
Niel’s Chess - 遊び方

© 2026 Papafut Quantum GmbH. 無断転載を禁じます。

AI
に
よ
る
翻
訳



第1部 - 基本ルール
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どんなゲーム？ 

Niel’s Chess では、駒は量子力学の法則に従って動く
ことができ、ゲームに勝つための新しく創造的な方
法が広がります。 

量子力学とは、物理学における理論であり、原子や
素粒子のような、私たちの宇宙で最も小さな存在が
どのように振る舞うかを説明するものです。これら
の存在は肉眼では見えず、実に奇妙なルールに従い
ます。例えば、原子が同時に二つ以上の場所に存在
することは珍しくありません！ 

しかし私たちが知っているように、建物や車、さら
には私たちの身体のような大きな物体も、すべて原
子からできています。したがって理論的には、量子
力学の奇妙な法則は、亜微視的な世界を超えて広が
る可能性があります。 

Niel’s Chess のプレイヤーは量子効果を用いて、チェ
ス盤上に状況を作り出しますが、それは今日の日常
生活では想像もできないものである一方で、いつか
手に触れられる現実となる可能性があります。
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チェスセット
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初期配置 

Niel’s Chess は、通常のチェスと同じ初期配置から始
まります。 

【通常のチェスのすべての手とルールは、Niel’s 
Chess においても有効です。】 

例：通常のチェスにおけるチェックは、Niel’s Chess 
においてもチェックです。

♟

♙
♘



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8 ♞

♘

不定の駒 

すべての通常の駒には、それに対応する「不定の
駒」のペアが箱の中にあります。 

【不定ペア】のうち、一方の駒には赤い印があり、
もう一方には青い印があります。チェス盤上に置か
れると、それらは通常の駒と同じ動きをすることが
できます。 

右側に2つの例があります：上は黒のナイト、下は
白のナイトです。 

 見やすくするために、赤と青の印は駒から分離
して表示されています。 

不定の駒は、量子的な手を行うために使われます。

♞♞

♘ ♘
不定の駒のペア

不定の駒のペア通常の駒

通常の駒



重ね合わせ
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重ね合わせの手 

通常のチェスのルールでは、白のナイトは d4 に動
いて黒のクイーンを攻撃することができます。 

または、g5 に動いて黒のルークを攻撃することもで
きます。 

上記のどちらの案もあまり有望には見えません。 

ところが、Niel’s Chess では、このナイトは d4 と g5 
の両方に同時に動くことができ、クイーンとルーク
を同時に攻撃することができます！ 

 重要：この量子的な手を行うためには、d4 と g5 
は空いていなければなりません。 

では、この手のやり方を見てみましょう…
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重ね合わせの手 

不定の駒のペアは、そのナイトが d4 と g5 の両方に
あることを示しています――この意味は後で明らか
になります。 

これは「空間的重ね合わせ」と呼ばれ、亜微視的な
世界では一般的な現象ですが、今日の日常生活では
想像もできないものです。 

 量子力学において、重ね合わせとは一般的な概
念であり、ある物理的実体が複数の状態の組み合わ
せである状態にあることを意味します。 

ナイトの状態は、d4 にある状態と g5 にある状態の
「組み合わせ」です。（注意：これは 1 つのナイト
であり、2 つの不定の駒で表されています。） 

 このゲームでは、3 つ以上のマスに同時に存在す
ることは許されていません（理論的には可能です
が、そのためには不定の三つ組以上が必要になりま
す）。
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等しい vs. 等しくない 

重ね合わせの手では、通常の駒は対応する不定の駒
のペアに置き換えられます。印は2通りの向きに配
置されることがあります。 

「等しい重ね合わせ」：赤と青の両方が相手の方を
向いている。 

「等しくない重ね合わせ」：赤は相手の方を向き、
青はプレイヤーの方を向いている。 

例： 

• 白のナイトは d4 と g5 に「等しく」存在してい
る。 

• 黒のルークは d7 よりも a7 に「より多く」存在し
ている。 

これらの用語の定量的な意味については、後で説明
します。
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等しい重ね合わせ

等しくない重ね合わせ
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動いて留まることも可能 

空いているマスに動きながら、同時にその場に留ま
ることも許されています。 

例えば、黒のポーンは e5 に動くと同時に e7 に留
まっています。 

 ポーンのペアに限り：赤い印のある不定の駒は
前方にいなければなりません。 

では、先ほどの続きを見てみましょう…
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崩壊
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真にランダムな崩壊 

黒のクイーンは b3 から c4 に動きました。 

その後、白の不定のナイトは g5 から h7 に動き、黒
のルークを取ろうとしました。 

物理的には、ナイトがルークに「ぶつかる」と考え
られ、その衝突によって重ね合わせはランダムに
「崩壊」し、通常の状態になります；つまり、d4 に
いるか h7 にいるかのどちらかになります。 

 実際には、重ね合わせ状態は非常に壊れやすい
ものです。外部からのわずかな干渉でも崩壊を引き
起こす可能性があります。このゲームでは、すべて
の不定の駒は保護層を持っていると仮定し、衝突に
よってそれが破れ、その後の環境との不要な接触に
よって崩壊が起こるとします。量子力学によれば、
その崩壊の結果は真にランダムです。 

したがって、白はサイコロを振らなければなりませ
ん…
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真にランダムな崩壊 

白は 5（ ⚄ ）を出しました。 

等しい重ね合わせの場合、偶数は赤、奇数は青を意
味します。 

したがって、ナイトは h7 に崩壊し、それによって
ルークが【取られました】。 

やった！ 

 崩壊を次のように考えてみましょう。保護層が
壊れた後、環境はナイトに「あなたは h7 にいます
か？」と問いかけます。量子力学では、答えは2つ
しか許されていません：「はい、私は完全に h7 に
います」または「いいえ、私はまったく h7 にはい
ません」。前者の場合、ナイトは上で見たように 
h7 に行き着きます。後者の場合は、h7 を除けば残
るのは d4 だけなので、ナイトは d4 に行き着き、そ
の結果、h7 のルークは逃げることになります。どち
らの答えになるかは事前には誰にも分かりません
――その問いが発せられた瞬間に、真にランダムに
決まるのです！
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次の手 

通常のルールに従い、黒のキングはナイトを取りま
した。 

しかし、白は依然として勝つ可能性がより高いよう
に見えます。これは、先ほどのルークの捕獲が、重
ね合わせの手によって可能になったためです。 

注： 

もし白のナイトが h7 ではなく d4 に崩壊していた場
合、g1 のクイーンによって守られていたため、ルー
クを取ろうとする白の試みは、単なる賭けよりも安
全なものになっていたでしょう。 ♙

♙



2つの不定の駒 

黒のルークが d4 のナイトを取ろうとしたらどうな
るでしょうか？ 

衝突によって駒の保護層が壊れるため、黒と白の両
方がサイコロを振らなければなりません。捕獲は、
両方の駒が同じマス、すなわち d4 に行き着いた場
合にのみ成功します。 

等しくない重ね合わせの場合、1、2、3、または 4 
は赤、5 または 6 は青を意味します。 

黒は 5 または 6（青）を出すこと、白が偶数（赤）
を出すことを望んでいます。 

何が起こるか見てみましょう…
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2つの不定の駒 

黒は 6（ ⚅ ）を出し、白は 2（ ⚁ ）を出しました。 

したがって、ルークは d4 に崩壊し、ナイトも d4 に
崩壊しました――まさに黒が望んでいた通りです！ 

これによって、ナイトは取られました。
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独立したペア 

黒のポーンは d4 のナイトを取ろうとしています。 

ここで、白は自分のナイトを崩壊させるためにサイ
コロを振らなければなりません…
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独立したペア 

白は 3（ ⚂ ）を出しました。したがって、ナイト
は g5 に崩壊し、逃げました。 

 ルークとビショップはポーンによって干渉され
なかったため、重ね合わせのまま残りました。
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チェックとチェックメイト
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チェックとは何か？ 

白のキングは危険にさらされています。 

仮に次の手で、黒は e5 から g4 に動くことで、それ
を取る確率が 50% あります。 

Niel’s Chess では、（キングを取る）【危険】のこと
を「チェック」と呼びます。 

したがって、白のキングはチェックされており、そ
こから逃れるために動かなければなりません！ 

でもちょっと待ってください、もし…
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ダメ！ 

白のポーンは d4 のナイトを取ろうとすることは許
されていません。 

なぜなら、そうすると黒のナイトが崩壊し、50% の
確率で e5 に崩壊して捕獲を逃れ、その結果、白の
キングがチェックのままになる可能性があるからで
す。 

 自分のキングをチェックのままにしたり、
チェックにさらす可能性のある手を指すことは許さ
れていません。 

このチェックから逃れるためには、白はキングを動
かさなければなりません。（ポーンは e3 に留まら
なければなりません。）

♞

♕

♙
♞



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8

♟♟
♚

♖

♔

チェックメイト 

白の手番です。 

通常のチェスでは、1手で黒のキングをチェックメ
イトにすることはできません。 

しかし、Niel’s Chess ではそれが可能です！ 

どのようにできるか分かりますか？ ♞
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チェックメイト 

重ね合わせの手… 

黒はこのチェックから逃れることができません。 

 ナイトを f5 に動かすことは許されていません。
なぜなら、ルークが 50% の確率で c8 に崩壊し、黒
のキングがチェックされたままになるからです。 

したがって、チェックメイトです。 

注： 

これは運によるものではありません――サイコロを
振ることすらありませんでした！
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奇妙な例 

これもチェックメイトです。 

白にはチェックから逃れるための合法的な手があり
ません。
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もう一つ 

f8 にある黒の不定のクイーンは、h8 の白のルーク
からのチェックを防いでいます… 

…一方で、そのペアのもう一方の駒は b4 にあり、
白のキングをチェックメイトにしています。
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特別な手 I
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不定のポーンの昇格 

不定のポーンが最も遠い段に到達した場合、その
ポーンが属するペアは、【同じ印の向きを持つ】新
しい不定のクイーン、ルーク、ビショップ、または
ナイトのペアと交換しなければなりません…
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不定のポーンの昇格 

不定のポーンが d8 に到達し、そのペアはクイーン
に昇格しました。 

豆知識： 

ポーンのペアをビショップのペアと交換することも
可能でした！
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楽しくプレイしましょう！
• これで Niel’s Chess を試すのに十分な知識が身につきました… 

• さらに 2 つのクレイジーな量子効果を含む完全なルールについては、第2部へ進んで
ください 
 
 
 
 
 
 
 



第2部 - 追加ルール
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以下では、例を通して「もつれの手」の作り方を説
明します： 

1. 白のビショップは（例えば c4 に）動くと同時
に e2 に留まり、 

2. …その結果、（この場合 c4 から）黒のナイトを
攻撃します。 

3. すべての印は同じ対角線上に向けて配置されな
ければならず（次のページ参照）、 

4. …ナイトの重ね合わせの種類に従って整列され
ます。 

 重要：この量子的な手を行うためには、c4 は空
いていなければならず、関与する 2 つの駒は異なる
色でなければなりません。 

では、この4つのステップを実行してみましょう…
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手順（技術的な説明） 

すべての印は同じ対角線（／）に沿って向けられて
おり、ナイトがもともと等しい重ね合わせの状態で
あったため、それらは（対角線方向に）すべて相手
の方を向いています。 

 白は、赤い印を e2 に、青い印を c4 に置くか、
またはその逆にするかを自由に選ぶことができま
す。 

これにより、印は「結合した重ね合わせ」状態を示
し、ナイトとビショップのペアは d5–e2 と f6–c4 に
「等しく」存在することになります。そして、ナイ
トとビショップは「もつれた」状態になります。 

 量子力学において、もつれとは、2つ以上の異な
る物理的実体が、見かけ上は物理的なつながりがな
いにもかかわらず、互いに結びついているように見
える状態を指します。 

これが実際に何を意味するのか、ゲームを進めなが
ら見ていきましょう…
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連動崩壊 

2手後、黒は h5 の白のポーンを取ろうとします。 

黒は自分のナイトを崩壊させるためにサイコロを振
らなければなりません… 

 ネタバレ：環境はナイトに「あなたは h5 にいま
すか？」と問いかけます。もし答えが「はい、私は
完全に h5 にいます」であれば、それは結合した重
ね合わせ（c7–e2 と h5–b3 に存在する状態）におけ
る h5–b3 にしか対応しないため、駒はそれらの
「青」のマスに行き着きます。しかし、もし答えが
「いいえ、私はまったく h5 にはいません」であれ
ば、h5–b3 を除けば残るのは c7–e2 だけなので、駒
は「赤」のマス c7–e2 に行き着きます。したがっ
て、結果は「赤–赤」または「青–青」のどちらかに
なります。
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連動崩壊 

黒は 4（ ⚃ ）を出しました。 

等しい重ね合わせの場合、偶数は赤、奇数は青を意
味します。 

したがって、ナイトとビショップのペアは c7–e2 に
行き着き、h5 のポーンは逃げました。【1回のサイ
コロ振り】で、両方の駒が同時に崩壊しました。 

 物理的には、ビショップがどういうわけかナイ
トの「あなたは h5 にいますか？」という問いへの
「答え」を即座に知り、それに応じてすぐに崩壊し
たかのように見えます。この現象はアインシュタイ
ンを大いに悩ませ、彼はそれを有名な「不気味な遠
隔作用」と呼びました。
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さらに加わることも可能 

c8 のルークは、相手のビショップを含むもつれの手
を行うことで、ナイトとビショップのもつれに加わ
ることができます。 

 おさらい：技術的には、もつれの手とは、攻撃
を伴う「留まりながら動く」重ね合わせの手を行
い、その後で印を対角線方向に向けることです。 

この例では、ルークはすでに c8 からビショップを
攻撃しているため、到達可能な任意の空いているマ
ス（例えば h8）へ動くと同時に、c8 に留まること
ができます。 

では、その手を見てみましょう…
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さらに加わることも可能 

これで、3つすべての駒が、等しい結合重ね合わせ
の状態でもつれています。つまり、ナイト・ビ

ショップ・ルークの三つ組は、d5–e2–h8 と f6–c4–

c8 に「等しく」存在しています。 

次に、もしビショップが c4 から d5 に動いてナイト
を取ろうとした場合、黒はサイコロを振らなければ
ならず、駒は d5–e2–h8 または f6–d5–c8 のどちらか
に行き着くことになります。 

しかし、ビショップがナイトを取ることは決してあ
りません。なぜなら、両方が d5 に崩壊することは
不可能だからです。

♞
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使える対角線は2本だけ 

1. 黒のルークは白のビショップともつれており、
それは印が ／ に沿って並んでいることで示され
ています。 

2. 白のポーンは黒のポーンともつれており、それ
は印が ＼ に沿って並んでいることで示されてい
ます。 

黒のクイーンは、白のクイーンともはやもつれるこ
とは許されていません。なぜなら、両方の対角線が
すでに使われているからです… 

…しかし、2つのもつれグループのどちらかに加わ
ることは許されています。
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使える対角線は2本だけ 

黒のクイーンは、ポーンたちのもつれに加わりまし
た。
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♗

これを崩壊させてみろ！ 

白のビショップは e4 の黒のクイーンを取ろうとし
ます。 

ここで、黒と白の両方がサイコロを振らなければな
りません。黒のサイコロは黒のクイーン、黒のポー
ン、そして白のポーンを（「等しい」ルールに従っ
て）崩壊させます。白のサイコロは白のビショップ
と黒のルークを（「等しくない」ルールに従って）
崩壊させます。 

白が 5 または 6（青）を出し、黒が偶数（赤）を出
した場合、捕獲は成功します。 

注： 

白のクイーンは干渉されていないため、重ね合わせ
の状態のまま変化しません。
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リスクゼロの攻撃
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チェックメイト？ 

チェックメイトのように見えますね？ 

しかし、白のクイーンは黒のキングの近くにいるた
め、キングはもつれを作って逃げることができま
す…
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チェックではない 

黒のキングはもはや危険ではありません。なぜな
ら、白のクイーンがそれを取る確率はゼロだからで
す。 

したがって、黒のキングはチェックを逃れていま
す。（f8 にある不定の駒から e8 に到達可能である
ため、白のクイーンを「攻撃して」います。） 

 次の手では、白のクイーンが f8 のキングを取ろ
うとすることは有効な手になります。

♟♛

♕

♚ ♚



トンネリング
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障壁を通り抜けて 

通常の駒は、相手の通常の駒のすぐ後ろにある空い
ているマスへ「トンネル」することができます。 

ここでは、黒のルークは白のポーンを通り抜けて 
e4 へトンネルしようとしています。 

成功するためには、黒は 6 を出さなければなりませ
ん。そうでなければ、ルークは「跳ね返され」、e7 
に留まります。
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障壁を通り抜けて 

黒は 6（ ⚅ ）を出しました。 

トンネリングは成功し、これによって白のキングは
チェックされました。 

 トンネリングは亜微視的な世界で起こる現象で
すが、通常は低い確率でしか成功しません。
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さらに例 

- b2 のポーンは b4 へトンネルしようとすることが
できます。（ポーンは最初の手で 2 マス前へ進む
ことができます。） 

- ビショップは d7 へトンネルしようとすることが
できます。（ただし、c8 はナイトのすぐ後ろで
はないため、c8 へはできません。） 

- e5 のポーンは e7 へトンネルすることは許されて
いません。（ポーンは最初の手の後は、もはや 2 
マス前へ進むことはできません。） 

 このゲームでは、トンネリングの手には通常の
駒だけが関与します。
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チェックではない 

白のキングはチェックされていません。 

黒のルークは e1 へトンネルすることは許されてい
ません。なぜなら、そのマスは占有されているから
です。
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特別な手 II
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キャスリング 

- 不定のキングまたはルークでは、キャスリングは
許されていません。 

- 相手の不定の駒は、通常の駒と同じようにキャス
リングを妨げます。

♔

キャスリング不可

♜
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♖
キャスリング阻止
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キャスリング 

キャスリングはキングの手です。キングは、キャス
リングによって重ね合わせの手やもつれの手を行う
ことができます。 

ここでは、黒のキングは e8 から重ね合わせの手を
行い、同時に c8 へキャスリングし、f7 へ動きまし
た。
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アンパッサン 

不定のポーンに対する「アンパッサン」捕獲は、そ
のポーンが直前の手で開始位置に留まると同時に 
【1 マスだけ前進】したものとして行わなければな
りません。 

白のポーンが、e7 から e5（および e6）へ重ね合わ
せの手を行ったばかりの、e5 にある黒の不定のポー
ンに対して、アンパッサン捕獲を試みるとしましょ
う…
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アンパッサン 

黒の不定のポーンは、直前の手で e7 に留まると同
時に e6 に動いたかのように、後方へ移動させなけ
ればなりませんでした。 

注： 

たとえそのポーンが以前にもつれの手を行っていた
場合でも、印の向きを変えずに後方への移動を行わ
なければなりません。
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締めくくりの言葉
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私たちからの提案 

- 初心者の場合は、まず通常のチェスのようにゲー
ムを始めつつ、量子的な手を活用できる機会にも
注意を向けてみてください。 

ここで示されているゲームでは、最初の4手は 
2004 年の Carlsen vs. Ernst のものでした。その
後、5手目で、白は e4 から d6 と f6 の両方への重
ね合わせの手を行うことで、突然黒のキングを
チェックメイトにする機会を得ました。 

- オンラインでプレイしたり、Hadamard スタイル
ゲームや Poker スタイルゲームなど、他の Niel’s 
Chess のバリアントについて知るには、https://
nielschess.com をご覧ください。 

【Niel’s Chess を楽しんでいただければ幸いで
す！】

https://nielschess.com
https://nielschess.com

