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Parte 1 - Reglas básicas
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¿De qué se trata el juego? 

En Niel’s Chess, las piezas pueden moverse de a-
cuerdo con las leyes de la mecánica cuántica, abri-
endo nuevas y creativas formas de ganar la partida. 

La mecánica cuántica es una teoría de la física que 
explica cómo se comportan las entidades más di-
minutas de nuestro universo, como los átomos y las 
partículas elementales. Estas entidades son invisi-
bles a simple vista y siguen reglas realmente extra-
ñas. Por ejemplo, no es raro que un átomo esté en 
dos lugares—¡o más!—al mismo tiempo. 

Sin embargo, como sabemos, los objetos más gran-
des—como edificios, coches e incluso nuestros 
cuerpos—están todos compuestos de átomos. Así 
que, en teoría, las extrañas leyes de la mecánica 
cuántica probablemente se extiendan más allá del 
mundo submicroscópico. 

Los jugadores de Niel’s Chess usan efectos cuán-
ticos para crear situaciones sobre el tablero que—
aunque hoy en día son inimaginables en la vida co-
tidiana—algún día podrían convertirse en una reali-
dad tangible.
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El conjunto de piezas
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Posición inicial 

Niel’s Chess comienza con la misma posición ini-
cial que el ajedrez convencional. 

Todos los movimientos y reglas del ajedrez con-
vencional son válidos también en Niel’s Chess. 

Por ejemplo, un jaque en el ajedrez convencional 
también es un jaque en Niel’s Chess.
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Piezas indefinidas 

Cada pieza convencional tiene un par correspon-
diente de “piezas indefinidas” en la caja. 

Una pieza del par indefinido tiene una marca roja, 
mientras que la otra tiene una marca azul. Una vez 
en el tablero, pueden hacer los mismos movimien-
tos que las piezas convencionales. 

Puedes ver dos ejemplos a la derecha: uno con el 
caballo negro (arriba) y otro con el caballo blanco 
(abajo). 

 Para una mejor visibilidad, las marcas roja y 
azul se muestran separadas de las piezas. 

Las piezas indefinidas se usan para hacer movi-
mientos cuánticos.
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Par indefinidoPieza convencional

Pieza convencional



Superposición
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Movimiento de superposición 

Según las reglas del ajedrez convencional, el caba-
llo blanco puede moverse a d4 para atacar a la rei-
na negra. 

O puede moverse a g5 para atacar a la torre negra. 

Ninguna de las dos ideas parece particularmente 
prometedora. 

Sin embargo, en Niel’s Chess, el caballo puede mo-
verse a d4 y a g5 al mismo tiempo, ¡atacando a la 
reina y a la torre a la vez! 

 IMPORTANTE: d4 y g5 deben estar desocupa-
das para este movimiento cuántico. 

Veamos cómo hacer ese movimiento…
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Movimiento de superposición 

El par indefinido indica que el caballo está en d4 y 
g5 al mismo tiempo, en un sentido que se aclarará 
más adelante. 

Esto se llama “superposición espacial”, un fenó-
meno común en el mundo submicroscópico, pero 
inimaginable en la vida cotidiana actual. 

 En mecánica cuántica, la superposición es un 
concepto general, que significa que una entidad 
física está en un estado que es una combinación de 
dos o más estados. 

El estado del caballo es una “combinación” de es-
tar en d4 y estar en g5. (Recuerda: es 1 solo caba-
llo, representado por 2 piezas indefinidas.) 

 No está permitido estar en tres o más casillas 
en este juego (aunque teóricamente sería posible, 
requeriría tríos indefinidos o más).
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Igual vs. desigual 

En un movimiento de superposición, una pieza 
convencional se reemplaza por un par correspon-
diente de piezas indefinidas. Las marcas pueden es-
tar alineadas de dos formas distintas: 

Superposición igual: roja y azul miran hacia el o-
ponente. 

Superposición desigual: la roja mira hacia el opo-
nente, mientras que la azul mira hacia el jugador. 

Ejemplos: 

• El caballo blanco está “por igual” en d4 y g5. 

• La torre negra está “más” en a7 que en d7. 

Daremos un significado cuantitativo a estos térmi-
nos más adelante.
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Superposición desigual
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Moverse y quedarse está permitido 

Está permitido moverse a una casilla desocupada y 
quedarse al mismo tiempo. 

Por ejemplo, el peón negro se ha movido a e5 y se 
ha quedado en e7. 

 Solo para pares de peones: la pieza indefinida 
con la marca roja debe estar al frente. 

Ahora, continuemos donde lo dejamos antes…
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Colapso
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Colapso verdaderamente aleatorio 

La reina negra se movió de b3 a c4. 

Después de eso, el caballo indefinido de las blancas 
se movió de g5 a h7, intentando capturar la torre 
negra. 

Físicamente, imaginamos que el caballo “choca” 
con la torre, y la colisión hace que su superposición 
“colapse” aleatoriamente a un estado convencio-
nal; terminará en d4 o en h7. 

 En realidad, un estado de superposición es 
extremadamente frágil. Incluso la más mínima per-
turbación externa puede hacer que colapse. En 
este juego, asumimos que cada pieza indefinida 
tiene una capa protectora que se rompe al colisio-
nar; después de eso, el contacto no deseado con el 
entorno provoca el colapso. Según la mecánica 
cuántica, el resultado del colapso es verdadera-
mente aleatorio. 

Así que las blancas tienen que lanzar el dado…

♙
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Colapso verdaderamente aleatorio 

Las blancas han sacado un 5 ( ⚄ ). 

Para una superposición igual, un número par signi-
fica rojo, un número impar significa azul. 

Por lo tanto, el caballo colapsó a h7, y con eso, la 
torre fue capturada. 

¡Hurra! 

 Piensa en el colapso de la siguiente manera. 
Después de que la capa protectora se rompe, el 
entorno le pregunta al caballo: “¿Estás en h7?” 
La mecánica cuántica solo permite dos respuestas 
posibles: “Sí, estoy completamente en h7”, o “No, 
no estoy en h7 en absoluto.” La primera significa 
que el caballo termina en h7, tal como vimos 
arriba. La segunda significaría que el caballo 
termina en d4, ya que esa es la única casilla que 
queda tras excluir h7; y con eso, la torre en h7 se 
salvaría. Nadie sabe de antemano cuál respuesta 
ocurrirá—¡se decide verdaderamente al azar en el 
momento en que se hace la pregunta!
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El siguiente movimiento 

Según las reglas convencionales, el rey de las neg-
ras ha capturado al caballo. 

Sin embargo, las blancas todavía parece tener una 
mejor oportunidad de ganar, gracias a la captura 
anterior de la torre, que fue posible gracias al 
movimiento de superposición. 

Nota: 

Si el caballo blanco hubiera colapsado a d4 en lu-
gar de h7, habría estado protegido por la reina en 
g1, haciendo que el intento de las blancas de cap-
turar la torre fuera más seguro que una simple 
apuesta.

♙
♙



Dos piezas indefinidas 

¿Qué pasa si la torre negra intenta capturar al caba-
llo en d4? 

La colisión rompe la capa protectora de las piezas, 
así que tanto las negras como las blancas tienen 
que lanzar el dado. La captura tendrá éxito solo si 
ambas piezas terminan en la misma casilla, es de-
cir, en d4. 

Para una superposición desigual, 1, 2, 3 o 4 signi-
fican rojo, mientras que 5 o 6 significan azul. 

Las negras desean sacar un 5 o un 6 (azul), espe-
rando que las blancas saquen un número par (rojo). 

Veamos qué sucede…
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Dos piezas indefinidas 

Las negras han sacado un 6 ( ⚅ ) y las blancas un 2 
( ⚁ ). 

Por lo tanto, la torre colapsó a d4, y el caballo tam-
bién colapsó a d4, ¡exactamente como las negras 
esperaban! 

Con eso, el caballo ha sido capturado.
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Pares independientes 

El peón negro intenta capturar al caballo en d4. 

Ahora, las blancas tienen que lanzar el dado para 
colapsar su caballo…
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Pares independientes 

Las blancas han sacado un 3 ( ⚂ ), así que el caba-
llo colapsó a g5 y escapó. 

 La torre y el alfil no fueron perturbados por el 
peón, así que permanecieron en superposición.
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Jaque y jaque mate
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¿Qué es un jaque? 

El rey blanco está en peligro. 

En una hipotética siguiente jugada, las negras ten-
drían un 50 % de probabilidad de capturarlo mo-
viéndose de e5 a g4. 

En Niel’s Chess, el peligro (de capturar al rey) se 
llama “jaque”. 

Así que el rey blanco está en jaque y debe moverse 
para salir de él. 

¡Pero espera, qué pasa si…?
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¡No se puede! 

No se permite que el peón blanco intente capturar 
al caballo en d4. 

¿Por qué? Porque hacerlo haría que el caballo neg-
ro colapse, pero hay un 50 % de probabilidad de 
que colapse a e5, escapando así de la captura y de-
jando al rey blanco en jaque. 

 No está permitido hacer una jugada que pueda 
dejar a tu rey en jaque o exponerlo al jaque. 

Para salir de este jaque, las blancas tienen que mo-
ver su rey. (El peón debe quedarse en e3.)
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Jaque mate 

Las blancas tienen la jugada. 

En el ajedrez convencional, no sería posible dar ja-
que mate al rey negro en una sola jugada. 

Pero en Niel’s Chess, ¡sí es posible! 

¿Puedes adivinar cómo? ♞
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Jaque mate 

El movimiento de superposición… 

Las negras no pueden salir de este jaque. 

 Mover el caballo a f5 no está permitido, ya que 
la torre tendría un 50 % de probabilidad de colap-
sar a c8, dejando al rey negro en jaque. 

Así que, es jaque mate. 

Nota: 

Esto no tuvo nada que ver con la suerte—¡ni si-
quiera lanzamos el dado!
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Uno extraño 

Esto también es un jaque mate. 

Las blancas no tienen ningún movimiento legal pa-
ra salir del jaque.
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Uno más 

La reina indefinida de las negras en f8 impide el 
jaque de la torre blanca en h8… 

…mientras que su pieza compañera en b4 da jaque 
mate al rey blanco.
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Movimientos especiales I
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Promoción de peón indefinido 

Si un peón indefinido alcanza la fila más lejana, el 
par al que pertenece debe ser intercambiado por 
un nuevo par indefinido de reina, torre, alfil o caba-
llo, con la misma orientación de las marcas…
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Promoción de peón indefinido 

El peón indefinido ha llegado a d8, y el par ha sido 
promovido a reina. 

Dato curioso: 

¡Hubiera sido posible intercambiar el par de peones 
por un par de alfiles!
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¡Feliz partida!

• Ahora sabes lo suficiente como para probar Niel’s Chess… 

• Para el conjunto completo de reglas, incluyendo dos efectos cuánticos más locos, 
continúa con la Parte 2 
 
 
 
 
 
 



Parte 2 - Más reglas



Entrelazamiento



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8El movimiento, técnicamente 

A continuación explicamos, mediante un ejemplo, 
cómo se puede hacer un “movimiento de entrelaza-
miento”: 

1. El alfil blanco se mueve (por ejemplo, a c4) y 
se queda en e2, … 

2. …de tal manera que ataca al caballo negro 
(desde c4 en este caso). 

3. Todas las marcas deben estar orientadas a lo 
largo de la misma diagonal (cf. página sigui-
ente), y … 

4. …alineadas según el tipo de superposición del 
caballo. 

 IMPORTANTE: c4 debe estar desocupada para 
este movimiento cuántico, y las dos piezas involu-
cradas deben ser de colores distintos. 

Vamos a ejecutar los cuatro pasos…
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Todas las marcas están orientadas a lo largo de la 
misma diagonal ⁄ , y como el caballo estaba ori-
ginalmente en superposición igual, todas miran 
(diagonalmente) hacia el oponente. 

 Las blancas son libres de elegir si la marca ro-
ja va a e2 y la azul a c4, o viceversa. 

Ahora, las marcas indican un estado de “super-
posición conjunta”, en el cual el par caballo–alfil 
está “por igual” en d5-e2 y f6-c4. Y con eso, el ca-
ballo y el alfil han quedado “entrelazados”. 

 En mecánica cuántica, el entrelazamiento se 
refiere a una situación en la que dos o más entida-
des físicas distintas parecen estar conectadas, a 
pesar de no tener ningún vínculo físico aparente 
entre ellas. 

Seguiremos la partida para ver qué significa eso 
realmente…
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Colapso en tándem 

Dos jugadas más tarde, las negras intentan capturar 
al peón blanco en h5. 

Tiene que lanzar el dado para colapsar su caba-
llo… 

 Spoiler: El entorno le pregunta al caballo: 
“¿Estás en h5?” Si la respuesta es: “Sí, estoy 
completamente en h5”, entonces eso solo es com-
patible con h5-b3 en la superposición conjunta 
(que incluye estar en c7-e2 y h5-b3), así que las 
piezas terminan en esas casillas “azules”. Sin 
embargo, si la respuesta es: “No, no estoy en h5 en 
absoluto”, entonces las piezas terminan en las 
casillas “rojas” c7-e2, ya que eso es lo único que 
queda después de excluir h5-b3. Así que el 
resultado será o “rojo–rojo” o “azul–azul”.
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Colapso en tándem 

Las negras han sacado un 4 ( ⚃ ). 

Para una superposición igual, un número par signi-
fica rojo, un número impar significa azul. 

Por lo tanto, el par caballo–alfil terminó en c7-e2, y 
el peón en h5 se escapó. Una sola tirada de dado 
colapsó ambas piezas a la vez. 

 Físicamente, parece como si el alfil supiera 
inmediatamente la “respuesta” del caballo a la 
pregunta “¿Estás en h5?”, y colapsara de forma 
correspondiente al instante. Este fenómeno moles-
taba mucho a Einstein, y él lo llamó famosamente 
“acción fantasmal a distancia”.
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Más pueden unirse 

La torre en c8 puede unirse al entrelazamiento del 
caballo y el alfil, haciendo un movimiento de entre-
lazamiento que involucre al alfil del oponente. 

 Recordatorio: Técnicamente, un movimiento de 
entrelazamiento es como un movimiento de su-
perposición “quedarse y atacar”, seguido por la 
orientación diagonal de las marcas. 

Como ya ataca al alfil desde c8, la torre en este 
ejemplo puede moverse a cualquier casilla desocu-
pada que pueda alcanzar (por ejemplo, h8), mien-
tras al mismo tiempo se queda en c8. 

Veamos el movimiento…
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Más pueden unirse 

Ahora, las tres piezas están entrelazadas, en una su-
perposición conjunta igual. Es decir, el trío caba-
llo–alfil–torre está “por igual” en d5-e2-h8 y f6-c4-
c8. 

Luego, si el alfil se mueve de c4 a d5 para intentar 
capturar al caballo, las negras tendrían que lanzar 
el dado, y las piezas terminarían o en d5-e2-h8 o en 
f6-d5-c8. 

Sin embargo, el alfil seguramente no capturaría al 
caballo, porque es imposible que ambos colapsen 
en d5.
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Solo dos diagonales 

1. La torre negra está entrelazada con el alfil blan-
co, como indican sus marcas alineadas a lo 
largo de  ⁄  . 

2. El peón blanco está entrelazado con el peón 
negro, como indican sus marcas alineadas a lo 
largo de     . 

La reina negra ya no puede entrelazarse con la 
reina blanca, porque ambas diagonales ya están 
ocupadas… 

…pero sí se le permite unirse a cualquiera de los 
dos grupos entrelazados.
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Solo dos diagonales 

La reina negra se ha unido al entrelazamiento de 
los peones.
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♗

¡Colapsa esto! 

El alfil blanco intenta capturar a la reina negra en 
e4. 

Ahora, tanto las negras como las blancas deben 
lanzar el dado. La tirada de las negras colapsará 
su reina, su peón y el peón blanco (según la regla 
de “superposición igual”). La tirada de las blan-
cas colapsará su alfil y la torre negra (según la 
regla de “superposición desigual”). 

La captura tendrá éxito si las blancas sacan un 5 o 
un 6 (azul), y las negras sacan un número par 
(rojo). 

Nota: 

La reina blanca no ha sido perturbada; permane-
cerá en superposición.
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Ataque sin riesgo
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¿Jaque mate? 

Parece jaque mate, ¿verdad? 

Sin embargo, la reina blanca está cerca del rey 
negro, lo que le permite al rey entrelazarse y esca-
par…
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Sin jaque 

El rey negro ya no está en peligro, porque la reina 
blanca no tiene ninguna posibilidad de capturarlo. 

Por lo tanto, el rey negro está fuera de jaque. (Sí 
“ataca” a la reina blanca, ya que e8 está al alcance 
de la pieza indefinida en f8.) 

 A continuación, sería una jugada válida que la 
reina blanca intente capturar al rey en f8.

♟♛

♕

♚ ♚



Túnel cuántico
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A través de la barrera 

Una pieza convencional puede “tunelarse” a una 
casilla desocupada justo detrás de una pieza con-
vencional del oponente. 

Aquí, la torre negra indica que quiere tunelarse a 
través del peón blanco hacia e4. 

Las negras tienen que sacar un 6 para tener éxito; 
de lo contrario, la torre “rebotará” y permanecerá 
en e7.
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A través de la barrera 

Las negras han sacado un 6 ( ⚅ ). 

El túnel fue exitoso, y ahora el rey blanco está en 
jaque. 

 Túnel cuántico es un fenómeno que ocurre en el 
mundo submicroscópico, pero que típicamente tie-
ne éxito solo con baja probabilidad.
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Más ejemplos 

- El peón en b2 puede intentar tunelarse a b4. (Un 
peón puede avanzar dos casillas en su primer 
movimiento.) 

- El alfil puede intentar tunelarse a d7. (Pero no a 
c8, ya que c8 no está justo detrás del caballo.) 

- El peón en e5 no puede tunelarse a e7. (Un peón 
ya no puede avanzar dos casillas después de su 
primer movimiento.) 

 En este juego, solo las piezas convencionales 
participan en un movimiento de túnel.
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Sin jaque 

El rey blanco no está en jaque. 

La torre negra no puede tunelarse a e1, ya que esa 
casilla está ocupada.

♔

♚

♙
♙

♜



Movimientos especiales II
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Enroque 

- No se permite el enroque con un rey o una torre 
indefinidos. 

- Una pieza indefinida del oponente impide el en-
roque de la misma manera que lo haría una 
pieza convencional.

♔

Enroque no permitido

♜

♚ ♜

♖
Enroque impedido



♚
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Enroque 

El enroque es un movimiento del rey. El rey puede 
hacer un movimiento de superposición o un mo-
vimiento de entrelazamiento mediante el enroque. 

Aquí, el rey negra hizo un movimiento de super-
posición desde e8, enrocándose a c8 y moviéndose 
a f7 al mismo tiempo.

♔

♚
♜

♖

♙
♙



♟
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Captura al paso 

La captura “al paso” contra un peón indefinido de-
be hacerse como si el peón hubiera estado previa-
mente tanto en su posición inicial como movido 
solo una casilla hacia adelante. 

Que el peón blanco intente una captura al paso 
contra el peón indefinido de las negras en e5, que 
acaba de moverse desde e7 a e5 (y e6) mediante un 
movimiento de superposición…

♙
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Captura al paso 

El peón indefinido de las negras tuvo que ser des-
plazado hacia atrás, como si su movimiento an-
terior hubiera sido quedarse en e7 y avanzar a e6 
al mismo tiempo. 

Nota: 

Este retroceso debe hacerse sin cambiar la orienta-
ción de las marcas, incluso si el peón anteriormente 
hizo un movimiento de entrelazamiento.

♙
♟
♟



Comentarios finales
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♙♙

♙

♙♙♙ ♙

♟♟♟♟
♟

♟♟
♞ ♞♜ ♜♝

♝

♛ ♚

♖♖ ♘♗♗ ♕ ♔

♘ ♘

Nuestras sugerencias 

- Si eres principiante, comienza la partida como si 
fuera una partida de ajedrez convencional, pero 
mantén los ojos abiertos para oportunidades en 
las que puedas beneficiarte de un movimiento 
cuántico. 

En la partida mostrada aquí, las primeras cuatro 
jugadas fueron de Carlsen vs. Ernst, 2004. Lue-
go, en la quinta jugada, surgió la oportunidad pa-
ra que las blancas dieran jaque mate al rey neg-
ro, haciendo un movimiento de superposición de 
e4 a d6 y f6 al mismo tiempo. 

- Visita https://nielschess.com para jugar en línea 
y conocer otras variantes de Niel’s Chess, como 
la versión estilo Hadamard y la versión estilo 
Póker. 

¡Te deseamos mucha diversión jugando Niel’s 
Chess!

https://nielschess.com

