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Parte 1 - Regras basicas



Do que se trata o jogo?

No Niel’s Chess, as pecas podem se mover de acor-
do com as leis da mecanica quantica, abrindo novas
e criativas formas de vencer o jogo.

A mecanica quantica € uma teoria da fisica que ex-
plica como as menores entidades do nosso uni-
verso, como atomos e particulas elementares, se
comportam. Essas entidades sao invisiveis a olho
nu e seguem regras realmente bizarras. Por exem-
plo, ndao é incomum que um atomo esteja em dois
lugares — ou mais — ao mesmo tempo!

No entanto, como sabemos, objetos maiores — co-
mo predios, carros e até nossos corpos — sao todos
formados por atomos. Portanto, em teoria, as estra-
nhas leis da mecanica quantica provavelmente se
estendem além do mundo submicroscopico.

Os jogadores de Niel’s Chess usam efeitos quanti-
COS para criar situacoes no tabuleiro que — embora
inimaginaveis na vida cotidiana de hoje — podem
um dia se tornar uma realidade tangivel.




O conjunto de xadrez



Posicao inicial 6

O Niel’s Chess comeca na mesma posicdo inicial
que o xadrez convencional.

Todos os movimentos e regras do xadrez con- 4
vencional tambeéem sao validos no Niel’s Chess.

Por exemplo, um xeque no xadrez convencional 3
tambem e um xeque no Niel’s Chess.




Pecas indefinidas

Cada peca convencional tem um par corresponden-
te de “pecas indefinidas” na caixa.

Uma peca do par indefinido tem uma marca ver-
melha, enquanto a outra tem uma marca azul. Uma
vez no tabuleiro, elas podem fazer os mesmos mo-
vimentos que as pecas convencionais.

Voce pode ver dois exemplos a direita: um com o
cavalo das Negras (em cima) e outro com o cavalo
das Brancas (em baixo).

/2 Para melhor visibilidade, as marcas vermelha
e azul sdo mostradas separadas das pecas.

As pecas indefinidas sao usadas para realizar movi-
mentos quanticos.

Par indefinido

Peca convencional




Superposicao




Movimento de superposicao

Pelas regras do xadrez convencional, o cavalo das
Brancas pode mover-se para d4 para atacar a dama
das Negras.

Ou pode mover-se para g5 para atacar a torre das
Negras.

Nenhuma das duas ideias parece particularmente
promissora.

No entanto, no Niel’s Chess, o cavalo pode mover-
se para ambas as casas d4 e g5 simultaneamente,
atacando a dama e a torre ao mesmo tempo!

| IMPORTANTE: d4 e g5 devem estar desocupa-

das para que este movimento qudntico seja possi-
vel.

Vamos ver como fazer esse movimento...




Movimento de superposicao

O par indefinido indica que o cavalo esta em am-
bas as casas d4 e g5, num certo sentido que sera
esclarecido mais adiante.

Isto é chamado de “superposicao espacial”’, um
fenoOmeno comum no mundo submicroscopico, mas
inimaginavel na vida cotidiana de hoje.

¢ Na mecdanica quantica, superposicdo € um con-

ceito geral, significando que uma entidade fisica
esta em um estado que e uma combinacdo de dois
ou mais estados.

O estado do cavalo ¢ uma “combinacao” de estar
em d4 e estar em g5. (Lembre-se: é 1 cavalo, repre-
sentado por 2 pecas indefinidas.)

| Estar em trés ou mais casas ndo é permitido

neste jogo (embora teoricamente possivel, exigiria
trios indefinidos ou mais).




Igual vs. desigual

Num movimento de superposicdao, uma peca COn-
vencional e substituida por um par correspondente
de pecas indefinidas. As marcas podem estar
alinhadas de duas maneiras diferentes:

Superposicao igual: vermelho e azul ambos volta-
dos para o adversario.

Superposicao desigual: vermelho voltado para o
adversario, enquanto azul voltado para o jogador.

Exemplos:

* O cavalo das Brancas esta “por igual” em am-
bas as casas d4 e gb.

* A torre das Negras esta “mais” em a7 do que em
d7.

Daremos um significado quantitativo a estes ter-
mos mais adiante.

Superposicao desigual

Superposicao igual




Mover e ficar é permitido

E permitido mover-se para uma casa desocupada e
ficar na posicao original simultaneamente.

Por exemplo, o pedao das Negras moveu-se para e5
e permaneceu em e/.

! Apenas para pares de pedes: a peca indefinida

com a marca vermelha deve estar a frente.

Agora, vamos continuar de onde paramos antes...




Colapso



Colapso verdadeiramente aleatorio

A dama das Negras moveu-se de b3 para c4.

Depois disso, o cavalo indefinido das Brancas mo-
veu-se de g5 para h7, tentando capturar a torre das
Negras.

Fisicamente, imaginamos que o cavalo “colide”
com a torre, e a colisao fara sua superposicao “co-
lapsar” aleatoriamente para um estado convencio-
nal; ele terminara ou em d4 ou em h7.

¢ Na realidade, um estado de superposicdo é ext-
remamente fragil. Mesmo a menor perturbacdo ex-
terna pode faze-lo colapsar. Neste jogo, assumi-
mos que cada peca indefinida tem uma camada
protetora que se rompe na colisdo; depois disso, 0
contato indesejado com o ambiente provoca o co-
lapso. De acordo com a mecanica qudntica, o re-
sultado do colapso é verdadeiramente aleatorio.

Assim, as Brancas tem que lancar o dado...




Colapso verdadeiramente aleatorio

As Brancas lancaram o dado e saiu um 5 ( E).

Para superposicao igual, numero par significa ver-
melho, numero impar significa azul.

Assim, o cavalo colapsou em h7/ e, com isso, a tor-
re foi capturada.

Vival

¢ Pense no colapso da seguinte forma: apos a
camada protetora se romper, o ambiente “pergun-
ta” ao cavalo: “Vocé esta em h7?” A mecanica
qudntica permite apenas duas respostas possiveis:
“Sim, estou totalmente em h7.” ou “Ndo, ndo estou
em h7 de forma alguma.” A primeira significa que
o cavalo termina em h7, como vimos acima. A
segunda significa que o cavalo termina em d4, ja
que apenas essa casa sobra depois de excluir h7; e
com isso, a torre em h7 escaparia. Ninguem sabe
de antemdo qual resposta vai ocorrer — é decidido
de forma verdadeiramente aleatoria no momento
em que a pergunta é feita!




O proximo lance

De acordo com as regras convencionais, o rei das
Negras capturou o cavalo.

No entanto, as Brancas ainda parecem ter uma
chance melhor de vencer, gracas a captura anterior
da torre, que fol possibilitada pelo movimento de
superposicao.

Nota:

Se o0 cavalo das Brancas tivesse colapsado em d4
em vez de h7, estaria protegido pela dama em g1,
tornando a tentativa das Brancas de capturar a torre
mais segura do que uma aposta.




Duas pecas indefinidas

E se a torre das Negras tentar capturar o cavalo em
d4?

A colisao rompe a camada protetora das pecas,
entao tanto as Negras quanto as Brancas tem que
lancar o dado. A captura soO tera sucesso se ambas
as pecas terminarem na mesma casa, ou seja, em

d4.

Para superposicao desigual, 1, 2, 3 ou 4 significam
vermelho, enquanto 5 ou 6 significam azul.

As Negras desejam lancar um 5 ou 6 (azul), espe-

rando que as Brancas tirem um nuamero par (verme-
1ho).

Vamos ver o que acontece...




Duas pecas indefinidas 6

As Negras lancaram um 6 ( 3 ) e as Brancas um 2

(E1).

Assim, a torre colapsou em d4, e o cavalo também 4
colapsou em d4, exatamente como as Negras es-
peravam!

Com isso, o cavalo foi capturado.




Pares independentes

O peao das Negras tenta capturar o cavalo em d4.

Agora, as Brancas tem que lancar o dado para co-
lapsar o seu cavalo...




7
6
Pares independentes
5
As Brancas lancaram um 3 ( k1 ), entdo o cavalo
colapsou em g5 e escapou. 4
| A torre e o bispo ndo foram perturbados pelo
pedo, portanto permaneceram em Superposicdo. 3
2




Aedue e xeque-mate



O que e um xeque?

O rei das Brancas esta em perigo.

Num proximo lance hipotético, as Negras teriam
50% de chance de captura-lo movendo-se de e5
para g4.

No Niel’s Chess, o perigo (de capturar o rei) é cha-
mado de “xeque”.

Portanto, o rei das Brancas esta em xeque e deve se
mover para sair dele!

Mas espere, e se...




De jeito nenhum!

O pedo das Brancas nao tem permissao para tentar
capturar o cavalo em d4.

Por que? Porque ao fazer isso o cavalo das Negras
colapsaria, mas haveria 50% de chance de ele co-
lapsar em e5, escapando assim da captura e deixan-
do o rei das Brancas em xeque.

| Ndo é permitido fazer um lance que possa po-

tencialmente deixar o seu rei em xeque ou expo-lo
ao xeque.

Para sair deste xeque, as Brancas tém que mover o
seu rei. (O peao deve permanecer em e3.)




Xeque-mate

As Brancas tem a vez.

No xadrez convencional, ndao seria possivel dar xe-
que-mate ao rei das Negras em apenas um lance.

Mas no Niel’s Chess, isso é possivel!

Consegue adivinhar como?




Xeque-mate

O movimento de superposicao...

As Negras nao conseguem escapar deste xeque.

| Mover o cavalo para {5 ndo é permitido, pois a

torre teria 50% de chance de colapsar em c8, dei-
xando o rei das Negras em xeque.

Portanto, é xeque-mate.

Nota:

Isto ndo teve nada a ver com sorte — nem sequer
lancamos o dado!




7

6
Um caso estranho

5
Este também é um xeque-mate. )
As Brancas nao tem nenhum lance legal para sair
do xeque.

3

2




Mais um

A dama indefinida das Negras em {8 impede 0 xe-
que da torre das Brancas em h8... 4

...enquanto a sua peca do par em b4 da xeque-mate
ao rei das Brancas.




Movimentos especiais |



Promocao de peao indefinido

Se um peao indefinido chega a ultima fileira, o par

ao qual ele pertence deve ser trocado por um novo 4
par indefinido de dama, torre, bispo ou cavalo com

a mesma orientacao das marcas...




Promocao de peao indefinido

O pedo indefinido chegou a d8, e o par fol promo-
vido a dama.

Curiosidade:

Teria sido possivel trocar o par de pedes por um par
de bispos!




Boa diversao jogando!

e Agora voce ja sabe o suficiente para experimentar o Niel’s Chess...

e Para o conjunto completo de regras, incluindo mais dois efeitos quanticos
malucos, siga para a Parte 2



Parte 2 - Mais regras



Emaranhamento



O lance, tecnicamente

A seguir, explicamos, atraves de um exemplo, co-
mo vocé pode fazer um “lance de emaranhamen-

).

to™:

1. O bispo das Brancas tanto se move (por exem-
plo, para c4) quanto permanece em e2, ...

2. ...de tal forma que ataca o cavalo das Negras
(a partir de c4 neste caso).

3. Todas as marcas devem estar orientadas ao
longo da mesma diagonal (cf. proxima pagina),
e...

4. ...alinhadas de acordo com o tipo de superpo-
sicao do cavalo.

| IMPORTANTE: c4 deve estar desocupada para

este movimento qudantico, e as duas pecas envolvi-
das devem ser de cores diferentes.

Vamos executar 0S quatro passos...




O lance, tecnicamente

Todas as marcas estao orientadas ao longo da mes-
ma diagonal /', e como o cavalo estava original-
mente em superposicao igual, todas elas estao vol-
tadas (diagonalmente) para o adversario.

| As Brancas tém liberdade para escolher se a

marca vermelha vai para e2 e a azul para c4, ou
vice-versd.

Agora, as marcas indicam um estado de “superpo-
sicao conjunta”, no qual o par cavalo-bispo esta
“por igual” em d5-e2 e {6-c4. E com isso, o cavalo
e 0 bispo se tornaram “emaranhados”.

¢« Na mecanica quantica, emaranhamento refere-
se a uma situacdo em que duas ou mais entidades
fisicas distintas parecem estar conectadas, apesar
de ndo haver nenhum vinculo fisico aparente entre
elas.

Vamos acompanhar a partida para ver o que iSso re-
almente significa...




Colapso em conjunto

Dois lances depois, as Negras tentam capturar o pe-
ao das Brancas em hb.

Elas tem que lancar o dado para colapsar o seu ca-
valo...

¢ Spoiler: O ambiente “pergunta” ao cavalo:
“Voce esta em h5?” Se a resposta for: “Sim, estou
totalmente em h5”, entdo isso é compativel apenas
com h5-b3 na superposicdo conjunta (que inclui
estar em c7-e2 e h5-b3), de modo que as pecas
terminam nessas casas “azuis”. No entanto, se a
resposta for: “Ndo, ndo estou em h5 de forma al-
guma”, entdo as pecas terminam nas casas “ver-
melhas” c7-e2, ja que sO restam essas depois de
excluir h5-b3. Assim, o resultado sera ou “verme-
lho-vermelho” ou “azul-azul”.




Colapso em conjunto :

As Negras lancaram um 4 ( ). 6

Para superposicao igual, numero par significa ver-
melho, nimero 1mpar significa azul. -

Assim, o par cavalo-bispo terminou em c/-e2, e 0
pedo em h5 escapou. Um unico lancamento de
dado colapsou ambas as pecas de uma so vez.

¢ Fisicamente, parece que o bispo de alguma for-
ma soube imediatamente a “resposta” do cavaloa  °
pergunta “Voce esta em h5?” e colapsou de acordo
logo em seqguida. Esse fenomeno incomodava muito
Einstein, que o chamou de forma célebre de “acdo
fantasmagorica a distancia.”

I‘




Mais pecas podem se juntar

A torre em c8 pode juntar-se a0 emaranhamento
do cavalo e do bispo, fazendo um movimento de e-
maranhamento envolvendo o bispo adversario.

E Lembrete: Tecnicamente, um movimento de e-
maranhamento € como um movimento de superpo-
sicdo de “ficar e mover”, em ataque, seguido da

orientacdo diagonal das marcas.

Como ja ataca o bispo a partir de c8, a torre neste
exemplo pode mover-se para qualquer casa desocu-
pada que consiga alcancar (por exemplo, h8), en-
quanto simultaneamente permanece em c8.

Vamos ver o lance...




Mais pecas podem se juntar

Agora, as tres pecas estao emaranhadas, em uma
superposicao conjunta igual. Ou seja, o trio cavalo—
bispo—torre esta “por igual” em d5-e2-h8 e {6-c4-
Ca.

Em seguida, se o bispo se mover de c4 para d5
para tentar capturar o cavalo, as Negras teriam que

lancar o dado e as pecas terminariam ou em d5-e2-
h8 ou em {6-d5-c8.

No entanto, 0 bispo certamente ndo capturaria o ca-

valo, porque é impossivel que ambos colapsem em
db.




po das Brancas, como indicado pelas suas mar-
cas alinhadas ao longo da diagonal / .

2. O peao das Brancas esta emaranhado com o pe-
ao das Negras, como indicado pelas suas mar-
cas alinhadas ao longo da diagonal \ .

A dama das Negras ja nao tem permissao para se
emaranhar com a dama das Brancas, porque ambas
as diagonais ja estao ocupadas...

...mas é permitido que ela se junte a qualquer um
dos dois grupos emaranhados.




Apenas duas diagonais

A dama das Negras juntou-se ao emaranhamento
dos peoes.




Colapse isso!

O bispo das Brancas tenta capturar a dama das Ne-
gras em e4.

Agora, tanto as Negras quanto as Brancas tem que
lancar o dado. O lancamento das Negras colapsa-
ra a dama das Negras, o pedao das Negras e o peao
das Brancas (de acordo com a regra da superposi-
cao “igual”). O lancamento das Brancas colapsa-
ra o bispo das Brancas e a torre das Negras (de a-
cordo com a regra da superposicao “desigual”).

A captura tera sucesso se as Brancas lancarem um
5 ou 6 (azul), e as Negras lancarem um numero par
(vermelho).

Nota:

A dama das Brancas nao foi perturbada, ela per-
manecera em superposicao.




Ataque sem risco



Xeque-mate?

Parece um xeque-mate, nao é?

No entanto, a dama das Brancas esta proxima ao
rei das Negras, permitindo que o rei se emaranhe e
escape...




Sem xeque

O rei das Negras ja nao esta em perigo, porque a
dama das Brancas nao tem nenhuma chance de
captura-lo.

Assim, o rei das Negras esta fora de xeque. (Ele até 4
“ataca” a dama das Brancas, ja que e8 esta ao al-
cance da peca indefinida em 18.)

| Em sequida, seria um lance vdlido para a dama

das Brancas tentar capturar o rei em f8.




Tunelamento



Atraves da barreira

Uma peca convencional pode “tunar” para uma
casa desocupada logo atras de uma peca convenci-
onal do adversario.

Aqui, a torre das Negras indica que quer tunelar a-
traves do peao das Brancas para e4.

As Negras téem que lancar um 6 para ter sucesso;

29

caso contrario, a torre “ricocheteara” e permanece-
ra em e’7.




7
Atraves da barreira 6
As Negras lancaram um 6 ( [ ). >
O tunelamento foi bem-sucedido, e agora o rei das
Brancas esta em xeque. 4

¢ O tunelamento é um fenOmeno que ocorre no
mundo submicroscopico, mas normalmente so tem 3
sucesso com uma baixa probabilidade.




Mais exemplos /

- O peao em b2 pode tentar tunelar para b4. (Um
pedo pode mover-se duas casas para a frente no
seu primeiro lance.)

- O bispo pode tentar tunelar para d7. (Mas nao
para c8, ja que c8 nao esta logo atras do cavalo.)

- O peao em eb nao tem permissao para tunelar
para e/. (Um pedo ja nao pode mover-se duas

casas para a ifrente depois do seu primeiro lan- 3
ce.)
E Neste jogo, apenas as pec¢as convenciondis es- 2

tdo envolvidas num movimento de tunelamento.




7

6
Sem xeque

5
O rei das Brancas nao esta em xeque. )
A torre das Negras nao tem permissao para tune-
lar para el, ja que essa casa esta ocupada.

3

2




Movimentos especiais 1l



Roque

- O roque nao e permitido com um rei ou uma
torre indefinidos.

- A peca indefinida do adversario impede o roque
da mesma forma que uma peca convencional.

4

Roque ndo e permitido




Roque

O roque é um lance do rei. O rei pode fazer um
movimento de superposicao ou um movimento
de emaranhamento ao rocar.

Aqui, o rei das Negras fez um movimento de super-
posicao a partir de e8, a0 mesmo tempo rocando
para c8 e movendo-se para {7.




En passant

A captura “en passant” contra um pedo indefinido
deve ser feita como se 0 pedo tivesse anteriormente
tanto permanecido na sua posicao inicial quanto a-
vancado apenas uma casa.

Deixe 0 pedao das Brancas tentar uma captura en
pas-sant contra o peao indefinido das Negras em
e5, que acabou de se mover de e7 para e5 (e eb)
num movimento de superposicao...




En passant

O pedo indefinido das Negras teve que ser desloca-
do para tras, como se o seu lance anterior tivesse
sido permanecer em e/ e avan¢ar para et simul-
taneamente.

Nota:

O deslocamento para tras deve ser feito, sem alterar
a orientacdo das marcas, mesmo que O peao tenha
feito anteriormente um movimento de emaranha-
mento.




Observacoes finais



Nossas sugestoes

- Se voceé é iniciante, comece a partida como se
fosse um jogo de xadrez convencional, mas tam-
bém fique atento a oportunidades em que pode 6
se beneficiar de um movimento quantico.

Na partida mostrada aqui, os quatro primeiros
lances foram de Carlsen vs. Ernst, 2004. Entao,

no 5° lance, surgiu a oportunidade para as Bran-

cas darem subitamente xeque-mate ao rei das 4
Negras, fazendo um movimento de superposi-

cao de e4 para ambas as casas db e {6.

- Visite https://nielschess.com para jogar online e
conhecer outras variantes do Niel’s Chess, como
0 jogo em estilo Hadamard e o jogo em estilo

Poker.

Desejamos a voce muita diversao jogando Niel’s
Chess!



https://nielschess.com

