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hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8

♟♟
♚♖

♔

Miről szól a játék? 

A Niel’s Chess játékban a figurák a kvantumme-
chanika törvényei szerint (is) léphetnek, új és krea-
tív utakat nyitva meg a győzelemhez. 

A kvantummechanika a fizika egy elmélete, amely 
azt írja le, hogyan viselkednek az univerzum leg-
kisebb objektumai, mint például az atomok és az 
elemi részecskék. Ezek az objektumok szabad 
szemmel nem láthatók, és meglehetősen bizarr sza-
bályokat követnek. Például egyáltalán nem ritka, 
hogy egy atom egyszerre két — vagy akár több — 
helyen legyen! 

Ugyanakkor a nagyobb tárgyak — épületek, autók, 
sőt még a saját testünk is — mind atomokból áll-
nak. Így, elméletileg, a kvantummechanika furcsa 
törvényei feltehetően nem korlátozódnak kizárólag 
csak a szubmikroszkopikus világra. 

Ebben a játékban kvantumjelenségeket használunk 
arra, hogy a sakktáblán olyan szituációkat alakít-
sunk ki, amelyek — bár a mindennapi életben ma 
még elképzelhetetlenek — egy nap akár kézzel-
fogható valósággá is válhatnak.
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A sakkészlet
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Kezdőállás 

A Niel’s Chess ugyanabból a kezdőállásból indul, 
mint a hagyományos sakk. 

A hagyományos sakk minden lépése és szabálya 
a Niel’s Chess-ben is érvényes. 

Például: ami sakk a hagyományos sakkban, az sakk 
a Niel’s Chess-ben is.
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Határozatlan figurák 

Minden hagyományos figurához tartozik egy „hatá-
rozatlan (állapotú) figurapár” a dobozban. 

A határozatlan pár egyik figuráján piros jelölés 
van, a másikon kék. Amint a sakktáblára kerülnek, 
ugyanazokat a lépéseket tehetik meg, mint a ha-
gyományos figurák. 

A jobb oldalon két példát látsz: felül sötét huszár-
ját, alul világos huszárját. 

 A jobb láthatóság érdekében a piros és kék jelö-
lések a figuráktól elkülönítve vannak ábrázolva. 

A határozatlan figurák a kvantumlépések végrehaj-
tására szolgálnak.

♞♞

♘ ♘
Határozatlan pár

Határozatlan párHagyományos figura

Hagyományos figura



Szuperpozíció
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Szuperpozíciós lépés 

A hagyományos sakk szabályai szerint a világos 
huszár léphet d4-re, hogy megtámadja a sötét ve-
zért. 

Vagy léphet g5-re, hogy megtámadja a sötét bás-
tyát. 

A fenti lehetőségek egyike sem tűnik különösebben 
ígéretesnek. 

A Niel’s Chess-ben azonban a huszár egyszerre 
léphet d4-re és g5-re, így egyszerre támadhatja 
meg a vezért és a bástyát! 

 FONTOS: d4-nek és g5-nek üres mezőknek kell 
lenniük ehhez a kvantumlépéshez. 

Nézzük, hogyan lehet ezt a lépést végrehajtani…
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Szuperpozíciós lépés 

A határozatlan pár azt jelzi, hogy a huszár egyszer-
re van d4-en és g5-ön, egy olyan értelemben, ame-
lyet később pontosítunk. 

Ezt „térbeli szuperpozíciónak” nevezzük, ami a 
szubmikroszkopikus világban gyakori jelenség, de 
a mindennapi életben ma még elképzelhetetlen. 

 A kvantummechanikában a szuperpozíció egy 
általános fogalom: azt jelenti, hogy egy fizikai enti-
tás állapota két vagy több állapot kombinációja. 

A huszár állapota a d4-en való állás és a g5-ön való 
állás „kombinációja”. (Ne feledd: 1 huszárról van 
szó, amit 2 határozatlan figura reprezentál.) 

 A három vagy több mezőn való egyidejű állás 
ebben a játékban nem megengedett (bár elméletileg 
lehetséges, ehhez határozatlan hármasok vagy még 
több figura lenne szükséges).
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Egyenlő és egyenlőtlen 

Egy szuperpozíciós lépés során egy hagyományos 
figurát egy megfelelő határozatlan figurapár vált 
fel. A jelölések kétféleképpen lehetnek elrendezve: 

Egyenlő szuperpozíció: a piros és a kék jelölés 
egyaránt az ellenfél felé néz. 

Egyenlőtlen szuperpozíció: a piros jelölés az el-
lenfél felé néz, míg a kék a játékos felé. 

Példák: 

• A világos huszár „egyenlő mértékben” van d4-en 
és g5-ön. 

• A sötét bástya „nagyobb mértékben” van a7-en, 
mint d7-en. 

Ezeknek a kifejezéseknek a kvantitatív jelentését 
később adjuk meg.
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Egyenlő szuperpozíció

Egyenlőtlen szuperpozíció
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Lépés és maradás megengedett 

Megengedett, hogy egy figura egyidejűleg lépjen 
egy üres mezőre és maradjon a helyén. 

Például a sötét gyalog egyszerre lépett e5-re és ma-
radt e7-en. 

 Csak gyalogpárok esetén: a piros jelöléssel el-
látott határozatlan figurának elöl kell lennie. 

Most pedig folytassuk ott, ahol korábban abba-
hagytuk…
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Összeomlás



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8

♜

♛

♚

♘

♕ ♔

Véletlenszerű összeomlás 

A sötét vezér b3-ról c4-re lépett. 

Ezt követően a világos határozatlan huszár g5-ről 
h7-re lépett, hogy megpróbálja leütni a sötét bás-
tyát. 

Fizikailag úgy képzeljük el, hogy a huszár „neki-
ütközik” a bástyának, és az ütközés hatására a 
szuperpozíciója véletlenszerűen „összeomlik“ egy 
hagyományos állapotba; végül vagy d4-en, vagy 
h7-en fog kikötni. 

 A valóságban egy szuperpozíciós állapot rend-
kívül érzékeny. Már a legkisebb külső zavarás is 
elegendő ahhoz, hogy összeomlást idézzen elő. Eb-
ben a játékban feltételezzük, hogy minden hatá-
rozatlan figurát egy védőréteg borít, amely ütkö-
zéskor megsérül; ezt követően a környezettel való 
nem kívánt kölcsönhatás okozza az összeomlást. A 
kvantummechanika szerint az összeomlás kimene-
tele ténylegesen véletlenszerű. 

Így világosnak dobnia kell a kockával…
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Véletlenszerű összeomlás 

Világos 5-öst dobott ( ⚄ ). 

Egyenlő szuperpozíció esetén páros szám → piros, 
páratlan szám → kék. 

A huszár ezért h7-re omlott össze, és ezzel leütötte 
a bástyát. 

Hurrá! 

 Az összeomlást így is elképzelhetjük: miután a 
védőréteg megsérül, a környezet „megkérdezi” a 
huszártól: „h7-en vagy?” A kvantummechanika 
csak két lehetséges választ enged meg: „Igen, teljes 
mértékben h7-en vagyok”, vagy „Nem, egyáltalán 
nem vagyok h7-en”. Az első esetben a huszár h7-en 
köt ki, ahogyan fentebb láttuk. A második esetben a 
huszár d4-en köt ki, mivel h7 kizárása után csak ez 
a mező marad; ebben az esetben a h7-en álló bás-
tya megmenekülne. Előre senki sem tudja, melyik 
válasz következik be — ez ténylegesen véletlensze-
rűen dől el abban a pillanatban, amikor a kérdés 
felmerül.
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A következő lépés 

A hagyományos szabályok szerint a sötét király le-
ütötte a huszárt. 

Ennek ellenére világosnak továbbra is jobb esélye 
van a győzelemre, köszönhetően a korábbi bástya-
leütésnek, amelyet a szuperpozíciós lépés tett lehe-
tővé. 

Megjegyzés: 

Ha a világos huszár h7 helyett d4-re omlott volna 
össze, akkor a g1-en álló vezér védelme alatt állt 
volna; tehát a bástya leütésére tett kísérlet bizton-
ságosabb volt, mint pusztán egy szerencsejáték. ♙

♙



Két határozatlan figura 

Mi történik akkor, ha a sötét bástya megpróbálja le-
ütni a huszárt d4-en? 

Az ütközés megsérti a figurák védőrétegét, ezért 
mind sötétnek, mind világosnak dobnia kell a koc-
kával. Az ütés csak akkor sikerül, ha mindkét figu-
ra ugyanarra a mezőre omlik össze, vagyis d4-re. 

Egyenlőtlen szuperpozíció esetén 1, 2, 3 vagy 4 → 
piros, míg 5 vagy 6 → kék. 

Sötét azt szeretné, ha 5-öst vagy 6-ost dobna (kék), 
abban a reményben, hogy világos páros számot fog 
dobni (piros). 

Nézzük meg, mi történik…
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Két határozatlan figura 

Sötét 6-ost dobott ( ⚅ ), világos pedig 2-est ( ⚁ ). 

Így a bástya d4-re omlott össze, és a huszár szintén 
d4-re, pontosan úgy, ahogy azt sötét remélte. 

Ezzel a huszár leütésre került.
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Független párok 

A sötét gyalog megpróbálja leütni a huszárt d4-en. 

Most világosnak kell dobnia a kockával, hogy a 
huszár összeomoljon…
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Független párok 

Világos 3-ast dobott ( ⚂ ), így a huszár g5-re 
omlott össze és megmenekült. 

 A bástyát és a futót a gyalog nem zavarta meg, 
ezért szuperpozícióban maradtak.
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Sakk és matt
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Mi a sakk? 

A világos király veszélyben van. 

Egy feltételezett következő lépésben sötétnek 50% 
esélye lenne arra, hogy e5-ről g4-re lépve leüsse 
azt. 

A Niel’s Chess-ben a király leütésének veszélyét 
„sakk”-nak nevezzük. 

Tehát a világos király sakkban van, és lépnie kell, 
hogy kikerüljön belőle! 

De várjunk csak, mi lenne, ha…
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Tilos! 

A világos gyalog nem próbálhatja meg leütni a 
huszárt d4-en. 

Miért? Mert ezzel a lépéssel a sötét huszár össze-
omlását idézné elő, ám 50% esély lenne arra, hogy 
a huszár e5-re omlik össze, így elkerüli a leütést, és 
a világos király továbbra is sakkban maradna. 

 Tilos olyan lépést tenni, amely potenciálisan 
sakkban hagyhatja vagy sakknak teheti ki a játékos 
saját királyát. 

Ahhoz, hogy kikerüljön a sakkból, világosnak a ki-
rállyal kell lépnie. (A gyalognak pedig e3-on kell 
maradnia.)
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Matt 

Világos lép. 

A hagyományos sakkban nem lenne lehetséges, 
hogy a sötét királyt egyetlen lépéssel mattoljuk. 

De a Niel’s Chess-ben lehetséges! 

Ki tudod találni, hogyan? ♞
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Matt 

A szuperpozíciós lépés… 

Sötét nem tud kikerülni ebből a sakkból. 

 A huszár f5-re lépése nem megengedett, mivel a 
bástyának 50% esélye lenne arra, hogy c8-ra 
omoljon össze, ami által a sötét király sakkban 
maradna. 

Ezért ez matt. 

Megjegyzés: 

Ennek a mattnak semmi köze nem volt a szeren-
cséhez — nem dobtunk a kockával!
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Egy furcsa eset 

Ez is matt. 

Világosnak nincs egyetlen szabályos lépése sem, 
amellyel kikerülhetne a sakkból.
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És még egy 

Az f8-on álló sötét határozatlan vezér megakadá-
lyozza a sakkot a h8-on álló világos bástya felől… 

…miközben a b4-en álló párja mattot ad a világos 
királynak.
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Speciális lépések I
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Határozatlan gyalog átváltozása 

Ha egy határozatlan gyalog eléri a legutolsó sort, 
akkor az a pár, amelyhez tartozik, kicserélendő 
egy új határozatlan vezér-, bástya-, futó- vagy hu-
szárpárra, a jelölések változatlan tájolásával…
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Határozatlan gyalog átváltozása 

A határozatlan gyalog elérte d8-at, és a pár vezérré 
változott. 

Érdekesség: 

A gyalogpárt lehetséges lett volna futópárra is cse-
rélni!
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Jó játékot!

• Most már eleget tudsz ahhoz, hogy kipróbáld a Niel’s Chess-t… 

• A teljes szabályrendszerért — beleértve még két további, meghökkentő kvantum-
jelenséget — folytasd a 2. résszel 
 
 
 
 
 
 



2. rész - További szabályok



Összefonódás
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Az alábbiakban egy példán keresztül magyarázzuk 
el, hogyan hajtható végre egy „összefonódási lé-
pés”: 

1. A világos futó egyszerre lép (például c4-re) és 
marad e2-n, … 

2. …olyan módon, hogy támadja a sötét huszárt 
(ebben az esetben c4-ről). 

3. A jelöléseknek ugyanazon az átlón kell elhe-
lyezkedniük (vö. következő oldal), és … 

4. …a huszár szuperpozíció-típusának megfelelő-
en kell igazodniuk. 

 FONTOS: c4-nek üres mezőnek kell lennie en-
nél a kvantumlépésnél, és a két érintett figurának 
különböző színűnek kell lennie. 

Hajtsuk végre a négy műveletet…
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A jelölések ugyanazon az átlón ( ⁄ ) helyezkednek 
el, és mivel a huszár eredetileg egyenlő szuperpo-
zícióban volt, mindegyik (átlósan) az ellenfél felé 
néz. 

 Világos szabadon eldöntheti, hogy a piros jelö-
lés kerül-e e2-re és a kék c4-re, vagy fordítva. 

A jelölések most egy „együttes szuperpozíciós” 
állapotot jeleznek, amelyben a huszár–futó pár egy-
enlő mértékben van a d5-e2 és az f6-c4 mezőkön. 
Ezzel a huszár és a futó „összefonódott”. 

 A kvantummechanikában az összefonódás egy 
olyan szituációra utal, amelyben két vagy több, 
különálló fizikai entitás egymással kapcsolatban 
lévőnek tűnik, annak ellenére, hogy nincs köztük 
nyilvánvaló fizikai összeköttetés. 

Folytassuk a játékot, hogy lássuk, mit jelent ez a 
gyakorlatban…

♞
♞

♚

♔
♗

♙
♗



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8

Együttes összeomlás 

Két lépéssel később, sötét megpróbálja leütni a vi-
lágos gyalogot h5-ön. 

Ehhez dobnia kell a kockával, hogy a huszár ösz-
szeomoljon… 

 Spoiler: a környezet „megkérdezi” a huszártól: 
„h5-ön vagy?” Ha a válasz: „Igen, teljes mérték-
ben h5-ön vagyok”, akkor ez csak az együttes 
szuperpozíció h5-b3 állásával kompatibilis (az 
együttes szuperpozíció a c7-e2 és h5-b3 állásokat 
tartalmazza), ezért a figurák a kék mezőkön kötnek 
ki. Ha viszont a válasz: „Nem, egyáltalán nem 
vagyok h5-ön”, akkor a figurák a piros mezőkön 
kötnek ki, vagyis c7-e2-n, mivel a h5-b3 kizárása 
után csak ez marad. Tehát a kimenetel vagy „pi-
ros–piros”, vagy „kék–kék” lesz.
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Együttes összeomlás 

Sötét 4-est dobott ( ⚃ ). 

Egyenlő szuperpozíció esetén páros szám → piros, 
páratlan szám → kék. 

Így a huszár–futó pár a c7-e2 mezőkön kötött ki, és 
a h5-ön álló gyalog megmenekült. Egyetlen koc-
kadobás egyszerre idézte elő mindkét figura ösz-
szeomlását. 

 Fizikailag úgy tűnik, mintha a futó valahogyan 
rögtön tudta volna, milyen „választ” adott a hu-
szár a „h5-ön vagy?” kérdésre, és ennek megfele-
lően azonnal összeomlott. Einsteint nagyon zavar-
ta ez a jelenség, és híresen „kísérteties távolhatás-
nak” nevezte.
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Mások is csatlakozhatnak 

A c8-on álló bástya csatlakozhat a huszár és a futó 
összefonódásához, mégpedig egy, az ellenfél futó-
ját érintő összefonódási lépéssel. 

 Emlékeztető: technikailag egy összefonódási lé-
pés olyan, mint egy támadó, „maradás–és–lépés” 
típusú szuperpozíciós lépés, amelyet a jelölések át-
lós igazítása követ. 

Mivel ebben a példában a bástya már támadja a fu-
tót c8-ról, a bástya bármely elérhető üres mezőre 
léphet (például h8-ra), miközben egyidejűleg c8-on 
is marad. 

Nézzük a lépést…
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Mások is csatlakozhatnak 

Most mindhárom figura összefonódott, mégpedig 
egy egyenlő együttes szuperpozícióban. Ez azt je-
lenti, hogy a huszár–futó–bástya hármas „egyenlő 
mértékben” van a d5-e2-h8 és az f6-c4-c8 mező-
kön. 

Ezután, ha a futó c4-ről d5-re lépne, hogy megpró-
bálja leütni a huszárt, sötétnek dobnia kellene a 
kockával, és a figurák vagy a d5-e2-h8, vagy az f6-
d5-c8 mezőkön kötnének ki. 

A futó azonban biztosan nem ütné le a huszárt, 
mivel az lehetetlen, hogy mindkettő d5-re omoljon 
össze.
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Csak két átló van 

1. A sötét bástya összefonódott a világos futóval, 
amit az jelez, hogy a jelöléseik a  ⁄  átló mentén 
vannak igazítva. 

2. A világos gyalog összefonódott a sötét gyalog-
gal, amit az jelez, hogy a jelöléseik a ⁄ átló 
mentén vannak igazítva. 

A sötét vezér nem hozhat létre összefonódást a 
világos vezérrel, mivel mindkét átló már foglalt… 

…de csatlakozhat bármelyik, már meglévő össze-
fonódott csoporthoz.
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Csak két átló van 

A sötét vezér csatlakozott a gyalogok összefonódá-
sához.
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Ezt omlaszd össze! 

A világos futó megpróbálja leütni a sötét vezért e4-
en. 

Most mind sötétnek, mind világosnak dobnia kell 
a kockával. Sötét dobása összeomlasztja a sötét 
vezért, a sötét gyalogot és a világos gyalogot (az 
„egyenlő” szabály szerint). Világos dobása össze-
omlasztja a világos futót és a sötét bástyát (az 
„egyenlőtlen” szabály szerint). 

Az ütés akkor sikerül, ha világos 5-öst vagy 6-ost 
dob (kék), és sötét páros számot dob (piros). 

Megjegyzés: 

A világos vezért nem fogja megzavarni az ese-
mény, így az változatlanul szuperpozícióban fog 
maradni.
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Zéró kockázatú támadás
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Matt? 

Ez mattnak tűnik, ugye? 

A világos vezér azonban közel van a sötét király-
hoz, ami lehetővé teszi a király számára, hogy ösz-
szefonódjon és megmeneküljön…
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Ez nem sakk 

A sötét király már nincs veszélyben, mivel a vilá-
gos vezérnek zéró esélye van arra, hogy leüsse. 

Így a sötét király kikerült a sakkból. (Ugyanakkor 
„támadja” a világos vezért, mivel az e8 mező elér-
hető az f8-on álló határozatlan figura számára.) 

 A következő lépésben a világos vezér szabályos 
lépésként megpróbálhatja leütni az f8-on álló ki-
rályt.
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Alagúteffektus
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Át az akadályon 

Egy hagyományos figura „átalagutazhat” az ellen-
fél szintén hagyományos figurája mögött közvet-
lenül lévő, üres mezőre. 

Az ábrán a sötét bástya jelzi, hogy a világos gyalo-
gon keresztül szeretne átalagutazni e4-re. 

Sötétnek 6-ost kell dobnia a sikeres alagutazáshoz; 
ellenkező esetben a bástya „visszapattan” és e7-en 
marad.
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Át az akadályon 

Sötét 6-ost dobott ( ⚅ ). 

Az alagutazás sikeres volt, és a világos király sakk-
ba került. 

 Az alagútjelenség a szubmikroszkopikus világ-
ban szokott előfordulni, de általában csak kis való-
színűséggel sikeres.
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További példák 

- A b2-n álló gyalog megpróbálhat b4-re alagutaz-
ni. (Egy gyalog az első lépésében két mezőt is 
mozdulhat előre.) 

- A futó megpróbálhat d7-re alagutazni. (De c8-ra 
nem, mivel a c8 mező nem közvetlenül a huszár 
mögött található.) 

- Az e5-ön álló gyalog nem alagutazhat e7-re. (A 
gyalog az első lépése után már nem mozdulhat 
két mezőt előre.) 

 Ebben a játékban mindig csak hagyományos fi-
gurák vehetnek részt az alagútlépésben (mindkét 
részről).
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Ez nem sakk 

A világos király nincs sakkban. 

A sötét bástya nem alagutazhat át e1-re, mivel az 
a mező foglalt.
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Speciális lépések II



hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8

Sáncolás 

- Határozatlan királlyal vagy bástyával nem meg-
engedett a sáncolás. 

- Egy határozatlan figura ugyanúgy akadályozza 
a sáncolást, mint egy hagyományos figura.
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Sáncolás 

A sáncolás egyetlen királylépésnek minősül. A ki-
rály sáncolással szuperpozíciós lépést vagy össze-
fonódási lépést is végrehajthat. 

A sötét király szuperpozíciós lépést hajtott végre 
e8-ról, mégpedig úgy, hogy egyszerre sáncolt c8-ra 
és lépett f7-re.
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En passant 

Az „en passant” ütést egy határozatlan gyalog ellen 
úgy kell végrehajtani, mintha a gyalog az előző lé-
pésében a kezdőmezőjén maradt volna, és ezzel 
egyidejűleg csak egy mezőt haladt volna előre. 

A világos gyalog megkísérel egy en passant ütést 
sötét e5-ön álló határozatlan gyalogja ellen, amely 
az imént e7-ről e5-re (és e6-ra) lépett egy szuper-
pozíciós lépésben…
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En passant 

A sötét határozatlan gyalogot vissza kellett tolni, 
úgy, mintha az előző lépésében egyszerre maradt 
volna e7-en és lépett volna e6-ra. 

Megjegyzés: 

A visszatolást a jelölések tájolásának megváltozta-
tása nélkül kell végrehajtani, még akkor is, ha a 
gyalog előzőleg összefonódási lépést hajtott végre.
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Záró gondolatok
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Javaslataink 

- Ha még kezdő vagy, kezdd a játékot úgy, mintha 
hagyományos sakkot játszanál, de közben figyelj 
azokra a lehetőségekre is, ahol egy kvantumlé-
pésből előnyt kovácsolhatsz. 

Az itt bemutatott példában az első négy lépést a 
Carlsen–Ernst (2004) játszmából vettük. Ezután 
világosnak az ötödik lépésben adódott lehetősé-
ge arra, hogy egy szuperpozíciós lépéssel, e4-ről 
egyszerre d6-ra és f6-ra lépve, hirtelen mattot 
adjon a sötét királynak. 

- Látogass el a https://nielschess.com oldalra, ahol 
online játszhatsz, illetve megismerheted a Niel’s 
Chess további változatait, például a Hadamard-
stílusú játékot és a Póker-stílusú játékot. 

Jó szórakozást és sok örömet kívánunk a Niel’s 
Chess-hez!

https://nielschess.com

