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Использование алгоритмов квантовых вычислений позволяет получить новые ре-
зультаты при анализе известных классических задач. Так, в работе [1] квантование за-
дачи 2×2 биматричной игры позволило найти стратегии, дающие игрокам выигрыш
больший, чем в классическом случае. Такой результат был достигнут благодаря ис-
пользованию квантового оператора зацепления, позволяющего согласовывать мнения
игроков перед этапом принятия своих решений. В настоящей работе рассматривается
вариант 3× 3 биматричной игры для игроков с 3-мя стратегиями.

Классическая постановка задачи и алгоритмы ее квантования остаются преж-
ними [2] и заключаются в сопоставлении стратегиям игрока базисных векторов
|0〉 , |1〉 , |2〉 гильбертова пространства H трехуровневой системы (кутритов): |ψ0〉 =
ak |k〉 ; (

∑
a2k = 1; k = 0, 1, 2) . Игра заключается в том, что каждый игрок изме-

няет свое мнение относительно выбора стратегии с помощью унитарного оператора
поворота:

|ψf 〉 = R |ψ0〉 , где R = etΣ1 , Σ1 =




0 0 1
1 0 0
0 1 0



— обобщенная матрица Паули.

После того, как игроки определились во мнениях (с помощью унитарного оператора
R ) и сделали свои ходы, кубиты направляются для окончательного измерения. Вы-
игрыш каждого игрока представляется эрмитовым оператором

$ =
∑

αik |ik〉 〈ik| .

Ожидаемый выигрыш игрока является квантово-механическим средним

$ = 〈ψf | $ |ψf 〉 .

Отличительной особенностью анализа квантованной игры является возможность ис-
пользовать оператор зацепления

J = eγΣ1⊗Σ1 = c0(t)Σ0 ⊗ Σ0 + c1(t)Σ1 ⊗ Σ1 + c2(t)Σ
2
1 ⊗ Σ

2
1,

где

c0(t) =
∞∑

k=0

t3k

(3k)!
, c1(t) =

∞∑

k=0

t3k+1

(3k + 1)!
, c2(t) =

∞∑

k=0

t3k+2

(3k + 2)!
.

Данный оператор является кутритным аналогом [3] двухкубитного оператора CNOT и
используется для создания полностью зацепленного квантового состояния типа шре-
дингеровского кота, соответствующего коррелированному (согласованному) состоя-
нию мнения игроков относительно выбора своих стратегий.
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