Kvantoveé piskvorky
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Kvantové piskvorky jsou hra pro dva hrace. Jde o obdobu klasickych piSkvorek na hracim planu 3x3, kde lze
navic umistovat tzv. kvantové kameny, jejichz poloha je superpozici dvou poli. Zakladni pravidla jsou stejna
jako v klasickych piSkvorkach. Hraci se stfidaji v umistovani kamen( na herni pole 3x3. Vyhrava ten, kdo
jako prvni ziska tfi kameny v fadé — vodorovné, svisle nebo uhlopFi¢né.

V kvantovych piSkvorkach mate k dispozici dva typy kamen(:

o Klasické kameny - Tyto kameny jsou oznaceny ¢ernym symbolem kfizku nebo kolec¢ka nakresle-
nym tlustou neprferuSovanou ¢arou. Umistuji se na konkrétni volné pole hraciho planu.

e Kvantové kameny - Jeden kvantovy kdmen je zndzornén dvojici Zeton(, na kterych je nakresleny
symbol kiizku nebo kole¢ka ¢arkovanou ¢arou. Protoze kazdy hra¢ ma dva kvantové kameny, jsou
symboly nakresleny dvéma barvami, aby bylo patrné, ktera dvojice Zetonl ,,patii k sobé&*, tj. tvofi
kvantovy kdmen. Kvantovy kdmen se umistuje na dvé rizna pole (musi byt pfed umisténim obé
volnad). Poloha tohoto kamene je v superpozici dvou poli, kAmen ma stejnou pravdépodobnost byt
nalezen na jednom i na druhém poli¢ku.

O tom, na kterém poli se kdAmen nakonec skute¢né nachazi, rozhoduje po zaplnéni celého hraciho planu
nahoda - napf. hod kostkou nebo minci. Tento proces pfedstavuje kvantové méreni. Pokud je na hernim
planu umisténo vice superponovanych kamend, je potfeba nejprve urcit, u kterého kvantového kamene
méfime polohu. Mé&fime u kazdého kvantového kamene zvlast. Zetony oznadujici superponovany kvantovy
kamen maji znacku S (suda) nebo L (licha), aby bylo pfi hodu kostkou mozné uréit, ktera z poloh bude vy-
sledkem méfeni a ktera bude ,,redukovana“. Po méfeni (hodu kostkou) se kvantovy kdAmen nahradi klasic-
kym kamenem a oba zetony pfedstavujici kvantovy kamen se vraci zpét do zasoby hrace. Pokud po prove-
deni vSech méreni neni rozhodnuto o vitézi hry, hrac¢i pokracuji v hrani.



