
Problemy na rozgrzewk¦. 1.10.2009

�atwe W doskonale zaciemnionej hali 100 wi¦¹niów nakªada sobie na gªowy czapki.
Czapki mog¡ by¢ czarne lub czerwone, zakªadamy, »e jest ich o wiele wi¦cej ni» wi¦¹niów
(mo»na przyj¡¢, »e ∞). Przy tym oba kolory wyst¦puj¡ z t¡ sam¡ cz¦sto±ci¡ i s¡ losowo
przemieszane.

Z kolei w peªnym sªo«cu wi¦¹niowie stoj¡ na placu apelowym, ka»dy widzi czapki
swoich towarzyszy, ale nie swoj¡ wªasn¡. Jak zwykle w podobnych puzzlach, zadaniem
wi¦¹nia jest stwierdzi¢, jak¡ czapk¦ ma na gªowie. Na dany znak w jednej chwili ka»dy
podnosi jedn¡ r¦k¦. Lewa oznacza �mam czerwon¡�, a prawa �mam czarn¡�. W tej fazie
gry wykluczona jest jakakolwiek komunikacja mi¦dzy wi¦¹niami.

Je±li wszyscy podadz¡ poprawn¡ odpowied¹, i tylko wtedy, wi¦¹niowie staj¡ si¦
wolni. Jaka jest szansa, »e tak b¦dzie?

Podkre±lmy, »e wcze±niej wi¦¹niowie mog¡ ustali¢ mi¦dzy sob¡ dowoln¡ strategi¦ po-
st¦powania.

Trudne To zadanie jest zaczerpni¦te z pracy Oliviera Gossnera. Kasyno dysponuje
bardzo dªugim (mo»emy przyja¢, »e niesko«czonym) ci¡giem bitów losowych. W n-tej
rundzie gracze A i B typuj¡ niezale»nie od siebie, jaki b¦dzie n-ty bit: 0 czy 1. Wtedy
kasyno ujawnia prawdziwy bit, jak równie» typy obu graczy. Je±li obaj podali prawidªow¡
odpowied¹, to wygrywaj¡ po 1 zª, w przeciwnym razie przegrywaj¡ ka»dy po 2 zª.

Ta propozycja nie byªaby zbyt atrakcyjna, gdyby nie to, »e A zna caªy ci¡g!

Na jak¡ wygran¡ gracze mog¡ liczy¢?
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