O barevnych kloboucich

... spolecenska hra pro tyrana a n véznu

(verze 1.2 z 2021-05-06)

0. Na zahrati

Byl jednou jeden kruty vladce, ktery mél plné vézeni. Jeho krutost spocivala v tom,
Ze pro své vézné, aby v celach nezahaleli, vymyslel nejriiznéjsi diimyslné tkoly. Casto
jim rozdal klobouky nékolika barev a pak nechal kazdého hadat, jaky klobouk méa
na své hlavé. Kdo vyhral, toho obvykle propustil. Kdo prohral ... toho spi$ ne.

Ukol 0.1: Alice a Bob (uvéznéni za podezfelé pouzivani kryptografie) dostanou na
hlavu ¢erveny nebo cerny klobouk. Kazdy vidi klobouk toho druhého, ale ne sviij.
Oba soucasné feknou barvu a pokud se aspon jeden strefi do barvy svého klobouku,
oba vyhraji. Vymyslete pro né strategii. Tim se mysli navod, jak z toho, co vidi,
vymyslet odpovéd, aby vzdy vyhréli.

1. Vézni na schodisti

Ukol 1.1: N véziiti oéislovanych od 1 do N stoji v fadé tak, Ze i-ty vézen vidi na
(i + 1)-tého az N-tého (mtizete si tfeba predstavovat, Ze vézni stoji na schodisti
a divaji se smérem dolt). Kazdy vézen dostane ¢erveny nebo ¢erny klobouk, aniz
by védél, jaky. Zato vidi barvy kloboukt vSech nasledujicich véznt. Pak se zalainik
postupné pta vézni od prvniho k N-tému a kazdy fekne barvu. Vymyslete strategii,
pii niz co nejvice véznu fekne barvu svého klobouku.

Ukol 1.2: Zrusen, nefungoval.
Ukol 1.3: Dokaite o feSeni predchozich dvou tloh, Ze je nejlepsi mozné.

Ukol 1.4: Vyfieste ﬁkolm pro K > 2 barev klobouk.

2. Katedra filosofie

Tyran tentokrat zabasl celou katedru filosofie. JelikoZ jeden filosof* je moudiejsi nez
druhy, vladce travi uz tieti bezesnou noc vymyslenim dostatecné ctveracké ulohy.
Nakonec prisel s touto.

V mistnosti je N mudrcq, ktefi se mohou domluvit na strategii. Pak ptijde zalarnik,
zhasne a kazdému mudrci dd ndhodné vybrany cerveny nebo éerny klobouk (kazdy

* Tyran si mozna mysli, Ze filozof, ale to by misto moudrosti (sofia) milovali temnotu
(zofia) ...



mudrc tedy nezévisle na ostatnich dostane s pravdépodobnosti 1/2 éerveny a s prav-
dépodobnosti 1/2 ¢erny). Pak se rozsviti a kazdy mudre spatii barvy vSech klobouki
kromé svého.

Nakonec kazdy mudrc odevzda obalku, do které napsal, co si mysli o barvé svého
klobouku. Mtze odpovédét bud cervend, cernd, nebo nevim. Ostatni mudrci se jeho
odpovéd nedozvedi.

Mudreci vyhraji (a jsou propusténi, protoze dalsi ilohou by si tyran ufizl jesté vétsi
ostudu), pokud vSichni odpovédi spravné (tzn. barvou svého klobouku nebo nevim)
a asponl jeden neodpovi nevim.

Chceme vymyslet takovou strategii, aby mudrci vyhréli s co nejvétsi pravdépodob-
nosti.

Ukol 2.1: Vymyslete strategii, kterd pro kazdé N vyhraje s pravdépodobnosti 1/2.

Ukol 2.2: Vymyslete strategii pro 3 mudrce, kterd vyhraje s pravdépodobnosti ostie
vetsi nez 1/2.

Ukol 2.3: Vymyslete jesté lepsi strategii pro néjaky poéet mudrcii. (Prozradime vam,
ze pro dost velky pocet mudrct se da dosdhnout pravdépodobnosti vyhry libovolné
blizké k 1.)

3. Nasup aneb co se Suska ve vézenské kantyné

Ukol 3.1: Vyieste tikol E pro 100 hract a 100 barev. Kazdy vidi barvy vsech
ostatnich, opét mé aspon jeden odpovédét svou barvou.

Ukol 3.2: Ulohu o mudrcich upravime tak, Ze se hraje ve vice kolech. V kazdém kole
vsichni odpovédi. Pokud vSichni odpovédéli spravné a aspon jeden nefekl nevim, vy-
hrali a hra kon¢i. Pokud nékdo odpovédél spatné, prohrali a hra také kon¢i. Pokud
v8ichni odpovédéli nevim, hraje se dalsi kolo. Navrhnéte strategii s co nejvétsi prav-
dépodobnosti vyhry. (Po pfili§ mnoha kolech to zalafnika pfestane bavit a podvrhne
chybnou odpovéd, aby uz mohl jit domi.)

Ukol 3.3: Ulohu hraje nekoneéné mnoho mudrcii oéislovanjch pfirozenymi &isly.
Kazdy mudrc dostane ¢erveny nebo ¢erny klobouk (ne nutné ndhodné) a vidi vSechny
klobouky kromeé toho svého. Vsichni odpovédi najednou cervend nebo cernd. Mudrci
vyhraji, pokud pouze kone¢né mnoho z nich odpovédélo Spatné.



