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前 言

换一种玩法做游戏

在多数人的观念中， 追求知识和智慧， 似乎就应该

是不轻松的和缺乏乐趣的们 “头悬梁、 锥刺股” 的故事

让人得到的鼓励是： 吃得苦中苦， 方为人上人们

于是在我它的心中， 学习似乎是一个繁重不堪的任

务， 一个讨厌的过程， 这种感受是如此强烈， 以至于在

成年以后， 再有人试图教导我它点什么， 都可能引起厌

倦和反感们

这真是一个讽刺： 我它学到记一些知识（或多或

少）， 却因此失去记对知识应有的热爱， 以及运用和享受

醒的能力们 这是必然的代价吗？

事实上， 发现、 思考和创造的快乐从未背弃我

它———只不过我它常常常忘记了唤醒它们

园园员

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



前 言

GAMES
OF
THEWISH

阅读本书是一次充满挑战的旅行。 我们将获得许多

发现的快乐和知识的收获。 这些游戏并不需要复杂的道

具或仪器， 也不需要烦琐地计算， 它们需要的可能是一

支铅笔、 几枚硬币， 更多的只要你开动脑筋。 但这并不是

说它们是好对付的， 这些问题不但将考验你的思考和运

算能力， 更包括了逻辑学、 运筹学、 概率论和博弈论等多

方面知识。

这些游戏除了让你重拾思考的乐趣， 树立某种独特

的个人风格之外， 更重要的是， 它们可能给你启发， 使你

发现习焉不察的思维误区、 似是而非的错误理解， 它们

不但能给我们新知， 更重要的是给了我们一个重新思考

的机会， 加深对知识、 智慧乃至世界的认识。

园园圆
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“聪明难， 糊涂更难” 的意思也许是： 聪明难， 但

自作聪明却很容易。

我们曾遇到过很多聪明或貌似聪明的问题， 这两者

有时是一线之隔， 这并不奇怪， 本来聪明就不是一件保

险的事， 它几乎是一门艺术———最重要的也许是分寸感。

因此， 在解决这些问题（甚至编造的问题） 时， 不要

“用力过猛”是个有用的忠告。

还有一点我们应该知道， 聪明的问题或聪明的人可

能是令人喜爱的， 而自作聪明的问题或人则肯定是令人

生厌的。

聪明与貌似聪明的问题员援
GAMES

OF
THE WISE
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聪明与貌似聪明的问题

房间分配法

有一个“狄利克雷房间分配法”的故事。

在一家旅店， 共有 １２个房间， 依次为 １号、 ２号、 ３

号……１２号。 一天， 来了 １３位客人， 要求各自单独住一

间房间。

旅店老板思索了一番， 想出一个满足大家要求的办

法： 他先让两个客人暂时住进 １号房间里； 然后把其余的

客人按顺序依次分配。 于是 １号房间住进了两个人； ３号

客人住在 ２号房间； ４号客人住在 ３号房间； ５号客人住

在 ４ 号房间……１２ 号客人

住在 １１ 号房间。 最后， 再

把最先安排的 １３ 号客人从

１ 号房间转到还空着的 １２

号房间里。 于是皆大欢喜，

１３位客人都满意地单独住进

了 １２个房间里了。

这样的安排显然不那么

对劲， 可问题出在哪儿呢？
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答案

这个问题的关键在于， 将 ２号客人与 １３号客人相混了。

这是一种“无中生有” 的认知模糊， 当我们的思路随着

旅店老板走时， 已经认可了他的安排是合理的。

问题是， 暂时住进 １号房间的两个人是谁？ “１号房间住

进了两个人” 的判断， 是个模糊的判断， 它既可能被理解为

“住的是 １号客人与 １３号客人”， 也可能被理解为“住的是 １

号客人与 ２号客人”。 在这种模糊判断的误导下， 人们很容易

在安排过程中， 以“相信” 的认知心理， 最终把 ２号客人给

遗忘了。

但是， 当最终的结果与事实相矛盾时， 跟随旅店老板的

思路就应该戛然而止， 把有疑问的“相信” 变为批判性的分

析： 先假定让 １３号客人住进 １号房间， 然后又按顺序把 １号

客人安排在 １号房间， 这样， １号客人就同 １３号客人住进 １

号房间。 接下来的安排理应是， ２号客人住 ２号房间， ３号客

人住 ３号房间， ４号客人住 ４号房间……１２号客人住 １２号房

间。

问题变得清晰了， 由此我们也发现， 我

们的头脑太容易被他人的思维所左右， 尤

其是那些看起来貌似合理的逻辑。
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没时间上学

上四年级的小新病鬼是 这”把，，妈急鬼是 ，连给小新请

鬼病假了

在，，的的精心照下是 小新的病病很就好鬼了 ”可是仍然

不愿上学了

小新这样地解释说头“因为我没有一间上学。 您又是 我，天

睡眠 ８ 小一是 以每天 ２４ 小一计是 ，年中的睡眠一间加起来大约

１２２天。 星期六和星期天不上课，年，共 １０４天。 我们有 ６０天的

寒暑假。 我每天吃饭要花 ３小一是 ，年就可 ４５天。 每天我至少还

得有 ２小一的游戏活动一间是 ，年就超过 ３０天。” 小新说完递给，

，，张表头

睡眠（，天 ８小一） １２２

周六周日可 １０４

寒暑假 ６０

吃饭（，天 ３小一） ４５

游戏（，天 ２小一） ３０

总和 ３６１天

小新指着天数总和你解释头“剩下的正好可我病鬼休息的 ４天了”

，，又鬼你又是 ，一时搔头“你你在在捣鬼了” ”可是 ，，妈未

能发现小新的数据有何不准之处。 现在请你来识破小新的“聪明”

诡计吧！
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