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�Lehká� úloha � zábavná a barevná

Zadání: Ve v¥zení je velmi velký kone£ný po£et v¥z¬·. Je pot°eba sníºit jejich po£et,
tj. £ást z nich usmrtit. Dozorci proto vymyslí krásnou a zábavnou hru:

V¥zni se postaví do °ady za sebe.

Kaºdý obdrºí barevnou £epici: £ernou, nebo bílou.
Barvu své £epice nezná! (Je náhodná, �50:50� .)

V¥zni postupn¥ tipují barvu své £epice. Kaºdý v¥ze¬
bude usmrcen tehdy a jen tehdy, neuhodne-li.

Tipuje se odzadu; kaºdý tipující vidí na £epice v¥z¬·
p°ed sebou, nevidí na ty za sebou.

V¥zni si nemohou p°edávat informace jinak neº
tipováním; mohou se ale p°edem domluvit.
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Hledání strategie pro N v¥z¬·, kde N ∈ N:

Ozna£me P náhodnou veli£inu popisující po£et p°eºiv²ích v¥z¬· po odehrání hry.
Hra se bude hrát aº druhý den; v¥zni se domlouvají. Jejich návrhy:

(i) V¥ze¬ Donald: �Kaºdý tipuje sám za sebe!� Pak EP = N
2
.

(ii) V¥ze¬ Kim: �V²ichni si tipnou stejn¥!� Op¥t EP = N
2
.

V¥ze¬ Ji°í na²el jednoduché °e²ení, které je lep²í. Najdete ho také?

(iii) Kaºdý lichý °ekne barvu £epice v¥zn¥ p°ed sebou. Tentokrát EP ≈ 3N
4
.

Ji°í si dá pozor, aby se postavil na sudou pozici.

Existuje je²t¥ lep²í °e²ení!
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Ozna£me P náhodnou veli£inu popisující po£et p°eºiv²ích v¥z¬· po odehrání hry.
Hra se bude hrát aº druhý den; v¥zni se domlouvají. Jejich návrhy:

(i) V¥ze¬ Donald: �Kaºdý tipuje sám za sebe!� Pak EP = N
2
.

(ii) V¥ze¬ Kim: �V²ichni si tipnou stejn¥!� Op¥t EP = N
2
.

V¥ze¬ Ji°í na²el jednoduché °e²ení, které je lep²í. Najdete ho také?

(iii) Kaºdý lichý °ekne barvu £epice v¥zn¥ p°ed sebou. Tentokrát EP ≈ 3N
4
.

Ji°í si dá pozor, aby se postavil na sudou pozici.

Existuje je²t¥ lep²í °e²ení!
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Strategie pro N = 3: první netriviální p°ípad.

Z°ejmé: • První v¥ze¬ má ²anci 50% bez ohledu na strategii.
• Má k dispozici 2 bity informace.
• M·ºe sd¥lit 1 bit.

• Druhý v¥ze¬ má k dispizici 1+1=2 bity informace.
• T°etí v¥ze¬ má k dispozici 2 bity informace.

Strategie: První v¥ze¬ nazna£í, ve které ze dvou p°edem
domluvených £ástí tabulky se aktuální situace nachází ⇒ dá 1 bit
informace.

Jak tabulku vhodn¥ rozd¥lit? R·zné moºnosti −→

1. 2. 3.
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 0
0 0 1
1 0 1
0 1 1
1 1 1
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Informaci o prvńım
sloupci předávat

nemůže, protože ji
nemá.
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Strategie pro N = 3: první netriviální p°ípad.

Z°ejmé: • První v¥ze¬ má ²anci 50% bez ohledu na strategii.
• Má k dispozici 2 bity informace.
• M·ºe sd¥lit 1 bit.

• Druhý v¥ze¬ má k dispizici 1+1=2 bity informace.
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Zde dává 2. plnou
informaci, 3. žádnou.
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Zde dává oběma p̊ul
celé informace.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Pro£ to funguje a jak to zobecnit pro N > 3?

První v¥ze¬ druhým dv¥ma vlastn¥ sd¥luje, jestli mají, nebo
nemají stejn¥ barevné £epice.
Druhý v¥ze¬ tedy ihned ví.
T°etí v¥ze¬ se to dozví aº po odpov¥di 2. v¥zn¥.

Výsledek: 2. a 3. v¥ze¬ ur£it¥ p°eºijí. V tomto p°ípad¥ je tedy
EP = 2, 5 místo 2 p°i �Ji°ího strategii� .

Zobecn¥ní: Je jasné, ºe první v¥ze¬ musí v²em ostatním

poskytnout n¥jakou £áste£nou informaci. M¥jme na pam¥ti:

Kaºdý v¥ze¬, kdyº p°ijde na °adu, zná barvy £epice v²ech za
ním i v²ech p°ed ním.

Informace od 1. v¥zn¥ mu musí sta£it.

1. 2. 3.
? 0 0
? 1 0
? 0 1
? 1 1

Zde dává oběma p̊ul
celé informace.
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celé informace.

Martin Rmoutil (MFF UK) Matematicko-fyzikální fakulta UK

Kombinatorika kone£ná i nekone£ná, zábavn¥ a barevn¥



Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Pro£ to funguje a jak to zobecnit pro N > 3?

První v¥ze¬ druhým dv¥ma vlastn¥ sd¥luje, jestli mají, nebo
nemají stejn¥ barevné £epice.
Druhý v¥ze¬ tedy ihned ví.
T°etí v¥ze¬ se to dozví aº po odpov¥di 2. v¥zn¥.

Výsledek: 2. a 3. v¥ze¬ ur£it¥ p°eºijí. V tomto p°ípad¥ je tedy
EP = 2, 5 místo 2 p°i �Ji°ího strategii� .

Zobecn¥ní: Je jasné, ºe první v¥ze¬ musí v²em ostatním

poskytnout n¥jakou £áste£nou informaci. M¥jme na pam¥ti:

Kaºdý v¥ze¬, kdyº p°ijde na °adu, zná barvy £epice v²ech za
ním i v²ech p°ed ním.

Informace od 1. v¥zn¥ mu musí sta£it.

1. 2. 3.
? 0 0
? 1 0
? 0 1
? 1 1
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Zde dává oběma p̊ul
celé informace.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1
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1. 2. 3. 4.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

• Předpokládejme, že prvńı vězeň naznačil, že jsme v
barevné části tabulky.

• Řekněme, že druhý vězeň před sebou vid́ı 2 b́ılé čepice.

• Jde tedy o jeden ze žlutých řádk̊u. O který ale?

• Ve vybrané skupině tedy muśı být právě jeden žlutý
řádek.

• A taky právě jeden modrý.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Podobně muśıme rozdělit stejně barevné dvojice řádk̊u
i v dolńı polovině tabulky.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Nab́ıźı se tedy toto řešeńı; nyńı se 2. vězeň bude umět rozhod-
nout, ať před sebou uvid́ı jakoukoliv kombinaci barev.
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Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Nab́ıźı se tedy toto řešeńı; nyńı se 2. vězeň bude umět rozhod-
nout, ať před sebou uvid́ı jakoukoliv kombinaci barev.

Nyńı má ovšem problém 2. vězeň, který se nemá jak rozhod-
nout mezi prvńımi dvěma ani mezi druhými dvěma vybar-
venými řádky.
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Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Nyńı má ovšem problém 2. vězeň, který se nemá jak rozhod-
nout mezi prvńımi dvěma ani mezi druhými dvěma vybar-
venými řádky.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Tento výběr (společně s jeho komplementem) je jediný,
který funguje pro všechny tři vězně (tedy 2., 3. a 4.).
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Tento výběr (společně s jeho komplementem) je jediný,
který funguje pro všechny tři vězně (tedy 2., 3. a 4.).

Co maj́ı společného vybrané řádky?
Co maj́ı společného ty, které jsme nevybrali?
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Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Tento výběr (společně s jeho komplementem) je jediný,
který funguje pro všechny tři vězně (tedy 2., 3. a 4.).

Co maj́ı společného vybrané řádky?
Co maj́ı společného ty, které jsme nevybrali?

Jednotlivé řádky ↔ elementárńı jevy.
Zelené řádky dávaj́ı dohromady jev L, označme též S = Lc.
Uvažujme jevy Bi, i = 2, 3, 4, že i-tý vězeň má b́ılou čepici.
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Je²t¥ pro N=4...

1. 2. 3. 4.
? 0 0 0
? 1 0 0
? 0 1 0
? 1 1 0
? 0 0 1
? 1 0 1
? 0 1 1
? 1 1 1

Tento výběr (společně s jeho komplementem) je jediný,
který funguje pro všechny tři vězně (tedy 2., 3. a 4.).

Co maj́ı společného vybrané řádky?
Co maj́ı společného ty, které jsme nevybrali?

Jednotlivé řádky ↔ elementárńı jevy.
Zelené řádky dávaj́ı dohromady jev L, označme též S = Lc.
Uvažujme jevy Bi, i = 2, 3, 4, že i-tý vězeň má b́ılou čepici.

Pozorováńı: Jevy B2, B3, B4 a L jsou po dvou nezávislé!
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Obecné °e²ení (N ∈ N , N > 5)

(i) První v¥ze¬ °ekne �£erná� , práv¥ kdyº je po£et £erných £epic, které vidí p°ed
sebou, lichý.

(ii) Druhý v¥ze¬ zná paritu po£tu £erných £epic p°ed sebou. Bílou £epici má práv¥
tehdy, kdyº se tato parita shoduje s paritou nazna£enou prvním v¥zn¥m.

(iii) n-tý v¥ze¬ zná barvu £epice k-tého v¥zn¥ pro k ∈ {2, . . . , n − 1, n + 1, . . . ,N}.
(Zná i barvu první £epice, ta je ale irelevantní.) M·ºe tedy aplikovat analogický
postup jako 2. v¥ze¬.

Záv¥r: p°i absenci chyb tato strategie vede na jistou záchranu v²ech v¥z¬· s výjimkou
prvního, který má ²anci 50%.
Tím pádem jest EP = N − 1

2
.
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(Zná i barvu první £epice, ta je ale irelevantní.) M·ºe tedy aplikovat analogický
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Záv¥r: p°i absenci chyb tato strategie vede na jistou záchranu v²ech v¥z¬· s výjimkou
prvního, který má ²anci 50%.
Tím pádem jest EP = N − 1

2
.
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Obecné °e²ení (N ∈ N , N > 5)

(i) První v¥ze¬ °ekne �£erná� , práv¥ kdyº je po£et £erných £epic, které vidí p°ed
sebou, lichý.

(ii) Druhý v¥ze¬ zná paritu po£tu £erných £epic p°ed sebou. Bílou £epici má práv¥
tehdy, kdyº se tato parita shoduje s paritou nazna£enou prvním v¥zn¥m.

(iii) n-tý v¥ze¬ zná barvu £epice k-tého v¥zn¥ pro k ∈ {2, . . . , n − 1, n + 1, . . . ,N}.
(Zná i barvu první £epice, ta je ale irelevantní.) M·ºe tedy aplikovat analogický
postup jako 2. v¥ze¬.
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2
.
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Obecné °e²ení (N ∈ N , N > 5)

(i) První v¥ze¬ °ekne �£erná� , práv¥ kdyº je po£et £erných £epic, které vidí p°ed
sebou, lichý.

(ii) Druhý v¥ze¬ zná paritu po£tu £erných £epic p°ed sebou. Bílou £epici má práv¥
tehdy, kdyº se tato parita shoduje s paritou nazna£enou prvním v¥zn¥m.

(iii) n-tý v¥ze¬ zná barvu £epice k-tého v¥zn¥ pro k ∈ {2, . . . , n − 1, n + 1, . . . ,N}.
(Zná i barvu první £epice, ta je ale irelevantní.) M·ºe tedy aplikovat analogický
postup jako 2. v¥ze¬.

Záv¥r: p°i absenci chyb tato strategie vede na jistou záchranu v²ech v¥z¬· s výjimkou
prvního, který má ²anci 50%.
Tím pádem jest EP = N − 1

2
.
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení:

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení:

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení: 3

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení: 2

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení: 1

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení: 0

První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení:
První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .

Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)
n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení:
První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.

(To dává 1. v¥zni ²anci 1
C , kterou nelze zlep²it.)

n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Úloha 1 - �kone£né v¥zení� Úloha 2 - �nekone£né v¥zení�

Tatáº úloha pro více barev

Máme-li C barev, kde C ∈ N \ {1, 2}, kódujeme jednotlivé barvy £ísly 0, 1, . . . ,C − 1.
Jak mají v¥zni postupovat, aby se jich zahránilo co nejvíce?

�e²ení:
První v¥ze¬ se£te kódy barev, které vidí, dostane £íslo S .
Spo£ítá s = S mod C ; poté �tipuje� barvu s kódem s.
(To dává 1. v¥zni ²anci 1

C , kterou nelze zlep²it.)

n-tý (n > 2) v¥ze¬ se£te kódy barev v²ech £epic krom¥ vlastní a první; dostane
£íslo Sn. Ozna£me kn kód barvy n-té £epice.
Pak jest S = Sn + kn, takºe

kn = S − Sn ≡ s − Sn (mod C ),

tj. kn = s − Sn mod C .
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Spo£etn¥ mnoho v¥z¬·

Moºná trochu p°ekvapiv¥, analogické °e²ení existuje i v p°ípad¥, ºe máme pro kaºdé
p°irozené £íslo jednoho v¥zn¥. Pochopiteln¥ je pot°eba p°edpokládat, ºe v¥zni mají
nekone£nou pam¥´, aby si pamatovali nekone£n¥ mnoho informací, z nichº sestává
zvolená strategie, dohlédnou nekone£n¥ daleko, aby vid¥li v²ech nekone£n¥ mnoho £epic
p°ed sebou, a proces tipování barvy £epice se neustále zrychluje tak, aby skon£il v
kone£ném £ase.
P°edpokládáme-li v²ak vý²e uvedené drobnosti spole£n¥ s axiomem výb¥ru (AC),
pon¥kud kontroverzním, ale obtíºn¥ postradatelným axiomem teorie mnoºin, v níº v¥zni
pracují, existuje °e²ení, p°i n¥mº v²ichni v¥zni s výjimkou prvního ur£it¥ p°eºijí.
Pro jednoduchost: máme jen dv¥ barvy: 0, 1. Daná situace (barvy £epic) je tedy
kódována posloupností nul a jedni£ek. Nech´ C = {(kn)∞n=1 : kn ∈ {0, 1}, n ∈ N}.
Pak C má mohutnost kontinua.
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Strategie pro spo£etn¥ mnoho v¥z¬·:

Problém: Pro (kn) ∈ C se obvykle nedá ur£it parita po£tu jedni£ek.

Rozd¥líme C na dv¥ disjunktní podmnoºiny S a L spl¬ující: Kdykoliv se dv¥
posloupnosti li²í na jediné pozici, nemohou být spole£n¥ v jedné z t¥chto mnoºin.

S budou �zobecn¥né sudé� posloupnosti, podobn¥ L budou �zobecn¥né liché
posloupnosti� .

První tipující v¥ze¬ se podívá na posloupnost £epic p°ed sebou a tipuje podle toho,
jestli tato posloupnost je prvkem S nebo L.

Ostatní v¥zni postupují uº analogicky s kone£nou verzí.

D¥kuji za pozornost!
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