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e Zbran je charakterizovana funkciou f: N — R, ktora nam hovori, Ze ak je zbran na leveli n, tak
ma silu f(n).
e Chmara ma tiez svoju silu — redlne ¢islo. Budeme ho oznacovat velkymi pismenami, spravidla S.

e Okrem toho mé chméra toleran¢ny filter — kladné reélne ¢islo f. Oznacujeme ho gréckymi pis-
menami, spravidla a.

e Chmara zomrie na utok, pokial sa sila utoky 1i8i od sily chméary o menej ako f, teda menej ako

o silu toleran¢ného filtra.

Boj medzi chmérou so silou S a nami so zbranou f prebicha nasledovne:

1. Chmaéra si nastavi tolera¢ny filter « € RT (vidi nasu zbraii).
2. Potom zbrai nastavime na level n podla nasej volby.

3. Ak sa sila zbrane li5i od sily chméry menej ako o f, tak sme vyhrali, inak vyhrala chméra. Teda
vyhrame prave vtedy ked
|f(n) — 95| < a.

Priklad 1. So zbraiiou a(n) = n? bojujeme proti chméare so silou 17. Chmara si nastavila filter 5. Ak
mame zbrafi na leveli 6, zbraii ma silu 62 = 36, a teda chmaru neporazime.

1. Na aké levely mozeme nastavit zbran, aby sme chmaru porazili?

2. Moze si chméra zvolit filter tak, aby sme ju nevedeli porazit?

V nasSom arzenali mame nasledovné zbrane
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Uloha 1. Pre kazda zo zbrani uréte, proti ktorym chméaram méame s nimi vitazna stratégiu.

1. Vieme porazit so zbrafiou f chmary pre kazdé prirodzené ¢islo n chméru so silou f(n)?
2. Vieme porazit aj chmary s inymi silami?
3. Kolko takych chméar z predoglej illohy méze byt? MéZe ich byt viac ako jedna?
Boj sa nam teraz skomplikoval. Level zbrane v skuto¢nosti nie je nastavitelny podla nasej Tubovole.

Méame power-upy, ktorymi vieme zvysit o 1 level zbrane, avSak tento level uz nevime znizit. Navyse, k
tymto power-upom sa dostali aj chmary.

Pravidla boja chmary sily S proti ndm so zbranou f (na zaciatku ma level 1) sa nam teda zmenili na
nasledovné.



1. Chmara si nastavi tolera¢ny filter « € RT (vidi nasu zbran).
2. Potom zbrai power-upneme na level n podla nasej vol'by.
3. Potom chmara l'ubovolne vela krat (aj 0) power-upne nasu zbrai.

4. Ak sa sila zbrane 1i8i od sily chmary menej ako o f, tak sme vyhrali, inak vyhrala chmara. Teda
vyhrame prave vtedy ked
lf(n) =S| < a.

Teraz zbraii a(n) = n? nevie porazif chmaru so silou 16. Chmara si nastavi filter 1. Nech nastavime

level zbrane a akokolvek, tak chméara nam podhodi 4 power-upy, ¢im posunie level naSej zbrane na
aspoi b, teda jej sila bude aspon 25, ¢o je rozhodne vela.

Uloha 2. Ktoré chmary vedia jednotlivé zbrane porazit teraz?

Uloha 3. Ak mame nejaki zbraf, kol'ko roznych chmar s fiou vieme porazit?

Spojme zbrane!

Uloha 4. Mame zbran f, ktord vie porazit chmaru = a zbran g porazajicu chmaru y. Aka chméru
poréza zbran
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Uloha 5. Mame zbraii f, ktora poraza chmaru sily 0. Potom mame zbrai g taku, ze funkcia g je
ohrani¢ené zdola aj zhora (teda existuje také kladné reélne ¢islo K, Ze |g(n)| < K pre v8etky prirodzené
¢isla n), nevieme o nej vsak, ¢i vobec nejakt chmaru poraza. Plati, ze zbran f - g musi vzdy porazat
chméru 07

Uloha 6. Uréte, ktoré chmary porazaji nasledovné zbrane
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