Sada 3 (deadline 1.5. 23:59)

3.1 Bitva Pokémonu

A Ghastly task appeared!
Hhat are you going to do’?

Béhem hleddni novych Pokémontu na tebe zpoza kiovi vyskoéil divoky Char-
mander, po ruce mas pouze svého Pikachu. M&s zac¢it utikat?

Pikachu je velmi odolny, podle tvého Pokedexu ma 100 HP. Pfi utoku
generuje elektricky vyboj ktery soupefe zrani za H Ppikqchy % 0.1 (tj. ¢im vice
Zivota md, tim vice skod davd). Nicméné je také troSicku natvrdly, a proto
dostane taktéz ranu od svého vyboje za H Ppirachu X 0.05.

Charmander je oproti tomu chytry, a proto se snazi béhem boje 1é¢it. Vyléci
si vzdy 10% aktuélniho poctu svych HP. Kazdé kolo ziroven udéli souperi
poskozeni H P.parmander X 0.2. Na pocatku ma 50 HP.

Boj probihé v kolech. V kazdém kole ttoc¢i oba Pokémoni najednou. Pokud
Pokémon mé po daném kole zdporny pocet zivotu (HP), pak toto kolo umfel.
Najdéte explicitni vzorec pro vypocet poctu zivotu pro oba Pokémony v n-tém
kole a rozhodnéte, kdy nejpozdéji musite utéct, pokud si nechcete zacit shanét
nového Pokémona.

3.2 Sakralni navigacni systém

V jedné drobné vesnici na Netolicku se nalezly zaznamy o cirkevnich experi-
mentech se sakralni navigaci, kterda umoznovala putujicim knézim urc¢it svou
presnou pozici podle vzdalenosti k nejblizsim kaplickdm v okolnich vesnicich.
Ackoliv princip méfeni vzddlenosti je ztracen, stale jsme jisté schopni pouzit
pokrocilé matematické metody, abychom soufadnice dekédovali. U téchto zédnamu
byla i zprdva od knéze, ktery tento projekt vedl (viz nize). Pfedpoklddame, ze
tam najdeme vice zdznamu — dokazete toto misto najit?

Véazeny Otce Michaeli, podafilo se mi urychlit SAKralni Reloka¢ni
Algoritmus (SAKRA) pouzitim jakési hatlamatilky, kterou ta banda
neznabohu u Jeruzaléma nazyvé al-jabr. Nyni si knéz muze snadno
spocitat svou pozici na kusu papiru! Stavte se nékdy za mnou do

(1171 m : Nestanice, 2758 m : Hradisté, 2716 m : Malovice).




3.3 Symetrie

1. Vétsina z vas pouzila pii feSeni 1.DU bez dikazu nésledujici tvrzeni.
Dokazte jej.
A, B symetrické matice, které definuji stejnou kvadratickou formu, tj. Va :
2T Az = 27 Bx. Ukaizte, ze pak nutné A = B.

2. P,Q jsou symetrické matice. Pro nasledujici tvrzeni najdéte budto dukaz
nebo protiptiklad:
(a) P=0= P10,
b) P=Q>0=P Q7"
(c) P=Q= P%:= Q%
3. Vyjadiete Z;L:_ll(l'i_lrl — ;)2 ve form2 27 Px pro P = PT. Plati P 3= 0?
Plati P > 07

3.4 Opét trable s maticovymi nerovnostmi

A, B jsou realné symetrické matice tddu n € N. );(X) bude oznacovat i-té
vlastni ¢islo matice X pfi usporddani A1 (X) > A2(X) > -+ > A, (X). Jako
obvykle symbol > bude pouzit ve smyslu definice: A = B < A — B pozitivné
semidefinitni. Dokazte nebo najdéte protipiiklad pro nasledujici tvrzeni:

1. Vi€ {1,...,n}: \(A) > N(B) = A = B,
2. {z]|zT Az <1} C{z[2TBx <1} = A = B,

A< B={z|z2T Az <1} C {z[2TBx < 1},

-~ W

A, B majf stejn vlastni &fsla, pak 3Q ortogondlni : A = QT BQ,

o

3Q ortogonalni : A = QT BQ, pak A, B maji stejné vlastni &fsla,
A= B=VE>0: el = eft,

A>;B:>VZ,jA1JZB,LJ,

® N>
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