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Priklady 1. kola zimnej ¢asti

Milé nase riesitelky, mili nasi riesitelia,

S novym skolskym rokom prirodzene prichadza aj novy ro¢nik KSP a s nim aj nové
zadania KSP. A s novym skolskym rokom prislo aj niekolko noviniek. A medzi nimi je aj
moznost odovzdat rieSenia KSP v elektronickej podobne. Tak nevahajte a navstivte nasu
(tiez vynovenu stranku).

Nezabudnite si tiez precitat zadania tloh a vyriesit ich a poslat ndm. Okrem prijemne
straveného ¢asu nad rieSenim tloh sa aj naucite nieco nové.

Termin odoslania rieseni tejto série je pondelok 20. oktébra 2008.

Kto toto precita, je analfabet:-P
KSPaci

1. Zaklady pozierania kat. Z; 10 bodov

Mechagodzilla sa po strete s Godzillou rozhodla, ze bude nutné vycvic¢it si pomocnikov. Malé
Mechagodzillky uzreli svetlo sveta dalsie rano. Avsak také malé Mechagodzillky este netusia,
¢o maju robif. A kazda Mechagodzilla predsa musi vediet, ako spravne zozrat ¢loveka. Ono to
predsa nie je len tak! Také kosti vedia nepekne pokazit zuby. Mechagodzilla je ale labuznik,
ktory konzumuje vyberanymi sposobmi. A préave tie chce odovzdat aj svojim Mechagodzill-
kdm. Kde ale zohnat dost Iudi, idedlne aj na tanieri? No predsa v kine. Tak sa vyprava na
cele s Mechagodzillou vydala na cestu do kina.

Ako vyzera taka sala v kine? Velké platno a sedadla. Sedadla st v M radoch po N kusov.
Sedadla s rovnakym ¢islom st presne za sebou a vSetky sedadléd st upevnené na velkom
suvislom kuse kovu. Ked je dobry film, tak je samozrejme kazdé sedadlo plné. Prave mal
zacat film Godzilla versus Mechagodzilla, ked sa kino otriaslo a dnu sa dostala Mechagodzilla
aj s Mechagodzillkami. Ludia od strachu prirastli k sedadlam, kedze pohyb neprichddzal do
uvahy.

Mechagodzilla po rychlom spocitani Mechagodzilliek zistila, Ze ich je presne tolko, kolko
sedadiel. Preto sa rozhodla, Ze treba porozdelovat sedadla od seba tak, aby boli samostatné.
Nesmie vSak poskodit niektoré sedadlo alebo ¢loveka na nom. Preto bude rozdelovat sedadla
len pomedzi rady a stipce sedadiel. Na oddelovanie sedadiel chce pouzit svoj Ultra-presny-
laser, ktory méa vsak jeden nedostatok. Akonahle by nim presla dvakrat po tom istom mieste,
mohol by nastat vybuch. Preto sa ¢iary, po ktorych prejde laserom, nesmu krizovat.

Prave ked premyslala kde zac¢at, prisli dnu KSPAci, ktori si cheeli pozriet onen film. OTu-
tovat to sice stihli, ale ujst uz nie. Podarilo sa im ale dohodnit, ze ak Mechagodzille pomézu,
tak ich nezozerie. S ¢im potrebuje pomdct? Chcela by salu rozkuskovat ¢o najrychlejsie, aby
sa ¢im skor dostala k tej chutnejsej casti vyuky. Kazdé rezanie laserom trva rovnako dlho bez
ohladu na jeho dlzku. Preto je potrebné spravit ¢o najmenej rezov. A to je uz vasa tloha.
Povedzte KSPakom a Mechagodzille, na kolko najmenej rezani sa jej podari rozdelit sedadla
na samostatné kusy. ..

Uloha: Napiste program, ktory dostane na vstupe kladné celé ¢isla N a M — pocet radov
sedadiel a pocet sedadiel v 1 rade — a ako vystup vypise najmensi pocet rezani laserom
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potrebny na to, aby boli sedadla rozdelené na jednotlivé kusy. Rezy si mozete predsavit ako
lamanie ¢okolady. Akonéhle spravite rez, uz mate 2 nezavislé casti, ktoré nemozete rozrezat
jednym rezom.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=2 5

M=3

2. Zurivé Godzillie néjazdy kat. Z; 10 bodov

Planéta Godzill zaziva velky rozmach — Zije na nej prili§ vela Godzill. Z planéty st na Zem
pravidelne posielani odvazni jednotlivci, aby tam znicili nejaky ten svetadiel. Tupi pozems-
tania si myslia, Ze stale prichadza t4 istd Godzilla. V skutoc¢nosti sa vsak vystriedaja vsetky.
Dve po sebe vyslané Godzilly st si velmi podobné, lisia sa iba v jednom z N atributov.
Kazdy atribat mé len dve mozné hodnoty. Napriklad Godzilla méze mat len zelent alebo
¢ervenu farbu. Pocet zubov moze byt len 42 alebo 47. Tych atributov moéze byt velmi vela.
Napriklad ¢ervend 47-zubéa trojoka 10 000 tonova bez dolnej ¢eluste s tréiacim rebrom a die-
rou v krku. Godzilly stt madre a preto vedia, Ze dve mozné hodnoty sa daji oznacit ciframi
0 a 1. A ak sa pevne ur¢i poradie atribttov, potom sa kazda Godzilla d4 pomenovat neja-
kym pseudonymom, ktory moze vyzerat napriklad 101101011, ¢o je nejaky kéd v dvojkovej
ststave.! Godzill je na planéte 2V, pricom existuje Godzilla pre kazdi mozna kombindciu
hodnét atribuitov. Vasou tlohou je GodzillAm vytvorit poradovnik, v akom mézu ist plienit
Zem — vypisat zoznam Godzill taky, ze kazda v fiom bude prave raz a kazdé dve po sebe
idtce sa lisia v prave jednom atribiite.

Uloha: Pre dané N vypiste zoznam Godzill usporiadany podla poradia, v akom plienia Zem.
Hint: Je jedno, akou Godzillou za¢nete, je to cyklické.
Priklad:
Vstup: Vystup:
3 101

111

110

010

011

001

000

100

3. Zdravotné problémy kat. Z; 10 bodov

Ako sa to uz stava, Godzilly starnti. Honda je pravdepodobne najstarsia, po svete si beha
uz vyse 54 rokov. A to uz je na Godzillu pomerne dost, uz nie je také ¢uld, ohybna a mrstnéa
ako kedysi. Napriek tomu si povedala, Ze si da pravidelna prechadzku no¢nym Tokyom.

Honda sa vysplhala na jeden mrakodrap, sadla si a pozorovala mesiac a tych par hviezd,
ktoré je vidno cez smog. Vstane, pretiahne si ruky. . .a zrazu strasna bolest v zapesti — to je
zase ten syndrém zapé#stného kanalika. Honda sa nemala tolko hrat na podcitaci a mozno by
to bolo lepsie!

1Godzilly sa neoslovuju ¢islami, pretoze si to este zjednodusili. Ten kéd totiz v skutocnosti kéduje redlne &islo,
ktoré predstavuje frekvenciu. Takze ked Godzilla chce zavolat ina Godzillu, sta¢i vydat jej frekvenciu. Interferenciou
moze zavolat aj viac Godzill stéasne, ¢o ubohi pozemstania nedokazu(povedat stéasne Peter, Karol, Lucia, Georg,
Filoména. ..?)
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Ale ¢o teraz? Potrebuje sa vratit domov, ale so zapestim v takomto stave nemoze Splhat
kade tade po budovach. Bude musiet postupne popreskakovat az na vrchol svojej budovy,
po zemi nemoze ist, tam je prilis vela civilistov. A hlavne chce byt doma ¢o najskor.

Samozrejme moze skdkat iba na nizsie budovy, aj to iba na najblizsiu, pricom mesto si
mozeme predstavit ako Stvorcovu siet.

Uloha: Na vstupe dostanete ¢isla N, M, stradnice (A;,4,) a (B,,B,) a vi§kovit mapu Tokya
velkosti N x M. Vasou tlohou je najst dizku najkratej trasy z miesta A do B, taku, Ze sa
Godzilla presiiva iba po susednych mrakodrapoch a vZzdy musi sko¢if na nizsi mrakodrap.

Priklad:

Vstup: Vystup:
35 8

11

35

1315765

121110114

13109123

4. Olivy vs. Godzilla kat. Z a O; 15 bodov

Ked bola minule Godzilla na navsteve v Grécku, velmi sa jej zapéacila prechadzka olivovymi
sadmi. Teda, zapécila sa jej hlavne preto, ze olivy tak zabavne pukaji pod nohami. (Pre
Godpzillu je to podobny pocit ako ked pukate bubliny na takej tej baliacej f6lii.) A preto sa
rozhodla, Ze si so sebou do Japonska prinesie sadenice a bude si olivy pestovat u seba na
zadhradke.

Pestovat vlastné olivy je vSak omnoho fazsie ako dupat po cudzich — ak napriklad zadupe
vSetky, na buduci rok uz proste ziadne nebudd.

Godzillina zidhradka je $tvorec rozmerov 16 x 16 metrov, rozdeleny na 162 rovnakych
Stvorcovych poli¢ok. Kazdé policko ma nanajvys 8 susedov (tie na krajoch ich maja menej).
Na niektoré policka na jesen tohto roku Godzilla vysadi olivy.

Olivy sa rozmnozujti podla pravidiel znamej Conwayovej hry Life?. Presnejsie, kazdu jar
sa olivy v zahradke rozmnozia nasledovne:

e Ak na poli¢ku rastu olivy a takisto rast olivy na dvoch alebo troch susednych poli¢-
kach, buda tam rast aj nadalej. (Olivy s menej susedmi neprezili zimu. Olivy s viac
susedmi vyschnt, lebo nebudt mat dost vlahy.)

e Ak na policku nerast olivy, ale ma prave troch susednych polickach rasti, za¢ni rast
aj na nom.

Teda napriklad nech ma Godzilla nekone¢ne velkti zahradku a vysadi tam olivy ako v
situacii (1). Na jar olivy na strednom poli¢ku vyschni, ale zato sa ndm zjavia nové olivy na
Styroch polickach, ktoré s nim susedia rohom. Vsimnite si, ze vSetky zmeny sa udeji naraz.
Dostaneme situédciu (2). Nasledovné tri obrazky znazoriuju situécie v dalSich troch rokoch.

1 (2) (3) (4) (5)

.......... «.0.. ..0.. .000.
[e] 000 .0.0. 000

000 0.0 0...0 00.00 O o
o 000 .0.0 000

.......... ..0.. ..0.. .000.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Conway’s_Game_of Life
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Ak by rovnako vysadila Godzilla olivy v rohu zahradky, vyvijala by sa situicia nasle-
dovne:

(¢D) (2) 3 (4) (5
#IHEH O HEHEE HEEHE S dHHEH
#.0.. #ooo. #o.0. H#H.... #H....
#000. #o0.0. #...0 #..00 #.000
#.0.. #ooo. #o.0. #.00. #.0.0
#.... #.. #.0.. #.0.. #.00.

Ak by Godpzilla vysadila olivy tak, ako v prvom priklade v situécii (3), mohla by kazdé
leto zadupat 4 policka — vzdy na jar jej vznikne situédcia (4), a ked v tej zadupe Cerstvo
zarastené policka, dostane spit situdciu (3).

Vasou tlohou je vymysliet ¢o najlepsi sposob, ako mé Godzilla vysadit olivy na zaciatku,
a ako po nich potom dupaft tak, aby v priemere zadupala ¢o najviac policok ro¢ne.

Riesenia tejto tlohy odovzdavajte v elektronickej podobe ako rieSenia tlohy ,olivy” v
nasej Liahni (http://liahen.ksp.sk). Uloha je zaradena medzi §pecidlnymi tilohami. Tam tiez
najdete priklad, ako moze také rieSenie vyzerat, a presny popis formatu, v akom svoje rieSenie
odovzdat.

5. O japonskom dadaizme kat. Z a O; 15 bodov

Majakito, sladvny stcasny japonsky moderny umelec, sa nedavno vydal na drahu dadaistu.
Ako svoje prvé dielo sa chysta vydat velky vypravny opis o siboji Godzilly a Mechagodzilly.
Odhliadnuc od vsakovakych stylistickych a umeleckych figir, Majakitove dielo si, pre jedno-
duchost, mozeme predstavit ako postupnost N vyrazov, kde vyraz je bud slovo ,,Godzilla®,
,Mechagodzilla“ alebo interpunkéné znamienko. V jeho pripade moze byt interpukéné zna-
mienko len bodka. Takisto, basen nemoze byt len taka tplne hala—bala kopa nezmyslov, ale
musi mat nejaky systém. Na druha stranu, mnoZstvo pravidiel by zbytocéne odmedzovalo
Majakitovu tvorivia slobodu. Z toho dévodu, jediné pravidlo, ktoré jeho baset musi spiiat
je, ze po slove Mechagodzilla neméze priamo nasledovat slovo Godzilla.3.

Ako kazdy, kto vychodil ¢o i len zdkladna skolu, i vy urcite viete, Ze v japonskom post—
modernizme je velka konkurencia a plagiadtorstvo je na denno-dennom poriadku. Majakito,
ocakavajic velky tispech svojho diela medzi laickou verejnostou, sa chce pripravit na vsetky
pripadné stidno—pravne spory, ktoré mozu vzniknif ohladom kopirovania jeho napadu. Uplne
skopirovat cudzie dielo si v japonsku nikto nedovoli. Zato ale hociktory umelec moze trochu
pozmenif jeho dielo stale sa drziac majakitovych pravidiel a vydavat ho za vlastné. Japonsko
je zvlastna krajina a preto hocijaké takéto upravené dielo bude maf presne taka ista dizku,
¢o sa vyrazov tyka, ako Majakitov original. Majakito teraz potrebuje vediet, kolko diel danej
dizky je mozné vytvorit, aby vedel odhadnif kolko tak ¢asu bude musiet stravif na sidoch
obrariovat svoj napad.

Uloha: Pre dané N, zistite kolko existuje postupnopsti dlzky prave N skldajicich sa zo
slov ,,Godzilla*, ,Mechagodzilla® a ,.“ takych, ze po slove ,Mechagodzilla® nenasleduje
slovo ,,Godzilla“. Tym, Ze tento pocet rastie velmi rychlo, sa nemusite zaoberat. MozZete
predpokladat, Ze vysledok sa zmesti do Standartnych celociselnych premennych a Ze zédkladné
aritmetické operacie (plus, minus, krat a deleno) st v konstantnom case.

Priklad:

Vstup: Vystup:

3 21

Vstup: Vystup:

100 734544867157818093234908902110449296423351

3V kuloaroch sa Sepka, ze jedna strofa sa vraj bude skladat len zo 47 bodiek
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------------------------------ Tllkonéiaza’dania’KSP_Z D I I R Y

6. Osaka pod Godzillou kat. O; 20 bodov

V Osake postavili novy rad mrakodrapov. Ked sa o tom dozvedela Godzilla, tak si povedala,
Ze je ten pravy ¢as na ich oznackovanie?. Tak vyliezla na ten najlavejsi a rozhliadla sa. Zistila,
ze nemdze oznackovat vSetky, lebo vie skdkat len na niz$ie mrakodrapy. Zato sa vie rozbehnut
a preto vie sko¢it lubovolne daleko®. Avsak Godzilla po boji s Mechagodzillou je unavena a
preto ked sa raz rozbehne, tak uz nesmie zastat (presnejsie, ak zastane, tak sa nerozbehne
znova). Pomézte Godzille zistit, kolko najviac mrakodrapov vie oznackovat.

Uloha: V prvom riadku je N, ¢o je poc¢et mrakodrapov. V druhom riadku je N &isiel

v1, V9, - -, UN, ktoré oznacuja vysky jednotlivych mrakodrapov. Godzilla stoji na mrakodrape
1. Godzila vie sko¢it z mrakodrapu ¢ na mrakodrap j prave vtedy, ak platia nasledovné
podmienky:

1. i < j — nemdze sko¢if na predchédzajiaci mrakodrap.
2. vj <wv; — nemoze skocit na vyssi mrakodrap.
3. Pre vsetky k také, ze i < k < j, plati: v, < v; — pocas skoku nemdze ,preletiet” cez
nejaky vyssi mrakodrap.
Vasou tlohou je napisat program, ktory zo zadanych udajov zisti, kolko najviac skokov
moze Godzilla spravit.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =10 5

10987896429 Najskor skoc¢i na mrakodrap 2 potom na mra-
kodrap 6, 7, 8 a 9 a teda
bude vo vyskach 10 9 9 6 4 2.

7. O Godzillinom Smahu kat. O; 20 bodov

Godpzilla a Mechagodzilla sa dohodli, ze usporiadaji sitboj svojich tankovych divizii. Godzilla
ma Cierne tanky a Mechagodzilla mé biele tanky. VSetky tanky, biele aj ¢ierne, sa po prichode
na bojisko postavili poslusne do jedného radu. Vystrelom z pistole st potom odstartované a
zafna sa mlatit.

Ako tak Godzilla pozera na mnozstvo bielych tankov, dostala napad. Nenapadne jednym
$Smahom ruky este pred zaciatkom bitky zni¢i savisly tsek tankov. Chce to spravit tak,
aby Mechagodzille poskodila ¢o najviac a sebe ¢o najmenej. Presnejsie, nech v nejakom
useku je A bielych a B ciernych tankov a spolu je v celom rade N bielych a M ciernych
tankov. Poskodenie pre tento usek je A/N — B/M. Godzilla chce vybrat taky usek, aby bolo
poskodenie ¢o najvicsie.

Uloha: Vstup obsahuje celé &islo K — celkovy pocet tankov. Dalej nasleduje K &isel. Na
i-tom mieste je nula, ak je tank cierny; jednotka, ak je tank biely.

Priklad:

Vstup: Vystup:

K=5 Godgzilla znic¢i usek od 3 do 5.

00101 Tymto tahom Godzilla zni¢i 100% bielych tan-

kov a priblizne 33% ¢iernych tankov,
teda poskodenie bude priblizne 100 — 33 =
67%.

4To znamena, zanechanie odtlacku nohy na streche.

5Jedine, Ze by cestou stretla vyssi mrakodrap a narazila do neho

5 http: //www.ksp.sk/ksp2.0



8. Osaksky Gusto kat. O a T; 25 bodov

Na Osaku zattodil kruty Mechagodzilliak Gusto®. A tak si Osakéania zavolali na pomoc
stado dobrych Godzill”.

Dovezené Godzilly vsak nie s také kvalitné ako domace a preto maju roznu silu. Okrem
toho maju vSetky schopnost zvysovat svoju silu, ale nie vzdy rovnako.

Godzilla dokéaze bojovat iba v dueli, teda vzdy moze s Gustom bojovat iba jedna Go-
dzilla. No a kedze Osakéania by s Gustom radi poriadne zatocili, chct, aby bojovala vzdy
najsilnejsia godzilla. Pomozte preto Osakéanom a Godzillam dopredu rozhodnut, kedy bude
ktora Godzilla najsilnejsia.

Uloha:

Na prvom riadku vstupu je zadané celé ¢islo IV, ktoré urcuje pocet Godzill v stade. Za
nim nasleduje N riadkov obsahujicich informéacie o Godzillach. Na kazdom riadku st dve
¢isla f a d. Cislo f urcuje silu Godzilly v ¢ase 0, ¢islo d urcuje, o kolko sa sila Godzilly
zmeni za jednu sekundu. Mozete predpokladat, Ze ziadne Godzilly nemaju rovnaka aj silu,
aj rychlost zmeny sily.

Vasou tlohou je pre kazda Godzillu napisat interval od kedy do kedy bude dané Godzilla
najsilnejsia. Ak takyto ¢asovy interval neexistuje, tak vypiste , Toto je len godzi(te)lliatko.“
Ak interval nekon¢i, tak namiesto konca intervalu napiste hviezdicku.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =14 2 -4

14 2 4 - *

25 0 -2

17 0.5 Toto je len godzi(te)lliatko.
13 2

------------------------------ TukonéiazadaniaKSP_O D T R

9. O Godazille a plamenomete kat. T; 25 bodov

Godzilla sa rozhodla, ze pre svojho spolubojovnika Anguriusa pripravi zopar prazenych vel-
ryb. Angurius mé po siboji s Mechagodzillou zloment sanku, takze velryby musia byt do-
konale upecené, aby nemal problémy s ich Zuvanim. Kazdu velrybu trva chytit rozne dlho,
a potom aj ¢as pecenia je rozne dlhy. Nastastie, kym Godzilla nahaia velryby, méze Kirju®
uz chytené velryby prazif plamenometom.

Uloha: Na vstupe je zadané ¢&islo N — pocet ryb. Nasleduje N dvojic é&isel (ay,b;), kde
a; predstavuje ¢as potrebny na chytenie i-tej velryby a b; ¢as potrebny na uprazenie i-tej
velryby. Vasou tlohou je zistif, kolko najmenej ¢asu treba, aby boli vSetky ryby upecené.
Samozrejme, velrybu mozno zac¢at prazit az potom, ako ju Godzilla chyti.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =2 120

(40,50),(30,40)

8Godzilla ultimate serial tank overkiller.

7Ako vietko v dnesnej dobe, aj Godzilly sa daju dovazat z Ciny, kde sa v odlahlych Gastiach celé stada past na
ubohych laméach.

8Mechagodazilla 3.
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Priklad:

Vstup: Vystup:
N =14 150
(10,20),(40,30),(51,7),(42,47)

10. Tradi¢na Godzilloballova liga kat. T; 25 bodov

Godyzilly sa ¢asto venujui najroznej$im Sportom a hram, ktorymi zveladuju svoje telo a kon-
diciu 2. A jednym z najoblibenejsich §portov je Godzilloball.

Godzilloballu sa zucastniuje druzstvo Godzill, ktoré maju dve funkcie: drti¢ a rozslapo-
vac. Kazdy hrac¢ stoji na svojom pevne uréenom mieste, odkial sa nesmie pohnit. M4 vSak
dovolené do uréitej vzdialenosti metat chvostom a rukami. Tato vzdialenost je pre vsetky
Godyzilly na ihrisku rovnaké a druzstvo si ju moze uré¢it. Musi to byt prirodzené ¢islo, ktoré
dov, kam sa moze postavit drti¢ a M bodov, kam sa moze postavit rozslapovac. Tim nemusi
postavit hraca na vSetky mozné pozicie, niekedy to totiz ani nejde. Godzilly sa nedokazu
odnaudit urcitej agresivite k jedincom, ktori sa nejako odlisuju. Dosledkom toho je, ze ak sa
z6ny vplyvu drtica a rozslapovaca prelinaju, hrozi, Ze drti¢ rozdrti rozslapovaca alebo rozs-
lapovaé rozslapne drtica. Preto je potrebné umiestiiovat Godzilly a uréovat polomer vplyvu
tak, aby na seba dvaja hraci ré6znych typov nedosiahli. Problém nenastane, ak sa zény vplyvu
iba dotykaju. Treba si dat len pozor, aby sa neplelinali.

Hra prebieha tak, Ze do ihriska je na ndhodné miesto vhodena ¢ast nejakej Tudskej budovy.
Ulohou Godzill je tento objekt chytif a tplne zniéit, pricom podla efektu im porota prideluje
body. Ihrisk v krajine je vela a kazdé je Specifické vymenovanim bodov, ktoré mozu obsadit
drtici a rozslapovaéi a hodnotou R. Kazdé druzstvo ligy navstivi kazdé ihrisko.

Tim GCC Georg Constructions Nalomend Trieska!® prave posttpil do ligy, na ktort sa
musi ¢o najlepsie pripravit. M&a celkom Sikovnych drtic¢ov aj rozslapovacov, ktorym treba ale
najst to najlepsie rozmiestnenie pre kazdé ihrisko. Tréneri usudili, Ze najlepSie rozmiestnenie
je také, v ktorom je zéna vplyvu Godzill ¢o najvicsia, pretoze treba maximalizovat Sancu,
Ze nejaky hrac zachyti vhodeny objekt. A kedze v pripade, Ze nejaké oblast je zénou vplyvu
k hracov, rata sa tato oblast k-krat, pretoze na ni¢eni vhodeného objektu sa moze podielat
viacero hracov, ¢o méa vzdy lepsi efekt. Pomozte trénerom a najdite hodnotu najvicsieho
mozného rozmiestnenial

Uloha: Na vstupe st tri prirodzené ¢isla — N, M a R. Nasleduje N bodov, kam sa mézu
postavit drti¢i a M bodov, kam sa mozu postavit rozslapovaci. Vsetky body maju prirodzené
sturadnice. VasSou tlohou je vypisat jedno realne ¢islo — plochu dosahu Godzill pri najlepsom
rozmiesteni, pri¢om sféry vplyvu drticov a rozslapovacov sa nesmu prekryvat. Nezabudnite,
7e v pripade, Ze na nejaku oblast dosiahne viac Godzill, rata sa tato oblast viac krat. Inymi
slovami — zénu vplyvu vypocitame ako pocet postavenych hracov krat obsah kruhu, kam
dosiahne jeden hrac.

9Viete, aké je to fuska rozslapat nejaké velkomesto a pritom dobre vyzeraft, kedze vas natacaju? Samozrejme, ze
neviete. ..

1°Timy Godzill sa nazyvaju podla fudského sidla, ktoré bolo rozslapané na mieste, odkial pochadzaju. V nazve
moze byt aj sponzor, ktorym je v tomto pripade firma Georg Constructions. GCC je skratka — Godzilloball City
Club.

7 http: //www.ksp.sk/ksp2.0
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