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4. Asmodeuse kittemaks (asmo) 1 sek / 3 sek 70 punkti

Dungeons and Dragons (DnD) méngus saab vastaseid riinnata erinevate omadustega relvadega,
moni tabab kindlamalt, aga norgemini, teine jélle harvem, kuid tugevamalt. Iga relva moju
koosneb juhuslikust osast ja fikseeritud osast. Juhuslik osa leitakse hulga erinevate téringute
veeretamisel. Naiteks voib korraga veeretada kolme 8-tahulist taringut (tdhis 3d8) voi iihte 12-
tahulist téringut (1d12) v6i mingit muud varianti. Relva kogumdju arvutamiseks veeretatakse
vastav hulk téringuid, liidetakse tulemused kokku ning liidetakse sellele veel fikseeritud osa.
Tabamise korral lahutatakse vastase elupunktidest relva kogumoju.

Relva parameetrite pohjal saame hinnata téendosust, et 166gi moju on viahemalt mingi etteantud
arv. Vaatame néitena relva, mille moju on 2d6+3 (kaks 6-tahulist taringut, fikseeritud osa on
kolm). Tulemuseks voib olla iga tdisarv 5-st (veeretatakse kaks iihte pluss kolm) 15-ni (veereta-
takse kaks kuut pluss kolm). Kui tahame niitid teada, mis on toenédosus saada vihemalt 14 punkti,
siis kokku on taringute viskamisel 36 voimalikku tulemust, millest sobib kolm kombinatsiooni:
546, 6+5, 6+6. Seega on vihemalt 14 punkti saamise toendosus 3/36 = 1/12.

Vapper seikleja, legendaarne kivipakapikk Torr Koéuekoht seisab
porguvéravas viimses voitluses vastamisi peakurat Asmodeusega.
Pea kohal tiirutavad néljased deemonkullid, sajab lund segamini
tahma ja vaévliga. Koik Torri kaaslased on langenud ja tal on alles
vaid iiks elupunkt. On teada, et kaotuse korral orjastab Asmodeus
kogu maailma, kunagi ei paista enam paike ja linnulaulu asendab
draneetud hingede labiloikav kriiskamine.

Samas on ka Asmodeusel hing paelaga kaelas. Torril on voimalik
teha veel iiks viimane riinnak ning proovida Asmodeus sellega
maha votta. Seikleja jilgib Asmodeust, piilides tabada mérki tolle
norkustest.

Asmodeus tostab vaevaliselt oma rubiinsaua ning Torril on voima-
lus aimdust saada, mitu elupunkti peakuradil veel jérel on. Aita
Torril selle viimase sekundi jooksul teha plaan, mis seaks Asmodeuse allesjdénud elupunktide
arvu vastavusse relvaga, mille kasutamine annaks véimalikult suure Sansi vaenlase havitamiseks.
Kui voimalikke parimaid relvi on mitu, kasutab Torr seda, mis talle koige rohkem meeldib. Relvad
on antud meeldivuse jarjekorras, paremad enne.

Torril on N relva; relva ¢ parameetriteks on K; (téringute arv), R; (mitmetahulisi téringuid
veeretatakse) ning F; (fikseeritud osa). Vastavalt sellele, mitu elupunkti Asmodeusel alles on,
tuleb leida, mitmendat relva on koige parem kasutada. On teada, et Asmodeuse tapmine on alati
voimalik.

Sisend. Igas testis on () paringut, mis esitavad erinevaid voimalusi Asmodeuse elupunktide arvu
kohta.

Sisendi esimesel real on arvud N (1 < N <1000) ja @ (1 < @ < 10000).

Jargmisel N real on igaiihel tihe relva kirjeldus: tdisarvud K;, R; ja F; (1 < K; <32, 1 < R; <
40000, RS < 2310 < F; < 1000).

Jérgmisel @) real on igaiihel iiks tdisarv H; (1 < H; < 100000): mitu elupunkti Asmodeusel on.

Vailjund. Viljastada @ taisarvu, igaiiks eraldi real, mis vastavad sellele, mitmendat relva (sisen-
dis loetlemise jarjekorras) on vastava elupunktide arvu juures koéige moistlikum kasutada. Kui
vordseid voimalusi on mitu, tuleb véljastada see, mis on sisendi jarjekorras varasem.
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Naiide. Sisend Viljund
4 3 1
640 3
3201 2
1 100 3
460
7
25
18

Esimesel juhul on vaja saada tulemuseks vihemalt 7 punkti, 6d4+0 (esimene relv) veeretamine
annab selleks koige suurema toendosuse (4095/4096, ainus ebadnnestumise voimalus on veeretada
korraga kuus iihte). Vordluseks, 1d100+3 onnestub toendosusega 97 % ja 3d20-+1 toendosusega
799/800.

Teisel juhul on koige parem veeretada 1d100-+3, see tapab Asmodeuse 79 % toendosega (koik
tulemused 22-100). 3d20+1 on edukas 77,9 % juhtudest.

Kolmandal juhul annab parima téenéosuse 3d20+1 — edukas 93 % juhtudest (vorreldes d100+3
veeretamise 86 protsendiga).

Naide. Sisend Viljund
34 3
120 4 2
460 3
210 4 1
7
10
15
16

Pane téhele, et viimasel juhul sobiks parimaks nii esimene kui kolmas relv, kuid vastuseks tuleb
viljastada esimene.

Hindamine. Selles iilesandes on testid jagatud gruppidesse. Iga grupi eest saavad punkte ainult
need lahendused, mis ldbivad koik sellesse gruppi kuuluvad testid. Gruppides kehtivad jargmised
lisatingimused:

jan)

. (0 punkti) Ulesande tekstis olevad néited.
24 punkti) N < 5, K; < 6, R; <100, R <105, Q < 200.
8 punkti) N , K <6, R; <200, Q < 200.

-

- ( <
. (9 punkti) N , R; <200, @ < 200.
- (

- (

<5
<5
11 punkti) R; < 200, @ < 200.

18 punkti) Lisapiirangud puuduvad.

T = W N =
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