Der Zweite ist immer der Erste

Spielregeln

e Jeder Spieler darf einen Wiirfel auswihlen.
e Wer die hohere Punktzahl wirft bekommt einen Punkt.
e Wer nach 10 Durchgéngen die hohere Punktzahl hat, hat gewonnen.

A B C D
0 5 2 3
41014 11111 2122 31313
4 5 (3] &
¥ 5 6 3

Nach Durchfiihrung einiger Spiele per Hand kann man zur Simulation

iibergehen:
Derive 5 - [Algebra 1]

]Datei Bearbeiten Einfiigen Schreben Yersinfachen
NEEHS| & BRBX [Tk = »
Wwal(i) :=
If RANDOM(1) £ 1/3
H1: 0
Yy
wh(1i) :=
If RANDOM(1) £ 1/2
H2: 1
2
we(i) :=
If RANDOM(1) £ 2/3
H3: 2
6
HY - wd(i) := 3
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Fl[Deal] | = & &% lma J = 17|44

H5: 100 Wirfe mit Wirfel A:

H6: UECTOR(wa(i), i, 1, 100)

HT: [4., O, 4, 4%, 4, 4, 4%, 4 4, 0, 4, 4, 4, 0, 4, 4, 4
O, 4%, 0, 4, 4, 4, 4 4 0, 4, 0, 4, 4, 0, 4, 4,
0. 4, 0, 4, 0, 0, 4, 4, 4,4 4 4 4 4§ 4 4,

4, 4, 4, 4, 0, 4, 0, B, 0, 4]

#8:  AUERAGE(VECTOR(wa(i), i, 1, 100))
H9: 2.68
#10: AUERAGE(VECTOR(wb(i), i, 1, 100))
B11: 3.08

#12: AUERAGE(VECTOR(wc(i), i, 1, 1080))

#13: 3.32

Berechnung der Erwartungswerte:

Wiirfel A: Ol+4z:§ Wiirfel B: ll+51:2
3 3 3 2 2 3
Wiirfel C: 2% + 6% = 1?0 Wirfel D: 3

Ist Wiirfel C der beste Wiirfel?



Simulation von 100 Spielen C gegen D:

#16: 100 Spiele C gegen D:
#17: UECTOR(IF(wec(i) < wd(i), 1, @), i, 1, 100)

g18: 1, 0,1,1,1,1,1,0,1, 0,1, 0, 0, 0, 0, 9, 0,

#19: AUERAGE(VECTOR(IF(wc(i) < wd(i), 1, ), i, 1, 100))

H#20: 0.73

D gewinnt in 73% der Félle gegen C.

Derive-Programm zur Simulation

Genauere Analyse:
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Der zweite Spieler gewinnt bei richtiger Wahl des Wiirfels immer mit der
Wabhrscheinlichkeit 2/3.





