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Chancespil 1: Statspil

Billedet viser spillepladen i Statspil 30. Spillet findes ogsa med en udvidet spilleplade i
versionen Statspil 43. Spillepladen er her gjort klar til et spil med to deltagere, Malene og
Sanne.
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Spillets regler

Spillet kan spilles af op til 4 spillere. Den ene af spillerne kan vaere computeren. Hver
spiller skal fare sin spillebrik gennem felterne, og den der farst nar malet, det store bla felt
i midten af spilleplanen, har vundet.

Nogle af spillepladens felter er grenne. En spillebrik der lander pa et grant felt, rykker 2
felter frem. Andre felter er rade. En spillebrik der lander pa et rgdt felt, rykker 2 felter
tilbage.



Saerlige regler
Der geelder seerlige regler hvis du rykker til et felt der er optaget af en anden spiller:

1) Du rykker frem til et blat felt:

Huvis feltet er optaget af en anden spiller,
rykker denne spiller tilbage til det naermeste frie bla felt.

2) Du rykker frem til et grant felt og rykker 2 felter frem:

Hvis dette felt er optaget, rykker du
videre frem til naermeste frie bla felt.

3) Du rykker frem til et radt felt og rykker 2 felter tilbage:

Hvis dette felt er optaget, rykker du
yderligere tilbage til naermeste frie bla felt.

Det er vigtigt at du er helt klar over disse regler, ellers vil brikkernes flytning pa
spillepladen veere helt uforstaelig for dig.

Chancer i Statspil

Spillebrikkernes flytning bestemmes ved at der udtages kugler fra tre aesker der hver
indeholder seks kugler. Kuglerne er forsynet med tallene 1, 2 eller 3, og det er kuglens tal
der afger hvor meget spillebrikken skal flyttes.

Pa spillepladen kan du se at der er tre sesker. Den farste indeholder kugler med tallene
1,1,1,3,3,3. Hvis du vaelger den aeske, vil du altsa ikke kunne fa et 2-tal, men kun et 1-tal
eller et 3-tal. Og tallene 1 og 3 har samme chance for at blive udtrukket, der er jo tre
kugler med et 1-tal og tre kugler med et 3-tal. Du kan opfatte det som om du kaster med
en terning hvor de seks sider er forsynet med tallene 1,1,1,3,3,3.

Den spiller der skal flytte en brik, vaelger en af de tre aesker. Programmet udtager derefter
ved lodtraekning en af de seks kugler i denne aeske, og spillerens brik flyttes 1, 2 eller 3
felter, alt efter hvilken kugle der blev udtaget.

Safremt brikken lander pa et grant eller et radt felt, foretager programmet den videre
flytning frem eller tilbage. Hvis brikken lander pa et felt der er optaget, sa folger
programmet de opstillede saerlige regler. Du skal altsa blot koncentrere dig om at veelge
den rigtige aeske, sa sarger programmet for resten.



AEske 2 kan &ndres

Spillerne har mulighed for at aendre pa indholdet af eeske 2: To 1-taller og to 3-taller kan
udskiftes, men der kan kun veelges mellem tallene 1, 2 og 3. Sa aeske 2 kan fx aendres til
at indeholde kugler med tallene: 1,2,2,2,2,3.

Indholdet af aeske 2 kan kun aendres forud for spillet, du kan ikke foretage aendringer
undervejs nar spillet er i gang.

Hvad drejer spillet sig om?

Statspil er et spil hvor du godt kan spille uden at bekymre dig om valg af kugleaeske. Du
kan lade tilfeeldigheder styre forlgbet, helt som hvis du spiller Ludo. Men Statspil bliver
meget mere spaendende hvis du virkelig overvejer hvilken geske der vil give dig sterst
chance for at fa det tal du har behov for.

Du kan i spillet bruge en strategi som bringer dig sa hurtigt igennem som muligt, den der
kommer farst til malet er jo spillets vinder. Men du kan ogséa anleegge en strategi som gar
ud pa at sla de andre spillere tilbage pa spillepladen, sa | far et mere kamppraeget spil ud
af det.

Spillevejledning
En nzermere omtale af spillet og dets brugerflade er givet i den hjeelpe-fil der er indlagt i
programmet. Her kan du fa oplysninger om hvordan du ger spillet klar til brug.

Nar du har afsluttet en spillerunde, enten i konkurrence med nogle kammerater eller med
computeren, kan programmet give dig en oversigt over hvordan hver enkelt spiller klarede

sig.
Prov selv

1. Afprev Statspil 30. Hvis du ikke har nogen kammerat at spille med, sa spil mod
Computeren.

Veelg kugleaeske undervejs i spillet efter grundig overvejelse, lad vaere med at haste
igennem spillet. Og bemaerk hvordan kuglerne udveelges ved lodtraekning, du kan ikke
altid regne med at fa den kugle du helst vil have.

Bemaerk ogsa hvordan brikkerne rykkes frem og tilbage efter de givne regler.

Udfgar ikke blot et enkelt spil, men prav et par stykker indtil du er helt fortrolig med
spillets regler. Udprint spilleoversigten efter sidste spil.

2. Udveelg et par af spillepladens felter og overvej hvilken aeske du ville vaelge hvis du
stod pa dette felt og kun spillede for at komme igennem til méalet sa hurtigt som muligt.



3. Prov i et spil mod Computeren at studere hvilken aeske den veelger. Overvej om du ville
have valgt den samme aske. (Nar computeren skal traekke, skal du klikke pa en ikon
pa skeermen. Du kan da fglge med i hvilken aeske Computeren veelger og hvilket tal der
udtreekkes).

4. Sla dig sammen med en kammerat og spil i faellesskab mod computeren. Diskuter
undervejs i spillet hvilken zeske | bgr vaelge. Og dreft ogsa Computerens valg.

5. Afprgv muligheden for at udskifte aeske 2. Spil nogle spil med den nye seske.

6. Afprgv Statspil 43.



Chancespil 2: Spilleautomater - Enarmede tyveknagte

Spilleautomaten, den enarmede tyveknaegt, kom til verden i Californien i 1890’erne. Den
har skiftet udseende gennem arene, men dens opbygning er i princippet ugendret. Nu til
dags er de fleste spilleautomater dog elektroniske og ikke mekaniske.

Spilleautomaten har et antal tromler eller hjul, som oftest tre, fire eller fem, der beveeger
sig uafhaengigt af hinanden, og som hver kan standse i et antal positioner, fx 20 eller 30.
Positionerne pa hjulene er forsynet med en raekke symboler. Her ser vi pa to spillemaski-
ner som har tre hjul der hver kan standse i 20 positioner. Maskine 1 har tre hjul som beerer
folgende symboler:

Hjul 1 Hjul 2 Hjul 3
Antal Antal Antal

Stjerne 1 3 1
Klokke 1 3 3
Blomme 5 1 5
Hjerte 3 0 4
Appelsin 3 6 7
Kirsebaer 7 7 0

Maskine 2 er lidt anderledes indrettet. Her er hjulene forsynet med fglgende symboler.

Hjul 1 Hjul 2 Hjul 3
Antal Antal Antal

Stierne 1 1 1
Klokke 1 9 1
Blomme 4 1 3
Hjerte 0 0 10
Appelsin 6 1 5
Kirsebaer 3 5 0
BAR 5 3 0



Pa skeermbilledet fra programmet TYV kan du se de regler der geelder for udbetalingen af
gevinster pa de to maskiner:

:ﬂ Enarmet tyveknazgt: Yerzion 031001 ==
Filer Rediger Enarmet Tyv Hj=zlp
L] 2] B &
Maskine 1 Maskine 2
Gevinst-kombinationer Gevinster Gevinst-kombinationer Gevinster
200 200
15 BAR BAR 100
60 18

‘l"‘l‘ 50 18
L X X “ COO e
15 ‘l"‘l‘ 14
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"kﬂ‘}l [E] 10
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Gevinst-chance: 4.8 % Gevinst-chance: 16.1 %
Tilbagebetaling: 83.1 = Tilbagebetaling: 73.8 %

Du kan se at begge maskiner giver Jackpot ved kombinationen "Tre stjerner". Her er
gevinsten 200 spillemaerker. Ellers skal du bemaerke at Maskine 1 kan give gevinster pa
60, 50 og 25 spillemeerker. P4 Maskine 2 er de tilsvarende gevinster mellem 18 og 14
spillemaerker.

| de nederste felter for Maskine 2 kan vi se at gevinsten er 5 spillemaerker nar der kommer
kirsebeer pa de to farste hjul, uanset hvad der kommer pa det tredje hjul. Hvis der kun er
kirsebeer pa det farste hjul er gevinsten 2 spillemaerker, uanset hvad de to andre hjul viser
(det andet hjul ma dog ikke vise kirsebaer, sa er gevinsten jo 5 spillemaerker).

Bemeerk at symbolet hjerte ikke optraeder i gevinstlisten. Hjerte kan derfor kun give gevinst
pa maskine 2 nar det forekommer pa tredje hjul samtidig med at farste hjul eller farste og
andet hjul viser kirsebeer.

Nederst pa skaermen kan du se en gevinstberegning for de to maskiner. Den viser at
Maskine 1 giver gevinst i lidt under 5 % af spillene. Og i det lange Igb tilbagebetaler
maskinen ca. 83 % af indsatsen.



P& Maskine 2 er der starre chance for gevinst, her er der gevinst i ca. 16 % af spillene.
Men tilbagebetalingen pa denne maskine er kun pa ca. 74 %. En sadan spilleautomat ville
ikke veere lovlig i Danmark, her kraever reglerne nemlig at der skal veaere en tilbagebetaling
pa mindst 80 %. — Ofte vil man endda kunne komme ud for spilleautomater som
tilbagebetaler over 90 % af indsatsen.

Gevinstberegning for Maskine 1

Vi vil nu se pa hvordan en gevinstberegning kan gennemferes for Maskine 1: Hvert af de
tre hjul kan standse i 20 positioner. Antallet af forskellige kombinationer af
standsepositioner for hjulene bliver da 20x20x20, dvs. 8000. Vi gar ud fra at
spilleautomaten er indrettet saledes at disse 8000 positioner er lige sandsynlige. Vi
arbejder derfor med et udfaldsrum der har 8000 ligevaegtede udfald.

Vi vil nu til eksempel beregne hvor mange af disse udfald der farer til udbetaling af en
gevinst pa 15 spillemeerker. Denne gevinst forekommer nar hjulene viser tre appelsiner.
Pa det farste hjul er der 3 positioner med en appelsin, pa det andet er der 6, og pa det
tredje hjul er der 7. Antallet af positioner med tre appelsiner er derfor 3x6x7 = 126.

Med andre ord: | det lange Igb vil 126 spil ud af 8000 give en gevinst pa 15 spillemaerker.
Pa tilsvarende made kan antallet af kombinationer for de @vrige gevinstpositioner
beregnes. Af kombinationerne kan vi se hvor ofte de forskellige gevinster kan forventes at

blive udbetalt.

Ved udregningerne far vi at i gennemsnit vil der forekomme falgende gevinster pr. 8000
spil:

200 spillemeerker: 3 spil
75 spillemeerker: 9 spil
60 spillemeerker: 9 spil
50 spillemeerker: 15  spil
25 spillemeerker: 25  spil

15 spillemaerker: 126 spil
8 spillemeaerker: 196 spil
Udregningerne viser at der i de 8000 spil i gennemsnit kan forventes gevinster pa i alt
6648 spillemaerker (Kontroller at udregningerne giver dette tal). Det vil sige at

tilbagebetalingen ved denne spillemaskine er:

6648:8000 = 83.1 %



Maskinen opfylder dermed kravet om at i gennemsnit skal mindst 80 % af spillemaerkerne
blive tilbagebetalt til spillerne.

Af beregningerne kan vi se hvor mange spil af de 8000 der giver gevinst: 3+ 9 + ... + 196
= 384. Chancen for at et spil giver gevinst er derfor:

384:8000 = 4.8 %

Det vil sige at under 5 % af spillene giver gevinst. Der kan derfor vaere langt mellem
gevinsterne ved denne spillemaskine.

Du kan fa en oversigt over chancer og gevinster hvis du gar ind under menupunktet
Enarmet tyv og veelger "Ret maskine". Her kan du se fordelingen af symboler pa de tre hjul
og du kan se hvor ofte de enkelte gevinster forekommer.

Her er oversigten over maskine 2:

:ﬂ A ndringer | énarmet tyveknagt; maskine nr. 2

| Al

Gev. -komb. Gevinst Antal Mazrker
200 1 200 Hjul 1:
Ihbcccceeeeeefffggggg
BAR BAR 100 15 1500
Hijul 2:
18 9 162 Iabbbbbbbbbcefffffggg
18 9 162 Hjul 3:
Iabcccddddddddddeeeee
d ‘ ‘ 14 12 168
‘ ‘ 14 a 56
|
10 30 300 | | ‘l ﬂ |Q BAE% alle
a b Lo} d e f q
10 6 60
“ “ e 5 300 1500 valgt
“me plle 2 900 1800
af 8000 spil: 1286 5908
Gevinst-chance: 16.1 %

Tilbagebetaling: 73.8 %

Programmet TYV
| programmet TYV er indlagt de to spillemaskiner Maskine 1 og Maskine 2. Du indleder
TYV med at veelge spillemaskine. Der er mulighed for at du kan gendre i de to maskiner,



sa du kan arbejde med en maskine hvor du selv fastsaetter gevinstreglerne. Ga derefter

ind i menupunktet Enarmet Tyv. Her kan du vaelge mellem forskellige typer af spil.

Du kan i programmet spilles pa tre mader:
¢ Du kan udfgre enkeltspil
¢ Du kan udfgre en serie af spil

¢ Du kan spille indtil dine spillemaerker er opbrugt

Eﬂ Enarmet tyveknagt; Yersion 031001 _ o] =]
Filer Rediger Enarmet Tyv Hj=lp
: kine nr. 1
2| 8 B | =5
‘[@'l 3, Al o == 5 Enkeltspil.
Gevinst-kombinationer Gevinster
200
& /b Th
I I
A h 60
u I
' oe °
ddd 2
15
\...-f \../ \../
ée b0 ’
— B
I
Gevinst-chance: 4.8 %
Tilbagebetaling: 83.1 %
=
Tryk pa Startknappen.
J <]

Enkeltspil

Veelg forst en af de to maskiner der er indlagt i programmet. Derefter kan du udfere
enkeltspil ved et klik pa Startknappen. Du kan ogsa klikke pa knoppen pa maskinens

handtag. Nederst til hgjre pa skaermen kan du fglge med i hvad der sker, og du kan se om

du far gevinster efter reglerne for den pagaeldende maskine.

Ved et tryk pa hgjtaler-knappen kan du fa lyd pa, saledes at der kommer et bip hver gang

du far gevinst. Lyden kan slas fra med et nyt tryk pa knappen.




Serier

Her kan du udfgre en serie af spil, fx 1000 spil. Der fores regnskab over gevinsterne i
spillene, og du kan efter seriens afslutning fa en tabel pa skaermen hvor du kan se hvilke

gevinster du fik undervejs.

Eu Oversigt _ O] x|
F
Gevinst-kombinationer Gevinster Antal —
Z00 1
75 1
&0 o
v @ * i
v ’ ’
15 6
ée b0 8 9
i 'i i 'i =1 13
Andre kowbinhationer: o o&d
1000 spil. Indsats @ 1000 wrk. Gevinst TEE mrk. e
Tilbagehetaling: TEB.6 % (teori: 83.1 %)
Gevinst 1 3.6 % af spillene [(teori: 4.8 %) LI

Her vises resultatet af 1000 spil pa maskine 1. Vi ser forneden pa oversigten at der var

gevinster pa i alt 766 spillemeerker. Tilbagebetalingen har altsa ikke veeret pa 80 % i dette

tilfeelde, men kun 76,6 %.

Ogsa ved karsel af serier kan du sla lyd til ved et tryk pa hgjtaler-knappen. Men ved

seriekgrsel kommer der kun bip nar du vinder mindst 10 spillemeerker.
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Max tab

Her kan du undersgge hvor mange spil du kan udfere fgr du har mistet alle dine
spillemeerker. Du spiller altsa indtil du har tabt alle de spillemaerker du havde ved starten
af spillet samt de maerker du har vundet undervejs.

Hvis du undervejs vinder nogle af de store gevinster, kan det tage lang tid far du er blanket
af. Du ma altsa give dig god tid, men hvis du ikke har talmodighed til at vente pa
afslutningen kan du altid afbryde serien ved et tryk pa Esc.

Hvis en spillemaskine i det lange Igb betaler 80 % af indsatsen tilbage, sa vil du i
gennemsnit miste 1/5 spillemaerke pr. spil. Hvis du starter med 100 spillemaerker, sa vil du
altsa i teorien kunne spille 500 spil inden du har mistet alle dine spillemaerker. Men
tilfeeldigheder kan gare at der bliver store forskelle fra serie til serie.

Hvis du har spillet en serie under Max tab, vil du kunne fa en oversigt over resultaterne
ved at trykke pa Statistikknappen.

Her er et eksempel pa en statistik:

B Statistik _[&] =]
Bl » 1.5 Omrdce| f Lux
Statistik over antal spil i 50 serier: |-
Mindste serie : 116 spil
Sterste serie : 4384 spil
Gennemsnit : T730.5 spil
Fraktil Talvaerdi
10 % 138
25 % 193
50 % 348 |
75 % 132
90 % 1514
|
Omrade Frekvens =]
.. 200 28.0 %
1000. . 18.0 %

Statistikken viser resultaterne fra en kgrsel pa maskine 1 af 50 serier med max tab sat til
100 spillemeerker. Statistikken viser altsa hvor mange spil der kunne udfgres fgr de 100
spillemeaerker, og de spillemaerker der er vundet undervejs, er tabt.

Vi ser at der i gennemsnit kunne udfgres 730 spil, men vi ser ogsa at den korteste serie
var pa kun 116 spil. Derimod var den lzengste helt oppe pa over 4000 spil.

Under omrade har vi indtastet omradet op til 200. Vi far her at vide at 28 % af serierne

kunne afsluttes efter hajst 200 spil. Vi har ogsa indtaste omradet fra 1000 og opefter. Her
far vi at vide at 14 % af serierne indeholder mindst 1000 spil.
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AEndringer af en maskine
Du kan foretage rettelser i en spillemaskine. Veelg fgrst maskine 1 eller 2 og ga derefter til
menuen og veelg "Ret maskine". Herefter har du mulighed for at foretage fglgende:

Foretage aendringer i de tre hjul
Fastleegge nye gevinstkombinationer
Angive nye gevinsttal for de eksisterende kombinationer

Du ma gerne udforme en maskine som giver en hgj gevinstchance. Men du far ikke lov til
at kere med en maskine som i gennemsnit tilbagebetaler over 150 % af spillernes indsats.
Hvis du konstruere en sa gavmild maskine, ma du veere opmaerksom pa at den vil du ikke
kunne mgde i virkeligheden.

Din nye maskine kan gemmes til senere brug.

Prov selv

1. Enkeltspil
Veaelg Maskine 1 og spil enkeltspil. Sla lyd til ved tryk pa F9. Undersag hvor mange spil du
kan udfere nar du begynder at spille med en beholdning pa 10 spillemaerker.

2. Maskine 2
Afprgv Maskine 2 med enkeltspil. Ga frem som i forrige opgave.

3. Korte serier

Afprgv Maskine 1 med nogle serier pa 100 spil. Ga ind i Tabel efter hver serie og
undersgg hvad du fik af gevinster undervejs. - Noter for hver serie hvad dit samlede tab
eller din gevinst var.

4. Mellemlange serier
Ga frem som i forrige opgave, men veelg serier pa 500 spil. Sammenlign dine resultater
med dem fra de korte serier.

5. Lange serier
Ga frem som i forrige opgave, men veelg serier pa 1000 spil. Sammenlign dine resultater
med dem fra de korte og de mellemlange serier.

6. Maskine 2

Foretag undersggelserne fra de tre forrige opgaver med spillemaskine 2. Undersgg om
der er klare forskelle mellem resultaterne fra de to maskiner.
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7. Stemmer det med teorien?

Udfar en lang serie med spillemaskine 1 og undersgg ved hjaelp af Tabel hvad
tilbagebetalingen har veeret. Tryk pa Start-knappen igen og kar nogle flere serier.
Undersag hvordan tilbagebetalingen og gevinstchancen stemmer med den teoretiske
veerdi.

8. Prov med Maskine 2
Udfgr undersggelsen fra forrige opgave for spillemaskine 2.

9. Gevinstberegning for Maskine 2
Gennemfgr en gevinstberegning for Maskine 2, og kontroller at den passer med de tal der
er angivet for denne maskine nederst pa det indledende skaermbillede.

10. Max tab

Afprgv Maskine 1: Saet dit antal af spillemaerker til 100, og undersgg hvor mange spil du
kan udfgre fgr alle spillemaerker og gevinster er tabt. Prav 5 spilleserier og sammenlign
tallene fra de 5 serier.

11. Undersog Maskine 2
Udfer undersagelsen fra forrige opgave for Maskine 2. Sammenlign tallene fra de to
maskiner: Er der nogen klar forskel? Stemmer tallene med teorien?

12. Flere serier
Undersag Max tab pa de to maskiner. Saet max tab til 100 spillemeerker og kgr 100 serier.
Ga ind i statistikken og undersag hvor forskellige sadanne max tab-kersler kan forlgbe.

13. Ret i Maskine 2
Foretag rettelser i spillemaskine 2 sa den kommer til at opfylde kravet om en
tilbagebetaling pa mindst 80 %. Afprgv maskinen ved nogle spilleserier pa 1000 spil.
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Chancespil 3: Roulette

=

'®] Roulette; Version 150701 [ [T x]
Filer Enkeltspil Spil en serie Maximalt tab Data om Red/sort Hj=lp

8|2 42 E

Navn Indsats pa Gevinst Total.
Malene 1. dusin 0 —20
Sanne Rad 40 20

1

< |
EAENEN

Roulette er det klassiske kasinospil. | INFAs udgave af spillet er der foretaget nogle
forenklinger: Hver spiller kan kun spille med et enkelt spillemaerke, og det er sat til en
veerdi pa 20 kr. Endvidere er udeladt nogle af de indsatskombinationer som findes i den
professionelle udgave. Alligevel er der sa mange faciliteter i spillet at ROULETTE vil give
et godt billede af kasino-udgaven.

Der kan i ROULETTE spilles pa tre mader:

¢ Du kan spille enkeltspil
e Du kan spille en serie af spil
¢ Du kan spille indtil dine penge er opbrugt

Hvordan man spiller i Roulette

Pa rouletten findes 37 felter, med numrene fra 0 til 36. Af de 37 felter er der 18 rede og 18
sorte felter. Det sidste felt, det der har nummeret 0, er farvet gragnt. Pa billedet ovenfor kan
du se hvordan numrene er placeret pa rouletten. Bemeerk at numrene ikke ligger i deres
talmaessige raekkefalge, fx ligger tallene 1 og 2 langt fra hinanden.
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3.1 Indsatser i Roulette

Indsats pa nummer

Man kan spille pa ét af spillebordets 37 numre. Man lzegger da sit spillemaerke inde i feltet for det
pageeldende nummer, dvs. du klikker med musen i det pagaeldende felt. Hvis nummeret kommer
ud, modtager spilleren en gevinst pa 36 gange indsatsen. En spiller der har sat 20 kr. pa det
nummer der kommer ud, vil altsa modtage 720 kr. i gevinst. Banken beholder hans indsats pa 20
kr. Spilleren har haft et overskud pa 700 kr. - Hvis hans nummer ikke kommer ud, har han et
underskud pa 20 kr.

Indsats pa Toer
Man spiller her pa to af spillebordets felter. For eksempel pa numrene 6 og 9. Spillemaerket
placeres da som vist pa figuren (klik pa parret):

Man kan kun spille pa to numre der er beliggende pa nabofelter pa spillebordet, altsa i felter ved
siden af hinanden. Man kan saledes spille pa nr. 1 og 2 med ét spillemaerke, eller pa nr. 1 og 4,
men ikke pa nr. 2 og 4.

Hvis et af de to numre i Toeren kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 18 gange indsatsen
(og banken beholder hans indsats).

Nummer 0 kan ikke indga i en Toer.

Indsats pa Treer
Man kan spille pa tre numre der ligger pa en vandret stribe (klik ud for trestriben):

]
B
I 1 |

Man kan kun spille pa tre numre der er beliggende pa denne made. Man kan altsa spille pa nr. 7, 8
og 9, men ikke pa nr. 8, 9 og 10.

Hvis et af de tre numre i Treeren kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 12 gange
indsatsen, og banken beholder hans indsats.

Indsats pa Firer
Man kan fx spille pa de fire numre 1, 2, 4 og 5. Spillemaerket placeres da saledes (klik pa centrum
af de fire felter):

I
B
1 1 |

Ved Firer kan man gere sin indsats pa 4 numre som udger et kvadrat pa spillebordet.
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Hvis et af de fire numre i Fireren kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 9 gange indsatsen,
og banken beholder hans indsats.

Indsats pa Sekser

Man spiller i dette tilfeelde pa seks af spillebordets felter, nemlig pa to nabo-treere. Spiller man x
pa sekseren bestadende af numrene 1, 2, 3, 4, 5 og 6, skal spillemeerket placeres saledes (klik ud
for de midterstregen i de seks felter):

I

|+ 80
I I E—

Hvis et af de seks numre i sekseren kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 6 gange
indsatsen.

Indsats pa dusin

Man spiller her pa 12 af spillebordets felter, enten pa numrene 1-12 (1. dusin), 13-24 (2.dusin) eller
25-36 (3.dusin). Spillemzerket placeres ved indsats pa dusin i et af de tre felter i spillebordets
venstre side. Hvis et af de 12 numre i dusinet kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 3
gange indsatsen.

Indsats pa LIGE/ULIGE

Ved en indsats pa feltet LIGE spiller man pa alle spillebordets lige numre, 0 dog undtaget. Hvis et
af de lige numre kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 2 gange indsatsen (og banken
beholder som saedvanlig indsatsen). En tilsvarende gevinst geelder for indsats pa feltet ULIGE.
Bemeerk at 0 hverken hgrer med til LIGE eller ULIGE.

Indsats pa SORT/R@D

Ved en indsats pa feltet SORT spiller man pa alle spillebordets sorte felter. Hvis et af de sorte
numre kommer ud, modtager spilleren en gevinst pa 2 gange indsatsen. En tilsvarende
gevinstregel gaelder for indsats pa feltet RID. Kommer nummeret 0 ud, er der kun gevinst til de
spillere der har sat deres indsats direkte pa dette nummer. Hverken SORT, R@D, LIGE eller
ULIGE giver gevinst nar 0 kommer ud.

Nar du skal veelge spillefelter for din indsats, kommer der pa skaermen en melding om hvordan
programmet opfatter dit valg. Du kan da kontrollere at det er de rigtige felter du veelger.

3.2 Oversigt
Her er en lille oversigt over gevinster og overskud ved de otte mader at ggre indsats pa (indsatsen
er sat til 20 kr.).

Gevinst Overskud
Nummer 720 kr. 700 kr.
Toer 360 kr. 340 kr.
Treer 240 kr. 220 kr.
Firer 180 kr. 160 kr.
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Sekser 120 kr. 100 kr.

Dusin 60 kr. 40 kr.
Lige/Ulige 40 kr. 20 kr.
Sort/Rad 40 kr. 20 kr.

Hvis din indsats ikke farer til gevinst, er indsatsen tabt. Spillet vil da give dig et underskud pa 20 kr.

3.3 Hvad er gevinstchancen i Roulette?

Vi vil her foretage en gevinstberegning for en spiller som seetter sin indsats pa 20 kr. pa
Nummer. Hvis nummeret kommer ud, modtager han en gevinst pa 720 kr. Der er 37
numre pa rouletteskiven, og sandsynligheden for at spillerens nummer kommer ud er 1/37.
| det lange lgb vil han altsa vinde én gang for hver 37 spil.

Gevinstberegningen for 37 spil ser saledes ud:
Gevinst Chance Antal spil af 37  Gevinst i 37 spil
720 kr. 1/37 1 720 kr.
| 37 spil har spilleren en gevinst pa 720 kr., og hans udgifter til indsats er 37x20 kr. dvs.
740 kr. Underskuddet i 37 spil er derfor 20 kr., dvs. 20/740 = 2,7 % af indsatsen. Spilleren
ma séledes i det lange Igb regne med et underskud pa ca. 2,7 gre for hver krone han
seetter ind pa Nummer, dvs. et underskud pa ca. 54 gre for hvert spillemaerke pa 20 kr.
Her er gevinstberegningen for en spiller som saetter sin indsats pa 20 kr. pa Rad.
Gevinst Chance Antal spil af 37  Gevinst i 37 spil
40 kr. 18/37 18 720 kr.
Ogsa her har spilleren et underskud pa 20 kr. Han har ganske vist vundet hele 18 gange,
men til gengeeld har hans gevinst hver gang kun veeret pa 40 kr. Sa resultatet bliver igen
et minus pa 20 kr. i de 37 spil.
Blandt kasinospil er roulette et af dem der giver spilleren de bedste betingelser. Kun
enkelte andre spil kan tilbyde bedre spillerforventninger. - De 2,7 gre pr. indsats-krone er
hvad spillebanken ma leve af, altsa 2,7 % af spillets omsaetning. Herfra gar dog en afgift til

staten.

| afsnit 4.3 i haeftet SPIL i INFAs Chancelaereserie er der naermere gjort rede for de
chancer der knytter sig til spil pa Roulette.
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Dobbelt 0

Den form for roulette vi her har beskrevet, er den sakaldte europaeiske roulette. Den
amerikanske roulette er udformet med 38 muligheder i stedet for de 37 pa den europzeiske
roulette. P4 den amerikanske findes ud over feltet 0 ogsa feltet 00, dobbelt nul. Dette
ekstra felt bevirker at spillerens vinderchancer er ringere end pa den europzeiske roulette.
Nar den amerikanske roulette er populeer i danske kasinoer, kan det altsa ikke begrundes i
gevinstberegningen.

3.4 Vi spiller Enkeltspil

"] Roulette; Version 180701 =]
Filer Enkeltspil Spil en serie DMaximalt tabh Data om Red/sort Hj=lp

IS TN

Navn Indsats pa Gevinst Total.
Malene Rad 0 -20
Sanne 1. dusin 0 -20

Spil nr. 1
Nummer 13
Ulige

Sort

e
5[50
0| 0|30

Vi har her gjort Roulette klar til spil med to deltagere: Malene og Sanne. Vaelg Enkeltspil i
menuen.

Klik pa knappen ﬂ og indtast navnet pa den farste deltager. Peg derefter med musen pa
spilleplanen og forteel hvor denne spiller saetter sin indsats, et spillemaerke pa 20 kr. Pa
spillepladen vil du nu se at der bliver anbragt et spillemeerke i den farste spillers farve. —
En indsats der fortrydes, kan aendres ved et klik pa det spillemaerke der skal flyttes.

Klik derefter igen pa knappen i" 0g gentag proceduren for den naeste spiller.
Af praktiske grunde kan to spillere ikke begge fa anbragt deres spillemaerke i samme felt.
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De ma godt vaelge samme felt, men kun det ene spillemaerke vil kunne ses pa
spilleplanen.

Nar alle spillere har gjort deres indsats, klikkes pa knappen il Der udfgres nu et spil, og
pa skeermen kommer resultatet, fx

Nummer 13
Ulige
Sort

Samtidig fgres regnskabet over de to spilleres indsatser og gevinster. Pa billedet ovenfor
kan vi se at ingen af dem vandt i spil nr. 1. Deres regnskaber star derfor til minus 20 kr.

Der kan nu udfares flere spil ved klik pa knappen il Alle spil udfgres med de samme
indsatser som i spil nr. 1

Prov selv

1. Spil Enkeltspil med to eller tre deltagere. Veelg forskellige indsatser. Udfer fx 10 spil og
noter hvordan regnskabet star.

Klik pa knappen E' sa kommer der en resultatliste
pa skaermen. Udfer derefter yderligere 10 spil og se igen pa regnskabet.

2. Afprgv gennem nogle spil alle de mulige indsatsmader der findes i Roulette. Kontroller
at gevinstberegningen stemmer med oversigten fra for.
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3.5 Vi spiller Serie af spil

'®] Roulette; Version 180701 [ [T x]

Filer Enkeltspil Spil en serie Maximalt tab Data om Red/sort Hj=lp

B2 4 2] e]
Navn Indsats pa Gevinst Total.
Malene Rardl 1080 80
Sanne 1. dusin 1140 140

1. dusin

Serie pa 50 spil

Samlet indsats: 1000

< |
EAENEN

Vi veelger menupunktet "Spil en serie" og klikker pa startknappen il Vi meddeler at vi
gnsker en serie pa 50 spil. Disse 50 spil udfgres uden at vi ser de enkelte spilleresultater,
men efter de 50 spil far vi regnskabet pa skaermen.

Vi kan se at begge de to spillere har haft overskud. Den samlede indsats i 50 spil er jo
1000 kr., og Malene har haft gevinster pa i alt 1080 kr., medens Sanne har haft samlede
gevinster pa 1140 kr.

Fortsaet eller Gentag
Der findes to knapper som nu kan aktiveres:

& )

Den ene knap giver os mulighed for at forsaette serien, fx med yderligere 50 spil. Vi karer
da videre med de gevinster eller de tab der allerede foreligger, og efter de 50 ekstra spil
far vi et regnskab for alle 100 spil.
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Den anden knap giver os mulighed for at gentage serien fra far, dvs. at kare 50 spil forfra
med et regnskab der starter pa 0.

Prov selv

1. Afprgv muligheden for at spille en serie. Spil med to eller tre deltagere. Prov fgrst med
50 spil, og fortseet med yderligere 50 spil ad gangen indtil der er spillet 500 spil i alt.
Noter hvordan regnskabet ser ud undervejs, og se hvordan der skiftes mellem plus og
minus i samlet udbytte for de enkelte spillere.

2. Start derefter forfra og ker en serie pa 500 spil. Undersgg hvordan regnskabet ser ud
for den lange serie.

3. Gentag den lange serie nogle gange og undersgg hvordan det gar med gevinst og tab
for de enkelte spillere.

4. Ggr din indsats pa R@D og udfar en serie pa 1000 spil. Undersag hvor meget du i
gennemsnit har tabt pr. spil (teorien siger jo at du i det lange lgb vil tabe ca. 54 are pr.
spillemeerke).

Kear derefter nogle flere serier pa 1000 spil og undersag hvad dit tab bliver.

5. Gor din indsats pa Dusin og afprgv som under punkt 4 hvor meget du taber (eller
vinder) i en serie pa 1000 spil. Kgr derefter nogle flere serier pa 1000 spil, og undersgg
om der er vaesentlige forskelle fra serie til serie.

6. Prav nogle andre indsatser, og undersgg hvordan det gar i serier pa 1000 spil.
Undersgg hvor meget du taber eller vinder pr. spil i de 1000 spil. Hvis du kommer ud for
en indsats som giver overskud i en serie, sa prav i nogle flere serier om dit spilleheld
holder.

7. Korte og lange serier. Ggr jeres indsatser og spil en raekke serier pa 10 spil. Undersag
om der er serier der giver overskud.

Afprgv derefter de samme indsatser i serier pa 1000 spil. Undersgg om der her er serier

der giver overskud.

8. At fortsaette spillet. Gar jeres indsats og kar en serie pa 10 spil. Hvis der er en spiller
der her har overskud, sa udvid serien til at omfatte 100 spil (brug knappen Fortsaet).
Undersgg om spilleren stadig har overskud.

Hvis der ikke var nogen spiller der havde overskud i de farste 10 spil, sa kan | blot
bruge knappen Gentag indtil der forekommer en serie pa 10 spil som giver overskud.

21



3.6 Vi spiller Maximalt tab

Ga ind i menupunktet "Maximalt tab" og veelg Enkelt serie. Her kan en spiller afprgve hvor
mange spil han kan udfgre far hans penge er sluppet op. Han skal indlede med at gare sin
indsats, og skal derefter fortzelle hvor stort et tab han kan ga med til, fx 100 kr. De penge
han vinder undervejs, indgar ogsa i regnskabet, sa nar spillet stopper, har han tabt alle de
penge han vandt undervejs, samt de 100 kr. han havde med i lommen. Han er altsa helt
blanket af.

Vi lader Malene prgve Roulette med 100 kr. pa lommen. Hun spiller hver gang pa R@D, og
hun spiller indtil hun har mistet alle sine penge, inklusive de gevinster hun far undervejs.
Nar spillet stopper star der altsa minus 100 kr. pa Malenes spilleregnskab. Spargsmalet er
hvor mange spil kan hun deltage i for hun er gaet fallit?

Det mindste antal spil hun kan spille, er 5. Indsatsen i hvert spil er jo 20 kr., og hvis hun
ikke vinder i nogen af de fem spil, sa er hun oppe pa et tab pa 100 kr. — Pa den anden side
kan hun jo komme til at spille lige til kasinoet lukker. Det er jo slet ikke sikkert at hun
kommer ud for at regnskabet kommer ned pa minus 100 kr. Hvis hun fx vinder hver anden
gang, vil hun ikke komme ud for et samlet tab pa 100 kr.

=

'®] Roulette; Version 280701 [ [T x]
Filer Enkeltspil Spil en serie Maximalt tab Data om Red/sort Hj=lp

B2 |2 E =

Navn Indsats pa Samlet gevinst

Malene Bod 2040

Serie nr.: 1
Maximalt tab: 100
Seriens langde: 107

Stgrst overskud: 160
(spil nr. 22)

5 |
o |
20
23

e
o |50

Pa skeermen kan vi se hvordan det gik Malene i den farste serie: Hun kunne udfere 107
spil far hun gik fallit. Vi kan ogsa se at hun undervejs kom op pa et overskud pa 160 kr.
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Det skete i spil nr. 22. Hvis hun var stoppet efter spil nr. 22, sa havde hun haft en
fortjeneste pa 160 kr., dvs. gevinsterne ville have udgjort 160 kr. mere end indsatserne.
@verst pa skaermen kan vi se at Malene i alt fik gevinster pa 2040 kr. undervejs, men dem
spillede hun jo op, tillige med startkapitalen pa 100 kr.

Vi bruger nu Gentag-knappen og udferer i alt 10 serier. Nar vi klikker pa ﬂ far vi
folgende resultatliste for de 10 serier:

Serie Antal Gennemsnit Storst overskud

1 7 7.0 O (spil nr. 0) (dvs. spilleren har slet ikke haft
overskud undervejs)
2 201 104.0 160 (spil nr. 138)
3 19 75.7 40 (spil nr. 8)
4 39 66.5 40 (spil nr. 26)
5 13 55.8 20 (spil nr. 1)
6 61 56.7 100 (spil nr. 37)
7 1055 199.3 700 (spil nr. 245)
8 19 176.8 40 (spil nr. 4)
9 67 164.6 120 (spil nr. 34)
10 15 149.6 40 (spil nr. 2)

Du kan se at der forekommer en serie pa 1055 spil. Her kunne Malene altsa na op over
1000 spil far hun gik fallit. Og de mange spil havde rigeligt kunne holde hende beskaeftiget
indtil kasinoets lukketid.

Til gengeeld var der ogsa en serie pa kun 7 spil.

Efter hver serie er anfgrt gennemsnittet for de spillede serier. Gennemsnittet for alle 10
serier er 149.6 spil. Men du kan pa listen se hvor stor forskel der kan vaere fra serie il
serie.

Du kan ogsa se hvad det starste overskud har vaeret undervejs i de enkelte serier. | serie
nr. 7 er det starste overskud helt oppe pa 700 kr. Sa hvis Malene havde stoppet sit spil
her, kunne hun ga fra kasinoet med et overskud pa 700 kr. Nu spillede hun videre og fik i
stedet et tab pa 100 kr.

Flere serier

Under Flere serier kan kgres et antal serier (hgjst 100). Efter karslen gives i en tabel en
statistik over hvordan det gik i de enkelte serier, og der noteres hvor mange spil der i
gennemsnit kunne udfgres far spilleren havde tabt alle sine penge. Tabellen vil vise at der
kan veere store forskelle mellem de enkelte serier.

Her er et eksempel pa kgrsel af 20 serier med et Max tab pa 500 kr. Indsatsen er placeret
pa RAD. Et klik pa oversigtsknappen gav falgende tabel:
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Serie nr. Antal Serienr. Antal

1 253 11 215
2 4229 12 463
3 1345 13 375
4 705 14 333
5 1597 15 603
6 557 16 103
7 1195 17 509
8 351 18 613
9 835 19 139
10 433 20 575

Af tabellen kan du se hvor meget antallet af spil varierer fra serie til serie. | den forste serie
holdt de 500 kr. til 253 spil, men i serie 2 skulle der hele 4229 spil til for de 500 kr. var tabt.
- Den korteste serie var pa 103 spil. S& meget spaending kan man altsa fa for en kapital pa
500 kr.

Luk tabellen og klik pa Statistik- knappen El Du far nu fglgende oplysninger om
resultaterne i de 20 serier:

Mindste serie: 103  spil
Storste serie: 4229 spil
Gennemsnit: 771.4 spil

Fraktil Talveerdi
10 % 139
25 % 333
50 % 509
75 % 705
90 % 1345

Af listen over fraktilveerdier ser vi at 10 % af serierne ligger pa et antal spil op til 139. Med
andre ord: 10 %, dvs. 2 serier, ligger pa 139 og derunder.

Vi ser ogsa at 25 % af serierne, dvs. 5 serier, ligger pa 333 og derunder. Kontroller i
tabellen at det stemmer.

Hvis man gnsker et tal der er typisk for situationen bruger man ofte Gennemsnittet
(middelveerdien) eller 50 % fraktilvaerdien (medianen). | dette tilfeelde er middelvaerdien
771 og medianen 509. De er altsa ret forskellige, og ingen af dem giver et billede af hvor
meget tallene i serierne varierer.

Tabellen over fraktilveerdierne er meget bedre til at give oplysning om spilleantallenes
variation. Somme tider giver man blot de tre talveerdier for fraktilerne for 25 %, 50 % og 75
%, det sakaldte kvartilsaet. Det er her: (333, 509, 705). Dette kvartilseet giver ganske god
besked om hvilke spilleantal der kan forekomme i serierne.
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Du kan selv indtaste et talomrade og fa at vide hvor mange procent af serierne der ligger i
det omrade. Fx har vi:

Omrade Frekvens
..600 60.0 %
800.. 25.0%
50..150 10.0 %

Udskriften forteeller at 60 % af serierne, dvs. 12, har et antal af spil der ligger pa 600 og
derunder. 25 % af serierne har et antal spil pa 800 og derover. Og 10 % af serierne har et
antal af spil der ligger fra 50 til 150. Kontroller i tabellen at disse angivelser stemmer.

Du kan bruge tallene nar du gnsker at fa en ide om hvor mange spil der kan forekomme i
serierne. Fx kan du ud fra dine tal sige at der er en chance pa 25 % for at der kan spilles
mindst 800 spil far spilleren gar fallit.

Progv selv

Advarsel. Vaer opmeaerksom pa at karslerne under Max tab kan tage meget lang tid: Hvis
du mgder op i kasinoet med mange penge, kan det kraeve et stort antal spil far du er
blanket af. - Af hensyn til kerselstiderne er der derfor indsat en graense pa 1000 kr. for
Max tab. Og der findes en afbryderknap som kan bruges hvis karslerne overstiger din
talmodighed.

1. Du gar i Kasino med 100 kr. og spiller pa R@D indtil du har mistet alle dine penge, inkl.
eventuelle gevinster. Kgr Max tab, og undersgg hvor mange spil du kunne spille: Brug
Enkelt serie. - Pragv derefter endnu engang med Enkelt serie.

2. Forskel fra serie til serie. Afprgv situationen fra forrige opgave, men kar nu Flere serier,
fx 10. Bemaerk hvordan antallet af spil skifter fra serie til serie.

3. Indsats pa Dusin. Undersgg hvor lzenge du kan spille nar du saetter din indsats pa
1. Dusin. Du har igen 100 kr. med i Kasinoet. Kgr mindst 10 serier.

4. Indsats pa Treer. Undersgg hvor leenge de 100 kr. holder nar du saetter din indsats pa
en Treer. Kgr mindst 10 serier.

5. Indsats pa Nummer. Undersgg hvordan det gar nar du seetter din indsats pa et
Nummer. Kar 50 serier.

6. Du har flere penge med. Undersag hvordan det gar nar du har 200 kr. med i Kasino.
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Seet din indsats pa R@D og kgr 20 serier. Sammenlign med en karsel af 20 serier hvor
du kun har 100 kr. med.

7. Forskellige indsatser. Du gar i Kasino med 200 kr. Afprgv forskellige indsatser og
undersgg hvor mange spil du kan kare fgr du har mistet alle dine penge. Kar mindst 10
serier med hver indsats.

8. Hvad holder laengst? En spiller gar i Kasino med 200 kr., og han gnsker at komme til at
spille sa mange spil som muligt. Hvilken indsats vil du foresla ham?

9. Du gar i Kasino med 500 kr. Brug den indsats du fandt frem til i forrige opgave, og
undersgg hvor mange spil du kan kare for dine penge er brugt. Ker mindst 10 serier.
Veer forberedt pa at karslerne kan tage meget lang tid.

10. Hjeelp ham! En spiller gar i kasino med 10 000 kr. Han har taenkt at spille pa SORT
med en indsats pa 500 kr. hver gang. Hvordan kan du ved hjaelp af Max tab undersgge
for ham hvor mange spil han kan paregne at komme til at spille fer hans kapital er
brugt? - Giv dit svar til spilleren i form af et kvartilsaet over de forventede spilleantal.

3.7 Viser pa NUMMER og pa RGD/SORT
| programmet er indlagt et menupunkt som giver os mulighed for at se neermere pa hvilke
numre der udtraekkes, og hvordan udtraekningerne fordeler sig pa RGD og SORT.

Ga ind i menupunktet "Data om Rgd/Sort" og veelg "Nummer og farve". Herefter skal du
indtaste antallet af spil. Vi veelger her 20. Pa skaermen kommer nu resultaterne i de 20
spil:

Spil 1:  Nummer 8 SORT
Spil 2: Nummer 14 R@D
Spil  3: Nummer 31 SORT
Spil 4: Nummer 34 R@D
Spil 5 Nummer 32 R@D
Spil 6: Nummer25 R@D
Spil 7: Nummer 1 R@D
Spil 8 Nummer 31 SORT
Spil 90 Nummer 27 R@D
Spil 10: Nummer 35 SORT
Spil 11: Nummer25 R@D
Spil 12: Nummer 1 R@D
Spil 13: Nummer 2 SORT
Spil 14: Nummer 16 R@D
Spil 15: Nummer 28 SORT
Spil 16: Nummer 33 SORT
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Spil 17:  Nummer 12 R@D
Spil 18: Nummer 36 R@D
Spil 190 Nummer 9 R@D
Spil 20: Nummer 30 R@D

Antalgange RGD : 13 65.0%
Antal gange SORT: 7 35.0%

For hvert spil er anfart hvilket nummer der kommer ud og hvilken farve det har. Nederst
kan vi se at de 20 spil gav RAD i 13 spil og SORT i 7 spil. Hvis vi havde sat 20 kr. pa R&D
i hvert spil, ville vi have haft gevinster pa 13x40 kr. = 540 kr. Og udgiften til indsats ville
have veeret 20x20 kr. = 400 kr.

Vi kan ogsa af listen se at i de 20 spil kommer R@D 4 gange i traek. Det sker oven i kabet
to gange. Derimod forekommer SORT kun 2 gange i treek.

Hvis nummer 0 skulle komme ud, kommer det ikke med i listen. Vi ser altsa kun pa spil
som giver enten RAD eller SORT.

Prov selv

1. Undersg@g hvordan det var gaet hvis du efter hvert spil der giver R@D, saetter din indsat
pa RAD, og efter hvert spil der giver SORT, seetter din indsat pa SORT.

2. Skift mellem R&@D og SORT. Fa data fra 20 spil. Undersag ved hjeelp af udskriften hvor
meget du ville have haft i gevinst hvis du efter hvert spil der giver RAD, havde sat din
indsats pa SORT, og efter hvert spil der giver SORT, havde sat din indsats pa R@D.

3. Lav de samme to undersggelser pa data fra 50 spil.

3.8 ROD/SORT - striber

Vi veelger nu den anden mulighed under "Data om Rgd/sort": RGD/SORT-striber. Vi vil

have data fra 100 spil.

@verst pa skaermen fik vi nogle oplysninger om det samlede forlgb:

Efter 100 spil:

Antal gange R@D : 53 53.0%
Antal gange SORT: 47 47.0%

Leengste stribe RAD : 5
Laengste stribe SORT: 8

Skift fra R@D til SORT: 25
Skift fra SORT til RGD: 25
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Vi ser her at 53 spil gav R@D og 47 spil gav SORT. Vi ser ogsa at den laengste forekomst
af RAD i treek (en RAD-stribe) var pa 5 spil. Den laengste SORT-stribe er derimod helt
oppe pa 8.

Endvidere ser vi at der i de 100 spil blev skiftet fra R&D til SORT 25 gange, og der blev
ligeledes skiftet fra SORT til RAD 25 gange.

Herefter far vi en oversigt over de forskellige striber af ROD og SORT. Vi gengiver her
nogle af tallene fra listen:

Efter RAD fulgte:
Spil der gav R@D: 28 (52.8 %) Spil der gav SORT: 25 (47.2 %)

Efter SORT fulgte:
Spil der gav R&D: 25 (54.3 %) Spil der gav SORT: 21 (45.7 %)

Efter 2 R@D fulgte:
Spil der gav R@D: 11 (39.3 %) Spil der gav SORT: 17 ( 60.7 %)

Efter 2 SORT fulgte:
Spil der gav R@D: 10 (47.6 %) Spil der gav SORT: 11 (52.4 %)

Efter 3 RAD fulgte:
Spil der gav R&GD: 4 (36.4 %) Spil der gav SORT: 7 (63.6 %)

Efter 3 SORT fulgte:
Spil der gav R&GD: 6 (54.5 %) Spil der gav SORT: 5 (45.5 %)

Efter 4 R@D fulgte:
Spil der gav R&GD: 1 (25.0 %) Spil der gav SORT: 3 ( 75.0 %)

Efter 4 SORT fulgte:
Spil der gav R&GD: 1 (20.0 %) Spil der gav SORT: 4 ( 80.0 %)

Vi kan se at efter RAD kom R@D ud i 28 spil og SORT i 25 spil. Og efter SORT kom der
R@D ud i 25 spil og SORT i 21 spil.

Vi kan fx ogsa af listen se at efter to R@D i traeek kom R@D ud i 11 spil, men SORT i 17.
Det ma nu ikke fa os til at tro at nar man har set to R@D i treek, sa skal man spille pa
SORT. Sa let er det nok ikke ...

Nederst pa listen far vi en oversigt over hvor tit de 36 numre, 1 — 36, kom ud i de 100 spil.
Listen forteeller ogsa hvilken gevinst eller tab vi ville have haft hvis vi i alle 100 spil havde
sat et spillemaerke pa det pageeldende nummer.

Til eksempel viser listen at nummer 9 er kommet ud 4 gange. Gevinsten har derfor veaeret

4x36 spillemaerker = 144 spillemaerker, medens indsatsen jo har veeret 100 spillemaerker.
Indsatsen pa nr. 9 har derfor givet et overskud pa 44 spillemaerker.
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Prov selv

Nummer
Nummer
Nummer
Nummer
Nummer
Nummer
Nummer
Nummer
Nummer

©COENOIARWN =

Nummer 10.
Nummer 11.
Nummer 12.
Nummer 13.
Nummer 14.
Nummer 15.
Nummer 16.
Nummer 17.
Nummer 18.
Nummer 19.
Nummer 20.
Nummer 21.
Nummer 22.
Nummer 23.
Nummer 24.
Nummer 25.
Nummer 26.
Nummer 27.
Nummer 28.
Nummer 29.
Nummer 30.
Nummer 31.
Nummer 32.
Nummer 33.
Nummer 34.
Nummer 35.
Nummer 36.

RoONMNMORREOW

W2 ANNWARRA A ANWNO_CWRAWLONWNNN 2O

1+ 8 spillemaerker

8 spillemaerker
44 spillemaerker
44 spillemaerker
80 spillemaerker
- 28 spillemeaerker
- 28 spillemeerker
+ 8 spillemaerker
+ 44 spillemeaerker
: - 100 spillemaerker
: - 64 spillemaerker
. - 28 spillemeerker
. - 28 spillemaerker
: - 28 spillemaerker
.+ 8 spillemeaerker
. + 152 spillemaerker
: + 116 spillemeerker
. - 64 spillemaerker
.+ 8 spillemeaerker
: + 44 spillemeaerker
i+ 8 spillemaerker
. - 64 spillemaerker
: - 100 spillemaerker
: - 28 spillemaerker
.+ 8 spillemaerker
. - 28 spillemeerker
: - 64 spillemaerker
44 spillemeaerker
44 spillemeerker
44 spillemaerker
8 spillemaerker
. - 28 spillemeaerker
. - 28 spillemeerker
.+ 44 spillemeerker
. - 64 spillemaerker
.+ 8 spillemeaerker

+ + + +

+ 4+ + +

Bemaerk hvor stor forskel der er pa de enkelte numres indtjening: Nogle af numrene er slet
ikke kommet ud, medens et af numrene er udtrukket 6 gange og et andet endda hele 7

1. Udfer 100 spil. Undersgg om resultaterne udviser ligheder med dem fra eksemplet
ovenfor, og papeg hvor der er vaesentlige forskelle mellem de to karsler.

2. Spilovertro: Nar R@D lige er kommet ud, skal man spille pa SORT. Undersag om det
har noget pa sig. Lav en liste der omfatter 100 spil.
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. Prav engang til. Gentag undersggelsen fra punkt 2 med endnu 100 spil. Og eventuelt
yderligere 100 spil. Hvad er din konklusion?

. Mere spilovertro: Efter 5 gange R@D i traek er der stgrre chancer for SORT. Undersgag
om det har noget pa sig. Benyt fx 1000 spil. Gentag eventuelt undersggelsen nogle
gange.

. Et lykketal? Kar 100 spil og udveelg dig det nummer der har klaret sig bedst. Gentag
derefter karslen med 100 nye spil og undersgg hvordan dit tal klarer sig her. Prgv
eventuelt med nogle flere karsler.

. Afprayv dit lykketal pa Rouletten. Hvis du har fundet dig et lykketal, sa afprgv det ved
karsel af en lang serie pa Rouletten. Gentag karslen.
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Chancespil 4: Pokerterning

Pokerterning spilles med fem terninger. | den version vi her bruger, kan der deltage to
spillere, spiller A og spiller B. Den spiller der kaster forst, kaldes udfordreren. Han praver i
Iabet af tre kast at opna sa godt et resultat som muligt, den anden spiller skal sa i sine kast
prove at overga udfordreren.

& Poker. Yersion 310701 =]
Filer Rediger Nye spillere Hj=lp

E > X +' & ndtordeer
|L | -| Spiller: A £ B ndferdrern

Chancen for at fa:

E--!- Stopl

- 1 par 1.000
e 3 0,139
3 ens 1.000
Spiller A: Sanne Point: 0 D igenet) Sd e WLy
Spiller B: Malene Point: 0 Fuldt hus 0.133
4 ens 0.306
Fem ens 0.028
Yejledning:
Gregnne terninger kastes.
Ragde terninger kastes ikke.
Klik pa terninger, som skal gemmes
Resultater:
Rangfalqge:
Fem ens
Fire ens
Fuldt hus
Fem forskellige
Tre ens
To par
Et par

Se mere i Hij=zlp

Her er en situation hvor Sanne (udfordreren) i sit forst kast har faet 4-1-2-2-2. | rammen
nederst til venstre pa skaermen kan du se den rangfglge der geelder for kastene i
Pokerterning: Bedst er "Fem ens", dvs. alle terninger viser samme gjental. Derefter falger
"Fire ens", hvor fire af de fem terninger viser samme gjental. — Raekkefglgen af gjentallene
er uden betydning.

Efter "Fire ens" kommer "Fuldt hus", dvs. tre terninger viser ét gjental og de to andre
terninger viser et andet gjental, fx 2-2-2-5-5. Altsa "Tre ens" plus "Et par".

Herefter folger sa "Fem forskellige" hvor der ikke er to terninger der viser det samme. Efter

"Fem forskellige" fglger "Tre ens" og "To par" (dvs. to forskellige par, som fx 2-2-4-4-6) og
til sidst "Et par", som fx 2-2-3-4-5.
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Jo hgjere oppe pa listen dit kast er placeret, jo bedre er det. Og jo sveerere er det at opna
det pageeldende kast.

De rede terninger

Sanne har valgt at klikke pa de tre terninger der viser 2. De bliver nu markeret med rgdt.
De terninger der markeres rgdt, lases fast og deltager ikke i naeste kast. Det er altsa kun
de gregnne terninger der kastes i naeste kast.

| chance-skemaet til hgjre pa skaermen har programmet udregnet Sannes chancer for de
forskellige kast. Her kan vi se at der ud for "Et par" er anfgrt en chance pa 1.000. Det
betyder at Sanne er sikker pa at fa et resultat der indeholder to terninger der viser ens. Det
har hun jo allerede opnaet med de markerede rgde terninger. Det samme geelder for "Tre
ens" hvor chancen ogsa er 1.000.

Men Sanne er mere interesseret i at se hvad chancen er for at hun kan forbedre sit
resultat, altsa fa noget der er bedre end "Tre ens".

Her ser vi i skemaet at chancen for "Fuldt hus" er 0.139. "Fuldt hus" vil hun jo opna hvis de
to grenne terninger i naeste kast vil vise samme gjental, og dette gjental ma ikke vaere 2.
Denne chance kan udregnes til 5/36: Der er 36 resultater nar to terninger kastes, og kun
de fem resultater 1-1, 3-3, 4-4, 5-5 og 6-6 vil give "Fuldt hus". Chancen er derfor 5/36 =
0.139.

Vi ser at chancen for "Fire ens" er endnu bedre, her er chancen oppe pa 0.306. (Prgv selv
at forklare hvordan chancen kan beregnes).

Endelig ser vi at chancen for "Fem ens" kun er 0.028. Sanne skal nok ikke satse pa at hun
kan opna "Fem ens" i neeste kast.

En ny beregning

Hvis Sanne endrer pa valget af rade terninger, kommer der straks en ny chanceberegning
pa skeermen. Hun kan fx veaelge kun at lase to af de tre terninger der viser 2 og undersgge
hvilke chancer det giver hende.

Sanne kan ogsa veelge fx at lase fire terninger, nemlig de tre fra for samt den der viser 4.
Hun vil nu se at det forager hendes chance for at fa "Fuldt hus" i neeste kast. Men det
formindsker hendes chance for at fa "Fire ens". Sa det er ikke ganske oplagt hvad hun
skal satse pa.

Nar Sanne har afsluttet sine overvejelser, udfarer hun kast nr. 2. Derefter kan hun igen ga
ind i chanceovervejelser fgr hun udferer sit sidste kast. Dette kast noteres pa skaermen
som en udfordring til Malene.

Chance-skemaet er kun pa skaermen nar der findes grenne terninger. Det er jo de grgnne
terninger der kastes, og det er her der er tale om chancer. Hvis alle terninger markeres
redt, sa forsvinder chanceskemaet. Men sa har du jo ogsa valgt dit kast, og sa er der
ingen chancer at beregne.

32



& Poker. Yersion 310701 =]
Filer Rediger Nye spillere Hj=lp

E > X =) & ndfordrer
|L | -| Spiller: B £ B ndferdrern

s d Chancen for at fa:
E ﬂ E ﬁ - Stop |
- 1 par 0.907
B 2 par 0.270
3 ens 0.174
Spiller A: Sanne Point: 0 5 forskel. 0.093
Spiller B: Malene Point: 0 LGRS SIS
4 ens 0.020
Fem ens 0.001
Yejledning:
Gregnne terninger kastes.
Ragde terninger kastes ikke.
Klik pa terninger, som skal gemmes
Resultater:
Rangfalge:
Fem =ns Aj: 16 2 2 2 Tre ens
Fire ens
Fuldt hus
Fem forskellige
Tre ens
To par
Et par
Se mere i Hij=zlp

Sanne opnaede ikke et resultat der var bedre end "Tre ens". Malene har nu tre kast til at
overga Sannes resultat. Malenes fgrste kast er allerede pa skaermen, men hun har endnu
ikke begyndt sine chance-overvejelser. Maske Malene vil satse pa at opna "Fem
forskellige"?

Efter hver spillerunde gives der et point til vinderen. Hvis spiller B skal vinde, skal han
opna et resultat der er bedre end A's. | tilfeelde af dgdt Igb, vinder A. Men dadt lab kan kun
forekomme hvis de to spillere slutter med helt de samme gjental.

Hvad nu hvis begge slutter med "Tre ens"? Hvis Sanne fx slutter med 1-6-2-2-2 og Malene
slutter med 6-5-1-1-1. Hvem har sa vundet?

Teenk dig de to resultater skrevet som femcifrede tal med de tre ens terninger forrest, og
de gvrige terninger i reekkefglge med det starste tal fgrst:

A: 22261 B: 11165
Den der har faet det stagrste tal, har vundet. Her bliver det altsa Sanne der vinder.

| hjeelpe-filen i programmet er givet en oversigt over hvordan det afggres hvilket resultat
der er det bedste nar der er tale om resultater i samme kategori.
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Prov selv

1.

Spil Pokerterning mod en kammerat eller spil mod dig selv. Afprgv forskellige valg af
rgde terninger og studer skemaet med chancer inden du foretager dit naeste kast.

. Undersagg om de beregnede chancer stemmer med din forventning. Forekommer der

chancer som du finder meget overraskende?

. Tag nogle eksempler pa chanceberegninger og prev om du kan kontrollere dem ved

selv at udfgre beregningerne.

. Brug reglerne i hjeelpe-filen til at afggre hvilket kast der er bedst, A eller B, i fglgende tre

situationer:

A:3-4-4-4-2 B:3-3-3-6-5

A:5-5-4-4-6 B:1-1-6-6-2

A:6-4-2-3-1 B:1-2-3-4-5
. Hvilket kast er det bedste kast der kan opnas i Pokerterning? Og hvilket kast er det
darligste?

Programmet som vaerktoj
| programmet findes der en mulighed for at man kan fa foretaget chanceberegninger for
kast som man selv fastleegger.

Lad os antage at du i et spil som udfgres med rigtige terninger, har kastet 3-2-5-4-5. Du vil
nu gerne undersgge hvilke chancer du har for at fa et bedre resultat i de to naeste kast.
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§F Poker: Version 040801 =]
Filer ERediger Nye spillere Indtastkast Hjelp

El al /{ | = o ndbfordrer
= - ' B ndbfordrer

Chancen for at fa:

ﬁ.ﬁ!ﬁ Stopl

- 1 par 1.000
[opgiver | 2 par 0,370
3 ens 0.444

L forskel. 0.000

Fuldt hus 0.093

4 ens 0.074

Fem ens 0.005

Yejledning:

Klik pa terninger, som skal andres

Rangfalge:

Fem ens

Fire ens

Fuldt hus

Fem forskellige
Tre ens

To par

Et par

Se mere i Hij=zlp

Du vaelger menupunktet "Indtast kast". Her far du mulighed for at indtaste det kast du
gnsker at se naermere pa.

Det gor du saledes: Klik pa Kast. Der kommer nu fem terninger pa skaermen. Klik derefter
pa en af de terninger du vil aendre, og der abner sig et vindue hvor du kan indtaste det tal
som den pageeldende terning skal vise. Fortseet med de gvrige terninger indtil du har det

gnskede kast pa skaermen.

Du kan nu fa foretaget chanceberegninger. Hvis du vil 2endre farve pa en terning, klikker
du blot pa terningen og derefter pa OK uden at indtaste et nyt tal.

Pa skeermbilledet har vi markeret de to terninger der viser 5. | skemaet over chancer kan

vi nu se hvad chancen er for at fa fx "Tre ens" i naeste kast. Kastet kan vi udfere med de
rigtige terninger, eller vi kan veelge at udfgre det ved at klikke pa Kast.

Prov selv
Find fem terninger og udfgr et kast med den. Indtast kastet i programmet og undersag

dine chancer for at fa et bedre resultat i naeste kast. Udfgr kastet, enten med dine rigtige
terninger eller ved hjeelp af programmet.
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Chancespil 5: Yatzy

Du kender sikkert spillet Yatzy, sa vi vil ikke her ga ind pa at forklare reglerne. Hvis Yatzy
er nyt for dig, kan du fa en kammerat til at saette dig ind i det eller du kan se under
menupunktet Hjaelp hvor der er givet en kort spillevejledning.

| den version vi anvender, kan der deltage op til fire spillere.

&F ‘Yatzy: WVersion 070601 = S
Filer Rediger Nye spillere Hj=lp

a2 | spiller: n

Terninger: B 2. Mol | Point-tabel
B OE B E B | kel |
Spiller: A B

h Chancer ﬂ

l-ere

2-ere

3-ere

Spiller A: Sanne d-ere

Spiller B: Malene 5-ere

b-ere

Bonus (5h0)

1 par
2 par
3 ens

41 ens
VYejledning: Lav
Hg ]
Gregnne terninger kastes. Fuldt hus

Bode terninger kastes ikke. Chance

Yat Y]
Klik pa terninger, som skal gemmes atzy (50)

Klik pa det felt, hwvor resultatet skal skrives I alt

Her er gjort klar til et spil mellem Sanne og Malene. Sanne har foretaget sit farste kast, og
hun har markeret de to terninger der er vist med rgdt pa skaermen. Dem har hun taenkt at
lase, saledes at hun kun kaster videre med de grgnne terninger.

| Yatzy er to seksere et godt udgangspunkt for mange kast. Det kan fare til "Tre ens" eller
til "Fire ens", til "To par" eller til "Fuldt hus". Ja, maske kan det fare til det kast der hedder
"Yatzy", dvs. "Fem ens", det bedste kast i spillet.

Med et klik pa Chancer kan Sanne nu fa foretaget en chanceberegning for de muligheder
der foreligger:

36



Spiller: Sanne
Markerede terninger viser: &6 6
Du mangler 2 kast i denne omgang.

Chancen for at fa:

1 par 1.000
2 par 0.603
3 ens 0.691
1 ens 0.143
Lav 0.000
Ha3j 0.000
Fuldt hus 0.177
Yatzy 0.010

Vi kan her se at chancen for at opna "Tre ens" er 0.691, dvs. naesten 70 %. Chancen er
beregnet ud fra at Sanne har to kast endnu, og hvis hun udfgrer de to kast med den

markering der nu foreligger, dvs. med de to rede seksere, sa er hendes chance for at opna

"Tre ens" enten i det farste kast eller i det andet kast beregnet til naesten 70 %.

Hendes chance for at de to kast vil give hende "Fire ens" er meget lavere, kun ca. 14 %.

Sanne udfagrer nu det forste af de to manglende kast. Det gav fglgende resultat:

8 Chancer | x| |

Bl &

Spiller: Sanne

Markerede terninger viser: 6 6
Du mangler 1 kast i denne omgang.

Chancen for at fi:

1 par 1.000
2 par 0.370
3 ens 0.444
4 ens 0.074
Lav 0.000
H& g 0. 000
Fuldt hus 0.093
Yatzy 0.005

De tre gronne terninger viser nu 3-4-2. Sanne kigger straks i den nye chanceberegning.
Hun kan der se at chancen for at opna "Tre ens" i det sidste kast er beregnet til 0,444.

Sanne overvejer om hun skulle aeandre markeringen til at omfatte terningerne 6-3-4-2 og
satse pa at opna det kast der hedder "Hgj": 2-3-4-5-6. Hun pr@ver med en
chanceberegning:

Markerede terninger viser: 6 3 4 2
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Du mangler 1 kast i denne omgang.

Chancen for at fa:

1 par 0.667
2 par 0.000
3 ens 0.000
4 ens 0.000
Lav 0.000
Hgj 0.167
Fuldt hus 0.000
Yatzy 0.000

Sanne ser at der er ca. 17 % chance for at fa "Hgj". Det tal kan hun let kontrollere. Hun
mangler jo at fa en femmer pa den sidste terning, og chancen for at opna det er 1/6, der er

jo 6 muligheder og hun kan kun bruge 1 af dem. Chancen er altsa 1/6 = 0,167.

Sanne synes at den chance er for lille til at hun ter spille pa den. Hun kan ganske vist se i

skemaet at chancen for "Et par" er stor, men det er jo ikke sikkert hun far et par af

seksere. Sa hun gar tilbage til at markere de to seksere og derefter udfgrer hun det sidste

kast:

&F ‘Yatzy: WVersion 070601
Filer Rediger Nye spillere Hj=lp

22 | s spiller:

I B3

Terninger: A: 3. kast |
E E E ! E Marker alle |
chiancer |

Point-tabel

Spiller:

Spiller A: Sanne

Spiller B: Malene

1l-ere
2-ere
I-ere
d-ere
b-ere
b-ere

Bonus (50)

Yejledning:

Gregnne terninger kastes.
Baide terninger kastes ikke.

Klik pa terninger, som skal gemmes

Klik pa det felt, hvor resultatet skal skrives

1 par

2 par

3 ens

4 ens

Lawv

Haj
Fuldt hus

Chance
Yatzy (50)

I alt
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Det lykkedes Sanne at fa en ekstra sekser. Programmet har markeret alle terninger med

rgdt for at vise at der ikke er flere kast og flere chanceberegninger at foretage. Sanne kan

nu fx vaelge mellem at lade kastet teelle som "Tre ens" eller at lade det teelle som
"Seksere". Hun veelger "Tre ens", og klikker pa dette felt i regnskabet til hgjre pa

skaermen.

Point-tabel

Spiller:

l-ere
2-ere
3-ere
d-ere
b-ere
b-ere

Bonus (50)

1 par

2 par

3 ens

4 ens

Lav

He
Fuldt hus

Chance
Yatzy (50)

18

I alt

18

Her bliver nu noteret at Sanne har opnaet pointtallet 18 under "Tre ens", dvs., hun har faet

noteret sine tre seksere her.

Nu er det sa Malenes tur til at kaste.

Prov selv

| programmet er indlagt en mulighed for lyd: Du kan hgre terningerne blive rystet i
raflebaegeret og kastet pa bordet. Du kan selv veelge om lyden skal slas til eller fra.

1. Afprgv Yatzy med to deltagere. Du kan eventuelt selv spille for dem begge. Studer
chancerne og foretag valget af kast ud fra de beregnede chancer.

2. Udfgr nogle Yatzy-spil sammen med en kammerat. Giv jer god tid til de enkelte kast
og diskuter programmets beregning af chancer.

3. Afprav spillet med to deltagere: Den ene ma ikke bruge chanceberegningerne, den
anden ma. | kan eventuelt skifte rolle fra spil til spil. Giver det nogen fordel i spillet

at have adgang til chancerne?
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