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Im Bild links sehne Sie vier
merkwiirdige Wiirfel, die nach
seinem Erfinder Bradley Ephron
Ephron-Wiirfel genannt werden.

Wegen der schwarz-weill Kopien
stehen die Farben dran. Farben Sie
zunichst die Wiirfelbilder.

Das Spiel geht so:

Ein Spieler wihlt einen Wiirfel, ein
anderer einen anderen. Jeder wiirfelt
mit seinem gewahlten Wiirfel
abwechselnd mit seinem Mitspieler.
Pro Runde gewinnt die hohere
Augenzahl.

Da wir keine Wiirfel dieser Art haben, miissen Sie sich {iberlegen, wie Sie die dieses Spiel theoretisch

analysieren konnen.

Egal welcher Wiirfel zuerst gewihlt wird, es gibt immer einen Wiirfel, der den anderen schlagen kann,
wenn oft genug gewlirfelt wird. In Regel reicht ein Spiel iiber 11 Runden. Dazu miisste man diese
Wiirfel herstellen. Wenn Sie Lust haben, machen Sie das fiir die nichste Stunde.

Aufgaben:

1. Analysieren Sie die Wiirfel und bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeiten.
Spielen Sie theoretisch das Spiel rot gegen gelb, rot gegen blau, rot gegen grau.

Welche Wiirfel gewinnen diese Spiele?

3. Spielen Sie theoretisch alle Spiele, die durch Kombination mit diesen Wiirfeln moglich sind.

Uberlegen Sie sich eine Strategie, wie Sie

sicherstellen konnen, dass Sie alle Kombinationen

gefunden haben. Verteilen Sie die Arbeit in Thren

Gruppen so, dass alle beschiftigt sind.

4. Entwickeln Sie eine Tabelle der Form:
Wenn Spieler 1 den ... Wiirfel wihlt, dann sollte
Spieler 2 den ... Wiirfel wéhlen, da ...
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