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Roulette*

Aufgabennummer: 2_040 Aufgabentyp: Typ 1 O Typ 2

Grundkompetenz: WS 2.3, WS 3.1, WS 3.2

Roulette ist ein Glicksspiel, bei dem mittels einer Kugel eine natlrliche Zahl aus dem Zah-
lenbereich von O bis 36 zufallig ausgewahlt wird, wobei jede der 37 Zahlen bei jedem der
voneinander unabhangigen Spieldurchgange mit derselben Wahrscheinlichkeit ausgewanhit
wird. Das Spielfeld mit der Zahl Null ist griin gefarbt, die Halfte der restlichen Zahlenfelder
ist rot, die andere Halfte schwarz gefarbt.

Die nachstehende Tabelle zeigt eine Auswahl von Setzmdglichkeiten und die im Erfolgsfall
ausbezahlten Gewinne. ,35-facher Gewinn® bedeutet zum Beispiel, dass bei einem gewon-
nenen Spiel der Einsatz und zusatzlich der 35-fache Einsatz (also insgesamt der 36-fache
Einsatz) ausbezahit wird.

Einzelzahl (von O bis 36) 35-facher Gewinn

Rot/Schwarz 1-facher Gewinn

Ungerade/Gerade (ohne Null) | 1-facher Gewinn

Eine der bekanntesten Spielstrategien ist das Martingale-System. Man setzt dabei stets auf
dieselbe ,einfache Chance” (z. B. auf ,Rot* oder ,,Gerade®). Falls man verliert, verdoppelt
man den Einsatz im darauffolgenden Spiel. Sollte man auch dieses Spiel verlieren, verdop-
pelt man den Einsatz noch einmal fir das nachstfolgende Spiel und setzt diese Strategie
von Spiel zu Spiel fort. Sobald man ein Spiel gewinnt, endet diese Spielserie, und man hat
mit dieser Strategie den Einsatz des ersten Spiels dieser Spielserie (Starteinsatz) als Ge-
winn erzielt.

Aufgabenstellung:

a) Die Zufallsvariable X beschreibt, wie oft die Kugel bei 80 Spielen auf eine bestimmte
Zahl fallt. Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die Kugel bei 80 Spielen mindes-
tens viermal auf eine bestimmte Zahl fallt!

Ein Spieler méchte seine Gewinnchancen erhéhen und handelt wie folgt: Er notiert
wahrend einer Serie von z.B. 37 Spielen, auf welche Zahlen die Kugel fallt. Weiters geht
er davon aus, dass die Kugel in den nachfolgenden Spielen auf die dabei nicht notierten
Zahlen fallt, und setzt auf diese Zahlen.

Geben Sie an, ob der Spieler mit dieser Strategie die Gewinnchancen erhdhen kann,

* ehemalige Klausuraufgabe, Maturatermin: 20. September 2018
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b) Eine Spielerin wendet das Martingale-System an und setzt immer auf ,,Rot". Die Spiel-
serie endet, sobald die Spielerin gewinnt bzw. wenn der vom Casino festgelegte
Hochsteinsatz von € 10.000 keine weitere Verdoppelung des Spieleinsatzes mehr
erlaubt.

Die nachstehende Tabelle zeigt, wie schnell die Einsatze ausgehend von einem Start-
einsatz von € 10 bei einer Martingale-Spielserie im Falle einer ,,Pechstréhne” ansteigen
kdnnen.

Spielrunde | Einsatz in €
1 10
20
40
80
160
320
640
1280
2560
5120
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Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die Spielerin bei dieser Martingale-Spiel-
serie alle zehn Spiele verliert!

Zeigen Sie durch die Berechnung des Erwartungswerts fur den Gewinn, dass trotz der
sehr geringen Wahrscheinlichkeit, zehn aufeinanderfolgende Spiele zu verlieren, das
beschriebene Martingale-System ungunstig fur die Spielerin ist!
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a) P(X > 4) ~ 0,171

Da die Spieldurchgange voneinander unabhangig sind und somit die Ergebnisse der
vorherigen Spielrunden keine Auswirkungen auf die nachfolgenden Spielrunden haben,
kann der Spieler seine Gewinnchancen mit dieser Strategie nicht beeinflussen.

19

b) (ﬁ)‘o ~0,00128

Mdgliche Vorgehensweise:

Bei zehn aufeinanderfolgenden verlorenen Spielrunden betragt der Verlust € 10.230.
Endet die Spielserie mit einem Gewinn, so betragt dieser € 10.

Erwartungswert fur einen Gewinn: (1 — 0,00128) - 10 - 0,00128 - 10230 =~ - 3,11
Ein negativer Erwartungswert zeigt, dass dieses Spiel langfristig gesehen flr die
Spielerin ungunstig ist.

a) — Ein Punkt fUr die richtige L&sung.
Toleranzintervall fir P(X > 4): [0,1; 0,2] bzw. [10 %; 20 %]
— Ein Punkt fur die Angabe, dass der Spieler seine Gewinnchancen mit dieser Strategie
nicht erhdhen kann, und eine korrekte Begrindung.

b) — Ein Punkt fUr die richtige Losung.
Toleranzintervall: [0,0012; 0,0013]
— Ein Punkt fUr einen korrekten rechnerischen Nachweis.




