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Dieses Spiel ist Teil der “Mathe-mag-ich!”-Box Casino.

Anleitung fir Lehrpersonen

Dieses Spiel ist ein Wiirfelspiel und wird allein gespielt. Es werden
daftr pro Schiler:in 10 Wirfel bendtigt. Aufterdem wird mit Jetons
gespielt, um so unterschiedlich risikobereit spielen zu konnen.
Besonders mathematisch Begeisterte konnen berechnen, welche
Wiirfelanzahl die hochste Gewinnchance hat.
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e Das Spiel wird allein gespielt.
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e Alternative: Cent-Minzen
oder Spielsteine mit zwei
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bereitlegen
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Seiclanieikng

Hier spielst du einzeln. Du bekommst zu Beginn Jetons im Wert von 30. Wenn du keine Jetons

mehr hast, kannst du nicht mehr weiterspielen und die Bank hat gewonnen.

Es gibt 10 Wiirfel.
e Wabhle beliebig viele Wiirfel und wiirfle sie gleichzeitig.
Du gewinnst, wenn kein Wiirfel eine 1zeigt.

Pro Runde wiirfelst du jetzt mit mindestens 3 Wiirfeln.

* Injeder Runde musst du 10 Jetons einsetzen.
e Duverlierst den Einsatz, wenn mindestens einer der Wiirfel eine 1zeigt.
* Wenn keiner der Wiirfel eine 1zeigt:
o Bekommst du deinen Einsatz zuriick.
o Zusatzlich bekommst du + 5 Jetons fiir jeden weiteren Wiirfel, den du {iber die 3
Wiirfel hinaus verwendet hast.
e Zum Beispiel: Du wiirfelst mit 6 Wiirfel keine 1
o Du bekommst deinen Einsatz (10 Jetons)
o Dubekommst fiir die 3 zuséatzlich verwendeten Wiirfel (6 - 3 = 3) jeweils 5 Jetons (3 *
5 =15 Jetons)
o Insgesamt bekommst du also 25 Jetons von der Bank.

Was ist die beste Taktik?

Mit wie vielen Wiirfeln hast du
die besten Chancen?
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