Einige wahrscheinlichkeitstheoritische Gedanken zu den
bunten HeroQuest Wiirfeln

Bei der Entwicklung von Dungeoncrawlern, die mit den bunten von HeroQuest inspirierten Wiirfeln
auskommen, mochte ich wissen, wie méchtig eine Wiirfelkombination wirklich ist. Erfahrung zeigt,
dass das Bauchgefiihl bei Wahrscheinlichkeiten weit daneben liegen kann.

Durch die Analyse sollen sinnvolle Entwicklungen von Wiirfelkombinationen herausgearbeitet
werden, die idealerweise mit der Charakterentwicklung der Helden einhergeht.

Benutzte Wiirfel

Das Spiel HeroQuest benutzt weille Wiirfel auf denen Totenkopfe (, Schild (@) und

Monsterschilde ( ® ) abgebildet sind. Bei dem Internethéndler http:/spielwarensaloon.de gibt es
bunte Wiirfel, die die Symbole aufgreifen, aber in unterschiedlicher Anzahl anordnen.

Wiirfelfarbe Symbole auf den sechs Wiirfelseiten
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Anzahl der Totenschadel

Mathematisch gesprochen, wird die ZufallsgroBBe S betrachtet, die jedem moglichen Ergebnis einer
Wiifelkombination die Anzahl der Totenschiddel zuordnet. Nicht mathematisch gesprochen heif3t

das, dass man nach dem Wiirfeln die Schidel zihlen soll. Es geht also nur um die Anzahl der
Schadel.

Dafiir habe ich mit der Tabellenkalkulation calc von libreoffice eine Moglichkeit entwickelt, die
Wabhrscheinlichkeitsverteilung jeder Wiirfelkombination berechnen zu kdnnen. Es gibt unzéhlige
GroBen, die man dann betrachten kann. Ohne begriinden zu koénnen, habe ich mich rein aus meinem
Bauchgefiihl heraus fiir folgende GroBen entschieden:

* Erwartungswert: Er gibt die durchschnittliche Anzahl der Schiadel an, wenn man sehr hiufig
wiirfelt.

* Patzerwahrscheinlichkeit: Ein Patzer liegt vor, wenn kein einziger Schiadel geworfen wird.


http://spielwarensaloon.de/

* Erfolgswahrscheinlichkeit: Ein Erfolg liegt vor, wenn zwei oder mehr Schidel geworfen

werden.

Zunéichst betrachte ich die Reihe, bei der die Anzahl der weillen Wiirfel zunimmt.

O oo 000 |O0000 00000 OOOo0Oo
Erwartungswert E(S) 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00
Patzerwahrscheinlichkeit 50 % 25 % 125% | 6,25% | 3,13% 1,56%
Erfolgswahrscheinlichkeit 0% 25 % 50% |68,75% | 81,25% 89,06%

Man sieht an diesem Beispiel, dass mit der Anzahl der weillen Wiirfel sich alle Werte verbessern.
Untersucht man die Reihe fiir die griinen Wiirfel, verhilt es sich genauso.

n ] [ ] ]| EEEE BEEEENE EEEEENE
Erwartungswert E(S) 0,33 0,67 1,00 1,33 1,67 2
Patzerwahrscheinlichkeit | 66,67 % | 44,44 % | 29,63 % | 19,75 % | 13,17 % 8,78%
Erfolgswahrscheinlichkeit 0% 11,11% | 25,93% | 40,74 % | 53,91% 64,88%

Die Anzahl der Wiirfel zu steigern, ist also fiir jeden Wert erstrebenswert. Anders sieht es aus, wenn

man nur die Farbe dndert.

Wiirfelfarbe | Erwartungswert E(S) | Patzerwahrscheinlichkeit | Erfolgswahrscheinlichkeit
grau 0 100% 0%
Griin ™ 0,33 66,67 % 0%
gelb 0,50 66,67 % 16,67 %
orange 0,67 66,67 % 33,33 %
Weill O 0,50 50 % 0%
blaum 0,50 50 % 0%

lilam 0,67 50 % 16,67 %

Elfenbein O 0,83 50 % 33,33 %

schwarz® 0,67 33,33% 0%
Olivgriin M 0,83 33,33% 16,67 %

Zuniéchst sieht man, dass es unmoglich ist, die Farben so anzuordnen, dass alle Werte besser
werden. Vergleicht man beispielsweise den Weilen mit dem Orangen, sieht man, dass die
Patzerwahrscheinlichkeit bei dem Weillen besser ist. Der Orange liegt aber beim Erwartungswert
und der Erfolgswahrscheinlichkeit vorne. Da es aber nur ein Wiirfel ist, sind die Werte nicht
geglittet, also kombiniere ich jede Farbe mit zwei griinen Wiirfeln.

Wiirfelfarbe Erwartungswert E(S) | Patzerwahrscheinlichkeit | Erfolgswahrscheinlichkeit
graumm 0,67 44, 44% 11,11%
Griin HEE 1,00 29,63 % 25,93%
gelomm 1,17 29,63% 33,33%
orangeM M 1,33 29,63% 40,74%




Weill mm] 1,17 22.22% 33,33%
blaummm 1,17 22,22% 33,33%
lilammm 1,33 22.22% 40,74%

Elfenbein MM 1,50 22.22% 48,15%
schwarzM®® 1,33 14,81% 40,74%
Olivgriin mEm 1,50 14,81% 48,15%

Wieder erkennt man, dass es keine Reihenfolge der Farben gibt, bei der alle Werte steigen. Und
zusétzlich sieht man, dass eine Farbdanderung viel kleinere Effekte hat, als die Anzahl der Wiirfel zu

erhohen.

Fazit

Meine personliche Schlussfolgerung aus meiner wahrscheinlichkeitstheoretischen Analyse sind:

Die Anzahl der Wiirfel zu erhdhen, ist sehr méachtig und sollte ausschlieBlich an
Charaktereigenschaften gekoppelt sein.

Die Anderung der Farbe hat unterschiedliche und schwichere Effekte und sollte durch
Ausriistungen herbeigefiihrt werden. Ausnahmen, bei denen Charaktereigenschaften zu
tragen kommen, sind auch vorstellbar.

Die Patzerwahrscheinlichkeit ist unabhingig von Doppelschddeln. Schwere unhandliche
Waffen kénnen gut durch Doppelschéddel dargestellt werden, wéihrend die schnellen Waffen
nur moglichst viele Wiirfelseiten mit Schideln bendtigen.

Bei Steigerung der Charakterwerte und Erwerb von Ausriistung kann es kompliziert werden,
die richtige Wiirfelkombination zu ermitteln. Im Spiel selbst aber miissen weiterhin nur die
Schédel gezdhlt werden, was sehr schnell ist.

Durch die Anzahl und die Farbe der Wiirfel hat man sehr viele Moglichkeiten an
Wiirfelkombinationen.
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