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En Statistisk Undersokning av Strategier i Yatzy

Emil Molinder
Maj 2025

Sammanfattning

Syftet med detta arbete &r att underscka hur strategiskt spelande paverkar
slutpoéngen i spelet Yatzy. For att gora detta jamfors tva olika strategier med
varandra. Genom att simulera 100,000 matcher per strategi analyseras bland
annat medelpoédng, poangfordelningar och vinstfrekvenser. Arbetet fokuserar
framst pa grafiska analyser for att identifiera monster och skillnader mellan
strategiernas resultat. Resultaten visar att den ena strategin tydligt presterar
béttre &n den andra, bade i antal vinster och i genomsnittlig poing. Arbetet
bidrar med ett mer visuellt angreppsséitt dn tidigare studier inom omradet.

Abstract

The aim of this study is to investigate how strategic play affects a play-
er’s final score in the game of Yatzy. To do so, two different strategies are
compared. By simulating 100,000 games per strategy, we analyze aspects such
as average scores, score distributions, and win frequencies. The study focuses
primarily on graphical analyses to identify patterns and differences in the stra-
tegies’ outcomes. The results show that one strategy clearly outperforms the
other, both in terms of win rate and average score. This work contributes a
more visual approach than previous studies in the field.
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1 Inledning

Yatzy &r ett av vérldens mest populédra tdrningsspel och spelas regelbundet av
miljoner ménniskor vérlden 6ver, bade i fysiskt format och genom digitala appar
och onlinespel. Det finns manga variationer av Yatzy sasom Yahtzee, Yacht,
Yam, Crag och manga fler (Wikipedia, 2025). I detta arbete ska vi fokusera pa
den nordiska versionen Yatzy.

Yatzy gar ut pa att fa sa manga podng som mojligt vid spelets slut och
spelas med fem sexsidiga térningar och ett protokoll fér att halla koll pa poéng.
Protokollet bestar av 15 kategorier och en bonus som ger 50 poidng om spelaren
har fatt minst 63 poéing pa den 6vre halvan av protokollet. Spelet kan spelas av
ett godtyckligt antal spelare och eftersom det finns 15 kategorier pa ett protokoll
sa spelar man 15 rundor. Vid slutet av varje runda maste varje spelare antingen
ha satt podng pa en kategori eller strukit en kategori pa protokollet, varje spelare
har dessutom tva omkast per runda, sa totalt tre kast per runda.

SPELARE
Ettor

Tvaor

Treor

Fyror

Femmor

Sexor

SUMMA 63 eller mer = bonus

Bonus 50 poiing

Ett par

Tvé par

Tretal

Fyrtal
Kak

Liten stege

Stor stege

Chans

Yatzy 50 pating

SUMMA

Figur 1: Protokoll i Yatzy (Kélla: reglerna.nu/yatzy)

Till skillnad fran (Pawlewicz, 2010), som fokuserade pa att optimera enspe-
larlaget i Yatzy — diar malet dr att maximera poéngen i ett enskilt spel — syftar
detta arbete till att undersoka hur strategiskt spelande péaverkar en spelares
slutpoing. For att gora detta jamfors tva olika strategier med varandra, med



malet att analysera hur olika val under spelets gang kan paverka resultatet. Vi
analyserar bland annat:

e hur ofta respektive strategi vinner i direkt jamforelse,
e skillnader i medel-, max- och minpoéng,
e samt percentiler for de bada strategierna.

Vidare undersoks poangfordelningen for de tva strategierna i syfte att iden-
tifiera monster och forsta varfor vissa resultat uppstar. Detta gors med hjilp
av flera grafiska analyser. Fragestdllningen detta arbete forsoker besvara dr om
valet av strategi har en signifikant inverkan pa slutresultatet i spelet.

1.1 Terminologi

I detta avsnitt ska vi forklara en del ord och fraser som forekommer i detta
arbete.

e Ovre halvan och nedre halvan: refererar till de tva halvorna pa ett Yatzy-
protokoll. Den 6vre halvan bestar av kategorierna ettor, tvaor, treor, fyror,
femmor och sexor och den nedre halvan bestar av kategorierna ett par, tva
par, tretal, fyrtal, kak, liten stege, stor stege, chans och yatzy. Notera att
bonusen inte riknas som en kategori dven fast den star med pa den nedre
halvan av protokollet. Notera &ven att bonus-raden oftast aterfinns pa den
nedre halvan av protokollet men att det &r den 6vre halvan som majliggor
bonusen.

e Sitter podng pa en kategori, lagger tdrningar pa en kategori: refererar till
att spelaren viljer en kategori pa protokollet som den fyller i med poéng
utifran de givna tdrningarna. Detta innebédr att kategorin inte lingre kan
anvédndas i samma match.

e Att en kategori ar ifylld refererar till spelaren antingen har satt podng pa
denna kategori eller att den har strukits. Detta innebér att kategorin inte
léngre kan anvéndas i samma match.

2 Metod

Nedan foljer en generell beskrivning av de tva strategierna som kommer att
jamforas:

e Strategi 1: Denna strategi prioriterar bonusen pa 6vre halvan men tillater
att spelaren siitter podng pa kategorierna pa nedre halvan om resultatet
pa den 6vre halvan ej dr onskvért.

e Strategi 2: Denna strategi prioriterar den nedre halvan men tillater att
spelaren sétter podng pa kategorierna pa Ovre halvan om resultatet pa
den nedre halvan ej &r onskviért.



Innan vi kan ga in pa mer detaljerade beskrivningar av dessa strategier,
behover vi veta hur manga olika kastkombinationer som kan uppsta med fem
tdrningar. Detta beridknas genom att undersoka alla mojliga heltalspartitioner
av talet 5, eftersom spelet spelas med fem térningar. Samtliga heltalspartitioner
ges av

ep=14+1+1+4+1+1
e pp=2+1+1+41

e p3=2+4+2+1
ep,=3+1+1

.p5:3+2
.p6:4+1
® pr=95

Har motsvarar exempelvis heltalspartitionen ps att spelaren har ett tretal
och ett par. Totalt har vi sju heltalspartitioner och alltsa sju olika kastkombina-
tioner med fem térningar. Dessa heltalspartitioner kommer att vara anvéndbara
for att beskriva Strategi 1 och for att beskriva vad spelaren ska gora beroende
pa vilken kategori den satsar pa, detta kommer att tas upp i avsnitt 2.3. Nér vi
senare i texten ndmner att spelaren ska satsa pa en specifik kategori pa nedre
halvan, adr det beslutsreglerna i avsnitt 2.3 som avgor hur detta ska ske.

2.1 Strategi 1 - Satsar pa bonusen

I denna strategi kommer spelaren utnyttja sina tva omkast i varje runda (atminstone
tills den 6vre halvan ir ifylld) eftersom den vill ha sa manga térningar som
mojligt med samma virden. Efter varje kast kan spelaren hamna i nagot av
fallen i Tabell 4. Diaremot dr det sista kastet lite annorlunda eftersom spelaren

da maste sitta tdrningarna pa en kategori eller stryka en kategori.

For att spelaren ska fa sédtta podng pa en kategori pa den 6vre halvan, maste
den ha minst tre tdrningar som visar samma virden. Detta beror pa att bonusen
erhalls om spelaren har minst 63 po#ng pa den 6vre halvan som motsvarar tre
lika tdrningar i varje kategori; (1+2+3+4+ 54 6) -3 = 63. Denna griins kan
saklart nas pa andra sidtt. Om spelaren inte lyckas sitta poéing pa en kategori
pa den 6vre halvan vid slutet av rundan, sa forsoker den forst se om tarningarna
kan séittas pa nagon av kategorierna pa nedre halvan. Spelaren prioriterar da
kategorierna enligt Tabell 1.



Prioritet | Kategori
1 Yatzy

Fyrtal

Kak

Tva par

Tretal

Ett par

Stor stege

Liten stege

0~ O U W

Tabell 1: Prioriteringsordning fér nedre halvan.

Ordningen i Tabell 1 beror pa att om spelaren till exempel har fatt fyra tvaor
och en trea sa ska den saklart prioritera fyrtal 6ver tretal. Om tarningarna inte
kan liggas pa nagon av kategorierna pa nedre halvan, sitter spelaren poidng pa
chans och om chans &r ifylld sa stryker spelaren kategorin hogst upp i Tabell
3 (som inte redan #r struken) och om alla kategorierna pa den nedre halvan
ar ifyllda stryker spelaren kategorin hogst upp i Tabell 2 (som inte redan dr
struken).

Kategori | Hogsta mdéjliga poing
Ettor 5
Tvaor 10
Treor 15
Fyror 20
Femmor 25
Sexor 30

Tabell 2: Hogsta mojliga podng for kategorierna pa ¢vre halvan.

Kategori | Hogsta mojliga poing
Ett par 12
Liten stege 15
Tretal 18
Stor stege 20
Tva par 22
Fyrtal 24
Kak 28
Chans 30
Yatzy 50

Tabell 3: Hogsta mojliga podng for kategorierna pa nedre halvan.



Heltalspartition | Fall Exempel kast
P1 Alla térningarna visar olika
virden. Spelaren sparar da Iz' Iﬂ Iz'
tdrningen med hogst vérde
och kastar om de andra.

P2 Det &r ett par bland
tdrningarna medans resten Iz' |:| Iz' Iz'
visar olika virden. Spelaren

sparar da paret och slar om
resten av tdrningarna.

3 Det &r tva par bland |:| |:| D |z| IE
tdrningarna. Spelaren spa-

rar da de tva tédrningarna

som har hogst virde bland

paren och slar om resten av

térningarna.

j2 Tre av tarningarna visar IZI IZI IE IZI
samma virde medans res-

ten visar olika védrden. Spe-

laren sparar da de tre

tarningarna som visar sam-

ma vérde och slar om resten

av tdrningarna.

Ps Tre av tdrningarna visar |Z| |Z| IE
samma virde medans de

ovriga tva tarningarna visar

samma, om #n annorlunda,

virden. Spelaren sparar da

de tre tarningarna som vi-

sar samma virde och slar
om resten av tdrningarna.

Pe Fyra av tédrningarna visar |:| |:| |:| |:| |z|
samma virde medans den

sista visar ett annat vérde.

Spelaren sparar da de fyra

tdrningarna som visar sam-

ma virde och slar om den
sista tdrningen.

7 Alla tarningar visar samma

vérde. I detta fall sétter spe-
laren poédng pa motsvarande
kategori pa 6vre halvan.

Tabell 4: Vilka tdrningar som sparas baserat pa olika utfall nér spelaren
anvinder sig av Strategi 1.



Om spelaren vid ett kast (forutom det sista omkastet) hamnar i en situation
déar Tabell 4 foreslar att ett visst tdrningsvirde ska sparas, men den motsva-
rande kategorin redan &r ifylld, foljer spelaren istéillet nedanstaende strategi i
prioritetsordning;:

1. Spelaren sparar de tdrningar som visar flera av samma vérde.
2. Om ovan inte dr mojligt, sparas tdrningen med hogst vérde.

3. Om ingen av tidrningarna motsvarar en kategori som fortfarande &r 6ppen,
kastas samtliga tdrningar om.

Kast | Tarningar Sparade Kommentar
tarningar

IR -] o) torsom
femmor redan &r

ifyllda.
. Tod troor i o

(o] o] (2] (1] [ P | o, apara trcor.
na.

3 |:| |:| |:| IE' E Ecé)i:.ter poéng pa et-

Tabell 5: Ilustration av en runda dér standardvalet enligt Tabell 4 inte &r
mojligt, och spelaren i stéllet foljer den prioriteringsordning som listas ovan.

Vi gar igenom ett exempel for att fortydliga ovanstaende punkter. Detta
exempel illustreras dven i Tabell 5. Antag att spelaren har en tvaa, en trea och
tre femmor efter forsta kastet. Om spelaren redan har satt poing pa femmor sa
ska den istéllet spara trean eftersom den har ett hogre virde dn tvaan. Spelaren
kastar dédrefter om alla tdrningar férutom trean och far en till trea, tva fyror
och en sexa. Om spelaren redan har satt poéng pa fyror sa sparar den istéllet
de tva treorna eftersom tva treor ar fler &n en sexa. Dérefter kastar spelaren om
resten av térningarna och far tre ettor. Spelaren sitter da poéing pa ettor. Efter
spelaren har fyllt i samtliga kategorier pa den 6vre halvan sa anvinder den sig
av Strategi 2 i avsnitt 2.2.

2.2 Strategi 2 - Fokuserar pa nedre halvan

Spelaren prioriterar den nedre halvan och forséker anviinda upp sina tva omkast
varje runda. Med detta menas att om spelaren far nagon av kategorierna (pa
nedre halvan) som inte anviinder alla fem tédrningar, sasom fyrtal, tva par, tre
tal eller ett par, sa behaller spelaren dessa tédrningar och kastar om 6vriga i
hopp om att fa en kategori viird mer poing. Exempelvis om spelaren skulle fa
tva par som sitt forsta kast sa sparar spelaren de fyra relevanta tdrningarna och



kastar om den sista tdrningen i hopp om att fa kak. Detta behandlas ndrmare
1 avsnitt 2.2.2.

Vad som hénder i slutet av varje runda bestdms av nedanstaende lista. Vi
har lagt en del av punkterna i ett separat avsnitt, avsnitt 2.2.1, eftersom de
dven anvinds i punkt 4b pa sida 11.

1. Forst undersoker spelaren om den kan ldgga térningarna pa nagon av
kategorierna pa nedre halvan (exklusive chans). Om sa ér fallet sa gor
spelaren detta. Spelaren prioriterar da kategorierna enligt Tabell 1.

2. Om detta inte dr mojligt, foljs algoritmen i avsnitt 2.2.1.

2.2.1 Algoritm for kategoriurval

Nedanstaende steg beskriver hur spelaren viljer och eventuellt stryker kategorier
for poangsattning:

1. Om ingen kategorii Tabell 1 &r 6ppen, forsoker spelaren placera tdrningarna
i en kategori pa den 6vre halvan. Till skillnad fran Strategi 1, sa maste
inte spelaren ha tre tidrningar av samma virden for att kunna ligga de pa
en kategori, utan det racker med minst en tdrning. Hér prioriteras antalet
tdrningar med samma vérde framfor sjéalva tarningsvirdet. Anledningen
till detta &r att podngen i dessa kategorier beror bade pa antalet tdrningar
och deras virde. Eftersom man maximalt kan ha fem tdrningar med sam-
ma vérde, dr det ofta mer fordelaktigt att satsa pa det virde som redan
har flest tdrningar — &ven om vérdet i sig dr lagt.

2. Om ingen ldmplig kategori pa den 6vre halvan &r mojlig att anvénda,
sétter spelaren podng pa chans.

3. Om chans é&r ifylld, stryker spelaren den kategori som ligger hogst upp i
Tabell 2 och som dnnu inte dr ifylld. Om samtliga kategorier pa den 6vre
halvan redan &r ifyllda stryks i stéllet den kategori som ligger h6gst upp i
Tabell 3 och som &nnu inte ar ifylld.

2.2.2 Beslutslogik vid startkast

Vi ska nu redogora for de olika situationer som kan uppsta i bérjan av varje
runda och vad spelaren gor i var och en.

1. Spelaren far tdrningar som kan liggas pa nagon av kategorierna yatzy, kak,
stor stege, liten stege. Spelaren ldgger da tédrningarna pa den relevanta
kategorin.

2. Spelaren far tdrningar som kan ldggas pa nagon av kategorierna fyrtal,
tva par, tretal, ett par. Om spelaren skulle fa tdrningar som kan liggas
pa fler &n en av dessa kategorier, till exempel om spelaren far tva par,
sa prioriteras kategorierna fran vénster till hoger. For samtliga av dessa
fall géiller det dven att foljande kategorier &r tillgéngliga, annars hénvisas
spelaren till punkt 4:
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e Fyrtal: yatzy eller fyrtal &r tillgingliga kategorier. Om yatzy &r en
tillgénglig kategori sa satsar spelaren pa yatzy annars ligger spelaren
tdrningarna pa fyrtal.

e Tva par: kak eller tva par ar tillgéngliga kategorier. Om kak &r en
tillgénglig kategori sa satsar spelaren pa kak annars ldgger spelaren
tdrningarna pa tva par.

e Tretal: yatzy, fyrtal, kak, tva par eller tretal &r tillgdngliga katego-
rier. Om det endast ar tretal som &r en tillginglig kategori ldgger
spelaren direkt tarningarna pa denna. I 6vrigt sa prioriterar spelaren
kategorierna i foljande ordning: yatzy, fyrtal, kak, tva par. Om spe-
laren landar pa en kategori som &r tillgdnglig sa &r det denna som
spelaren satsar pa.

e Ett par: yatzy, fyrtal, kék, tva par, tretal eller ett par ar tillgingliga
kategorier. Om det endast &r ett par som &r en tillginglig kategori
ldgger spelaren direkt tdrningarna pa denna. I 6vrigt sa prioriterar
spelaren kategorierna i foljande ordning: yatzy, fyrtal, kak, tva par,
tretal. Om spelaren landar pa en kategori som ér tillgdnglig sa ar det
denna som spelaren satsar pa.

3. Spelaren far fem olika tarningar och stor stege eller liten stege ar tillgéingliga
kategorier. I detta fall prioriterar spelaren stor stege 6ver liten stege. Det-
ta innebér att om bada kategorierna r tillgdngliga sa satsar spelaren pa
stor stege och annars satsar spelaren pa den kategorin som ér tillgéinglig.

4. Spelaren hamnar inte i nagot av ovanstaende fall. Detta kan intréiffa om
spelaren till exempel far tdrningar som kan ldggas pa fyrtal efter att yatzy
och fyrtal redan &r ifyllda. I detta fall foljer spelaren nedanstéende ord-
ning:

(a) Spelaren gar igenom kategorierna i Tabell 1 i angiven prioriterings-
ordning. Om nagon av dessa kategorier 4r oppen, satsar spelaren pa
den forsta 6ppna kategorin i listan.

(b) Om punkt (a) inte dr mojlig, foljs algoritmen i avsnitt 2.2.1.
Vi ger ett exempel for att fortydliga punkt 2 ovan. Lat oss sédga att spelaren
far tretal i borjan av en runda och att yatzy samt fyrtal &ar ifyllda. Spelaren
satsar da pa kak och sparar saledes de tre térningarna som har lika virde och

kastar om de 6vriga tva. I slutet av rundan sa avgor de tva punkterna i borjan
av avsnitt 2.2 vad spelaren ska gora.

2.3 Strategier for kategorierna pa nedre halvan

I detta avsnitt ska vi anvénda oss av heltalspartitionerna fran tidigare for att
beskriva vad spelaren ska gora beroende pa vilken kategori den satsar pa.

o Ett par:

11



— p1: Spara térningen med hogst virde och kasta om de aterstaende
tdrningarna.

— p24,6,7: Ldgg térningarna pa ett par.
— p3: Lagg paret med hogst virde pa ett par.
— ps: Lagg tva av tdrningarna med hogst virde pa ett par.

e Liten stege: Spara en tirning av varje virde fran ett till fem och kasta om
de aterstaende tarningarna.

o Tretal:
— p1: Spara tirningen med hogst virde och kasta om de aterstaende
tdrningarna.
— po: Spara paret och kasta om de aterstaende tdrningarna.
— p3: Spara paret med hogst virde och kasta om de aterstaende tarningarna.
— pas,67: Lagg térningarna pa tretal.

e Stor stege: Spara en tédrning av varje virde fran tva till sex och kasta om
de aterstaende térningarna.

e Tva par:
— p1: Spara téarningen med hogst viarde och den med nést hogst virde,

och kasta om de aterstaende tarningarna.

— po: Spara paret samt tdrningen med hogst virde bland de ovriga
tdrningarna och kasta om de aterstaende térningarna.

— p3,5: Légg tarningarna pa tva par.

— p4: Spara tva av de tre tdrningar som har samma vérde samt tarningen
med hogst viarde bland de 6vriga tdrningarna och kasta om de aterstaende
tdrningarna.

— pg: Spara tva av de fyra tdrningar som har samma virde samt den
tdrning som har ett avvikande virde, och kasta om de aterstaende
tdrningarna.

— py: Spara tva av tarningarna och kasta om de aterstaende tdrningarna.
e Fyrtal:
— p1: Spara tarningen med hogst virde och kasta om de aterstaende
tarningarna.
— po: Spara paret och kasta om de aterstaende tdrningarna.
— ps3: Spara paret med hogst virde och kasta om de aterstaende térningarna.

— pa,5: Spara de tre tdrningarna som visar samma vérde och kasta om
de aterstaende tédrningarna.

— pe,7: Légg térningarna pa fyrtal.

12



o Kak:
— p1: Spara téarningen med hogst viarde och den med nést hogst virde,
och kasta om aterstaende térningar.

— po: Spara paret samt tirningen med hogst virde bland de 6vriga
tdrningarna och kasta om aterstaende tarningar.

— p3: Spara de bada paren och kasta om den sista tédrningen.

— p4: Spara de tre tdrningarna som visar samma virde samt térningen
med hogst viarde bland de 6vriga tédrningarna och kasta om den sista
tédrningen.

— ps: Lagg tarningarna pa kak.

— pg: Spara tre av de fyra tdrningar som har samma véirde samt den
tarning som har ett avvikande vérde, och kasta om den sista tarningen.

— py: Spara tre av tdrningarna och kasta om de aterstaende tidrningarna.

e Chans: Spara alla tédrningar som visar ett vérde strikt storre &n 3 och
kasta om de aterstaende tdrningarna.

e Yatzy:
— pi1: Spara térningen med hogst virde och och kasta om aterstaende
tarningar.

— P2,4,5,6: Opara de tédrningar som visar det virde som férekommer flest
ganger.

— ps3: Spara paret med hogst viirde och kasta om aterstaende tarningar.

— p7: Lagg tarningarna pa yatzy.

3 Resultat

Vara simuleringar av de tva strategierna ger oss foljande plottar for podngférdelningen:

Strategi 1: Poangférdelning i 100 000 Yatzy-matcher

Strategi 2: Poangfdérdelning i 100 000 Yatzy-matcher
—-=-- Medelvarde: 193.08 5000 m '

--- Medelvirde: 167.56
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(a) Poingfordelning for Strategi 1 (b) Poéngfordelning foér Strategi 2

Figur 2: Poangférdelning i 100 000 Yatzy-matcher med Strategi 1 och Strategi
2
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I Figur 2 kan man direkt observera att det ar en tydlig skillnad i férdelningarna
for de tva strategierna. Vi ser att Figur 2a bestar av en mindre topp samt en
storre topp med en tjock hégersvans och att Figur 2b har tva toppar speglade
runt medelvirdet. For att undersdka orsaken till dessa monster har vi plottat
poéangfordelningen for respektive strategi, uppdelat pa om spelaren uppnadde
bonusen eller inte. Dessa plottar visas i Figur 3. Vi ser tydligt i Figur 3a att den
mindre toppen runt 100 podng motsvarar de matcher dér spelaren inte lycka-
des uppna bonusen. Majoriteten av matcherna resulterade dock i bonus, vilket
forklarar den hogre toppen eftersom dessa matcher 6verlag kommer att ge ett
hogre medelvérde. Vi ser ddremot inte ett lika tydligt monster i Figur 3b déar en-
dast en liten andel av matcherna vid den hégra toppen resulterade i att spelaren
fick bonus. Vi fortsétter var undersékning genom att plotta poédngférdelningen
for respektive strategi, uppdelat pa om spelaren fick yatzy eller ej. Detta skulle
kunna forklara den tjocka hogersvansen i poangférdelningen for Strategi 1 men
dven de tva topparna i poangférdelningen for Strategi 2.

Strategi 2: Poangférdelning med och utan bonus
5000 i (=] ‘Med bonus

6000
5000 { ----
4000

3000

Antal matcher
Antal matcher

2000

1000

0 50 100 150 200 250 300 350 0 50 100 200 250 300 350

0
Poang Poang

(a) Poidngfordelning for Strategi 1 (b) Podngfordelning f6r Strategi 2
uppdelad pa om bonuspodng erholls uppdelad pa om bonuspodng erholls
(grona fordelningen) eller inte (roda  (gréna fordelningen) eller inte (réda
fordelningen). Medelvirdena fér re-  fordelningen). Medelvirdena fo6r re-
spektive grupp indikeras med streckade spektive grupp indikeras med streckade
vertikala linjer. vertikala linjer.

Figur 3: Po#ngfordelning for Strategi 1 och Strategi 2 uppdelade pa om
bonuspoéng erholls eller inte.

I Figur 4 har vi plottat podngfordelningen for respektive strategi, uppdelat
pa om spelaren fick yatzy eller inte. Vi ser direkt anledningen till den tjoc-
ka hogersvansen i Figur 4a samt den hogra toppen i Figur 4b. Det visar sig
att dessa monster beror pa om spelaren far yatzy eller inte. Vi kan nu plotta
poangfordelningen for Strategi 1 for de matcher da spelaren fick bonus men inte
yatzy samt poédngfordelningen for Strategi 2 for de matcher da spelaren inte fick
yatzy eller bonus. I Figur 5a och 5b ser vi nu att bada dessa férdelningar liknar
normalférdelningar.
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Strategi 2: Poangférdelning med och utan yatzy

Strategi 1: Poangférdelning med och utan yatzy
6000 | == Med yatzy il 50001 E==3 Med yatzy
=3 Utan yatzy £ Utan yatzy
--- Medelvarde med yatzy: 247.9 --- Medelvarde med yatzy: 196.3
50001 -~ Medelvarde utan yatzy: 182.3 40001 ---- Medelvarde utan yatzy: 142.5
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(a)  Po#ngfordelning  for  Strategi (b)  Podngférdelning  foér  Strategi
1 wuppdelad pa om yatzy erholls 2 uppdelad pa om yatzy erholls
(grona fordelningen) eller inte (roda  (grona fordelningen) eller inte (réda

fordelningen). Medelvirdena fér re-  fordelningen). Medelvirdena for —re-
spektive grupp indikeras med streckade spektive grupp indikeras med streckade
vertikala linjer. vertikala linjer.

Figur 4: Podangfordelning for Strategi 1 och Strategi 2 uppdelade pa om yatzy
erholls eller inte.

Strategi 2: Poéngférdelning utan yatzy och bonus

Strategi 1: Poédngférdelning utan yatzy men med bonus
5000 ==+ Medelvarde utan yatzy och bonus: 139.8

== Medelvérde utan yatzy men med bonus: 186.9
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(a) Poidngfordelning for Strategi 1 for de  (b) Poéngfordelning for Strategi 2 for de
matcher da spelaren fick bonus men inte  matcher da spelaren inte fick yatzy eller
yatzy. bonus.

Figur 5: Poéngfordelningar for Strategi 1 och Strategi 2 i utvalda fall dar spela-
ren inte fick yatzy. Vénstra figuren visar resultat for matcher dér bonus erholls
men yatzy uteblev (Strategi 1), medan hogra figuren visar matcher utan bonus

och utan yatzy (Strategi 2).

Innan vi borjar jimfora poing mellan de tva strategierna sa kan vi notera
en intressant detalj i podngfordelningen fran Figur 2a. Néamligen att de tva
topparna inte skiljer sig at med exakt 50 podng, trots att bonusen i sig ger just
50 poidng. Detta &r en bieffekt av hur Strategi 1 dr programmerad. Eftersom
spelaren i Strategi 1 fokuserar pa att uppna bonusen forst, borjar den satsa pa
den nedre halvan forst efter att bonusen har sékrats. Det gor att flera kategorier
Oppnas upp, sasom ett par, tva par, tretal, och sa vidare. Dessa kategorier dr
relativt enkla att samla poing i, vilket resulterar i ett tydligt lyft i spelarens
totala podng efter att bonusen erhallits.
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3.1 Poiangjamforelse mellan Strategi 1 och Strategi 2

Strategi 1 och 2: Poangférdelning i 100 000 Yatzy-matcher
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Figur 6: Poangfordelningarna for Strategi 1 och Strategi 2

I detta avsnitt ska vi jimfora olika poéing mellan de tva strategierna, exem-
pelvis maxpodng, minpodng och medelvéirde. Vi ska &ven anvédnda percentiler
i var analys av strategierna. I Tabell 6 ser vi att Strategi 1 har ett betydligt
hogre medelvirde &n Strategi 2 och att deras maximum och minimum vérden
ar ungefir samma. Att deras medelvirden &r sa pass annorlunda beror till stor
del pa bonusen som spelaren erholl i 95.5% av alla matcherna med Strategi 1
och i Figur 6 har vi plottat bada strategiernas podngférdelningar i samma plot.
Man ser da att podngférdelningen for Strategi 1 har en tjockare hogersvans som
antyder pa att det dr fler matcher da spelaren far hogre podng &n i Strategi 2.

Strategi | Medelvirde | Maximum | Minimum
Strategi 1 | 193.1 poéng 321 poéng 57 poéng
Strategi 2 | 167.6 poéng 316 podng 70 poang

Tabell 6: Medelvirde, maxpoéng samt minpoéang for Strategi 1 och Strategi 2
fran 100,000 matcher av Yatzy.

Vi kan dven undersoka olika percentiler hos de tva strategierna eftersom
detta ger oss en mer detaljerad bild av fordelningarna &n att bara jamfora
medelvirdet och titta pa plottar. Tabell 7 visar poéingen for nio olika percentiler
for de tva strategierna. Vi noterar att alla percentiler férutom 1%-percentilen
ar hogre for Strategi 1 jamfort med Strategi 2. Detta betyder att Strategi 1
ger Overlag bittre resultat #in Strategi 2 vilket vi dven kan se fran Figur 6 dér
Strategi 1 har majoriteten av sin massa vid hogre poéng &n vad Strategi 2 har.

Att néstan alla percentiler ger hégre podng for Strategi 1 kan bero pa att
Strategi 1 satsar pa bonusen pa 6vre halvan, vilket spelaren fick i 95.5% av
matcherna. Detta ger ett tydligt lyft i percentilerna eftersom bonusen pa 50
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Strategi | 1% | 5% | 10% | 25% | 50% | 75% | 90% | 95% | 99%
Strategi 1 | 92 | 144 | 156 170 190 214 243 260 284
Strategi 2 | 100 | 114 | 122 138 167 197 213 221 239

Tabell 7: Poéing vid utvalda percentiler for Strategi 1 och Strategi 2 fran 100,000
Yatzy-matcher.

poang dkar den totala podngen avsevirt. Nar spelaren uppnar bonusen far den
en stor fordel i podngsummeringen. Trots att yatzy ocksa ger 50 podng, som
intraffade i 46.5% av matcherna i Strategi 2, dr det fortfarande sa att Strategi
1 ger hogre poéng i storre utstrackning. Detta beror som sagt pa att bonusen i
Strategi 1 intréiffar i 95.5% av matcherna medans yatzy endast intriffar i 46.5%
av matcherna i Strategi 2. Darmed resulterar Strategi 1 i hogre podng, sirskilt i
de 6vre percentilerna, eftersom bonusen ger ett lyft i podng jamfort med Yatzy.

3.2 Andelstabeller

I detta avsnitt ska vi anvdnda Tabell 8 och Tabell 9 for att hérleda intressanta
observationer. Som férviantat och som tidigare nimnt, dr det en stor majoritet
av matcherna med Strategi 1 da spelaren erhdll bonusen (95.5%) samt ungefir
hélften av matcherna med Strategi 2 dér spelaren erholl yatzy (46.5%). Vi kan
ocksa titta pa dessa tva kategorier i motsatta strategier. Da ser vi att i 16.4%
av matcherna fick spelaren yatzy med Strategi 1 samt att spelaren fick bonus
i 2.5% av matcherna med Strategi 2. Dessa siffror &r inte ovintade eftersom
Strategi 1 tillater att spelaren ldgger tdrningar pa yatzy efter att 6vre halvan &r
ifylld och i Strategi 2 anvénder spelaren évre halvan om det inte gar att ldgga
tdrningar pa den nedre. I det senare fallet dr det saklart vildigt séllsynt att
uppna bonusen eftersom spelaren da kan ligga tarningar pa 6vre halvan oavsett
hur manga tirningar den har av samma vérde. Detta till skillnad fran Strategi
1.

I Tabell 9 kan man notera en intressant detalj. Namligen att andelen matcher
dir spelaren satt poing pa ettor (0.833) skiljer sig en bra bit fran de andra
kategorierna pa Ovre halvan som varierar mellan 0.920 och 0.977. En mojlig
forklaring till detta dr eftersom Strategi 2 inte forsoker uppna bonusen pa 6vre
halvan, prioriteras den delen av protokollet generellt ligre. Om ett kast inte
passar nagon kategori pa nedre halvan, och tdrningarna inte heller kan liggas
pa en kategori pa 6vre halvan samt att chans &r ifylld, tvingas spelaren stryka en
kategori. I dessa fall &r ettor den forsta kategorin som stryks (detta nimndes i
avsnitt 2.2.1). Pa grund av detta blir ettor i stérsta grad den kategori som stryks
forst, vilket forklarar dess markant ldgre andel jamfort med 6vriga kategorier
pa den 6vre halvan.
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Kategori # spel | Andel Kategori # spel | Andel
Ettor 97,640 0.976 Ettor 83,312 0.833
Tvaor 98,121 0.981 Tvaor 91,977 0.920
Treor 98,431 0.984 Treor 94,383 0.944
Fyror 98,785 0.988 Fyror 96,146 0.961
Femmor 99,037 0.990 Femmor 97,309 0.973
Sexor 99,322 0.993 Sexor 97,656 0.977
Ett par 99,880 0.999 Ett par 100,000 1.000
Tva par 95,266 0.953 Tva par 99,767 0.998
Tretal 50,415 0.504 Tretal 99,998 1.000
Fyrtal 47,585 0.476 Fyrtal 97,434 0.974
Liten stege 5,006 0.050 Liten stege 37,272 0.373
Stor stege 13,659 0.137 Stor stege 55,438 0.554
Kak 60,736 0.607 Kak 98,313 0.983
Chans 100,000 1.000 Chans 100,000 1.000
Yatzy 16,399 0.164 Yatzy 46,526 0.465
Bonus 95,488 0.955 Bonus 2,522 0.025
Totalt 100,000 1 Totalt 100,000 1

Tabell 8: Antal ganger respektive ka- Tabell 9: Antal ganger respektive ka-
tegori anvindes samt dess andel i tegori anvidndes samt dess andel i
100,000 Yatzy-matcher med Strategi 100,000 Yatzy-matcher med Strategi

1. 2.

3.3 Direkt jamforelse mellan Strategi 1 och Strategi 2

Vi ska nu lata de tva strategierna spela mot varandra och undersoka vilken
som presterar bast. Det ar virt att ndmna att vi inte jAmfér hur strategierna
presterar mot varandra pa exakt samma tidrningskast i varje match. Utan var-
je strategi spelar sina egna matcher, sa jamforelsen sidger vilken strategi som
presterar battre 6ver ett stort antal oberoende matcher. Vi har plottat antalet
matcher vunna av respektive strategi i Figur 7. Vi ser att ungefir tvatredjedelar
av matcherna vann Strategi 1 och att det var vildigt fa matcher da det blev oav-
gjort. Vi kan alltsa dra slutsatsen att Strategi 1 ger 6verlag ett béttre resultat
dn Strategi 2.

4 Diskussion

I detta arbete har vi kommit fram till att Strategi 1 - som satsar pa bonusen pa
ovre halvan - presterar béttre &n Strategi 2 - som fokuserar pa nedre halvan -
nir dessa strategier far koras mot varandra i ett stort antal matcher av Yatzy.
Vi har ocksa kommit fram till att bonusen som ger 50 poéng, forklarar till stor
del varfor Strategi 1 presterar battre d&n Strategi 2. Dessutom har vi etablerat
att Strategi 1 har ett béttre medelvirde samt att podngen vid olika percentiler
dr battre dn de for Strategi 2. Dessa resultat beror till stor del pa att Strategi 1
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Antal vinster per strategi i 100,000 Yatzy-matcher
68204

Antal matcher

672
Strategi 1 Strategi 2 Oavé)jort
Strategier

Figur 7: Antal matcher vunna av respektive strategi samt antal oavgjorda re-
sultat i 100,000 simulerade Yatzy-matcher.

forst satsar pa bonusen pa ¢vre halvan men att den &nda tillats ligga tdrningar
pa den nedre halvan om resultatet pa den Ovre halvan ej dr onskvért. Detta
medfor att spelaren med mycket hég sannolikhet far bonusen samt att den far
en del poéng fran nedre halvan. Skillnaden med Strategi 2 &r att den satsar pa
nedre halvan vilken inte har en bonus som spelaren kan ga efter. Pa grund av
detta dr det mycket svarare for spelaren att fa hoga poing eftersom bonusen
inte &r en prioritet. Motsvarigheten pa den nedre halvan blir istéllet yatzy som
visar sig vara svarare att erhalla &n bonusen. Vi kan alltsa med sikerhet séiga
att valet av strategi definitivt har en inverkan péa slutresultatet.

Resultaten vi fatt tyder pa att det helt klart gar att fa ett dvertag 6ver andra
spelare genom att f6lja Strategi 1. Denna strategi kan darfér anvéndas for att cka
sina vinstchanser i vardagligt spel, till exempel mot familj eller véinner. Didremot
maste man vara medveten om att denna strategi med storst sannolikhet inte
dr den mest optimala strategin som finns. Vi har bara jimfort tva strategier
mot varandra och for mer optimala strategier krivs det formodligen avancerade
tekniker inom omraden sasom maskininlirning. De resultat som presenterats
kan dédremot fungera som en grund eller vigledning for vidare undersokningar,
och potentiellt bidra till att utveckla mer effektiva spelstrategier i Yatzy.

En mojlig forbéttring i detta arbete vore att lata bada strategierna spela
med exakt samma térningskast i varje omgang. Detta sikerstéller att skillna-
der i resultatet endast beror pa strategiernas beslut — istéllet for slumpmaéssiga
variationer i tdrningskast. Eftersom vi simulerade 100,000 matcher per strategi
innebér det att slumpen i stort sett jamnar ut sig tack vare de stora talens lag.
For framtida studier skulle det vara intressant att inkludera matt sasom total
variation distance i syfte att jimfora hur olika poangfordelningarna for stra-
tegierna dr. Ett annat mojligt angreppssétt vore att analysera 6verlappningen
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mellan podngférdelningarna for att uppskatta sannolikheten att en strategi vin-
ner mot den andra i en enskild match.

Tillslut har vi nagra fragor man skulle kunna ténka pa till ett framtida
arbete. Dessa &r:

e Finns det en optimal strategi for Yatzy och kan denna uppnas med hjélp av
maskininlarningstekniker? I sa fall, hur mycket béttre &r den &n Strategi
1 och Strategi 27

e Hur stor roll spelar bonusen for den totala podngen? Ar en strategi som
fokuserar pa att na bonusen alltid att foredra?

4.1 Jamforelse med tidigare studier

Till skillnad fran tidigare arbeten, exempelvis (Pawlewicz, 2010), som framst fo-
kuserat pa optimering genom matematiska modeller eller simuleringar, anvéinder
detta arbete grafiska analyser i storre utstrackning for att analysera olika egen-
skaper hos strategierna. Genom att visualisera poangférdelningar och undersoka
samband mellan olika spelutfall kan vi identifiera ménster som annars ldtt mis-
sas. Denna metodik bidrar med ett nytt perspektiv i analysen av Yatzystrategier.
I (Glenn, 2006) analyserades en optimal strategi i den amerikanska versionen av
Yatzy, namligen Yahtzee, ddr man erholl ett medelvirde pa 254.59 poéng. Detta
édr betydligt mer én det hogsta medelviirdet vi fick (193.1 poing). Det ska dock
nadmnas att det finns flera betydande skillnader mellan Yatzy och Yahtzee. Ex-
empelvis saknar Yahtzee kategorierna “ett par” och “tva par”, kak ger alltid 25
poéng oavsett tdrningarnas virde, det finns fler mojligheter att uppna liten och
stor stege samt fler bonussystem &n enbart det for 6vre halvan. Darfor ar en di-
rekt jamforelse mellan resultaten i dessa tva spelvarianter inte helt réttvisande.

5 Referenslista

e Wikipedia. (2025). Yatzy. Himtad 11 maj 2025 fran https://sv.wikipedia.
org/wiki/Yatzy

e Pawlewicz, J. (2010). A nearly optimal computer player in multi-player
Yahtzee (full version). Himtad 11 maj 2025 fran http://www.mimuw. edu.
pl/~pan/papers/yahtzee.pdf

e Glenn, J. (2006). An optimal strategy for Yahtzee. Himtad 11 maj 2025
fran http://gunpowder.cs.loyola.edu/~jglenn/research/optimal_yahtzee.
pdf

e Reglerna.nu. (n.d.). Yatzy: Regler & tips for hur man spelar (med proto-
koll!). Hamtad 11 maj 2025 fran https://www.reglerna.nu/yatzy/

20



