Matematica jocurilor de noroc

Nicolae Sfetcu

20.09.2020

Stfetcu, Nicolae, " Matematica jocurilor de noroc", URL = https://www.telework.ro/ro/e-
books/matematica-jocurilor-de-noroc/

Email: nicolae@sfetcu.com

Articolul este sub licentd Creative Commons cu Atribuire - Partajare in Conditii Identice 3.0

Extras din:
Sfetcu, Nicolae, "Ghid jocuri de noroc - Casino, Poker, Pariuri", pg. 13-15, MultiMedia
Publishing (2014), ISBN 978-606-033-381-4, URL = https://www.telework.ro/ro/e-books/ghid-

jocuri-de-noroc-casino-poker-pariuri/



https://www.telework.ro/ro/e-books/matematica-jocurilor-de-noroc/
https://www.telework.ro/ro/e-books/matematica-jocurilor-de-noroc/
mailto:nicolae@sfetcu.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ro/
https://www.telework.ro/ro/e-books/ghid-jocuri-de-noroc-casino-poker-pariuri/
https://www.telework.ro/ro/e-books/ghid-jocuri-de-noroc-casino-poker-pariuri/

Nicolae Sfetcu: Matematica jocurilor de noroc

Matematica jocurilor de noroc este o colectie de aplicatii de probabilitati intdlnite in
jocurile de noroc, care pot fi incluse in teoria jocurilor.

Din punct de vedere matematic, jocurile de noroc sunt experimente generatoare diverse
tipuri de evenimente aleatorii, ale caror probabilitate se poate calcula folosind proprietitile de

probabilitate pe un spatiu finit de evenimente.

Variabile in jocurile de noroc

Exista trei variabile comune tuturor formelor de jocuri de noroc:

* Cat de mult se pariaza, miza initiala (in bani sau bunuri materiale)

* Predictibilitatea evenimentului.

* * In jocurile mecanice sau electrice precum loterii, automate si bingo, rezultatele sunt
intamplatoare si impredictibile; niciun fel de aptitudini sau cunostinte (presupunand cd masinaria
functioneaza corect) nu poate avantaja in vreun fel in predictie pe nimeni.

* * [n cazul evenimentelor sportive precum cursele de cai si meciurile de fotbal, existi o
oarecare predictibilitate a rezultatelor; astfel, o persoand cu cunostinte sau aptitudini suficiente
poate avea un avantaj fata de ceilalti.

* Cotele de pariuri agreate intre doud sau mai multe parti; acolo unde exista o casa sau un
bookmaker, cotele sunt (legal) stabilite in favoarea casei.

Valoarea asteptata, pozitiva sau negativa, este un calcul matematic folosind aceste trei
variabile. Cantitatea pariatd determind marimea unui pariu individual; cotele si valoarea pariata
determina eventualul castig; predictibilitatea determina frecventa succesului. In final, frecventa
succeselor castigul minus valoarea pariatd determind "valoarea asteptata". Aptitudinile unui
jucator constau in intelegerea si manipularea acestor trei variabile astfel incét "valoarea actuala"

sa fie pozitiva dupa o serie de pariuri
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Combinatii

Jocurile de noroc sunt exemple bune de combinatii, permutari si aranjamente, care se
intalnesc la fiecare pas: combinatii de carti In mana unui jucator, pe masa sau asteptate in orice joc
de carti, combinatii de numere atunci cand sunt rulate mai multe zaruri simultan, combinatii de
numere de loterie si bingo, combinatii de simboluri 1n sloturi, permutéri si aranjamente intr-o cursa
pe care se pariaza, si altele asemenea. Calculul combinatoriu este o parte importanta a aplicatiilor
probabilistice ale jocurilor de noroc. In jocurile de noroc, cele mai multe calcule de probabilitate
a jocurilor de noroc in care se foloseste definitia clasica a probabilitatii, se referd la combinatii de
numere. Evenimentele de jocuri de noroc pot fi identificate cu seturi, care de multe ori sunt seturi
de combinatii. Astfel, putem identifica un eveniment cu o combinatie.

De exemplu, intr-un joc de pocher traditional cu cinci carti, evenimentul ca cel putin un
jucdtor s detina un careu poate fi identificat cu setul tuturor combinatiilor de tipul (xxxxy), unde
x si y sunt valori distincte ale cartilor de joc. Acest set are 13C (4,4) (52-4) = 624 combinatii.
Combinatiile posibilesunt (343 &3 ¥ 3 ¢ J&)sau (747 %797 ¢2#). Acestea pot fi identificate

cu evenimente elementare din care este format evenimentul de masurat.

Experimente, evenimente, si probabilitati

Procesele tehnice ale unui joc presupun experimente care genereaza evenimente aleatorii.
[ata cateva exemple:

Aruncarea zarurilor Tn craps este un experiment care genereaza evenimente precum
cazurile anumitor numere de pe zaruri, obtinand o anumitd suma de numere cu fata in sus, rezultand
numere cu anumite proprietati (mai putin de un numar specific, mai mare decat un anumit numar,
pare, impare, si asa mai departe). Spatiul esantion al unui astfel de experiment este {1, 2, 3, 4, 5,

6} pentru rulare unui zar sau {(1, 1), (1, 2), ..., (1, 6), (2, 1), (2, 2), ..., (2, 6), ..., (6, 1), (6, 2), ...,
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(6, 6)} pentru rularea a doud zaruri. Acesta din urma este un set de perechi ordonate si numara 6 x
6 = 36 elemente. Evenimentele pot fi identificate cu seturi, si anume parti ale spatiului esantion.
De exemplu, producerea evenimentului un numar par este reprezentat de urmatorul set in
experimentul de rulare a unui zar: {2, 4, 6}.

Rotirea rotii ruletei este un experiment ale cdrui evenimente generate ar putea fi aparitia
unui anumit numar, de o anumita culoare sau o anumita proprietate a numerelor (mic, mare, parr,
impar, de la un anumit rand sau coloana, si asa mai departe) . Spatiul proba al experimentului
implicand rotirea rotii ruletei este un set de numere ale ruletei: {1, 2, 3, ..., 36, 0, 00} pentru ruleta
americana, sau {1, 2, 3, ..., 36, 0} pentru cea europeana. Producerea evenimentului un numar de
culoare rosie este reprezentat de setul {1, 3, 5, 7,9, 12, 14, 16, 18, 19, 21, 23, 25, 27, 30, 32, 34,
36}. Acestea sunt cifrele inscrise in rosu pe roata ruletei si pe masa.

Impartirea cartilor la blackjack este un experiment care genereaza evenimente, cum ar fi
aparitia unei anumite carti de o valoare egala cu prima carte impartita, obtinerea unui anumit numar
de puncte din primele doua carti Impartite, depasirea a 21 de puncte din primele trei carti impartite,
si asa mai departe. In jocurile de carti ne intdlnim cu mai multe tipuri de experimente si categorii
de evenimente. Fiecare tip de experiment are propriul spatiu esantion. De exemplu, experimentul
de Tmpartire a primei carti primului jucator are drept spatiu de esantion setul tuturor celor 52 de
carti (sau 104, in cazul in care s-a jucat cu doua seturi de carti de joc). Experimentul de a Tmparti
a doua carte primului jucdtor are drept spatiu de esantion setul tuturor celor 52 de carti (sau 104),
mai putin prima carte impartita. Experimentul de a imparti primele doua carti la primul jucator are
ca spatiu de proba un set de perechi ordonate, si anume toate aranjamentele de 2 dimensiuni de
carti din 52 (sau 104). Intr-un joc cu un singur jucitor, evenimentul prima carte impdrtiti

Jucatorului are 10 puncte este reprezentat de un set de carti de {104, 10&, 10, 10¢, Ja, J&_ J¥
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Jo, Qa, Q%, QV, Q¢, Ko, K& K¥ Ke}. Evenimentul jucdatorul primeste un total de cinci puncte
din primele doua carti impartite este reprezentat de un set de combinatii de 2 dimensiuni ale
valorilor cartilor {(A, 4), (2, 3)}, care de fapt totalizeaza 4 x 4 + 4 x 4 = 32 combinatii de carti (ca
valoare si simbol).

In loteria 6/49, experimentul de a extrage sase numere din 49 genereazi evenimente cum
ar fi extragerea a sase numere specifice, extragerea a cinci numere din sase numere specifice,
extragerea a patru numere din sase numere specifice, extragerea a cel putin unui numar dintr-un
anumit grup de numere, etc. Spatiul esantion aici este multimea tuturor combinatiilor de 6
dimensiuni de numere din 49.

In draw poker, experimentul de impartire a primelor cinci maini de carti genereaza
evenimente cum ar fi impartirea a cel putin unei anumite carti la un anumit jucator, impartirea unei
perechi la cel putin doi jucatori, impartirea a patru simboluri identice la cel putin un jucator, si asa
mai departe . Spatiul probd in acest caz este multimea tuturor combinatiilor de 5 carti din 52 (sau
numadrul total de carti utilizate).

* Impdrtirea a doua carti unui jucitor care a decartat doua carti este un alt experiment al
cdrui spatiu esantion este acum multimea tuturor combinatiilor de 2 carti din 52, mai putin cartile
vazute de observatorul care rezolva problema de probabilitate. De exemplu, daca sunteti in joc n
situatia de mai sus si doriti sa calculati probabilitatea mainii dvs., spatiul de proba care ar trebui sa
se ia in considerare este multimea tuturor combinatiilor de 2 carti din 52, mai putin cele trei carti
pe care le detineti si mai putin cele doud carti pe care le veti decarta. Acest spatiu esantion numara

combinatiile de 2-dimensiuni din 47.
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