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Czy mozna ogra¢ kasyno? Nalogowi gracze zastanawiajg sie nad
tym problemem od dawna. Niestety, wszystkie gry w kasynie sg tak
skonstruowane, ze to kasyno wygrywa. Wynika to z ujemnej wartosci
oczekiwanej gier z punktu widzenia klienta. Jednak w latach 60-
tych XX wieku ukazalo sie kilka ksiagzek o tym, jak mozna, stosujac
odpowiednig strategie, uzyskaé¢ dodatnia warto$é oczekiwana grajac
w Blackjacka. To ogromnie spopularyzowalo te gre i paradoksalnie
okazalo si¢ korzystne dla branzy hazardowej. W tym rozdziale zostanie
przedstawione dokladniej, jak ta strategia dziala.

Zasady gry w blackjacka

Przedstawmy najpierw podstawowe zasady gry. W grze uzywa sie
kilku talii ztozonych z 52 kart. Uzywa sie ich od jednej az do oémiu.
Standardowy zestaw kart do gry (talia) zawiera 52 karty w 4 kolorach:
e pik (wino),
e kier (czerwo, serce),
o trefl (zotadz, koniczyna),
e karo (dzwonek).
Kazdy z koloréw posiada 9 kart numerowanych od 2 do 10, 3 figury:
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132 Rozdziat 9. Czy mozna ograc kasyno?

Waleta, Dame, oraz Kroéla, oraz dodatkows karte, Asa. Daje to tgcznie
13 kart jednego koloru.

Rysunek 9.1: Asy w kolorach od lewej: kier, trefl, pik oraz karo

Celem gry jest osiagniecie jak najwiekszej liczby punktow, ale nie
przekraczajacej sumy 21, jednocze$nie pokonujac krupiera. Punktacja
kart w blackjacku:

e karty od dwdjki do dziesiatki maja wartosé réwna numerowi

karty;

e walet, dama i krél maja wartosé¢ rowna 10 punktow;

e as ma warto$¢ rowna 1 lub 11, w zaleznodci od tego co jest lepsze

dla gracza.

Rysunek 9.2: Punktacja kart w blackjacku
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9.2 Zasady gry w blackjacka 133

Dwoch graczy dobiera karty tak dlugo, az spasuja. Wynik gracza
to suma punktéow z kart lub 0 w przypadku, gdy suma jest wieksza niz
21. Takie przekroczenie nazywamy "fura".

Jak gra przebiega w kasynie? Gra si¢ przeciwko krupierowi. Na
poczatku krupier odkrywa jedna swoja karte. Potem gracz dobiera
karty. Kazdy gracz rozpoczyna partie z dwoma kartami, a jedna karta
krupiera jest ukryta do korica gry. Mozna albo dobra¢ karte (uderzac,
"Hit"), albo spasowac (sta¢, " Stand"), by wstrzymac dobieranie kart
i zakonczy¢ ture.

Rysunek 9.3: Gra blackjack jest jedna z wielu gier hazardowych w ka-
synie

Gdy gracz przekroczy 21, automatycznie przegrywa. Jesli spasuje
przed osiagnieciem 21 dobiera krupier, przy czym dobiera kolejna
karte wtedy i tylko wtedy, gdy ma 16 lub mniej punktéw. Na koniec
poréwnujemy wyniki gracza i krupiera (o ile ten drugi nie przekroczyt
21, wtedy gracz wygrywa automatycznie). Wygrywa ten, kto ma
wiecej punktéw, mozliwy jest tez remis. Specjalnie traktowany jest
tzw. blackjack (BJ), czyli 21 zlozone z dwoch kart (as z dziesiagtka lub

figura).
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Wartosé oczekiwana

Wartos$é oczekiwana to wartos¢ okreslajaca spodziewany wynik
doswiadczenia losowego, przy zalozonym prawdopodobienstwie jego
wystepowania. Na przyktad w rzucie 100 razy monets oczekujemy,
ze 50 razy wypadnie orzet i 50 reszka. Jest to spodziewany Sredni
wynik, co nie oznacza, ze dokladnie taki uzyskamy w konkretnym
do$wiadczeniu.
Definicja 9.1 — Wartos¢ oczekiwana. Inaczej wartosé srednia, war-
tosé przecietna, nadzieja matematyczna, pierwszy moment, espe-
rancja. Jest to pojecie z zakresu rachunku prawdopodobienstwa,
najwazniejsza charakterystyka liczbowa zmiennej losowej, ozna-
czana zwykle symbolem EX. Dla zmiennej losowej X przyjmu-
jacej wartosci x1, xo, ..., g z prawdopodobienistwami odpowiednio
P1, P2, - .., P jest to liczba réowna

EX = x1p1 +xop2 + - -+ + xpp.

Twierdzenie 9.1 Dla zmiennej losowej X, przyjmujacej nieskonicze-
nie wiele r6znych wartosci, majacej rozktad prawdopodobieristwa
o gestosci p(x), wartoscia oczekiwana nazywa sie liczbe

EX = /:Up(ﬂc)dx.

Jednak w tak ogblnym przypadku moze si¢ okazaé, ze warto$é¢ ocze-
kiwana nie istnieje.

Cwiczenie 9.1 Rzucamy kostka szeScienna. Jezeli wypadnie 1 lub 2
to wygrywamy 12zt. Jezeli wypadnie 3 lub 4 to wygrywamy 6 zt.
Jezeli natomiast wypadnie 5 lub 6 to przegrywamy 9zt. Obliczyé
wartos¢ oczekiwang wygranej w tej grze.

Rozwiazanie
Dla ulatwienia wartosci zmiennej wygranych (przegranych) xy i jej
prawdopodobienistwa p beda zawarte w Tablicy 9.1.
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9.3 Wartos¢ oczekiwana 135

+1271 1/3 +4 7}
1671 1/3 271
—971 1/3 —3z1

+3zt

Tablica 9.1: Rachunki
Zatem wartos¢ oczekiwana tego zdarzenia losowego wynosi
EX = x1p1 + x2p2 + w3p3 = +3 2t

Jak zostalo wspomniane we wstepie, wszystkie gry w kasynie sg tak
skonstruowane, ze maja ujemna wartos¢ oczekiwana z punktu widzenia
klienta. Oznacza to, ze uwzgledniajac wszystkie rozgrywki, jakie maja
miejsce w salonie gry, sredni wynik jest dodatni dla kasyna.

Rysunek 9.4: Krupier (a tym samym kasyno) ma zawsze przewage nad
graczem

Przypomnijmy, ze krupier gra prosta strategia polegajaca na tym,
ze dobiera kolejng karte wtedy i tylko wtedy, gdy ma 16 lub mniej
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punktoéw. Grajac taka samg strategia jak krupier, gracz w kazdej grze
ma warto$¢ oczekiwang okoto —6 %, tzn. za kazde postawione 100
ztotych traci srednio 6 ztotych w jednej grze. Kasyno wygrywa réwniez
w sytuacji, gdy obaj gracze przekrocza 21 (gdy gracz przekroczy, to
krupier nawet nie odkrywa swoich kart).

Strategia

Zastan6owmy sie zatem, jak mozna te przewage kasyna zredukowac.
Pierwszym pomystem jest zastosowanie innej strategii prostej. Mozemy
np. dociggaé karty, az osiagniemy jakas$ zalozona wczes$niej liczbe
punktéw, np. 15. W ten sposéb nie da sie jednak zniwelowaé prze-
wagi kasyna, mozna ja co najwyzej powiekszy¢. Ze strategii prostych
najlepsza jest ta, ktora stosuje krupier.

Sprobujmy wykorzystaé fakt, ze krupier odstania swoja pierwsza
karte. Wptyw tej karty na wynik krupiera obrazuje Tablica 9.2. Pierw-
sza kolumna tabeli zawiera pierwsza karte krupiera, a reszta sg to
prawdopodobienstwa osiagniecia przez krupiera danego wyniku.

Karta 17 18 19 20 21 BJ Fura

A 0,13 0,13 0,13 0,13 0,05 0,31 0,12
2 0,14 0,13 0,13 0,12 0,12 0 0,35
3 0,14 0,13 0,13 0,12 0,11 0 0,37
4 0,13 0,13 0,12 0,12 0,11 0 0,39
5 0,12 0,12 0,12 0,11 0,11 0 0,42
6 017 0,11 0,11 0,1 0,1 0 0,42
7 0,37 0,14 0,08 0,08 0,07 0 0,26
8 0,13 0,36 0,13 0,07 0,07 0 0,24
9 0,12 0,12 0,35 0,12 0,06 0 0,23
10 0,11 0,11 0,11 0,34 0,03 0,08 0,21

Tablica 9.2: Prawdopodobienistwa osiagniecia danego wyniku przez
krupiera

Widzimy, ze gdy krupier ma karte o niskiej wartosci, tzn. 3, 4, 5
lub 6, to ma on duze prawdopodobienstwo fury. Wynika to stad, ze
w talii wystepuje najwiecej kart o wartosci 10 (figury i dziesiatki), wiec
na przyktad z 6 czesto otrzymamy 16, a stad z kolei juz tylko maty
krok do przekroczenia 21.

Nasza strategia bedzie polega¢ na tym, ze gdy krupier z duzym
prawdopodobieristwem przekroczy 21 (to znaczy jezeli pierwsza karta
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krupiera bedzie 2, 3, 4, 5, 6, lub 7) to bedziemy wtedy pasowaéc jak
najszybciej. W przeciwnym przypadku bedziemy stosowali strategie
krupiera.

Tabela 9.3 pokazuje, przy jakim aktualnym wyniku nalezy paso-
wacé. Na przyktad, jezeli pierwsza karta krupiera jest 2, to liczba 14
w kolumnie obok oznacza, ze dobieramy karty az do uzyskania wyniku
co najmniej 14 punktéw, a nastepnie pasujemy.

Karta Strategia

17
14
13
13
12
12
17
17
17
17

© 00 O T W

—_
)

Tablica 9.3: Strategia prosta

Opisany wyzej sposob postepowania jest to tzw. strategia pod-
stawowa. Gdy gramy wedlug tego scenariusza to przewaga kasyna
spada do okoto —0,5%. To znaczy, ze pomniejszyliSmy przewage ka-
syna dwunastokrotnie! Jednak nadal warto$¢ oczekiwana jest ujemna
z punktu widzenia gracza.

Modyfikacja strategii

Strategia podstawowa znacznie zmniejszyta uprzywilejowang pozycje
kasyna. To nas jednak jeszcze nie zadowala. ChcielibySmy osiggnaé
sytuacje w ktorej to gracz, a nie kasyno, bedzie mial przewage. Celem
jest, aby gra miata dodatnia wartos¢ oczekiwang z punktu widzenia
klienta.

Jak to zrobi¢? Oto6z wykorzystamy fakt, ze w rzeczywistosci nie
jest tak, ze kazde rozdanie rozgrywane jest od nowa przetasowana
talia. Kolejne rozdanie odbywa sie kartami, ktére nie zostaly uzyte
w poprzednim. Bardzo uwazny obserwator moze zatem zapamietac,
jakie karty zostaly w talii. Na tej podstawie mozna zmodyfikowaé
strategie.
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138 Rozdziat 9. Czy mozna ograc kasyno?

m Przyktad 9.1 Powiedzmy, ze w talii pozostaty w duzej wiekszosci
karty o wartoéci 10. Wéwcezas, gdy odkryta karta krupiera jest 2, 3, 4,
5 lub 6 to mamy niemal pewnos¢, ze bedzie mial on fure (gdyz moze
dobra¢ praktycznie tylko 10, a ponizej 17 sie nie zatrzyma). W takim
przypadku bedziemy tylko unikaé przekroczenia i wygrywaé z duza
pewnoscia. [

Klasycznie w blackjacku uzywa sie az do o$miu talii kart, czyli
8 - 52 = 416 kart. W zwiazku z tym zapamietanie doktadnie, jakie
karty zostaly juz wykorzystane jest niemozliwe. Stosuje si¢ uproszczone
metody obliczania tego, jak dobra jest dana talia dla gracza w danym
momencie.

Najprostszy stosowany sposob to:
e 2, 3,4, 5, 6 maja wartos¢ +1;
e 7, 8,9 maja wartosé 0;
e 10, As i figury maja warto$é¢ —1.

Przez cata gre sumujemy wartosci dla wszystkich wykorzystanych
kart, otrzymujac tzw. warto$é biezacg. Im jest ona wicksza, tym
bardziej optacalna dla nas staje si¢ gra. Juz przy wartosci +2 gracz
uzyskuje przewage nad kasynem.

Rysunek 9.5: Kadr z filmu ”21”
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9.5 Modyfikacja strategii 139

Ten mechanizm zostal przedstawiony w filmie "21" z 2008 roku,
jednak bez zadnych szczegdlow. Jest to oparta na faktach opowiesé
o blyskotliwych studentach prestizowej amerykariskiej uczelni MIT,
ktorzy podbili kasyna Las Vegas wygrywajac miliony dolarow. Glowny
bohater filmu to inteligentny, cho¢ niesmiaty student. Musi zaptacié
300 tysiecy dolaréw czesnego i pomagaja mu w tym karty. Dotacza
bowiem do grupy najlepszych studentéw, ktorzy w kazdy weekend
jezdza do Las Vegas gra¢ w blackjacka. Ich mentorem i opiekunem jest
profesor matematyki, ktory opracowal metode liczenia kart pozwalajaca
wygraé z kasynem. Latwe pieniadze sa w zasiegu reki. Ale pomimo,
ze liczenie kart nie jest nielegalne, stawka idzie o tak duze sumy, ze
graczami interesuje sie szef ochrony kasyna.

Duza wartos$é biezgca oznacza, iz w talii pozostalo sporo kart
o wartosci 10 i zwieksza sie prawdopodobienistwo tego, ze krupier
bedzie mial fure. Gdy wartosé biezaca jest ujemna to wtedy gramy
na male stawki, a gdy jest istotnie dodatnia, to wtedy podnosimy
stawke. To znaczy gramy kolejne gry np. o 100 ztotych zamiast o 1
ztoty. Odpowiednio manewrujac stawkami, mozemy wreszcie osiagnaé
upragniong przewage.

Rysunek 9.6: Cheé szybkiego wzbogacenia sie to gléwny powdd grania
w blackjacka.

Rewelacja! Jutro mozemy zatem i$¢ do kasyna i zaczgé wygrywac
miliony! Niestety, nie do konica. Aby nauczy¢ sie sprawnego liczenia
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140 Rozdziat 9. Czy mozna ograc kasyno?

kart oraz zmieniajacych sie strategii potrzeba zdolnosci szybkiego licze-
nia oraz duzo pracy. Poza tym kasyna zaczely sie bronié¢ przed klientami
wprowadzajac maszyny do tasowania po kazdym rozdaniu.

D‘ Projekt pt.: ,MODELOWE ROZWIAZANIA NA TRUDNE WYZWANIA - Plan Rozwoju Lokalnego i Instytucjonalnego Stalowej Woli”
wspotfinansowany jest ze Srodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021 (85%) oraz Budzetu Paristwa (15%). @

Norway

grants Wspbinie dzialamy na rzecz Europy zielonej, konkurencyjnej i sprzyjajacej integraciji spolecznej.



