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At gambling, the deadly sin is to mistake bad play for bad luck.
lan Fleming, Casino Royal
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Jednoreki bandyta

Wyptata zalezy od wylosowanej
kombinacji na walcach.

W wielu maszynach jesli nie pad-
nie gtbwna wygrana (jackpot) to jej
wysokos¢ jest progresywnie zwiek-
szana.

Po wielu porazkach warto$¢ ocze-
Kiwana wygranej przewyzszy kwote
startowa.
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Standardowa maszyna ma 3 walce po 96 mozliwych
zatrzyman, co daje 884 736 mozliwosci, w tym 1 jackpot.



Jednoreki bandyta — progresywny jackpot

Standardowa maszyna ma 3 walce po 96 mozliwych
zatrzyman, co daje 884 736 mozliwosci, w tym 1 jackpot.

Liczba gier Sr. liczba wygranych | Prawd. wygrane;j
884 736 1,000 63,2100%
1 min 1,130 67,7057%
2 min 2,261 89,5708%
3 min 3,391 96,6320%
4 min 4,521 98,9123%
5 min 5,651 99,6487%
6 min 6,782 99,8866%
7 min 7,912 99,9634%
8 min 9,042 99,9882%
9 min 10,173 99,9962%
10 min 11,303 99,9988%




Jednoreki bandyta — progresywny jackpot

Powiedzmy, ze aby warto$¢ oczekiwana wygranej przekroczyta
stawke, potrzeba 4 milionéw gier bez gtbwnej wygranej, co
stanie sie z prawdopodobienstwem ok. 1,1%.
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Przy 100 maszynach w kasynie praw-
dopodobienstwo, ze cho¢ na jednej
maszynie nie padnie gtbwna wygrana
w tym czasie to juz ponad 66,5%.




Jednoreki bandyta — progresywny jackpot

Powiedzmy, ze aby warto$¢ oczekiwana wygranej przekroczyta
stawke, potrzeba 4 milionéw gier bez gtbwnej wygranej, co
stanie sie z prawdopodobienstwem ok. 1,1%.

Zaktadajac 400 gier na godzing, 11 godzin dziennie oraz 350
dni w roku wychodzi ok. 2 miliony gier na rok, czyli potrzeba
2 lat bez gtbwnej wygranej.

Przy 100 maszynach w kasynie praw-
dopodobienstwo, ze cho¢ na jednej
maszynie nie padnie gtbwna wygrana
w tym czasie to juz ponad 66,5%.

Problemem jest konieczno$¢ posiadania duzego budzetu.
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Craps

Obstawianie (w specyficzny sposéb) wyniku rzutu dwiema
szesciennymi ko$¢mi.

Posuwanie kosci (nielegalne) oraz kontrolowanie kosci
(legalne).

Metody kontroli rzutu kosémi i obliczenia przy uzyciu rachunku
rozniczkowego i teorii prawdopodobienstwa opisat Chris
Pawlicki.
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Craps — kontrolowanie kosci

Flight Parameter Table for the 45-Degree Launch Angle
Horizontal | Apex Release Time of | Kinetic
Range Height Velocity Flight Energy
(feet) (feet) | (feet per sec.) | (seconds) | (in-lbs)

4 1.00 11.34 0.50 1.03

5 1.25 12.68 0.56 1.29

6 1.50 13.90 0.61 1.55

7 1.75 15.01 0.66 1.81

8 2.00 16.05 0.70 2.07

9 2.25 17.02 0.75 2.32

10 2.50 17.94 0.79 2.58

11 2.75 18.81 0.83 2.84

12 3.00 19.66 0.86 3.10

14 3.50 21.23 0.93 3.61

16 4.00 22.70 1.00 413
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Blackjack

Trzeba uzyskaé jak najwiecej, ale nie wiecej niz 21 punktdw.

Wartosci kart:
> karty od 2 do 9 majg warto$¢ réwng swojej wartosci,
» 10, Walet, Dama i Kr6l majg wartosé réwng 10 punktow,

» As ma wartos¢ réwng 1 lub 11, w zaleznosci, co jest
lepsze dla gracza.
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Blackjack

Po postawieniu zetonéw rozdawane sg po dwie karty. Odkryta
jest jedna karta krupiera oraz dwie karty gracza.

Nastepnie gracz moze:
» dobra¢ karte (hit),
» nie dobiera¢ kart (stand),

» podwoic stawke (double) — tylko przy dwoch kartach;
dostaje sie 1 dodatkowg karte,



Blackjack

Po postawieniu zetonéw rozdawane sg po dwie karty. Odkryta
jest jedna karta krupiera oraz dwie karty gracza.

Nastepnie gracz moze:

>
>
>

dobra¢ karte (hit),
nie dobiera¢ kart (stand),

podwoi¢ stawke (double) — tylko przy dwoch kartach;
dostaje sie 1 dodatkowg karte,

rozdwoic (split) — tylko gdy obie karty sg tej samej
wartosci; trzeba dotozy¢ drugg stawke i mozna dobiera¢ do
obu,



Blackjack

Po postawieniu zetonéw rozdawane sg po dwie karty. Odkryta
jest jedna karta krupiera oraz dwie karty gracza.

Nastepnie gracz moze:

>
>
>

dobra¢ karte (hit),

nie dobiera¢ kart (stand),

podwoi¢ stawke (double) — tylko przy dwoch kartach;
dostaje sie 1 dodatkowg karte,

rozdwoic (split) — tylko gdy obie karty sg tej samej
wartosci; trzeba dotozy¢ drugg stawke i mozna dobiera¢ do
obu,

ubezpieczy¢ (insurance) — tylko gdy kartg krupiera jest As;
mozna postawi¢ dodatkowo potowe stawki, ze krupier ma
Blackjacka (wygrana ptacona 2 do 1).
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Blackjack

Jezeli gracz po dobraniu kart ma wiecej niz 21 punktéw, to
przegrywa.

Jezeli gracz ma 21 punktéw lub mniej, to krupier odkrywa swojg
karte i dobiera, az bedzie miat co najmniej 17 punktow.

Wygrywa ten, ktéry ma sume punktow blizszg lub réwng 21.
W przypadku remisu zwracane sg stawki.

Wygrana ptacona jest w stosunku 1:1. Jesli gracz wygra majac
blackjacka to otrzymuje wyptate w stosunku 3:2.
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Blackjack

Przewaga kasyna nad graczem zalezy od strategii gracza oraz
specyficznych ustalen gry (liczby talii, hit soft 17, double after
split, surrender, blackjack payout, ...).

Przy standardowych ustaleniach, jesli gracz gra strategia
krupiera, to przewaga kasyna wynosi ok. 5,5%.

Jesli gracz gra strategig never bust, czyli stopuje, gdy ma co
najmniej 12, to przewaga kasyna wynosi ok. 3,9%.

Ale strategie mozna tez opracowaé dokfadnie;. . .



Blackjack




Blackjack

a
]
[}
o
<

as [ [0 "o "o N N N

F[e e lele e e e lele
AREE | | |

66
I
88
99
10-10

Karta krupiera

Karty

gracza

30 N 15 1 T Y

1%%%:9

H — hit, S — stand, D — double, P — split

Stosujac tg strategie jesteSmy w stanie zmniejszy¢ przewage

kasyna do ok. 0,5%.
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Blackjack — Sledzenie tasowania

Przy pojedynczym standardowym tasowaniu (riffle shuffling)
ok. 65-80% grup kart skfada sie z 1 karty, a ponizej 1% z co
najmniej 5 kart.

Przyktadowo, po trzykrotnym przetasowaniu bardzo wiele kart,
ktore byty sgsiednie, ma doktadnie 5 kart pomigdzy.

Jesli gracz wie, ze dostanie asa to ma az 31% szans na
blackjacka oraz duze prawdopodobienstwo na wysoki wynik.

BLACKJACK

Im mniej talii tym krupierowi
tatwiej dobrze przetasowac.

DAvID MCDOWELL




Blackjack — liczenie kart

W 1959 roku Edward Thorp przy uzyciu
komputera zauwazyt duze zmiany warto-
Sci oczekiwanej wygranej w zaleznosci od
relatywnie niewielkich zmian w talii.
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Blackjack — liczenie kart

W 1959 roku Edward Thorp przy uzyciu
komputera zauwazyt duze zmiany warto-
Sci oczekiwanej wygranej w zaleznosci od
relatywnie niewielkich zmian w talii.

Nastepnie stworzyt i przetestowat wiele
systemow liczenia kart.

EEATTHE Wyniki opublikowat w Proceedings of the National
DEALER Academy of Sciences w 1961 roku dzigki pomocy
Al Claude’a Shannona.
W 1963 roku jego ksigzka weszta na pierwsze
~ miejsce bestselleréw na liscie New York Times.
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Blackjack — metoda Hi-Lo
Wartos¢ biezaca: karty 2-6 majg wartos¢ +1, karty 7-9 maja
wartos¢ 0, pozostate karty majg wartos¢ —1.

Warto$¢ prawdziwa — stosunek wartosci biezgcej do liczby talii
pozostatych do rozdania.

Warto$¢ prawdziwa 5| —-4|-3|-2|-1| 0 |1 2 3 4 5
Przewaga kasynaw% | 3 |25 2 |15 1 |[05|0|—-05|—-1|-15|-2

Stosujgc metode Hi-Lo, zmodyfikowang strategie podstawowa
oraz odpowiednie budzetowanie mozna osiggna¢ przewage
nad kasynem rzedu 1%.

Stosujac techniki liczenia kart wyzszego rzedu mozna osiggna¢
nawet 2,5% przewagi nad kasynem.



Blackjack — maszyny liczgce

Robert Bamford w 1960 roku te-
stowat w kasynach maszyne liczacg
Mark II, ale z uwagi na czeste wy-
grane wszystkie kasyna zabronity mu
wstepu.




Blackjack — maszyny liczgce

Robert Bamford w 1960 roku te-
stowat w kasynach maszyne liczacg
Mark II, ale z uwagi na czeste wy-
grane wszystkie kasyna zabronity mu
wstepu.

Keith Taft w 1972 roku wygrywat w ka-
synach dzieki ukrytej w pasie 7 kg
maszynie liczacej George, ale dos¢
szybko sam sie ujawnit.
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Al Francesco stworzyt w latach 70-tych koncepcje zespotéw
6 + 1, z 6 osobami grajgcymi na niskich stawkach i wielkim
graczem, ktory gra maksymalnymi stawkami, ale tylko na
stotach, gdzie ma przewage nad kasynem.
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Blackjack — The Big Player

Al Francesco stworzyt w latach 70-tych koncepcje zespotéw
6 + 1, z 6 osobami grajgcymi na niskich stawkach i wielkim
graczem, ktory gra maksymalnymi stawkami, ale tylko na
stotach, gdzie ma przewage nad kasynem.

Najbardziej znanym wielkim graczem byt Ken Uston.

Uston spotkat sie z Taftem i wspolnie
stworzyli maszyne David.

W latach 80-tych Taft skonstruowat
duzo réznych miniaturowych maszyn
(Thor, Narnia, Belly Telly) i grywat
wraz z rodzing.

Od 1985 roku uzywanie urzadzen w kasynach jest zakazane.

Rodzina Tafta zostata ztapana i spedzita 60 dni w wiezieniu.
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NUMER
MALE NUMERY WYPEATA 35:1
WYPHATA 1:1
NIEPARZYSTE
WYPHATA 1:1

DWA NUMERY

WYPEATA17:1
CZERWONE

WYPLATA 1:1

TRZY NUMERY

WYPLATA 11:1
CZARNE

WYPLATA 1:1

CZTERY NUMERY
WYPEATA 8:1
PARZYSTE SZESCNUMEROW
WYPEATA 1:1 WYPEATA 5:1
DUZE NUMERY KOLUMNA
WYPEATA 1:1 WYPEATA 2:1
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Zatem wartosc¢ oczekiwana dowolnej gry wynosi w ruletce
amerykanskiej 38 35, AW europejsklej razy stawka.

Oznacza to, ze w ruletce amerykanskiej przewaga kasyna
wynosi $rednio 5,3%, a w europejskiej 2,7% stawki.

,Nie wygrasz w ruletke dopoki nie zaczniesz kras¢ zetonéw ze
stotu.” (Albert Einstein)
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Ruletka — maszyny liczgce

Shannon i Thorp w 1961 roku zbu-
dowali maszyne obliczajgcg sektor,
w ktérym z relatywnie duzym praw-
dopodobienstwem zatrzyma sie
kulka.

Uzytkownik palcami stép dawat
maszynie informacje o predkosci
kulki, a w stuchawce styszat dzwigk
z oktawy oznaczajacy sektor.

Dzigki jej uzyciu Shannon i Thorp
mieli 44% przewage nad kasynem,
ale postanowili nie zarabia¢ za
duzo.
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John Kelly w 1956 roku udowodnit, ze najlepsza
dtugoterminowa strategia to obstawia¢

_ pb+1)—1
S—

gdzie p to prawdopodobienstwo sukcesu, b to zysk netto, a f to
czes¢ budzetu, ktorg nalezy obstawic.

f

Szkic dowodu:
Warto$¢ oczekiwana logarytmu zysku to

plog(1 + bf) + (1 — p)log(1 — f).

Rézniczkujgc po f i przyréwnujgc do 0 dostajemy szukany wzor.
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Historii cigg dalszy. ..

Thorp uzywat kryterium Kelly’ego i je rozpowszechnit w swojej
ksigzce o blackjacku.

Kelly z powodzeniem grat w kasynach z Thorpem i Shannonem.

Po sukcesie w kasynie Thorp zaczat uzywac
kryterium Kelly’ego do inwestowania na giet-
dzie, gdzie réwniez odnosit spore sukcesy.
W 1966 roku wydat ksigzke, a w 1969 roku

A Scientific

otworzyt fundusz inwestycyjny. ok et

System

Kryterium Kelly’ego stato sie podstawowym by EDWARD O. THORP
. . . and SHEEN T. KASSOUF
narzedziem inwestycyjnym.
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Model Blacka-Scholesa

W 1973 Fischer Black i Myron Scholes bazujac na ksigzce
Thorpa opracowali modelu rynku i wz6r na wycene
instrumentow finansowych.

Przestali wzér Thorpowi, ktéry wtedy przyznat, ze juz od kilku
lat uzywat go przy decydowaniu o inwestycjach.

Black, Scholes oraz Robert Merton rozwijali model, za co
w 1997 roku Merton i Scholes dostali nagrode Nobla.

Merton i Scholes otworzyli fundusz inwestycyjny, ale w 1998
roku stracili 4.6 mld dolaréw w niecate 4 miesigce.



Fundusz Thorpa

Growth of $1 invested in Princeton-Newport Partners $14.78 1
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Ostatnie rozdanie

Che¢ wygrania z kasynem doprowadzita do powstania
pierwszych przeno$nych komputeréw, teorii inwestycyjnych
i innych ciekawych odkry¢ naukowych.

Te odkrycia sg wazniejsze niz wygrane w kasynach i takich
odkry¢ naukowych wszystkim zycze.

Dziekuje.



