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W rzeczywistosci kasyno daje graczowi
dodatkowe mozliwosci poza Hit i Stand.

Jak uczciwie wygrywaé¢ w Blackjacku?
Rafat MARKS*

Czy mozna ograé¢ kasyno? Nalogowi gracze zastanawiaja sie nad tym problemem
od dawna. Wszystkie gry w kasynie maja ujemna wartos¢ oczekiwana dla
klienta. Przynajmniej tak si¢ ludziom wydawalo az do lat 60., kiedy ukazato

sie kilka ksiazek o tym, jak mozna, stosujac odpowiednia strategie, uzyskac
dodatnia warto$¢ oczekiwang w grze Blackjack. To ogromnie spopularyzowalo
gre i paradoksalnie okazalo sie korzystne dla branzy hazardowej. Mechanizm
zostal przedstawiony w filmie ,,21”, jednak bez zadnych szczegbétow. W tym
artykule przedstawie dokladniej, jak ta strategia dziala.

Na poczatek wyjasnie pokrétece podstawowe zasady gry. Gra sie przy uzyciu
talii kart. Chodzi o to, zeby uzbiera¢ jak najwiecej punktow, ale nie wiecej

niz tytutowe 21. Blotki daja tyle punktow, ile wynosi ich wartosé, figury licza
sie po 10, a As jest karta specjalna — liczy sie za 1 lub 11, w zaleznoéci od
tego, co jest dla nas korzystniejsze. Dwéch graczy dobiera karty tak dtugo, az
spasuja. Wynik gracza to suma punktéw z kart lub 0 w przypadku, gdy suma
jest wieksza niz 21 (przekroczenie 21 nazywamy ,fura”). Jak gra przebiega

w kasynie? Gracz gra przeciwko krupierowi. Na poczatku krupier odkrywa
jedna swoja karte. Potem gracz dobiera karty. W kazdym momencie ma dwie
mozliwosci: dobraé¢ (Hit, H) lub spasowaé (Stand, S). Gdy gracz przekroczy 21,
automatycznie przegrywa. Jesli spasuje przed osiagnigciem 21, dobiera krupier.
Gra on strategia taka, ze 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 przekroczyl 21, wtedy gracz wygrywa automatycznie). Wygrywa
ten, kto ma wiecej punktow, mozliwy jest tez remis. Specjalnie traktowany jest
tzw. blackjack (BJ), czyli 21 zlozone z dwoch kart (As z dziesiatka lub figura).
Przed gra gracz deklaruje stawke (np. 1 zloty), ktéra przegrana strona wyplaci
wygrane;j.

Grajac taka sama strategia jak krupier, gracz w kazdej grze ma wartos¢
oczekiwana okolo —6%, tzn. za kazde postawione 100 zlotych traci $rednio

6 zlotych w jednej grze. Skad si¢ to bierze? Kasyno wygrywa rowniez w sytuacji,
gdy obaj gracze przekrocza 21 (gdy gracz przekroczy, to krupier nawet nie
odkrywa swoich kart).

Zastanowmy sie, jak mozna te przewage zredukowaé. Pierwszym pomystem jest
zastosowanie innej strategii prostej, tzn. dociagaé karty, az osiaggniemy jakas
zalozona wczesniej liczbe punktow, np. 15. W ten sposob nie da sie jednak
zniwelowaé przewagi kasyna, mozna ja co najwyzej powigkszy¢. Ze strategii
prostych najlepsza jest ta, ktora stosuje krupier.

Sprobujmy wykorzystaé fakt, ze krupier odstania nam swoja pierwsza karte.
Wplyw tej karty na wynik krupiera obrazuje ponizsza tabela, w ktorej zawartem
prawdopodobienstwa tego, ze krupier osiagnie dany wynik, jedli znamy jego
pierwsza karte:

Karta krupiera | 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 | O 0,35
3 0,14 | 0,13 | 0,13 | 0,12 | 0,11 | O 0,37
4 0,13 | 0,13 | 0,12 | 0,12 | 0,11 | O 0,39
5 0,12 | 0,12 | 0,12 | 0,11 | 0,11 | O 0,42
6 0,17 | 0,11 | 0,11 | 0,1 0,1 0 0,42
7 0,37 | 0,14 | 0,08 | 0,08 | 0,07 | O 0,26
8 0,13 | 0,36 | 0,13 | 0,07 | 0,07 | O 0,24
9 0,12 | 0,12 | 0,35 | 0,12 | 0,06 | O 0,23
10 0,11 | 0,11 | 0,11 | 0,34 | 0,03 | 0,08 | 0,21

Widzimy, ze gdy krupier ma karte ,,$rodkowa” (3, 4, 5 lub 6), to ma spore
prawdopodobienstwo fury. Bierze sie to z tego, ze w talii wystepuje najwiecej
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Rozwigzanie zadania F 949.

Predkosé odbijajacej sie cegly

w momencie, gdy odrywa sie ona od pitki,
jest rowna predkosci najwyzszego punktu
pitki. Oznaczmy ja przez v. Po odbiciu
cegla porusza si¢ swobodnie w polu sity
ciezkoéci i zgodnie z zasadg zachowania
energii mamy ]V[712/2 = MgH, gdzie H to
wysokosé, na ktérag podskoczy cegtla,

a M — masa cegly. Stad znajdujemy

v = 2gH. Predkos$é najnizszego punktu
pitki w momencie, gdy cegla odrywa sie
od pitki, wynosi zero. Stad, z dobrym
przyblizeniem, predko$¢ érodka pitki
wynosi v/2. Dla pitki mamy wigc z zasady
zachowania energii m(v/2)%/2 = mgh,
gdzie h to wysokos§é, na ktéra podskoczy
pitka, a m — masa pitki, i stad

h = H/4 ~ 25 cm.
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Rozwigzanie zadania F 950.

Camera obscura to nieprzezroczysta
skrzynka z niewielkim otworkiem

z przodu i matéwka albo klisza
fotograficzng zamykajaca ja od tytu. Na
klisze, przez otworek dziatajacy jak
obiektyw w aparacie fotograficznym,
padaja promienie pochodzace od
poszczegdlnych punktéw fotografowanego
obiektu, tworzac jego pomniejszony obraz.
Aby na fotografii byto wida¢ osobne
tygrysie pregi, obszary kliszy P’ i P”, na
ktére padajg promienie pochodzace od
najblizszych punktéw sgsiednich preg, nie
moga sie przekrywac¢. Warunek ten bedzie
spelniony dla glebokosci kamery

X > d/2tga.

P

L X

Poniewaz tga = (1/2)/(L + X)), wiec

X >d(L+ X)/L, skad

X > dL/l(1 — d/l). Korzystajac z tego, ze
d/l < 1, otrzymujemy X > dL/l. Tak
wiec glebokos¢ kamery powinna by¢é
wigksza niz 20 cm.

kart o wartosci 10 (figury i dziesiatki), wiec, na przyklad, z 6 czesto
otrzymamy 16, a stad z kolei juz tylko maly krok do przekroczenia 21.

Nasza strategia bedzie polegaé¢ na tym, ze w sytuacji, gdy krupier z duzym
prawdopodobienstwem przekroczy 21, bedziemy stosowaé strategie pasowania
jak najszybciej, a w przeciwnym przypadku strategie krupiera. Tabela ponizej
pokazuje, ktéra ze strategii prostych jest optymalna przy znanej karcie krupiera
(strategia prosta n nazywam strategie polegajaca na dobieraniu kart, az
uzyskam wynik co najmniej n, a potem pasowaniu).

Karta krupiera | Strategia Karta krupiera | Strategia
A 17 6 12
2 14 7 17
3 13 8 17
4 13 9 17
5 12 10 17

Ta idea stoi u podstaw tzw. strategii podstawowej. Dokladny jej opis

(z uwzglednieniem dodatkowych mozliwoéci dawanych przez kasyno graczowi)
mozna znalezé np. w Wikipedii. Gdy gramy strategia podstawowa, przewaga
kasyna spada do okoto 0,5%. To nas jeszcze nie zadowala. Chcieliby$my
spowodowaé, ze to gracz, a nie kasyno, bedzie mial przewage, tzn. gra bedzie
miata dodatnia warto$é¢ oczekiwang z punktu widzenia klienta.

Szanse na pokonanie kasyna daje nam fakt, ze w rzeczywistosci nie jest tak, ze
kazde rozdanie rozgrywane jest od nowa przetasowana talia. Kolejne rozdanie
odbywa sie kartami, ktore nie zostaly uzyte w poprzednim. Bardzo uwazny
obserwator moze zatem zapamietaé, jakie karty zostaly w talii. Na tej podstawie
mozna zmodyfikowaé strategie.

Przyktad: powiedzmy, ze w talii pozostaly w duzej wickszosci karty

o wartosci 10. Wowcezas, gdy odkryta karta krupiera jest 2, 3, 4, 5 lub 6, mamy
niemal pewnos$é, ze bedzie mial fure (gdyz moze dobraé praktycznie tylko 10,

a ponizej 17 sie nie zatrzyma). W takim przypadku bedziemy tylko unikaé
przekroczenia i wygrywac z duzg pewnoscia.

W rzeczywistosci zapamietanie dokladnie, jakie karty ,,schodzily” (jak np.
w brydzu) jest niemozliwe. Stosuje sie uproszczone metody obliczania, jak dobra
jest dana talia dla gracza. Najprostszy stosowany sposob to:

e 2 3 4,5 6 maja wartos¢ +1,
e 7,8, 9 maja wartosé 0,
e As, 10 i figury maja wartos¢ —1.

Sumujemy wartoéci dla wszystkich schodzacych kart, otrzymujac tzw. wartosé
biezaca. Im jest ona wieksza, tym bardziej optacalna dla nas staje sie gra

(w filmie ,21” taka sytuacja byla okre§lana mianem Hot deck). Juz przy wartosci
+2 gracz uzyskuje przewage nad kasynem. Mozna to wyttumaczy¢ tym, ze duza
wartos¢ biezaca oznacza, iz w talii pozostato sporo duzych kart i zwiecksza sie
prawdopodobienstwo, ze krupier bedzie mial fure, podczas gdy gracz, wiedzac
o nadchodzacych duzych kartach, bedzie pasowal nawet z marnym wynikiem.
Czytelnik Wnikliwy moze zauwazy¢, ze $rednio nasz licznik i tak wynosi 0. Jak
zatem zapewnié sobie zyski z gier Hot talia? Pomyst polega na tym, ze gdy
licznik jest ujemny, gramy na male stawki, a gdy zrobi si¢ istotnie dodatni,
podnosimy stawke (tzn. gramy kolejne gry np. o 100 zlotych zamiast o 1 zloty).
Odpowiednio manewrujac stawkami, mozemy wreszcie osiagna¢ upragniona
przewage.

Nic prostszego, od jutra mozemy zatem i$¢ do kasyna i zaczaé wygrywaé
miliony. Niestety, nie do konca. Aby nauczy¢ sie sprawnego liczenia kart oraz
zmieniajacych sie strategii, potrzeba zdolnosci szybkiego liczenia oraz duzo
pracy. Poza tym kasyna zaczely sie lekko bronié przed ,liczacymi”, na przyktad
wprowadzajac gre kilkoma taliami lub wprowadzajac maszyny do tasowania po
kazdym rozdaniu. Lepiej zatem sprobowa¢ pewniejszego sposobu na wygranie
fortuny, na przyktad przez rozwiazanie jednego z probleméw milenijnych. . .
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