L , ‘ roleta e

_abriu uma mala. Estava cheia de no-
tas. Pediu para que as contassem
e jogou tudo no vermelho. A roleta
girou, saiu um numero vermelho e ele
ganhou. Abriu ent&o a segunda mala,
que estava vazia, e disse: “Podem
enché-la”. E saiu do casino com as

duas.malas.

Sempre me intrigou o que teria acon-

tecido na vida daquele homem para o

levar a fazer o que fez. E evidente que
néo se tratava de um jogador compul-
sivo, sendo teria continuado a jogar.

0 que é verde
: inte). A roda
irar num sentido e uma
bola é langada em sentido
inverso na parede lateral do cilindro.

nas divisdes da roda, a bola imobili-
za-se num dos sectores. Quem tiver
apostado no nimero desse sector
ganha.

As apostas sao feitas previamente
com fichas coloridas que o jogador
coloca numa mesa especial, como a
‘que se vé na figura 1.

Ha varios tipos de aposta que permi-
tem apostar num sé nimero ou em
varios ao mesmo tempo.

Na figura estéo cinco fichas em dife-
rentes situagdes.

Depois de saltar varias vezes ao bater

José Paulo Viana

Figura 1. Mesa
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Figura 2. Roleta:

Ficha A: aposta no nimero 8.
Ficha B: aposta nos nimeros 17 e 20.

Ficha C: aposta nos seis nimeros 10,
11,12, 13, 14 e 15.

Ficha D: aposta em quatro nimeros.

Ficha E: aposta nos dezoito nimeros
pares.

Um jogador pode fazer mais do que
uma aposta.

Os jogadores que tiverem apostado
no nimero saido ganham e o que re-
cebem é inversamente proporcional &
quantidade de nimeros em que apos-
taram. Por exemplo, numa aposta do
tipo A, recebe-se 36 vezes o valor da
aposta, numa de tipo B 18 vezes, de
tipo C 6 vezes, etc. Quem apostar no
par ou impar, no vermelho ou negro,
no maior ou menor, recebe o dobro
do que apostou, ou seja, tem um lucro
igual ao valor da aposta.

Se sair o nimero 0, todas as apostas
sé&o perdidas, excepto para quem
apostou no 0.

Analisemos o jogo do ponto de vista
matemético.

Comecemos pela aposta num s6 nu-
mero (ficha A). Imaginemos que apos-
tamos 1€ no nimero 8.
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vermelho M negro B verde

A probabilidade de ganhar é 1/37 e se
ganharmos o lucro é de 35€ (recebe-
mos 36 mas pagamos 1).

A probabilidade de perder é 36/37
e o lucro é de —1 (perdemos o euro
apostado).

Para calcularmos o nosso lucro médio
L, ou aquilo a que podemos chamar
a esperanga matemética deste jogo,
temos de fazer o somatério dos pro-
dutos de cada lucro pela respectiva
probabilidade:
1 36
L=3x =—+(-1)x ==
X T E G
~ —0,027ou —2,7%

Quer isto dizer que, em média, por
cada euro apostado, perdemos 2,7
céntimos. Ou, do ponto de vista do
casino, eles ganham em média 2,7%
do valor total das apostas deste tipo.

E o que aconteceria se apostdssemos
€1 nos nimeros pares (ficha E)?

Como na roleta o 0 n&o é par nem
impar, a probabilidade de ganhar é
18/37 e o lucro correspondente é de
€1 (recebemos 2 mas pagamos 1).

A probabilidade de perder é 19/37 e o
lucro é de -1 (perdemos euro apos-
tado). )

O lucro médio é entéo:
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Também aqui perdemos em média
2,7% do que apostamos.

O mesmo se passa para qualquer
outro tipo de aposta na roleta. Temos
sempre um prejuizo médio de 2,7%.

Claro que isto ndo quer dizer que,
se formos uma noite ao casino e fi-
zermos algumas jogadas, vamos ter
obrigatoriamente prejuizo. Podemos
ter sorte e ganhar. Podemos ter azar
e perder mais que 2,7% daquilo que
apostamos. O mesmo se passa com
os outros jogadores.

Mas vejamos isto do ponto de vista
do casino. Tem vérias mesas de roleta
a funcionar muitas horas por dia, cada
uma delas sempre com vérios jogado-
res, quase todos a apostarem muitas
vezes. Ao fim da noite foram feitas
milhares de apostas. Agora a sorte

ja tem muito pouco a dizer: entra em
acgéo a lei dos grandes nimeros e
portanto os lucros do casino véo,
quase seguramente, estar muito perto
dos 2,7% do total das apostas feitas.
E os lucros véo ser grandes! Uma
pequena vantagem a favor da casa
transforma-se, ao fim de muitos jogos,
numa grande vantagem...

Apesar de este jogo ser desfavoravel
para o jogador, tém surgido ao longo
dos tempos vérios sistemas de apos-
tas que, acreditam alguns, podem dar
lucros garantidos. S&o as chamadas
martingalas.

A mais famosa é a Martingala de
D’Alembert e é extremamente sim-
ples:

Fazemos apostas nas que pagam a
dobrar: a cor (vermelho ou negro), o
par ou impar, 0 menor ou maior.

Comegamos por uma certa quantia,
por exemplo, 1€ no vermelho.

Se sair vermelho, ganhamos e temos
um lucro de 1€.°
rd

Se perdermos, vamos duplicando a
aposta até sair vermelho. Quando isto
acontecer, temos um lucro de €1.



Vejamos um exemplo: sai negro 4
vezes seguidas e depois sai vermelho.
Fomos apostando sucessivamente 1,
2,4, 8 e 16 euros e o nosso saldo é:

1-2-48+16 =1

O método parece infalivel e seguro.
Né&o hé divida que ganhamos sempre.
Pouco, é verdade, mas sempre. Que
mais se pode pedir?

Bem, h& um perigo, e néo é pequeno.
Se tivermos azar e sair bola negra
vérias vezes seguidas, como os mon-
tantes das apostas crescem exponen-
cialmente, podemos ter de apostar
uma quantia que ultrapasse as nossas
posses. Se sair bola negra 10 vezes
seguidas, teremos de apostar 1024€
... E se perdermos? Ail Tudo para ga-
nhar 1€7

Mas podem argumentar: sair 10 vezes
seguidas uma cor € um caso muito
pouco provavel.

E verdade, mas j& viram?, o prejuizo
€ enorme. E isso acontece de vez em
quando...

Por exemplo, para o casino de Monte
Carlo, 0 mais famoso de todos os
casinos do mundo, os recordes so:

29 vermelhas seguidas na mesa 2, no
inicio do século XX,

38 vermelhas seguidas também na
mesa 2, em 1941.

Realmente, havendo vérios jogadores
a usar esta martingala, o casino pode
ter prejuizo com eles durante vérios
dias. Mas, um certo dia, surge uma
série grande e hé vérios jogadores
que nao aguentam. Nesse dia, o lucro
do casino é muito grande e compensa
0s pequenos prejuizos dos outros
dias.

Mesmo assim, alguns casinos jogam
ainda mais pelo seguro:

—numas mesas néo ha limite de
aposta mas a aposta minima é ra-
zoavelmente alta e ndo é preciso
uma série muito longa para que as
apostas duplicadas atinjam valores
muito altos;

— noutras mesas hé limite de aposta,
isto é, ndo se pode apostar mais
do que certa quantia, e novamente
néo é preciso-uma série muito lon-
ga para que se atinja o limite maxi-
mo permitido.

Quando, um destes dias; fiz uma
incurséo pela Internet a‘procu-

ra de martingalas, encontrei a de
D’Alembert muito bem explicada numa
pagina, incluindo até um exemplo com
umas vinte jogadas reais com apostas
no vermelho e que davam lucro. E a
seguir perguntavam: e se estivesse a
jogar no negro? E & vinham as contas
para os mesmos nimeros saidos e
também se tinha lucro. A péagina ter-
minava dizendo: “agora que j& sabe
como ganhar seguramente, porque
n&o experimenta? Aconselhamos-lhe
o casino XXX que merece toda a con-
fianga. E em vez de comegar com uma
aposta de 1€, comece com apostas
de 10 ou 20€ para ganhar mais.”

Achei isto um pouco estranho.
Investiguei melhor e descobri duas
coisas muito curiosas: esta pagina
pertencia ao site do tal casino e nesse
casino on-line a aposta maxima é de
150€ 5.

Outro esquema de aposta simples e
com lucros “garantidos” tem o nome
de Bouchet. Consiste no seguinte:

— Comegamos por apostar 1€ (ho
par/impar, no vermelho/negro ou
no menor/maior).

— Se perdermos a jogada, aumenta-
mos 1€ na aposta seguinte.

— Se ganharmos a jogada, diminui-
mos 1€ na aposta seguinte.

— Paramos quando o valor a apostar
for O.

Quer isto dizer que terminamos quan-
do o nimero de vezes que ganhamos
exceder em um o nimero de vezes
que perdemos.

Vejamos um exemplo. Representemos
por G ganhar uma jogada e por P per-
der. Se a série de resultados for P-P-

P-G-G-P-G-G-G, podemos represen-
tar num gréfico a evolugéo do jogo.

Nos vértices do gréfico estao os valo-
res das apostas, com o sinal

+ ou — conforme se tenha ganho ou
ndo e na linha horizontal esté o saldo
em cada momento.

Com esta martingala, o lucro é sem-
pre o valor do pico mais alto (4 neste
caso) mais o nimero de picos extra (1
neste caso).

Neste método o valor das apostas
cresce mais devagar mas, € claro,
tem um perigo bastante grande: ndo
se voltar tdo cedo ao 0. Ora qualquer
estatistico sabe que h& uma proba-
bilidade razoavel de haver um longo
periodo de desvio em relagéo a média
€ nesse caso 0s prejuizos podem tor-
nar-se muito grandes.

Ha ja uns anos encontrei um livro de
Jérome Jean-Charles que se chama
precisamente Como ganhar ao jogo.
Claro que o comprei logo ...

Nele se analisam uma série de jogos
de todo o tipo. A respeito da roleta,
estdo |4 uma série de comentérios
que ndo resisto a transcrever (em tra-
dugéo livre):

— Se néo for obrigatério jogar, a me-
lhor estratégia é: N&o Jogar.

— Se quiser experimentar, jogue uma
s0 vez e ndo volte, qualquer que
seja o resultado. Neste caso, co-
megar com um capital bem defini-
do, escolher um objectivo fixo e ser
totalmente intransigente.

Analisa entdo alguns exemplos de
situagbes e objectivos, chegando aos
seguintes resultados:

— Se comegar com 10€ e quiser
ganhar 1€, seguindo a melhor es-
tratégia, tenho 89,94% de probabi-

s
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Exemplo da martingala deBouchet
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lidade de o conseguir e 10,06% de
perder os 10€.

— Se comegar com 7€ e quiser
ganhar 1€, seguindo a melhor es-
tratégia, tenho 86,45% de probabi-
lidade de o conseguir e 13,55% de
perder os 7€.

A estratégia a seguir para alcangar
um certo objectivo é muito importan-
te. Por exemplo, para a situagéo de
termos 1000€ e querermos ganhar
1000€:

— se jogarmos 0% 1000€ de uma s6
vez (no impar ou numa cor), temos
48,6% de hipdteses de o conseguir
e 51,4% de tudo perder,

— se jogarmos 10€ de cada vez, a
probabilidade de alcangar o objec-
tivo é praticamente nula, ou seja,
ficaremos sem nada (embora de-
more algum tempo ...).

Existem curiosas histérias ligadas a
roleta.

No inicio do século XX, um navio de
guerra da Russia dos czares ancorou
ao largo de Monte Carlo e o coman-
dante foi jogar ao casino. No final da
noite tinha perdido tudo: o dinheiro
dele e também todos os fundos
monetérios do navio. Foi ao barco e

E um jogo para dois jogadores, cada
um com 9 pecas, disputado num ta-
buleiro formado por 3 quadrados con-
céntricos, ligados entre si através dos
pontos médios dos lados, originando
24 pontos dispostos em 16 linhas de
trés.

Impedir o adversério de jogar, bloque-
ando o movimento das suas pegas ou
reduzindo-as a duas, através da for-

mag&o de moinhos (3 pegas em linha).
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regressou pouco depois. Chamou

o gerente do casino.e anunciou-lhe
que, quando os marinheiros souberam
que nao poderiam receber os seus
salarios nem havia mantimentos e
combustivel suficientes para voltar a
Russia, tinham decidido que dispa-
rariam os canhdes em direcgéo ao
casino caso este ndo devolvesse o
dinheiro ao comandante.

E realmente os canhdes ja estavam
apontados na direcgéo do casino. O

_ gerente percebeu que o comandante

estava desesperado e j& nada tinha

a perder — esperavam-no o fim da
carreira e a prisdo — enquanto que

o casino tinha muito a perder. Assim,
devolveu ao comandante os fundos
necessarios para que o navio pudesse
partir.

Outra histéria passou-se no casino
de Baden-Baden, cidade alemé famo-
sa pelas suas termas. Um grupo de
jogadores recolheu, durante varios
dias, os nimeros que foram saindo
numa das mesas de roleta. Analisaram
aquela enorme quantidade de resulta-
dos e verificaram que havia uma zona
da roda onde a bola parava com uma
frequéncia ligeiramente superior &
esperada. Com efeito, o cilindro onde

Inicialmente, o tabuleiro estéa vazio.
Comega o jogador com as pegas de
uma dada cor (habitualmente come-
cam as pegas brancas, se existirem).
Alternadamente, cada jogador coloca
uma das suas pegas num ponto vazio
do tabuleiro, até esgotar as 9 pegas.
Se um jogador construir um moinho,
isto &, se alinhar 3 pecas segundo as
linhas horizontais e verticais marcadas
no tabuleiro, pode retirar uma pega
qualquer do seu adversario, desde
que ela nao faca parte de um moinho.
A pega capturada ndo volta a entrar
no jogo. Construir dois moinhos com
um so6 lance permite capturar duas
pegas.

rodava tinha uma ligeira excentricidade
fisicamente indetectavel mas suficien-
te para que a probabilidade de saida
de um certo grupo de nimeros fosse
ligeiramente maior. Esses jogadores
comegaram entéo a apostar sistema-
ticamente nesses nimeros, ganhando
em poucos dias uma pequena fortuna.
A geréncia do casino apercebeu-se do
que se passava e substituiu a roleta.
Alias, como é impossivel garantir uma
roleta fisicamente perfeita, a partir
dessa altura todos os casinos passa-
ram a trocar as roletas entre as vérias
mesas e a substitui-las regularmente.

Em conclusao: é possivel ndo perder

ou até ganhar a roleta. Mas, para

ndo perder, temos de ter um navio

de guerra sob nosso comando e para
ganhar temos de descobrir uma roleta
imperfeita sem que o casino se aper-

ceba ...

Ha, no entanto, uma maneira absolu-
tamente segura de ganhar a roleta: é
ser-se o dono do casino.

Jean-Charles, J. (1984). Comment Gagner
aux Jeux. Paris: M. A. Editions.

José Paulo Viana
Esc. Sec. de Vergilio Ferreira (Lisboa)

Depois de colocadas todas as pegas
no tabuleiro, cada jogador, a vez,
move uma das suas pegas, ao longo
de uma linha, para uma casa vazia ad-
jacente. Sempre que fizer um moinho,
o jogador captura uma pega do adver-
sério. E permitido desfazer um moinho
numa jogada e refazé-lo na jogada
seguinte (retirando nova pega).

Se um jogador ficar apenas com 3 pe-
cas, elas podem saltar para qualquer
ponto vazio do tabuleiro. O adversario
deve movimentar as suas pegas da
forma usual, a ndo ser que ambos os
jogadores possuam 3 pegas. Perde o
jogador que néo tenha a possibilidade
de mover as suas pegas ou que ficar
reduzido a duas.



