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La esperanza matemaitica y la ruina
de los jugadores ¢

1

Segilin el concepto clasico, esperanza wmatemdtica es la
cantidad que un jugador debe pagar para poder participar en
el juego. Es logico que esta cantidad sea proporcional a la
probabilidad de ganar de cada jugador.

Si tres jugadores A, B y C, cuyas probabilidades son
P,» P, ¥ P interesan una suma o puesta total S, llamando
e,,€ vy € alas esperanzas o puestas respectivas, tendre-
mos, haciendo la reparticién proporcional, que .

S
L
pa+pb+pc
p, S
=_ b= —p S
© pa+pb+pc ’
_ P.S ‘
c Wpc =P, S d.eode que

P, Pp+ P.=1

Vemos asi que, la esperansza matemdtica, es el producto
de la probabilidad de ganar por la suma total a cobrar.

Seglin un concepto mas moderno, otra cosa es la espe-
ranza wmatemdtica. En lugar de basarse el calculo de ésta en
la suma total interesada o puesta, se basa en la ganancia o
en la pérdida que un juego puede ocasionar. Cada’ jugador

(1) Concepto moderno tomado del curso del profesor José Gon-
zalez Galé, en la Facultad de ciencias econdmicas.
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tiene, entonces, dos esperanzas matematicas: la esperanza ma-
tematica de ganar y la esperanza matematica de perder, que
juntas forman la esperanza matemdtica total. La primera es
el producto de la probabilidad de cobrar por la suma a ganar
y la segunda el producto de la probabilidad de pagar por la
suma a perder.

Si el juego es equitativo, la esperanga positiva de ganar
debe ser igual a la esperanza negativa de perder y, por lo tan-
to, su suma serd igual a cero. o

Sea S la suma que se juega; sea e la que paga un juga-
dor, cuya probabilidad de ganar es p.

Si la suma es Sy el jugador paga €, la ganancia a rea-
lizar sera:

S—e

Como su probabilidad de ganar es P, su esperanza ma-
temdtica positiva sera:

N pES—e) ;

Su probabilidad de perder es la contraria, es decir (1 —p)
y como pierde e, su esperanza negativa serd:

—({d—p)e
Sumando tendremos:
pS—e)— (0 —pe=pS—pe—e+pe=pS—e

51 el juego es equitativo, la suma anterior ha de ser igual

a cero. Tendremos, pues,
pS—e=0 .. e=pS

El nuevo concepto de esperanza wmatemdtica, nos ha lle-
vado al concepto antiguo.

Del concepto clasico se puede, asimismo, pasar al moderno.

Si, tomando el ejemplo anterior, la suma que se paga pa-
ra jugar, es decir, la puesta, es PS, la ganancia a realizar sera
S—pS, y la esperanza de ganar

P(ES—rS);
la de perder
— (@ —=p)pS |
Sumando ambas expresiones y sacando factor comin S en
el primer término, tendremos la esperanza total:

pS(1 —p)—(1—p)pS=pS—p>S—pS+p28,

suma que, como se ve, es igual a cero.
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Todo esto se verd mejor cen un ejemplo numeérico.
1
Sea S=1000; p= —rs~
> P 1000
La esperanza, segtin el concepto cidsico, serd

1

la ganancia a realizarse seria
S—pS=1000—1=0999;

la esperanza de ganar
1

la de perder .
999
_(1—P)PS=~T@ x 1
Sumando y sacando factor comin S en el primer suman-
do, tendremos:
999 999

Ps(l_P)‘“(l—P)PS=m—TOO‘6=

Teniendo esta ecuacién, no es necesario conocer la suma
a pagar, porque en caso de perder, ella se hallarfa muy facil-
mente. Nos bastaria el siguiente calculo:

999 999
1000 ~ 1000

Con este concepto moderno de esperanza matematica, el
problema de la ruina de un jugador, se nos presenta muy sen-
cillo. :

Siendo P la probabilidad que tiene un jugador A de for
tuna g para arruinar a su contrincante B de fortuna b, calcu-
lemos el valor de P en funcién de a y de b.

La esperanza matematica de ganar de A, segin hemos visto
anteriormente, sera

w®=0; de donde x =1

pb

y la esperanza de perder :
—(—p)a

De donde pb-— (1 —p)a=pb—a +pa=0

sacando P factor comdn, tenemos
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pb+a—a= 0

de donde la probabilidad de que A arruine a B es

Tomemos un ejemplo numérico:
Si un jugador A juega con $ 5 y otro B con $§ 100 ;cual
seria la probabilidad de que el segundo jugador arruine al

primero? .
Seglin la féormula (1) tendremos:
100 %
106 = 21

Es decir que, el segundo jugador, tiene casi la certeza de
arruinar al primero.

Iuego podemos decir que, en un juego equitativo, las pro-
babilidades de que dos jugadores se arruinen son, respectiva-
mente, proporcionales a sus fortunas.

La matematica, de perfecto acuerdo con la moral, prueba
en este caso, que el jugador de profesidn, si no se vale de tram-
pas, concluye, forzosamente, por arruinarse. Prueba ademés
que al jugar contra cualquier adversario que se presente, jue-
ga, en realidad, contra todo el mundo, esto es, contra un ju-
gador impersonal, inmensamente mas rico que él y que, por
lo tanto, posee infinitas probabilidades de arruinarle.

Si el juego no es equitativo, cambia el aspecto del proble-
ma, la pequefia ventaja que cada partida deja al jugador fa-
vorecido, concluye por inclinar en su favor la balanza. Es lo
que ocurre con las casas de juego, las que viven merced a
esa ventaja. Resulta, por lo expuesto, que al jugador profe-
sional no le quedan, como con razén dice Laurent, mis que
dos caminos abiertos: ser victima o victimario, estafado o es-
tafador. Lo primero en el caso de que juegue juegos equifa-
tivos; lo segundo si juega con una ventaja a su favor.

Josk PORTO.
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