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PASATIEMPOS Y CURIOSIDADES

i Es posible ganar jugando a la ruleta?
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La ruleta es uno de los juegos méas emblematicos de los
casinos. Su mecanismo es muy simple: consiste en predecir
en cuél de las 37 casillas caerd la bola que el crupier lanza
sobre una ruleta en movimiento °.

Imagen de la ruleta francesa

Vamos a analizar matematicamente este juego para de-
terminar si realmente es posible obtener beneficios con él.

De antemano, el lector ha de saber que este juego es-
ta disefiado para que el casino gane, pues cuenta con una
casilla més a su favor, el 0. Esto se debe a que el 0 no per-
tenece a ninguno de los grupos de 18 casillas mas usuales a
los que se suele apostar (rojo/negro, par/impar, 1-18/19-
36). Por tanto, si sale 0 es el casino el que gana, luego
posee una ventaja del 31—7 ~ 2,7 % sobre el jugador. Pa-
ra més informacién sobre el juego y las diversas apuestas
véase el enlace www.casino.es/ruleta/como-jugar-ruleta.

Ahora bien, como para casi todos los juegos, para la
ruleta también se han disefiado estrategias con objeto de
ganarle al casino. El maéas utilizado es el método de la
martingala, que se usa para las apuestas citadas anterior-
mente. Consiste en doblar la cantidad apostada, después
de una pérdida, hasta obtener una ganancia, siempre ju-
gando a las mismas casillas. Pero poniendo en practica
esta tactica, jrealmente tiene el jugador la certeza de que
obtendrd beneficios? Veamos el fundamento matemaético
de este método para responder a esta cuestién.

Para ello, definamos primero los siguientes conceptos:

» Ronda: secuencia de apuestas perdidas consecuti-
vas seguida de una ganancia o de la bancarrota del
jugador.

= p: probabilidad de perder. Para el tipo de apues-
ta considerado (rojo/negro, par/impar, 1-18/19-36),
P = %, pues el casino tiene 19 casillas que le son
favorables (el 0 y las 18 casillas a las que no ha apos-
tado el jugador).

= A: cantidad inicial apostada.
= n: nimero de apuestas en una ronda.

La probabilidad de que el jugador pierda n apuestas
consecutivas es p™. Cuando esto ocurre, la cantidad de
dinero perdida es:

> AT =AQM 1),
i=1

La probabilidad de que el apostante no pierda n apues-
tas es 1 —p™. Cuando esto ocurre, el apostante gana A (la
apuesta inicial). Luego, el beneficio esperado (la esperanza
matematica) por ronda es:

(1—p™A—prAQ2" —1) = A(1—(2p)").

Sip > %, entonces 1 — (2p)™ < 0 para todon € N
y, por tanto, la esperanza matematica resulta negativa, lo
que significa que la ganancia media que obtenemos por
ronda es negativa, es decir, perdemos dinero.

Para una mayor claridad, veamos un ejemplo de la apli-
cacién de este método y su viabilidad.

Imaginemos que disponemos de 35 euros. Comenzamos
apostando 1 euro a los nimeros pares, por ejemplo. Si per-
demos, apostamos 2 euros la segunda vez (de nuevo a los
pares), 4 la tercera, 8 la cuarta y 16 la quinta (no hay
sexta vez porque no disponemos de suficiente dinero).

Si hubiésemos perdido la primera apuesta y ganasemos
en la segunda, nos llevariamos 2 -2 =4 euros y habriamos
perdido 2 + 1 = 3 euros, luego nuestro beneficio seria de
1 euro y el juego empezaria de nuevo. Si hubiésemos per-
dido las dos primeras apuestas y ganasemos la tercera,
nuestro beneficio seria nuevamente de 1 euro, pues gana-
riamos 2 - 4 = 8 euros y habriamos invertido 14+2+4 =7
euros.

Asi vemos que la ganancia es siempre la apuesta ini-
cial. En este ejemplo, la probabilidad de perder y no poder
continuar jugando es p°> = (%)5 ~ 3,57 %. La probabili-
dad de ganar 1 euroes 1 —p> =1— (;—3)5 ~ 96,43 %, que
es una probabilidad bastante alta. Sin embargo, el bene-
ficio esperado de la martingala en este caso es, aplicando
la férmula anterior,

19\°
1-(1-(2-2 ~ —0,1426.
( ( 37)) 0,1426

Esto es, en cada ronda perdemos 14 céntimos de media,
pues, como se dijo anteriormente, la esperanza matematica
representa la ganancia media obtenida en el juego.

Observamos entonces que aunque la probabilidad de
ganar alguna partida sea muy elevada, de media perde-
mos dinero, luego este método no es para nada viable. Y

9En este articulo se considera la ruleta francesa o europea que consta de 37 casillas, a diferencia de la ruleta americana que tiene 38

casillas —una casilla adicional 00 en la que también gana la banca-.
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es que cuando ganamos una partida el premio es la apues-
ta inicial (en el ejemplo anterior 1 euro), mientras que si
perdemos después de haber doblado n veces perderemos
la suma de las n apuestas (en el ejemplo anterior 31 eu-
ros), por lo que las pérdidas, cuando ocurren, son mucho
mayores que las ganancias.

No obstante, existe un contexto en el que el apostante
siempre ganaria por el método de la martingala.

Sucede que cuanto mayor sea n en el calculo de la es-
peranza matematica, menores son las probabilidades de
perder. Este exponente denota el nimero de veces que el
jugador puede seguir apostando, por lo cual estd intima-
mente ligado a la capacidad presupuestaria. Por tanto, si
el presupuesto fuera infinito, podriamos continuar apos-
tando un namero ilimitado de veces y la probabilidad de
perder seria p> = 0.

Por este motivo, los casinos tienen normalmente limi-
tes minimos y maximos de apuesta, evitando asi que el
namero de veces que el jugador es capaz de afrontar la
pérdida sea un numero alto. Por ejemplo, si el casino es-
tablece que la apuesta minima ha de ser de 10 euros y la
méxima de 100 euros, un jugador que esté haciendo uso
de la martingala solo podré doblar 3 veces consecutivas.

Existen otros tipos de estrategias basadas en suposi-
ciones del tipo «si ha salido este numero varias veces
no puede volver a saliry, o al contrario, «si este numero
ha salido varias veces va a volver a saliry. Ejemplos de
esto son el sistema D’Alembert (fundamentado en que de-
be salir el mismo ntimero de veces un tipo de apuesta y su
contrario; por ejemplo, tiene que salir el mismo nimero de
veces par que impar), el sistema «basado en las termina-

cionesy (observar las terminaciones, que son las unidades,
de los nimeros que han salido en las 37 dltimas tiradas, y
apostar a los niimeros cuyas unidades hayan aparecido con
maés frecuencia; por ejemplo, si se toma una muestra de 37
numeros y las dos terminaciones que mas han salido son el
3 y el 9, se procederé entonces a apostar a los nimeros 3,
13, 23,33y 9,19, 29) vy el método de «el espejoy (anotar
las 7 ultimas tiradas y apostar a los niimeros inversos en
las siguientes 7).

Cabe mencionar el caso de los Pelayo, una familia es-
panola que fue mas alla de las suposiciones y las formulas
matematicas, y consiguié millones de pesetas basandose
en que toda ruleta tiene pequeiias imperfecciones fisicas,
por lo que controlaban qué nimeros aparecian maés fre-
cuentemente a lo largo de miles de tiradas y apostaban en
consecuencia. Si el lector lo desea, puede ver la pelicula
titulada The Pelayos, que estd basada en la historia de
esta familia.

Podemos concluir, en respuesta al interrogante que da
titulo al articulo, que si es posible ganar jugando a la rule-
ta, pero siempre con una gran dosis de suerte, pues no exis-
te ninguna estrategia ganadora, ningin método que mate-
maticamente nos asegure la ganancia. Ademas, en caso de
existir, el casino muy probablemente trataria de evitar su
uso, tomando como ejemplo el hecho de establecer limites
de apuesta para evitar el uso repetido de la martingala.

Para finalizar este articulo citaremos a una mente pro-
digiosa como Albert Einstein, quien un dia dijo: «La for-
ma mds segura de ganar dinero en un casino es asal-
tarlo con una pistolay. A
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Posiblemente Los Simpson es uno de esos programas
de televisién que ha marcado a toda una generacién. Se
puede decir que hay un antes y un después de la aparicién
de esta serie en la parrilla televisiva y no cabe duda que
se ha convertido en todo un referente.

Los Simpson han sido objeto de anélisis y estudios de
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todo tipo. Probablemente, uno de los hechos maés desco-
nocidos por el gran publico es el contenido cientifico y, en
particular, matematico que aparece en algunos episodios
de la serie.

Simon Singh, autor de El enigma de Fermat —obra
que fue resefiada en esta misma seccién en el nimero 3
del Volumen III-, nos acerca el contenido matematico que
es posible encontrar en Los Simpson.

El autor presenta un relato en el que nos describe el
perfil del equipo de guionistas de la serie —con un amplio
curriculum cientifico— y nos propone un viaje muy com-
pleto que arranca en los entresijos de la gestacién de la
serie y que finaliza en nuestros dias.

Todo ello, sin descuidar el andlisis de los conceptos
matematicos que los guionistas han incluido en la serie.
El autor expone dichos conceptos de una manera sencilla
y amena, por lo que no es necesario disponer de una for-
macién matematica avanzada para poder disfrutar de este
libro.

Algunos de los «chistes matematicos» que podemos en-
contrar en la serie son muy elaborados y, en la mayoria de
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