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RESUMO

Este trabalho aborda a aplicacdo da matematica nos jogos de azar, com foco em trés
modalidades populares: Mega-Sena, roleta e craps. Cada jogo é contextualizado com uma breve
historia, destacando sua evolugdo ao longo do tempo. So apresentadas as regras e estratégias
para cada jogo, bem como a analise das probabilidades envolvidas. Explora-se a importancia
da compreensdo dos conceitos de Analise Combinatdria e Probabilidade para tomar decisdes
estratégicas e aumentar as chances de sucesso. O estudo abrange diferentes combinacdes de
dados, possibilidades de apostas na roleta e selecdo de nimeros na Mega-Sena, contribuindo

para uma abordagem mais consciente e racional dessas atividades de entretenimento.

Palavras-chaves: anélise combinatoria; probabilidade; jogos de azar.



ABSTRACT

This paper addresses the application of mathematics in games of chance, focusing on
three popular games: Mega-Sena, roulette and craps. Each game is contextualized with a brief
history, highlighting its evolution over time. The rules and strategies for each game are
presented, as well as an analysis of the probabilities involved. The importance of understanding
the concepts of Combinatorial Analysis and Probability for making strategic decisions and
increasing the chances of success is explored. The study covers different combinations of dice,
betting possibilities in roulette and number selection in Mega-Sena, contributing to a more

conscious and rational approach to these entertainment activities.

Keywords: combinatorial analysis; probability; gambling.
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INTRODUCAO

Os jogos de azar sempre foram uma fonte de entretenimento para muitas pessoas ao
longo da histdria, embora os resultados desses jogos sejam em grande parte imprevisiveis, a
matematica pode ser aplicada para entender melhor as probabilidades e os padrGes subjacentes
a esses jogos, além de ajudar a desenvolver estratégias para aumentar as chances de sucesso.
Nesse trabalho, iremos apresentar uma introducdo a matematica aplicada aos jogos de azar,
envolvendo Analise Combinatoria e Probabilidade, areas da matematica que sdo amplamente
Uteis para modelar e compreender os fendbmenos presentes nos jogos de azar, que dependem de
uma serie de varidveis aleatorias.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo principal analisar a matematica
aplicada aos jogos de azar, explorando as problematicas e desafios que surgem nesse campo.
Buscaremos compreender como a matematica pode ser utilizada como uma ferramenta
fundamental na analise de probabilidades, calculo de vantagens e estratégias para maximizar as
chances de sucesso nos jogos de azar. Além disso, exploraremos os dilemas éticos e sociais que
envolvem essa pratica, considerando 0s aspectos de jogo responsavel e os impactos potenciais
do vicio em jogos.

No capitulo 1, apresentaremos o0s principais conceitos basicos de Analise Combinatéria
e Probabilidade, introduzidos através de uma sequéncia de problemas resolvidos, necessarios
para a compreensdo da teoria discutida.

No capitulo 2, adentraremos na histdria dos jogos de azar, abrangendo tanto os jogos
ilicitos quanto os licitos no Brasil. Além disso, analisaremos o0s aspectos psicologicos que
permeiam esses jogos, como a ilusdo da sorte e a possibilidade de vicio. Ao explorar esses
topicos, buscamos compreender a complexidade dos jogos de azar, fornecendo uma visdo
abrangente que ultrapassa as meras regras e probabilidades, considerando também os impactos
pessoais e sociais envolvidos.

Por fim, no capitulo 3, iremos explorar trés jogos de azar populares: Mega-Sena, roleta
e craps. Para cada um desses jogos, sera apresentada uma breve histéria contextualizando sua
origem e evolucdo ao longo do tempo, bem como uma descricdo das regras e das formas

adequadas de joga-los.
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CAPITULO 1

PRELIMINARES DE ANALISE COMBINATORIA E PROBABILIDADE

Neste capitulo, iremos abordar as ferramentas matematicas essenciais da analise
combinatéria. Serdo apresentados os conceitos basicos do principio fundamental da contagem,
fatorial, arranjos, permutacdes e combinagcfes. Também serdo exploradas as nogoes
fundamentais de probabilidade, como evento, espaco amostral e calculo de probabilidades.
Além de exemplos praticos que ajudam a compreender o0 uso desses conceitos em problemas

reais.

1.1 Analise Combinatoria

Analise combinatoria é uma area da matematica que estuda a contabilizacdo de objetos
e 0 estabelecimento de relacdes entre esses objetos. Ela é aplicada em diversas areas, incluindo
I6gica, teoria dos numeros, teoria dos jogos, ciéncia da computagdo e algebra. Trata-se do
estudo de problemas que envolvem o uso de métodos matematicos para contar ou enumerar. A
anélise combinatdria é usada para resolver problemas que envolvem a organizagéo e a selecdo

de elementos a partir de um conjunto de dados.

1.1.1 Principio Multiplicativo

Se uma decisdo D1 pode ser tomada de m maneiras distintas e, tomada essa decisdo D1,
uma decisdo D2 puder ser tomada de n maneiras distintas, entdo a quantidade de maneiras de
se tomar sucessivamente as decisdes D1 e D2 € igual a m X n.

Observe os seguintes problemas:
1. Quantos diferentes grupos de trés cartas podem ser retirados de um baralho de 52
cartas?Usando o seguinte raciocinio:

e Para escolher a primeira carta, temos 52 opcdes.

e Depois de escolher a primeira carta, temos 51 op¢0es restantes para a segunda carta.

e Depois de escolher a segunda carta, temos 50 opcGes restantes para a terceira carta.
Assim, pelo Principio Multiplicativo, o nimero total de maneiras de escolher trés cartas é:
52 x 51 x 50 = 132.600.

Portanto, ha 132.600 maneiras diferentes de escolher trés cartas de um baralho de 52 cartas.
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2. Em um consultério chegam 3 pessoas. Ha 5 cadeiras em fila disponiveis na sala de espera.

De quantas maneiras elas podem se sentar?

Figura 1 — Fila de cadeiras

Fonte: prépria do autor (2023)

Usando 0 mesmo raciocinio da questdo anterior, temos que a primeira pessoa possui 5
possibilidades, ja que pode escolher qualquer lugar disponivel. A segunda pessoa, por sua vez,
possui 4 possibilidades, uma vez que pode ocupar qualquer lugar disponivel, exceto aquele ja
ocupado pela primeira pessoa. Ja a terceira pessoa possui 3 possibilidades, pois s pode escolher
entre os lugares disponiveis que ainda nao foram ocupados pelas duas primeiras pessoas.

Assim, pelo principio multiplicativo: 5 X 4 x 3 = 60.

Portanto, existem 60 maneiras para essas pessoas sentarem.

1.1.2  Principio Aditivo

Se uma tarefa puder ser feita de n1 maneiras e uma segunda tarefa de n2 maneiras e se
essas tarefas ndo puderem ser feitas ao mesmo tempo; entdo, existem n1 + nz maneiras de fazer
ambas as tarefas.

Agora iremos ilustrar o Principio Aditivo, para tanto observe os problemas a seguir.
1. Suponha que Marcos esteja escolhendo uma roupa para vestir hoje e tem duas opc¢des de
camisas e trés opcdes de calcas. Quantas combinacdes de roupas diferentes Marcos podera
criar?

Considerando que Marcos tem 2 opcbes de camisas e 3 opcgdes de calgas, para
determinar o numero total de combinac@es possiveis, basta somar o nimero de opc¢des em cada
evento individual: 2 + 3 = 5.

Portanto, ha 5 combinag@es de roupas diferentes que Marcos poderé criar.
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2. Um professor de matematica deve escolher um representante de cada uma das suas duas
turmas (Turma A e Turma B) para participar de um concurso de matematica. A Turma A tem
5 alunos e a Turma B tem 7 alunos. Quantos representantes diferentes o professor pode
escolher?
Usando o Principio Aditivo, podemos calcular o nimero total de maneiras de escolher um
representante da Turma A ou da Turma B:
e NuUmero de maneiras de escolher um representante da Turma A=5
e NuUmero de maneiras de escolher um representante da Turma B =7
O numero total de maneiras que o professor pode escolher um representante € a soma
desses dois numeros: 5+ 7 = 12
Portanto, o professor pode escolher um representante de suas turmas de 12 maneiras

diferentes.

1.1.3 Fatorial
O fatorial de um nGimero n é o produto de todos os nimeros inteiros de 1 até n. E

representado pelo simbolo "!" e é definido como:

n

Gk VneN

1 1.1

Como consequéncia dessa definicdo, temos
o 11=1
e M+1D!'=Mm+1)xn!

e Porconversdo, 0! =1

A funcdo fatorial também pode ser definida (inclusive para ndo-inteiros) através da funcédo
gama. A funcdo gama é uma extensao da nocao de fatorial para nimeros reais e complexos. Ela

¢ definida como:

I +1)= tze—tdt
(z+1) { € 1.2

Onde, se n é natural, '(n + 1) = n!.

J& para fatoriais de nimeros grandes, pode-se usar a aproximacé&o de Stirling, dada por:
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n n
n! ~V2nn (;) 13

E importante observar que, para os fatoriais, ndo s&o vélidas as operacdes aritméticas de
adicdo: n! + m! # (n + m)!, e multiplicacdo: n! x m! # (n x m)!. S6 é possivel simplificar
os fatoriais, se atentarmos para as suas expansoes, vejamos:

1. Simplifique a fracao %

Ao expandir 0 12! e 6!, temos:

12! 1X2X3X4X5X6X7Xx8x9x10x11x12

<= TR I XX IXEXE =7X8X9x10x11x12

= 665.280.

1.1.4 Permutacéo Simples

Para um conjunto de n objetos distintos, precisamos determinar quantas maneiras
diferentes existem para organiza-los em uma fila. Cada uma dessas possiveis filas é chamada
de permutacdo simples dos n objetos. O nimero de permutacdes simples de n objetos €
representado por Pr. A partir disso, temos o seguinte enunciado:

Teorema 1. O nimero de modos de arrumar em fila n objetos distintos é

A demonstracdo detalhada da formula pode ser encontrada em [10].

Como uma permutacdo é uma colecdo ordenada desses n objetos, para a primeira
posicdo x1 temos n possibilidades de escolha, para segunda posicdo x2 temos n — 1
possibilidades. Para escolha da terceira posicdo x3 temos n — 2 possibilidades, e assim
sucessivamente. Logo, pelo Principio Multiplicativo,

Phr=nx(n—1)xn—2)x--x3x2x1 1.5

E isto que procuramos mostrar nos exemplos a seguir.
1. De quantos modos distintos 8 pessoas podem formar uma fila indiana?

Para calcular o nimero de maneiras distintas que 8 pessoas podem formar uma fila

indiana, usaremos a férmula de permutacéo simples, onde para escolhermos o primeiro da fila,
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temos 8 possibilidades, para o segundo da fila, 7 possibilidades, e assim, sucessivamente. Com
1SS0,
Ps=8=8X7X6X5X4Xx3x%x2x1=40.320.

Portanto, existem 40.320 maneiras distintas de 8 pessoas formarem uma fila indiana.

2. Quantos sdo os anagramas da palavra JANELA?

Primeiramente, anagramas sao qualquer reorganizacdo das n letras criando uma nova
palavra (que pode ter ou ndo sentido), assim, temos que a palavra "JANELA" possui 6 letras
distintas. Para encontrar 0 nimero de anagramas possiveis, podemos usar a formula de
permutacdo simples:

Ps=6l=6X5X4%x3%Xx2Xx1=720
Portanto, existem 720 anagramas possiveis para a palavra “JANELA”.

1.1.5 Arranjo Simples

Para determinar o numero de sequéncias ordenadas de p elementos que podem ser
formadas a partir de um conjunto A de n objetos distintos, usamos o conceito de arranjo simples.
Um arranjo simples é uma sequéncia ordenada de p elementos escolhidos a partir do conjunto
A, sem repeticdo e levando em conta a ordem em que foram escolhidos. O nimero total de
arranjos simples de p elementos, escolhidos a partir de n elementos de A4, € representado por
Ap. Com isso, temos o seguinte resultado.

Teorema 3. O nimero de sequéncias ordenadas com p elementos, escolhidos a partir

de um conjunto A com n elementos é

AP — p fatores
naxn—-Dxm=-2)x-x[n—-(p-1)]

E possivel aprimorar a formula mencionada e apresenta-la de maneira mais refinada. Na

verdade, é comum encontra-la nos livros de combinatdria com a seguinte expressao:

n!

A= @

1.6
A demonstracdo detalhada da formula pode ser encontrada em

[13]. Para ilustrar o teorema acima, observe os problemas a

sequir.
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1. Em um concurso de beleza, ha 10 finalistas, e apenas as 3 primeiras colocadas receberdo
uma coroa. Quantos agrupamentos diferentes de coroas podem ser formados para premiar as 3
finalistas?

Para esse exemplo, iremos utilizar o conceito de arranjos, pois a ordem das colocadas é
importante. O nimero de maneiras que as 3 primeiras colocadas podem ser escolhidas é dado

por:
10! 10! 10x9x%x8x%x7!

A g — —_—

Portanto, ha 720 maneiras diferentes de premiar as 3 finalistas com as coroas.

2. Em uma loja de roupas, cada peca é identificada por um cédigo composto por duas letras
maiusculas distintas e uma sequéncia de quatro algarismos distintos. Pode-se usar qualquer uma
das 26 letras do alfabeto e qualquer algarismo de 0 a 9. Dessa forma, calcule o nimero de pecas
de roupas diferentes que podem ser identificadas por esse sistema de codificacdo?

Usando o conceito de arranjo simples, temos um arranjo de 26 letras para escolher duas
e para 0s numeros temos 10 algarismos para escolher 4. Pelo principio multiplicativo, os

arranjos devem ser multiplicados, com isso:
26! 10! 26! 10! 26x25x24! 10x9x8x7Xx6!

X = —X — = X
(26—2)!" (10 —4)! 24! 4! 24! 6!

= 650 x 5040 = 3.276.000

Azer X A1ps =

Portanto, a loja de roupas pode identificar até 3.276.000 pecas diferentes com esse sistema de
codificagéo.

1.1.6 Combinacao Simples

Considerando um conjunto A com n objetos distintos, é necessario determinar o nimero
de subconjuntos que podem ser obtidos a partir de A, contendo p elementos. Cada subconjunto
criado sob essas condi¢bes é denominado de combinacdo simples de A. O numero total de
combinagdes simples de p elementos selecionados a partir dos n elementos de A € representado

por Cp. Nesse contexto, podemos apresentar o seguinte resultado:

Teorema 4. O nimero de subconjuntos com p elementos, escolhidos a partir de um
conjunto A com n elementos é
Cp=n><(n—1)><(n—2)><--->< [n—(p—1)]
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Pode-se aprimorar a formula mencionada e apresenta-la de forma mais refinada. Na

realidade, € comum encontra-la nos livros de combinatoria com a seguinte apresentacéo:

n!
C. =
P pl(n —p)! 1.7

A demonstracéo detalhada da formula pode ser encontrada em [13].

Vejamos um exemplo de combinagéo simples:

1. Quantas combinac¢es de pizzas de tamanho medio e refrigerante de 500ml podem ser feitas
em uma pizzaria que oferece 5 opc¢des de sabores de pizza e 3 opcOes de refrigerante?

Para resolver esse exemplo usando a férmula de combinagdo simples, precisamos
identificar o nimero de elementos que queremos combinar e o nimero de elementos que serdo
selecionados em cada combinacéo. Nesse caso, queremos combinar pizzas de tamanho médio
e refrigerantes de 500ml, e temos 5 opcdes de sabores de pizza e 3 opcOes de refrigerante.

Assim, temos:
8! 8! 8 X7 x6!

Co2=org =21~ 2Txel - 2xixel 0

Portanto, hd 28 combinagGes possiveis de pizzas de tamanho médio e refrigerantes de

500mlna pizzaria em questao.

1.2 Probabilidade
1.2.1 Aspectos Histdricos

A probabilidade é uma area da matematica que lida com a analise de eventos aleatérios
e incertos. A ideia de probabilidades tem suas raizes na antiguidade, com evidéncias de jogos
de azar sendo praticados em civiliza¢Ges antigas, como a Grécia e a Roma.

No entanto, o desenvolvimento da teoria da probabilidade como uma disciplina
matematica sistematica comecgou no século XVII, com os trabalhos de Blaise Pascal e Pierre de
Fermat, onde desenvolveram o calculo de probabilidades para resolver problemas relacionados
a jogos de azar e apostas. Por exemplo, Fermat e Pascal trabalharam juntos para resolver um
problema sobre como dividir os ganhos em um jogo de cartas inacabado de acordo com as
probabilidades de cada jogador ganhar. Cada um fez de maneira diferente e chegou a mesma

solucdo. As resolucdes se davam pela famosa formula:
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numeros de casos favoraveis

P(A) = — —
nameros de casos possiveis 1.8

No século XVIII, a teoria da probabilidade comecou a ser aplicada em outras areas,
como estatistica e teoria dos erros. O matematico suico Daniel Bernoulli desenvolveu a lei dos
grandes numeros, que estabelece que, em uma série suficientemente grande de eventos
independentes e aleatérios, a frequéncia relativa de um resultado tende a se aproximar da
probabilidade tedrica desse resultado.

No século XIX, a teoria da probabilidade se tornou uma disciplina estabelecida com o
trabalho de matematicos como Pierre-Simon Laplace e Carl Friedrich Gauss. Laplace foi o
primeiro a usar a probabilidade para fazer previsdes em astronomia e fisica, e Gauss aplicou a

probabilidade a teoria dos erros em medi¢oes.

1.2.2 Entendendo Probabilidades
Para entender o que € probabilidade, iremos definir alguns conceitos importantes:
e Experimento aleatério € todo experimento que produz resultados incertos ou
imprevisiveis., dentre os possiveis, mesmo quando repetido em semelhantes condicdes.
e Espaco amostral () é o conjunto de todos 0s possiveis resultados de um experimento
aleatorio.
e Evento é um subconjunto do espaco amostral, que consiste em um ou mais resultados

do experimento aleatorio.

A definigdo classica de probabilidade depende do numero de elementos do evento analisado

e do nimero de elementos do espago amostral. Define-se a probabilidade como uma razo:

_ n4)
PA) =5 19

No entanto, essa defini¢cdo tem uma limitacdo, uma vez que se aplica apenas a problemas
com espagos amostrais equiprovaveis, ou seja, quando todos os elementos do espago amostral

tém a mesma probabilidade de ocorrer.
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Com isso, a definicdo axiomatica de probabilidade é a mais utilizada e sua principal
caracteristica € que a funcdo de probabilidade deve satisfazer as seguintes restricdes, sendo A
um subconjunto qualquer do espago amostral (Q):

i. Paratodoevento 4,0 <P(A) <1.
i. PQ=1
iii.  Se A e B sao eventos mutuamente excludentes, isto €, eventos que nao podem
ocorrer simultaneamente (A N B = @) entdo P(A U B) = P(A) + P(B).

Para entendermos melhor do que se trata, observe os exemplos a seguir.
1. Suponha que uma urna contenha 10 bolas numeradas de 1 a 10. Qual é a probabilidade de
tirar uma bola com um ndmero impar?

Neste caso, o espaco amostral Q ¢ composto pelos nimeros 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9 e 10.
Para o evento A, devemos observar 0s nimeros impares, ou seja, 1, 3, 5, 7 e 9. Assim, a
probabilidade de tirar uma bola com um namero impar é:

n4) 5 1

P(A)ZWZEZEZO'S

Portanto, a probabilidade de tirar uma bola com um nimero impar é de 0,5 ou 50%.

2. Suponha que um dado justo de seis faces seja lancado. Qual € a probabilidade de obter um
numero par ou um maultiplo de 3?

Nesse caso, 0 espaco amostral € o conjunto de todos os possiveis resultados do
lancamento do dado, que contém 6 elementos (1, 2, 3, 4, 5, 6). O evento A € a unido dos
resultados que sdo numeros pares ou multiplos de 3, ou seja, (2, 3, 4, 6). Assim, a probabilidade

de obter um nimero par ou um multiplo de 3 é dada por:

n(4) 4
PA) = —=—=
( D6 0,6667
Logo, a probabilidade de obter um nimero par ou um mudltiplo de 3 é de aproximadamente

66,67% ou 0,6667.

3. No langamento de um dado, qual a probabilidade de sair um nimero maior que 4 ou menor
que 3 na face voltada para cima?

Pela terceira propriedade da defini¢do axiomatica temos que:

Para 0 evento A, a probabilidade de sair um nimero maior que 4é A = {5,6} e P(4) =

2=" paraoevento B, a probabilidade de sair um nimero menor que 3é B = {1,2} e P(B) =
6 3
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2=" como pode ocorrer tanto o evento A quanto o evento B, logo a probabilidade sera:
6 3

P(AU B) =P(A)+P(B)=§+§=§.

1.2.3 Probabilidade complementar

Teorema 5. Se A e B sdo eventos, entdo:
P(4°) =1 — P(4) 1.10

A prova deste resultado pode ser encontrada em [9].

Definimos evento complementar de A como o conjunto de todos 0s eventos que
pertencem ao espaco amostral, mas ndo pertencem ao evento A. Em outras palavras, A¢ inclui
todos os resultados possiveis que ndo correspondem ao evento A.

E importante observar que os eventos A e Ac sd0 mutuamente exclusivos, o que significa
que ndo podem ocorrer simultaneamente. Quando A ocorre, A€ ndo ocorre, e vice-versa. Para
entendermos melhor do que se trata, observe o exemplo a seguir:

1. Suponha que em uma empresa existam 15 funcionarios, incluindo o Jodo. A empresa precisa
formar um comité de 4 pessoas para representad-la em um evento importante. Qual é a
probabilidade de que o comité ndo inclua o Jodo?

Para resolver esse problema, precisamos determinar quantos grupos possiveis de 4
pessoas podem ser formados a partir de um total de 15 pessoas. Estamos diante de uma

combinacéo.
15! 15! 32760

(15 —4n 111 22

n(Q) = Ci54 = = 1365

Agora, vamos determinar quantos desses grupos nao incluem o Jodo. Para isso,
precisamos formar um grupo de 4 pessoas sem incluir o Jodo, entdo selecionaremos 3 pessoas

dos outros 14 funcionarios.
14! 14! 2184

TL(A) = C14,3 = 31 ((14 — 3)[) - 311! - 6

= 364

Portanto, a probabilidade de Jodo estar incluso no comité é:

n(4) 364 4
P = ey =365~ 15

Logo, a probabilidade de Jodo NAO fazer parte deste comité é:

PUA) =1—PA) =1— + _ 1

15 15
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CAPITULO 2

JOGOS DE AZAR

Neste capitulo, vamos explorar o mundo dos jogos de azar, incluindo os jogos ilicitos e
licitos no Brasil. Além disso, exploraremos 0s aspectos psicolégicos envolvidos nos jogos de
azar, como a ilusdo da sorte e o risco de vicio em jogos, que podem levar a consequéncias

graves para a saude mental e financeira dos jogadores.

2.1 O que éum jogo de azar

A expressdo, para os efeitos penais, é definida como sendo o0 jogo em que o ganho e a
perda dependem exclusivamente ou principalmente da sorte. Ou seja, Sd0 jogos que nado
dependem somente das habilidades dos jogadores - diferentemente do que ocorre com outros
jogos: xadrez, futebol, etc. - mas de uma contingéncia natural baseada em uma realidade
chamada de probabilidade matemaética. Os jogos de azar envolvem apostas e dinheiro, fazendo
com gue 0S jogos sejam sustentaveis através dos jogadores que financiam 0s que saem
vitoriosos da partida. A esséncia do jogo de azar é a tomada de decisdo sobre a condi¢cdo de
risco conhecendo-se 0 regulamento. Na maior parte desses jogos, 0S prémios estdo
determinados pela probabilidade, estatistica de acertos e a combinacdo escolhida, ou seja,
quanto menor é a probabilidade de se obter a combinacao correta, maior € o prémio, tendo em
vista que aumenta a probabilidade do azar em relacdo a sorte. Os jogos de azar incluem jogos
de cassino, como roleta, blackjack, caca-niqueis e craps, bem como jogos informais, como
apostas em corridas de cavalos e lutas de galos. Em muitos paises, 0s jogos de azar sdo
regulamentados por leis e podem ser controlados por 6rgaos governamentais ou entidades
privadas para garantir a integridade dos jogos e a protecdo dos jogadores. No Brasil, 0s jogos
de azar sdo considerados ilegais pela maioria das autoridades, com excecéo das loterias federais,
como a Mega Sena e a Loteria Federal, que sdo controladas pelo governo e tém permisséo para

operar.

2.2 Jogos de azar no Brasil
N&o se sabem exatamente quando 0s jogos de azar chegaram ao Brasil. Documentos
histdricos registram que a préatica acontecia desde a época colonial. Os cassinos surgiram no

Brasil ainda na época do Império Romano, sendo suas atividades proibidas em 1917 com a
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consolidacdo da Republica, onde permaneceu até 1934 quando o presidente Getulio Vargas
legalizou esses estabelecimentos.

Em 1941, 7 anos mais tarde, o presidente Vargas declarou a Lei das Contravencgdes
Penais, que determinava a aplicacdo de penas para quem explorasse o jogo de azar em local
publico ou acessivel ao publico. A proibicdo definitiva aconteceu em 1946, através do Decreto-
Lei n®9.215, assinado pelo presidente Eurico Gaspar Dutra. Esse decreto incluiu a proibicéo da
prética e exploragao de jogos de azar em todo o territorio nacional, justificando a medida com
o0 argumento de que a tradicdo moral, juridica e religiosa do povo brasileiro era contraria a essa
pratica. Essa proibicdo estd em vigor até os dias de hoje, e a legislacdo brasileira continua a
considerar a exploracdo de jogos de azar como uma atividade ilegal, sujeita a sancdes e
penalidades criminais.

Atualmente, a Lei das Contravencdes Penais (Decreto-Lei 3.698/41) continua em vigor.
Sendo autorizado, somente, 0s jogos de azar realizados pela Loteria Federal, isso inclui a Mega-
Sena, Loto-facil, Quina, Loto-mania, Dupla Sena, Timemania, entre outras. No entanto, a
proibicdo dos jogos de azar no Brasil ndo impede que muitas pessoas participem de jogos de
azar ilegalmente, muitas vezes em ambientes clandestinos e perigosos, que podem envolver
atividades criminosas, como trafico de drogas, lavagem de dinheiro e corrupgdo. Além disso,
muitas pessoas recorrem a sites de apostas online sediados em outros paises, onde as leis sobre
jogos de azar sdo mais permissivas, para jogar.

Existem propostas para legalizar os jogos de azar no Brasil, com o objetivo de aumentar
a arrecadacdo de impostos, gerar empregos e combater o jogo ilegal. No entanto, essas
propostas encontram resisténcia de grupos religiosos, politicos e da sociedade em geral, que
argumentam que 0s jogos de azar podem levar a problemas sociais, como a dependéncia, a

exploragdo financeira e a criminalidade.

2.2.1 Jogos ilicitos

No Brasil, o0s jogos de azar sdo ilegais, exceto para algumas modalidades especificas,
como a loteria federal, que é administrada pela Caixa Econdmica Federal. Abaixo estdo alguns
exemplos de jogos de azar ilicitos no Brasil:

Jogo do bicho: é um jogo de apostas baseado em sorteios de nimeros associados a
animais. Apesar de sua ilegalidade, ainda existe uma pratica difundida em certas regides do

pais.
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Cassinos fisicos: A operacdo de cassinos fisicos é considerada ilegal no Brasil. Isso
inclui estabelecimentos que oferecem jogos como roleta, maquinas caga-niqueis e jogos de
cartas.

Bingo: a operacdo de bingos também e considerada ilegal no Brasil, no entanto muitos
ainda operam ilegalmente em algumas regides do pais.

Jogo online ndo regulamentado: O jogo online, como cassinos online e apostas
esportivas, € considerado ilegal no Brasil, a menos que seja oferecido por empresas autorizadas
pelo governo.

A pratica desses jogos de azar pode ser penalizada por lei, com punic¢Bes que variam
desde multas até prisdo. E importante lembrar que o jogo pode ter efeitos negativos na vida
pessoal e financeira das pessoas, e que a pratica responsavel de jogos de azar é fundamental
para evitar problemas.

2.3 Aspectos psicoldgicos dos jogos de azar

Os jogos de azar podem ter um impacto significativo na saide mental e emocional das
pessoas, tanto positivo quanto negativo. Abaixo estdo alguns dos aspectos psicolégicos que
podem ser afetados pelos jogos de azar:

Ansiedade: a ansiedade pode ser um resultado comum do jogo, especialmente quando
uma pessoa investe grandes quantidades de dinheiro e fica preocupada com o resultado.

Depressao: a perda excessiva em jogos de azar pode levar a depressao e sentimentos de
desesperanca e desespero.

Autoestima: A autoestima de uma pessoa pode ser afetada pelos resultados dos jogos de
azar. O sucesso pode aumentar a autoestima, enquanto a falha pode diminui-la.

Comportamento impulsivo: algumas pessoas podem desenvolver comportamentos
impulsivos, como jogar mais do que podem pagar ou jogar por periodos mais longos do que
planejado.

Vicio: 0 jogo pode se tornar um vicio para algumas pessoas, 0 que pode levar a
problemas financeiros e emocionais graves.

Estresse: 0 estresse pode ser um resultado do jogo, especialmente quando as pessoas
estédo preocupadas com suas financas.

Relacionamentos: o jogo pode afetar relacionamentos pessoais e profissionais,
especialmente quando as pessoas mentem ou escondem o quanto estdo jogando.

Comportamento compulsivo: algumas pessoas podem desenvolver um comportamento

compulsivo em relacdo ao jogo, que pode ser dificil de controlar.
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E importante notar que nem todas as pessoas que jogam jogos de azar terdo esses
problemas psicologicos. Além disso, ha muitos fatores que podem influenciar a forma como os
jogos de azar afetam a salde mental e emocional de uma pessoa, como sua personalidade,

experiéncia de vida e fatores ambientais.
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CAPITULO 3

A MATEMATICA POR TRAS DOS JOGOS DE AZAR

Neste capitulo, iremos abordar trés dos jogos de azar mais populares, como a Mega-
Sena, Roleta e Craps. Serdo apresentadas as regras basicas e tipos de apostas de cada jogo,
assim como as probabilidades de ganho para cada tipo de aposta.

3.1 Mega-Sena

A Mega-Sena é uma das loterias mais populares do Brasil e foi lancada em 1996 pela
Caixa Econdmica Federal. Desde entdo, tornou-se uma das principais fontes de arrecadacéo
para o governo brasileiro, além de ser responsavel por distribuir milhdes de reais em prémios a
cada ano. A primeira edi¢do da Mega-Sena ocorreu em 11 de margo de 1996 e teve um prémio
acumulado de R$ 2,1 milhGes. Na época, as apostas eram feitas apenas em casas lotéricas
fisicas, mas com o passar do tempo, a Caixa Econdmica Federal criou o site da Mega-Sena e
outras loterias, permitindo que os apostadores fizessem suas apostas online.

A Mega-Sena funciona de maneira relativamente simples: os jogadores devem fazer
uma escolha que pode variar de 6 (minimo) a 15 (maximo) nimeros. Se acertarem todos os seis
numeros sorteados, ganham o prémio principal. O valor da aposta aumenta conforme a
quantidade de numeros escolhidos. Existem também prémios secundarios para aqueles que
acertam cinco ou quatro nimeros. Os sorteios acontecem duas vezes por semana, as quartas-
feiras e sbados.

Ao longo dos anos, a Mega-Sena tem oferecido prémios enormes, com destaque para 0S
valores recordes de R$ 306,7 milhdes, sorteados em 2019, e R$ 302,5 milhdes, sorteados em
2020. Desde o seu lancamento, a Mega-Sena passou por diversas mudancas, como a incluséo
de mais nimeros no jogo e a criacdo de sorteios especiais, como a Mega da Virada, que ocorre
no dia 31 de dezembro de cada ano e oferece um prémio grandioso para quem acertar os seis
ndmeros sorteados.

O valor total do prémio da Mega-Sena é composto por um percentual do total das vendas
de bilhetes para cada concurso. De acordo com as regras da loteria, o valor total é dividido da
seguinte forma:

e 35% do valor total é destinado aos jogadores que acertam 0s seis nimeros sorteados

(sena).
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e 19% do valor total € destinado aos jogadores que acertam cinco nimeros (quina).

e 19% do valor total é destinado aos jogadores que acertam quatro nimeros (quadra).

e 22% do valor total é acumulado e destinado ao prémio principal do proximo concurso
(sena).

e 5% do valor total é destinado ao prémio da Mega-Sena da Virada, que ocorre uma vez
por ano.

Caso ndo haja vencedores em alguma das categorias de premiacdo, o valor é acumulado

para o concurso seguinte. Dessa forma, o prémio pode chegar a valores muito elevados, que sdo

conhecidos como prémios acumulados.

3.1.1 Asformas de apostar e ganhar na Mega-Sena

Existem diferentes formas de apostar e ganhar na Mega-Sena, sdo elas:

Acertando os seis nimeros sorteados (Sena): essa é a forma mais conhecida e desejada
de ganhar na Mega-Sena. Para isso, 0 apostador deve marcar seis nimeros dentre os 60
disponiveis na cartela. Se acertar os seis nimeros sorteados, ele ganha o prémio principal, que
¢ acumulado a cada concurso em que nao ha vencedores.

Acertando cinco dos seis nimeros sorteados (Quina): se o apostador acertar cinco dos
seis nimeros sorteados, ele ganha o prémio da quina, que é um valor menor que o0 prémio
principal, mas ainda assim bastante significativo.

Acertando quatro dos seis nimeros sorteados (Quadra): se o0 apostador acertar quatro
dos seis nimeros sorteados, ele ganha o prémio da quadra, que também é um valor menor que

o prémio principal e 0 da quina, mas ainda assim uma quantia significativa de dinheiro.

3.1.2 Sena

Para acertar as seis dezenas sorteadas na Mega-Sena, € necessario considerar o espaco
amostral do sorteio, que consiste em sortear seis nimeros dentre um universo de 60 possiveis.
Vale destacar que a ordem em que 0s nimeros sao sorteados ndo é relevante para a premiacao.

Logo:
60!
n(Q) = Ceos = Grx5an — 50-063.860
Com isso, ao fazer uma aposta de 6 nimeros, a probabilidade de acertar a sena é de 1
em 50.063.860.
Para calcular a probabilidade de um jogador acertar todos 0os 6 nimeros sorteados, é

necessario levar em conta a quantidade de nimeros apostados. Vejamos na Tabela 1:



Tabela 1 - Probabilidade de fazer uma sena

NUmeros apostados | n(S) | Probabilidade | Porcentagem
1
6 Cos | ———— | 0,000002%
50063860
7 Cro | —— | 0,000013%
7151980
1
8 Cos | ———— | 0,000055%
1787995
9 Cos 1 0,00016%
595998
1
10 Cioe 0,00041%
238399
11 Cite 1 0,00092%
108363
1
12 c _ 0,0018%
1261 54182 ’
1
13 c _ 0,0034%
3ol 29175 ’
1
14 c _ 0,0059%
el 16671 ’
1
15 C _ 0,0099%
61 10003 ’

3.1.3 Quina

Fonte: prépria do autor (2023)
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Para que o jogador acerte 5 dos 6 nimeros, o conjunto de possibilidades n(Q) =

50.063.860 permanece 0 mesmo, porém, o evento Qi é definido como o acerto de 5 nimeros

e 0 erro em relacdo a outra dezena. Observe a seguir na Tabela 2 as probabilidades de acertar 5

nameros em relacdo a quantidade de nimeros apostados.

Tabela 2 — Probabilidade de fazer uma quina

Numeros Apostados n(Qi) Probabilidades | Porcentagem
1
6 Cecs X C 0,00064%
65 7 5wl 154518 ’
1
7 C,cxXC S 0,0022%
7,5 53,1 24981 0
1
8 Cgs X C S 0,0058%
8,5 52,1 17192 0
1
9 Coc X C — 0,012%
9,5 51,1 7791 (]
10 C xXC 1 0,025%
10,5 50,1 3973 ) 0




1
11 Ci15%xC S 0,045%
11,5 X Ca9,1 2211 0
1
12 Cip5 X C — 0,075%
125 X C4g1 1317 0
1
13 Ci35 X C — 0,12%
135 X La7,1 828 0
14 Cia5 X C ! 0,18%
- ,18%
145 X Lag1 ca4
15 Cis55 X C ! 0,27%
155 X La5,1 370 27%

Fonte: prdpria do autor (2023)

3.1.4 Quadra
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Para que o jogador acerte 4 dos 6 nimeros, 0 conjunto de possibilidades n(Q) =

50.063.860 permanece 0 mesmo, porém, o evento Qa é definido como o acerto de 4 nimeros

e 0 erro em relacdo as outras duas dezenas. Vejamos na Tabela 3 as probabilidades de acertar 4

numeros em relacdo a quantidade de nimeros apostados:

Tabela 3 — Probabilidade de fazer uma quadra

NUmeros apostados n(Qa) Probabilidades | Porcentagem
1
6 Co4 X Cs4,2 >332 0,042%
1

7 C74 X Cs32 1038 0,096%

8 Cg4 X Cs29 L 0,18%
' ' 539

9 Coy4 X Csq2 L 0,32%
' ' 312

10 C104 X Csp2 L 0,51%
' ' 195

11 C114 X Cho L 0,77%
129

12 Ci24 X Cyg L 1,11%
90

13 Ci134 X Cy72 L 1,53%
' ' 65

14 Ciaa X Cyg2 L 2,08%
48

15 Ci54 X Cys L 2,70%
’ ’ 37

Fonte: prépria do autor (2023)
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Percebe-se que a chance de um apostador ganhar na Mega-Sena € extremamente baixa.
Mesmo com probabilidades ligeiramente melhores, € necessario fazer um investimento

consideravel em apostas que nem sempre Sao Vviaveis.

3.2 Roleta

A Roleta € um dos jogos de cassino mais populares do mundo. Sua histéria remonta ao
século XVII, quando Blaise Pascal, um matematico e inventor francés, tentou criar uma
maquina de movimento perpétuo. Embora sua maquina ndo tenha funcionado, ela acabou sendo
adaptada para se tornar a primeira roleta. A primeira versao da roleta tinha 31 nimeros e uma
casa vazia, em que a bola podia cair, fazendo com que 0 cassino tivesse uma vantagem
significativa, aumentando assim a probabilidade de o jogador perder.

Ao longo do tempo, diferentes versdes da roleta foram criadas em diferentes partes da
Europa. Em 1842, os irméos Francois e Louis Blanc, da Franca, criaram uma nova versdo do
jogo, que ficou conhecida como roleta europeia, onde possui 37 casas numeradas de 0 a 36.
Esta versdo se tornou muito popular em todo o mundo e é a mais comum em cassinos europeus
e online. A roleta americana, com duas casas verdes (00), foi criada nos Estados Unidos no final
do século XIX. Ela se tornou popular em cassinos americanos e, em seguida, se espalhou para
outras partes do mundo. Embora seja muito semelhante a Roleta Europeia, a Roleta Americana
tem uma vantagem maior para a casa devido a casa verde extra.

Com os notéveis avangos tecnoldgicos, a Roleta também se estabeleceu como um dos
jogos mais populares nos cassinos online. A possibilidade de jogar a qualquer hora, em qualquer
lugar e com qualquer pessoa se tornou uma realidade.

Para entendermos melhor do que se trata, observe abaixo a Roleta Europeia (Figura 2)

e a Roleta Americana (Figura 3):

Figura 2 - Roleta Europeia

-0 04 B0 00 0

Segundos 12 Terceiros 12

Fonte: Cassino Alto
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Figura 3 - Roleta Americana

Segundos 12 Terceiros 12
3

105°03|eoused

Fonte: Casino Alto

Na Roleta Europeia, a diferenca da mesa de apostas € que ela tem apenas uma casa para
0 numero 0, enquanto na Roleta Americana ha duas casas separadas para 0 0 e 0 00, como pode
ser visto nas figuras 1 e 2. Em ambos 0s casos, tanto na roleta quanto na mesa de apostas, 0
namero 0 e/ou 00 sdo representados pela cor verde enquanto as outras numeracgoes sao divididas
igualmente entre as cores vermelha e preta. Na mesa de apostas, 0s jogadores podem fazer uma
variedade de apostas, incluindo apostas em um numero especifico, um grupo de ndmeros, a cor
dos bolsos ou se 0 numero sera impar ou par. O objetivo do jogo é adivinhar onde a bola vai

parar quando a roda parar de girar.

3.2.1 Apostas e Probabilidades

Existem muitas opcdes de apostas diferentes na roleta, que podem ser divididas em duas
categorias principais: apostas internas e apostas externas. Para efetuarmos os calculos das
probabilidades em cada categoria, serdo utilizados os indices @ para a Roleta Americana e

e para a Roleta Europeia.

3.2.2 Apostas Internas

As apostas internas sdo apostas em numeros especificos ou combinagGes de numeros.
Vejamos algumas das opgOes de apostas internas:

Aposta direta: aposta em um nimero (1n) especifico. A aposta é colocada no centro do
namero escolhido. Se a bola cair nesse nimero, o pagamento é 35 para 1. A probabilidade de

ganhar com essa aposta é:

1
P(1n9) = 35 ~ 0,026315789 = 2,63%
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1
P(1ne) " 35~ 0,027027027 = 2,70%

Aposta dividida: A aposta dividida é uma aposta em dois nimeros (2n) adjacentes. A
aposta é colocada na linha que separa os dois nimeros escolhidos. Se a bola cair em um dos
numeros, 0 pagamento é 17 para 1. A probabilidade de ganhar apostando em dois nimeros

adjacentes é:

2
P(2ne) = 35 ~ 0052631579 = 5,26%

2
P(2ne) = 37 ~ 0054054054 = 5,40%

Aposta de rua: A aposta de rua é uma aposta em trés nimeros (3n) em uma linha
horizontal. A aposta é colocada na borda da linha. Se a bola cair em um dos nimeros, o

pagamento € 11 para 1. A probabilidade de ganhar com essa aposta é de:

3
P(3n9) = 5~ 0,78947368 = 7,89%

3
P(3ne) = 37~ 081081081 = 8,10%

Aposta de canto: A aposta de canto é uma aposta em quatro nimeros (4n) que se
encontram em um canto. A aposta é colocada no ponto de encontro dos quatro nimeros. Se a
bola cair em um dos nimeros, o0 pagamento é 8 para 1. A probabilidade de ganhar apostando

em 4 nUmeros em um canto é:

P(4n?) = :—8 ~ 0,105263158 = 10,52%
4
P(4n°) = 57 ~ 0,108108108 = 10,81%
Aposta de cinco nimeros: A aposta de cinco nimeros (5n) s6 esta disponivel na roleta
americana e € uma aposta em 0, 00, 1, 2 e 3. A aposta é colocada na intersecdo entre 0 e 1. Se
a bola cair em um dos numeros, o pagamento é 6 para 1. A probabilidade de ganhar com essa

aposta €:

5
P(5n%) = 35 ~ 0131578947 = 13,15%

3.2.3 Apostas Externas
As apostas externas sdo apostas em grandes grupos de nimeros ou caracteristicas da

roleta. Vejamos algumas das opg¢des de apostas externas:
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Aposta em uma das cores (C) da mesa (vermelha/preta): A aposta vermelha ou preta é
uma aposta na cor da proxima bolsa que a bola vai cair. Se a bola cair na cor escolhida, o
pagamento € 1 para 1. A probabilidade de ganhar apostado nas cores da mesa € de:

18
P(C*) = _~ 0,47368421 = 47,36%
38
18
P(Ce) = __~ 0,486486486 = 48,64%
37

Aposta impar ou par: € uma aposta no nimero em que a bola cair sera par ou impar. Se

a bola cair no nimero escolhido, o pagamento é 1 para 1. A probabilidade de ganhar com essa

aposta €:
18
P(PI9) = __ ~ 0,47368421 = 47,36%
38
18
P(PIl¢) = __ = 0,486486486 = 48,64%

37

Aposta em Duzias (D): Vocé aposta em uma das trés duzias de nimeros na grade. As
opcdes incluem 1-12, 13-24 e 25-36. Se a bola cair em um dos numeros escolhidos, o

pagamento € 2 para 1. A probabilidade de ganhar apostando em uma das duzias € de:

12
P(D%) = __ ~ 0,315789473 = 31,57%
38

12
P(D?) = __ ~ 0,324324324 = 32,43%
37
Aposta alta ou baixa: A aposta alta ou baixa (AB) é uma aposta no nimero que a bola
vai cair ser alto (19-36) ou baixo (1-18). Se a bola cair no grupo de nidmeros escolhido, o

pagamento € 1 para 1. A probabilidade de ganhar com essa aposta é:

18
P(AB%) =

38

~ 0,47368421 = 47,36%

18
P(ABe¢) = _~ 0,486486486 = 48,64%
37
Aposta de coluna (Co): é uma aposta em uma coluna vertical de 12 nimeros. Se a bola
cair em um dos nuameros escolhidos, o pagamento é 2 para 1. A probabilidade de ganhar

apostando em coluna vertical é de:
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12
P(Co%) = __=0,315789473 = 31,57%
38

12
P(Co®) =

37

~ 0,324324324 = 32,43%

3.2.4 Vantagens da Casa

No jogo da roleta, a casa tem uma vantagem embutida sobre os jogadores, que é
conhecida como vantagem da casa. Essa vantagem € construida devido a presencga de uma casa
zero ou duas casas zero na roda da roleta, o que significa que, ao apostar em qualquer nimero

individual, a probabilidade de ganhar é menor do que 3L ou 3_18, dependendo da roleta.
7

O pagamento da roleta € menor do que a verdadeira probabilidade de acerto. Por
exemplo, se vocé apostar em um Unico namero e ganhar, o pagamento € normalmente de 35

para 1, mesmo que a probabilidade real de ganhar seja de L- ou L. Isso significa que a casa
37 38

mantém uma pequena porcentagem do dinheiro apostado, mesmo que todos os jogadores
percam.

Além disso, existem outras opc¢des de apostas que também favorecem a casa, como
apostas em vermelho ou preto, impar ou par, ou grupos de numeros, que oferecem uma
probabilidade quase igual de ganhar e perder, mas com um pagamento ligeiramente menor do
gue O necessario para tornar 0 jogo justo. Desse modo, a casa tem uma vantagem que €
construida em torno do pagamento reduzido em relagdo a probabilidade real de acerto e as

opcOes de apostas disponiveis que favorecem a casa.

3.3 Craps

O Craps teve origem em um jogo inglés chamado "Hazard", havendo registros de
soldados jogando esse jogo durante a Terceira Cruzada no século XII.

No século XVII, os franceses adotaram o jogo e o chamaram de "Crabes". Durante esse
tempo, o0 jogo também foi introduzido no Canada, que na época era uma colbnia francesa
conhecida como Acédia. Com a perda do dominio francés sobre Acadia para os ingleses em
1755, os moradores que restaram mudaram o nhome do jogo para "Creps"”, devido a influéncia
da mistura linguistica. No inicio do século XIX, o jogo chegou aos Estados Unidos, onde
recebeu seu nome atual de "Craps" em 1843. A versdo moderna do jogo foi trazida para Nova

Orleans no século XX por Bernard Xavier, mas ainda com algumas falhas.
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Entretanto, foi somente ap6s as modificacbes nas regras feitas por John Winn que o
Craps se tornou o jogo emocionante que conhecemos hoje. Com a adi¢do de apostas especificas
e uma nova forma de jogar os dados, 0 jogo ganhou popularidade em cassinos de Las Vegas e
é hoje um dos jogos mais populares em todo 0 mundo.

3.3.1 Asregras

O jogo é jogado com um par de dados, e 0 objetivo € prever o resultado do par de dados
lancados. Além disso, o jogo é feito em rodadas e, em cada rodada, um jogador € escolhido para
lancar os dados (conhecido como o "langador”). Antes do langamento, os jogadores fazem
apostas em uma variedade de resultados possiveis.

O jogo comeca com uma "rodada de saida", na qual o jogador atira os dados na mesa.
Se o resultado for 7 ou 11, o jogador ganha automaticamente. Se o resultado for 2, 3 ou 12, 0
jogador perde automaticamente. Se o resultado for 4, 5, 6, 8, 9 ou 10, esse nimero é chamado
de "ponto”, e 0 jogo continua. Se um ponto ¢ estabelecido, o jogador continua jogando até que
0 ponto seja atingido novamente (0 que significa que o jogador ganha) ou até que um 7 seja
jogado (o que significa que o jogador perde).

Ha diversas opg¢des de apostas disponiveis para os jogadores, algumas delas dependem
de um resultado especifico dos dados, enguanto outras dependem de uma condicdo do jogo, por
exemplo, se 0 proximo langamento dos dados resultara em um numero impar ou par. O
pagamento para cada tipo de aposta pode variar, dependendo da probabilidade de acertar a

aposta escolhida e do nivel de risco envolvido.

3.3.2 Tipos de Apostas

Pass Line (linha de passagem): é a aposta mais comum no Craps. E uma aposta em que
o resultado do langamento dos dados sera 7 ou 11. Se o resultado for 7 ou 11, a aposta paga 1
para 1. Se o resultado for 2, 3 ou 12, a aposta € perdida. Se o resultado for qualquer outro
numero, esse nimero se torna o "ponto” e o jogador deve rolar o ponto novamente antes de
rolar um 7 para ganhar a aposta.

Don't Pass Line (linha ndo passa): € o oposto da aposta Pass Line. E uma aposta contra
o lancador e € uma aposta de que o resultado sera 2, 3 ou 12 ou que o lancador ndo fara o ponto
antes de rolar um 7. Se o resultado for 2 ou 3, a aposta paga 1:1. Se o resultado for 12, a aposta
é empurrada (nem ganha nem perde). Se o resultado for 7 ou 11, a aposta € perdida.

Come (vinda): é uma aposta feita depois que o ponto foi estabelecido. E uma aposta de
que o préximo resultado sera 7 ou 11. Se o resultado for 7 ou 11, a aposta paga 1:1. Se o
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resultado for 2, 3 ou 12, a aposta € perdida. Se o resultado for qualquer outro nimero, essa
aposta é transferida para a area de apostas desse numero e o jogador deve rolar o numero
novamente antes de rolar um 7 para ganhar a aposta.

Don't Come (ndo vem): é o oposto da aposta come. E uma aposta contra o jogador e é
uma aposta de que o proximo resultado sera 2, 3 ou 12 ou que o jogador ndo fara o ponto antes
de rolar um 7. Se o resultado for 2 ou 3, a aposta paga 1:1. Se o resultado for 12, a aposta
continua na mesa. Se o resultado for 7 ou 11, a aposta é perdida.

Field (campo): é uma aposta em que o resultado sera um dos seguintes numeros: 2, 3, 4,
9,10, 11 ou 12. Se o resultado for 3, 4, 9, 10 ou 11, a aposta paga 1:1. Se o resultado for 2 ou
12, a aposta paga 2:1.

Any Seven (qualquer 7): é uma aposta em que o resultado serd 7 na proxima rodada. Se
o resultado for 7, a aposta paga 4:1.

Place to win (lugar para ganhar): é uma aposta em que o0 jogador escolhe um dos
numeros (4, 5, 6, 8 ou 10) e aposta que esse numero sera rolado antes de um 7. O pagamento

varia de acordo com o numero escolhido.

3.3.3 Asprobabilidades
Podemos considerar, inicialmente, todas as combinacdes possiveis de soma de

resultados que podem ser obtidas a partir do langamento de dois dados distintos. Para um
lancamento de dois dados, o nimero total de resultados possiveis é dado por n(Q) = 6 x 6 =

36. As probabilidades de obter cada resultado possivel sdo:

Tabela 4 — Probabilidade de somas em um langamento de dois dados

Soma Dados Probabilidade | Porcentagem

2 1+1 i 2,77%
36
1

3 1+2 2+1 — 5,55%
18

4 1+3 242 3+1 l 8,33%
12

5 1+4 243 342 4+1 % 11,11%

6 1+5 244 343 442 541 % 13,88%
1

7 1+6 245 3+4 443 542 6+1 c 16,66%
5

8 2+6 345 4+4 543 642 3 13,88%
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1

9 3+6 4+5 5+4 6+3 5 11,11%
1

10 446 5+5 6+4 ' 8,33%
1

11 5+6 6+5 — 5,55%
18
1

12 6+6 — 2,77%
36

Fonte: prdpria do autor (2023)

Quando o0 jogo comeca, as apostas (representadas por "V" para vitoria) sdo ganhas se o
resultado for 7 ou 11, e perdidas (representadas por "D" para derrota) se o resultado for 2, 3 ou
12. Caso contréario, qualquer outra pontuagdo se torna o "ponto" (representado por "P"). Isso
pode ser descrito usando o principio aditivo para eventos independentes:

Para calcular a probabilidade de vitéria (V), precisamos somar as probabilidades de

obter um 7 ou um 11. Assim, temos:
4 2

1 1
PO =P +P(D) = z+z=15=3

Para calcular a probabilidade de derrota (D), precisamos somar as probabilidades de

obter um 2, um 3 ou um 12. Temos que,
1 4 1

36718736 36 9
Finalmente, para calcular a probabilidade de ponto (P), basta subtrair as probabilidades

P(D) = P(2) + P(3) + P(12) =

de vitoria e derrota de 1, pois o resultado deve ser ou uma vitoria, ou uma derrota, ou um ponto.

Assim, temos:

2 1 6 2
P@)=1—P@0—Pw)=1—§_§ 5=3

Nota-se que a probabilidade de sucesso é duas vezes maior do que a probabilidade de
perder automaticamente. Além disso, a probabilidade de estabelecer um ponto e continuar
jogando é trés vezes maior do que a probabilidade de vencer automaticamente e, portanto, seis
vezes maior do que a probabilidade de perder.

Uma vez que o ponto é estabelecido, a probabilidade de perder nas apostas Pass Line,
Come, e em todas as outras que apostam em um nimero, aumenta, uma vez que a probabilidade
de um resultado 7 é maior do que a probabilidade do resultado no Ponto, independentemente
de qual nimero tenha sido estabelecido. Por outro lado, as apostas Don't Pass Line, Don't Come,

Any Seven, e todas as outras que apostam no 7 antes do nimero do ponto, tém uma vantagem.
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Ao analisar as probabilidades, pode-se concluir que o jogo de Craps ndo impde uma
situacdo de vitdria ou derrota automatica. Em vez disso, ele permite que o jogador prossiga,

oferecendo uma probabilidade reduzida de vitdria nas rodadas subsequentes do jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foi possivel explorar a matematica envolvida nos jogos de azar,
desde a sua origem até os principais conceitos e formulas matematicas que sao fundamentais
para entender a probabilidade e as estratégias que envolvem esses jogos. Ao compreender a
matematica por tras dos jogos de azar, espera-se que o leitor tenha percebido a importancia da
analise combinatoria e da probabilidade na tomada de decisdes em situacdes de incerteza. Além
disso, espera-se que o leitor também tenha compreendido que, mesmo que 0s jogos de azar
sejam baseados em célculos matematicos, o elemento sorte presente nesses jogos ndo pode ser
completamente eliminada, fazendo com que o leitor reflita sobre os riscos e beneficios
envolvidos nesse tipo de atividade. E importante ressaltar que, apesar da aplicacdo da
matematica, os jogos de azar sempre terdo uma vantagem estatistica para a casa, garantindo a
lucratividade dos cassinos e casas de apostas a longo prazo. A matemaética pode ajudar a
entender as probabilidades e a tomar decis6es informadas, mas ndo pode garantir resultados
consistentemente favoraveis. Por fim, para prosseguir no estudo da matematica dos jogos de
azar, sugere-se a leitura de trabalhos académicos especificos sobre o tema, bem como a
realizacdo de simulagdes e experimentos para observar como as probabilidades se comportam
na prética.
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