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UWAGI 0 GRACH LICZBOWYCH

6 stycznia 1937 r. odbylo sie¢ pierwsze ciagnienie gdérnoslaskiej ,,Ka-
rolinki”, pierwszej po wojnie gry liczbowej w Polsce. ,,Karolinka’ znalazia
wkrétce nadladowezynie. Obecnie mamy wiele podobnych gier, jak np.
s Liezyrzepke’ (Wioclaw), ,,Syrenke’’ (Warszawa), ,,Karliczka” (Opole),
»Lajkonika” (Krakéw) itd. Wielka ich popularnodé, uslyszane lub prze-
czytane o nich stuszne i niestuszne zdania, zwréeily 1 naszg uwage na za-
gadnienie loterii liczbowych. tego typu.

Skoncentrowala sie ona przede wszystkim na najblizszej nam loterii,
na wroclawskiej ,,Liczyrzepce’”, ktéra nie wiele rozni si¢ od innych
wspomnianych gier,

Na czym polega ,,Liczyrzepka”? Grajacy otrzymuje kupon, na kté-
rym ma oznaczy¢ krzyzykiem 5 sposréd 90 wydrukowanych tam liczb
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Rys. 1. Kupon gry liczbowej ,,Liczyrzepka”
od 1 do 90. Kupon ma ksztalt prostokgta, w ktérego kazdym wierszu

znajduje si¢ 10 kolejnyeh liczb (rys. 1). Kupon sklada si¢ z dwéch jedna-
kowych, czefei: jedna grajacy sklada w punkecie odbioru, druga zatrzy-
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muje. Punkt odbioru potwierdza na kuponie odbiér kuponu przez nakle-
jenie banderolki po wplaceniu przez grajgcego 3 zl. .

Co tydzien odbywa si¢ losowanie b liezb, ktore decydu;ae 0 wygranej.
JeSli na kuponie sa zaznaczone 2, 3,4 lub 5 z wylosowanych liczb, gra-
jacy wygrat. Wysoko§é Wygra,nych oblicza sie w nastepujaey sposéb:
60/, wplywu ze zlozonych kuponéw jest przeznaczone dla graczy, reszta
na cele spoleczne i administracyjne. Sume, przeznaczong dla graezy,
dzieli si¢ na 4 rowne czesci. Kazdg z tych czesci dzieli si¢ réwno pomiedzy
graczy z 5, 4, 3 lub 2 trafieniami. Regulamin gry przewiduje takze odpo-
wiedni podzial, jesli brak jest wygrywajacych w ktérej§ z tych kategorii.

Gry takie, jak ,,Karolinka”, ,,Liczyrzepka” itp., w ktorych wy-
biera sie 5 spofréd 90 liezb, bedziemy nazywali w skrocie grami 5 2 90.
Précz nich mamy i inne edmiany gier. Np. popularny ostatnio ,,Toto-
Lotek” jest gra 6 z 49, gdyz grajacy wybiera 6 spodréd liczb 1-49(1).
Na ten system przeszia na wiosne 1958 r. takze cze$é gier 4 z 90, jak np.
wroclawska ,,Liczyrzepka”. Taka sama loteria jest bardzo popularna
w NRF. Jest tam réwniez loteria 7z 36. U nas w Polsce te odmiane gry
wprowadzil ostatnio opolski ,,Karliczek”.

Kazdego gracza interesuja przede wszystkim szanse wygrania.
Obliczmy je dla wszystkich poprzednio wymienionych odmian. Wpierw
podzielimy wygrane na cztery stopnie: do pierwszego stopnia zaliczymy
trafny wybdér wszystkich wylosowanych liczb (a wiee 5 trafnych w sy-
stemie 5z 90, 6 w systemie 6z 49 lub 7 trafnych -w systemie 7z 36),
drugi stopienn stanowia wygrane z jedna Zle wybrana hezbaé (a wiec
4 trafne w grze 5z 90, b trafnych w grze 6 z 49 lub 6 w grze 7 z 36). Po-
dobnie trzeci i czwarty stopien stanowia wygrane z odpowiednio dwiema
lub trzema zZle wybranymi liczbami.

Oto prawdop@doblenstwa wygranych dla poszezegélnyeh odmian
i stopni: :

P(I, 5z 90) _WA L k0107
(L, o2 99) 43949268 " ’

-

()
P(II, 6 2 90) = L —L — 495P(1, 5 2 90) = 9,67-107°,

() Aktualne przepisy ,,Toto-Lotka” — jak i innych gier — s3 inmne (losowanie
dodatkowego, siddmogo numeru itp.), nio bedziemy si¢ jednak nimi zajmowali.
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P(ILL, 5 z 90) = = 84P(Il, 5 2 90) = 35TO0P(L, 5 2z 90) =

90
5 = 8,12-107%,

P(LV, 52 90) = ot =2324P (1L, 5  90)= 987 T00P(1, 5 5 90) =
(5) = 2,247-107%,
o) (5)
6] o 1
P, 62z 49) = = = T7,15-1073,
(I, 62 49) 19 13983816 PP '
6
5 (%)
3 1
P(I1, 6 2 49) — -

- = 258P(I, 6 z 49) = 1,845-107%,

P(III, 6 2 49) = = 13545P(I, 6 2 49) = 9,69-107%,

P(IV, 62 49) =

= 246820P(I, 6 2z 49) = 1,765-1072,

| (7
' 7
P(I,7236) = = 1,198-10~7,

|

) o
(36) 8347680
) |

P(I1, 7 2 36) = = 203P(1, 7 2 36) = 2,43:107%,
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7\ (29
5\ 2 ) s
P(III, 7 2 36) = L "1 — 8526P(I, 7 2 36) = 1,02-107%,

36
7
T\ (29
4/ \ 3 3
P(IV, 72 36) = el = 127890P(1, 7 2 36) = 1,632-107".
%) *
Teraz przedstawimy te prawdopodobienistwa jako ilorazy o liezniku 1.
(tabliea 1). Pozwoli to na latwiejsze poréwnanie szans wygrania.

TABLICA 1

Prawdopodobienstwa wygrania

stopien | .
Wygranej I 11 111 v
odmiana gry 1

—

5290 , 1:43949268 1:103410 ; 1:1231 1:44,5
6z 49 ‘ 1:13983816 1: 54201 | 1:1032 1:56,7
7z 36 1: 8347680 1: 41122 | 1: 979 1:65,3

Majac prawdopodobienstwa wygrania dla réznych gier i réznych
stopni, mozna latwo obliczy¢ oczekiwang liczbe wygranych przy danej
ilo§ci graczy. Tablica 2 zawiera te liczby (zaokraglone do liczb calko-
witych) przy liczbie graczy réwnej milion.

TABLICA 2

Oczekiwana liczba wygranych

T~ - stopien ‘
wygranej, . 1 I 111 v
odmiana gry “
5290 0 10 812 22472
6249 0 18 969 17650
7236 0 24 1021 15321

- Jak widaé, réznica miedzy poszezegélnymi odmianami gier polega
gléwnie na zwigkszaniu sie ilodci wygranych stopnia drugiego i trzeciego,
a zmniejszanin sie tych ilodci dla stopnia czwartego przy przejsciu z gry
o mniejszej ilodei liczb losowanych do gry o wiekszej ilo§ei losowanych
liezb. Przeciwnie zachowujg sie wtedy wysokofei wygranych.
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Warto zwrécié¢ uwage na to, ze opisywane tu gry liczbowe sg grami
typu totalizatora, tzn. gracze graja przeciwko sobie. Wprawdzie odmiana
5 # 90 z pewnofcig jest wzorowana na znanej ,,loterii genuenskiej”, jednak
réznica miedzy tymi grami jest zasadnicza. W loterii genuenskiej sa
ustalone wysokosci wygranych dla poszezegélnych stopni, wysokosei —
gwarantowane przez bankiera, za§ w grze typu ,,Liczyrzepki” wysokosé
wygranych zalezy od liczby wygranych kuponéw dla danego stopnia,
gdyz caly kwote, przypadajaca na wygrane danego stopnia, dzieli sie
réwno pomiedzy wygrywajacych.

Juz po pierwszych grach katowickiej ,,Karolinki”, pierwszej gry
liczbowej typu 4 z 90 w Polsce, uwage ogétu zwrécila bardzo duza liczba
wygranych II stopnia (kwatern) oraz duze wahania tej liczby. I tak np.
w 11 grze ,,Karolinki” przy 3056255 grajacych bylo 101 kwatern zamiast
teoretycznie oczekiwanych 29,6, a w 15 grze przy 3077289 graczach bylo
68 kwatern zamiast 29,8. Tlo§é ta przekracza oczekiwang rozkladu Poissona
w pierwszym przypadku ok = (101 —-29,6)/l/29,6 = 71,4/5,44 = 13,1 ~ 13
odehyleni §rednich, a w drugim — o k = (68 —29,8)/V 29,8 = 38,2/5,46 =7
odchyleri frednich! Takie nadmiary w liczbie wygranyech naturalnie
nasuwaly podejrzenia o nieuczciwe machinacje. Jednak $rednia ilo§é
kwatern na milion graczy w pierwszych 17 grach ,Karolinki”, wyno-
szgca 11,42 zamiast 9,67 jest juz zgodna z teorig. ,

Ale jest inny, nieodparty argument, obalajacy podejrzenia o nad-
uzycia. Wezmy dla przykladu piatg gre ,,Liczyrzepki”. W grze uczest-
niczylo 1371127 graczy. Wyniki tej gry s3 spisane. w tablicy 3.

TABLICA 3

T stopien ‘
ilosé . Wygranej 11 111 v
wygranych ey
r
oczokiwana 13,26 L 1114 [ 30814
faktyczna 117 | 4733 | 64461
za duZo 8,82 razy ‘ 4,25 razy 1 2,09 razy

Prawic dziewieciokrotne powiekszenie oczekiwanej liczby kwatern, czyli
przekroczenie iloSei oczekiwanej o k = (115-13,26)/l/13,26 = 101,74/
/3,64 = 27,95 ~ 28 odchylen srednich, jest tak niewiarogodne, Ze trudno
méwi¢ o przypadku. ‘

Gdy sie zbada 30 gier ,Liczyrzepki”, to zamiast oczekiwanych
268,4 kwatern znajdzie sie tam 411 wygranych II stopnia, ezyli na milion
graczy zamiast 9,67 wypada 14,81 wygranych.

Podobnie rzecz si¢ ma z wygranymi III i IV stopnia.
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Wydaje si¢ jednakze rzeczg absurdalng twierdzié, ze nadwyzki te
powstaly wskutek nieuczciwych machinacji. Trudno bowiem przypuseid,
ze kilka tysiecy oséb przemycito kilkadziesiat tysiecy kuponéw do paczek
po losowaniu, by zarobié na kazdym po okolo 10 zt (IV stopiert wygranej).

Trzeba wige szukaé¢ innych przyczyn nadwyzek. Z przykladu piatej
vy ,,Liczyrzepki’” wynika, ze nadwyzka musi byé spowodowans czyms,
co ma najwiekszy wplyw na kwaterna, dwa razy mniejszy na terna,
a czbery razy mniejszy na amba. Tym czyms$ moze byé tylko upodobanie
ludzi do pewnych ukladéw liczb, a niecheé do innych. Wprawdzie kazda
pigtka liczb ma t¢ samg szanse wylosowania w grze (mozemy przyjad,
ze zalozenie przypadkowosei wyciaggania pileczek z numerami jest spel-
nione), ale nie kazda piatka liczb ma te sama szanse pojawienia si¢ na
kuponie; pierwszy zwrécit na to uwage S. Trybula. Jefli wylosowana
pigtka liczb trafi w gust graczy, to mamy nadmiar wygranych, a gdy
wylosowana pigtka okaze si¢ niepopularna — niedomiar. Mamy wiec do
czynienia z preferencjq. Wystepuje ona najmocniej w kwinternach, a naj-
slabiej w ambach. Objaénié to mozna tym, Ze ludzie nie graja na po-
szczegélne numery, ale na cate pigtki. Przeto w piatkach zjawisko prefe-
rencji wystepuje w catej pelni, a poniewaz pigtka liczb sklada sie z czwo-
rek, tréjek i par liczb — preferencja i w nich sig przejawia.

W pracy niniejszej chodzi nam o zbadanie wspomnianego zjawiska
preferencji. Dzieki uprzejmosei Dyrekeji Dolnoglaskiej Gry Liczbowej
y,Liczyrzepka’, mieliSmy do dyspozycji kilkadziesiat tysiecy wypelnio-
nych kuponéw ze starych gier. Na tych wladnie kuponach rozpoczghsmy
badanie zjawiska preferencji.

Pierwszy etap pracy polegat na stwierdzeniu samego zjawiska. Oka-
zato sie, Ze juz ksztalt kuponu i kszatt figury, otrzymanej po zaznaczeniu
5 liczb na kuponie, nie jest obojetny dla graczy. Rzadko spotykali§my
sekwensy liczbowe, rzadko réwniez sekwensy geomatryczne (wybor
liczb w b5 stykajacych si¢ kratkach). Gracze czedciej tak wypelniaja kupon,
ze powstala figura ma uklad poziomy; uklad pionowy wybieraja rzadziej.
Czesto spotyka sie krzyiyki wzdluz gléwnej przekatni lub wzdiuz obu
przekatni (w czterech rogach i w §rodku po jednym krzyzyku). Na ogét
gracz stara sie wybleraé liczby tak, by kupon byl réwnomiernie wypel-
niony; gracz woli nie grupowaé wszystkich krzyzykéw w jednej czefci
kuponu. Podobnych regularnodei zaobserwowaliémy wiele. Nie wudalo
nam sig jednak znalezé zadnego klucza do rozwiklania i usystematyzowa-
nig tych preferencji geometrycznych.

Przygladajac sie kuponom zauwazyliémy, ze w §rodku prawie zawsze
wigee] jest krzyzykéw niz na brzegach. Wobec tego zbadalisémy 4000
kuponéw na czestos§é wystepowania wybranych liczb. Okazalo siz, Ze
czestolé poszezegdlnych. liczb jest rézna i wykazuje duze wahania. Tak
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np. na owych 5-4000 = 20000 numeréw, numer 46 wystapil 379 razy,
numer 80 za§ tylko 98 razy. Jefli zalozyé zupea losowo§é wyboru liczb,
to otrzyma si¢ 20000/90 ~ 222 Ja,ko oczekiwang liczbe skreslen kazdego
z numeréw od 1 do 90.

Ozestosel pojawienia sie poszezegélnych liezb zawiera tablica 4.

TABLICA 4
chbml czestosé hczbal czestosé Tt czestosd
wystepowania | wystepowania - wyst¢powania

1 119 31 142 61 | 121
2 173 32 217 62 "~ 196
3 215 33 293 63 271
4 217 34 299 64 292
5 206 35 305 65 318
6 181 36 338 .66 321
7 184 37 293 67 262
8 193 38 249 68 267
9 200 39 206 69 227

10 167 40 122 70 111
11 178 41 124 71 133
12 235 42 248 72 202
13 277 43 300 73 182
14 234 44 . 354 74 224
15 196 45 320 75 262
16 231 46 379 - 76 245
17 234 47 331 77 268
.18 228 48 291 78 212
19 235 49 246 79 189
20 138 50 128 80 98
21 140 51 157 81 109
22 2356 52 239 82 128
23 254 53 297 83 119
24 ‘ 304 54 341 84 175
25 - 293 55 352 85 147
26 273 56 344 86 144
27 284 57 315 87 136
28 252 58 294 88 134
29 217 59 - 221 89 103
30 131 - 60 118 90 127

Rozklad ten jest lepiej widoczny na wykresie (rys. 2); na osi odcie-
tych sa numery (od 1 do 90), a wysokosé shupka pokazuje, ile razy dany
numer zostal.wybrany przez graczy.

Widaé takze z rysunku, ze wahania w czestoSeiach majs do§é regu-
larny charakter. Wystepuja lokalne minima i maxima: pierwsze przy
liezbach 1, 10, 11, 20, 21, 30, 31, 40, 41, 50, 51, 60, 61, 70, 71, 80, 81, 90,
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drugie — okolo frodka kazdej dziesigtki. Drugg regularnoscia jest zmniej-

szanie sie miniméw przy przechodzeniu do coraz to wigkszych liczb,
a zwiekszanie sie maksiméw przy posuwaniu sie od brzegéw do Srodka.

.

380} ' ,

N QD
¥ &
=

czestosc wystepowama
= e N N N N
T8 8828

&

100}

120 i

5 10 5 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90m
M-

Rys. 2

Czym to objanié? Sprawa wyjaéni sie natychmiast, gdy spojrzymy
na kupon ,Liczyrzepki”. Tutaj, na przestrzennym wykresie czestosei
(rys. 3; jedna kropka odpowiada czestodei 10), widaé, ze gracze chetniej
stawiaja na numery- §rodkowe, a rzadziej na numery brzegowe. ,,Feralna”
trzynastka wylamuje si¢ z tej zasady, przewyzszajac swoja ozestofcia
wystepowania sgsiednie numery.

Znajge rozklad wyboru poszezegolnych numeréw mozna obliczyé
prawdopodobiedstwo pojawienia si¢ danej pigtki liczb na losowo wybra-
nym kuponie. Bedzie ono lepszym przybliZeniem prawdy, niz prawdo-
podobienstwo znalezienia danej pigtki na kuponie przy zalozeniu loso-
wego skreflania liczb (jednakowe czestodci). Nie bedzie ono jeszeze oczy-
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wiseie uwzglednialo preferencji, wyplywajacej z ukladéw, ale tylko te
czed¢ preferencji, ktora wynika z nieréwnego tra,ktowa.ma. liczb przez
kolektyw graczy.

L E° 00 8
BT e v o
A Haz T
BT ez o E

Rys. 3

Oznaczmy przez p,, Ps, .-, Peo prawdopodobienstwa wyboru liczb
odpowiednio od 1 do 90. Wtedy prawdopodobienstwo znalezienia danej

pigtki liczb 4,4, ..., 4, mna przypadkowo wybranym kuponie wynosi

Pig Pis
)} = p * X
) ; “1-py 1—(pytDy)

pz’,; . pis .
— (1, +Piy+Ps) L —(Pay+Diy+ i, +05,)

przy czym sumowanie \jest rozeiggniete na zbiér V wszystkich permu-
tacji wskaznik6w 4y, ..., i;. Suma ta sktada sie wiec z 5! = 120 wyrazéw.

Poniewaz w praktyce kwinterna trafiajg sie nader rzadko, wiee
pozyteezniejszy bedzie odpowiedni wzér dla kwatern:

. YN Pis
P(4) = : .
W ; P g 1oy o)

pfq, . ] pr .
1—(pj, +05,+01) 1—(Py +pi,+0i,+4,)

gdzie p, = 1—(p; +...+ps) oznacza prawdopodobleﬁstwo skreflenia
liczby niewylosowanej w grze; sumowanie rozcigga sie na zbiér T, obej-
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mujgey wszystkie permutacje ji, ja, s, fay 7y gdzie §y, fay js, Ja4 88 WzYSE-
kimi mozliwymi kombinacjami po 4 z liczb 4, 4y, is, %4, 95, 7 22§ ozZnacza
liczbe ,miedobra” (rézng od i,,...,7;). Suma bedzie sie wiee skladala
z (5)5! = 600 wyrazow.

Praktycznie jest niemozliwe stosowanie tych wzoréw do obliczenia
oczekiwanej liczby kwintern ezy kwatern w danej grze, przy uwzgle-
dnieniu preferencji do niektérych liezb. Stad pomyst zastgpienia réz-
nych p;; w mianownikach ulamkéw przez frednig pg = -;-(p,-1—|—...+p45).

Wzér na kwinterna przyjmie taka postaé _

pe = Y P P P, P
' = T l—ps 1—2pg 1—3pg 1—4pg

1
P 1 pe) (1— 2ps) (1— 3pg) (1— dpg)

= 51Dy Piy PiyDs,

Oszacujmy maksymalny blad wzgledny

AP(5)__A(1+ B 4)
P(5) S\1—ps " 1—2py ' 1-3pg = 1—dpg)
Najwigksze odchylenie Apg otrzymamy dla piatek liezb: 80, 89, 70 811 46
oraz 46, 44, 55, 56 i 80. Wynosza one odpowiednio 0,01095 i 0,01037.
Ze wizgledu jednak na to, ze w drugim przypadku mianowniki sg mniej-
sze (ulamki wigksze), wybieramy ten przypadek jako dajacy najwigkszy
blad. Z szacowania oftrzymujemy blad wzgledny réwny 10,6%/,.
Podobne §redniowanie zastosujemy do kwatern. Otrzymamy

P*(4) = 41py, Py iy P p-p‘(i+i+i+~1-+-l—)><
ALl Lk bl Py, DPiy  DPig P@,‘ Dig

. 1 :
x {(1-133)(1—21:3)(1 “apa) (1—1ps)

1
+ +

(1—ps) (1—2ps) (1 —3ps) (1 - (3ps+8%))

Ik - +

a1 ame+ &) 1 (o )
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* | p — p |
(L—pg) (1 e (Ps+ 81)) (1 = (2Ps+ _8?))) (1 - (3Ps+ 55)) ’
1

+ ' .
Pr LA 2Py sp. o Pr
(1 — _SE) (1 — (178+ 85)) ({ (2’!7.9 + 8"))) (1 (3Ps+ 85))

We wzorze tym przez pg zastapiliémy tylko prawdopodobienstwo skre-
§lenia liczb wylosowanyech w grze (liezb ,,dobryeh”), p,/85 za§ oznacza
oczekiwane prawdopodobieristwo skreglenia liczby niewylosowanej w grze
(y;niedobrej”’ lezby). Poniewaz w najgorszym razie

1 . 1
= é’g !1“18(]}11"}"—%—?,’5)] \<\§~5~ 0,6 = 0,007,

wige wobec najwiekszego Adpg = 0,01095 blad sig nie zwiekszy, jesli z kolei
zastgpimy p,./85 przez pg. Wzor bedzie mial postad:

' 11 1
(*) P(4) = 51pi Dsy Py Di, Dig Pr (i— R RENE SEE N -—) X
Py  Piy Py Py Py

1
* (1—ps) (1—2pe) (1 — 3p5) (1 — dpg)’

gdzie p, = 1—(py; +pi,+... +p¢). Szacowanie oczekiwanej liczby kwatern
za pomocy tego wzoru nie przedstawia juz wiekszych trudnofei rachun-
kowych, a blad wzgledny nie przekracza, podobnie jak dla P(5), 10,59/,

Wzér (x) pozwolil nam oszacowaé oczekiwang liczbe kwatern dla
30 gier ,Liczyrzepki”. (Wyniki ilustruje tablica 5.)

TABLICA 5

) ilo$é kwatern
nr ilosé wylosowane liezby :
gry | grajaeych teoretycznie | oszacowana
faktyezna ; ;
w oozekiwana z wzoru (A)
1 | 326185 | 34, 43, 46, 63, 84 2 3.2 7,9
2 700846 2, 20, 33, 35, 62 4 6.8 5,8
3 902229 |. 18, 46, 69, 86, 87 4 8,7 7,1
4 | 1101309 35, 46, 48, 52, 55 27 10,6 41,4
5 1371127 12, 24, 36, 44, 68 117 13,3 43,8
6 | 13200665 3, 22, 43, 44, 45 10 12,8 33,3
7 1220798 6, 21, 26, 43, 59 8 11,8 10,8
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TABLICA 5 (cd.)

j‘ o iloéé kwatern
HE 1}050 . wylosowane liezby :
Bry | grajacyc fakt vezna teoret.ycz_me _0BZACOWANa
oczokiwana Z WZOTW (%)

8 929007 9, 14, 23, 29, 57 21 9,0 12,6
9 | 924530 18, 24, 26, 44, 66 93 8,9 27,8
10 818713 10, 18, 43, 53, 59 1 7,9 " 10,6
i1 798226 6, 17,72, 179, 82 1 T 3,0
12 922116 29, 56, 65, 66, 82 4 8.9 15,5
13 827909 29, 44, 68, 70, 76 11 8,0 9,0
14 975658 © 3, 43, 61, 75, 83 5% 9.4 5,2
15 860397 |° 36, 55, 59, 73, 81 12 8,3 8,9
16 881093 1, 54, 60, 72, 75 1 8,5 4,9
17 898068 31, 65, 80, 88, 89 1 8,7 1,6
18 905281 6, 51, 52, 68, 79 5 8.8 6,2
19 957608 19, 26, 54, 79, 82 10 9,3 9,7
20 961408 1, 34, 538, 61, 74 8 9,3 ‘ - 6,1
21 942175 1,13, 19, 39, 56 9 9,1 9,9
22 913134 41, 48, 55, 60, 76 4 8,8 7,2
23 979654 15, 23, 56, 57, 73 9 9,56 15,9
24 940605 7, 24, 38, 58, 61 9 9,1 . 9,0
25 | 957657 5, 18, 67, 82, 90 5 9,3 4,3
26 861722 22, 24, 32, 37, 58 10 8,3 ‘ 17,5
27 872307 34, 41, 76, 82, 83 0 8,4 3,0
28 915841 8, 20, 22, 74, 78 3 8,9 5,6
29 808785 14, 43, 46, 51, 67 14 8,7 16,1
30 874038 5, 6, 15, 37, 61 . 3 8,6 . 4,9

Wystarezy pobieznie przejrzeé¢ tablice 5, by zauwazyé, ze nasze
oszacowanie oczekiwanej liczby kwatern dalekie jest od doskonalodei.
W niektérych grach rzeczywiscie lepiej oddaje ona stan faktyezny, np.
w grach nr b, 9, 11, 16, 18, 25, 27, 29 lub 30, w innych grach jest wrecz
doskonala (np. gry nrl14 i 17), ale sy takze gry, w ktérych nasz wzér
daje wyniki o wiele gorsze od prostego obliczenia oczekiwanej liczby
kwatern. Jaskrawym tego przykladem jest gra szésta, w ktorej wzoér
nagz daje trzy razy za duzo kwatern. Zjawisko to mozna jednak latwo
wyttumaezyé: w széstej grze byl sekwens 43-44-45. Jak juz poprzednio
powiedzieli§my, sekwenséw gracze nie lubig i wzor nasz tego nie uwzgle-
dnia. Z drugiej strony, wladnie same liczby 43, 44 1 45 sg przez graczy
czesto wybierane i wzér nasz przez to daje wynik o wiele za duzy. To
samo mozna powiedzie¢ o grze dwunastej, w ktorej liczby 56, 65, 66
tworzg desen geometryezny (kratki, odpowiadajace tym liezbom na
kuponie, stykaja sie ze soba).

Szacowanie to z pewnofeia mozna by polepszyé, uwszgledniajae pre-
ferencje do par, tréjek, czwoérek i pigtek liezb.
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Czy z naszych rozwazan wynika jaki§ sposéb dobrej gry?

Wydaje si¢, ze tak. Trzeba wybieraé na kuponie takie pigtki liezb,
ktérych gracze nie lubig. Nie zwieksza sie przez to wecale prawdopodo-
biefstwo wygrania, ale kwota, przypadajaca na wygrane zostanie po-
dzielona pomiedzy maly ilo§é graezy, a przez to wygrana bedzie wieksza;
dzieki temu wzrasta nadzieja matematyczna. Nie znamy wprawdzie
takich nielubianych przez graczy piatek liczb (poza — oczywieie —
sekwensami), ale juz rozklad czestoSei wybierania liczb przez graczy,
przedstawiony wyzej, moze troche pomédc w grze..

Oczywideie korzystaé z tej rady moga tylko osoby, majace dostep
do starych kuponéw gry 5z 90, lub czytelnicy niniejszego artykulu, Jej
znaczenie praktyczne zmalalo wobee tego, ze wszellzie zarzuca sie od-
miane loterii 5 z 90; zachowuje ona jednak warto§é, jako przyklad obser-
wacji psychiki kolektywu — czesé tej obserwacji zawiera sie w ‘diagra-
mach, ale diagramy nie wyczerpuja calego zjawiska.

Praca wplyncla 3. 6. 1958

B.TEENXFEBHUXT, E, KYXAPUME, I ITEAHXAY3 (Bpomas)

3AMEYAHHA O YHCIOBBIX JIOTEPEAX
PESIOME ‘

B paGore pacemarpmBaoTcs cymecrpywmue B Iloxpme 4mcaoBmte morepen,
B ocobeHmocTs morepes ,,Jludmenka” pacmpocrpanennas B Himueit Criesmi.

IIpMBOAATCA BEPOATHOCTH OTXETLHLIX BHUTPHOIEH IEH BCEX PACCMATPHBAEMEIX
THOOB MTpP, a Takme DpacupefeneHuss BHOOpa 4YMCeX MIPAOIMMA Ha KYNOHAX
»Jlmammensn’” (puc. 2 u 3). ABTOPH NPHBOXAT TAK:Ke NPUOTMKeHHEE HOPMYIH HAA
BHYHCIEHUA BEPOATHOCTH TOT0, 4T0 HA CIyYaltHo BHOPAHHOM KYIOHEe OKajKerca
AaHHAA NArepKA HIAM YeTBEPKA YMCeJd NPH NUPUHATUK BO BHEMAHWE PACHpPeCHACHHS
BHOOpA ydMcen UrpanIuMH. dTH POPMYIH COBRANAY ¢ NPAKTAKON.

B. GLEICHGEWICHT, J. KUCHARCZYXK, H, STEINHAUS (Wroctaw)

EEMARKS ON NUMBER LOTTOS
SUMMARY

The authors ‘consider the number lottos existing in Poland, in partieular the
number lotto ,Liczyrzepka” of Lower Silesia. They give the probabilities of the
various winnings for all types of lottos under consideration and the distribution of
numbers chosen by the players on the coupons of , Liczyrzepka” (figs. 2 and 3).
The authors also give approximate formulas for finding the probability of given four
or five numbors appearing on a coupon chosen at random, the distribution of numbers
chosen by the players being taken into account. Those formulas are confronted
with practice.

Zastosowania Matematyki V. : 3



