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Rezumat: Rezolvand problema ce urmeaza se obtine o ecuatie cu diferente finite. Folosind conditiile limita
ale ei usor se obtine probabilitatea de succes final.
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Problema. Doi jucatori X si Y dispun de o suma totala de n lei. La inceputul jocului jucatorul X are
K iar jucatorul Y are n—K lei. Jocul constd intr-un sir de partide. Cel care pierde o partidd di un leu
partenerului. Jocul continud pana cand capitalul jucatorului X creste pand la N lei sau descreste pana la
zero, adicad pana cand unul din jucatori se ruineaza. Care este probabilitatea cd X sa-l ruineze pe Y .

Rezolvare. Notam cu A evenimentul: ,jucatorul X 1l va ruina pe Y”. Cu B notim evenimentul:
.jucdtorul X dupa disputarea primului joc va castiga un leu”. Notam cu P, probabilitatea evenimentului A.
Folosind formula probabilitatii totale, avem:

R =P(A)=P(B)P(A\B)+P(B)P(A\B)=pP(A\B)+qP(A\B) )
unde s-a inlocuit P(B)= p si P(g):l— p=q.

Dupa primul joc capitalul jucitorului X vafisau k+1, sau k—1 lei.

Atunci

P(A\B)=R,, iar P(A\B)=R,, @)
Punénd (2) in (1) pentru orice kK =1,2,...,n—1 obtinem

R =PR.i+aR_;. 3)

Aceasta este ecuatia cu diferente finite de ordinul doi. Pentru a rezolva aceastd ecuatie folosim conditiile
limita aleei P, =0 si P, =1.

n

Asacum P+(Q=1 ecuatia (3) este echivalenta cu ecuatia

PR +aR = PR, + AR,

+1
de unde

P — R :%(Pk _Pk,l), k=12,.,n-1. (4)
Tinand cont de faptul ca P, =0, din (4) succesiv obtinem
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Adunand primele K —1 ecuatii din (5), obtinem
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Aici observam ca in paranteza patratd avem o progresie geometrica a cirei ratie este ﬂ Deci (6) poate fi
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Tinand cont de faptul ca P, =1, din (7) pentru k = nrezulta ca
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si inlocuind (8) in (7) obtinem probabilitatea de succes final pentru jucatorul X , si in cazul cand jocul
nu este echitabil ( p # q) , §i in cazul cand sansele sunt egale in fiecare partida ( p= q) pentru ambii
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Probabilitatea de succes final a jucatorului X este egala cu probabilitatea ruinarii adversarului sau, iar
probabilitatea de ruinare a jucatorului X este egala cu probabilitatea de succes final a jucatorului Y care se
obtine din formula (9) schimband respectiv P, q si K cu g, p si N—K si o notim cu Q, .

Observatie. Fizicienii au dat alt enunt acestei probleme folosind schema mersului la intamplare a
unei particule pe 0 axa OX intre doud ecrane absorbante. La momentul t; particula se afld in punctul X =Kk,
iar lamomentele t,, t,,... ea se deplaseaza cu o unitate, la dreapta cu probabilitatea P, sau la stinga cu
probabilitatea g =1— p in dependenta de rezultatul experimentului efectuat, ca-i succes sau esec.

Experimentele se sfarsesc daca particula ajunge prima data in punctul X =0 sau in punctul X =n. Aceste
doud puncte se numesc ecrane absorbante. Aceastd problema reprezinta un exemplu de lant Markov.
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