Описание программы BJprofy.

Данная программа предназначена для просчета большинства известных и еще неизвестных стратегий игры Блэк Джек, с целью выбора лучшей из них. Просчет стратегий производится путем имитации игры на компьютере с большим количеством шафлов. Шафлы генерируются программным генератором случайных чисел. Таким образом каждый просчет может иметь результаты похожие на многодневную бесперерывную игру за столом.

Программа расчитана для пользователей, которые умеют играть в БД, знают правила и терминологию. Данная программа не является обучающей.

 Оглавление.

     0. Правила игры в Блэк Джек, к которым адаптирована данная программа.

1. Ввод Базовой стратегии (БС).

1.1. Ввод БС вручную.

1.2. Ввод стратегии из файла и сохранение стратегии в файл.

1.3. Установка красной и черной карт, минимальной и максимальной ставки.

1.4. Расчет введенной стратегии.

2. Использование счета карт.

2.1. Использование изменения величины ставок и возможность использования черной карты.

2.2. Использование разного количества боксов.

2.3. Изменение стратегии в зависимости от счета карт

2.4.  Использование комбинаций условий изменения игры.

3. Получение результатов

3.1. Запуск просчета и получение статистики по игре.

3.2. Получение статистики по картам и счетам карт.

3.3. Получение дополнительной статистики.

4. Некоторые другие возможности программы.

4.1. Зарядка шафла, вонгинг.

4.2. Изменение параметров Генератора Случайных чисел (ГСЧ). 

4.3. Еще раз про изменение стратегии игры.

4.4. Обмен стратегиями между пользователями, файлы используемые программой.

4.5. Сплит 2-13-7, перспективы просчета БД.

0. Правила игры в Блэк Джек к которым адаптирована данная программа.

1. В шафле 6 колод.

2. Выплата за БД 3:2.

3. Сарендо после первых двух карт.

4. Сплит всегда. На сплит тузов по одной карте. Тузы респлитуются. Максимальное количество сплитов на одном боксе – 4.

!!! Все остальные правила можно задавать самостоятельно.
1. Ввод базовой стратегии.

1.1 Ввод БС вручную.

Для ввода БС вручную используются следующие кнопки (выделены красной рамкой).


[image: image1.png]Black Jack Mpoou, sepcus 1.0 =2 x|
Bea Tysa Crysom Nasa Jlada c Tysom Tpunnn Tpunnn ¢ Tysom Cosur Capenao Capengo c Tysom
1
[Gasonam epererin =] Conmea urposa Eramrsma
9| 2 3 4 5 B 7 8 8 10 M 12 13 4 15 16 17 1 19 0 A 2
2 [[F] v [ S| sy sta| sty S| sty Star| sy| S| sty] ster| sia| stey| sia| stey| sta| stey] st s
3 | | b | S| sy S| st| S| stw| S| sty| S| sty| Stey| sia| stey| sta| stey| S| sty st RGP
:, Hit | Hit | stay| Stay| Stay| Stay| Stay| stay| Stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay| stay e
P | | Hi| sw| s s sw| se| sw| sw| sw| sw| se| sw| sw| sw| sw| sw| sw| s s FermEm
2 g | | bt | | | ] ] st ste] 5] 5] 5] 5] 5] 5tw] Stw| Siw| siw| S| S| s EAR—
A mie| | S| si| s S| siy| S| st| S| sty| Sta| sty| S| | S| sia| stey| st stey senomasocs
)
Cuer kapr 1 Cuer xapr 2 Cuer xapr 3 Cuer xapr 4 Cuer xkapr 5 3apsaurs wagn Paccwrars | [rom  Sllpeae =]

Cuurars kapres (xapra - noacser)

2-Jo >[3-Jo =[4-[o =]5-f0o ~]6-Jo =] 7-|o =] 8-
B ap———— RO | .. ]
e ——r . 1 |
ey s | I s s | N O

177

in im in im e §

T~ onuus “cnaut 2-13-

Hoewi 1C4 MarauansHii 14

o =90 =100 = a-[o =]

00—

Bau pesynsrar 0 guuex

B opememsawagn O uuer
Maxcmapmspe  Damuer
Musaigasupe  Damue

B

Tlpansasuss pesynsror O puwes.
_

|| o | |





Верхняя строка представляет собой варианты, возникающие у игрока в процессе раздачи карт. Таблица ниже дает возможность вводить варианты продолжения игры в зависимости от розданных карт. При имитации игры программа будет следовать выбранным продолжениям (брать, не брать, дабл, сплит, трипл, сарендо). При нажатии на кнопку в верхней строке (шрифт нажатой кнопки немного увеличивается), в нижней таблице надо нажатием соответствующих кнопок на пересечении очков игрока и дилера нажатием выбирать продолжение игры. При нажатии на кнопку в нижней таблице  значение кнопки изменяется.  

Например что бы ввести варианты игры «брать карту», когда у дилера 10 очков, а у игрока 9 очков и нет туза нужно нажать в верхней строке «Без туза» (для удобства при нажатии кнопок в верхней строке, шрифт нажатой кнопки немного увеличивается) а в таблице нажать на кнопку на пересечении 10 слева и 9 вверху. При нажатии на кнопку в таблице ее значение поменяется со «Stay» (что означает прекратить набор) на «Hit»(что означает брать карту).
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Если У дилера 10, а у игрока Туз+8, то нажимаем кнопку «С тузом» и на пересечении 10 слева и 19 сверху выбираем вариант продолжения игры. По аналогии вводим варианты игры в случаях дабл, трипл и т.д. Если в Вашем казино трипл нет, то просто ничего не вводим в соответствующий раздел.

На всякий случай ниже приводится разъяснение по всем кнопкам верхней строки:

-«Без туза» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках нет тузов (или они уже считаются за одно очко) и нет возможности (или необходимости) делать дабл, трипл, сплит или сарендо. 

-«С тузом» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках есть туз, посчитанный за 11 очков и нет возможности (или необходимости) делать дабл, трипл, сплит или сарендо.

-«Дабл» -  в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках две карты, ни одна из них не туз, и есть желание удвоить ставку.

-«Дабл с тузом» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках две карты, одна из которых туз и есть желание удвоить ставку.

-«Триппл» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках три карты, ни одна из них не туз, перед получением третьей карты был сделан дабл и есть желание увеличить ставку до трех первоначальных ставок.

-«Триппл с тузом» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках три карты, одна из них туз, перед получением третьей карты был сделан дабл и есть желание увеличить ставку до трех первоначальных ставок.

-«Сплит» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках две карты одинакового достоинства и есть желание их разделить, соответственно добавив еще одну ставку.

-«Сарендо» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках две карты, не после «Сплит», ни одна из них не туз и нет желания продолжать игру. Теряется половина ставки.

-«Сарендо с тузом» - в нижнюю таблицу будут вводится варианты продолжения игры, когда у игрока на руках две карты, не после «Сплит», одна из них туз и нет желания продолжать игру. Теряется половина ставки.

Таким образом вводится базовая стратегия, которую программа может просчитывать. 

1.2. Ввод стратегии из файла и сохранение стратегии в файл.

!!! Для получения этой возможности необходимо с сайта подкачивать рекламные файлы (подробнее на сайте и в главе 4.3).
В правом нижнем углу окна есть кнопки позволяющие сохранять или загружать стратегии из файлов.
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Для сохранения введенной стратегии достаточно нажать кнопку «Save», в правом нижнем углу окна. Программа автоматически запишет стратегию в файл с именем Best.bj1. Если вы хотите выбрать другое имя для сохранения, то его надо ввести в строку справа от кнопки «Save» (как показано ниже)
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В данном случае стратегия запишется в файл с именем MyBS.bj1
!!! Пожалуйста используйте для имен файлов только английские буквы или цифры. 

Для загрузки стратегии из файла необходимо выбрать файл с загружаемой стратегией, для чего нажать левой кнопкой мыши на стрелочку справа от строки, 


[image: image6.png]TR A e

MyBS




затем выбрать имя файла и нажать на кнопку «Load». Программа при загрузке каждый раз сама определяет все доступные файлы со стратегиями и заносит их в свой список. Если Вы попросите загрузить несуществующий файл, то программа просто проигнорирует Вашу просьбу.

Вместе с БС сохраняются также все параметры для счета карт (о счете карт читайте во второй главе).

1.3. Установка красной и черной карт, минимальной и максимальной ставки.

В области окна выделенной желтым цветом можно задавать правила для установки красной и черной карты, минимальной и максимальной ставки.
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Здесь можно ничего не менять, т.к. при загрузке здесь выставляются правила подрезки и мин/макс ставок большинства казино. Но если очень хочется, то попробуйте что-нибудь изменить. Казино в которых мин/макс ставка 1:40 - существуют.

!!! Пожалуйста, прочтите внимательно следующий абзац
Фраза «минимальная ставка две фишки» означает, что при задании мин/макс ставки 1:20 минимальная ставка будет равна 2 фишкам, а максимальная 40 фишкам. Это сделано для удобства расчетов вариантов Сарендо и комбинаций БД (что бы в результатах игры не было половинок фишек). Соответственно все дальнейшие результаты получаются КАК БЫ умноженные на 2. Или, другими словами, имитируется игра 5-ти долларовыми фишками за 10-ти долларовым столом.

1.4. Расчет введенной стратегии.

По нажатию кнопки «Рассчитать» (предварительно можно выбрать варианты и количества просчетов)
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программа начнет имитировать игру в БД с введенной стратегией. По завершению расчета, чуть ниже кнопки «Рассчитать» будут выведены результаты просчета введенной стратегии (Просмотр всех результатов и статистики в Части 3).

!!! Чем больше задано количество просчетов, тем точнее получаются средние  результаты, но учтите, что 10 млн. шафлов компьютер с производительностью 1 мГц считает около 4-х часов.
Для просчета большого количества шафлов можно запустить программу, свернуть ее и заниматься другой работой на том же компьютере. Эта программа выполнению других программ мешать не будет.

2. Использование счета карт.

Для введения в стратегию счета карт используется следующая область окна программы (выделена краной рамкой):
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Данная программа предоставляет возможность вести 5 различных счетов карт и в зависимости от них изменять ставки, стратегию игры, количество боксов и перемешивать шафл на черной карте.

Что бы задать вес карты необходимо напротив цифр означающих достоинство карт выбрать число, которое в дальнейшем будет ее весом. 
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Шрифт кнопки текущего счета (на рисунке выше «счет карт 1») немного увеличен. Что бы переключиться на другой счет, надо нажать соответствующую кнопку. Например один из вариантов HiLo, для третьего счета карт будет выглядеть следующим образом.
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!!! Программа будет подсчитывать реальный счет, начиная с 7-й карты шафла, т.к. и раздача карт начинается с 7-й карты шафла.
2.1. Использование изменения величины ставок и возможность использования черной карты.

В зависимости от текущего счета карт программа дает возможность изменять ставку или перемешивать шафл на черной карте. Такие действия возможны для каждого счета в отдельности. Для того, что бы активизировать данные возможности необходимо отметить галочками следующие строки (после проставления галочек, соответствующие строки поменяют цвет с серого на черный), при соответствующей нажатой кнопке «Счет Карт N» (на рисунке внизу «Счет Карт 1»:
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Затем задать условия исполнения увеличения ставки или перемешивания шафла, проставив в соответствующих полях желаемые параметры.

Например: Мы хотим задать условия имитации следующей игры – мы ведем один счет по HiLo, если наш счет больше или равен 5, то мы удваиваем ставку после каждой проигрышной раздачи, если наш счет больше или равен 7, то мы ставим максимальную ставку, но если счет при достижении черной карты меньше нуля, то перемешиваем шафл. В этом случае поле задания условий будет выглядеть следующим образом.
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Разумеется, что выполнение условия максимальной ставки отменяет выполнение условия об удвоении ставки.

2.2. Использование разного количества боксов.

Несмотря на то, что математически обосновано использование или одного или максимального количества боксов, программой предусмотрена возможность использования любого количества боксов, в зависимости от счета карт (это может быть пригодится в будущем). Использование данной возможности активизируется аналогично условиям описанным в предыдущей главе. Ниже приведен пример, как сделать так, что бы программа всегда играла на максимальном (семь) количестве боксов, даже при отсутствии счета карт.. 
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2.3. Изменение стратегии в зависимости от счета карт (индексы).

В зависимости от текущего счета карт может возникнуть необходимость изменения БС, или, другими, словами использование другой стратегии отличной от БС. Программой предусмотрена возможность использования до 5-ти различных стратегий. Для использования данной возможности необходимо активизировать нижеуказанную строку и задать необходимые параметры. (ниже приведен пример счета по HiLo и использования другой стратегии при достижении счета –3 или меньшего):
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Затем нужно задать «Стратегию 1». Для этого нужно в левом верхнем углу окна программы сменить «Базовая стратегия» на «Стратегия 1» (как показано ниже) 
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И после этого ввести новую стратегию, так же как Вы вводили БС ( см. главу 1.1).

!!! Вводить нужно всю новую стратегию целиком, а не только те места, где «Стратегия 1» отличается от БС.
Что бы потом вернуться к просмотру БС, надо в указанном месте сменить «Стратегия 1» на «Базовая стратегия». Аналогично и для стратегий со 2-й по 5-ю.

!!! При сохранении стратегии в файл сохраняются все введенные стратегии и все заданные счета карт вместе с условиями.
!!! Важное дополнение к этой главе находится в главе 4.3.
2.4. Использование комбинаций условий изменения игры.

В данной главе будет на конкретном примере показано как задавать несколько счетов карт и как работает программа, когда задано несколько счетов и в каждом счете несколько исключающих условий. Такие возможности могут быть использованы «продвинутыми пользователями» и реально поднимают теоретическую прибыльность БД.
Предположим мы хотим просчитать следующую игру. Мы ведем три счета карт: HiLo; отдельно считаем карты 6, 7, 8; и ведем счет десяток (боковой счет). При этом мы начинаем играть по базовой стратегии на одном боксе минимальной ставкой и без трипла. Если счет HiLo 5 или больше, то ставку делаем максимальной и играем на 7-ми боксах. Если счет карт 6,7,8 –12  или больше, то в БС добавляем трипл, но играем на одном боксе. А если десяток вышло 7 или больше, то возвращаемся к БС без трипла с минимальной ставкой, на одном боксе. (данный пример не является какой-либо продуманной стратегией)

!!! Приоритет имеет условие, номер счета которого больше, т.е. условие «Счет карт 1» может быть изменено или отменено тем же условием в «Счет карт 2» , но не наоборот.
Для начала необходимо задать две стратегии – БС и «Стратегию 1». Они будут абсолютно одинаковы во всем, кроме следующего – в БС не будут заданы условия набора карт для триппла, а в «Стратегии 1» такие условия будут заданы. Затем нужно задать три счета карт и условия к ним. В итоге их вид должен получиться следующий(обратите внимание на увеличенный шрифт того номера счета, для которого задан счет карт и условия):
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Программа имитируя игру считает карты и последовательно проверяет выполняются ли условия заданных счетов. Если выполняется условие и для счета 1 и для счета 3, то программа выполнит условие счета 3. Таким образом в данном примере выход 7 десяток отменит выполнение каких либо условий других счетов. 

!!! Чем выше номер счета, тем выше приоритет условия.
3. Получение результатов

3.1.Запуск просчета стратегии и получение статистики по игре.

Для того, что бы рассчитать введенную стратегию необходимо  в правом нижнем углу окна программы задать количество шафлов или раздач, а затем мышкой нажать на кнопку «Рассчитать».
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Появится рекламное окошко и индикатор выполнения расчета. Нажав на кнопку «Остановить» Вы остановите расчет. После завершения расчета, нужно будет нажать на кнопку «Закрыть», что бы закрыть рекламное окно.

Статистика по игре будет отражена чуть ниже кнопки «Рассчитать». Серым цветом отображается результат предыдущего прогона. Все остальные результаты следует читать с учетом комментария указанного в главе 1.3 (в самом ее конце).
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Строка «Ваш результат» является основополагающей для определения прибыльности стратегии. 

Т.к. генератор случайных чисел используемый программой является программным и определен автором этой программы (об этом подробнее в главе 4.1), то используется возможность каждый раз воспроизводить одни и те же шафлы. При прогоне двух разных стратегий их можно сравнивать, с учетом того, что они прогонялись на одних и тех же картах и при одинаковых подрезках. Это также дает возможность сравнивать стратегии двух разных пользователей, т.к. можно быть абсолютно уверенным, что на разных компьютерах программа будет рассчитывать стратегию на одних и тех же картах.

Количество прогонов (просчитываемых шафлов или раздач) – это дело каждого. Для того, что бы просчитать только одну стратегию на всех возможных шафлах,  потребуется около 50000 лет (даже чуть побольше) на 1мГц. Но исходя из некоторых математических соображений и из собственного опыта могу сказать, что 100 тыс. шафлов вполне хватает что бы оценить стратегию, а 10 млн. шафлов, что бы получить почти полное представление о ней. В дальнейшем рекомендую всем, кто будет публиковать свои результаты, выкладывать их на основании прогона не менее 10 млн. шафлов.

3.2 Получение статистики по картам и счетам карт.

Для более глубокого изучения стратегии в программу добавлена возможность сбора статистики по каждой игровой ситуации в отдельности. Сюда входит:

· статистика по всем возможным количествам очков игрока против всех возможных очков дилера, причем с учетом выбранных продолжений типа дабл, триппл и т.п.

· статистика по любому выбранному количеству очков дилера (или игрока) против всех возможных очков игрока (или дилера)

· статистика по количеству выполнений условий счета карт.

Получение таких статистик возможно только после расчета программой стратегии. Для получения такой статистики необходимо мышкой навести курсор (стрелочку на экране) на:

· любую кнопку в таблице, указывающей вариант продолжения игры (нижняя таблица в описании ввода БС вручную) (1)

· любую цифру в строках «Очки игрока» и «очки дилера» (2)

· любую строку (на текст) в условиях изменения игры (3)
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При наведении курсора на один из указанных объектов в поле (4), озаглавленном «Статистика», будут отображаться различные цифры. 

Что они означают?

В примере ниже курсор мыши наведен на кнопку выделенную красным, после прогона БС с трипплом  (других стратегий не задавалось), на 10 тыс. шафлах.
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Это означает, что мы будем смотреть статистику по варианту, когда у дилера было 7 очков, а у игрока 8, при этом у игрока не было ни одного туза, или были тузы, которые считались за 1 очко. Окно статистики (4) в этом случае будет выглядеть следующим образом.
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Это означает, что во всех случаях, когда у игрока было 8 очков и не было 11-и очковых тузов, а у дилера было 7 очков мы (виртуально) заработали 150 фишек. Данная комбинация выпадала 1065 раз, из них 1002 раза с раздачи (т.е. 2 карты у игрока и 1 у дилера), 63 раза с игры (т.е. когда у игрока на столе уже было более 2-х карт). В последствии данная комбинация выигрывала 505 раз, из них 206 раз дилер перебирал, и проигрывала 430 раз, из них 270 раз перебирал игрок. Поровну игрок и дилер расходились 130 раз.

Такую статистику можно получить абсолютно по любой комбинации очков (понаведите мышку на разные кнопки), и для любых игровых ситуаций (даблы, триплы, сарендо и т.п., понажимайте кнопки в верхней строке). Необходимо только хорошо понимать, что означают эти цифры, т.к. при некоторых вариациях в некоторых графах могут появляться нули. Означает это в каждом случае примерно одно и тоже – такая комбинация очков не могла появиться даже теоретически. Вот несколько примеров:

· комбинация 6 у дилера и 10 у игрока, то это в БС дабл. Следовательно вся статистика по такой комбинации с раздачи будет в разделе дабл, а в графе 6х10 «без туза» с раздачи будет стоять 0

· даблы и триплы могут быть только с раздачи, поэтому в графах «с раздачи» и «с игры» будут стоять нули. 

· 20 у игрока и 10 у дилера это Stay, следовательно игрок не может проиграть перебором

· «Сарендо» может появляться только с раздачи и всегда проигрывает

· и т.д. и т.п.

Теперь рассмотрим варианты наведения курсора на цифры в полях (2). Картина будет следующая.
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В вышеуказанном примере мы навели курсор мыши на цифру 10 в графе «Сумма игрока», при нажатой в верхней строке кнопке «Дабл». Статистика будет иметь вид
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Это означает, что во всех случаях, когда у игрока было 10 очков с раздачи и возникала ситуация при которой игрок делал дабл (т.е. у дилера была любая карта кроме 10-ки и туза), игрок заработал 9268 фишек. Всего такие комбинации выпадали 11382 раза, выигрывали 6428 раз, в т.ч 3841 раз дилер перебирал. 4111 раз такие даблы проигрывали (0 в следующей строке означает, что игрок имея 10-ку не может на дабле проиграть даже  теоретически, т.к. получает всего одну карту). Миром стороны расходились 843 раза. 

Аналогично следует читать статистику и в том случае, если навести курсор мыши на цифру в графе «Карта дилера», с той лишь разницей, что мы будем смотреть статистику по всем вариантам сумм игрока, когда у дилера была указанная мышью карта. Если Вы задали несколько стратегий, то такая статистика будет отображаться для каждой стратегии в отдельности.

Когда курсор наведен на строчки условий в поле (3), то в разделе статистика отображается количество раз, когда данное условие удовлетворялось. Например при наведении курсора мыши на текст строки выделенной красным


[image: image28.png]Cuerkapr1 | Cvrwapr2 | Cvrraprd | Corxamrd | Cierxopr5 | Sapaaro waon |

Cuurat kapTet (kapTa - noacuer)
2-[1 >[3-[1 =[4-[1 ~]5-[1 ~]6-Jo =] 7-Jo ~[8-[o ~]9-[1 =] 10-[1 =] A-[1 ]
Craoums, [soxcurarnso =] oranns. com over paven wm [comue <] |7 |

[ e e T e e

Wenomssosars Eacceys croarerma 7] eoam over papen il [conue 2 [0 |
ey s | R oz s | N O

11 A7)





окно статистики будет иметь следующий вид (нам интересна только нижняя часть):
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Это означает, что максимальная ставка ставилась 743 раза.

Варианты использования данных в статистиках сродни творчеству. Поэтому как их использовать решать Вам.

3.3. Получение дополнительной статистики.

Программой предусмотрено получение нескольких дополнительных статистик. Нажав на кнопку «Еще статистика» 
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появляется новое окно, в котором прописана статистика по шафлам. Думается, что ее прочтение не составит труда для пользователей. Контрольный шафл – это выборочный шафл для тех, кто захочет проверить правильность работы программы вручную.

Если дважды кликнуть мышью на серую строчку под вышеупомянутой кнопкой, то появится окно с результатами всех прогонов программы. Удобно, что бы вспомнить какой из них был лучший.

4. Некоторые другие возможности программы.

Возможности использования данной программы практически неограниченны, т.к. в ней используются элементы процедурно-функционального задания стратегий и изменений к ним. Для того, что бы использовать ее ресурсы полностью нужно немного творчества и знаний элементов алгоритмики. Но думаю, что для профессионалов БД это не будет проблемой. 

Что бы сравнивать не только результаты прогонов программы, но и всю глубокую статистику по нескольким прогонам – запустите программу несколько раз (не кнопку рассчитать, а именно саму программу), просчитайте стратегии на каждой из них, а потом переключаясь между ними можно сравнивать любую статистику.

В следующей главе будет рассмотрен вариант просчета стратегии с одной возможностью, которая не была предусмотрена при написании программы, однако творческий подход позволяет просчитать и такую экзотику как вонгинг.

4.1. Зарядка шафла, вонгинг.

Программой предусмотрена возможность «заряжать шафл». Делается это путем отправки ненужных карт в конец шафла, где они будут подрезаны красной картой. Для того, что бы воспользоваться такой возможностью необходимо нажать кнопку «Зарядить шафл» (выделена красной рамкой).
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Затем напротив каждой карты проставить количество которое необходимо отправить в конец шафла. Таким образом шафл получает в самом начале известный нам счет карт. Например зарядив шафл следующим образом:
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мы получаем счет по HiLo равный 10 с самой первой раздачи.

Как это использовать для оценки вонгинга? Например следующим образом – просчитать БС на каком-либо количестве раздач, а потом просчитать БС на том же количестве раздач, но уже с заряженным шафлом. Зарядить шафл надо так, что бы с первой раздачи получался счет карт при котором игрок включался бы в игру. Затем сравнить результаты и сделать вывод.

!!! При подрезании шафла красной и черной картами программа не проверяет заряжен шафл или нет, в этой связи целесообразность зарядки шафла картами, количество которых больше количества карт, которые могут оказаться в подрезке, должна быть хорошо продумана.
4.2. Изменение параметров Генератора Случайных чисел (ГСЧ).

Как уже упоминалось, Генератор случайных чисел (в дальнейшем ГСЧ), используемый программой является программным и реализован автором этой программы. В его основе лежат некоторые элементы нумерологии (я не буду раскрывать все подробности, т.к. это тема отдельного разговора). При каждом новом прогоне программы ГСЧ генерирует одни и те же числа, т.е. одни и те же шафлы с одними и теми же подрезками. Для более глубокого сравнения стратегий может возникнуть необходимость получить результаты на разных шафлах. Нажатие кнопки «Новый ГСЧ» позволит изменить некоторые параметры ГСЧ. Причем эти параметры можно изменять практически бесконечное количество раз. Нажав один раз на вышеуказанную кнопку Вы будете получать одинаковые шафлы для каждого прогона, но они будут отличаться от тех шафлов, которые ГСЧ генерировал при первоначальных параметрах. Что  бы вернуться к первоначальным параметрам надо нажать на кнопку «Изначальный ГСЧ».
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4.3. Еще раз про изменение стратегии игры.

Нельзя упускать из рассмотрения следующий вопрос. Если мы выбираем стратегию набора карт в зависимости от счета карт, то когда мы это делаем? Есть три варианта:

· в момент, когда делаем ставку

· в момент, когда розданы первые карты

· каждый раз, когда дают новую карту игроку

Первый вариант не рассматривается, т.к. он явно проигрышный из-за того, что не учитывает как минимум три карты, а это много. 

Программа использует второй вариант и выбирает игровую стратегию сразу после того, как на стол ложатся первые карты.

Однако наилучший результат получается, если при выборе стратегии используется третий вариант, хотя он имеет два минуса: во-первых он достаточно сложен, во-вторых корректный сбор статистики, описанной в части 3.2. становится весьма затруднительным (исключение составляет область (3), в которой статистика всегда правильная). Тем не менее программа дает возможность просчитать и этот вариант, хотя я рекомендую не держать его включенным всегда, а использовать только в ознакомительных целях. Для того, что бы заставить программу проверять счет карт в плане изменения стратегии после каждой розданной карты надо два раза кликнуть на текст нижеуказанной строки, после чего слева от нее появится звездочка.
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А статистика загорится предупреждающим красным цветом.
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Это будет означать, что при имитации игры программа будет проверять выполнение условия на изменение стратегии после каждой розданной игроку карты. Что бы отменить данный режим дважды кликните на строчку еще раз.

4.4.  Обмен стратегиями между пользователями, файлы используемые программой.

Следующей возможностью программы является возможность обмена стратегиями между пользователями. Как уже говорилось любую стратегию можно сохранить в файле. Имя файла = имя стратегии + .bj1 (расширение файла). Данные файлы хранятся в той же директории, что и сама программа. При запуске программы все стратегии хранящиеся в директории автоматически определяются программой и их можно загрузить в программу. Соответственно, что бы загрузить новую (созданную не Вами) стратегию в программу, нужно файл в котором хранится стратегия поместить в директорию, где находится сама программа и перезапустить программу. Как потом загрузить стратегию в программу описано в главе 1.2.

Файлы в которых хранятся стратегии являются самыми обычными файлами, которые можно копировать, отправлять по почте и т.п. Некоторые из таких файлов со стратегиями можно скачать с сайта программы.

Для того, что бы были доступны все возможности программы, необходимо периодически подкачивать рекламные файлы, которые всегда можно скачать с сайта. Рекламных файлов, как минимум, два. Один из них всегда называется dsafs.adv, а другие (картинка в формате JPG) будут периодически меняться. Скачивать всегда надо все. На сайте они будут заархивированы zip – ом. После скачивания  и распаковки их надо поместить в каталог, где находится программа. В противном случае будет недоступна возможность сохранения и загрузки стратегий. Перед загрузкой новых рекламных файлов старые можно удалять.

4.5. Сплит 2-13-7, перспективы просчета БД.

Данная программа конечно же не позволяет делать просчеты абсолютно любых стратегий,  и с помощью этой программы нельзя находить такие тонкости к которым относится «сплит 2-13-7» (что это такое будет сказано чуть ниже). Некоторые вещи вообще невозможно предугадать, так как они с трудом поддаются логике. Вследствие этого невозможно написать программу, которая позволила просчитывать или отыскивать абсолютно все. Я даже с трудом представляю себе программу, которая позволила бы отыскивать то, что удалось отыскать мне. Индекс, о котором речь пойдет ниже был обнаружен совершенно случайно, с помощью другой программы, и его влияние на результаты БД пока труднообъяснимо, но реальность такова, что результаты улучшаются.

В БС при 12 очках у игрока и 3?, 4, 5, 6 у дилера игрок должен прекращать набор. Тонкость заключается в том, что при сплитовании двоек на 12 у игрока надо брать всегда (сплит 2-13-7 буквально читается как – при сплите 2-ек берем до твердых 13, если у дилера меньше 7). Правда еще одна тонкость заключается в том, что результаты улучшаются на просчетах достаточно большого количества шафлов. Использовать эту опцию или нет – решать Вам.

После написания этой программы для меня стало очевидным, что изобретение стратегий для БД – тема настолько неисчерпанная, что до поиска тонкостей еще очень далеко. Тема счета карт не исчерпана даже наполовину. 
Но очевидным минусом всех стратегий является то, что для их реализации в казино нужно очень большое количество денег, т.к. их отрицательные провалы пока достаточно велики( на величину провала косвенно будет указывать строка «Минимум в игре», под кнопкой рассчитать), и положительные результаты этих стратегий пока только теоретические. Более того, достаточно несовершенным является ответ на вопрос, какую стратегию мы ищем. Ту которая дает большую теоретическую прибыль, ту которая дает большее число выигрышных шафлов, или еще какую-нибудь? 

И здесь непочатое поле для творчества. Надеюсь, что с помощью этой программы Вы найдете для себя лучшую стратегию игры в БД.

Удачи всем. Реактор.
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