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RESUMO

O presente trabalho desenvolveu um software para o auxilio na tomada de decisées hum jogo
de poquer online. O objetivo do software é analisar estatisticas que possam definir os perfis de
jogo de cada jogador. A partir dos perfis definidos € possivel buscar uma estratégia de jogo
que num longo prazo tende a ser lucrativa de acordo com o estilo de cada jogador. Baseado no
intervalo de cartas que determinado jogador estd utilizando, é possivel definir uma solucdo
que funcionard como um intervalo dominante que faca com que, estatisticamente falando,
nossa margem de vitoria seja maior do que a de derrota. Num curto prazo, pode ocorrer uma
variancia negativa, devido ao fator sorte ter sua parcela num jogo de péquer, mas com um
volume de jogos suficientes essa variancia tende a ser positiva gerando assim lucro para o
jogador. Por mais que o cérebro humano tenha uma grande capacidade de memoria e
processamento, quando o volume de maos jogadas € muito alto, fica dificil definir um padréo
assertivo de como os adversarios estdo jogando, entdo o principal objetivo do software é
justamente fornecer auxilio, fazendo com que o jogador possa focar em outros fatores mais
importantes, visto que o tempo para tomar uma decisdo importante quando se esta jogando

online, esta restringido a segundos.

Palavras-Chave: Estatisticas de Péquer, Péquer Online, Heads Up Display (HUD)
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1 INTRODUCAO

Antigamente o pdquer era considerado um jogo de azar, sendo praticado de forma
clandestina em cassinos. Nos dias atuais ja € considerado um esporte da mente, mesmo
patamar de jogos como o xadrez, devido ao fator habilidade do jogador ser mais relevante no
longo prazo do que o fator sorte. Com o constante crescimento dos jogadores cada vez mais
pessoas tém jogado poquer seja na forma de uma interagdo social (grupos de amigos que se
reinem para jogar), seja de forma profissional (jogadores que fazem do p6quer sua renda

principal).

O poéquer é considerado um jogo com informacBes incompletas, em que a cada
rodada o jogador precisa aplicar l6gica e deducdo, entre outros fatores (alguns jogadores
fazem uso até mesmo da linguagem corporal dos adversarios) para tomar as melhores
decisdes durante uma determinada situacdo. Quando se joga “ao vivo”, jogado quase que
exclusivamente em cassinos e casas de jogos, todos esses fatores estdo disponiveis para o

jogador utilizar.

Cada vez mais as pessoas estdo escolhendo o conforto do seu lar para praticar o
poquer. O problema é que o jogador online ndo possui a mesma quantidade de informacdes
para a tomada de decisdes que existe quando joga ao vivo, sendo necessaria uma adaptacdo
para esse novo ambiente. No pdquer online as informacGes se restringem praticamente a tela

do computador.

Todavia, o jogador possui a vantagem de que a cada mdo jogada pode ser
armazenado um historico, na qual podera fazer uso das informacdes para efetuar analises dos
seus adversarios, assim como a si proprio. Um dos problemas é que devido ao grande volume
de méaos jogadas se torna impossivel efetuar uma analise detalhada num tempo habil, devido
ao formato do historico. Independente da experiéncia do jogador, nem sempre € facil lembrar-
se de todos os detalhes envolvidos em uma mao. Para isso se faz necessario o uso de um
software a fim de refinar essa informacéo e sugerir a melhor estratégia a ser empregada de

acordo com os diferentes estilos de cada jogador.

Para Vorhaus (2012): “O poquer online alguns anos atras sequer existia. Daqui a
algum tempo, pode fazer o pdquer ao vivo parecer ultrapassado. E um territorio de ago

ininterrupta, com jogadores de todos os cantos do mundo se enfrentando”.



De acordo com Harrington (2010): “Durante a Ultima década, o jogo teve um
crescimento devido a facil disponibilidade de jogar online, com adversarios disponiveis

durante 24 horas, todos os dias”.

Alguns estudos relacionados a péquer e computacdo tentam implementar programas
de computador que possam jogar de igual para igual contra um campedo mundial de péquer
(BILLINGS, 1999), semelhante ao que o Deep Blue fez contra Garry Kasparov, porém devido
a natureza nao-deterministica e de informacgdes imperfeitas do poquer, os resultados
apresentados embora satisfatorios ainda possuem algumas limitacGes. Um exemplo desses
programas é o programa Loki, que pode ser considerado um jogador acima da média a julgar
pelo sucesso jogando na internet (BILLINGS et. al., 1998a; 1998b). Uma das limitacOes

atuais do programa € a estratégia de apostas.

Este trabalho ndo teve o objetivo de implementar um software para jogar poquer de
forma autdbnoma. Embora 0 mesmo seja considerado um jogo de cartas ele vai além disso. O
poquer € um jogo de pessoas, sendo assim, o jogador que souber interpretar e se adaptar as

informac@es que estdo disponiveis, tende a ser mais bem sucedido do que os demais.

O uso da anélise das estatisticas para maximizar o lucro no poéquer foi utilizado em
um estudo feito por Brogonier (2010), onde foram analisadas 1.883.932 médos do jogador
Mike Linn, utilizando um software de HUD (Heads Up Display) chamado Poker Manager.
Essas méos foram jogadas durante o periodo de 31 de marco de 2006 e 15 de Janeiro de 2010.

A Figura 1 mostra as estatisticas que foram utilizadas em seu estudo.

Variakble Mean StDev Sum Minimam Median Maximum
Start Time of Session 39454 342 59244702 38808 39434 401493
Minutes Played 76.33 53.11 172&52.00 1.00 85.10 435.10
Hands 232.9 Ted. g 1883932.0 1.0 656.0 G6283.0
= 115.9 28&0.2 262121.9 -3T7265.7 186.9 8239.8
£/hr 247.2 2463.4 558269.1 -3g306.6 196.5 16241.7
£ EV l49.3 2413.2 337617.5 -2T7332.7 98.8 18404.0
Lvg Players 5.3766 0.419% 12161.8000 2.0000 5.4000 g8.4000
VEIE%: 31.756 7.427 71800.800 0.000 30.100 100.000
EFR% 21.417 5.4973 48423.200 0.000 20.&00 100.000
3Betk 5.673 5.241 125833.400 0.000 5.100 100.000
Lhgg Factor 3.3832 2.0669 7607.5500 0.0000 3.0700 T70.0000
WISDE 25.4910 T.6&0 Sae0g.800 0.000 25.700 100.000
Ws5D% 47.008 15.087 1068332.000 0.000 47.800 100.000
Bin profit 0.6167 0.4863 1395.0000 0.0000 1.0000 1.0000

Figura 1 — Estatisticas Utilizadas por Brogonier
Fonte: Brogonier (2010)



O principal objetivo do software implementado neste trabalho é disponibilizar
algumas estatisticas ao usuério, para que este possa tomar decisdes baseadas nos dados
apresentados de forma a obter lucro com jogadas tendo como base mais o perfil dos jogadores
do que as prdprias cartas. Um dos diferenciais deste software para os demais softwares de
HUD para péquer é a sugestdo de contra intervalo que o mesmo ir4 fornecer, baseado na
analise das estatisticas dos adversarios. Foi definido um intervalo em que o jogador ira ter um
percentual de vitorias de no minimo 56% sobre o intervalo de maos do adversario, € um

percentual de derrotas de ndo mais que 40%, sobre 0 mesmo intervalo.

Conforme MALAQUIAS (2011) comenta em artigo na revista CardPlayer: “A
grande maioria dos jogadores de cash games de pdquer estuda seus adversarios através dessas

estatisticas”.

A titulo de curiosidade, em dezembro de 2009, Brian Townsend, Brian Hastings e
Cole South, juntaram-se para analisar as estatisticas do até entdo desconhecido, mas bem
sucedido jogador Victor Bloom. Victor é considerado um fendémeno do poquer online, tendo
conseguido acumular somas impressionantes num curto prazo de tempo, sendo considerado
um dos melhores jogadores do mundo na atualidade de heads up na modalidade Texas
Hold’em. Logo apds esse periodo de estudos, o jogador Hastings ganhou 4,2 milhdes de

ddlares nos jogos de cash game online contra Victor Bloom.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho é, utilizar o software implementado para coletar e analisar
méos de poquer online, tracando o perfil de cada jogador baseados nas estatisticas analisadas.
Com isso, pode-se elaborar uma estratégia de jogo a ser aplicada para cada adversario,

visando um valor esperado positivo (lucro) a cada jogada.
Os objetivos especificos séo:
- Transformar o histérico da PokerStars em dados armazenados num banco de dados.

- Definir quais estatisticas serdo empregadas para definir o estilo de jogo (perfil) que

cada adversario utiliza.
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- Andlise das estatisticas de cada jogador e elaboracdo de uma estratégia para ser

utilizada contra o adversario.

- Avaliacéo dos resultados obtidos com o uso do software.

1.2 ESTRUTURA DO TEXTO

O Capitulo 2 apresenta um breve resumo a respeito da dindmica de um jogo de
poquer, abordando os tdpicos principais de cada rodada do jogo. Também apresenta um
ranking com os jogos que podem ser feitos durante uma partida, além dos critérios de vitoria

do jogo.

O Capitulo 3 aborda o jogo de uma forma mais técnica, em que cada decisdo tem um
embasamento matematico. Aborda também o conceito de valor esperado ou expectativa,
assim como as técnicas utilizadas pelos profissionais para definir a probabilidade de vitoria de
uma mao. Também engloba a explicacdo das principais estatisticas, assim como utiliza-las
para definir o perfil dos jogadores. Aborda ainda a definicdo de uma estratégia para ajustar o

jogo de acordo com cada jogador.

O Capitulo 4 diz respeito ao desenvolvimento do aplicativo Poker Analyst. Nele é
descrito como foi implementada a extragdo dos dados, a modelagem do banco de dados para
armazenamento dos dados extraidos, o célculo das estatisticas e defini¢do dos perfis.

O Capitulo 5 apresenta alguns resultados a respeito do uso do software, em que as

tomadas de decistes foram baseadas exclusivamente na analise dos dados apresentados.

O Capitulo 6 traz as concluses a respeito do trabalho, além dos futuros passos do

aplicativo.
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2 ONOLIMIT TEXAS HOLD’EM

Existem vérias modalidades de pdquer, porém todas possuem uma base em comum.
Apenas a modalidade No Limit Texas Hold’em serd utilizada neste trabalho. Também
conhecido como “Cadillac do Poquér”, essa modalidade atualmente é a mais popularmente
conhecida e praticada. Alguns jogadores tém receio de jogar o No Limit, pois nessa
modalidade é permitido a qualquer momento o jogador apostar todas suas fichas. Nesse caso
diz-se que o jogador estd em All In. Atualmente o campeonato mundial de poquer (World

Series of Poker) é disputado nessa modalidade.

2.1 DINAMICA DO JOGO

O No Limit Texas Hold em pode ser jogado em uma mesa de dois jogadores (Heads-
up) até 10 jogadores, mas 0 mais comum sdo mesas com 6 a 9 jogadores. Cada rodada comeca
com o dealer embaralhando as cartas. E utilizado um baralho com 4 naipes completos de 52
cartas. Na auséncia de um dealer, os préprios jogadores embaralham e distribuem as cartas.
Uma vez embaralhada as cartas, o jogador mais a direita do dealer, também conhecido como
cutoff (cortador), devera “cortar” 0 baralho. Entdo séo distribuidas duas cartas, sendo uma por
vez para cada jogador em sentido horario, comecando com o jogador mais a esquerda do
dealer também conhecido como Small Blind. Em cada rodada sempre deve ter um valor no
pote (valor acumulado no meio da mesa a cada mao), sendo assim, tanto o Small Blind quanto
o0 Big Blind, séo obrigados a efetuar uma aposta. Geralmente essa aposta tem um valor pré-
definido sendo a aposta do Small Blind metade da aposta do Big Blind, porém, dependendo
das regras da mesa esses valores podem aumentar com o passar do tempo, 0 que é mais
comum quando se esta jogando um torneio. Cada rodada € dividida em 5 categorias: o pré-

flop, o flop, o turn, o river e o showdown.

2.1.1 O PRE-FLOP

A rodada conhecida como pré-flop, comeca com o jogador mais a esquerda do Big

Blind (popularmente denominado Under The Gun ou UTG, por ser o primeiro a falar em cada
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rodada), efetuando uma das seguintes possiveis a¢des: Fold, ndo completando a aposta do Big
Blind e desistindo da sua méo. Esse jogador néo participa mais da rodada, perdendo o direito
ao valor retido no pote. Call, apenas completando o valor da aposta feita pelo Big Blind.
Raise, apostando um valor maior do que o Big Blind, sendo a aposta minima o dobro deste. A
rodada segue em sentido horario até chegar ao Big Blind novamente, que apenas na primeira
rodada é o ultimo a falar. Caso um jogador tenha aumentado uma aposta, esse valor passa a
ser 0 valor minimo para os demais jogadores pagarem a partir de entdo. Caso o valor da
aposta seja maior do que a totalidade de fichas que o jogador tem a sua frente, se 0 mesmo
continuar na jogada, estard em all in, porém, ele s6 tem direito ao valor referente as suas
fichas, podendo ocorrer potes paralelos durante uma rodada. Caso todos os jogadores apenas
completem a aposta do Big Blind sem aumentar as apostas (jogada conhecida como limp), o
Big Blind tem a opc¢do de dar check, pois ja colocou o valor no pote para igualar as demais
apostas. Caso todos os jogadores tenham desistido das suas maos, o total contido no pote

sempre vai para o ultimo jogador ativo na mao, que nesse caso é o Big Blind.

As duas cartas recebidas pelo jogador ndo sdo comunitarias e devem ser vistas
somente por ele. E de sua responsabilidade protegé-las dos demais jogadores para ndo revelar

o valor da sua mao aos demais

2.1.2 OFLoP

Uma vez que todos os jogadores tenham efetuado suas acBes no pré-flop, o dealer
deve descartar a primeira carta, sem mostrar a nenhum dos jogadores e mostrar mais trés
cartas (estas comunitérias) conhecidas por flop. Inicia-se entdo uma nova rodada de apostas
pelo primeiro jogador ativo mais a esquerda do dealer. As possiveis acdes desse jogador sdo
Check (quando ninguém efetuou nenhuma nova aposta até entdo), Fold (desistindo da méo) e
Bet (iniciando uma nova aposta). Entdo segue a rodada em sentido horario, com o préximo
jogador ativo por falar, até o altimo jogador ativo efetuar sua acdo. Sempre que uma aposta
for feita e um jogador ativo ainda participa da m&o, mesmo tendo dado check na sua vez, ele
tem a oportunidade de falar novamente. Uma vez que as apostas tenham sido igualadas por

todos os jogadores ativos na mao, uma nova rodada ocorre.
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2.1.3 O TurN

Novamente o dealer, descarta uma carta e vira mais uma carta comunitaria,
conhecida como turn. Entdo uma nova rodada de apostas é iniciada, seguindo a mesma
dindmica de acdes do flop. Apos as apostas serem igualadas e tendo persistido jogadores na

méo, € iniciada a Ultima rodada de apostas.

2.1.4 ORIVER

O dealer deve descartar mais uma carta e virar a ultima carta do board. Quando uma
rodada chega ao river, 0 jogador tem acesso a cinco cartas comunitarias, ou seja, todos 0s
jogadores ativos na médo podem fazer um jogo com essas cartas. A rodada de apostas segue
com as mesmas acoes do flop e turn. Uma vez que todas as apostas tenham sido feitas e ainda
existam jogadores ativos na mao, o jogador que efetuou a primeira aposta devera mostrar sua
médo. Caso ninguém tenha efetuado nenhuma aposta no river, o jogador ativo mais a esquerda

do dealer deve iniciar mostrando sua mao.

2.1.5 O SHOWDOWN

Existem duas maneiras de um jogador ganhar uma rodada: ou mostrando a melhor
mé&o ao final da rodada, ou conseguindo que todos 0s outros jogadores descartem suas maos,
permanecendo somente ele ativo na mdo. O ganhador tem direito a recolher todo valor
contido no pote, desde que ndo tenham potes paralelos de que ele participa. Para verificar qual
jogo cada jogador fez, sempre devera levar em conta 5 cartas das 7 disponiveis, duas privadas

e cinco comunitarias.

2.2 NOTACAO

Existe uma notacdo comumente utilizada para representar as maos de poquer, que

sera adotada nos capitulos seguintes.
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Quando a especificacdo do naipe ndo tem relevancia para a mdo, sempre que uma
mao ¢ seguida pela letra “o” mintscula significa que a mao possuiu naipes diferentes, por
exemplo, AKo. Sempre que a mao € seguida por um “s” minuasculo, significa que a médo tem o
mesmo naipe, por exemplo, AKs. Em ambos os casos 0 naipe é irrelevante, bastando saber

que eles séo iguais ou diferentes.

Quando o naipe tem relevancia, para cada carta ele é especificado logo em seguida,
sendo a letra “0” minuscula para Ouros (em inglés utilizamos a letra “d” minuscula para
Diammonds), a letra “e” minuscula para Espadas (em inglés utilizamos a letra “s” minascula
para Spades), a letra “p” para Paus (em inglés utilizamos a letra “c” minuscula para Clubs), e
a letra “c” para Copas (em inglés utilizamos a letra “h” minuscula para Hearts). Por exemplo,

definimos As de Copas e Rei de Ouros como AcKo (em inglés AhKd). Iremos adotar a

notacdo em inglés no decorrer do texto.

Sempre que for analisado um grupo de médos, também ¢ utilizado o simbolo de +,
logo na sequéncia da mao, para a definicdo do grupo em questdo. Basicamente 0s grupos sdo
definidos em trés seguimentos: pares, cartas de mesmo naipe e cartas com naipes diferentes.
Por exemplo, para definir o grupo de todos os pares maiores que valete (J), incluido o préprio
valete, utilizamos JJ+ (JJ, QQ, KK, AA). Para definir um grupo com todas as cartas de
mesmo naipe maiores que AJ, utiliza-se Als+ (AJs, AQs, AKSs). Para definir um grupo com
todas as cartas de naipes diferentes maiores que A9, utiliza-se A90+ (A90, ATo, AJo, AQo,
AKOo).

2.3 RANKING DAS MAOS

A seguir sdo listados os possiveis jogos do No Limit Texas Hold’em, em ordem
crescente de valores. Embora o jogador tenha sempre 7 cartas para compor seu jogo, nos
exemplos abaixo duas cartas serdo omitidas para simplificar os mesmos, logo sera levado em

conta apenas as cinco cartas que compdem a melhor mao.

Carta mais alta (High Card): caso nenhum jogador tenha feito algum jogo, como
critério de desempate vale a carta mais alta (sendo o &s a carta mais alta e 0 2 a mais baixa).
Caso os jogadores possuam jogos similares o kicker sera utilizado para desempate. Existem

1.302.540 possiblidades dessa combinagdo. Conforme Figura 2, a dama de ouros (Qd) seria a
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carta mais alta, porém a méo é constituida sempre por 5 cartas, logo o jogo feito € Qd, Ts, 7s,
5h e 3c. Entre os naipes ndo existe diferenca de valores.

Figura 2 - Carta mais alta
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:No_Pair.png

Par (Pair): duas cartas iguais e trés diferentes. Para critério de desempate, sempre
vale a regra da carta mais alta, sendo assim, o maior par ganha. Existem 1.098.240
combinacgbes de pares. E a chance de receber qualquer par na méo é de 5,90% e em 29% das
vezes 0 jogador ird acertar um par no flop (usando uma carta na mao). Conforme Figura 3, 0

jogador possui um par de reis (Kc, Kd), Jh, 7c e 2s como méo.

Figura 3 - Par
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:One_Pair.png

Dois Pares (Two Pairs): dois pares de cartas e uma diferente. Para critério de
desempate, sempre vale a regra da carta mais alta, sendo assim, o maior par ganha. Caso
ambos 0s jogadores tenham dois pares, 0s maiores pares irdo ganhar, caso haja um empate nos
pares, o kicker de cada jogador devera ser utilizado como critério de desempate. Existem
123.552 combinacges de dois pares. A chance de acertar dois pares no flop é de 2% (usando
ambas as cartas da méo). Conforme Figura 4, o jogador possui um par de damas (Qd, Qs), um

par de cincos (5h, 5s) e kicker de dois (2c).

Figura 4 - Dois pares
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Two_Pairs.png


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:No_Pair.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:One_Pair.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Two_Pairs.png
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Trinca (Three of a Kind): trés cartas iguais mais duas diferentes. Para critério de
desempate, sempre vale a regra da carta mais alta, sendo assim a maior trinca ganha. No caso
de ambos os jogadores terem a mesma trinca, serdo utilizadas as outras duas cartas como
kicker. Existem 54.912 combinacGes de trincas. A chance de acertar trincas no flop é de
1,35%, sendo que se tiver um par na médo a chance aumenta para 10,80%. Conforme Figura 5,

0 jogador possui uma trinca de oitos (8h, 8s, 8c), dez (Td) e dois (2c) como kickers.

Figura 5 - Trinca
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Three_of _a_kind.png

Sequéncia (Straight): cinco cartas seguidas de naipes diferentes. Para critério de
desempate, sempre vale a regra da carta mais alta, sendo assim a maior sequéncia ganha. Caso
ambos 0s jogadores possuirem a mesma sequéncia, o valor do pote é dividido de forma igual
entre eles. Existem 10.200 combinacdes de sequéncias. As chances de acertar uma sequéncia
dependerdo de como sdo as duas cartas privadas que foram distribuidas. Com duas cartas
conectadas (4-5) tém-se mais chances, ja que se pode formar uma sequéncia em quase 4% das
vezes. Com duas cartas conectadas com um buraco (J-9), as probabilidades se reduzem a 3%.
Se forem cartas conectadas com dois buracos (7-4), tem-se somente 1% de chance de formar a
sequéncia. Por fim, se forem cartas conectadas com trés buracos (8-4), terdo somente 0,33%
de chance de completar uma sequéncia. Conforme Figura 6, o jogador fez uma sequéncia de
sete a trés (7h, 6s, 5d, 4c, 3d).

Figura 6 - Sequéncia
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Straight.png

Cor (Flush): cinco cartas de naipes iguais. Para critério de desempate, sempre vale a
regra da carta mais alta, sendo assim o maior flush ganha. Existem 5.108 combinacdes de

flush. As chances de acertar um flush no flop, tendo duas cartas do mesmo naipe séo de


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Three_of_a_kind.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Straight.png
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0,84%. Conforme Figura 7, o jogador fez flush com as cartas (Ah, Jh, 4h, 7h, 2h). Como o &s
é a maior carta de cada naipe, o jogador possui 0 maior flush possivel.

2 ! J A 4
Figura 7 - Flush
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Flush.png

Full House: uma trinca e um par. Para critério de desempate, sempre vale a regra da
carta mais alta, sendo assim a maior trinca ganha, e caso as trincas sejam iguais, 0 maior par
desempatara. Existem 3.744 combinagdes de full house. As chances de acertar um full house
no flop, tendo um par na méo séo de 0,70%, e 0,10% sem sequer um par na mao. Conforme

Figura 8, o jogador possui uma trinca de seis (6d, 6s, 6h), e um par de trés (3c, 3s).

Figura 8 - Full House
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Full.png

Quadra (Four of a kind): quatro cartas iguais. Para critério de desempate, sempre
vale a regra da carta mais alta, sendo assim a maior quadra ganha. Existem 624 combinacdes
de quadra. As chances de acertar uma quadra no flop, tendo um par na méo séo de 0,20%, e
0,01% sem sequer um par na mdo. Conforme Figura 9, o jogador possui quatro noves (9h, 9s,
9c, 9d), e um trés (3d) de kicker.

9 19 o e |3
Vaoadeo

Figura 9 - Quadra
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Poker.png


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Flush.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Full.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Poker.png
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Sequéncia de mesmo naipe (Straight Flush): cinco cartas sequenciais de mesmo
naipe. Para critério de desempate, sempre vale a regra da carta mais alta, sendo assim a maior
sequéncia ganha. Existem 36 combinag6es de straight flush. Conforme Figura 10, o jogador

possui uma sequéncia de mesmo naipe, de valete a sete (Jd, Td, 9d, 8d, 7d).

L

7 g 9 1M J
Figura 10 - Sequéncia de mesmo naipe
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Straight_Flush.png

Sequéncia Real (Royal Straight Flush): cinco cartas sequenciais do mesmo naipe
do &s até o dez. Maior jogo possivel no Texas Hold’em. Existem apenas 4 combinacGes
possiveis do Royal Straight Flush. Conforme Figura 11, o jogador possui uma sequéncia real
(Ac, Kc, Qc, Jc, Tc).

A K & J 10

S & b

o

Figura 11: Sequéncia real
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Royal_Flush.png


http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Straight_Flush.png
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Royal_Flush.png
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3 CONCEITOS DO POQUER

As pessoas que consideram o pdquer como apenas um jogo de sorte, desconhecem
que existe matematica envolvida a cada decisdo. Nunca se deve analisar uma jogada apenas
pelo resultado dela, e resumir isso a perda ou ganho. Se o percentual de vitdrias de uma mao é
de 80% contra 20% da méo do adversario, existe uma pequena chance percentual de perder a
mdao, mas no longo prazo, a taxa de vitdria serd maior que a taxa de derrota, gerando assim

lucro sobre os adversarios.

“Todo mundo vai receber cartas boas e cartas ruins na mesma medida. Ser sortudo
ndo faz de vocé um vencedor constante. Jogar melhor que seus oponentes, sim. No
poguer, como em qualquer outro jogo de apostas, os lucros e prejuizos a longo prazo
dependerdo de sua expectativa. Para maximizar suas vitorias, cada jogada precisa ser

escolhida de acordo com a maior expectativa geral.” (SKLANSKY, 2008).

Pode-se definir Expectativa ou Valor Esperado (expected value) como a
guantidade média de dinheiro que vocé vai ganhar ou perder ao apostar. Como exemplo
supde-se a seguinte aposta: ao jogar uma moeda para o alto, se der “cara”, vocé ganha $1; se
der “coroa”, vocé paga $1. Sua expectativa para essa aposta é zero, uma vez que na média,

metade das vezes voceé ird ganhar e na outra metade das vezes ira perder. Sendo assim:
(1/2) (1) + (1/2) (-1) =0

Agora, supde-se que para cada vez que der “cara” vocé ganha $2; e se der “coroa”

vocé paga $1. Logo, sua expectativa passou a ser positiva sendo agora $0,5:
(1/2) (2) + (1/2) (-1) =0,5

Se essa aposta for feita por cerca de 100 vezes, estatisticamente falando, ira ser
obtido um lucro de $50. Para o0 péquer 0 pensamento € similar. O objetivo principal é efetuar

apostas em que na média o percentual de vitdrias seja melhor do que a do adversario.
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A Tabela 1 (GORDON, 2007), mostra as probabilidades de vitoria no confronto pré

flop entre duas maos aleatdrias. Esses numeros sdo utilizados como referencial na hora de

tracar uma estratégia de intervalo de maos dominantes para enfrentar os adversarios.

Tabela 1: Probabilidades dos confrontos pré-flop

Confronto pré-flop Exemplos Favoritismo
(%)
duas cartas maiores vs duas cartas menores AKo vs 720 68 vs 32
AKo vs 54s 59 vs 41
uma carta maior vs duas cartas intercaladas A50 vs K8o 60 vs 40
A50vs T90 55 vs 45
uma carta maior vs uma carta intercalada A60 vs Q20 64 vs 36
A60 vs Q2s 60 vs 40
um par vs duas cartas maiores 22 vs J50 53 vs 47
22 vs T9s 46 vs 54
um par vs um carta maior 66 vs K60 69 vs 31
66 vs K50 70 vs 30
um par vs duas cartas menores KK vs Q60 88 vs 12
KK vs 54s 77 vs 23
par maior vs par menor KK vs 33 81vs 19
77 Vs 44 81vs 19

Fonte: (GORDON, 2007)

Algumas observacdes interessantes a respeito da tabela acima:

- Cartas de mesmo naipe, aumentam as chances de vitéria, devido ao aumento da

probabilidade de fazer um flush ser maior do que cartas de naipes diferentes.

- Pares menores podem perder seu valor, podendo sofrer counterfeit de duas cartas

maiores, ou seja, 0 board podera mostrar dois pares maiores. Neste caso a mao sera

desempatada pelo kicker. Por exemplo: 44 vs KQ no board 9s9d8h 8s Jc. Nesse caso, as duas

cartas maiores ganham do par de 4, pois 0 melhor jogo para quem tem um par de 4 seria 0

préprio board, enquanto o outro jogador possui o rei (K) como kicker ao invés do valete (J),
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ou seja, mesmo o jogador tendo um par de 4 na mao, existe um jogo maior (pares maiores) na

mesa.

- Cartas consecutivas tém maior chance de fazer sequéncia, logo tém um percentual

um pouco maior que cartas com um buraco (gap) entre elas.

- Em alguns casos, cartas menores de mesmo naipe tém maior chance de vitoria do
que duas cartas maiores, contra outro jogo que é melhor até 0 momento. Por que séo tidas
como vivas, visto que é provavel que o jogador ndo tem cartas baixas no seu intervalo, ndo
sdo comumente dominadas. Por exemplo, AKo (40,5%) x QJo (28,1%) x 76s (31,2%). Além
do mais, duas cartas intercaladas diminuem a possibilidade de sequéncia entre 0s jogos, visto
gue ambas as cartas interferem nas possiblidades de sequéncias entre elas, como por exemplo
AK vs QJ.

3.1 CONTAGEM DAS POSSIBILIDADES (ODDS)

Algumas vezes o jogador pode ndo possuir a melhor méo quando chega ao flop,
porém é importante efetuar o célculo da probabilidade para sua méo vir a ser o melhor jogo

com duas cartas (turn e river) ou uma carta (river) por vir.

Para fins de simplicidade € efetuado um calculo aproximado de probabilidades (as
vezes a decisdo precisa ser tomada em segundos, sendo assim, calculos complexos sdo
evitados durante as rodadas). A férmula baseia-se em contar a quantidade de cartas que
podem melhorar a sua mdo (também denominado outs) e multiplicar por 4 quando ainda ha
duas cartas comunitérias a serem reveladas (turn e river respectivamente), e multiplicar por 2
quando existir apenas uma carta a ser revelada (river). A Tabela 2 (GORDON, 2007),

exemplifica esse calculo.
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Qtde. Mao atual Melhorar Duas Cartas por Vir Uma Carta por Vir
Outs mao para Regrado4 | % Exato | Regra2 | % Exato
1 Trinca Quadra 4 45 2 2,3
2 Par Trinca 8 8,8 4 45
3 Uma Carta Maior Par Maior 12 13 6 6,8
4 Uma carta para Sequéncia Sequéncia 16 17,2 8 9,1
5 Par Dois pares 20 21,2 10 11,4

ou Trinca
6 Duas Cartas Maiores Par Maior 24 25,2 12 13,6
7 Uma carta para Sequéncia Sequéncia 28 29 14 15,9
+ Uma Carta Maior ou Par Maior
8 Sequéncia de duas pontas Sequéncia 32 32,7 16 18,2
9 Uma carta para Flush Flush 36 36,4 18 20,5
10 Uma carta para Sequéncia Sequéncia 40 39,9 20 22,7
+ Duas Cartas Maiores ou Par maior
11 Sequéncia de duas pontas Sequéncia 44 43,3 22 25
+ Uma Carta Maior ou Par maior
12 Uma carta para Flush Sequéncia 48 46,7 24 27,3
+ Uma carta para Sequéncia ou Flush
13 Sequéncia de duas pontas Sequéncia, 52 499 26 29,5
+ Par Dois pares
ou Trinca
14 Uma carta para Flush Flush, 56 53,3 28 31,8
+ Par maior Dois pares
ou Trinca
15 Sequéncia de duas pontas Sequéncia 60 56,1 30 34,1
+ Uma carta para Flush ou Flush

Fonte: (GORDON, 2007)

Essa tabela é util para efetuar alguns calculos que influenciam as decisdes no longo
prazo. Por exemplo, em uma mé&o que o jogador possui 15 outs, mesmo estando perdendo no

flop, esse jogador tém 56,1% chances de tornar-se 0 melhor jogo até o river e vencer a mao.



23

3.2 ESTATISTICAS

Para efetuar uma analise sobre o perfil de cada jogador, serd necessario observar
algumas estatisticas a respeito do seu jogo. Existem diversas estatisticas a respeito de cada
jogador, popularmente conhecidas e utilizadas, que podem ser computadas. Para essas

analises serdo utilizadas estatisticas separadas em dois grupos: pré-flop e pos-flop.

Com as estatisticas pré-flop, é possivel observar alguns dados em relacdo ao
intervalo de méos que o adversério esta jogando. Definir corretamente esse intervalo é a chave
para adotar uma estratégia de jogo contra os adversarios. As estatisticas pds-flop sdo Uteis
para analisar algumas tendéncias a respeito de como o adversario joga, por exemplo, se ele
estd blefando muito ou pouco, se ele esta tendo lucro ou prejuizo, se apenas aposta quando

tem a melhor méao, entre outras caracteristicas.

As definicbes e exemplos numéricos das estatisticas a seguir, foram extraidos do
livro Harrington On Online Cash Games (HARRINGTON, 2010).

3.2.1 ESTATISTICAS PRE-FLOP

Hands: é o nimero de maos que esse jogador possui no banco de dados. Essa
estatistica é fundamental para garantir a confiabilidade dos dados apresentados. Quanto maior
for o nmero de maos jogadas, mais assertiva seré a analise feita baseada nos padrdes de jogo
de determinado adversario. Um bom namero de maos para iniciar uma analise mais apurada
do jogador esta na base de 50 a 100 maos. Essa estatistica é facilmente preenchida, visto que a
cada mao jogada basta incrementar seu nimero. O célculo dessa medida é: contagem do

numero de mé&os jogadas.

VPS$IP (Voluntary Put Money In the Pot): mostra o percentual de vezes que um
jogador entrou no pote pré-flop pagando ou aumentando uma aposta, ou seja, voluntariamente
colocando valor no pote. O jogador precisa efetuar uma aposta para essa estatistica ser
contabilizada. A aposta do big blind nesse caso ndo € considerada, por ser uma aposta
obrigatoria. Os intervalos do VP$IP podem ir de 10 (para jogadores extremamente tights) a 80

(para jogadores incrivelmente looses). Os jogadores em média apresentam numeros baixos
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(entre 15 a 18) e altos (entre 25 a 30). Essa estatistica € facilmente preenchida, visto que a
cada rodada o jogador sempre efetua uma acdo pré-flop. Essa estatistica € mais significativa
guando analisada juntamente com a PFR. O calculo dessa medida é: (somatorio de calls, bets

e raises pré-flop / nimero de maos jogadas) * 100.

PFR (PreFlop Raise): mostra o percentual de vezes que um jogador aumenta pré-
flop. Jogadores agressivos tém numeros acima de 20, mas quase sempre abaixo de 30.
Jogadores passivos que pagam bastante, mas ndo gostam de aumentar, possuem um PFR de
10 ou menos. Essa estatistica € preenchida mais lentamente, visto que apenas quando o
jogador aumenta ela é contabilizada. E uma das principais estatisticas para definicdo do estilo
de um jogador. O calculo para essa medida é: (somatorio de raises pre-flop / nimero de maos
jogadas) * 100.

3B (ThreeBet PreFlop): mostra o percentual de vezes em que o jogador reaumenta
uma aposta que ja foi aumentada. Por ser uma jogada néo tdo frequente, visto que geralmente
o adversario efetua a acdo de call ou de fold, somente reaumentando uma aposta quando
possui as maos premiums (maos de um intervalo de 3%), esta estatistica ird demorar um
pouco mais para ser relevante. Geralmente apds 60 maos jogadas essa estatistica torna-se
significativa. Jogadores agressivos geralmente possuem um 3B entre 5% a 8%, enquanto
jogadores passivos possuem em média 3%. O calculo dessa medida é: (somatorio de reraise

pré-flop / somatorio das oportunidades de reraise pré-flop) *100.

F3B (Fold to ThreeBet PreFlop): mostra o percentual de vezes que um jogador
aumenta, porém desiste da sua mao diante de um novo aumento. Geralmente jogadores com
um PFR baixo, também tém um F3B baixo (estdo jogando com mdos premiums, logo,
dificilmente desistem diante de um reaumento), assim como jogadores com um PFR alto,
tendem a ter um F3B alto, visto que a selecdo de méos ruins que estdo jogando (maos
consideradas inferiores, ou seja, tendem a perder dinheiro no longo prazo) e facilmente
dominada por mdos que tendem a efetuar um reaumento. O célculo dessa medida é:

(somatorio de folds para reraise pré-flop / somatorio de raises pré-flop) * 100.

Ao observar as tendéncias pré-flop de determinado jogador, um jogador experiente
sequer precisa de cartas boas para ser lucrativo. A anélise das informacdes Ihe permitira fazer
jogadas independentemente das cartas que possui, podendo para isso, fazer uso facilmente das

informagdes disponibilizadas pelo software.
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3.2.2 ESTATISTICAS POs-FLoP

CB (Continuation Bet Flop): é o percentual de vezes que um jogador efetua uma
aposta de continuacdo no flop. Uma aposta de continuacéo é quando um jogador é o primeiro
a apostar no flop, sendo que o mesmo tomou a iniciativa das apostas pré-flop. A maioria dos
bons jogadores irdo efetuar uma aposta de continuacdo em cerca de 65% a 70% das vezes.
Uma vez que se tomou a iniciativa com méaos boas pré-flop, é muito provavel que a méo ainda
seja a melhor no flop (em 2/3 das vezes o jogador ira “errar” o flop, sequer fazendo um par).
Uma porcentagem de 50% ou menos, indica que o jogador tem tendéncias passivas no flop e
ndo gostaria de continuar as apostas a menos que tenha uma méao auténtica. Um percentual de
CB alto, acima de 80%, mostra que 0 jogador estd efetuando uma aposta de continuacao
quase toda hora, indicando que esta tentando roubar muitos potes, mesmo nao tendo acertado
o flop. Esta estatistica € preenchida mais lentamente, visto que nem sempre uma rodada chega
ao flop (jogadores desistem pré-flop das suas maos). O calculo dessa medida é: (somatério

das apostas de continuacdo / somatério de oportunidade de apostas de continuagdo) * 100.

FCB (Fold to Continuation Bet Flop): é o percentual de vezes que o jogador desiste
de uma mao, quando o oponente efetua uma aposta de continuacéo. Caso este percentual seja
maior que 70% o jogador tende a desistir com frequéncia para apostas feitas no flop,
indicando que apenas com uma boa méao ele ira continuar na rodada. Contra jogadores cujo
percentual esta entre 50% e 70%, a tendéncia é jogar de forma tradicional. Se um oponente
desiste para um aposta de continuacdo menos de 50% das vezes, ele esta jogando todas suas
méos feitas, suas quedas (draws), e eventualmente pagando sem nada (jogada conhecida
como floating), esperando roubar o pote no turn ou river. O célculo dessa medida é:
(somatorio de folds para apostas de continuacdo no flop / (somatério de calls numa aposta de
continuacdo no flop + somatoério de raises para uma aposta de continuacdo no flop +

somatario de folds para uma aposta de continuagédo no flop)) * 100.

FTB (Fold to Continuation Bet Turn): é o percentual de vezes que um adversario
desiste para uma aposta de continuagdo no turn, apés ter pagado uma aposta de continuagdo
no flop. Muitas vezes um jogador tem um baixo percentual de FCB, porém um alto percentual
de FTB, devido a ele querer reavaliar no turn se a aposta no flop foi legitima ou apenas para
roubar o pote. O célculo dessa medida €: (somatorio de folds para apostas de continuacdo no

turn / (somatdrio de calls numa aposta de continuagdo no turn + somatorio de raises para uma
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aposta de continuagdo no turn + somatdrio de folds para uma aposta de continuagdo no turn))
*100.

AG (Aggression Factor): é a medida da frequéncia que um jogador efetua uma agédo
agressiva apos o flop, comparado com uma acao passiva. Seria a razdo definida como: AG =
(%bet + %raise) / (%ocall). Jogadores que basicamente apostam e aumentam, pagando muito
pouco, irdo ter um AG maior que um. Um AG de 1,5 a 2 é considerado normal para jogadores
tight aggressives. Um AG de 1 ou menos, geralmente caracteriza jogadores que apenas
pagam, sé aumentando quando tém um bom jogo. Um AG de 2,5 indica um jogador muito

agressivo, tentando ganhar os potes em gque ndo encontra resisténcia.

FA/TA/RA (Flop Aggression / Turn Aggression / River Aggression): mostra a
agressividade a cada rodada. SAo numeros interessantes, uma vez que podem ajudar a
identificar padrées que podem ser explorados. Por exemplo, 0 jogador que mostra
agressividade no flop, mas é cauteloso no turn e no river caso encontre resisténcia. Ou o
jogador que s6 conhece uma Unica acdo, apostar, apostar e apostar. O calculo dessa medida é:
(somatorio de bets [flop, turn, river] + somatdrio de raises [flop, turn, river]) / somatério de

calls [flop, turn, river].

WSWSF (Win Money When Seeing Flop): percentual de vezes que o jogador ganha a
mdo quando ele vé o flop. Caso o percentual seja maior que 50% € uma indicacdo que 0
jogador esta ganhando muitos potes sendo agressivo, acabando as méos antes do showdown.
Um namero menor que 40% ¢é um sinal de passividade, indicando que geralmente suas méaos
sdo fracas para chegar ao showdown, porém quando chegam, a taxa de vitérias € alta. O
calculo dessa medida é: (somatério das vezes que ganhou a mdo quando viu o flop / somatério
de mé&os que viram o flop) * 100.

WtSD (Went to Showdown): percentual de vezes que as mdos chegam até o
showdown (as mdos sdo mostradas). Um jogador que tem um percentual abaixo de 20% esta
facilmente largando as méaos, enquanto que jogadores que tém um percentual acima de 30%,
geralmente estdo mostrando a segunda melhor méo. O célculo dessa medida é: (somatorio de

maos que foram a showdown / nimero de maos jogadas) * 100.

WS$SD (Win Money at Showdown): percentual de vezes que o jogador chega até o
showdown e ganha a mdo. Um percentual alto dessa estatistica (acima de 53%) indica que o

jogador esta chegando ao final da rodada com méos muito fortes. Do contrério, jogadores com
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essa estatistica abaixo de 47%, estdo mostrando méaos fracas no final da rodada, indicando
uma selecdo inicial de mdos ruins. O calculo dessa medida é: (somatorio das vezes que

ganhou apo6s showdown / somatorio das médos que chegaram no showdown) * 100.

3.3 INTERVALOS E DISTRIBUICOES

A medida que o volume de dados de determinado jogador vai aumentando, é possivel
determinar o intervalo de médos que o mesmo esta jogando com mais precisao, logo o software
podera tracar uma contra estratégia para esse jogador, ou seja, definir um intervalo que no
longo prazo tende a ser lucrativo. Denomina-se intervalo dominante, aquele que
percentualmente leva vantagem sobre o intervalo do adversario quando ambos estdo em

confronto direto.

Devido ao podquer ser um jogo de informacBes incompletas é necessario algum
pensamento logico para tentar “adivinhar” as cartas do adversario. E muito dificil ter certeza
sobre a mdo do adversario, visto que o jogador nunca tem informacGes suficientes para

restringir as possibilidades a uma Unica escolha.

Um intervalo de mdos € simplesmente o conjunto de mdos em que um jogador
podera fazer determinada acdo. Com as estatisticas analisadas, temos informacbes sobre as
tendéncias dos jogadores pré-flop, entdo podemos efetuar uma pesquisa orientada sobre as

maos que estdo no seu intervalo.

Uma vez estimado o possivel intervalo do adversario, poderemos ver como nossa
médo confronta esse intervalo. NO6s ndo estamos comparando nossa mdo contra uma mao
hipotética que o adversario possa ter. Estamos comparando nossa mdo com o conjunto de

todas suas maos possiveis, e na media, qual a vantagem da nossa méao contra esse intervalo.

Para definir uma selecdo de mdaos € necessario efetuar um ranking das possiveis
méaos que o jogador podera iniciar, e a partir desse ranking definir as melhores mdos como
referéncia inicial de um possivel intervalo. Existem varias técnicas para definir o ranking das
mdos, neste trabalho foi utilizado a técnica conhecida como Sklansky-Chubukov
(SKLANSKY, 2007). Ela consiste na atribuicdo de um numero ranqueando as 169 possiveis

maos iniciais, de acordo com seu indice de vitéria sobre cartas aleatérias. A Tabela 3 mostra
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as maos em ordem descendente de valor, da esquerda para a direita, sendo o par de ases (AA)

a melhor méo e o 3 e 2 off suited (320) a pior méo.

Tabela 3: Sklansky-Chubukov

AA | AJo | ABo | QJs | Q9s | JTo | T8s | J4s | 96s | 870 | T30 | 930 | 830
KK | 77 | Abs | A3o | K5s | Kdo | J7s | J70 | J50 | 85s | 760 | 650 | 42s
AKs | 66 | Ads | 22 | KBo | Q7s | Q70 | Q30 | T5s | 960 | 92s | 53s | 820
QQ |ATo| 33 | KOs | K4s | T9s | Q2s | 97s | T4s | T50 | 74s | 63s | 730
AKo | A9 | KTs | A20 | QTo | Q6s | Q6o | T8o | 86s | J20 | 54s | 840 | 530
JJ 55 | A70 | KTo | K70 | K30 | 98s | J3s | J4o | 75s | T20 | 920 | 630
AQs | A8s | A3s | QTs | K3s | J8s | Q50 | T6s | T60 | 94s | 850 | 43s | 32s
TT | KQs | KQo | K8s | K2s | Q5s | J8o | Q20 | 970 | T4o | 64s | 740 | 430
AQo | 44 | A2s | K7s | Q8s | K20 | T90 | J2s | T3s | 65s | 83s | 72s | 720
99 | A9 | A50 | JTs | K6o | Q8o | J6s | 87s | 76s | 860 | 940 | 540 | 520
Als | A7s | A6o | K9o | J9s | Q4s | T7s | J6o | 95s | 93s | 750 | 640 | 620
88 | KJs | Ado | K6s | K50 | J90 | J5s | 980 | J30 | 84s | 82s | 52s | 420
ATs | A5s | KJo | QJo | Q9 | Q3s [ Q40 | T70 | T2s | 950 | 73s | 62s | 320

Fonte: (SKLANSKY, 2007)

Para utilizar a tabela acima, basta efetuar o céalculo percentual referente

as

combinagdes. Um baralho normal de 52 cartas, possui 4 naipes: ouros (d), paus (c), copas (h)

e espadas (s). Efetuando as combinacdes entre as cartas e naipes, podemos ter:

Sempre contamos as cartas do mesmo naipe separado das cartas de naipes diferentes.

AcKs, AcKh, AhKc, AhKd, AhKs, AsKh, AsKd, AsKc).

- 6 combinacdes diferentes para pares (AdAh, AdAs, AdAc, AsAh, AsAc, AhAc);

- 4 combinacOes para duas cartas do mesmo naipe (AhKh, AdKd, AcKc, AsKs).

- 12 combinagOes para cartas de naipes diferentes (AdKh, AdKs, AdKc, AcKh,

Ao efetuarmos o somatorio das combinagdes multiplicado por 100 e dividido por

1.326, numero das possiveis méos efetuando todas as combinagdes de cartas num baralho com
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52 cartas, logo 52 cartas * 51 combinagGes / 2 = 1.326, corresponde ao intervalo percentual de
maos que o jogador esta jogando. Supondo que esta sendo jogado com o seguinte intervalo:
QQ+, AQs+, AKo. Logo teremos 3 x 6 (pares QQ, KK, AA) + 2 * 4 (cartas do mesmo naipe
AQs, AKs) + 1 * 12 (AKOo), totalizando 38 combinacdes possiveis, logo => 38*100 / 1326 =
2,89%. Concluimos que o jogador estd jogando com um intervalo de 2,89% das possiveis
combinag0es de cartas. A Figura 12 mostra a representacdo desse intervalo.

AA AK AQ AJ AT A9 A8 A7 A6 A5 A4 A3 A2
AK KK KQ KJ KT K9 K8 K7 K6 K5 K4 K3 K2
AQKQQQQJ QT Q9 Q8 Q7 Q6 Q5 Q4 Q3 Q2
AJ KJQJ JJ JT J9 J8 J7 J6 J5 J4 J3 J2
AT KT QT JT TT T9 T8 T7 T6 T5 T4 T3 T2
A9 K9 Q9 J9 T9 99 98 97 96 95 94 93 92
A8 K8 Q8 J8 T8 98 88 87 86 85 84 83 82
A7 K7 Q7 J7 T7 97 87 77 76 75 74 73 72
AB K6 Q6 J6 T6 96 86 76 66 65 64 63 62
A5 K5 Q5 J5 T5 95 85 75 65 65 54 53 52
Ad K4 Q4 J4 T4 94 84 74 64 54 44 43 42
A3 K3 Q3 J3 T3 93 83 73 63 53 43 33 32
A2 K2 Q2 J2 T2 92 82 72 62 52 42 32 22

De naipe diferente Do mesmo naipe

AQs+, AKo, QQ+

2.9%

Figura 12: Intervalo de 3%
Fonte: (Educa Poker Calculator)

E claro que o jogador podera acrescentar uma gama maior de m&os no seu intervalo,
mas somente iremos ter essa informacdo a medida que formos conseguindo visualizar as
cartas do jogador (maos que chegam a showdown ou sdo voluntariamente mostradas). Quanto
mais informacgdes possuir a respeito dessas cartas, mais assertivo serd o intervalo definido
para o jogador em questdo. O exemplo a seguir foi extraido do livro Harrington on Online
Cash Games (HARRINGTON, 2010).
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Supondo que um jogador esteja jogando com um intervalo de 8% das maéos
(facilmente podemos definir esse percentual, verificando a estatisticas VP$IP). 1sso nos da um
total de 106 combinacdes (1326 * 8%).

Somente tendo acesso a todas as cartas do adversario, pode-se definir o intervalo
exato que o adversario esta utilizando. Como isso s6 é possivel se todas as méos forem
mostradas, se faz necessario elaborar uma alternativa aproximada. Um intervalo semelhante

de 108 combinacges consiste de:
- Pares (77+): 48 combinacdes (8 pares * 6 possibilidades).
- AKs, AQs, Als, KQs, QJs, JTs: 24 combinagdes (6 cartas * 4 possibilidades)
- AKo, AQo, AJo ndo naipados: 36 combinacdes (3 cartas * 12 possibilidades).

A Figura 13 mostra a representacdo de um intervalo de 8%.

AT A9 A8 A7 A6 A5 A4 A3 A2
KJ KT K9 K8 K7 K6 K5 K4 K3 K2
QT Q9 Q8 Q7 Q6 Q5 Q4 Q3 Q2
J9 J8 J7 J6 J5 J4 J3 J2
T6 T5 T4 T3 T2
96 95 94 93 92

AT KT QT JT
A9 K9 Q9 J9 T9
A8 K8 Q8 J8 86 85 84 83 82
A7 K7 Q7 J7 76 75 74 73 72
A6 K6 Q6 J6 T6 96 86 76 66 65 64 63 62
A5 K5 Q5 J5 T5 95 85 75 65 55 54 53 52
A4 K4 Q4 J4 T4 94 84 74 64 54 44 43 42
A3 K3 Q3 J3 T3 93 83 73 63 53 43 33 32
A2 K2 Q2 J2 T2 92 82 72 62 52 42 32 22

De naipe diferente Do mesmo naipe

=)
8.1%

Ads+, KQs, QJds, JTs, Ado+, 77+

Figura 13: Intervalo de 8%
Fonte: (Educa Poker Calculator)
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A Tabela 4 (HARRINGTON, 2010), simula o confronto percentual entre ATs (As e
10 do mesmo naipe) contra o provavel intervalo do jogador acima.

Tabela 4. Comparacéo entre ATs versus intervalo de 8%

Nossa méao: ATs
Mao do Adversario | Numero de Combinacbes | Probabilidade de ganhar (%6)

AA 3 13,3

KK 6 32,8

QQ 6 32,6

JJ 6 32,4

TT 3 34,8

99 6 47,3

88 6 47,4

77 6 48
AKs 3 29,3
AQs 3 29,5

Als 3 30,1
KQs 4 58,3

QJs 4 57,4

JTs 3 68,4
AKo 9 30,9
AQO 9 31

Ajo 9 31,7

Total: 89 Média: 37,7%

Fonte: (HARRINGTON, 2010)

Em média o ATs ganharia 37,7% das vezes. Nesse caso a melhor jogada no longo
prazo seria desistir da méo e seguir em frente, esperando uma melhor oportunidade. Quase
metade das maos do adversario sdo ases melhores (com kickers melhores), ou pares

dominantes (TT+). Sendo que no restante do intervalo, se estara perdendo por uma pequena
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margem (conhecido como coin flip, ou seja, aproximadamente metade das vezes se ird ganhar

e na outra metade das vezes se ira perder).

Neste caso, a melhor contra estratégia seria jogar um intervalo mais restrito, digamos
de cerca de 3% (AQs+, AKo, QQ+). Com este intervalo, nossa mao ira em média estar

ganhando 57%, perdendo 31,9%, e empatando em 11,1% por cento.

Um dos objetivos do software é simular o possivel intervalo de méos que o adversario
estd jogando, efetuar uma analise de como nossa mao em média enfrenta esse intervalo e qual

seria um intervalo lucrativo num longo prazo de méos para ser jogado contra esse adversario.

O algoritmo de avaliagéo referente ao percentual de vezes que uma méo de poquer
ganha de outra é simples. E feito uma iteragdo sobre todas as possiveis combinagdes
randdémicas de boards, e entdo contabilizada a quantidade de vezes que duas cartas ganham. A
probabilidade é simplesmente a divisdo do percentual de vezes que as duas cartas ganham

pela quantidade de simulagdes efetuadas.

O grande volume de iteragcdes necessarias para um percentual mais preciso pode tornar
0 processamento dessa analise um pouco lento. Existem varias técnicas de simulagdo, assim
como varias bibliotecas disponiveis, entre as quais se destaca a Poker-Eval, uma das mais
rapidas atualmente. O software PokerStove foi utilizado para auxiliar nos calculos das

simulacdes.

Basicamente o processo de definicdo de um intervalo dominante segue os seguintes

passos:

- Determinar o percentual das méos que o jogador estd jogando. Este percentual ndo
tem o objetivo de fornecer um dado exato. Um percentual aproximado ja serve para uma

estimativa que no longo prazo seré vencedora.

- Com o percentual das maos, é possivel calcular o nimero de combinacgdes de cartas
que o jogador estd jogando. Com essa combinagdo chegamos a um possivel intervalo das

maos.

- Definimos um intervalo dominante, simulando a quantidade de vezes que as cartas
do nosso intervalo tendem a ganhar do intervalo do outro jogador. Como pelas simulagdes a
tendéncia das nossas cartas € ganhar, percentualmente falando, quanto mais jogarmos contra

esse jogador utilizando essas cartas, no longo prazo, nossa expectativa torna-se positiva
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obtendo assim lucro. O valor de referéncia utilizado foi de um percentual de 56% ou mais de

vitoria, desde que se tenha um percentual de menos de 40% de derrota.

A Tabela 5 (MOSHMAN, 2008), demonstra uma maneira de organizar os intervalos

das maos separando-as em grupos percentuais.

Tabela 5: Grupos percentuais de méos

Percentual Maos

5% 99+; AQs+; AQo+

7,5% 77+; ATs+; Alo+

10% 55+; A8s+; ATo+
12,5% 44+; A7s+; A9o+; KJs+; Abs

15% 33+, Ads+; A7o+; KTs+

20% 33+; A2s+; Ado+; KTs+; Ko+

25% 22+; A2s+; A20+; K8s+; KTo+; QTs+

30% 22+; A2s+; A20+; K4s+; K8o+; Q9s+; QTo+; JTs

35% 22+; A2s+; A20+; K2s+; K50+; Q8s+; Q90+; J9s+

40% 22+; A2s+; A20+; K2s+; K20+; Q5s+; Q90+; J8s+; JTo; T9s
50% 22+; A2s+; A20+; K2s+; K20+; Q2s+; Q40+; J5s+; J8o+; T7s+; T90; 98s
100% Todas as méos

Fonte: (MOSHMAN, 2008)

A medida que o percentual aumenta, o0 mesmo engloba todas as maos do percentual
anterior. O intervalo de mdos também consiste de todas as méos superiores, sendo assim, 0
intervalo de AQo+ contém as maos AQo e AKo. O intervalo de mdos do mesmo naipe
contém somente as cartas de mesmo naipe, sendo assim, AJs+ contém todas as cartas do

mesmo naipe superiores a esse jogo como AJs, AQs, AKs.

3.4 PERFIS DOS JOGADORES

Ao analisar as estatisticas é possivel conhecer bastante a respeito do estilo do

jogador, assim podemos caracterizar os jogadores pelos tipos mais comumente utilizados.
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O NIT (Rocha): Geralmente séo jogadores que jogam apenas com uma boa selecéo
de méos iniciais (um intervalo de basicamente 5% a 8% das méos). Possuem VP$IP/PFR
baixos, por exemplo, 4/4, 8/6, 10/8. Geralmente jogam com pares altos (TT+), cartas altas de
mesmo naipe (AJs+, KQs+), e ases com um bom kicker (AKo, AQs).

O Tight Aggressive: Sdo jogadores que tém um intervalo de mdos mais aberto do
que os NITs. Seus VP$IP/PFR variam entre 18/16, 20/17, 24/20. Embora joguem mais maos
do que um NIT, seu PFR é muito préximo do VP$IP, ou seja, geralmente eles entram no pote
aumentando, raramente apenas pagando uma aposta. Embora esses jogadores joguem mais
mé&os que um NIT, suas maos ainda séo qualificadas (um range de 20%), sendo basicamente:
pares (22+), cartas altas combinadas (KQo, JTo), e cartas sequenciais de mesmo naipe (Q9s,
J9s).

O Loose Aggressive: Sdo jogadores que jogam ainda mais maos do que os tight
aggressives. Tipicamente suas estatisticas VP$IP/PFR séo semelhantes a 30/24, 32/24, 28/20.
Seu PRF ndo ¢ tdo proximo ao seu VPS$IP, pois eles pagam com mais frequéncia pré-flop.
Embora eles joguem mais maos especulativas, seu estilo ainda é bem agressivo no flop. Seu
range amplo (cerca de 30%), torna esse tipo de jogador dificil de ler, podendo ter a melhor
médo em quase qualquer flop. Geralmente joga com todos os pares (22+), todos o0s ases
naipados (A2s+), Ases rageds (A70+), todas as cartas altas de mesmo naipe ou ndo (J10s,
KQo, Q100), cartas do mesmo naipe conectadas (54s+), ou cartas conectadas (650+).

O Loose Passive: Esses jogadores gostam de jogar uma grande variedade de méos,
vendo muitos flops com isso. Suas estatisticas VP$IP/PFR sdo semelhantes a 30/10, 40/5,
75/15. Quando eles erram o flop (com bastante frequéncia), geralmente desistem da sua méo e
seguem em frente. Quando acertam algum jogo, fazem ao menos uma ou duas apostas. No
longo prazo é uma estratégia deficiente, por que eles jogam muitos potes com maos fracas que
sdo facilmente dominadas, porém seus aumentos geralmente sdo indicativos de forca, sendo

assim, sdo mais faceis de ler.

O Maniac (Maniaco): Joga com qualquer mao, ndo tendo um critério de selecéo
definido. Uma médo que é jogavel também é passivel de um aumento. Suas estatisticas
VPS$IP/PFR geralmente sdo 40/30, 50/40, 65/50. Sdo jogadores dificeis de jogar, pois
constantemente o obrigam a jogar potes grandes. Eventualmente irdo levar todas suas fichas,

mas vao perder com mais frequéncia que ganhar.
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4 DESENVOLVIMENTO

O Poker Analyst é uma aplicagdo cliente que serd responsavel por mostrar as
informagdes ao usuario dos dados coletados e devidamente analisados. Além disso, ele serd o
responsavel por controlar o processo de extracdo dos dados dos arquivos de historico da

PokerStars.

A PokerStars ¢ uma empresa que disponibiliza um software préprio para jogar
poquer na internet. Existem diversas outras opcOes de sites de pdquer online atuando no
mercado num ambito mundial. A escolha pelo PokersStars foi devido a ela ser considerada
atualmente lider no segmento do poquer online, a facilidade de operar o seu software e do
grande volume de jogadores, tornando possivel encontrar um jogo a qualquer hora do dia, em
qualquer dia da semana. Existem atualmente 50 milhdes de jogadores registrados no site. A
Figura 14 mostra a tela inicial do software da PokerStars.

@l PokerStars Lobby
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Figura 14: Software da PokersStars
Fonte: (PokerStars)



4.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS:

Para o desenvolvimento do software Poker Analist, foi utilizado as seguintes

tecnologias:

Linguagem C#: é uma linguagem de alto nivel, com amplo suporte de orientagdo a
objetos. Como ferramenta de desenvolvimento foi utilizado o Microsoft Visual Studio Express

2012. Toda a parte da interface de usuério foi desenvolvida utilizando WPF (Windows

Presentation Foundation).

Banco de dados SQL Server Express 2012: um dos mais utilizados SGBDs na
atualidade. Apresenta um bom desempenho, mesmo para uma versao gratuita, sendo de fécil

utilizagdo e configuracdo. A ferramenta de desenvolvimento utilizada para scripts e

modelagem do banco foi 0 Microsoft Management Studio 2012.

4.2 EXTRACAO DOS DADOS

Qualquer mao jogada no pdquer online pode ser armazenada para uma andlise futura.
Por padrdo essa configuracdo é desabilitada. Para o aplicativo da PokersStars comecar a gerar

os historicos das méaos, se faz necessario setar as configuragdes conforme a Figura 15.

Hand History Cpti

v Save My Hands History

Chlsers\Michelon\AppData'\Local\PokerStars\HandHistory',

I Change Faolder... | Open Folder |

Keep Hand Histories for: 999 Days

Language: [English v]

|
\. T I

Figura 15: Configuracéo para geracdo do historico das maos da PokerStars

Fonte: (PokerStars)

A
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Para acessar esse formulério, no aplicativo da PokerStars, € necessario ir no menu
Options -> Instant Hand History Options (existe a possibilidade de setar o idioma do
aplicativo. A linguagem padrao € a Inglés). No formulario que aparece, marcamos o checkbox
Save My Hands History. E possivel definir um diretério para armazenamento dos historicos.
Foi utilizada a opgéo padréo. Existem ainda duas outras configuragdes, manter o arquivo do
historico por determinado X dias, e o idioma que o historico sera gerado. Em ambas as opcles
serdo mantidas o padrdo do software, embora o aplicativo s6 dé suporte para os histéricos

gerados em inglés.

Uma vez configurado para gravar o histérico das méaos, logo apds a rodada ser
finalizada, o historico da mdo é gravado nesse diretorio, separado pelo nome do usuario

cadastrado, conforme Figura 16.

Organizar = Incluir na biblioteca Compartilhar com = Gravar Mova pasta == = [0 IZ@I
& Favoritos Mome Data de modificag...  Tipo Tamanheo
B Area de Trabalho ) 64mbl3r 11/05/2013 19:45 Pasta de arquivos
4 Downloads . mmichelon 20/12/201217:14 Pasta de arquivos
=l Locais 3 . TrickBag777 23/12/2012 16:54 Pasta de arquivos
- Bibliotecas
3 Documentos N
= Imagens
rf- Musicas
E Videos
eia- Grupo doméstico ;
- 4 m 3
3 itens Estado: 38 Compartilhadeo

Figura 16: Diretorio em que serdo armazenados 0s arquivos dos historicos
Fonte: (Prdpria)

Dentro do diretdrio do usuério, serdo armazenados todos os arquivos separados pela
mesa/torneio que o jogador estava jogando. A Figura 17, demonstra varios historicos que

foram gerados pelo aplicativo da PokerStars.
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Arqulvo Editar Exibir Ferramentas Ajuda
I Organizar +  Incluir na biblisteca ¥ Compartilharcom ~  Gravar  Nova pasta =~ 0 @
¥ Favaritos i MNome Data de modificag... Tipo i
Bl Area de Trabalho | HH20130223 T634109404 Mo Limit Hold'em 53.32 + S0.18.bd 1314:09 Documente de
& Downloads | HH20130223 T694111920 Mo Limit Hold'em 53.32 + S0.18.bd Documente de
1 Locais || HH20130223 T634114703 Mo Limit Hold'em 53.32 + 80.18.bd Documente de
|| HH20130223 T694120552 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documente de
.- Bibliotecas | HH20130223 T694127692 Mo Limit Hold'em 53.29 + 80.21.bd Documente de |=
3 Documentos s || HH20130226 T635749693 Mo Limit Hold'em 53.32 + 80.18.bd Documente de
= Imagens || HH20130226 T695759143 Mo Limit Hold'em $3.32 + $0.18.bd Documento de
rJ"- Musicas || HH20130409 T7169399373 Mo Limit Hold'em 53.32 + $0.18.bd Documente de
E Videos || HH20130409 T717002437 Mo Limit Hold'em 53.32 + S0.18.bd Documente de
|| HH20130409 T717003775 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documento de
\‘@ Grupo doméstico || HH20130409 T717003885 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documento de
|| HH20130409 T717004837 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documento de
/% Computador || HH20130409 T717005769 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documento de
E-;, 0s5(C) || HH20130421 T722466873 Mo Limit Hold'em $3.32 + 80.18.bd Documento de
s Microsoft Office Clique p || HH20130423 7733376005 Mo Limit Hold'em 53,32 + 50.18.bd 04,2013 20 Documento de =
B MarceloMichelon i L x
20 itens Estado: 28 Compartilhado

Figura 17: Arquivos dos historicos gerados
Fonte: (Prdpria)

O extrator dos dados serd o responsavel por monitorar as alteracbes nos arquivos
desse diretdrio, ler as informacdes do historico e gravar em um banco de dados a informacao

ja devidamente interpretada.

Uma vez que o aplicativo Poker Analyst seja iniciado é possivel efetuar a importacao
dos dados do historico para o banco de dados. Caso o arquivo ja tenha sido importado, alguns
dados séo gravados no banco de dados para agilizar futuras importacdes, como por exemplo, a
ualtima linha importada do arquivo e a quantidade de méos lidas, entre outras informacdes
sobre o arquivo de histérico. Durante o processo de importacdo, serdo verificados quais

arquivos estdo pendentes, importando-os para o banco de dados.

Enquanto o aplicativo estiver executando, 0 mesmo ird monitorar o diretério dos
historicos através da classe FileSystemWatcher, que é responsavel por verificar qualquer
alterac@o nos arquivos ou o surgimento de novos arquivos. Sempre que for sinalizada alguma
alteracdo, sera efetuada a importacdo automatica, além da gravacdo e processamento das

estatisticas no banco de dados.

A FileSystemWatcher monitora as alteracdes em um diretdrio especifico. E possivel
monitorar alteracdes em arquivos e subpastas do diretorio especificado. Para procurar por
arquivos especificos, basta definir a propriedade Filter, passando um padrdo de arquivos. Para
o aplicativo foi definido “*.txt”, para monitorar todos os arquivos de texto contidos no

diretério. Pode se monitorar diversos eventos como o0 renomear de um arquivo, exclusao ou


http://msdn.microsoft.com/pt-br/library/system.io.filesystemwatcher.filter.aspx
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criagdo de arquivos ou diretérios. A Figura 18 mostra a configuracdo utilizada para

monitoracgdo do diretdrio contendo os histéricos da PokerStars.

public MainWindow()

{

}

styleManager.ApplicationTheme = new Windows8Theme();

this.InitializeComponent();
this.DataContext = this;

this.Starting = DateTime.Now.Date;
this.Ending = DateTime.Now.Date;

this._fileSystemWatcher = new FileSystemiatcher(Extractor.Instance.Directory, "*.txt");
this._fileSystemWatcher.NotifyFilter = NotifyFilters.LastWrite | NotifyFilters.Size | NotifyFilters.CreationTime;
this._fileSystemWatcher.Changed += FileSystemWatcher_cChanged;

this._fileSystemWatcher.EnableRaisingEvents = true;

private void FileSystemWatcher Changed(chject sender, FileSystemEventirgs e)

{

FileInfo fileInfo = new FileInfo(e.FullPath);
if (IfileInfeo.Exists) return;

if (e.ChangeType == WatcherChangeTypes.Changed)
1
Extractor.Instance.ExtractFile(fileInfo);
this.Dispatcher.BeginInvoke(new Action(() =» { this.LoadPlayersAsync(false); }));

Figura 18: Configuracdo da Classe FileSystemWatcher
Fonte: (Prdpria)

A Figura 19 mostra um exemplo de uma mao real extraida de um arquivo do

historico do site PokersStars.

Pokerstars Hand #98759210500: Tournament #734610095, $2.32+%0.18 uUsD Hold"em No Limit
Match Round I, Level II (15/30) - 2013/05/18 14:16:48 BRT [2013/05/18 13:16:48 ET]
Table '734610095 1° 2-max Seat #2 1is the button

Seat 1: Hero (1850 in chips)

Seat 2: villain (1150 in chips)

villain: posts small blind 15

Hero: posts big blind 30

#E% HOLE CARDS %¥¥

Dealt to Hero [6h 6&d]

villain: raises 30 to 60

Hero: raises 120 to 180

villain: calls 120

%% FLOP *%% [KC 65 8d]

Hero: bets 150

villain: calls 150

e TURN *#% [Kc 65 8d] [1d]

Hero: bets 360

villain: raises 460 to 820 and is all-in

Hero: calls 460

www RIVER #*%% [Kc 65 8d 1d] [9h]

#EE SHOW DOWN *%%

Hero: shows [6h 6d] (three of a kind, Sixes)

villain: shows [Kd gh] (a pair of Kings)

Hero collected 2300 from pot

villain finished the tournament in 2nd place

Hero wins the tournament and receives $6.64 - congratulations!

R GUMMARY e

Total pot 2300 | Rake O

Board [Kc 65 8d 1d 9h]

seat 1: Hero (big blind) showed [6h &d] and won (2300) with three of a kind, sixes
seat 2: wvillain %button} (small blind) showed [kd gh] and lost with a pair of Kings

Figura 19: Historico Completo de Uma Méo Real
Fonte: (Prdpria)
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Logo abaixo, sera mostrada uma analise linha a linha do arquivo de historico acima,
mostrando quais informagdes sdo uteis para extragdo e armazenamento no banco de dados. As
informacdes relevantes estdo em negrito, sublinhadas e com uma indicacdo numérica

sobrescrita acima delas.

PokerStars Hand #98759210500': Tournament #734610095°, $3.32+%$0.18 USD’
Hold'em No Limit - Match Round I, Level II (15/30)‘ - 2013/05/18 14:16:48°

BRT [2013/05/18 13:16:48 ET]

1. Numero da méo jogada no site: serve apenas como identificador unico da méo.
2. Numero do torneio: numero identificador do torneio/mesa.

3. Buy-In e Rake: o valor referente a entrada do torneio, e a taxa paga ao site para
jogar.

4.  Nivel dos blinds: nivel atual do small blind e big blind.

5. Data e hora de ocorréncia da méao.

Table '734610095 1' 2-max' Seat #2 is the button?

1. Numero maximo de lugares na mesa (no caso em questdo era uma partida
heads-up, disputada por dois jogadores).

2. Informacéo a respeito de quem esta como dealer nessa rodada.

Seat 1': Hero? (1850 in chips)?

Seat 2: Villain (1150 in chips)

1. Posicao inicial de cada jogador (sendo o assento 2 o button nessa méao).
2. Nickname (apelido) de cada jogador.
3. Quantidade de fichas atual (antes de iniciar a rodada) de cada jogador

Villain: posts small blind 15°

Hero: posts big blind 3072

1.  Postagem do small blind.

2. Postagem do big blind.
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*** HOLE CARDS ***
Dealt to Hero [6h 6d]!

1.  Cartas recebidas pelo jogador. Neste caso somente sd0 mostradas as cartas
privadas do jogador. As cartas dos adversarios ndo sdo divulgadas. Na jogada em
questdo o jogador recebeu um par de seis, sendo um 6 de copas (hearts), e um 6 de

ouros (diamonds).

Villain: raises 30 to 601

Hero: raises 120 to 1802

Villain: calls 120°

1.  Sequéncias das acdes dos jogadores pré-flop. Primeiro jogador aumenta a
aposta do big blind de 30 para 60 (dobrando a aposta).

2. Segundo jogador aumenta novamente a aposta para 120, nesse momento ha
180 fichas no pote (15 do small blind + 30 do big blind + 45 do aumento do primeiro
jogador, sendo que este aumentou para 60, porém ja tinha postado 15 no small blind
+ 90 do aumento do segundo jogador, que aumentou para 120, sendo que 0 mesmo ja
tinha postado 30 do big blind).

3. Primeiro jogador apenas paga o aumento.
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*x* FLOP *** [Kec 6s 8d]?
Hero: bets 1502
Villain: calls 1503

1. E mostrado o flop contendo um rei de paus (clubs), um seis de espadas
(spades) e um oito de ouros (diamonds).

2. Sequéncia das acdes dos jogadores no flop. Primeiro jogador abre a rodada
apostando 150 fichas.

3. Segundo jogador paga a aposta do primeiro jogador.

***% TURN *** [Kc 6s 8d] [Jd]?

Hero: bets 3602

Villain: raises 460 to 820 and is all-in3

Hero: calls 460*

1. E mostrado o turn adicionando um valete de ouros (diamonds) ao board.

2. Sequéncia das acOes dos jogadores no turn. Primeiro jogador abre a rodada
apostando 360 fichas.

3. Segundo jogador aumenta a aposta indo all in, apostando todas as fichas.

4.  Primeiro jogador paga o aumento all in do segundo jogador.

E importante salientar que, no inicio da rodada, o primeiro jogador possuia mais
fichas que o segundo jogador, sendo assim, caso ele ganhe a rodada, ird ficar com todas as
fichas do outro jogador, finalizando o torneio. Caso 0 mesmo perca, ainda restardo 700 fichas
no seu stack, sendo assim, ndo o eliminando visto que o primeiro jogador s6 podera ganhar o

montante de fichas contido no seu stack no inicio da rodada.

*** RIVER *** [Kc 6s 8d Jd] [9h]?

1. E mostrado o river completando o board com um nove de copas (hearts).

Nenhuma rodada de apostas ocorre no river devido a um dos jogadores ter apostado
todas suas fichas no turn, sendo assim, ndo possui mais fichas para a rodada de apostas do

river.
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*%%x SHOW DOWN ***
Hero: shows [6h 6d] (three of a kind, Sixes)!?

Villain: shows [Kd Qh] (a pair of Kings)2

Hero collected 2300° from pot

1. Jogador 1 mostra seu jogo: uma trinca de seis.
2. Jogador 2 mostra seu jogo: um par de reis.
3. Jogador 1 ganha a mao ganhando um pote de 2300 fichas.

Villain finished the tournament in 2nd place

Hero wins the tournament and receives $6.64 - congratulations!

***x SUMMARY ***

Total pot 2300 | Rake O

Board [Kc 6s 8d Jd 9h]

Seat 1: Hero (big blind) showed [6h 6d] and won (2300) with three of a
kind, Sixes

Seat 2: Villain (button) (small blind) showed [Kd Qh] and lost with a pair

of Kings

As demais informacdes sao apenas um resumo do resultado da rodada, ndo contendo

nenhuma informacédo de grande relevancia que ja ndo tenha sido coletada.

Para a extracdo dos dados foi criada a classe Extractor. A classe é um singleton
(HELM, 2000), ou seja, para todo o programa somente uma instancia da classe é criada. Ela é
responsavel por efetuar a execugdo da extracdo dos arquivos e salvar os dados no banco de

dados.

A classe Extractor efetua a chamada para a classe PokerStarsinterpreter, que tem
como objetivo ler o arquivo do historico, interpretar, e devolver a classe de modelo Hand,
contendo todas as informacGes a respeito da méo jogada, ja em um formato proprio para

gravacdo no banco de dados.

A classe de modelo Hand seria a representacdo orientada a objetos do historico
extraido do arquivo. Além dela existem outras classes para estruturagcdo dos dados, tais como:
File, Player, PlayerAction, PlayerHand e Table. Essas classes seriam as representacdes das
tabelas do banco de dados na forma de classes. O Anexo I, contém a modelagem de todas as

classes implementadas no software.
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4.3 BANCO DE DADOS

As informagdes coletadas pelo extrator serdo armazenadas em um banco de dados.
Seré utilizado o SQL Server 2012, versdo Express como repositorio dos dados. A seguir tem

uma breve dissertacéo referente a cada tabela do banco:

Files: ¢ a tabela contendo as informacdes a respeito de quais arquivos foram
extraidos. Armazena o diretério, a data da extracdo, tamanho do arquivo, Ultima alteragéo,
namero de m&os contidas no arquivo e até qual posi¢do no arquivo foi lida. Essas informacdes

sdo armazenadas para agilizar o processo da extracdo, evitando reler dados ja extraidos.

Tables: é a tabela contendo as informacBes a respeito da mesa jogada. S&o

armazenadas as informacdes referentes ao nome da mesa e o tipo do jogo sendo jogado.

Hands: tabela contendo as informagfes das maos jogadas em determinada mesa.
Informacgdes como o flop, turn e river, valor total do pote, valor do small blind e big blind,
numero da méo, data de ocorréncia, qual posicdo € o button. Sempre que o campo processed
for alterado para diferente de nulo, uma trigger nessa tabela ira executar o calculo das
estatisticas dos jogadores envolvidos na mao.

Players: tabela contendo as informacdes referentes aos jogadores, tais como 0 nome
e suas estatisticas, o estilo, o intervalo de mdos e as observacdes a respeito das suas

tendéncias de jogo.

PlayersHands: tabela de relacionamento entre as mesas e 0s jogadores das mesas.
Contém as informacdes da posicao de cada jogador, stacks iniciais, cartas e jogos feitos, assim

como a informacdo de qual(is) jogadores ganharam a mao.

PlayersActions: esta tabela contém as informaces a respeito das acdes efetuadas a
cada méo, por cada jogador. Ela armazena quais rodadas foram jogadas, as acfes a cada

rodada, valores das apostas efetuadas, e a soma total do pote a cada nova aposta.

Ranges: tabela contendo as informagdes dos possiveis intervalos de maos e seus
percentuais ja calculados, com o objetivo de agilizar a apuracdo da selecdo de mé&os que o
jogador esté jogando. Ela também contém as informac@es a respeito dos intervalos utilizados
como estratégia para enfrentar determinado adversario. A Figura 20, mostra o E-R do banco
de dados.



PlayersHands Players
Mome da Coluna  Tipo deDados  Permitir Mulos Mome da Coluna  Tipo de Dados  Permitir Nulos
@ id unigueidentifier |} @ id uniqueidentifier =
playerlD uniqueidentifier [l name wvarchar(100) [}
handID unigueidentifier |} style varchar(20)
inicialStack decimal(l8, 2) |} hands int 0
currentStack decimal(18, 2) = VPSIP decimal(18, 2) =
seat int [l ;;=.‘='® PFR decimal(l8, 2) [}
position warchar(25) |} TB decimal(18, 2) [l
isWinner bit |} F3B decimal(l8, 2} ]
profit decimal(l8, 2} = CB decimal(18, 2) B
holeCards warchar(10) FCB decimal(l8, 2) [}
hand warchar(50]) FTB decimal(18, 2) =
|} AG decimal(18, 2) 0
FA decimal(18, 2) =
PIayersActions TA decimal(l8, 2) [}
Morme da Coluna  Tipo de Dados  Permitir Mulos RA decimal(l8, 2) =
7 id unigueidentifier |} e O WSWSF decimal(18, 2) 0
playerlD unigueidentifier |} WTSD decimal(18, 2) [
handID uniqueidentifier [l WSSD decimal(l8, 2) [}
sEqUENCE int |} observation varchar(MAX)
street warchar(10) |} rangelD uniqueidentifier
action warchar(10) |} [
value decimal(l8, 2) [l -
raiseValue decimal(l8, 2) |} é g
currentPot decimal(18, 2) |}
. Ranges
totalPot decimal(1g, 2) O MNome da Coluna  Tipo de Dados  Permitir Mulos
O > 7 id uniqueidentifier 0
counterRangell  unigueidentifier 0
Hands range wvarchar(MAX) =
MNome da Coluna  Tipo deDados  Permitir Mulos percentage decimal(18, 2) [}
? id uniqueidentifier 1 winPercentage decimal(l§, 2) [
filelD unigueidentifier ] e tiePercentage decimal(18, 2) 0
tablelD uniqueidentifier ] = lossPercentage decimal(18, 2) =
number bigint [l [}
OCCUITEnce datetime |}
smallBlind decimal(l8, 2) |}
bigBlind decimal(lg, 2) |} i . .
MNome da Coluna  Tipo de Dados  Permitir Mulos
totalPot decimal(18, 2) O 7 id unigueidentifier 0
flop varchar(10) A narme warchar(100) =
turn varchar(10) ype varchar(50) B
river warchar(10) B
button int [l
handHistory wvarchar(MAX) [l
processed datetime Files
|} Mome da Coluna  Tipo de Dados  Permitir Nulos
7 & id uniqueidentifier [l
directory varchar(200) [l
name varchar(100) 0
size int [}
creation datetime [l
lastChanged datetime [l
lastExtraction datetime 0
lastPosition int [}
— o numberCfHands  int =
O

Figura 20: Diagrama E-R do banco de dados

Fonte: (Prdpria)
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A chave e o simbolo de infinito na Figura 18 representam uma relacdo de 1 para
muitos (1 x N), por exemplo, o relacionamento entre as tabelas Tables e Hands. Para cada

registro da tabela Tables, existirdo N registros na tabela Hands.

Quando o campo processed na tabela Hands for preenchido por uma data (processo
executado pelo extrator de dados no final da extracdo de uma mao), uma trigger sera
disparada pelo banco de dados, para recalcular as estatisticas dos jogadores envolvidos
naquela mao, garantindo assim que sempre que uma nova méao seja importada para o banco de

dados, as estatisticas dos jogadores ja estardo atualizadas com as ultimas informacoes.

Existem duas consultas principais que séo executadas pelo aplicativo Poker Analist,
sendo que para isso, foi implementado duas stored procedures, que sdo descritas abaixo. No

Anexo Il encontra-se os scripts completos dos objetos do banco de dados.

sp_GetPlayers: essa stored procedure € responsavel pela consulta dos jogadores
apresentado pelo software, retornando os dados deles, conforme os parametros de filtro

informados.

sp_GetPlayerHands: essa stored procedure é responsavel por selecionar as maos de
determinado jogador, baseada em alguns parametros de filtros.

Para o conexdo com o banco de dados, foi utilizado o ADO.NET, principal tecnologia
da Microsoft para acesso ao dados. O ADO.NET é um extenso conjunto de classes .NET que
permite recuperar, manipular e atualizar fontes de dados, de diferentes formas. Ele é parte
integrante do .NET Framework, compartilhando muitas das suas caracteristicas, como suporte
a multi-idioma, garbage collector, compilagdo just-in-time, além de ser baseado em
orientacdo a objetos. Tendo sido totalmente reescrita no .NET Framework, ele é muito mais
do que uma atualizacdo das versdes anteriores do ADO (ActiveX Data Object). O ADO.NET
fornece consistente acesso a diferentes fontes de dados, como o Microsoft SQL Server e outras
fontes de dados como o OLE DB e XML. Ele trabalha de forma conectada, através de um

cursor online, ou desconectada da fonte de dados, através do uso de DataSets.

Neste trabalho foi implementado um singleton chamado DatabaseHelper, que €
responsavel por receber alguns pardmetros e efetuar o acesso ao banco de dados. E esta classe
gue é responsavel por recuperar os dados, tanto da forma conectada quando desconectada do

banco de dados, assim como enviar os comandos de insert, update e delete ao banco de dados.
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4.4 POKER ANALIST

Existem diversos softwares para auxiliar os jogadores de poquer de formas variadas,
gerando todo um novo nicho de mercado no poquer online. Dentre os que se destacam estdo
0 Hold’em Manager e o Poker Tracker, atualmente lideres deste mercado. A Figura 21

mostra a interface de usuario do software Hold ’'em Manager:

T e —— e —— |

9" h4" Home Reports  ActiveSession  Opponents HMApps  NoteCaddy jaz L SitNGo Wizard  Table Scanner 2 (Beta) (7]

E = “s Site Setup Selected Session: & E

Cash Tuurn;ment & setings DRLLLED —_— > Game
¥ HandImporting  HUD Settings 1 Filter all Reports to th i

Game Mode Options Heads-Up Display Session

&
64mb13r
(PokerStars) =

Hi

Net Won ands ard e
04/11/2013 ; T
— 911,17 : ‘

3510
0:49 80,36 bb/100 , 04 %,B,B,B 67610J
05K
429406
90K 6 8
26107
5440
anloas6
8K7
5094
791042
K502
692
7010

No open tables detected. 3 B Ad2
639

Figura 21: Interface de Usuario do Hold 'em Manager
Fonte: (Hold’em Manager)

O Poker Analyst é um software conhecido como HUD (Heads Up Display). Ao
executar o software, o usuario poderd efetuar uma consulta as estatisticas processadas,
podendo escolher alguns parametros como data de inicio ou término da sessdo, nome do
jogador, nome da mesa e/ou nimero de uma mao em questdo, como filtros para as consultas.
Caso ainda ndo seja efetuada nenhuma consulta, assim que o usuério participar de alguma
méao que tenha sido criada ou alterada no diretdrio do arquivo do histérico pelo software da
PokerStars, automaticamente as informacgoes a respeito da atual sessdo € mostrada. Além
disso, assim que as informacdes forem sendo alteradas, o aplicativo automaticamente iréa
atualizar a tela mostrando as novas informacdes, devido ao processamento de cada nova

mao.
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A grid principal do software apresenta as informacGes de cada jogador, como: nome

do jogador, estilo, intervalo de mdos jogadas pelo mesmo, e as estatisticas do jogador,

conforme demonstra a Figura 22.

(5|

Msos jogadas: 2061

‘lJlx_;adur ‘L‘hh ‘Range%‘[}ﬁange%‘ NﬂM.iosl VP&IP‘PFR ‘BB ‘ran |c|! ‘rcn‘rm ‘AG ‘FA| TA ‘m\ ‘wswsr‘ WTSD‘WSSD‘
+ | dert966 56.90 25.50 7/57145714 1429 1429 0 0 0400 0 0 0 1429 2857 1429
| 64mb13r Maniac 40.60 1810 2061 4080 2648 257 206 632 277 162 100 0 200 100 1577 1050 5.40

Drag 2 column header and drop it here to group by that column

7His\x’mcu‘€anas \ Posigio ‘Flnp

‘ Turn ‘ River‘ Jogo ‘ SmallBIind‘ B\gBImd‘ Total PDIE‘ Lucro ‘ Vencedur‘ Data

e

Sl

% '@ 55| suon 1000 2000 8000 000 13/10/2013 17
4 ,ﬂ g ﬁ SmallBlind 1000 20.00 2000 0.00 13/10/2013 17|
1000 20.00 12000 120.00 13/10/2013 17|

** | smatsing 1000 20.00 2000 000 13/10/2013 17|
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88pacman 49,60 2200 14 5000 2857 714 0 714 0 1429 100 0 400 300 1429 714 714
909p9q 2970 13.40 67 2985 2090 896 0 149 299 0 200 0 100 0 1045 746 448
TightPassive  19.00 9.70 288 1910 1250 174 035 208 104 035100 0 0 200 590 660 3.82 i

Figura 22: Tela principal do software Poker Analyst

Fonte: (Prdpria)

Para cada jogador ainda é possivel visualizar as informag6es sobre cada méo jogada.

Para isso basta expandir a respectiva linha na grid de jogadores referente ao jogador.

Conforme Figura 23, é possivel ver quais eram as cartas do jogador (desde que a mao tenha

ido a showdown), qual posicdo ele estava, as cartas do flop, turn e river (caso a médo tenha

chegado nessas rodadas), qual o valor envolvido na mado, quem foi o vencedor dela, entre

outras informacoes.

A5 1580

(D b T PO B DFT Pk 1D O Dy TR

P w— Tom Rivte R Smaifind Bigiind Totsl Poe Lucrs Veecedor Duta
Tl KK o Mol Eal

L TP et *EEPY P PR srarcue g b ofSenes 1000 2000 205000 000 1373012013 17451
o = I L 4

Button bl T . T} X 0bd 1202003 175

L Senalitlenl 10,00 2000 000 00 L] 131072013 17 0S

i, Butten 1000 000 2000 QDD 02013 1TEa

5 Gornnillend A i E5 T T (1 ALAAAIEIT .‘5

11 &5%45 1818 909 @

o S8 O 100 0 100 100 09 1R1E  Sud

Figura 23: Revisdo de uma médo em especifico

Fonte: (Prdpria)

*
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O software também d& a opcédo de revisdo de uma determinada mdo em especifico,
de forma a analisar todas as acOes e a linha de pensamento que o jogador teve no decorrer da

méo, conforme mostra a Figura 24.

[ Hisnbrice da Mo = ) [ |

| Pokerstars Hand #105454029117: Tournament SB01799914, §3.32+$0.18 USD Hold'em Mo Limit - Match Round [ Lewel I (20020} = |
Table ‘BO1709914 1" 2-max Seat 21 is the button i
Seat 1: B4mbldr (1570 in chips)

Seat 2 [N (1430 in chips)

G64mbl3n pests smsll blind 10

posts beg bhind 20

== HOLE CARDS — L
Dealt to B4mbl3r [Ac Ad]

54mbl13r raises 30 to 50

I alls 30

Edmblin bets 20

I aises 50 to 100

64mbl3r calls 60

" TURM = [Ks Kd Ts] [6s]

I b=is 150

E4mbl3n calls 180

*** RIVER === [z ¥d Ts 6s] [Kh]

I bets 260

Eamblin raises 950 to 1240 and = all-in

I :alls 840 and i all-in

Uncalled bet (140) retumed to 6dmbl3r

T SHOW DOWN =

Bdmbl3n shows [Ae Ad] (a full house, Kings fill of Azes)

IS shows [Th Gc] (a full howse, Kings full of Sevens) -
m ¥

Figura 24: Visualizagdo do historico completo da méo
Fonte: (Prépria)

Ainda como funcionalidades o software permite remover um jogador da consulta
atual, ou limpar todos os jogadores para uma nova consulta. Existe ainda a possibilidade de
forgar a extragdo de todos os arquivos contidos no diretério de historicos, conforme mostra a

Figura 25.

Extraindo maos. Aguarde... @

Diretdric: C\Users\Michelon\AppDatat\Local\PokerStars\HandHistorn\84mb13r

Extraindo arguivo 34 de 96
HH20130829 T780744733 Mo Limit Hold'em $1.29 + $0.21.txt

Figura 25: Forgar importacdo das méos
Fonte: (Prépria)
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Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o padrdo de design MVVM
(Model View-View Model). Segundo Smith (2009): “O MVVM é um padrdo que separa a
regra de negocio da interface de usuario. Essa separacéo torna a aplicacdo facil de manter e
testar”. O Model encapsula a logica da aplicacdo e armazena os estados. A ViewModel expde
os estados apropriados para a View através de binding. Com isso a View gerencia o estado e a
l6gica de interacdo. A ViewModel atua como uma fachada para a Model. Ela pode adicionar
comportamentos que a View necessita. O MVVM ¢ particularmente aplicavel aos aplicativos
WPF por que faz uso do extensivo suporte do WPF ao Data Binding. Com isso a View pode
ser extremamente simples, contendo pouco ou quase nenhum cddigo. A Figura 26, ilustra a
estrutura do MVVM.

=
Commands 1 DHa BM'.MM
v v

View Model \W}AWQMOV\/V-CV\MOAPJ
s
| Mode! \ AnalyssEngine

| R

Figura 26: MVVM Desing Pattern
Fonte: (http://msdn.microsoft.com/en-us/library/Ff963554.7¢016592-5d97-4b93-a88b-94779dce296b(l=en-

us).png)

A View principal do programa é a MainWindow. Ela é responsavel pela tela principal
do aplicativo, sendo esta a responsavel pela interface do usuario. As classes PlayerViewModel
e PlayerHandViewModel séo as responsaveis pela I6gica da aplicacdo. Elas fazem a ligacéo

entre as classes de modelo (Model) e a interface (View).

Para a tela de extracdo foram implementadas as classes ExtractorView (interface de
usuario) e ExtractorViewModel (acesso ao dados e logica de negdcio), assim como as classes
HandHistoryView (View) e HandHistoryViewModel (ViewModel), para a tela de visualizacéo

do histdrico. A modelagem de todas as classes encontra-se disponivel no Anexo I.
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5 RESULTADOS

Para demonstrar alguns resultados serdo utilizadas analises e jogadas feitas baseadas
exclusivamente nas informacdes que o software Poker Analyst forneceu, utilizando maos reais
de poquer jogadas online. Os nomes dos jogadores foram ocultados para manter 0 anonimato
dos mesmos. As jogadas foram efetuadas mediante a analise das informacGes a respeito das
tendéncias do jogador e para isso, foram analisadas cerca de 3.965 méos de pdquer, durante o
periodo de outubro de 2012 a novembro de 2012. As jogadas foram separadas nas seguintes
categorias: roubos de blinds, defesas de blinds, extraindo valor de jogadores passivos,

diminuindo as perdas e preparando armadilhas.

Roubo de blinds: é considerado roubo de blind qualquer jogada efetuada nas ultimas
posicdes (cutoff, button), em que o jogador néo teria cartas boas suficientes para um aumento,
mas devido a passividade dos adversarios nos blinds, essa jogada tende a ser lucrativa. Por
exemplo, supondo o small blind e o big blind serem respectivamente $0,05 e $0,10. Um
jogador na posicdo cuttoff, efetua um aumento padrdo de 3x o big blind para $0,30
(lembrando que as cartas ndo tem relevancia). O button da fold, assim como os blinds,
gerando um lucro de $0,15 sem ao menos ser visto o flop. O jogador precisa ser bem sucedido
um pouco mais de 2/3 das vezes para essa jogada ter uma expectativa positiva, conforme

demonstra o célculo a seguir:
(2/3) (0,15) + (1/3) (-0,30) =0

Analisando os dados dos jogadores, utilizam-se as estatisticas VP$IP e PFR para
definir quais os adversarios que apresentam um ndmero baixo das mesmas e assim, utilizar
essa estratégia. Jogadores que estdo com baixo valor nessas duas estatisticas estdo jogando
apenas com cartas muito boas (um intervalo de até 8%), desistindo do resto das maos, ou seja,
estes jogadores ndo estdo defendendo suficientes vezes seus blinds, sendo assim, passiveis de
roubo. Na Figura 27, é possivel verificar um exemplo dessa jogada, em que o jogador
64mb13r aumentou na posicdo do button para roubar os blinds dos jogadores que estavam no
small blind e big blind. Como ambos os jogadores demonstravam tendéncias passivas, roubar
os blinds deles além de seguro (so irdo defender seus blinds num pequeno percentual de
vezes), passa a ser lucrativo. A Figura 37, no Anexo Ill, detalha o histérico completo da

jogada.
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|Jngadnlr Estila Range % C-Range % | N°® M&os VPSIP | PFR
= | 64mbl3r Maniac 40.60 1810 2961 40.80 26.48

Maos jogadas: 1

Drag a colurmn header and drop it here to group by that colurmn

|Hi5tc’:'ricu Cartas Posicdo| Flop Turn | River | loge| SmallBlind
] *ﬁ ':': Button 0.05
4

Observagtes
< [ LosseAggressive 28.50 12.50 58 2931 25.86
+ [N | TightPassive 22.80 10.70 157 23.57 14.65
+ | TightPassive 12.20 6.20 81 1235 617
= (I 37.30 16.90 16 37.50 18.75

Figura 27: Exemplo de roubo de blinds
Fonte: (Prdpria)

Defesa dos blinds: sempre que um jogador estd nos blinds, a tendéncia dos demais
adversarios € apostar para ganhar o dinheiro ja contido no pote. Jogadores em posicao tendem
a roubar mais, principalmente quando a acdo chegou até eles em fold (ninguém abriu a rodada
de apostas). Ao analisar as estatisticas VP$IP, PFR e F3B pode ser executada uma estratégia
de defesa de blinds. Caso esses nUmeros sejam altos, o adversario ira tentar insistentemente
apostar para ganhar o valor dos blinds, inclusive com cartas ruins, porém se ele encontrar
alguma resisténcia, a tendéncia é desistir da mao, a menos que o possua realmente uma méao
qualificada. Contra esses jogadores, é possivel efetuar um aumento para defender os blinds

com maior frequéncia, ou seja, as cartas sdo irrelevantes.

A mao a seguir € um exemplo desse tipo de jogada. O jogador na posicdo button tinha
nameros de VPS$IP e PFR de 22,02 e 20,18, jogando com um range de 22%. Observando as
tendéncias do jogador, verificou-se que o mesmo apostava com frequéncia nas posigdes
finais. Entéo foi aplicado um reraise para defesa dos blinds e o agressor desistiu da méo, sem
sequer ver o flop. A Figura 28, demostra um exemplo da jogada em questdo. A Figura 38, no

Anexo Il1, detalha o histérico completo da jogada.



Ijugador Estilo Range % C-Range% N°Maos VPSIP PFR 38 F3B CB FCB
5 |64mbl3r  Maniac 40.60 1810 2061 40.80 2648 257 206 632 277

Maos jogadas: 1

Drag a column header and drop it hare 1o group by that column

|Histérico| Cartas Posigio | Flop Turn | River Jogo SmallBlind BigBlind Total Pote Lucrc
2 BE I@ BigBlind 005 010 055 053
I —— i
Observagies
+ I 16.00 £.00 233 1674 1116 215 043 3.86 258
< | 14.80 7.50 108 14.81 12.04 185 092 185 0
< I  Nit 7.50 3.80 40 7.50 5.00 0 0 0 (]
e |_ 24.60 11.90 133 2481 17.29 150 150 3.01 451
= | 22.00 10.70 109 22.02 2018 2.75 1.83 275 2.75

Méos jogadas: 1
Dag & column header and drop it here to group by that column

instﬁrim Cartas Paosiclo Flop Turmn  River | Jogo| SmallBlind| BigBlind | Total Pote 'Lucro

> e Button 0.05 0.10 055 0,00

Figura 28: Exemplo de defesa de blinds
Fonte: (Prépria)

Extraindo valor de jogadores passivos: jogadores com um VPS$IP alto, com um
PFR baixo, com um AG baixo, um WtSD alto e um WS$SD baixo, geralmente estdo pagando
todas as streets com a segunda melhor m&o. Contra esses jogadores, sempre que possuir uma
mado de valor (ou a melhor mao possivel, também conhecida como nuts), a melhor estratégia é
apostar continuamente, tentando aumentar o valor do pote, sem exagerar no valor da aposta,

para ndo fazer o adversario desistir da mao.

A Figura 29 demonstra como jogar contra jogadores passivos e maximizar o valor das
mdaos. Na m&o em questdo, dois jogadores apenas efetuam o call no valor da big blind (jogada
conhecida por limp), ndo aumentando a aposta. Devido ao jogador 64mb13r ja ter postado
este valor por ser o big blind, ndo precisou colocar nenhum valor extra para participar da

rodada, escolhendo dar check para ver o flop. No decorrer da mao, ele acerta um full house e
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extrai todas as fichas do adversario, que apresentava nimeros extremamente passivos (PFR
4,05), tornando possivel explorar essa fraqueza. Se 0 mesmo tivesse feito um aumento pré-
flop padréo, visto que possuia uma méo qualificada para isso (As8s), ndo teria perdido todas
suas fichas. Dificilmente o jogador no big blind teria participado da mao com suas cartas
privadas (Jh4c), devido a ser uma mao muito ruim para defender seu blind. A Figura 39, no

Anexo Il1, detalha o histérico completo da jogada.

[Jogadﬂr Estilo Rangu!- chnge% N°Hios UPSIP PFR
= | 64mbl3r Maniac 40.60 18.10 2961 41]80 25.43

Maos jogadas: 1
Drag a columnn header and drop it here to group by that column

|H|st6nm Cartas Pasi;ia Flop. Turn River Jogo

ii- J il ‘ "1. .
BigBlind ’A o "Q v . |E a a full house, Foul
P— [

Observages

« | 16.00 800 233 1674 1116
4 (. 17.20 8.90 23 1739 870
+ - 10.70 5.40 18 1111 556
o - 20.80 10.30 72 20.83 20.83
3 |- LoosePassive 33.60 14.80 74 3378 405

Maos jogadas: 1

Drag a column header and drop it hare to group by that column

Hlnﬁrnm Cartas Posicdo Flop Turn River Jogo SmaHBImd|

efte i f

Figura 29: Exemplo extracéo de valor contra um jogador passivo
Fonte: (Prdpria)

Diminuindo as perdas: jogadores que possuem VP$IP e PFR similares, sendo os
mesmos baixos, um alto W$SD, e baixos FCB e FTB, permanecem no pote ou apostam
somente possuindo uma mao muito boa. Nesses casos, apenas tendo acertado um jogo muito
bom para enfrentar os mesmos. A melhor estratégia nesses casos é desistir das suas maos
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medianas mediante apostas, ou tentar controlar o pote, tentando chegar ao showdown sem
infla&-lo com apostas. Comecar apostando nesses casos ird apenas aumentar 0 pote,

provavelmente com a segunda melhor mao.

A Figura 30 demonstra como utilizar o software para auxiliar a tomada de decisdes,
ajudando a diminuir os prejuizos quando o jogador possui a segunda melhor médo. O jogador
no button tinha caracteristicas passivas, mas aumentava apenas com cartas boas (PFR 9,30).
Mesmo o flop apresentando-se perigoso com trés cartas do mesmo naipe, 0 jogador
continuava na mao pagando as apostas, dando a indicacdo que possuia um jogo muito bom.
Se 0 jogador 64mb13r tivesse observado as estatisticas e caracteristicas referente ao
adversario, apresentadas pelo software, poderia ter evitado ir de all in sendo pago, e assim,

perdendo a méo. A Figura 40, no Anexo I, detalha o histérico completo da jogada.

| Jogador Estilo Range % C-Range % N°Mios VPSIP PFR
= |64mbl3r Maniac 40.60 18.10 2961 40,80 2648

Drag 3 coluemn haacer 303 Crop It hare 10 Qroup by that colume

|Histérico Cartas Pozicio Flop Turn  River Jogo Sn
LN o o Bos [Bem
a E O Huack ! > Q ::: ﬂ & pair of Aces
Observacdes
1 17.20 8.90 85 17.65 1412
| 16.00 8.00 36 1667 13.89
« [ TightPassive 2370 11.60 134 2388 1493
= | TightPassive 16.00 8.00 8 1628 9.30
Mios jogadas: 1

Drag 3 cobummn heacer and Grop = here 50 roup by hat column

|Histdrico Cartas  Posicio Flop Tun River Jogo
%T .. . X -,‘—
& [[* ;s ’z Button F o F:Fh“: F; "’ﬂ three of a kind, T¢

Observagdes

‘

— 39.40 17.20 63 39.68 2381

Figura 30: Exemplo de como diminuir as perdas
Fonte: (Prépria)

Preparando armadilhas: contra jogadores muito looses, em que o VPS$IP e o PFR
s8o0 muito altos, assim como a CB e o AG, porém com um baixo WtSD, o jogador esta
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insistentemente apostando para os adversarios desistirem das suas méos. Neste caso a melhor
estratégia é ser paciente e aguardar por uma mao boa o suficiente para preparar uma
armadilha, jogando passivo no flop e turn (dando check esperando o adversario tomar a

iniciativa), porém com agressividade no river (efetuando um reaumento).

A Figura 31 demonstra um exemplo de uma armadilha efetuada. O jogador no small
bInid tinha estatisticas tipicas de um jogador agressivo. De 11 maos o jogador jogou cerca de
45% das méos (VP$IP), sendo que dessas quase 20% das maos de forma agressiva (PFR). No
turn o mesmo, adotou uma abordagem extremamente agressiva, reaumentando a aposta e
continuando a apostar no river. O jogador 64mb13r adotou uma postura passiva, apenas
pagando as apostas, preparando a armadilha para todas as fichas irem para o pote no river,
conseguindo que sua aposta fosse paga por um jogo pior. A Figura 41, no Anexo lll, detalha o

historico completo da jogada.

%}ogador Estilo Range % C-Range % N°Mios VPSIP PFR
= | 64mbl3r Maniac 40.60 18.10 2961 40.80 26.48

Drag a column header and drop 1t here to group by that column

|Histérico Cartas  Posicdo Flop Tumn River Jogo
| . D Pt . V P '
> a "*l’.‘ Button Fﬁ 'g E’E EE l @ a full house, King
4 o - - M)
Observagdes
= | 44,80 19.90 11 4545 1818

Maos jogadas: 1

Drag a column header and drop it here o group by that column

|Histérico Cartas Posicdo  Flop Turn River Jogo

3 'E’E ‘§.§ SmallBlind EQ'E E’E EEE @I a full house, Ki

Figura 31: Preparando armadilhas
Fonte: (Prépria)
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Uma das formas de um jogador evoluir seu jogo no péquer é a constante autoanalise
sobre suas jogadas. O jogador tem que ser critico e sincero a respeito do seu desempenho, se
deseja aprimorar-se cada vez mais. Para isso, o software ira ajudar o jogador ndo apenas
mostrando os dados dos seus adversarios, mas principalmente os seus proprios dados e
jogadas, de modo a fornecer subsidios para 0 mesmo efetuar essa autoanalise, verificando o

que esta fazendo corretamente, e em que momentos esta errando.
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CONCLUSAO

Atraveés dos estudos efetuados, foi possivel conhecer a respeito do péquer ndo apenas
como mais um jogo de cartas, mas um jogo em que a cada mao jogada existe uma grande
parcela de matematica envolvida. A consequéncia disso € a desmistificacdo do fator sorte, que

embora presente no jogo, no longo prazo nao é o fator determinante para ser vencedor.

A extracdo do histérico do PokerStars se mostrou simples, e embora os arquivos dos
historicos apresentem caracteristicas dinamicas em seu contetdo, foi possivel implementar
um algoritmo para interpretar os padrdes dos dados, cumprindo com o objetivo com

resultados satisfatorios.

Em relagdo as estatisticas selecionadas todas se apresentaram Uteis, porém as mais
utilizadas nas analises dos dados foram a VP$IP e a PRF. Cada estatistica possui uma
informacdo particular que pode ser utilizada para obter mais informac@es a respeito do perfil

do jogador e o que fazer em determinada situacéo.

Em alguns momentos foi possivel iniciar o jogo em uma nova mesa e previamente ja
conhecer algumas caracteristicas a respeito dos adversarios, sem ao menos ter jogador uma
mao contra 0s mesmos nessa mesa, devido aos dados coletados nas sessbes anteriores. O
software se mostrou Util principalmente quando véarias mesas eram jogadas ao mesmo tempo,

0 que tornava muito dificil analisar com exatiddo cada um dos jogadores num tempo habil.

Foram analisadas 3.965 médos no periodo de agosto a novembro de 2013, jogadas
pelo jogador 64mb13r (nickname no PokerStars). Embora a experiéncia do jogador tenha
relevancia em algumas jogadas efetuadas, em varios casos o software se mostrou assertivo,
influenciando a decisdo tomada, gerando lucro em jogadas que em virtude das cartas
recebidas e estilo do jogador em questdo, até entdo ndo era esperado. A tendéncia é que com

um volume maior de dados, essa assertividade seja ainda maior.

O software também permitiu uma autoanalise proporcionando ao jogador efetuar
ajustes no seu estilo de jogo, estudando as maos coletadas para apontar aspectos que podem

ser melhorados, com o intuito de aumentar sua lucratividade.

Através desse projeto, foi possivel concluir que exclusivamente a analise das

estatisticas pode ndo ser o fator determinante para um jogador ser bem sucedido, entretanto o
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uso de um software que possa dar alguma vantagem na obtencgédo das informac6es dos demais

adversarios no poquer online apresenta resultados positivos.

Algumas funcionalidades podem ser acrescentadas ao software futuramente. Todas
as estatisticas deste projeto foram calculadas de forma geral, sem fazer distincdo sobre qual
posicdo os jogadores efetuavam suas acdes. Para uma analise mais aprofundada de como o
jogador est& jogando de acordo com determinada posicéo, seria interessante que algumas das
estatisticas como VP$IP, PFR, 3B, entre outras, fossem também calculadas levando em conta
a posi¢cdo do jogador. Com isso seria possivel refinar ainda mais a gama de méos que o

adversario tende a jogar de determinada posicao.

As estatisticas selecionadas para esse projeto sdo consideradas as principais para um
software de HUD. Existem diversas outras estatisticas que poderiam ser acrescentadas ao
software com o intuito de enriquecer ainda mais a gama de informagcfes que podem ser

obtidas e analisadas sobre os jogadores.
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ANEXO | — DIAGRAMAS DE CLASSES

[ PlayerHandViewMadel

Class

= Fields
@, _bigBlind : decimal
@, _flop: string
@, _hand : string
@, _holeCards : string
@ id: Guid
@, _isWinner: bool
@ _number: long
@, _occurrence : DateTime

_position : string
@, _profit: decimal

@, _river: string

@ _smallBling : decimal
@, _table: string

@, _tableType : string
@ _totalPot : decimal
@, _twm:string

| MainWindow
Class.
—+ Window

E Fields
@, _ending : DateTime?
@, _fileSystemWatcher : FileSystemWatcher
@, _hand: string
@, _player: string

@, players : ObservableCollection <PlayerviewModel >

@, _starting : DateTime?
@, _table: string
= Properties
F Ending: DateTime?
# Hand:string
& Player: string
K Players : ObservableCollection <PlayerViewModel >
F Starting : DateTime?
£ Table: string
= Methods

[ PlayerViewModel

Class

Fields

= properties

AG: decimal

€8 decimal

CounterRange : string
CounterRangeLossPercentage : decimal?
CounterRangePercentage : decimal?
CounterRangeTiePercentage : decimal?
CounterRangeWinRercentage : decimal?
F3B : decimal

FA : decimal

FCB : decimal

FT8: decimal

Hands : int

Header : string

ID: Guid

IsBusy : bool
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= Properties @, binConsult_Clickl) : void Mame : string
& Bighlind : decimal @, FileSystemWatcher Changed() : void Observation : string
& Flop: string @, HandHistoryButtan_Click() : void PER.: decimal
K Hand: stiing ©, LoadPlayerHands() : Task PlayerHands : Of ollect y
& HoleCards : string @, LoadPlayerHandsAsync() : void RA: decimal
& ID:Guid @, LoadPlayers() : Task Range : string
& IsWinner: bool @, LoadPlayersisync() : void RangePercentage : decimal?
£ Number:long @ MainWindow() Style : string
& Occurrence : DateTime @  NotifyPropertyChanged() : void TA: decimal
F Position : string @, RadPanelBarltem_Expanded) : void TB: decimal
& Profit: decimal @, rrbClearPlayers_ Clicki) : void VPIP; decimal
& River: string @, rblmport_Click() : void WSD: decimal
& SmallBlind : decimal @, rbRemovePlayer Click() : void WTSD : decimal
& Table: string B Events WWSF ; decimal
# TableType: stiing % PropertyChanged : PropertyChangedEventHandler = Methods
K TotalPot: decimal \ @ YPropertyChanged( : void
# Tun:sting @  PlayerviewModel()
E Methods @, SaveObservation() : void
©  NotifyPropertyChanged() : void & Events
@ PlayerHandViewModel(} % PropertyChanged : PropertyChangedEventHandler
= Events . W

& PropertyChanged : PropertyChangedEventHandler

Figura 32: Classes da Tela Principal

Fonte: (Prdpria)

| DatabaseHelper | Extractor a) | PokerStarsInterpreter
Class Class Class
= Fields = Fields = Fields

aﬁ _instance : DatabaseHelper

@, synclock: object
= Properties

K Instance: DatabaseHelper
= Methods

ﬁ’* DatabaseHelper)
ExecuteDataTable() : DataTable
ExecuteQuery() : void
ExecuteReader() : SglDataReader
ExecuteReaderAsync() : void
ExecuteScalar() : object

eaaaa

aﬁ _instance : Extractor

@, synclock: object
= Properties

K Directory : string

& Instance: Extractor
= Metheds
ExtractFile]) : void
Extractor()
GetFile() : File
SaveHands() : void
SavelnDatabase() : void
SavePlayer() : void
SavePlayersActicns() : void

eepeeee

SavePlayersHands() : void
SaveTable() : void

2.8

aﬁ _hand: Hand

@, DositionsMNames : Dicticnary<int, List<string >

E Methods

&’a ClearLine() : string
Execute() : Hand
InitializeP ositions() : void
Parsefctions() : void
ParseBigBlind() : void
ParseFlop() : void
ParseHeader() : void
ParseHoleCards() : void
ParseRiver() : void

ParzeSeats() : void
ParseShowDown() : void
ParseSmallBlind() : void
ParseSummary() : void
ParseTable() : void
ParzeTotalPot() : void
ParseTurn() : void
PokerStarsinterpreter()
ProcessPositions() : void

Qe ad oo oo oo ood

2o |

Figura 33: Classes Utilitarias

Fonte: (Prépria)




[ Player A

\

File A
Class

= Properties

Creation : DateTime
Directery : string
Hands : List<Hand >
1D: Guid
IsMew : bool
LastChanged : DateTime
LastExtraction : DateTime
LastPesiticn : long
Mame : string
MumberCfHands @ int
Size: leng
= Methods

@ File))

YrrererereeeR

Class

= Properties

& 1D: Guid

& Mame: string
= Methods

@  Player()

@  ToString() : string

. y

" Table A
Class

= Properties
K ID: Guid
K Name: string
K Type: string
= Methods
@ Table])
‘ @  ToString() : string

. -

Hand
Class

=l Properties

BigBlind : decimal

Button : int

Flop : string

HandHistery : string

1D Guid

LastFilePesition : int

Number: long

Cccurrence : DateTime
Playershctions: List<PlayerAction>
PlayersHand : List<PlayerHand>
River: string

SmallBlind : decimal

Table: Takle

TotalPot : decimal

AR R BR-RRREERRRRRR

Turn : string
= Methods
@ Hand()

[ PlayerHand
Class

= Properties
& CurrentStack : decimal
F Hand: string
& HoleCards : string
& 1D Guid
& IsWinner : bool
K Player: Player
K Position : string
& Profit: decimal
K& Seat:int
= Methods

@ PlayerHand()

[ PlayerAction A
Class

El Properties
F  Action : string
& CurrentPot : decimal
& 1D: Guid
K Player: Player
F RaiseValue : decimal
K Sequence:int
& Street: string
K TotalPot : decimal
& Value: decimal
= Methods

@  PlayerAction()

Figura 34: Classes de Modelo

Fonte: (Prdpria)

O
| ExtractorViewModel e [ ExtractorView
Class Class
=+ Window
= Fields
= Methods

aﬂ _currentCount : int
LA _currentFile: string
"i'a _header : string
aﬁ _totalFiles : int

= Properties
& CurrentCount: int
& CurrentFile : string
& Header: string
# TotalFiles: int

= Methods
E’a ExtractFiles() : Task

@ ExtractFilesAsync() : void
@ ExtractorViewMedel()
@ MotifyPropertyChanged() : void
= Events
¥  PropertyChanged : PropertyChangedEventHandler

g ExtractorView()
@, Window_Loaded() : void

Figura 35: Classes da Tela de Extracao

Fonte: (Prépria)
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' HandHistoryViewModel # | | HandHistoryView
Class Class
=+ Window
=l Fields g
Methods
. _handHistory : string
. @ HandHiston/View()

=l Properties L

& HandHistory : string
= Methods

@ HandHistonViewhModel()
@ LoadHand() : void
@  MoetifyPropertyChanged() : void
= Events
¥  PropertyChanged : PropertyChangedEventHandler

Figura 36: Classes da Tela do Historico

Fonte: (Prdpria)

63



ANEXO Il — ScrIPTS DO BANCO DE DADOS

A seguir € mostrado o script de geragdo da trigger trigger_Hands:

use PokerAnalyst
go

if exists (select 1 from sys.triggers where object _id =
OBJECT_ID(N'[dbo].[trigger_Hands]')) drop trigger [dbo].[trigger_ Hands]
go

create trigger dbo.trigger_Hands on dbo.Hands
after insert, delete, update

as

begin

set nocount on;
declare @Players as table (playerID uniqueidentifier)

insert into @Players (playerID)
select distinct A.playerID
from
(
select A.playerID
from PlayersHands as A
inner join Inserted as B on A.handID = B.id
where B.processed is not null
union
select A.playerID
from PlayersHands as A
inner join Deleted as B on A.handID = B.id
) as A

if (not exists (select top 1 1 from @Players)) return

-- Hands
update A set A.hands = B.hands
from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
inner join
(
select A.playerID, count(*) as hands
from PlayersHands as A
inner join Hands as B on A.handID = B.id
where B.processed is not null
group by A.playerID
) as B on A.id = B.playerID

--VP$IP
update A set A.VP$IP = (convert(decimal(18, 4), B.VP$IP) / A.hands) * 100
from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as VP$IP
from PlayersActions as A

inner join Hands as B on A.handID = B.id

where B.processed is not null and A.street = 'PreFlop' and A.action in

('calls', 'bets', 'raises')
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group by A.playerID
) as B on A.id = B.playerID

--PFR

update A set A.PFR = (convert(decimal(18, 4), B.PFR) / A.hands) * 100

from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

inner join

(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as PFR
from PlayersActions as A

inner join Hands as B on A.handID = B.id

where B.processed is not null and A.street = 'PreFlop' and A.action in

('bets', 'raises')
group by A.playerID
) as B on A.id = B.playerID

--TB,

update A set A.TB = (convert(decimal(18, 4), C.TB) / B.hands) * 100

from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
cross apply

select count(H.id) as hands

from Hands as H

inner join PlayersHands as PH on H.id = PH.handID
cross apply

(
select top 1 PA.handID

from PlayersActions as PA

where H.id = PA.handID and PA.street = 'PreFlop' and PA.action

'raises' and PA.playerID != A.id
order by PA.sequence

) as Y
where H.processed is not null and PH.playerID = A.id
) as B
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as TB
from
(
select A.playerID, A.handID, A.sequence
from PlayersActions as A
inner join Hands as B on A.handID = B.id
where B.processed is not null and A.street
A.action = 'raises’
) as A

cross apply

select top 1 X.handID
from PlayersActions as X
where A.handID = X.handID and A.sequence >
A.playerID != X.playerID and X.street = 'PreFlop' and X.action

order by X.handID, X.sequence

) as B

group by A.playerID

) as C on A.id = C.playerID

--F3B

X.

'PreFlop' and

sequence and
'raises’

update A set A.F3B = (convert(decimal(18, 4), C.F3B) / B.hands) * 100

from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
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cross apply

(

select count(H.id) as hands

from Hands as H

inner join PlayersHands as PH on H.id = PH.handID
cross apply

select top 1 PA.handID

from PlayersActions as PA

where H.id = PA.handID and PA.street = 'PreFlop' and PA.action =
'raises' and PA.playerID = A.id

order by PA.sequence

) as Y
where H.processed is not null and PH.playerID = A.id
) as B
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as F3B
from
(

select A.playerID, A.handID, A.sequence
from PlayersActions as A
inner join Hands as B on A.handID = B.id

where B.processed is not null and A.street = 'PreFlop' and
A.action = 'folds'
) as A
cross apply
(

select top 1 X.handID, X.sequence
from PlayersActions as X
where A.handID = X.handID and A.sequence > X.sequence and
A.playerID = X.playerID and X.street = 'PreFlop' and X.action = 'raises'
order by X.handID, X.sequence
) as B
cross apply

select top 1 X.handID
from PlayersActions as X
where A.handID = X.handID and A.sequence > X.sequence and
A.playerID != X.playerID and X.street = 'PreFlop' and X.action = 'raises'

order by X.handID, X.sequence

) as C

group by A.playerID

) as C on A.id = C.playerID

--CB,

update A set A.CB = case when B.hands = @ then @ else (convert(decimal(18, 4),
C.CB) / B.hands) * 100 end

from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

cross apply

select count(H.id) as hands
from Hands as H
cross apply

select top 1 PA.handID
from PlayersActions as PA
where PA.handID = H.id and PA.street = 'PreFlop' and PA.action in
('raises', 'bets') and PA.playerID = A.id
order by PA.sequence
) as B
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where H.processed is not null
) as B
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as CB
from
(
select A.id as handID, B.playerID
from Hands as A
cross apply
(
select top 1 X.playerID
from PlayersActions as X
where X.handID = A.id and X.street = 'PreFlop' and X.action

in ('raises', 'bets')

order by X.sequence
) as B
cross apply
(
select top 1 Y.playerID
from PlayersActions as Y
where Y.handID = A.id and Y.street = 'Flop' and Y.action in

('raises', 'bets')

order by Y.sequence
) as C
where A.processed is not null and B.playerID = C.playerID
) as A
group by A.playerID
) as C on A.id = C.playerID

--FCB,

update A set A.FCB = (convert(decimal(18, 4), C.FCB) / B.hands) * 100
from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

cross apply

select count(distinct PA.handID) as hands

from PlayersActions as PA

inner join Hands as H on PA.handID = H.id

where H.processed is not null and PA.street = 'Flop' and PA.playerID =

A.id
) as B
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as FCB
from
(
select A.id as handID, B.playerID
from Hands as A
cross apply
select top 1 X.playerID
from PlayersActions as X
where X.handID = A.id and X.street = 'PreFlop' and X.action
= 'calls’
order by X.sequence
) as B
cross apply
(

select top 1 Y.playerID
from PlayersActions as Y



'folds'

where Y.handID = A.id and Y.street = 'Flop' and Y.action

order by Y.sequence
) as C
where A.processed is not null and B.playerID = C.playerID
) as A
group by A.playerID
) as C on A.id = C.playerID

--FTB,

update A set A.FTB = (convert(decimal(18, 4), C.FTB) / B.hands) * 100
from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

cross apply
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(
select count(distinct PA.handID) as hands
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'Turn' and PA.playerID =
A.id
) as B
inner join
(
select A.playerID, count(distinct A.handID) as FTB
from
(
select A.id as handID, B.playerID
from Hands as A
cross apply
(
select top 1 X.playerID
from PlayersActions as X
where X.handID = A.id and X.street = 'PreFlop' and X.action
= 'calls'
order by X.sequence
) as B
cross apply
select top 1 Y.playerID
from PlayersActions as Y
where Y.handID = A.id and Y.street = 'flop' and Y.action =
'calls’
order by Y.sequence
) as C
cross apply
(
select top 1 Z.playerID
from PlayersActions as Z
where Z.handID = A.id and Z.street = 'turn' and Z.action =
"folds'
order by Z.sequence
) as D
where A.processed is not null and B.playerID = C.playerID
) as A

group by A.playerID
) as C on A.id = C.playerID

--AG,
update A set A.AG = isnull((B.totalBets / C.totalCalls), @)
from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

left outer join
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select PA.playerID, count(*) as totalBets
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street in ('flop', 'turn', 'river')
and PA.action in ('bets', 'raises')
group by PA.playerID
) as B on A.id = B.playerID
left outer join
(
select PA.playerID, count(*) as totalCalls
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street in ('flop', 'turn', 'river')
and PA.action = 'calls’
group by PA.playerID
) as C on A.id = C.playerID

--FA,
update A set A.RA = isnull(B.totalBets, @) / isnull(C.totalCalls, 1)
from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
left outer join
(
select PA.playerID, count(*) as totalBets
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'flop' and PA.action in
('bets', 'raises')
group by PA.playerID
) as B on A.id = B.playerID
left outer join
(
select PA.playerID, count(*) as totalCalls
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'flop' and PA.action in
('bets', 'raises')
group by PA.playerID
) as C on A.id = C.playerID

--TA
update A set A.TA = isnull(B.totalBets, @) / isnull(C.totalCalls, 1)
from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
left outer join
(
select PA.playerID, count(*) as totalBets
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'turn' and PA.action in
('bets', 'raises')
group by PA.playerID
) as B on A.id = B.playerID
left outer join
(
select PA.playerID, count(*) as totalCalls
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'turn' and PA.action in
('bets', 'raises')
group by PA.playerID



(
select PA.playerID, count(*) as totalBets
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'river’
('bets', 'raises')

(
select PA.playerID, count(*) as totalCalls
from PlayersActions as PA
inner join Hands as H on PA.handID = H.id
where H.processed is not null and PA.street = 'river’
('bets', 'raises')

A.id

) as C on A.id = C.playerID

--RA

update A set A.RA = isnull(B.totalBets, @) / isnull(C.totalCalls, 1)

from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
left outer join

group by PA.playerID

) as B on A.id = B.playerID
left outer join

group by PA.playerID

) as C on A.id = C.playerID

--W$WSF,

update A set A.W$WSF = (convert(decimal(18, 4), C.W$WSF) / B.hands) * 100

from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
cross apply

) as B

select count(distinct PA.handID) as hands
from PlayersActions as PA
inner join Hands as B on PA.handID = B.id

where B.processed is not null and PA.street = 'Flop' and PA.playerID

inner join

(

select A.playerID, count(*) as W$WSF
from PlayersHands as A
inner join Hands as B on A.handID = B.id
inner join
(
select distinct A.playerID, A.handID
from PlayersActions as A
where A.street = 'Flop'
) as C on A.playerID = C.playerID and A.handID =
where B.processed is not null and A.isWinner = 1
group by A.playerID

) as C on A.id = C.playerID

--WTSD,

update A set A.WTSD = (convert(decimal(18, 4), B.WTSD) / A.hands) * 100

from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID
cross apply

select count(distinct PA.handID) as WTSD
from PlayersActions as PA
inner join Hands as B on PA.handID = B.id

C.handID

and PA.action in

and PA.action in
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where B.processed is not null and PA.street = 'ShowDown' and PA.playerID
= A.id
) as B

--W$SD

update A set A.W$SD = (convert(decimal(18, 4), C.W$SD) / B.hands) * 100
from Players as A

inner join @Players as X on A.id = X.playerID

cross apply

select count(distinct PA.handID) as hands
from PlayersActions as PA
inner join Hands as B on PA.handID = B.id

where B.processed is not null and PA.street = 'ShowDown' and PA.playerID
= A.id
) as B
inner join
(

select A.playerID, count(*) as W$SD
from PlayersHands as A
inner join Hands as B on A.handID = B.id
inner join
(
select distinct A.playerID, A.handID
from PlayersActions as A
where A.street = 'ShowDown'
) as C on A.playerID = C.playerID and A.handID
where B.processed is not null and A.isWinner =
group by A.playerID
) as C on A.id = C.playerID

= C.handID
1

-- Style
update A set A.style =
case
when
A.hands >= 30 and A.VP$IP <= 12
then 'Nit'
when

A.hands >= 100 and
A.VP$IP between 12 and 25 and
A.PFR between 8 and 25 and
A.AG > 2 and
A.TB between 5 and 10

then 'TightAggressive'

when
A.hands >= 30 and
A.VP$IP between 12 and 25 and
A.PFR < 15 and
A.AG < 2

then 'TightPassive'

when
A.hands >= 30 and
A.VP$IP > 25 and
A.PFR > 20 and
A.AG > 2

then 'LooseAggressive'

when

A.hands >= 3@ and
A.VP$IP > 25 and
A.PFR < 15 and
A.AG < 2

then 'LoosePassive’
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when
(A.hands >= 20 and A.VP$IP >= 60) or
(A.hands >= 100 and A.VP$IP >= 40)
then 'Maniac'
end
from Players as A
inner join @Players as X on A.id = X.playerID

update A set A.rangeID = B.id
from Players as A
outer apply

select top 1 X.id
from Ranges as X
where X.percentage <= A.VP$IP
order by X.percentage desc
) as B

end
go

A seguir € mostrado o script de geracdo da stored procedure sp_GetPlayers:

use PokerAnalyst
go

if exists (select 1 from Sys.Objects where object_id =
object_id(N'[dbo].[sp_GetPlayers]') and type in (N'P', N'PC')) drop procedure
[dbo].[sp_GetPlayers]

go

create procedure sp_GetPlayers

(
@starting datetime = null,
@ending datetime = null,
@player varchar(50) = null,
@table varchar(max) = null,
@hand varchar(50) = null

) as

begin

set nocount on;

declare @Players as table
(

)

declare @filterID bit = @

playerID uniqueidentifier not null

if (@starting is not null or @ending is not null or @table is not null or @hand
is not null)
begin

set @filterID = 1;

insert into @Players (playerID)

select distinct B.playerID

from Hands as A

inner join PlayersHands as B on A.id = B.handID
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inner join Players as C on B.playerID = C.id
inner join Tables as D on A.tableID = D.id

where

(@starting is null or A.occurrence >= @starting) and
(@ending is null or A.occurrence <= @ending) and
(@table is null or D.name like '%' + @table + '%') and
(@hand is null or A.number like '%' + @hand + '%') and
(@player is null or C.name like '%' + @player + '%")

end

select

A.id, A.name, A.style, A.hands, A.VP$IP, A.PFR, A.TB, A.F3B, A.CB, A.FCB,

A.FTB, A.AG, A.FA, A.TA, A.RA, A.W$WSF, A.WTSD, A.W$SD, A.observation, B.range,
B.percentage, C.range as counterRange, C.percentage as counterRangePercentage,
C.winPercentage, C.tiePercentage, C.lossPercentage

from Players as A

left outer join Ranges as B on A.rangeID = B.id

left outer join Ranges as C on B.counterRangeID = C.id

left outer join @Players as D on A.id = D.playerID

where (@player is null or A.name like '%' + @player + '%') and (@filterID = @ or
D.playerID is not null)

order by A.name

end
go

A seguir € mostrado o script de geracdo da stored procedure sp_GetPlayerHand:

use PokerAnalyst
go

if exists (select 1 from Sys.Objects where object_id =
object _id(N'[dbo].[sp_GetPlayerHands]') and type in (N'P', N'PC"')) drop procedure
[dbo].[sp_GetPlayerHands]

go

create procedure sp_GetPlayerHands

(
@playerID uniqueidentifier,
@starting datetime = null,
@ending datetime = null,
@table varchar(max) = null,
@hand varchar(50) = null

) as

begin

set nocount on;

select A.id, A.number, A.occurrence, A.smallBlind, A.bigBlind, A.totalPot,
A.flop, A.turn, A.river, D.name, D.type, B.hand, B.holeCards, B.position, B.profit,
B.isWinner
from Hands as A
inner join PlayersHands as B on A.id = B.handID
inner join Players as C on B.playerID = C.id
inner join Tables as D on A.tableID = D.id
where
--D.name > 'A' and
(@starting is null or A.occurrence >= @starting) and



end
go

(@ending is null or A.occurrence <= @ending) and
(@table is null or D.name like '%' + @table + '%') and
(@hand is null or A.number like '%' + @hand + '%"') and
(@playerID is null or C.id = @playerID)

order by A.occurrence desc
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ANEXO Il — HISTORICOS DAS MAOS

A seguir sdo mostrados os historicos completos das mdos utilizadas para
exemplificar o capitulo 5 — Resultados:

iy HatbrcodaMio o =t
|| PkoerSears Hand B105405839368: Holdem Mo Limit (S0.05/50.10 USD) - 2013/10/12 18:30:17 BRT [2013/20/12 17:30:17 ET] ||
Table "Dalera O 6-max Seat 55 15 the buttan
Seat & [N (510.27 in chips)

Seat 2- [N (5510 in chaps)

Seat 3: I (331101 in chips)

Seat I 64mbl3r ($11.29 in chips)

Seat & I (51273 in chips)
- oost: small blind $0.05

I - psts big blind $0.10

=+ WOLE CARDS =

Diealt fo il 3« [T Thi

I foids

- foids

fdmblin raies $0.20 ts $0.30

- icids

- fcids

Unicalied bet ($0.20) returned to 64mb13r
Bl 3r colected S0.25 fram pat

f4mb13n doesn't show hand

= GUMMARY =

Total pot $0.25 | Rale 50

Sest L [N (big biind) folded before Flop
Seat 2 QN iokded before Flop (didn't bet)
Seat 3: [ fo'ded before Flop (didr't bet)
Seat 5 64mb13r (Butten) colested (50.25)

Figura 37: Roubo de Blinds
Fonte: (Prépria)

s adl SRR : - . Ll o e me
PokerStars Mand #105404532200: Hoid'em No Limit (§0.05/$0.10 USD} - 2013/10/12 180412 BRT [2013/10/12 170412 €T]  +
Table Hansa IV 6-max Seat #3 is the button |
Seat 1 [ S 1041 in chips)
Seat 2 [N ($10.15 in chips)
Seat 3: NN ($11.50 in chips) ‘
Seat 4: [N (4 in chips)
Seat 5 64mb13r ($13.26 in chips) ,
W(smmm ‘
: posts small blind $0.05
64mb13r: posts big blind $0.10
== HOLE CARDS ™
uo..n»umouomx)
- <o

S foids |
I foids E
B rases 5015 to $025 |
- ol
64mb13r raises $0.55 to $0.50 [
folds
Uncalled bet ($0.55) returned to 64mb13r
64mb13r collected $0.55 from pot
64mb13r doesn't show hand
*** SUMMARY *** [
Tota! pot $0.55 | Rake §0
Seat _«m before Flop (didn't bet)
Seat folded before Flop (didn't bet)
Seat 3: I (button) foided before Flop
Seat & I (small bling) foided befoee Fiop L4
Seat 5: S4mb13r (big blind) collected ($0.55)

S—
| S

.

Figura 38: Defesa dos Blinds
Fonte: (Prdpria)



PokerStars Hand #105408833198: Holdern Mo Lirmit ($0.05/£0.10 USD) - 2013/10/12 19:38:48 BRT [2013/10/12 18:38:48 ET)
Table "Hansa IV 6-max Seat #3 is the button
Seat 1: [ (53.36 in chips)
Seat 2: R (512.01 in chips)
Seat 3: M (510 in chips)
Seat 4 (510.20 in chips)
' Seat 5: 64mb13r ($27.73 in chips)
Seat & [N (510 in <hips)
- posts small blind S0U05
64mbl3r posts big blind $0.10
| ™" HOLE CARDS =~
Dealt to 64mb13r [4c Jh)
I folds
B calls 50.10
I : folds
- calls $0.10
I folds
Bdmbl3r checks
*++ ELOP *** [Ah 4d Js)
" 64mbl3r checks
I bets 5040
I folds
64mbl3r calls $0.40
== TURN == [Ah 4d Js] [4h]
6dmblin checks
I bets $0.40
Edrmbl3n raises $0.60 to S1
I calls 50060
*++ RIVER. *** [Ah 4d Js 4h] [Q¢]
S4mblin bets 53
I calls 53
= SHOW DOWN =™
64mbl3r shows [4c Jh] {a full house, Fours full of Jacks)
I rriscks hand
G4mbl3r collected $8.74 from pot
= SUMBMARY ===
Total pot $9.15 | Rake §0.41
Board [Ah 4d Js 4h Qc]
Seat 1: MG mucked [As 85)
Seat 2 I folded before Flop (didn't bet)
Seat 3: I (button) folded on the Flop
Seat 4: [ (small blind) folded before Flop
Seat 5: 64mbl3r (big blind) showed [4¢ Jh] and won [58.74) with a full house, Fours full of Jacks

Figura 39: Extraindo valor de jogadores passivos
Fonte: (Prdpria)
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PokerStars Hand #105324605370: Holdern Mo Lirmit ($0.05/$0.10 USD) - 2013/10/10 23:29:55 BRT [2013/10/10 22:29:55 ET)
Table Thora [I' 6-max Seat 1 is the button
Seat LI (55 in chips)
|| Seat 2: NN (51930 in chips)

Seat 3: I (35 in chips)

Seat 4: [ (52.65 in chips)

Seat 5: 64mbl3r (§17.22 in chips)

Seat &: N ($14.40 in chips)
B posts small blind $0.05

I posts big blind $0.10

= HOLE CARDS =

Dealt to 64mb13r [Kd As)

T foids

G4mbl3r raises $0.20 to $0.30

I folds
|| I <alts 50.30
|| I folds
I foids

=+ FLOP *** [S¢c Ac Tc]

64mbl3r bets 50.70
I calts 50.70

" TURN ™ [Sc Ac Tc] [8d]

f4mbl3ir bets $1.50
I <l 51.50

*** RIVER *** [3< Ac Tc Ed] ['h]

Bdmblir bets $2.50
I cziis 52.50 and is all-in

e SHOW DOWN =

64mb13r: shows [Kd As] (a pair of Aces)
W shows [Td Ts] (three of a kind, Tens)
I collected $9.69 from pot

= SUMBARY =

Total pot $10.15 | Rake $0.46

Board [5¢ Ac Tc 8d Jh]

Seat 1IN (button) showed [Td Ts] and won ($9.69) with three of a kind, Tens
Seat 2 S (small blind) folded before Flop
Seat 3: I (big blind) folded before Flop
Seat 4 L folded before Flop (didn't bet)
Seat 5 64mbl3r showed [Kd As] and lost with a pair of Aces

&

h 3

Figura 40: Diminuindo as perdas
Fonte: (Prépria)
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PolarStars Hand 2L0RSI02011T: Tourmamaent REQITI0014, §3.37- 5018 USD Hold'em Mo Limit - Match Round | Level [ (10020) - 2013710713 17:01%:20 BRT (2013710413 LE:15:20 ET)
Table ‘BO1T99914 1" 2-max Seat #1 is the bution

Seat 1: Bdmbdir (1570 in chips)

Seat (1430 i chups]

Bmbiir small blind 10
I - b bine 0

e HOLE CARDS =
Deah to Smblir 4 iAd]

=== LR ™ [ Kd 71
I tecis
Gdmbd 3 bets 40

== TURM = [iis K 7s) [55]
N s 150
Edmbd 3 calls 180
" REVER ™ [Ks K Ty ] [
I bxts 260
Bmbl3r raises 950 1o 1240 and i al-in
itz B40 snd is all-in
Uncalled bet [L40) returmed ta Bmbl3r
= SHOW DOWN =
Bdmbl3r- shows [ Ad] fa Full howse, Kings Rl of Aces)h
S iz [Th ) [ Pl houe, Kxtgs full of Sewei]
Edmb 3r collected 2860 froen pok
I firithed the toumament in 2nd place
Bdmil 3¢ wans the tes nt and $684 - congratuiabions?
= SUMBARY =
Total pet 2880 | Rake O
Board [z Kd T 6 5]
Seat 1: Bkl 3 (butten) (snall bled] showed [ Ad] and wan [2860) with & full kene, Kings. bl of Aces

ETEE—S—S—S—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_._._._._—_—_—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—..y

Figura 41: Preparando armadilhas
Fonte: (Prépria)
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GLOSSARIO DE TERMOS

All In: colocar no pote todas as fichas que possui.
Bet: ser o primeiro a apostar.

Blind: uma aposta obrigatdria que um ou dois jogadores precisam fazer para comecar
a acdo na primeira rodada das apostas. Os blinds giram ao redor da mesa cada vez que se da

as cartas.

Big Blind: aposta obrigatoria pré-flop. E também denominada a segunda posigéo
durante uma rodada.

Bluff: blefar, uma aposta ou um raise com uma mao que pode nao ser a melhor.
Board: cartas comunitérias da mesa

Button: quando ha um dealer dando as cartas, o button é o disco que gira em torno da
mesa para mostrar ao dealer quem serd o primeiro a falar. O button é o jogador a falar por

ultimo durante as etapas (exceto na primeira rodada que serad o Big Blind).

Call: pagar. Colocar no pote um montante de fichas igual a aposta ou raise de um

oponente.
Check: pedir mesa; ndo apostar quando for sua vez de falar.
Check-Raise: pedir mesa e dar raise em seguida, depois de um oponente apostar.
Clubs: naipe de pau.

Community Cards: cartas comunitarias; as viradas na mesa, que podem ser utilizadas

pelos jogadores que estiverem ativos na mao.

Counterfeit: é quando um par perde valor da méao por causa do board. Por exemplo:
um jogador tem par de 6, no board QoJoQp Jp 9c. Embora o jogador tenha um par, 0s pares
no board sdo maiores, logo a melhor mao é o proprio board e a carta mais alta ird desempatar
a mao.

Diammonds: naipe de ouro.
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Domination: dominagdo; quando dois jogadores tém uma carta do mesmo valor, mas
um deles tem uma segunda carta menor, diz-se que este estd dominado. Alguém com é&s-rei
domina um adversario com as-valete, pois nesse caso se ambos adversarios fizerem um par de
ases, a outra carta servird como critério de desempate, sendo quem tem o maior Kicker, o

ganhador.

Draw: queda. Melhorar sua mdo de modo a derrotar o adversario que, antes de vocé

acertar sua queda, tinha uma melhor méo.
Equity: equidade; o valor de uma mdo em particular ou da combinagdo das cartas.

Expectation: expectativa; a média de lucro (ou prejuizo) de todas as apostas, a longo

prazo.
Expected Value: valor esperado (0 mesmo que Expectation).
Fifth street: river; quinta carta; a Gltima carta comunitaria do bordo.

Floating: jogada em que o jogador ndo possui a melhor m&o, nem tem chances de
melhorar ela, a fim de se tornar a melhor mao, mas paga a aposta do apostador, para reavaliar
a situacdo no turn ou river, sendo que se o apostador inicial demostrar fraqueza, o jogador ira

efetuar uma aposta substancial para roubar o pote.

Flop: as trés primeiras cartas comunitarias expostas, as quais sdo viradas
simultaneamente. A palavra também é utilizada como verbo. Por exemplo, “flopar” uma

trinca € conseguir trés cartas do mesmo valor com a ajuda do flop.
Flush: cinco cartas do mesmo naipe.

Fold: fugir, cair fora, largar, etc; abandonar o pote, em vez de pagar uma aposta ou

fazer um raise.

Four: quadra; jogo com quatro cartas do mesmo valor. Por exemplo, as quatro damas
que participam do jogo, utilizadas ao mesmo tempo por um jogador, forma uma quadra de

damas.
Fourth street: turn; quarta carta; a quarta carta comunitaria do bordo.

Full house: uma trinca e um par. Por exemplo AeAcAo9p9e € um full house.
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Heads-up: mano a mano; jogar contra um unico oponente.
Hearts: naipe de copa.
Kicker: a carta que vocé tem na mao, que servira como critério de desempate.

Limp in: entrar de limp; pagar uma aposta, em vez de dar raise (geralmente, isso se

aplica somente as rodadas iniciais de apostas, em que ndo houve nenhum aumento).
Loose: um jogador que entra em mais méos do que o normal.
Muck: lixo; descartar uma mao; a pilha de descartes em frente ao dealer.
Off suited: cartas de naipes diferentes.

Outs: cartas que vao melhorar seu jogo; caminhos para melhorar sua mao. O termo é

particularmente utilizado em referéncia a mao que precisa melhorar para vencer.
Pair: par; duas cartas do mesmo valor.
Pass: pedir mesa ou dar fold.

Position: posicdo; o ponto, em uma sequéncia de apostas, em que o0 jogador esta
localizado. Um jogador na primeira posi¢do pode ser o primeiro a falar; na dltima, o Gltimo a

agir.

Pot: pote; o total de dinheiro (ou fichas) apostado em qualquer instante da mao. Uma
mao, por si s6, também é chamada de pote. Assim, quando se diz que ha trés pessoas no pote,

equivale dizer que restam trés jogadores na mao.

Pot odds: a razdo entre 0 montante de dinheiro no pote e a bet que precisa ser paga

para continuar na méo.

Raise: aumentar; apostar uma quantidade adicional, depois que alguém ja tiver dado
bet.

Raged: uma carta boa e outra ruim (lixo). Exemplo K4, nesse caso denomina-se Rei

Raged.
Reraise: dar raise depois que alguém ja o fez.

River: a quinta e Gltima carta comunitéria.



82

Round of betting: rodada de apostas; uma sequéncia de apostas, depois que uma ou
mais cartas foram viradas. Uma rodada de apostas continua até que cada um dos jogadores

ativos tenha dado call ou fold.

Royal Straight Flush: uma sequéncia de cartas do mesmo naipe terminada em as. Por

exemplo: AsKsQsJsTs.

Semi-bluff: blefe parcial; apostar com uma méo que vocé ndo acredite ser a melhor,

mas que possui uma razoavel chance de se tornar vencedora.

Set: trinca com par na mao. Trés cartas do mesmo valor, sendo duas da sua mao e uma
do bordo.

Showdown: mostrar o0 jogo; quando todos os jogadores ativos mostram suas cartas, ao

final das rodadas de apostas, para descobrir quem tem a melhor mao.
Spades: naipe de espada.

Steal: roubar; fazer seus adversarios darem fold quando vocé, provavelmente, ndo esta

com a melhor méo.
Straight: cinco cartas de naipes diferentes em sequéncia. 7p809pTcJe por exemplo.
Streets: todas as etapas de uma méo (flop. turn e river).
Suited: cartas do mesmo naipe.
Tight: aquele que joga menos maos do que o normal.

Trips: trinca com par na mesa; trés cartas do mesmo valor, sendo uma da sua méo e

duas do bordo.

Turn: a quarta carta comunitaria.



