UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA

'INFORMATICA DE BARCELONA

B

Proyecto Final de Carrera

ESTRATEGIA
EXPLOTADORA EN
JUEGOS DE POQUER

Autor: Marc Velmer
Director: Lluis Belanche

Enero 2016



Indice

IMIOTIVACION ...ttt ettt et s bt e sab e s bt esabe e e sabe e sabeesabeeesabeeennneesanes -3-
INEFOTUCCION ...ttt ettt et e s rat e sabe e e sabe e st e e sabe e e sabeeenreesans -6-
El pOquer: ¢AzZar 0 @Strateia?.....cccc it e e -6-
La importancia de 1@ banCa........ecce i e -8-

El delicado @COSISEEMA. ..ccouiiiiiiee ettt et st -10-

[ I UT=T= Lo R o 1= I oY Yo LU= P USPSTRTSN -12 -
[ UT=T= Lo X o 1= I o Yo LU= -12 -
LT o{ Tl o T 1 ot P -12 -
Yool 0] =23 PP PRTPPPP -12 -
RONAAS dE QPUESTAS .. .eeveieiiiiiie ettt sbee e s s abe e e s s sbre e e s saes -13-

La modalidad del Texas HOld €M .......cueieiiieieecee et -14 -
POSICIONES ...ttt e e s s s -14 -
Rondas de apuestas y desarrollo de Una Mano0.........cocccvveeeeeiee e, -16 -
RANKING 0@ JUBAUAS ..ceee oottt e e e e e e e e e e e e e aaaaaaeees -19-
AlCANCE @I PrOYECLO .. .uvtiiiieeee ettt e e e e e e e e e e bbr e e e e e e e e eenaarsaeeeeeeeeas -21-
Parte 1: La informaciOn ......oeeo ittt ettt sttt -22-
El “@dge” €N €I POGUEN ... ...eeeieeieee ettt e et e e e e e e e bba e e e e e e e eenabaeeeeas -22-
La digitalizacion de 1a informacion ............ooeeooecciieiie e -24 -
LOS “EraCK@IS” ..ottt st st sane e -25-
Estructura de 1a base de datos ........cooveeeiiiiiiiienee e -27 -
Extraer 12 informacion (1) .....ccveeeeiiieee ettt e e e e bre e e e stre e e e sareeeeseabreeeenans -29-
Extraer 12 informacion (1) .....ccveeeeiieee et e er e e e e s tre e e e sabe e e e seabreeeenans -35-
Estructura de la base de datos del proyecto.......ccceeeeeeeiecciiiieeeec e, -39-
Parte 2: La estrategia......ccceeeeeeiiii e, -43 -
La importancia del CAICUIO ... ..ueiii it -43 -
Situaciones del juego para eStUIar .......ceevvcvieei i -46 -
RFI(RAISE FIFST IN)ceiiiiiiiiiieeeee ettt ettt e e e et e e e e e e e arra e e e e e e e e e narreeeeas -46 -
Facing 3-bet (Recibiendo una subida) .........cccceeieiiieiiiiiee e -52-
FACING RFL .o, -56 -



(o] g v Toi oY g e [l (o T - [ o= 1 TSR

[ R =T TR = T 12 11 1F= i Y PPN

I T 10 4 101 =Tl o] T

(O TR U Lo = T 110101 = ol Lo o T

Funcionamiento interno de [a SIMUIaCiON .......oovvvvveeeiiiieeiieee e

Funciones especificas de la estrategia explotadora.........ccccovveeeeiiiiiicciiiieeee e,

Evaluacion

de 12 eStrategia...ccccecciiieeeee e e

Almacenaje de [as SIMUIACIONES .....coooviiiiiiieiiecee e

Conclusiones

JAN g LT R =Telo] aTo 1 121 [clc NPT

Diagrama de GaANNT...cuuiiii ettt e s st e s s e s s sbre e e ean

Referencias..

Tl fo]g'a g F=TolTo Yo I =4=Y o 1T o 1S

INfOrmMacion de SOFtWAIE c...coovvvviiiiiieeee

LT | (UL - [



Motivacion

El objetivo de este proyecto es estudiar el comportamiento de jugadores de péquer online
a través de la informacidn que obtenemos de su historial de juego y obtener una forma de
explotar sus errores. Analizaremos los datos de cada jugador para generar un tipo de
estadisticas que seran Utiles para la toma de decisiones futuras, creando asi una estrategia
basada en el cdlculo estadistico que permita tomar decisiones basadas en el valor
esperado de cada accion. Finalmente pondremos a prueba los resultados obtenidos vy

analizaremos el resultado de las simulaciones.

El resultado final que pretendemos obtener es un software capaz de gestionar toda esta

informacién y realizar los cdlculos correctamente.

El peso importante de este proyecto reside en captar, gestionar, almacenar y mostrar toda
la informacion que necesitaremos para después nutrir de datos una estrategia de juego

que vamos a crear.

Para el disefio de la estrategia es inevitable conocer las bases mas elementales del juego,
por esto dedicaremos la introduccion de este documento a explicar, en varias partes, el
auge del péquer online y de por qué puede ser un juego perfectamente rentable. Como
pretendemos mostrar una imagen fidedigna de lo que es el panorama actual del juego,
hablaremos sobre el ecosistema sobre el cual se sustenta el juego hoy en dia, cuales son
los principales actores y que implicaciones tiene para nuestros objetivos. Aqui veremos
justificada la necesidad de tener informacidn del rival para tomar decisiones que nos den

una ventaja respecto a los rivales.

Después de esta introduccion, explicaremos el propio juego del péquer. Esta parte es una
pequeia guia para entender el funcionamiento de una partida, las normas, las rondas de
apuestas, los valores de las manos y las jugadas, etc. y no es de necesaria lectura en caso

de conocer las normas del juego.

Seguidamente empezaremos con la descripcion del software realizado para este proyecto.

A partir de aqui, el documento esta dividido en tres partes.

En la primera parte nos centraremos en lo mas importante del proyecto, que consiste en

recopilar la informacidn de los jugadores y el tratamiento posterior.

Todo el proyecto se basa en datos reales, en jugadores en activo actualmente en las salas
mas populares online. Para ello, hemos comprado en Internet los historiales de partidas

necesarios para tener suficiente informacidn y realizar un andlisis lo menos sesgado
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posible, ya que hay ciertos tipos de datos que necesitan miles, decenas de miles e incluso
cientos de miles de muestras para converger a un valor que podamos considerar correcto

para hacer cualquier calculo.

Es vital entender que trataremos con grandes cantidades de informacién y que los
procesos que seleccionemos tienen que ser 6ptimos para no generar ningun error con
datos duplicados o errdneos, por ejemplo. Para ello usaremos un software especial
disefiado para jugadores de péquer online y nos ayudaremos de su estructura interna para
obtener estos datos de una manera mas eficaz y ahorrarnos mucho trabajo. Esta decision
afade una capa de abstraccidn muy necesaria para completar nuestro software final y es
importante porque requiere usar los recursos y datos de un proyecto que no es nuestro,
gue no esta documentado y no es de acceso libre para el usuario, con la problematica que

esto conlleva.

Los datos que vayamos a recopilar los organizaremos en una base de datos propia.
Explicaremos como funciona el proceso que se encargara de recolectar los datos desde la
base de datos del software, tratarlos y organizarlos. Esta informacién es primordial para el
proyecto, ya que luego servird tanto para hacer los calculos de la estrategia como para

mostrarlos en el software final.

La visualizaciéon de los datos se realiza a través una aplicacion web, donde se presentan los
datos de cada rival de una forma totalmente adaptada para el jugador de pdquer
profesional. Veremos como teniendo la informacidon necesaria, podemos visualizar una
especie de radiografia sobre los comportamiento de juego de los rivales. Para ello
usaremos un servidor web, donde tendremos la base de datos propia y la aplicacién

completa del proyecto.

En la segunda parte del proyecto entraremos de lleno en la creacion de una estrategia y
empezaremos introduciendo las ventajas que obtenemos al realizar correctamente los
calculos en el juego. Veremos cdmo afecta a nuestra estrategia el hecho de tener una

cantidad enorme de datos y cobmo podemos usarlos para actuar en consecuencia.

Para ello, vamos a desglosar tres situaciones de estudio que son las mas representativas
del juego. Analizaremos la relacion entre los datos y el estilo de juego de los rivales y
explicaremos los métodos de cdlculo necesarios para definir la estrategia desde un punto

de vista tedrico.

Usaremos los campos de la base de datos que hemos recolectado en la primera parte para

justificar el cdlculo del valor esperado de cada accién en cada situacidn de estudio.

Pero serd en la tercera parte donde realizaremos una simulacién de la estrategia del

proyecto con los rivales que tenemos. Esta simulacién se realizard en la misma aplicacion



web, desde donde podremos introducir todos los datos iniciales y visualizar la grafica de

cada resultado, asi como obtener el historial de simulaciones realizadas.

En el documento hablaremos de cémo hemos programado la simulacién y traduciremos,
paso a paso, de la parte tedrica a la parte practica, explicando una toma de decisién en

pseudocddigo, para ilustrar el funcionamiento interno de la estrategia.

Usaremos diferentes datos de configuracion para la simulacién y analizaremos unas
cuantas ejecuciones realizadas con el software y veremos cdmo se comporta la estrategia

del proyecto jugando contra otros rivales.

Esto nos dard paso a las conclusiones finales, donde analizaremos las decisiones que
hemos ido tomando a lo largo de todo el proyecto con tal de conseguir nuestros objetivos.
También haremos una reflexion sobre el uso de esta estrategia en la actualidad y que retos
plantea una futura estrategia mas amplia que la programada aqui.

Finalmente tenemos una estimacién de los costes, junto con un diagrama de Gantt y

enlaces a las referencias usadas durante todo el proyecto.



Introduccion

El poquer: ;Azar o estrategia?

En el afo 2009 se fundd la Federacion Internacional de Péquer. Es una organizacion sin
animo de lucro que cumple con dos objetivos. El primero es promover el desarrollo en
todo el mundo del péquer y asegurar su reconocimiento como un deporte mental basado
en habilidades estratégicas. En abril del 2010 lo consigue y la Federacién pasa a ser
miembro de la Asociacion Internacional de Deportes Mentales (IMSA). El segundo objetivo
es poder ayudar a los miembros de la Federacion a obtener un marco de legislacién justo
en los paises para que los jugadores puedan jugar de una manera segura y legal, tanto en

casinos como en el juego online.

Muchos jugadores profesionales de poquer han sido grandes jugadores de ajedrez o de
otro tipo de juegos similares. No es una mera casualidad, puesto que en la mas pura
esencia de ambos juegos, el concepto es el mismo: La toma de decisiones estratégicas.
Tanto en un juego como en el otro, cada accidn que realicemos nosotros como nuestro
rival afecta al juego posterior. Solo cuando hemos finalizado, podemos trazar una linea

hacia atrds y ver como cada decisién ha afectado al juego global.

Obviamente siguen habiendo grandes diferencias, pero quizas, la mas importante no sea
gue en una se usa un tablero y que en la otra se usen cartas. La gran diferencia es, que
mientras el ajedrez es un juego descubierto, el pdguer no. Si observamos una partida de
ajedrez, en cada momento sabremos que estd sucediendo, mientras que quizds nos sera
imposible entender algunos movimientos por la psicologia y la complejidad de la partida.
Pero a diferencia del pdquer, toda la informacién esta disponible en cada momento, desde
el inicio hasta el final. En el péquer esto no es asi. Hay ciertas cartas que permanecen
ocultas hasta el final de la partida. Esta ocultacion de la informacidon hace que nuestra
decision no pueda basarse en una informaciéon clara, sino en un rango de posibles
informaciones. Es decir, al no saber que cartas son las ocultas, nuestra decisiéon sera una
ponderacidon sobre que decisiones serian las correctas dependiendo de qué posibles cartas
fueran las ocultas. Esta diferencia hace que en el juego haya un componente de azar.
Escoger la decisidn que mas nos conviene no nos garantiza en el mismo momento del
juego que esta sea la correcta. Simplemente tomamos la accién que creemos que tiene

mas posibilidades de ser la correcta.

Esto tiene muchas implicaciones en cdmo se desarrolla el juego. En una partida de ajedrez

donde nuestro rival es mejor que nosotros, nuestras posibilidades de ganar son minimas,
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mientras que en el péquer no es asi, siempre existe la posibilidad de que un jugador
inexperto acabe ganando al mejor jugador de todos. Obviamente es algo que a largo plazo
no sucederd, porque a largo plazo minimizamos el efecto del azar en nuestra toma de
decisiones. Esto hace que el juego del pdquer tenga un atractivo mas para la gente

inexperta.

El hecho de que exista un componente de suerte en el péquer crea diferentes opiniones
en la sociedad. Las mads radicales opinan que el azar es el componente basico de este
juego, mientras que los grandes jugadores, los mds experimentados, estan convencidos de

gue no. Para intentar explicar esto, veamos un ejemplo.

Propongo al lector el siguiente juego. Lanzamos un dado equilibrado. En caso de que salga
el nimero 1 o 2 el lector debe pagarme 1 Euro. En caso de que salgaun 3, un4 oun5, yo

le pagaré al lector 1 Euro. En caso de salir el 6, se repite la tirada.

Es facil ver como este juego es un regalo. El 100% de los lectores deberian querer jugar a
este juego sin duda alguna, puesto que a largo plazo, la ganancia esta asegurada. Eso no
implica que no haya un factor de azar. Podria ser que en las primeras 10 tiradas, los
nimeros fuesen 1, 2, 1, 6, 4, 5, 1, 2, 6, 3 y el lector sale perdiendo. A pesar de esto,
deberiamos querer jugar siempre y el maximo nimero de veces, puesto que el juego es
sencillo y sabemos ver claramente la ventaja: Nosotros ganamos en 3 numeros, nuestro
adversario en 2 y el otro nimero simplemente deja una situacién neutra. Cualquier
persona es capaz de ver esta ventaja, simplemente porque el juego es simple. Si
complicamos el juego, esta simplicidad desaparece, pero no olvidemos que, en Ultima

instancia, todo esto son calculos.

Este ejemplo es vital para entender el proyecto que se expone. Primero, no hablaremos de

|II

azar. El “azar” es muy ambiguo. Es un término confuso y no expresa nada concreto.
Hablaremos de varianza y de valor esperado. En el anterior ejemplo, hemos visto que
nuestro valor esperado es positivo (a largo plazo, en el infinito, ganaremos). Pero la
varianza puede hacernos estar en negativo en diferentes situaciones. El azar genera
varianza, pero la varianza es calculable y transitoria. Segundo, hablaremos de “ventaja” en
el sentido mds completo de la palabra anglosajona “edge”, que es definida como
“competitive advantage”. En el anterior juego, el lector tenia una ventaja competitiva

frente a su rival: Habia un nimero mas que beneficiaba sus intereses.



La importancia de la banca

Algunas veces me he encontrado en la situacion de tener que explicar a alguien porque no
deberia intentar ganar dinero en segin qué juegos. Absolutamente todos se pueden
estudiar y explicar matematicamente, aunque en algunos casos sea un trabajo tedioso, ya
sea por la dindmica del juego o por la gran magnitud de posibilidades o ramificaciones que

el propio juego plantea.

Una manera muy facil de explicarlo es usar la pura ldgica, sin usar cdlculo alguno. Tan facil
como plantearse la pregunta: ¢Existe una banca? En el caso de que la respuesta sea
afirmativa, el juego, para nosotros, no puede ser rentable a largo plazo. Esta afirmacion es
muy rotunda, pero tiene un gran sentido. ¢Qué interés tiene la banca en dejarnos jugar a
un juego donde puede perder dinero? {Por qué la banca ofrecerad un espacio en forma de
casino con trabajadores cobrando un sueldo y pagando sus impuestos? ¢Por qué nos
invitard a bebidas si ve que estamos jugando grandes cantidades de dinero? La respuesta
cae por su propio peso: La banca siempre tiende a ganar dinero. Y dado que ese dinero
gue gana tiene que servir para lucrarse, asi como para pagar sus gastos de explotacion,
debe haber alguien que pierde ese dinero. El perdedor es el jugador que juega contra la
banca. Si esto no fuese asi, los casinos no existirian. No podrian porque seria insostenible.

Este es su negocio.

Pero para algunos, creerse esta afirmacidon puede resultar un acto de fe, asi que vamos a
analizar uno de los juegos mas sencillos que encontramos en la mayoria de casinos del

mundo: La ruleta francesa.

Se supone que el gran encanto de la ruleta es que su tapete ofrece a los jugadores muchas
modalidades de apuestas aparentemente diferentes, con premios de variada cantidad, y
con la posibilidad de que con una sola ficha se pueda apostar agrupando la eventual
ocurrencia de varias casillas numeradas del tapete, lo cual ciertamente en cada caso
implica un aumento de las probabilidades de acertar porque con una sola ficha se apuesta

a la aparicién de un mayor nimero de resultados de los 37 que tiene disponibles.

Como el objetivo de este proyecto no es explicar los diferentes tipos de apuesta de la

ruleta, nos centraremos basicamente en los dos mas conocidos: El pleno y el rojo o negro.

Las normas son estas: cuando apostamos al pleno, digamos que con 1 euro, escogemos un
solo numero. Pueden darse dos escenarios. Si sale nuestro numero, la banca nos paga la

cantidad apostada multiplicada por 35. En caso contrario, perdemos nuestra apuesta.

Como la ruleta tiene 37 numeros (36 mas el 0), 36 veces de 37 perderemos 1 euro. Cuando

sale nuestro pleno, ganamos 35 veces. El cdlculo es sumamente sencillo.
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val d ( 1 36)+(35 1) 6 3L 00270
=|—1%— ¥ —] = — — —_— = —— = —{.

aror esperado 37 37 37737 37

En el caso del rojo o negro, apostamos a uno de los dos colores. De los 37 nimeros, el 0 es

verde y no se puede apostar (al menos jugando por colores) y de los 36 restantes, hay 18

negros y 18 rojos. Cuando salga nuestro color, la banca nos paga nuestra apuesta. En caso

contrario perdemos nuestra apuesta. Hagamos los calculos.

Val d < 1 19) + (1 18) 19 + 18 ! 0.0270
=|—1*%— ¥ —] = — — —_— = —— = —{.

aror esperado 37 37 37737 37

Lo curioso del estudio de todos los tipos de apuesta posibles en una ruleta, ya sea el pleno,

rojo o negro, impar o par, pasa o falta, columna, caballo, docena, etc... es que el valor

esperado es siempre el mismo. Da igual en que modalidad de apuesta nos encontremos,

siempre que juguemos por 1 euro, nuestro retorno es de 1-0.0270 = 0.973 euros.

Dicho de otra forma, en cada jugada estamos destinados a perder el 2.7% de nuestro
capital invertido. Cualquier persona preocupada por mantener su patrimonio sabra que

perder un 2.7% del capital en tan poco tiempo solo nos puede llevar a la ruina inminente.

Uno de los atractivos del péquer y de porque se puede llegar a ganar dinero jugando a
largo plazo es porque no existe una banca. El dinero que nosotros podamos ganar en el
juego proviene siempre de otro jugador. El casino (ya sea online o en vivo) cobra una

comision del bote final generado, con independencia de quien sea el ganador.

III

Esto nos abre una posibilidad enorme cuando hablamos del “edge”, ya que aqui, nuestra
ventaja competitiva se basa en la calidad de las decisiones estratégicas que tomamos
respeto al resto de los rivales. Esto es de vital importancia, pues la diferencia en la calidad

de las decisiones no esta marcada por ninguna banca, sino por nosotros mismos.

Esto explica porque hay jugadores que son capaces de mantener unas ganancias estables
en el largo plazo. Su juego estd sometido a la varianza al igual que cualquier otro jugador,
pero en el largo plazo premia la toma de decisiones correctas. En una mesa con N
jugadores, con estrategias de juego exactamente iguales, el Unico beneficiado es la sala de
juego, puesto que toma un porcentaje de cada partida. La Unica forma de que haya
ganadores, es que su estrategia sea mejor que la del resto de jugadores y que ademas, lo
sea lo suficiente como para batir ese parte que se lleva el proveedor del juego. Hay una
frase muy popular en el mundo del pédquer que dice que da igual que seamos el séptimo
mejor jugador del mundo, que si nos sentamos a jugar contra los seis mejores jugadores
vamos a tener serios problemas. Esto es extrapolable a cualquier situacién del juego: Es
imposible tener éxito a largo plazo si la calidad de nuestras decisiones son peores que las

de nuestros rivales.



El delicado ecosistema

En la actualidad, el pédquer es un ecosistema muy delicado que requiere ser alimentado
constantemente. Esto ha sido histéricamente asi, pero con la llegada del juego online,
hemos visto como este efecto se ha magnificado y por primera vez, ha podido ser

cuantificado en cifras. En este ecosistema encontramos tres grandes participantes.

El primero de todos es la propia sala que ofrece la plataforma para jugar. Como hemos
comentado anteriormente, los ingresos de los casinos en el péquer provienen de las

comisiones que se lleva de los botes que se forman en cada partida.

El segundo grupo engloba a los jugadores recreacionales. Estos jugadores son los mas
abundantes y suelen jugar como forma de ocio o por las mismas razones que alguien

compra loteria o juega a la quiniela.

El tercer grupo engloba los jugadores profesionales, semiprofesionales o “regular players”.
Estos jugadores son los que juegan una cantidad significativa de manos y dan “liquidez” a
la sala. Esta “liquidez” se materializa en forma de actividad en la sala. Es decir, al jugar una
gran cantidad de partidas, estos jugadores dan vida a la sala y gracias a ellos hay mucha

oferta de juego en la sala.

Este ecosistema es muy delicado porque cada grupo de participantes cumple su funcién y
nadie puede fallar. Para ver exactamente cdmo funciona, debemos mirar los objetivos de

cada grupo por separado.

La sala quiere mantener su negocio y obtener un beneficio de ello. Este objetivo es el

mismo que en cualquier empresa.

Los jugadores recreacionales quieren poder disfrutar de una gran oferta de juego que se

adapte a sus necesidades.
Los jugadores regulares quieren ganar dinero de los jugadores recreacionales.

De esta forma, es facil ver como la sala necesita a los jugadores regulares para que su
negocio sea atractivo, ya que los necesitan para crear oferta de juego. De la misma forma,
los jugadores regulares necesitan que la sala atraiga a jugadores recreacionales para que
ellos puedan obtener beneficio al jugar contra jugadores menos experimentados. Esto es
un tipo de contrato ficticio entre ambas partes. Si las condiciones se cumplen

adecuadamente, es una situacién de “win-win” para ambos.

Asi, la sala invierte dinero en publicitar su producto y atrae a jugadores recreacionales.

Estos entran a jugar y obtienen una amplia oferta de juego generada a partir de los
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jugadores regulares. Los jugadores regulares obtienen un trafico de gente menos
experimentada y obtienen un beneficio a largo plazo, ya que su objetivo es enfrentarse a
rivales de menor nivel. Al existir esta actividad constante de juego, la sala obtiene dinero
con las comisiones de cada partida y puede reinvertirlo en publicitar su juego adn mas
para atraer a mds publico. Cuanta mas gente sea atraida, mas juego se genera entre los

dos grupos de jugadores y mas beneficio obtiene tanto la sala como el jugador regular.

Este ciclo es el que ha hecho funcionar a todas las salas de péquer desde los inicios del
juego online. Por eso no es de extrafiar que veamos constantemente anuncios en

televisién y otros medios atrayendo a nuevos publicos.

La relacién entre la sala y el jugador regular es muy delicada, ya que estadisticamente, un
jugador regular realiza, de media, muchisimas mas partidas que un jugador recreacional.
Como la sala obtiene beneficio por cada partida jugada, es obvio que su principal fuente
de ingresos es el jugador regular. Por lo tanto, el objetivo de publicitar y atraer a jugadores
recreacionales es solo para satisfacer al jugador regular y mantenerlo jugando en su

plataforma de juego para asi mantener su negocio.

Esta relacion es muy parecida a la que mantiene una empresa tradicional con sus
accionistas. Si se les cuida, estos no venden su participacién en la empresa y se puede
seguir explotando el negocio, resultando en una situacién de “win-win” para ambos a

costa de los consumidores o clientes de la empresa.

Aunque no existen estadisticas oficiales de que porcentajes representa cada grupo de
jugadores, ya que esto es una informacion privada que las empresas no les conviene sacar
a la luz, se habla de que aproximadamente entre un 90% y un 95% de los jugadores son
recreacionales y el resto son jugadores regulares. Estos ultimos, que son minoria,
representan el 80% de los beneficios de la sala. Por lo tanto, podemos ver como los
numeros estan muy polarizados y que el ecosistema es realmente débil y hay que

mantenerlo vivo.
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El juego del poquer
El juego del poquer

Vamos a empezar explicando en que consiste el juego del péquer en su esencia. Aunque
hay diversas modalidades de pdquer, todas ellas comparten unas reglas basicas y son las

siguientes.

Reglas basicas

El pogquer es un juego donde tenemos una cantidad de fichas que sirven para realizar
apuestas. A través de estas apuestas se van formando botes en cada mano. El objetivo del

juego es ganar esos botes y aumentar asi el numero de fichas que disponemos.
Un bote puede Unicamente ganarse de dos formas:

1. En una ronda de apuestas, nuestros oponentes abandonan ante alguna de
nuestras apuestas.
2. Al finalizar todas las rondas de apuestas, gana el jugador que tenga la mejor mano,

segun el ranking de jugadas.

En todas las modalidades de pdquer, una mano empieza con unas apuestas iniciales
obligatorias. En la mayor parte de modalidades estas apuestas se conocen como la ciega

pequeia vy la ciega grande.

Acciones

En cada ronda de apuestas, tendremos las siguientes opciones cuando sea nuestro turno:

1. Apostar, o subir la apuesta actual.
2. lgualar una apuesta o pasar.

3. Abandonar ante una apuesta.

En algunas situaciones, cuando otro jugador no haya apostado antes que nosotros, en
lugar de subir una apuesta podremos apostar, y en lugar de abandonar ante una apuesta

podremos pasar. Veamos las distintas acciones una por una.

e Apostar: Podremos apostar cuando sea nuestro turno y algun rival no haya

apostado antes que nosotros.
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e Subir: Subiremos una apuesta cuando algun jugador ya haya realizado una apuesta
y nosotros queramos apostar una cantidad mayor.

e lgualar: Igualaremos una apuesta cuando algin jugador ya haya apostado y
nosotros no queramos subir. Deberemos igualar la cantidad que el jugador haya
apostado. También podemos igualar la ciega grande si no queremos apostar.

e Abandonar: Consiste en retirarse de una mano cuando alguien apuesta.

e Pasar: Pasar es una accién que solo tendremos cuando ningln jugador haya
apostado previamente y queramos esperar a ver qué hacen el resto de rivales. Si
todos los jugadores pasan, llegaremos a la siguiente ronda de apuestas. Si después
de que pasemos alguien apuesta, volverd a llegar nuestro turno (por orden) para
que decidamos qué hacer, pues debemos tomar una nueva decisidn en la misma

ronda de apuestas.

Rondas de apuestas

Las apuestas contintdian hasta que todos los jugadores han igualado, subido o abandonado
ante la apuesta actual. Si ningun jugador apuesta, la ronda se completa cuando todos los
jugadores han pasado. Cuando finaliza la ronda de apuestas, continuta la siguiente ronda
de reparto y apuestas o se completa la mano y se llega al destape. Si varios jugadores
llegan al destape, los jugadores van ensefiando sus manos una a una y el jugador que

tenga la mejor jugada sera el ganador.

No siempre se juegan todas las rondas de apuestas. Si en algun punto de la mano sélo
gueda un jugador, se le considerard vencedor del bote sin necesidad de mostrar sus cartas,
y finalizara la mano. Esto significa que en muchas ocasiones algun jugador realizard una
apuesta que nadie querra igualar y no se llegaran a jugar futuras rondas de apuestas en

€Sa mano.

Si un jugador pone todas tus fichas en juego (situacion llamada “all-in”) en alguna ronda de
apuestas y se enfrenta a un solo rival o0 a mas de uno que también se encuentre all-in, se
sucederan las rondas de reparto hasta llegar al destape sin que haya mas apuestas, donde
se determinara el vencedor de la mano. Si hay mas de un jugador con mas fichas una vez
otro ha ido all-in, los restantes siguen jugando para ganar un bote paralelo en caso de que
realicen apuestas. Si mas de un jugador va all-in durante una mano, puede haber mas de
un bote paralelo. De esta forma se garantiza que ningln jugador puede ganar nunca mas
fichas de las que tenia en el momento de apostarlo todo, mientras que el resto pueden

seguir jugando la mano en un bote distinto.
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L.La modalidad del Texas Hold’'em

En este proyecto estudiaremos una parte de la modalidad mas extendida del péquer: El
Texas Hold’em.

El funcionamiento del juego es simple:

e Dos jugadores ponen una apuesta inicial obligatoria, apuestas conocidas como
ciegas.

e Se reparten dos cartas tapadas (privadas) a cada jugador.

e Se reparten en la mesa hasta cinco cartas destapadas (llamadas cartas
comunitarias) durante las rondas de apuestas.

e Dado que una mano de péquer se compone de cinco cartas, se usarda una
combinacion de las dos cartas tapadas y las cinco que salen en la mesa para formar
la jugada.

e En Hold’em, un jugador puede formar su jugada con dos, una o ninguna de sus

cartas privadas.

Posiciones

Debemos saber que hay dos tipos de mesa: La mesa corta y la mesa larga. La mesa corta se
caracteriza por tener un maximo de 6 jugadores y la mesa larga por tener un maximo de
10 jugadores. En este proyecto nos centraremos en la mesa corta para simplificar las
posiciones en la mesa, aunque los cédlculos son exactamente los mismos para la mesa

larga.
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Como podemos apreciar en la imagen, hay 3 posiciones caracteristicas: La Ultima posicion
(marcada con una D, en naranja), la ciega pequefia (marcada con 1S, en verde) y la ciega
grande (marcada con 2$, en amarillo).

La ultima posicion es la mas importante de la mesa ya que marca el orden del resto de
posiciones. Justo a su izquierda se encuentra la ciega pequefia y justo después se
encuentra la ciega grande. La Ultima posicidn se desplaza a la izquierda un lugar al finalizar
cada mano jugada. Por lo tanto, la ciega pequefia serd ultima posicién en la siguiente
mano; el jugador que estaba en ultima posicidn estard ahora en pendltima posicién, y asi

sucesivamente.

La ciega pequefia es la posicion inmediatamente a la izquierda de la Ultima posicion. El
jugador que esté sentado en la ciega pequeia estd obligado a poner una "apuesta a
ciegas". De ahi su nombre.

La ciega grande es la posicidon inmediatamente a la izquierda de la ciega pequefia y por lo
tanto, dos sitios a la izquierda de la ultima posicidn. Al igual que la ciega pequeia, la ciega
grande es una posicidn donde el jugador tiene que realizar una "apuesta a ciegas". El valor
de esta apuesta dependera del tipo de mesa que se esté jugando, y siempre es el doble
que el de la ciega pequena.

El resto de posiciones son variables, pues depende de la cantidad de jugadores sentados

en la mesa.
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Para este proyecto, supondremos que tenemos una mesa corta llena, con 6 jugadores, y

nombraremos las posiciones como en la siguiente imagen.

o

'I.' - —

La primera posicién (EP) es “Early Position” y es el primer jugador en tomar una decision
en la primera ronda de apuestas. Seguidamente tenemos la segunda posicién (MP) o
“Middle Position”, la tercera posicién (CO) o “Cut-off”, el repartidor (BTN) es el “Dealer” o
“Button” y finalmente tenemos la ciega pequeiia (SB, de “Small Blind”) y la ciega grande
(BB, de “Big Blind”). Los nombres de CO, BTN, SB y BB permanecen intactos sea cual sea la
cantidad de jugadores. Las posiciones que van aumentando cuando hay mas de 6

jugadores en la mesa son EP y MP y se van renombrando con nimeros (MP1, MP2, etc...)

Rondas de apuestas y desarrollo de una mano

Ahora vamos a ver cdmo se desarrolla una mano de péquer en Texas Hold'em vy las fases
de las que se compone.

En primer lugar, una vez los jugadores estan situados en sus posiciones en la mesa, se
reparten las cartas. El reparto empieza por la ciega pequefia, que recibe una carta.
Después, el jugador en la ciega grande recibe su primera carta, y asi sucesivamente para el
resto, en sentido horario hasta que todos reciben dos cartas. En el Texas Hold'em hay dos
fases de juego con un total de cuatro rondas de apuestas. Sus nombres son de origen
anglosajoén, pero es importante aprenderlos ya que no existe una traduccion valida para

ellos. Las dos fases y sus rondas de apuestas correspondientes son:
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e Fase Preflop: tiene una uUnica ronda de apuesta, por lo que simplemente se
denomina Preflop.

e Fase Postflop: se compone de tres rondas de apuestas, que son Flop, Turn, y River.

Vamos a cada fase y ronda un poco mas a fondo:

Preflop

El Preflop es la primera ronda de apuestas y es la Unica que estudiaremos en este
proyecto. Es la ronda en la que solo contamos con nuestras dos cartas privadas. Su
nombre viene de "Pre-flop" o "Antes del Flop", dado que el Flop es la siguiente ronda de

apuestas.

Una vez se han repartido las cartas y se han puesto las apuestas obligatorias (ciega
pequefia y ciega grande), empieza la partida. El primer jugador en realizar su accién en el
Preflop serd el que esta situado a la izquierda de la posicion de ciega grande. Este

jugador tendra 3 opciones:

e Subir: el jugador puede subir la apuesta de la ciega grande, ya que es la apuesta
mas alta en la mesa actualmente. Debe subir como minimo al doble de la ciega
grande, y como maximo a todas sus fichas.

e lgualar: el jugador puede igualar la ciega grande.

e Abandonar: el jugador puede tirar sus cartas y retirarse si su mano no le parece

suficientemente buena. Al abandonar, dejara de jugar esa mano.

Una vez escoja su accion el primer jugador, serd el turno del jugador sentado a su
izquierda, y asi sucesivamente. Todos los jugadores tienen las mismas opciones, excepto el

jugador en la ciega grande que tiene la opcién de "pasar" si nadie ha subido su apuesta.

La primera ronda de apuestas o Preflop finaliza cuando todos los jugadores han elegido

sus acciones y se han igualado todas las apuestas de la mesa.

Postflop

Como hemos dicho, se compone de tres rondas de apuestas, que vemos con detalle a

continuacion:

Flop
A partir de este punto, el primer jugador en hablar ya no serd el jugador a la izquierda de
la ciega grande, sino el jugador situado en la ciega pequefia, o si ya no esta en la mano, el

siguiente a su izquierda, y asi sucesivamente.
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En esta ronda de apuestas se muestran 3 cartas en el centro de la mesa, que seran
comunitarias para todos los jugadores. Es decir, con nuestras dos cartas privadas y esas 3

cartas comunes componemos nuestra jugada en esta ronda de apuestas.

A partir de esta ronda de apuestas, la apuesta minima siempre sera igual al tamaio de Ia
ciega grande. Al no estar las ciegas como sucedia preflop, los jugadores tienen la opcién de
pasar si otro jugador no ha apostado antes en esta ronda. Del mismo modo que en la
ronda anterior, se procede a una nueva ronda de apuestas. La ronda de apuestas finaliza
cuando todos los jugadores han hablado y todas las apuestas se han igualado. Si todos los

jugadores deciden pasar, también se acaba la ronda de apuestas y se pasa a la siguiente.

Turn

Llegados al Turn, se muestra una cuarta carta comunitaria que también formara parte de
nuestra jugada. Ahora disponemos de cuatro cartas comunes y dos privadas, lo que hacen
un total de seis cartas disponibles. Con el mismo procedimiento que en el Flop, comienza

una nueva ronda de apuestas con los jugadores restantes.

River

La ultima ronda de apuestas es el River. En esta ronda se muestra una quinta y ultima
carta comunitaria que podremos utilizar para nuestra jugada. Del mismo modo que en el
Turn, en el River nuestra jugada sera la mas alta de todas las posibles con las siete cartas

de las que disponemos.

Al igual que se hizo en el Flop y en el Turn, comienza una ronda de apuestas con el mismo
procedimiento. Una vez termine, se ensefian las cartas de todos los jugadores que hayan
llegado hasta el final y se comprueba quién tiene la jugada mas alta segun el ranking de

jugadas.
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Ranking de jugadas

Una vez se destapen las cartas, gana el jugador que tenga la jugada mas alta. Para saber
cual es esa jugada, mostramos la clasificacidon de jugadas posibles ordenadas de mayor a

menor valor:

Escalera real

Cinco cartas consecutivas del mismo palo hasta el As. A% K¥ ¥ J¥ 0¥
Escalera de color

Cinco cartas consecutivas del mismo palo. 7® G& 5& 4& 3&

Péquer

Cuatro cartas del mismorango. ¥ 7+ 7& 74 J&

Full

Tres cartas del mismo rango y dos cartas de otro rango. % J# J#& 3% 34
Color

Cinco cartas del mismo palo no consecutivas. #* 6% J#% Q# 10+
Escalera

Cinco cartas consecutivas pero no del mismo palo. 8+ && 74 &% 5Sa&
Trio

Tres cartas del mismo rango. %% 2+ 94 Ea& J&

Dobles parejas

Dos cartas de un rango y dos cartas de otro rango. 4* 4& Q¥ Q+ Ak
Pareja

Dos cartas del mismo rango. 8% &% 3¢ 44 QW%

Carta alta

Carta de mayor rango si no tenemos una jugada mejor. #% 9¢ 5& 3% 24
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Cuando dos jugadores tienen la misma jugada, gana el que tiene la jugada de mayor rango.
Por ejemplo, la jugada K¥ K+ 10¢ 104 4+ dobles parejas de reyes y dieces, es superior a
Qw @+ J& J+ 24 dobles parejas de damas y jotas. Lo mismo sucede para el resto de
jugadas: En el caso del color, gana el que tenga la carta mas alta del color. En la escalera,
por ejemplo, la jugada 8+ B¥ 74 G6¢ 54 escalera al 9, gana a &% 74 G& 5S¢ d4a

escalera al 8.

Cuando dos jugadores tienen la misma jugada del mismo rango, gana el que tiene las
cartas de desempate de mayor rango. Esto solo sucede con las jugadas que se forman con
menos de 5 cartas, como el péquer (4), el trio (3), dobles parejas (4), pareja (2) y carta alta
(1). Por ejemplo, la jugada K¥ K+ J& 1+ A% dobles parejas de reyes y jotas, es superior

a K¥ K& Ja J& 44 vaqueel A% esderango superioral 4+
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Alcance del proyecto

En este proyecto nos centraremos Unicamente en el andlisis de la primera ronda de
apuestas (Preflop) en donde los jugadores Unicamente tienen sus dos cartas privadas, es
decir, aquellas que se mantienen ocultas hasta el final de la mano. Esto nos facilita el

analisis por dos razones.

Primero, el calculo de las posibles combinaciones de manos se reduce notablemente, ya
gue no tenemos que combinarlas con las cartas comunitarias en rondas posteriores del
juego. Esto nos lleva a la segunda razén: Las posibles acciones de los jugadores se basan
Unicamente en sus cartas comunitarias y las decisiones del resto de jugadores en la misma
fase del juego. Si quisiéramos ir mas lejos y analizar las siguientes rondas de apuestas,
tendriamos que tener en cuenta todas las acciones tomadas anteriormente, lo cual

complica los calculos exponencialmente.

El estudio de una mano completa requeriria un tiempo exageradamente grande para la
finalidad de este proyecto, ademds del uso de estadisticas muy avanzadas que necesitan
miles de manos para converger en valores que puedan ser considerados estadisticamente

correctos.

El objetivo final de este proyecto es encontrar un juego dptimo en la primera ronda de

apuestas y ser un punto de partida para una posible estrategia en rondas posteriores.

Para simplificar aun mas supondremos algunas variables del juego estdticas para no

complicar los calculos. Estas simplificaciones se iran introduciendo mas adelante.
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Parte 1: La informacion

El “edge” en el poquer

Anteriormente hemos realizado hincapié en la importancia de tener una ventaja
competitiva frente a nuestros rivales para desarrollar una estrategia ganadora a largo
plazo. Esta ventaja sélo se puede conseguir tomando mejores decisiones que nuestros

jugadores.

Una decision puede tomarse en base a muchos factores. Por ejemplo, y como hemos visto
antes, hay aspectos estadisticos que nos permiten acotar nuestra decision al milimetro, de
acuerdo a cuanto nos cuesta seguir pagando una apuesta en relacién al premio que
esperamos obtener. Al fin y al cabo, estos cdlculos son un simple ejercicio de

riesgo/recompensa.

Pero en el péquer no toda la informacién es visible. En todas las fases del juego nos
enfrentamos a rivales que tienen dos cartas privadas que desconocemos. Esto hace que el
calculo de las decisiones sea mucho mas complejo, ya que el abanico de posibles
combinaciones de cartas que desconocemos es amplio y, ademas, hay que ponderarlo, ya

gue no siempre es igual de probable tener una combinacidn que otra.

Por tanto, la informacion del tipo de juego que realiza nuestro rival es brutalmente
importante, ya que nos dard una informacidn vital para poder estrechar el rango de cartas

privadas que posee.

La esencia del juego se basa precisamente en este ultimo factor. Conocer todas las
decisiones que toma un jugador en base a sus cartas nos permite tomar decisiones mucho

mas ricas en informacion que hacerlo sin ella.
Para ver la importancia de conocer al jugador, pongamos un ejemplo.

Imaginemos que nos enfrentamos a un jugador que, aunque nosotros no lo sepamos,
decide jugarse todas sus fichas en la primera ronda de apuestas, sea cual sea su

combinacion de cartas privadas.

En la primera mano nuestro rival lo apuesta todo. Nosotros no lo conocemos vy, por lo
tanto, no podemos afirmar nada de esta accidon. Puede ser que tenga una mano muy
buena y por eso decide apostar todo su dinero. Nosotros tomaremos una decisién

precavida, ya que su movimiento nos desconcierta.
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En la segunda mano nuestro rival lo vuelve a apostar todo. Esta vez nosotros tenemos una
informacién importante. Su decisién ha sido exactamente la misma que la anterior. Podria
ser que nuestro rival volviese a tener una muy buena mano, aunque es estadisticamente

mas dificil que esto suceda. Por si acaso, volvemos a ser precavidos.
En la tercera mano nuestro rival, nuevamente, vuelve a apostar todo.

Podriamos seguir asi las veces que quisiéramos, pero lo importante es ver como sus

decisiones afectan a las nuestras.

En la primera mano, hemos decidido ser precavidos, en la segunda también pero con
ciertas sospechas, y a medida que vemos como su decisidn es siempre apostarlo todo, la

nuestra se ve condicionada por la suya.

Es decir, cada vez que nosotros nos nutrimos de una informacidn nueva, nuestra decision
de ser precavidos se va desvaneciendo. Cada vez estamos ampliando el rango de manos
con el que estamos dispuesto a pagar su apuesta ya que vemos que él lo esta haciendo
con la totalidad de sus manos. Dicho de otra forma, una mano mediocre con la que no
hubiésemos pagado nunca su apuesta en la primera mano, puede convertirse en una
mano totalmente valida para pagar en la cuarta o quinta apuesta suya, porque supera con
creces la posibilidad de ganar a un rango tan amplio. Pero saber la amplitud del rango de

nuestro rival (el 100% de las cartas) nos ha costado varias manos de recopilar informacion.

Obviamente esto es un ejemplo poco creible, pero nos sirve para ver de una forma
bastante sencilla y légica, como la informacion del tipo de juego que realiza un rival es

altamente importante para adaptar nuestras decisiones a su juego.

El proyecto consiste en hacer un estudio exhaustivo de la informacién que obtenemos de
los jugadores en la primera ronda de apuestas y a partir de ello, tomar mejores decisiones
futuras en nuestro juego basandonos en estrechar los rangos de manos de nuestros

rivales.
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La digitalizacion de la informacion

Como hemos visto antes, la informacién que obtenemos de las decisiones que toma un
jugador en relacidn a sus cartas privadas son una pieza clave para definir una estrategia de

juego.

Con la aparicion del pdquer online aparece la oportunidad de digitalizar toda esta
informacién que hasta la fecha era imposible realizar. De esta forma, consiguiendo los
registros de las acciones de las manos que se juega se puede programar una estructura de

datos donde almacenar la informacidn que nos parezca interesante.

Esto es una ventaja muy grande, pues ahora podemos disponer de informacién exacta de

cada jugador y ajustar nuestras decisiones al juego del rival de una forma muy precisa.

En la practica, esto supone delegar el esfuerzo de memorizar el estilo de juego de un rival
y poder centrarse en tomar las decisiones correctas. Con la llegada de esta nueva forma de
almacenar la informacién, han aparecido en el mercado programas, llamados “trackers”,

dedicados exclusivamente a esta tarea.
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Los “trackers”

Un software “tracker” es un programa, de cddigo privado normalmente, que se vende

para registrar la informacion de las manos de péquer jugadas en diferentes salas.

La totalidad de las salas que ofrecen juegos de pdquer online guardan un registro de las
manos que jugamos. Estas se guardan en local en el ordenador del jugador y los “trackers”
analizan estos archivos y guardan la informacion en una base de datos, para luego ofrecer

diferentes tipos de estadisticas y graficos al usuario acerca de su juego.

Estos archivos contienen toda la informacidon necesaria acerca del estado inicial de la
partida, el estado final, asi como todas las acciones y apuestas que han tenido lugar en el
transcurso de la mano. La informacidn permite reconstruir, paso a paso, todos los hechos

gue determinan una partida completa.

A continuacién podemos ver un ejemplo de historial. En verde tenemos el estado inicial,
en morado las acciones de los jugadores y en naranja el resultado y estado final de la
mano.

PokerStars Game #27738502010: Tournament #160417133, $0.25+$0.00 Hold'em No Limit -

Level XV (250/500) - 2009/05/02 13:32:38 ET
Table '160417133 3' 9-max Seat #8 is the button

Seat 1: LLC 4Eva (9182 in chips)

Seat 2: 618shooter (25711 in chips) is sitting out
Seat 3: suposd2bRich (21475 in chips)

Seat 4: E1T007 (60940 in chips)

Seat 5: Orlando I (18044 in chips)

Seat 6: 1ih82bcool2 (8338 in chips)

Seat 7: kovilen007 (8353 in chips)

Seat 8: GerKingTiger (4404 in chips)

Seat 9: Phontaz (23553 in chips)

LLC 4Eva: posts the ante 60
618shooter: posts the ante 60
suposd2bRich: posts the ante 60
E1T007: posts the ante 60

Orlando I: posts the ante 60
ih82bcool2: posts the ante 60
kovilen007: posts the ante 60
GerKingTiger: posts the ante 60
Phontaz: posts the ante 60

Phontaz: posts small blind 250

LLC 4Eva: posts big blind 500

*** HOLE CARDS ***

Dealt to E1T007 [Qd Qc]

618shooter: folds

suposd2bRich: folds

E1T007: raises 2000 to 2500

Orlando I: raises 15484 to 17984 and is all-in
ih82bcool2: folds

kovilen007: calls 8293 and is all-in
GerKingTiger: folds

Phontaz: calls 17734

LLC 4Eva: folds

E1T007: raises 15484 to 33468
Phontaz: calls 5509 and is all-in
Uncalled bet (9975) returned to E1T007
e WILOR wwE (26 2@ 3e]

**%& TURN *** [2d 2c 3c] [8h]

**% RIVER *** [2d 2c 3c 8h] [4d]

* kK DOWN ***

SHOW DOW
SHOW DOW
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> from main pot

Actualmente existe un oligopolio en el mercado de “trackers” privados para jugar a
pdéquer. Existen dos grandes softwares, pero en este proyecto nos vamos a centrar en el
mas usado, el Hold’em Manager.

La necesidad de usar la informacién que nos ofrece este software para este proyecto es

grande.

La primera razén es la complejidad. El trabajo de analizar y descomponer la informacion
gue hay en un historial de una mano es altamente complejo. Para empezar, existen
multitud de posibilidades dentro una mano, desde diferentes nimeros de jugadores,
rondas de apuestas de longitud desconocida o situaciones externas al juego
(desconexiones y time-outs), ademas de cdlculos derivados de la diferencia entre las
apuestas de los jugadores. Obviamente todo es posible, pero hacer un “parser” de este
tipo equivale a hacer un pequefio compilador de un lenguaje de programacién sencillo y

nos puede llevar muchisimas horas de trabajo.

La segunda razén y la mas importante es que este software nos permite tener una capa de
abstraccion enorme. Recordemos que hay muchas salas de juego y cada una guarda los
historiales de la manera que quiere. Este software unifica toda esta informacidn, sea de la
sala que sea, en una misma base de datos. Ademas, estamos exentos de tener en cuenta
las posibles modificaciones que haya en la forma de guardar los datos: Este software tiene
miles de actualizaciones a sus espaldas y mantienen al dia los “parsers” que analizan los

archivos de datos.

De esta forma, nosotros tenemos acceso a una base de datos donde tenemos los
historiales de manos guardados de una forma coherente y lo mas importante, la base de

datos es estable y no contiene ni informacion errénea ni redundante.
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Estructura de la base de datos

Como hemos visto, guardar toda la informaciéon de las manos que jugamos no es un
trabajo facil. El primer paso del proyecto consiste en hacer un andlisis de cémo queda la

base de datos de un software privativo después de introducir miles de manos.

Hold’em Manager usa PostgreSQL para funcionar. Con la instalacién del software, se
instala también todo el sistema gestor de la base de datos, incluido el programa “pgAdmin
[II” que nos permitird acceder de una forma grafica a la estructura interna de la base de

datos de usa el programa.

Como el software es privativo, no tenemos ninguna API publica ni ninguna forma de
analizar el cddigo fuente del programa para ver cdmo se organiza la informacidn en las
diferentes tablas de la base de datos. Un primer vistazo nos muestra como hay 55 tablas,
lo cual nos pone las cosas realmente muy cuesta arriba, porque hay cientos de relaciones

entre ellas y estudiarlas sin tener ningun tipo de diagrama UML es una tarea complicada.

Al analizar los archivos de configuracion del programa, podemos encontrar en el archivo

HoldemManager.config un archivo en formato XML, donde hay la siguiente informacion:
<setting name="LogDatabaseCommands">False</setting>

Si modificamos esta linea por

<setting name="LogDatabaseCommands">True</setting>

Al ejecutar el programa nos avisa de que entramos en un modo debug y que puede afectar

al rendimiento.

Holdem Manager

You currently have database logging turned on. This is only meant for diagnostics and could cause poor performance. Would you
like to turn this off now?

Decidimos no desactivar el modo “logging” de la base de datos y vemos como en la

carpeta “Logs” del programa se crea un archivo llamado dbtrace.log.

Al abrir este archivo encontramos todas las sentencias SQL que ejecuta el programa a la
base de datos PostgreSQL.

05/24/14 10:08:02 HM COMMAND: Select * from Settings limit 1
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05/24/14 10:08:02 HM COMMAND FINISHED: Select * from Settings
limit 1

El programa siempre escribe la sentencia SQL dos veces. La primera antes de ejecutarla y
la segunda una vez ejecutada.

Esto nos permite ver las consultas que el programa realiza a la base de datos, lo cual es

muy util para ver como el software recoge toda la informacién para mostrarla.

Tras hacer un filtrado de diferentes situaciones en el programa y analizar las consultas
lanzadas por el programa, podemos apreciar como la informacién esta guardada en una

forma que llamaremos “raw”, que no es lo que buscamos.

Llamaremos informacion “raw” a la informacién que no esta sintetizada en un valor que
nos resulte beneficioso para nuestros calculos. Para que esto quede claro, pongamos un
ejemplo. Si queremos saber cudntas veces el jugador X ha recibido una mano Y o ha
tomado una accién Z, en la base de datos hemos de ejecutar la consulta filtrando esta
situacidon y obtendremos los registros de cada mano donde ha sucedido la acciéon que
gueremos buscar. No obtendremos el valor porcentual respecto a la totalidad de las
manos, esta tarea se realiza en el software una vez se han realizado las consultas

necesarias.

Por lo tanto, la mejor forma que tenemos para extraer la informacion de la base de datos
es filtrar en el software las situaciones que queremos analizar, interceptar las consultas
realizadas y emularlas desde un software propio para comprimir esta informacion vy

hacerla facilmente accesible para nuestro propésito.

Mas adelante hablaremos sobre que situaciones vamos a estudiar, pero antes
profundizaremos en la primera parte del proyecto que consiste en extraer, analizar y

sintetizar la informacion de la base de datos.
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Extraer la informacion (I)

Al analizar las consultas realizadas por el software a la base de datos nos encontramos con
estructuras muy complejas para entender a primera vista. Para ello, vamos a empezar
desglosando un poco la forma de guardar la informacidn mds basica para asi poder
entender mas adelante que es exactamente lo que estamos preguntando a la base de

datos.

Para empezar, buscamos donde tenemos el listado completo de todos los jugadores que

estdn registrados.

Lo encontramos en la tabla players y para realizar un primer vistazo, ejecutamos una

consulta para ver el contenido completo.
SELECT * FROM players;

El resultado es el siguiente

player_id|site_id | playername | lastplayeddate cashhz tourneyhands | playertype_id
integer |integer| text timestamp without time zone | intege| integer smallint

1 2 rememb 7 2013-09-27 06:25:51 213 0 0

2 160 2 LaDameMeoir | 2013-09-30 16:24:38 131 0 0

3 4726 2 Gravity8T1 2013-09-21 15:34:494 112 o] o]

4 =1} 2 Mogginthenog | 2013-09-30 17:11:56 1413 0 o]

5 7810 2 carlos_piane | 2013-09-28 02:44:55 31 0] 0]

6 7807 2 wywrotX 2013-09-28 11:38:19 1114 0 0

7 384 2 RecordMe 2013-09-30 20:00:35 36 0] 0]

B 154 2 cko07bond 2013-09-30 165:20:45 75 o] o]

9 1458 2 slugger47 2013-09-30 16:20:25 57 o] o]

10 1545 2 evertdelange | 2013-10-01 14:59:33 42 0 0

11 3770 2 tragos13 2013-10-04 14:34: 11 422 0 0

12 2736 2 lopergolo 2013-10-02 23:04:04 13 o] o]

4 nna 3 sl 40T WI1T 40 AT 10.71.A7 WA Ll Ll

Esta informacidon es importante porque aqui tenemos los identificadores de todos los
jugadores, sus nombres y el niumero de muestras de manos en el campo cashhands. De
esta forma, podremos analizar a todos los jugadores por individual y filtrar aquellos que no
nos resulten interesantes. Para este proyecto ignoraremos a todos los jugadores de los
cuales no tengamos una muestra igual o superior a 10000 manos. Asi nos aseguraremos
que la informacidn que sintetizamos de cada jugador, al menos para la primera etapa del

juego, no este sesgada por la varianza.

Si miramos mas tablas, encontramos diversa informacidn sobre los tipos de juegos vy

acciones de los jugadores.

Por ejemplo, en la tabla gametypes, seleccionando toda la informacidon nuevamente:
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SELECT * FROM gametypes;

El resultado es el siguiente

gametype_id gametypedescription | bigblind| smallblind| ante | istourney pokergametype currency_id pokergame

integer character varying(20) integer  integer integer boolean | smallint smallint smallint
1 1 §1/2 ZOOM ML 200 100 0 f 3 1 1
2 2 £2.5/5 Z00M NL 500 250 W] f 8 1 1

Toda la informacion acerca de los niveles o “stakes” de los cuales tenemos informacidn. En
nuestra base de datos tenemos informacion de los niveles donde jugamos con ciegas de 1$
y 2S y ciegas de 2.55 y 5S.

Seguimos con la tabla actiontypes
SELECT * FROM actiontypes;
El resultado es el siguiente

actiontype_id | actionstring

integer character(6)
1 -1
2 1] F
3 1 AiF
4 2 XCF
5 3 XCCF
6 4 XCCC
r 5 XCCR
8 =] ACC
9 7 XCRF
10 8 ACRC
11 9 ACCR
12 10 ACR
12 11 ¥

En esta tabla tenemos todas las acciones que los jugadores pueden llegar a tomar en
cualquier momento de la partida. Las siglas usadas son F para “Fold” o Retirarse, X para
“Check” o Pasar, C para “Call” o pagar la apuesta y R para “Raise” o resubir la apuesta. No
existe ningun otro tipo de acciéon posible. En esta tabla se guardan todas las
combinaciones que se han visto en todas las partidas guardadas, por ejemplo, “XCF” hace
referencia a la accién de pasar sin realizar ninguna apuesta (X), seguidamente pagar la

apuesta realizada por un jugador (C) y finalmente retirarse (F) ante una apuesta.

Hay muchas mds tablas que podemos analizar una a una, pero estas son las mas

importantes para poder realizar las consultas que necesitamos.

Al seleccionar un jugador, interceptamos la consulta que carga las primeras manos que

muestra del jugador.
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SELECT

ph.pokerhand id,

ph.preflopplayeractiontype id,
ph.streetwentallin,

ph.handtimestamp,

gt.gametypedescription,

gt .pokergame,

ph.holecardlint,

ph.holecard2int,

ph.holecard3int,

ph.holecard4int,

pkh.flopcardlint,

pkh.flopcard2int,

pkh.flopcard3int,

pkh.turncardint,

pkh.rivercardint,

ph.flopplayeractiontype id,
ph.turnplayeractiontype id,
ph.riverplayeractiontype id,

ph.netamountwon,

gt.bigblind,

ph.positiontype id,

ph.preflopaction id,

ph.didpfr,

ph.didvpip,

ev.sklanskybucks,

ev.equitypct,

getwinningplayerjoincashver2 (ph.pokerhand id) AS
winningplayerjoin

FROM playerhandscashkeycolumns hero ph

JOIN pokerhands hero pkh ON pkh.pokerhand id =
ph.pokerhand id

JOIN gametypes gt ON gt.gametype id = ph.gametype id
LEFT JOIN allinsituations hero ev

ON ph.playerhand id = ev.playerhand id

WHERE (ph.player id = 3)

AND (ph.gametype id = 1 OR ph.gametype id = 2 OR
ph.gametype id = 3 OR ph.gametype id = 4 OR ph.gametype id =
44 OR ph.gametype id = 70 OR ph.gametype id = 113)
AND gt.pokergame = 1

AND ph.handTimeStamp BETWEEN to timestamp('06/05/2012
20:25:23', "MM/DD/YYYY HH24:MI:SS') AND
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to_timestamp(’09/28/2012 16:23:26', "MM/DD/YYYY HH24:MI:SS')
ORDER BY ph.handtimestamp DESC LIMIT 100

Como podemos observar, en la parte de seleccidon de los datos, encontramos diferentes
campos que usa el software para mostrar los datos de cada registro.

Entre ellos encontramos algunos interesantes que necesitaremos usar:

ph.preflopplayeractiontype id: Define el tipo de acciéon que ha tomado el
jugador en la primera ronda de apuestas (preflop). Este identificador esta relacionado con

la tabla actiontypes que hemos analizado anteriormente.

ph.holecardlint, ph.holecard2int: Define la primera y la segunda carta
privada del jugador en cada mano.

ph.positiontype id: Define la posicion del jugador en la mesa.
En la parte de las condiciones encontramos también algunos campos interesantes.

ph.player id: Define el identificador del jugador que analizamos. Estos
identificadores los obtendremos directamente de la tabla players, que ya hemos

comentado anteriormente.

ph.gametype id: Define los identificadores de los tipos de juego que queremos
filtrar en la consulta. Como en la base de datos del proyecto solo hemos afiadido manos
compradas de un tipo de juego concreto, podremos obviar esta condicién ya que todas las

manos son validas como resultado de la consulta.

gt.pokergame: Este dato también podremos ignorarlo porque en la base de datos

solo tendremos partidas del tipo “Holdem Texas No Limit” y ninguna de otro juego.

El resto de condiciones limitan el resultado a un lapso concreto de tiempo, a un maximo
de resultados o modifican el orden de los resultados, pero para este proyecto no son

interesantes.

De esta forma podemos simplificar la consulta que lanza el software a la base de datos y

adaptarla a nuestras necesidades.

SELECT
ph.preflopplayeractiontype id,
ph.holecardlint,

ph.holecard2int,
ph.positiontype id

FROM playerhandscashkeycolumns ph
WHERE (ph.player id = 3)
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Con esta consulta simplificada ya tenemos todo lo necesario para analizar al jugador. Por
una parte tenemos la accién que realiza el jugador, tenemos las cartas con las que lo hace

(si hubiese) y desde que posicién realiza el movimiento.

Empezamos realizando una consulta en la base de datos para saber que jugadores tienen
mas de 10000 muestras. Asi nos aseguramos que la mayoria de datos que vamos a extraer

han convergido a su valor real.

SELECT player id, playername
FROM players
WHERE cashhands > 10000

Aungue no nos interesa realmente saber el identificador del jugador, sino su nombre, lo
necesitamos para realizar las futuras consultas. A modo practico y para evitar confusiones,

identificaremos en nuestra base de datos al jugador por el mismo numero.

Ahora guardamos este listado en nuestra base de datos para poder iterar sobre cada

jugador en concreto y obtener la informacién que necesitamos.

Mas adelante se explicara en profundidad que tipos de situaciones queremos estudiar,
pero de momento vamos a requerir la informacidon de las siguientes situaciones que

explicamos anteriormente en la tabla actiontypes:

e F:Eljugador abandona la mano en su turno de juego.

C: El jugador paga la apuesta inicial (el valor de la ciega grande).

R: El jugador sube la apuesta inicial (realiza un 2-bet).

e RF: El jugador sube la apuesta y se retira ante otra subida (se retira frente a un 3-
bet).

e RC: El jugador sube la apuesta y paga otra subida (paga un 3-bet).

e RR: El jugador sube la apuesta y resube frente a otra subida (realiza un 4-bet
cuando recibe un 3-bet).

e RRF: El jugador sube la apuesta, resube frente a otra subida (4-bet) y se retira ante
otra resubida (5-bet).

e RRC: El jugador sube la apuesta, resube frente a otra subida (4-bet) y paga ante
otra resubida (5-bet). En la practica esto suele significar que paga el all-in del rival.

e RRR: El jugador sube la apuesta, resube frente a otra subida (4-bet) y resube ante

otra resubida (5-bet). En la practica esto suele significar que paga el all-in del rival.

Como el resultado de las consultas SQL que vamos a ejecutar devuelve un registro por
cada mano, tendremos que hacer los cdlculos pertinentes en base a la cantidad de

resultados.
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Por ejemplo, si sumamos todos los posibles casos de F, Cy R de un jugador en todas las
posiciones, el resultado serd el nimero de manos (muestras) que tenemos del jugador.
Esto es ldgico, ya que como hemos explicado en las reglas bésicas del juego, no se puede

realizar ninguna otra accion en el juego.

El resto de situaciones estdn anidadas dentro de las manos que realizan una subida en la
primera ronda de apuestas, las etiquetadas con una R.

La suma de RF, RC y RR de todas las posiciones equivale a R en todas las posiciones. De la

misma forma sucede cuando elegimos solo una posicidn.

Para los casos de RRF, RRC y RRR no sucede exactamente lo mismo. La suma no equivale a
los casos de RR y la razén es porque hay casos de RR que son del tipo RRRC, pero en la
practica, tanto RRC como RRR o RRRC son casos altamente improbables y equivalen a una
situacion donde los rivales apuestan todas sus fichas. Dicho de otra forma, aunque tengan
movimientos diferentes, el concepto de apuesta es el mismo: Apostarlo todo. Por lo tanto,
en este proyecto las trataremos como casos de RRR, puesto que no hay ninguna diferencia

practica.
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Extraer la informacion (II)

Tal como hemos comentado anteriormente, interceptar las consultas SQL que lanza el
programa es el primer objetivo, pero la informacién que obtendremos de simular estas
consultas es basicamente las acciones que realiza el jugador en cada una de las manos que

tenemos en la base de datos.

Esta informacion no nos sirve como tal, porque un listado de acciones no nos sirve para
acotar nuestras decisiones en la estrategia que usemos. Asi que nuestro segundo objetivo
es interpretar estos datos. Este paso es crucial porque el resultado que generemos aqui
sera almacenado en nuestra base de datos propia y el resto de calculos posteriores en el

proyecto dependerdn de la integridad de estos.

Estos calculos vamos a realizarlos en 3 pasos ejecutando diferentes consultas SQL. Vamos

a detallar exactamente qué informacion queremos obtener al final de cada paso.

1) En el primer paso, nuestro objetivo es obtener el porcentaje de manos con las que
el rival realiza un RFI (Raise First In) desde cualquier posicién de la mesa. Como
buscamos la situacidn en la que el jugador es el primero en apostar, el estado de la
partida debe ser “Unopened” (“UO”, en adelante). Y esto tiene que anadirse a la

consulta.

Una vez tengamos el resultado de la consulta, leeremos todos los registros vy
clasificaremos los resultados segun la accidon que realiza el jugador. Para saber
cuando el jugador realiza un RFI, basta con tener en cuenta cuando el jugador
realiza un R, RC, RR y RF. Si sumamos estos casos y lo dividimos por el total de
registros, obtendremos el buscado porcentaje con el que el jugador realiza un RFI

desde la posiciéon desde donde lanzamos la consulta.

En este paso vamos a generar 10 resultados, dos valores por cada posicidon de la
mesa. El primer valor serd el total de manos que tenemos del jugador en esa
posicidn y el segundo sera las veces que el jugador realiza un RFI. Llamaremos a
estos valores couldRFI_XX y didRFI_XX, respectivamente, siendo XX el acrénimo de
la posicién (EP, MP, CO, BTN, SB).

Afadiremos 5 campos adicionales para tener una representacion del rango de
manos del jugador. En cada registro obtenemos también los valores de cada una
de las dos cartas privadas. En la mayoria de casos estos valores estaran vacios, ya

gue para conocer la mano del rival necesitamos llegar hasta la ultima ronda de
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2)

apuestas y que haya destape. Esto ocurre en un relativamente pequefio porcentaje
de los casos, por lo que trataremos estos rangos con cierta cautela, ya que
necesitamos muestras gigantescas para considerar que han convergido

correctamente.

Estos campos los llamaremos RangesRFI_XX, siendo XX, otra vez, el acrénimo de la
posicion en la mesa (EP, MP, CO, BTN, SB). La informacidn la guardaremos en una
estructura de datos bastante simple para poder recuperar la informacion

rapidamente.

El siguiente paso es calcular los porcentajes de cada accién cuando el jugador se
enfrenta a una resubida. Esta situacién la conocemos como "Facing 3bet". Como
hemos visto anteriormente, cuando nos enfrentamos a un 3bet, solo existen 3
posibles acciones: Retirarse, pagar la apuesta o volver a subir la apuesta. Estas
acciones estan definidas en los actiontype de la base de datos: Retirarse frente a
una subida se identifica como RF (Raise-Fold), pagar la apuesta como RC (Raise-
Call) y volver a subir la apuesta como RR (Raise-Raise). Para realizar este paso,

podemos usar los resultados de la primera consulta, posicidn por posicion.

El valor porcentual de, por ejemplo, retirarse frente a una resubida (RF), lo
gueremos en base a las veces que el jugador realiza un RFl y existe accién por
parte de otro jugador. Como hemos visto, el RFI es la suma de R+RC+RR+RF, pero
el caso de R representa el escenario en que el jugador realiza un RFl y el resto de
jugadores abandona. Como no podemos saber que accién hubiese tomado el
jugador en caso de recibir una resubida, ignoraremos para el calculo las manos que
representan R. Por lo tanto, usaremos de denominador comun la suma de RF, RCy

RR para calcular cada porcentaje.

En este paso vamos a generar 15 resultados, tres valores por cada posicién de la
mesa. El primer valor sera el total de manos con las que el jugador se retira frente
a una resubida (RF), el segundo el total de manos con las que el jugador paga una
resubida (RC) y el tercer valor serd el total de manos con las que el jugador vuelve
a resubir, es decir, realizar un 4bet (RR). Estos valores tomaran el nombre de
F3B_XX, C3B_XX y 4B_XX, siendo XX, otra vez, el acrénimo de la posicién en la
mesa (EP, MP, CO, BTN, SB).

Adicionalmente afiadiremos 10 campos para representar los rangos de manos para
cada accién. Como es ldgico, no podremos obtener informacion alguna de la una
mano de un jugador cuando este abandona, asi que solo podremos aspirar a

construir un rango con las acciones RC y RR. Llamaremos a estos campos
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RangesC3B XX y Ranges4B XX respectivamente, siendo XX el nombre de la

posicién.

En el ultimo paso estudiaremos la situacién que hemos llamado “Facing RFI” en las
ultimas posiciones de la mesa, donde encontramos la “guerra de ciegas” que
hemos explicado anteriormente. Hay un interés especial en esta situacion, ya que
es precisamente aqui donde los rangos de los jugadores son mas amplios y, por lo
tanto, la informacién que obtendremos es especialmente valiosa, porque
describird mejor las tendencias del jugador.

Para ello, vamos a generar una cantidad importante de informacién, ya que
queremos detallar cada accién en cada posicion. De las posiciones EP, MP, CO,
BTN, SB y BB, nos centraremos en las cuatro ultimas: CO, BTN, SB y BB.

Nuestra finalidad en este paso es ver cdmo reacciona el jugador desde cualquier
posicion cuando recibe un RFI desde cualquier otra posicion.

Por lo tanto, cuando un jugador realiza un RFI desde, por ejemplo, la primera
posicidn para analizar, CO, los tres jugadores que quedan en BTN, SB y BB pueden
realizar 3 acciones cada uno (F, C y R). Como queremos ver el comportamiento
detallado, vamos a registrar cada posible situacion, asi que en este caso,
multiplicamos el nimero de posiciones restantes por el numero de acciones
(3x3=9) y tendremos toda la informacién desde la posicion CO, donde se ha
realizado el RFI.

Lo mismo sucede para BTN, quedan dos posiciones por tres posibles acciones

(2x3=6) y SB, donde queda solo una posicidon y tres acciones (1x3=3).

Para nombrar cada dato, usaremos la posicidn del RFI, la posicion del jugador y la
accién que realiza, que es la informacién que identifica cada accién. Esto se ve

claramente en la siguiente tabla.

RFI Posicion Accion F Accion C Accion R

co BTN vsCO_BTN_Fold | vsCO_BTN_Call | vsCO_BTN_Raise
SB vsCO_SB _Fold | vsCO_SB_Call | vsCO_SB_Raise
BB vsCO_BB_Fold | vsCO_BB_Call | vsCO_BB_Raise

BTN SB vsBTN_SB Fold | vsBTN_SB_Call | vsBTN_SB_Raise
BB vsBTN_BB_Fold | vsBTN_BB Call | vsBTN_BB_Raise

SB BB vsSB_BB_Fold | vsSB_BB_Call vsSB_BB_Raise

En cada campo guardaremos las veces que el jugador realiza la accién y asi lo

tendremos separado por diferentes campos.
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Igual que en los otros dos casos anteriores, duplicaremos estos campos para

guardar informacion acerca de los rangos que representan cada accién.

RFI Posicion | Accidn F Accion C Accion R

CcO BTN Ranges_vsCO_BTN_Fold | Ranges_vsCO_BTN_Call | Ranges_vsCO_BTN_Raise
SB Ranges_vsCO_SB_Fold Ranges_vsCO_SB_Call Ranges_vsCO_SB_Raise
BB Ranges_vsCO_BB_Fold Ranges_vsCO_BB_Call Ranges_vsCO_BB_Raise

BTN SB Ranges_vsBTN_SB_Fold | Ranges_vsBTN_SB_Call | Ranges_vsBTN_SB_Raise
BB Ranges_vsBTN_BB_Fold | Ranges_vsBTN_BB_Call | Ranges_vsBTN_BB_Raise

SB BB Ranges_vsSB_BB_Fold Ranges_vsSB_BB_Call Ranges_vsSB_BB_Raise
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Estructura de la base de datos del

proyecto

Como hemos visto anteriormente, hemos recolectado la informacién que necesitamos

para estudiar y poder alimentar de datos una estrategia explotadora para cada rival.

De las tres situaciones que analizamos, guardaremos las dos primeras en una tabla
llamada Preflop que contendrd todos los datos de las dos primeras situaciones. En la tabla
Steal guardaremos toda la informacion referente a la tercera parte.

PlayerlD INT PK

SteallD INT PK name FrefloplD INT PK
PlayerlD INT FK hands PlayerlD INT FK
vsCO_BTM_Fold: int _ couldRFI_EP: int
vsCO_BTN_Call: int PRIMARY PlayeriD didRFI_EF: int
vsCO_BTH_Raise: int couldRFI_MP: int
vsCO_SB_Fold:int didRFI_MP: int
vsCO_SB_Call:int couldRFI_CO: int
vsCO_SB_Raise: int * didRFI_CO: int
vsCO_BB_Fold: int E— 3 L couldRFI_BTH: int
vsCO_BB_Call:int didRFI_BTM: int
vsCO_BB_Raise: int couldRFI_SE: int
vsBTMN_SB_Fold: int didRFI_SB: int
vsBTHN_SB_Call: int F3B_EP:int
vsBTN_SB_Raise: int F3B_MP: int
vsBTHN_BE_Fold: int F3B_CO:int
vsBTH_BB_Call: int F3B_BTN: int
vsBTHN_BB_Raise:int - F3B_SB:int
vsSBE_BB_Fold: int C3B_EF: int
vsSB_BE_Call: int C3B_MP: int
vsSB_BB_Raise: int o C3B_CO: int
Rangzs vsCO_BTN_Call: jzon C3B_BTN:int
Ranges veCO_BTN_Raise: jeon — P C3B_SB: int
Ranges_vsCO_SB_Call json h 4B_EP: int
Ranges_v:CO_SB_Raize: jzon SimulationlD  INT PK 4B_MP: int
Ranges_vsCO_BB_Call: json Willain1 INT FK 4B_CO: int
Ranges vsCO BB_Raise: json Villain2 INT FK 4B BTN: int
Ranges vsBTN_SB_Call: json Willain3  INT FK 4B SB: int
Ranges vsBTIN_SB_Raise: json Playerd INT FK RangesRFI_EP" : json
Ranges veBTN_BE_Cill: json orsize: float RangesRFI_MP" : json
Ranges vsBTN_EB_Raise: json stacksize: float RangesRFI_CO" : json
Ranges veS8E_BE_Call: json games: int RangesRFI_ BTN : json
Ranges vsSE_BE_Raise: json wr_player1: float RangesRFI 5B :json
wr_player2: float RangzsC3B_EF" :json
wr_playerd: float RangesC3B_CO" : json
min: float RangesC3B_ETN :json
may: float RangesC3B_SB :json
data: file RangesdB _EP" : json
h1: string Ranges?B MP": json
. RangesdB_BTN" : json
eq: float
eq2: float Ranges4B_SB" : json

ejecutaremos varias simulaciones.
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Ademads, anadiremos dos tablas adicionales para la ultima parte del proyecto, donde




La primera tabla contendra informacidn sobre cada simulacidén que ejecutemos. Ademas
de los identificadores de los jugadores, encontraremos valores constantes para cada
ejecucion, como el nimero de manos por simulacién. Todos estos valores los explicaremos

mas adelante.

La segunda tabla que afiadimos no guarda ningun tipo de relacién con el resto de la base
de datos, pero es crucial para reducir el tiempo de ejecucidén de las simulaciones. En ella
guardaremos el equity (o porcentaje de ganancia del bote a largo plazo) de cada mano
cuando se enfrenta contra cualquier otra mano. De esta forma, cuando estemos
ejecutando la simulacién, no tendremos que calcular cada vez el porcentaje de ganancia

de cada mano, sino que simplemente consultaremos el valor en la base de datos.

No hay otra forma de realizar esto, ya que no existe ninguna férmula para calcular el
equity entre dos manos de una forma rdpida y los programas que nos proporcionan esta
informacién realizan simulaciones enumerando todas las posibles combinaciones de
cartas. Como las situaciones que queremos analizar en términos de equity son de un par
de cartas contra otro par de cartas, enumerar todo nos va a servir para este proyecto
porque no entraremos en situaciones mas complejas de n-pares contra n-pares donde

requeririamos métodos mas complejos como Monte Carlo.

Esta tabla tendra cuatro campos y carece de claves, tanto primarias como fordneas.
Tendremos los campos hl y h2, que representan una mano y los campos eql y eq2 que

representan el valor de la equity de cada mano cuando estan enfrentadas.

En la siguiente imagen podemos ver todas las posibles combinaciones de manos que hay:
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af (| Aks || Alg|| Ads || AT= || A9z || ABs || AFsz || ABz || Abs || Ads || Adz || AZs

Ako|| KE || KOsz| Flz || ETs|| K92 || KBz || iz || KBz || Kbz || Kdz || K3z K2z

Ao || KGo|| BE || OJs|| BT:|| 09z || 08s || OFs || G6s || B5: || O4s || B3z O2s

Blo || Edo || o || [T || J92 || J8z || JF=z || JEz || JBs || J4= || J3= ]| J2=

ATa||KTa|[QTa| JTa || TT |[ T9=|| T8z || Téz|| TRz || Ths || Tdsz || T3z|| T2=

A0 || KSa || A9 J9o || T9a|f 99 || 989z || 9F: || 96z || 952 || 94z || 93= || 92=

ABo || KBa || A8a| JBo || T8a || 980 || 88 || 87 || 86z || 85z || Bdz || 93z || B2=

Afo || Ko || QFa| J¥o || Tfal|| 970 || 8Fa || 77 || ¥Be || Fhs || Fdz || 73| ¥2=

Ao || KEo || Q6o JBo || TEo || 960 || 86o || 760 || BE || B5s || Bdz || 63z || 62=

AFo || KSo || Q5a|| JBo || Tha || 950 || 850 || 7o || Bho || 55 || Bdz || 53z || B2

Ao || Kdo || Q4o J4o || Tda || 940 || B4o || Fdo|| B4o | Bd4o|| 44 || 43z || 42=

A3o || K3o| O30| J3o || T3o|| 930 830|| 730|| 630 B30 || 430|| 33 || 32=

AZo || Ko || Q2o J20 || T2al|| 920 || B2a|| F2a || 620 | 520 || 420 || 32a || 22

Estas combinaciones no tienen en cuenta los diferentes palos, simplemente tiene en

cuenta si el par de cartas son del mismo palo o no.

Por lo tanto, tenemos 13x13=169 manos diferentes. El orden no importa, ya que enfrentar
h1l con h2 es lo mismo que hacerlo con h2 contra hl, asi que no tendremos repeticiones
en la base de datos donde h1=h2 y h2=h1. Como queremos enfrentar todas contra todas, y
teniendo en cuenta esto, el nimero de registros serd de 169+168+...+1, ya que en cada

iteracion hemos de restar un registro ya calculado.

Por lo tanto, como queremos calcular el valor de 1+2+3+...+n usaremos la férmula

i=n

- n(n+1)
Zl = 55T = 14365 (n = 169)
i=1

Tenemos, por lo tanto, 14365 registros en la tabla Equity que nos garantiza que podremos

saber la equity de cada mano en todo enfrentamiento de cara a la simulacion.

En este proyecto no entraremos en cdmo realizar los calculos necesarios para calcular la
equity mano por mano, sino que usaremos un programa llamado pokenum
(http://download.gna.org/pokersource/archives/poker-eval/) para evaluar todas las

manos.

-41 -



Esto lo realizaremos en el archivo filling_equities.php del proyecto. En este archivo esta el

algoritmo para enfrentar todas las manos, descartando las repeticiones antes de ejecutar

el cdlculo y guardando el resultado en la base de datos.

Ejecutamos el programa para calcular la equity entre dos manos de la siguiente forma:

>pokenum -h Ad 3d Ac 4c
Holdem Hi: 1712304 enumerated boards

cards win Swin lose %lose tie
Ad 3d 433520 25.32 528104 30.84 750680
Ac 4c 528104 30.84 433520 25.32 750680

Stie EV
43.84 0.472
43.84 0.528

Los argumentos del programa son las cartas a enfrentar y en el propio archivo ya

realizamos la limpieza del output del programa y nos quedamos con el EV, que es el dato

que finalmente necesitamos y guardamos.
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Parte 2: La estrategia

La importancia del calculo

Anteriormente hemos hablado de la importancia de tener un “edge” en cualquier tipo de
juego para garantizar la ganancia en el largo plazo. En el juego del péquer, este “edge”
viene dado por la calidad de las decisiones que tomamos. Estas decisiones deben ser de

mayor calidad que la de nuestros rivales.

Una de los pilares bdsicos del pdquer es que es un juego matematico y completamente
racional. Las decisiones que tomemos siempre tienen un calculo asociado y la importancia

de hacerlo correctamente es la base fundamental de nuestro beneficio a largo plazo.

Veamos un ejemplo que nos ayudard a ver la importancia de un calculo correcto y nos

introducira algunos conceptos importantes del juego y de la necesidad del proyecto.

Imaginemos que estamos jugando con un amigo. Nuestras dos cartas privadas son A% k¥

. Las cartas comunitarias en el Turn (la segunda ronda de apuestas) son /# &% 24& 24

Ahora imaginemos también que nuestro amigo comete un error con la mano y sin querer
da la vuelta a sus cartas, las vuelve a colocar bien rapidamente, pero nos ha dado tiempo a
ver que su mano es A* K#  Es decir, tiene la misma mano que nosotros, con la gran
diferencia de que a una carta por completar las cinco cartas comunitarias, su mano tiene

un proyecto de color.

Es decir, si la carta que queda por salir es un diamante, su mano sera mejor que la nuestra
y nos ganard. En caso contrario, si no sale ningln diamante, serd un empate: Tenemos la
misma mano y no podria haber desempate alguno. Dicho de otra forma, nuestra

posibilidad de ganar la mano es 0%. Solo podemos perder o empatar.

éCudl es la posibilidad de perder? Como solo podemos perder si sale un diamante,
podemos realizar el célculo con un simple conteo. Hay 52 cartas, repartidas en 4 palos, 13
cartas por cada palo. Entre las cartas comunitarias y las cartas privadas de ambos suman
2+2+4=8, por lo que quedan 52-8=44 cartas en la baraja. Las cartas comunitarias contienen
2 diamantes y nuestro rival tiene 2 mas. Por lo tanto, en la baraja, de las 44 cartas quedan
9 que le benefician a él. El resto, 44-9=35, nos benefician a nosotros, porque empatamos,
que es a lo maximo que aspiramos. Es decir, que la probabilidad de que la Ultima carta sea
un diamante, es de 9/44=0,2045.
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Nuestro amigo, nervioso por haber cometido semejante error, decide que juega el resto

de sus fichas. En este punto vamos a separar el ejemplo en dos partes.

En el primer caso, supondremos que el bote es de 100 Euros y que tanto a nosotros como

a nuestro rival, nos quedan 20 Euros por apostar.

Como nuestro rival ha apostado sus 20 Euros restantes, nosotros tenemos dos opciones: o
abandonamos la mano o igualamos su apuesta. Estudiemos el valor esperado de cada

accion.

e Abandonamos: El valor esperado es 0. Al abandonar no podemos recuperar nada
del bote.
e lgualamos: Al igualar pueden suceder dos cosas:
1. lgualamos y perdemos: Perdemos los 20 Euros de la apuesta que hemos
pagado.
2. lgualamos y empatamos: Se reparte el bote final.

Como hemos calculado anteriormente, la probabilidad de perder que tenemos es la
probabilidad de que en la siguiente carta aparezca un diamante. Esta probabilidad es del
20.45%. Con este dato, podemos ponderar el valor esperado de igualar la apuesta.

Valor esperado igualar = Beneficio — Coste
VE = (Probperder * Beneficioperger + Probempatar * Beneficioempamr) — Coste

Valor esperado igualar = (0.2045 * —20 + (1 — 0.2045) = 70) — 20 = 51.595 — 20
= 31.595

El valor esperado de igualar (31.595) es superior al de abandonar (0). Por lo tanto, igualar

la apuesta es la opcidn correcta.

En el segundo caso, supondremos que el bote es de 20 Euros y que tanto a nosotros como
a nuestro rival, nos quedan 60 Euros por apostar. Aunque las cantidades del bote como las

de las apuestas son diferentes, la suma total sigue siendo la misma.

Como nuestro rival ha apostado sus 60 Euros restantes, nosotros tenemos dos opciones: o
abandonamos la mano o igualamos su apuesta. Estudiemos el valor esperado de cada

accion.

e Abandonamos: El valor esperado es 0. Al abandonar no podemos recuperar nada
del bote.

e Igualamos: Al igualar pueden suceder dos cosas:
3. lgualamos y perdemos: Perdemos los 60 Euros de la apuesta que hemos

pagado.
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4. Igualamos y empatamos: Se reparte el bote final.

Al igual que en el ejemplo anterior, la probabilidad de que salga un diamante y perder es

del 20.45%. Con este dato, podemos ponderar el valor esperado de igualar la apuesta.
Valor esperado igualar = Beneficio — Coste
VE = (PTObperaer * Beneficioperger + Probempatar * Beneficioempamr) — Coste

Valor esperado igualar = (0.2045 x —60 + (1 — 0.2045) * 70) — 60 = 43.415 — 60
= —16.585

El valor esperado de igualar (-16.585) es inferior al de abandonar (0). Por lo tanto,
abandonar la apuesta es la opcién correcta.

Como se puede apreciar, simplemente estamos realizando un calculo de probabilidad para
determinar la opcién correcta de juego. Esto, en cierta forma, es una sensacién que todos
tenemos dentro sin hacer ningun cdlculo. En el primer caso, muchas personas aceptarian
pagar la apuesta, porque por 20 Euros aspiramos a repartir el bote final de 140, es decir,
ganar 70. En la segunda opcidn, aceptar ya no es tan facil, puesto que tenemos que

arriesgar 60 para ganar la mitad de los 140.

Si lo modelamos como una funcidn y escogemos X como el coste de pagar la apuesta y
asumimos que ambos jugadores hemos empezado con 70 Eur y el bote final es de 140,

tenemos la siguiente funcion lineal.
f(x) = (—0.2045x + 55.685) — x
Si igualamos la funcion a 0

f(x) = (—0.2045x + 55.685) —x =0

—55.685

12045

x = 46.23

Si la apuesta del rival cuando decide jugarse todas sus fichas fuese de 46.23 Euros (y, por
lo tanto, el bote fuese de (70-46.23)*2), tendriamos la situacidn donde la opcidn de igualar

tiene el mismo valor esperado que la opcién de abandonar.

Esta es la funcion de la situacion analizada:
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Situaciones del juego para estudiar

En este proyecto estudiaremos las tres situaciones mdas comunes en la primera ronda de

apuestas en el Texas Hold’em, tal y como hemos comentado en el alcance del proyecto.

Estas tres situaciones no estan elegidas al azar: Son las tres situaciones mas tipicas en una
partida de péquer. De hecho, la mayoria de manos empiezan con alguna de las situaciones
que estudiaremos, por lo que maximizamos el alcance de situaciones que podremos

analizar con este proyecto.

RFI (Raise First In)

Ill

La primera y probablemente la mds importante, es el “Raise First In” (RFI, en adelante) y
como actua el jugador frente a un movimiento de un rival. El RFl es la accién de subir la
apuesta en la fase Pre-flop del juego siendo el primer jugador en hacerlo.
Aproximadamente, entre el 93 y el 97% de las manos que se juegan a péquer empiezan

con un RFI por parte de algun jugador.
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No es una casualidad que el RFI sea la accion mds comun en la primera ronda de apuestas.
De hecho, en una partida de jugadores profesionales, el 100% de las manos empezaran de
esta forma. Esto se debe primordialmente a dos factores. El primero de todos es el hecho
de que en el juego existen las ciegas (“blinds”, en inglés). Esta apuesta obligatoria se
realiza totalmente a ciegas, antes de recibir las cartas. Por lo tanto hay un dinero en juego
gue no obedece a ninguna accion de los jugadores. Ese dinero estd alli porque asi son las
reglas del juego. Esto nos lleva irremediablemente al segundo factor. En algiin momento,
un jugador realizard una apuesta por el simple hecho de conseguir ese dinero, bien porque
trata de rentabilizar su movimiento o porque considera que su mano es mejor a la mano

gue tienen sus rivales.

Para ilustrar mejor que es un RFI, vamos a usar la siguiente imagen:

La secuencia de juego que se representa es la siguiente:

1. SB (Small Blind) esta obligado a apostar 0.5 BB (Big Blind, Ciegas grandes, Unidades
de apuesta)

2. BB (Big blind) estd obligado a apostar 1 BB (Big Blind, Ciegas grandes, Unidades de
apuesta)
EP es el primero en realizar un movimiento. Decide retirarse (Fold)

4. MP es el segundo en realizar un movimiento. Decide apostar y subir la apuesta
(RFl)a 2.5BB

El hecho de realizar un RFI obliga al resto de rivales que quedan por hablar a meter mas
dinero si desean seguir jugando. Como es légico, el RFl de un jugador depende
directamente de que posicién ocupa en la mesa. Esto es asi, porque no es lo mismo
realizar un RFl en la primera posicion, donde tenemos 5 jugadores por hablar, que en la

posicién del botén, donde solo quedan 2 jugadores, los que han puesto las ciegas.
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Dicho de otra forma, si nuestro objetivo al realizar un RFl es conseguir ganar las apuestas
obligatorias de 0.5 BB y 1 BB, esta rentabilidad es la misma para todas las posiciones, lo
que es diferente es la posibilidad de que otro jugador pague o resuba la apuesta. Cuanto
mas tardia sea la posicidn, mayor es la posibilidad de materializar la rentabilidad con un
RFI.

Para demostrar esto vamos a ver cual es el porcentaje de RFI de los jugadores segun la
posicién.

Primero vamos a ver cual es el valor medio de cada posicién mediante una consulta SQL
SELECT avg(didRFI_EP/couldRFI_EP*lOO) as avgEPp,

avg (didRFI MP/couldRFI MP*100) as avgMP,

avg (didRFI_CO/couldRFI CO*100) as avgCoO,

avg (didRFI BTN/couldRFI BTN*100) as avgBTN,

avg (didRFI_SB/couldRFI SB*100) as avgSB

FROM preflop

El resultado es el siguiente:

avgEP avgMP avgCO avgBTN avgsSB
17.01585365 | 19.65284957 | 26 25499092 | 52.053475358 | 4427820833

Como podemos observar el valor de avgBTN es mayor que avgSB, aun siendo SB una
posicion mas tardia en el juego. Esto suele ser un error generalizado en la mayoria de
jugadores y la razon es porque SB es la Unica posicion donde el Unico rival que queda por
hablar tiene una posicion mejor en la mesa en rondas posteriores. Esto es visto como una
desventaja y, por lo tanto, los jugadores suelen realizar menos subidas. De la misma
forma, los jugadores en BB tienden a defender mas manos por encontrarse en una mejor
posicidn cuando reciben una subida de SB. En ese caso, si tiene sentido que SB realice
menos subidas, pero siempre respetando el ratio de riesgo/recompensa que la situacion
conlleva. Por lo general, la mayoria de jugadores tiende a sobrevalorar la posicién en el

juego.

A continuacién podemos ver como se distribuyen los diferentes valores de RFI por

posiciones de los jugadores de la base de datos.
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El valor del RFI nos indica el porcentaje de manos que el jugador esta dispuesto a jugar
desde cada posicién. Por ejemplo, para el valor medio de RFI en la primera posicién EP,

gue es de un 17% aproximadamente, podemos representar un rango de manos.

Este rango de manos supondremos de ahora en adelante que nunca esta polarizado. Es
decir, cuando tenemos un porcentaje de manos, siempre lo tomaremos como una

representaciéon del rango mas alto.

Esta suposicion, en la practica, es cierta para todos los casos de RFIl, porque de no serlo, no
tendria sentido alguno. Esto es asi porque el movimiento RFI sucede cuando ningln
jugador ha realizado alguna accién anteriormente, excepto la opcién de retirarse, lo cual lo
deja fuera del juego y lo convierte en irrelevante para la toma de decisiones futuras. Como
el jugador realiza un RFIl sin ninguna informaciéon de los movimientos del resto de
jugadores, su rango esta predeterminado por su posicién y como no tiene sentido que
decida jugar una mano cuya fuerza sea menor a una que decide no jugar, podemos
suponer con gran acierto que el rango no estd polarizado.
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Dicho mas formalmente, si suponemos que R es un rango y H una mano dentro del rango
de R, no existe ninguna mano que no pertenezca a R y cuya fuerza sea mayor la fuerza de
H.

Por lo tanto, el rango del 17% no polarizado para la media de RFI en la posicidon EP seria

este

fatiy .-’-'-.Ks:‘ Alz|| Az || ATz .-i'-.EIs. .-‘-‘-.Es. .ﬁ.?s. .-’-'-.Es. .-’-'-.53:‘ Ads || A3z || AZs

Ao || EE || EQe(f Kl [| KTz || K92 || K8z || K7z || KBz || Kbs || K4z || K3z || K2z
12 g 4 4 4 4

Alo||ERal| B || OJs|| OT=|| B9 || B8: (| OF= || A6z || 05z || Qds || B3z | O2s
Srd | g 4 4 4

Slo (| Eda ([ Gda|f b [[dTs | J9z | J83z | JF=z || JEz || JDs || Jd4z || J3z || J22

iz 12 12 g 1
ATa||ETa||QOTall JTa |} TT || T9:| T8z | T7z|| Tee|| Ths|| Td=|| T3z|| T2=
12 12 12 g

A9 || K9a || 09| J90 || T9a || 99 || 98= || 97= || 96s || 952 || 94= || 93: || 92=

Afo || KBao || O8al| J8a || TBa || 92 || 83 || 87= || 86z || 85 || Bds || 83: || B2:

Afo || Efo|| OFal| J¥o || TFo || 9Fa || 87 || #F || 7B || 7he || 4z || 73z || ¥2=

ABo || KBo || Q6o JBo || TEo || 960 || 860 || 6o || BE || 65 || B4z || B3z || B2

Abo || Ko || Q5a| J50 || Tho || 950 || 85c (| 7Ho || B5a || B5 || B4z || B3z || B2

Ado || Edo || Qdaf| J4o || Tdo || Fda || B4o (| Fdo || Bda |l B4o || 44 || 43z || 425

A3o || K3o||@30|[J30 || T3o|| 930|| 830 || 730 630 B30 430 33 || 32=

AZo || K2o|| Q2a|| J2o || T2a || 92a || 820 720|| B2a || 520 || 420 32a|| 22

0.0 17.0 |" Selecdén de palo

664, ASs+, K9s+, Q9+, ITs, ATo+, KTa+, QTo+

En esta imagen, estan seleccionadas las manos que representan ese rango. En la diagonal
encontramos todas las parejas, en la parte superior encontramos las manos del mismo

oa_n
S

palo (“suited”, en inglés), caracterizadas por una después de la combinacion de dos
cartas y finalmente, en la parte inferior, tenemos las combinaciones de diferente palo
(“offsuited”, en inglés), caracterizadas por una “0” después de la combinacién de dos

cartas.

En la cuadricula salen representadas 1326 manos posibles. Cada pareja tiene 6 posibles
combinaciones, cada combinacién del mismo palo tiene 4 y las combinaciones de

diferentes palos 12.
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La combinacidon seleccionada representa el 17% de las estadisticamente mejores manos.
No todos los jugadores tienen porque querer jugar estas combinaciones precisamente. Por
ejemplo, podriamos eliminar del rango manos como QTo y KTo e incluir el resto de parejas
no seleccionadas (55, 44, 33 y 22) y el rango seria exactamente el mismo, puesto que
hemos eliminado 24 combinaciones (2x12) y hemos afiadido 24 mas (6x4).

Conocer el rango que esta dispuesto a jugar nuestro rival es fundamental para cualquier
tipo de estrategia. En el ejemplo anterior, con un rango del 17%, hemos podido descartar
el restante 83% de manos que no estardn en su rango. Esta informacidén es muy relevante
para elevar nuestra ventaja competitiva, tanto para este proyecto como para cualquier

tipo de estrategia que planteemos en el juego.

Facing 3-bet (Recibiendo una subida)

La segunda situacidén que nos interesa estudiar es como nuestro rival actia frente a una
subida una vez ha realizado un RFl. Como es légico, no podemos estudiar una situacién en
la que los rivales pagan la apuesta del jugador que hace el RFI, porque entonces pasamos a
otra fase del juego (Flop) ni tampoco la situacién en la que los demas jugadores se retiran,

puesto que acaba la mano.

Cuando un jugador realiza un RFI, realmente estd realizando un 2-bet. El 1-bet son las
apuestas obligatorias de las ciegas. Si un rival decide subir de nuevo la apuesta después del
RFI del jugador, decimos que el rival esta realizando un 3-bet. Por eso, la situacidon que
vamos a analizar se llama “Facing 3-bet”, porque estamos interesados en analizar el juego

del jugador cuando se enfrenta a esta situacién.

Como en todos los casos, al recibir un 3-bet el jugador puede retirarse, pagar la apuesta o
volver a subir. En este caso estamos interesados en analizar todas sus decisiones. Cuando
el jugador se retira, llamaremos a esta situacidon “Fold to 3-bet”, cuando paga, la lamamos

“Call 3bet” y cuando vuelve a subir “4-bet”.

Empezamos por las situaciones en las que el jugador que hace un RFI se retira ante una
subida. Primero miraremos cual es el valor medio de “Fold to 3-bet” desde las distintas

posiciones con una consulta SQL:

SELECT avg(FBB_EP/ (F3B_EP+C3B_EP+4B_EP) ) *100 as avgFold EP,
avg (F3B_MP/ (F3B_MP+C3B MP+4B MP))*100 as avgFold MP,

avg (F3B_CO/ (F3B_CO+C3B _CO+4B CO))*100 as avgFold CO,

avg (F3B_BTN/ (F3B BTN+C3B BTN+4B BTN) ) *100 as avgFold BTN,

avg (F3B_SB/ (F3B_SB+C3B _SB+4B SB)) *100 as avgFold SB
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FROM "preflop"

El resultado es el siguiente:

avgFold EP avgFold MP avgFold CO avgFold BTN avgFold SB
h2 72438330 | 53.63050261 ' 53.25432088 | 5B5.05638355 | 56.56780560

A diferencia del RFI, los resultados son muy parecidos entre si. Hay que tener en cuenta
que el valor de Fold to 3bet es relativo al RFI. Asi, si el valor medio de RFl en la posicién EP
era del 17%, la media del valor para retirarse, es el 52% del 17%, es decir, se retiran del 9%
de manos aproximadamente.

A continuacion podemos ver los diferentes graficos segun la posicién para los datos de
“Fold to 3bet” de los jugadores de la base de datos.
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Es interesante, antes de continuar, realizar algunos cdlculos sobre que significa en
términos de rentabilidad hacer un 3-bet y las implicaciones que tiene para ambos
jugadores.

Supongamos que Jugadorl en MP realiza un RFl a 2.5 BB. Jugador2 en BTN realiza un 3bet
a 7 BBy el resto de jugadores se retira. Estos tamafios de apuesta son los mas habituales

en la mesas de juego online.

@

s 4

Para Jugador2, el coste de realizar el 3-bet son 7BB. Su beneficio, en caso de que Jugadorl
se retire, sera de 0.5BB (ciega pequefia) + 1BB (ciega grande) + 2.5BB (Jugadorl). En total
suman 4BB.

Para simplificar los calculos supongamos que, si Jugadorl no se retira, nunca paga la
apuesta, simplemente vuelve a subir (realiza un 4-bet) a 21BB y Jugador2 se retira,

perdiendo las 7BB invertidas en el 3-bet.
El valor esperado de esta situacién es el siguiente:
VE = Probabilidad,stirqaq * 4 BB + Probabilidad,qsypiqq * (—7BB)

Si ponemos la probabilidad de retirarse de Jugadorl en funcién de X

VE =x%*4BB+ (1—x)*(—=7BB)

Como hemos simplificado la situacién y hemos dicho que Jugadorl solo puede retirarse o
volver a subir, estamos ignorando el caso en que Jugadorl pague simplemente la apuesta.
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Si igualamos la funcién a 0 para saber donde se encuentra el valor esperado neutro,

obtenemos lo siguiente:
VE=xx4BB+(1—x)*(—=7BB)=0

4x—-7+7x=0

7
= — 06363
*T1

Otra forma de realizar el mismo calculo es:

F= Coste 77 — 0.6363
"~ Coste + Beneficio 7+4 11

Es decir, si la probabilidad de retirada de Jugadorl cuando realizamos el 3-bet es superior
al 63%, el movimiento de Jugador2 resulta directamente rentable, aunque no pueda
ganar nunca en caso de igualar o volver a subir, lo cual es un escenario simple pero muy

pesimista para Jugador2.

Si realizamos una rapida consulta a la base de datos para la posicién EP, por ejemplo:
SELECT COUNT (*)

FROM "preflop"

WHERE ‘F3B EP'/('F3B EP +'C3B EP +'4B EP") > 0.63

Vemos como el resultado de la consulta devuelve 104 del total de 565 jugadores que hay
en la base de datos. Estos 104 jugadores estan cometiendo un gravisimo error, puesto que
en el escenario planteado en el ejemplo, estan perdiendo dinero a largo plazo. A este
perfil de jugadores, realizarles un 3-bet con el 100% de las manos es correcto, porque
aun suponiendo que cuando no se retiran siempre perdemos e independientemente de

la fuerza de nuestra mano, el valor esperado es positivo.

Facing RFI

La tercera y ultima situacidn que estudiaremos en este proyecto es el comportamiento del

rival cuando se enfrenta a un RFl por parte de un rival.

Como hemos visto anteriormente, el RFl va aumentando a medida que el jugador esta en
posiciones mas tardias. Esto se debe a que la rentabilidad de realizar un RFl aumenta en la
medida que quedan menos jugadores por hablar. Al aumentar los rangos en las ultimas

posiciones, los jugadores que quedan por tomar una decision también aumentan sus
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rangos de resubida y, por lo tanto, también lo hacen los rangos del jugador que realiza un
RFI.

Esto tiene una consecuencia bastante grande en el juego y es que la mayoria de botes se
generan en las ultimas posiciones, donde estan las ciegas y por eso, este tipo de

situaciones toman el nombre de “Blind War” o guerra de ciegas.

Estudiar estas situaciones es bdsico para tener una ventaja respecto al resto de rivales.
Simplemente aqui es donde radica la esencia del juego, ya que al ser los rangos de juego
mucho mas amplios, también aumentan la cantidad de errores que los jugadores cometen

y de los cuales hemos de tratar de obtener beneficio.

Es por esto que en este proyecto vamos a tener en cuenta todas las posibles
combinaciones de posiciones tanto para el agresor (el que realiza el RFl) como para el
defensor (el que se enfrenta al 3-bet).

Empezaremos analizando las situaciones de guerra de ciegas separando los escenarios por
la posicién. Asi, el agresor puede ocupar tres posiciones: estando en CO y atacando a BTN,
SB y BB, estando en BTN y atacando a SB y BB o estando en SB y atacando a BB. Es por eso
que separamos estos seis posibles escenarios y los analizaremos independientemente,
porque es importante ver la tendencia de comportamiento entre unas situaciones y otras.

Aqui sucede exactamente lo mismo que en la situacion anterior. Si observamos la situacion
desde el atacante, cuando realiza un RFI, desde por ejemplo la posicion de BTN v,
pongamos para este caso, que realiza una subida a 2.5 BB, tendremos la siguiente

situacion
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Haremos los cdlculos suponiendo el peor escenario para el atacante: Si alguna de las ciegas

iguala o resube la apuesta, el atacante no puede ganar.

El valor esperado de esta situacion es el beneficio que obtenemos menos el coste. El
beneficio que obtiene el atacante solo se produce cuando los jugadores en SB y BB
deciden retirarse ante la apuesta. En ese caso, el beneficio es la suma de la apuesta
realizada (2.5 BB) mas las ciegas (1.5BB), es decir, 4BB. Por lo tanto, para calcular el valor
esperado, la férmula queda asi:

Valor esperado = Beneficio — Coste
Valor esperado = Prob,,andonoss * PT0bapandonoss * 4BB — 2.5BB

Si suponemos la probabilidad de abandonar de ambas ciegas como una Unica variable X e

igualamos la funcién para encontrar el valor esperado neutro:

Valor esperado = X * 4BB — 2.5BB = 0

X_2.533_0625
~ 4BB

Si la probabilidad de abandono combinada de SB y BB es del 62.5% o superior, para el
atacante, realizar un RFl con el 100% de las manos es rentable.

Obviamente, si el tamafio del RFl varia, también lo hace la rentabilidad del movimiento.

2BB
3,5BB

(RFI =2BB) => X = = 0.57

(RFI =3BB) => X = 3B5 = 0.66
N N " 45BB
RFI = 4BB) => X = 158 =0.73
( B )= " 55BB

Cuando aumentamos el tamano de la apuesta, la probabilidad de abandono de SB y BB
minima para el valor esperado neutro incrementa, como es ldgico, ya que aumentamos el

coste del movimiento para obtener el mismo beneficio.

Volviendo al escenario que nos interesa, estudiaremos el comportamiento de los rivales

cuando se enfrentan a un RFI.

Las acciones que se pueden tomar en esta situacion son las mismas que siempre: retirarse,

igualar o resubir la apuesta.
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A diferencia del primer caso, donde estudiamos los rangos de RFlI de un jugador vy
supusimos que los rangos no estaban polarizados, aqui no podremos hacer lo mismo. En el
siguiente apartado profundizaremos en el tema de la polarizacion.

Por esta razén, hemos de tener en cuenta con que tipos de manos el jugador realizar
segln qué accidon. Un método sencillo para poder distinguir el tipo de manos es el

siguiente:

1) Crearemos el rango no polarizado seglin los datos del jugador en cada accidn
(pagar y resubir la apuesta) y posicidn.

2) Listaremos las manos guardadas en la base de datos correspondientes a cada
rango.

3) Calcularemos que porcentaje de las manos estan incluidas en su rango tedrico y

cuales no.

Esta sencilla clasificacién nos dard el porcentaje de manos con las que el rival realiza una

subida y realmente cada mano estd incluida dentro del rango que representa el jugador.
Veamos dos ejemplos:

En el programa buscamos el jugador con el nick “ToplLad14” y nos vamos a la seccién
“Blind war” del software. Este jugador no tiene por costumbre polarizar los rangos. Es

decir, su rango de manos de resubida suele representar la parte mas alta del rango.

Para verlo, podemos desplazarnos a la situacion “vs BTN” en la posicidon “BB”.

vs BTN in 5B
[ ()
in BB
(=] (]

Como podemos observar, la probabilidad de retirada/pagar la apuesta/resubir en la

posicion BB para un RFI que proviene de BTN es 63/28/9, respectivamente.

Si pasamos el ratdon por encima del valor de resubida o 3bet, podemos ver representado a

la izquierda de la pantalla el rango tedrico que tiene el valor 9%.
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AA AKs AQs Als

AKo KK KQs

QQ

Las manos sombreadas de color azul pertenecen a la parte mas alta del rango que
representa un 9% de las posibles combinaciones.

Si hacemos click en el valor, apareceran representadas las manos de las cuales tenemos
constancia en nuestra base de datos. Es decir, si aparece sombreada de color mas oscuro,
al menos una vez el rival tenia esta mano cuando realizé una subida en la situacién

seleccionada.
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AKD

AQo KQo QQ

Alo QJo 1

Como podemos observar, hay dos combinaciones (QJo y T80) que han sido vistas al menos
una vez pero no pertenecen al rango tedrico. El resto de manos estdn dentro de este
rango. Asi, si sumamos todas las manos que si que pertenecen al rango y lo dividimos por
el total de muestras, obtenemos un porcentaje que nos sera util para medir el grado de
polarizacién de los rangos del rival en esta situacién. Este porcentaje aparece en la parte

derecha inferior de la pantalla cuando seleccionamos el rango de resubida del rival.

Distribucién de rangos

Raise

Por lo tanto, cuando hablamos de la distribucién de rangos, estamos hablando de como los
jugadores polarizan los rangos, que es algo de lo que hablaremos seguidamente. Este valor
no lo usaremos a lo largo del proyecto, pero es realmente muy interesante para tener una

referencia del juego de un rival en esta seccidn de visualizacion de los datos.
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Polarizacion de los rangos

Polarizar los rangos es un habito muy extendido en el pdquer online, hasta el punto que es
algo que podemos esperar de todos los jugadores minimamente competentes.

Entendemos como polarizacién de rangos el hecho de que el rival no use el rango de
manos que representan sus estadisticas. Por ejemplo, si decimos que un jugador resube el

6% de las manos, su rango no polarizado es el 6% de las mejores manos, que es el

siguiente:
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Aunque parezca que el rango de resubida deba pertenecer a la mejor parte de las manos
(¢Qué sentido tendria apostar mds dinero con peores manos?), esto no siempre es asi.

Este podria ser un ejemplo de rango polarizado, que también es el 6% de las manos.
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Entonces, équé sentido tiene polarizar los rangos?
Imaginemos la siguiente situacién:

Nos encontramos en BB y recibimos un RFI del jugador en BTN. La situacion es la misma
gue la que hemos estudiado anteriormente. Tenemos tres opciones: Nos retiramos,
pagamos o resubimos la apuesta. Antes de tomar una decision, nos centramos en estudiar

el tipo de rival que realiza un RFI.

El rival realiza un RFIl en esta situacion con el 40% de las manos. Si decidimos resubir la
apuesta, el rival va a retirarse un 70% de las veces y volvera a resubir el restante 30%.
Sabemos que su rango no estda polarizado, es decir, que el 30% de las manos con las que
volvera a subir son la mejores dentro del 40%. Es decir, volvera a resubir con el 40%*0.3 =

12% de las manos.

Si nosotros tenemos una mano como k¥ 9@¥ podemos ver que nuestra mano es mejor

que el 40% de las manos que el rival esta decidiendo jugar.
Mesa:

Equity Ganar Empate
MP2 56.34% 54.70% 1.64% KQs

MP3 43.66% 42.03% 1.64% 44+, A2s+, K2s+, Q4s+, J7s+, T7s+, 97s+, 87s, A3o+, K70+, Q8o+, J8o+,
T8o+

Nuestra posibilidad de ganar a largo plazo contra su rango es del 56.34%.
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Ahora bien, si resubimos la apuesta (3-bet), pueden suceder dos escenarios:

El rival abandona: Ganamos el tamafno de apuesta de su RFL

El rival decide volver a subir (4-bet): Tendremos que volver a tomar una decision.

El problema es que si nos enfrentamos a una nueva resubida, esta vez sabemos que el
rango es el 12% que hemos calculado antes, y nuestra mano ya no es favorita contra ese

rango.

Mesa:

Equity Ganar Empate
MP2 45.34% 41.80% 3.55% KQs
MP3 54.66% 51.11% 3.55% 77+, A9s+, KTs+, QTs+, JTs, ATo+, KJo+

Nuestra posibilidad de ganar a largo plazo contra su nuevo rango es del 45.34%.

Es decir, resubiendo nuestra mano, hemos creado una situacién adversa para nosotros: Lo
que era una situacién inicialmente favorable, ahora es una situacién desfavorable y

encima hemos tenido que asumir el coste de resubir la mano.

Aqui es cuando toma todo el sentido polarizar los rangos, sobre todo contra este tipo de
rivales que no pagan las resubidas (call to 3-bet), sino que prefieren resubir nuevamente
(4-bet).

Si decidimos simplemente pagar la apuesta del rival con manos como la del ejemplo, nos

llevaremos las manos favoritas frente a su rango a las siguientes fases del juego.

Sin embargo, como queremos seguir resubiendo manos , porque hacerlo es rentable por
su porcentaje de abandonos, podemos incrementar nuestro rango de 3-bet con manos
que llamaremos “manos basura” como #* 74 34 Q¥ o similares. Estas manos tienen
un valor esperado muy bajo pero como esperamos obtener una rentabilidad directa, la
fuerza de nuestra mano es irrelevante para el caso y en rondas posteriores, tenemos
decisiones mucho mads sencillas, ya que dificilmente nuestras malas manos ligaran una
mano buena y retirarnos serd la mejor opcién. En cierta forma, estamos polarizando
nuestras decisiones, ya que mientras con manos buenas podemos tener situaciones
complicadas contra el rango del rival, este tipo de manos suelen ser mas faciles de jugar en
rondas posteriores (o llevamos la mejor mano con un porcentaje alto de probabilidad o

nuestras opciones de ganar son minimas).

En reglas generales, polarizar los rangos no suele ser una buena practica por dos razones.
La primera es porque, aunque para ejemplos como hemos visto el modelo es perfecto, si el
rival decide simplemente pagar nuestras apuestas, nuestro valor esperado resubiendo cae
drasticamente y afectard muy negativamente a nuestras ganancias. La segunda razon es

que hacerlo implica estar muy atento a como pueda adaptarse el rival en un futuro: Si

-64 -



nosotros nos fiamos ciegamente de sus estadisticas y el rival se da cuenta de nuestra
forma de juego y se adapta nuevamente, nos puede perjudicar de una forma muy facil y

muy costosa para nosotros.

Esto solo tiene validez en la ronda de apuestas iniciales que es la que tratamos en este
proyecto y en algunas situaciones en rondas posteriores. En la ultima fase del juego (el
river), al no quedar mas cartas por aparecer, los rangos se polarizan de forma natural,
puesto que las probabilidades en el river son 100 y O (salvo en los pocos casos de empate).
En este caso, apostar con las manos mediocres, que van a tirar a sus manos peores y van a
ser pagadas por manos mejores, no tiene ninguln sentido. Por tanto, polarizar los rangos en

el river tiene mucho sentido.
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Parte 3: La simulacion

La simulacion

La tercera parte del proyecto consiste en una simulacion de juego creada especificamente
para demostrar la eficacia del calculo de rangos de una estrategia en base a la informacién
del rival. Esta simulacion es una simplificacién del ambiente real de juego, ya que simular
el juego en su totalidad no es practico y no nos ofrece ninguna ventaja a la hora de
demostrar la importancia de nutrir nuestras decisiones con informacién de los rivales. Lo
que si hemos de tener en cuenta es que la forma de simplificar el juego no puede suponer
una ventaja ni una desventaja para ningun jugador en concreto y debe permanecer

invariable para el resultado final de cada estrategia.

Anteriormente ya hemos realizado algun cdlculo para ver, por ejemplo, cual era el valor
minimo de abandono de un rival, para que realizar segin que movimiento fuese
matematicamente rentable. En esta simulacién, crearemos un escenario donde
calcularemos para cada accidon del rival una decisién razonada que tenga el mejor valor

esperado a largo plazo y argumentaremos porque.

Antes de empezar, simplificaremos el escenario sobre el cual se desarrollard la partida
para minimizar las posibles combinaciones del juego que consideremos innecesarias para

nuestro propdsito. Asi, consideraremos las siguientes modificaciones.

1) La mesa tendra cuatro posiciones. La razén por la cual vamos a reducir el nimero
de posiciones es para simplificar los cdlculos y realizar la simulacién mas
rapidamente. Ademas, al reducir las posiciones, los jugadores se encuentran
constantemente en una guerra por rentabilizar sus movimientos, y por
consiguiente, los rangos que se juegan son mucho mds amplios y la estrategia
empleada por cada jugador es mds explotable. Este cambio afecta a todos los
jugadores de la misma forma, ya que siempre que eliminamos posiciones en una
mesa lo hacemos empezando por las primeras que es donde los rangos son mas
estrechos, hay menor varianza y menor diferencia entre los diferentes perfiles y
estrategias.

2) Limitaremos los tipos de movimientos que se pueden realizar y no tendremos en
cuenta ningun tipo de apuesta mds alld del 3bet. Es decir, una vez un jugador
realice un 3bet, este se considerara como una apuesta all-in y el jugador que
realiza la primera subida deberd decidir si paga la apuesta o no. A continuacidn

vamos a enumerar los posibles movimientos que pueden suceder en la simulaciéon
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4)

a. RFI

b. RFI+ Call

c. RFI+Call +3bet
d. RFI+ 3bet

Nuevamente estos cambios afectan a todos los jugadores por igual, ya que las
acciones que se pueden tomar en el juego solo son importantes a nivel del nimero
de apuestas posibles. De esta manera permanece intacta la secuencia de acciones
gue estudiamos en este proyecto y simplemente estamos limitando el hecho de
poder realizar resubidas a un 3-bet (4-bet) y, por lo tanto, estamos simplificando
los movimientos disponibles para apuestas con tamaifos grandes pero dejando

intactos los ratios de riesgo/recompensa.

En la practica, esto sucede para los jugadores que juegan con tamaios de stack de
entre 10 y 15 ciegas grandes. Al realizar un 3bet, la relacién entre la cantidad ya
invertida para realizar la resubida y la que queda por pagar para realizar el all-in
completo es tan pequeiia respecto a la equity de la mano, que se considera que el
jugador ya estd comprometido con el bote y, por lo tanto, se supone igual realizar

un 3bet como un all-in.

Los rangos de RFI de los rivales supondremos que no estdn polarizados.
Anteriormente ya argumentamos porque, tanto desde el punto de vista légico
como en la practica, esto no tiene ningun tipo de sentido.

Los rangos de 4bet y call3bet tampoco estaran polarizados en la simulacion por la
propia simplificacion que realizamos. Vamos a entender que ambos rangos
significan una voluntad de seguir en la mano vy, al implicar apostar mas dinero, los
unificaremos como uno solo.

Esta simplificacién no es tan trivial como pueda parecer a simple vista. La razén es
gue al ser dos movimientos diferentes que dan rentabilidades diferentes podemos
estar infravalorando o sobrevalorando la ventaja competitiva que un rival puede
obtener o bien de realizar un movimiento o el otro. Esta ventaja solo se puede
comprobar analizando el juego postflop, que es algo que no realizaremos en este
proyecto, asi que realizar la simulacidn con los datos de jugadores que tengan
tamafos de apuestas suficientes como para llegar a fases tardias del juego puede
implicar no tener en cuenta toda la rentabilidad real que un jugador puede
obtener al realizar diferentes tipos de movimientos respeto al tipo de rival. Aun
asi, esta diferencia es minima, puesto que en ambos casos, el rival esta dispuesto a

pagar la apuesta, y, en términos cuantitativos, la situacién permanece inalterable.
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Crear una simulacion

A continuacidon vamos a describir el proceso para crear una simulacién, modificar los

pardmetros que usaremos y poder observar los resultados.

En el menu de la izquierda podemos encontrar el acceso a la creacion de una simulacion. Si

accedemos, veremos un listado de parametros. Estos datos son los siguientes:

e Numero de manos: Niumero de manos que tendra la simulacidon (o nimero de
rondas)

e Tamafo de stack: El tamafo de stack con el que jugaran todos los jugadores. Este
dato se introduce en BB como unidades de apuesta.

e Tamafo de Raise First In: El tamafo del RFI por parte de cualquier jugador, en BB
como unidades de apuesta.

e Los 3 jugadores que formaran parte de la simulacion junto con la estrategia

Es importante resaltar que el tiempo de ejecucién de la simulacion es directamente
proporcional al nimero de manos que pongamos como parametro. El resto de variables

no condicionan este tiempo.

Al ejecutar la simulacidn veremos un grafico como el siguiente:
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Simulacion

Grafico de simulacion
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Datos Tiempo de ejecucion: 25.6 segundos

Winrate Héroe: 30.5150275 bb100
Winrate jarreone: -2.65476 bbi100
Winrate n82elite: -10.1772075 bb/100
Winrate Zockermicha: -17.68306 bb/100

Esto es el resultado final de la ejecucion de la partida durante el nimero de manos
indicadas en los parametros de ejecucion. El grafico muestra los beneficios de cada
jugador a lo largo de toda la partida, en cada una de las manos. En la parte inferior,
tenemos el resultado de la partida indicado en ciegas grandes por 100 manos. Esta es una
medida estandar para calcular el margen de beneficio que obtiene un jugador con su
estrategia, independientemente del valor de la apuesta minima, nimero de jugadores o
otros factores.
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Funcionamiento interno de la

simulacién

La simulacién que ejecutamos estd basada en los datos reales de los jugadores que
previamente hemos analizado y estudiado en la primera seccidn del proyecto. Los datos
que usaremos los escogemos de la base de datos que ya explicamos con anterioridad.

Para la simulacién tenemos tres jugadores de la base de datos y la estrategia que hemos
disefiado para este proyecto. Es importante matizar que, para el objetivo de este proyecto,
cada jugador usara la misma estrategia en toda la partida mientras que la que hemos
disefiado aqui serd capaz de adaptarse al resto de estrategias en base de a los datos del
resto de jugadores. De esta forma, obtendremos una ventaja competitiva frente a
nuestros rivales y deberiamos poder tomar mejores decisiones que ellos. Esto nos
comportard unos mayores beneficios a largo plazo que deberiamos observar en los
resultados de la simulacién. De ahora en adelante, hablaremos de jugadores cuando
hagamos referencia a los que hayan sido seleccionados para la simulacién y hablaremos de

HERO (Héroe) para referirnos a la estrategia disefiada por nosotros.

A continuacién vamos a explicar paso por paso el algoritmo interno que usamos para crear
cada mano dentro de la simulacién. Este paso se va a repetir tantas veces como hayamos

definido en los parametro.

1) Parametros iniciales. Aparte de los parametros que nos ofrece el usuario, hemos
de definir unos cuantos mas antes de empezar la simulacién y el proceso de cada
mano.

El primero de todos serd la posicién que tomara cada jugador en la mesa. Los tres
jugadores elegidos para la simulacidn estaran sentados en el mismo orden que han
sido seleccionados en los pardmetros iniciales y HERO inmediatamente después.
Para cada jugador que no sea HERO, crearemos un perfil con todos los datos de su
estilo de juego. Este perfil define exactamente la estrategia de juego del jugador y
lo usaremos en cada mano. Asi no tendremos que consultar en cada decisién los
datos en la base de datos. También crearemos una estructura de datos vacia para
almacenar el cdmputo de perdidas y ganancias para cada jugador en cada mano.
No guardaremos mas informacion porque no es el objetivo de este proyecto saber
gue hacen los jugadores en cada mano en concreto, sino ver los resultados de la

simulacidn a largo plazo y las tendencias.
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2)

3)

4)

5)

El siguiente paso consiste en empezar con el reparto de cartas para la primera
mano de la simulacién. Las cartas son repartidas aleatoriamente, respetando las
probabilidades propias de un reparto real. No habra ningun tipo de distincion entre
si un jugador recibe, por ejemplo, un 2 de corazones y un 3 de corazones que si
recibe un 2 de picas y un 3 de picas. Diremos que recibe “32s” que es la forma mas
correcta que decir que recibe la combinacion de la carta 3 y la carta 2 del mismo
palo. Esta simplificacién nos ahorrard tener en cuenta cartas muertas en el conteo
de probabilidad y calculo de la equity en una mano en concreto y asi, de paso,

minimizar los efectos de la varianza en el propio célculo.

El siguiente paso consiste en ver si el primer jugador en tomar una decisidn es uno
de los jugadores seleccionados para la simulacion o es HERO. Dependiendo del
caso tomaremos una decisién u otra.

a. Sino es HERO quien toma una decisién, miraremos la posicién en la cual se
encuentra el jugador y consultaremos los datos de su perfil para ver que
dato de RFI tiene. Si sus dos cartas privadas entran dentro del rango
definido por este dato, deduciremos que es una mano que el jugador esta
dispuesto a jugar y realiza un RFIl. En caso contrario, el jugador se retira de
su mano.

b. Si el jugador que tiene que tomar una decision es HERO, llamaremos a la
funcién shouldRFI_Hero() para decidir si se realiza un RFl o es mejor

abandonar la mano. En ambos casos, pasamos al siguiente punto.

Una vez el jugador ha tomado una decisién, pasamos al siguiente jugador de la
mesa. Este paso se repetird hasta que suceda una de las tres siguientes opciones:

a. Si anteriormente ningln jugador ha realizado un RFl, actuaremos igual que
en el punto 3, teniendo en cuenta la nueva posicion de la mesa, el jugador
y los datos.

b. Si nos encontramos en la pendultima posicidon de la mesa y el resultado de
ejecutar el punto 3 no responde con un RFl y anteriormente no ha habido
ninguno, la mano finaliza, ya que todos los jugadores han decidido retirarse
hasta llegar a la posiciéon de BB, quien gana la mano sin tomar ninguna
decision.

c. Sianteriormente ha sucedido un RFI, pasamos al punto 5.

El jugador de la posicién actual se enfrenta a un RFI por parte de otro jugador. En
este punto vamos a distinguir entre tres tipos de opciones:

a. Siel jugador es HERO, llamaremos a la funcién should3bet_Hero(). Si esta

funcién devuelve un valor verdadero, HERO realizard un 3bet y pasaremos

al siguiente punto. Si esta funcion devuelve un valor falso, llamaremos a la
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funcién shouldCall_Hero(). En caso de que esta funcion devuelva un valor
verdadero, HERO pagara la apuesta y pasaremos al siguiente jugador, en
caso contrario HERO se retirara de la partida.

b. Siel jugador no es HERO, consultaremos los datos de su perfil para ver que
decisién tomar. En el perfil encontraremos todos los datos referentes a los
rangos con los cuales el jugador realizara una resubida dependiendo de la
posicidon desde donde provenga el RFI. Si la mano del jugador entra dentro
de este rango, realizard un 3bet. En caso contrario, deberemos ver el rango
de manos con las que el jugador esta dispuesto a pagar la apuesta en vez
de realizar una subida. De nuevo, si la mano del rival entra dentro de este
rango, el jugador pagara la apuesta y en caso contrario, abandonard la
mano.

c. Sillegados a la ultima posicidén no se ha realizado un 3bet o se ha pagado la
apuesta, la mano termina, ya que ningun jugador ha decidido enfrentarse

al RFIl. En caso contrario, pasaremos al punto nimero 6.

6) Llegados a este punto, en la mano ha habido un RFl y algun jugador ha realizado un
3bet o ha pagado la apuesta. Vamos a diferenciar entre estas dos situaciones:

a. Si el jugador ha pagado la apuesta, el juego preflop termina, ya que no ha
habido ninguna subida mas aparte del RFI del jugador inicial. Por lo tanto
podemos pasar al punto nimero 7.

b. Si el jugador ha realizado una resubida, la mano no termina, ya que el
jugador que ha realizado el RFI tiene que tomar una decisidon sobre la
apuesta a la cual se enfrenta. Por lo tanto, miraremos en el perfil del
jugador los datos acerca del porcentaje de retiradas y tomaremos una
decisidn en base a este dato. Si la mano que tiene el jugador entra dentro
del rango de manos con las cuales esta dispuesto a pagar o resubir, el
jugador pondra la cantidad de la apuesta que se le exige y podremos pasar
al punto ndmero 7. Si esta mano no esta dentro de este rango, significa que
abandona y la mano termina aqui. Lo mismo sucede si es HERO quien ha
realizado el RFI. En este caso, en vez de consultar el perfil del jugador, nos
limitaremos a llamar a la funcién shouldCall3bet_Hero(). Esta funcién nos
devolverd un valor verdadero en caso de que HERO pague la apuesta y un

valor falso en caso contrario.
7) En este punto, los posibles movimientos que pueden realizar tanto los jugadores

como HERO han terminado y es el momento de realizar el calculo de la jugada.

Vamos a ir por pasos.
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a.

Primero hay que descontar de las fichas de los jugadores de la mesa el
coste de poner la ciega pequefia y la ciega grande y anadir esta cantidad al
bote.

Seguidamente hay que descontar también el coste de realizar un RFI, un
3bet o pagar una apuesta a aquellos jugadores que lo hayan realizado y
afiadir esta cantidad al bote.

Ahora que el bote es consistente y contiene todas las fichas que se han
usado en las apuestas, tenemos que diferenciar dos tipos de situaciones.

i. Aquellas en las cuales termina la partida. Dentro de esta parte
englobamos las jugadas cuyas apuestas no reciben contrapartida.
Las posibles combinaciones son:

1. Nadie realiza un RFl y BB gana la partida.

2. Eljugador realiza un RFl y nadie iguala o resube la apuesta.

3. El jugador realiza un RFl, otro jugador realiza un 3bet y el
primer jugador se retira.

ii. Aquellas en las cuales no termina la partida porque los jugadores
han igualado las apuestas, es decir, existe una contrapartida a la
apuesta de algun jugador. Las posibles combinaciones son:

1. Eljugador realiza un RFl y otro jugador paga la apuesta.
2. El jugador realiza un RFl, otro jugador realiza un 3bet y el

primero iguala el 3bet.

d. Para aquellas manos en las cuales no termina la partida, tenemos que

realizar el cdlculo de como termina la partida. Como hemos explicado
anteriormente, repartiremos la cantidad de fichas del bote entre la equity
gue tengan las dos manos. Asi, por ejemplo, si en una mano donde ha
habido contrapartida, la equity de la mano del primer jugador es 40% vy la
del segundo 60% y el bote es de 10 fichas, el primer jugador recibird 4
fichas y el segundo 6.

Después de todos los cdlculos, de la misma forma que hemos descontando
el valor de las fichas de los jugadores por sus apuestas, ahora vamos a
sumar la cantidad que han ganado una vez finalizada la mano. Esta
informacién queda guardada en una estructura de datos que se va
actualizando mano tras mano y donde va quedando reflejado el resultado
de todas las manos. Guardaremos dos tipos de estructuras, una para
mostrar la informacién acumulada hasta la ultima mano y otra para
guardar el resultado de cada mano y luego poder mostrar una grafica con
los resultados. Esto nos permitira ver la tendencia y no solo el resultado

final.
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Funciones especificas de la estrategia

explotadora

Tal como hemos visto en el funcionamiento interno de la simulacion, nos basamos en los
datos que tenemos de los rivales para saber qué decisidon tomar en funcién de las cartas
repartidas en cada mano.

Cuando es el turno de HERO, usaremos las funciones especificamente programadas para

realizar los cdlculos sobre qué decisién tiene el mejor valor esperado.

Estas funciones tendrdn unos pardmetros de entrada y unos pardmetros globales. Estos
ultimos son los que ha definido el usuario antes de ejecutar la simulaciéon y son los
siguientes:

e Tamafo de stack (STACKSIZE)
e Tamaio de RFI (ORSIZE)

En el caso de que HERO reciba la mano en el punto niumero 3 de la simulacién, deberemos
tomar una decisién sobre si realizar un RFl o no, asi que tenemos que calcular si realizarlo
es rentable o no. Esta funcién la hemos llamado shouldRFI_Hero() y vamos a describir su

funcionamiento.
shouldRFI_Hero()
Los parametros necesarios para conocer el estado de la partida son:

e La posicién (POSITION).
e Losjugadores que quedan por hablar y su informacién (PLAYERS).
e Las cartas privadas de HERO (HOLECARDS).

Para acceder a cada dato de cada jugador lo haremos desde PLAYERS, indicando en cada

momento que informacién estamos tomando.

Recordemos que el valor esperado de retirarnos (es decir, de no realizar un RFI) es cero.
Por lo tanto, cuando realicemos un RFl tenemos que asegurarnos que nuestro valor
esperado es mayor que cero. Este cdlculo no es trivial, ya que cuando nosotros realizamos

un RFI, en esta simulacion, puede suceder que

1. Los rivales abandonen.
2. Unrival pague la apuesta.

3. Unrival resuba la apuesta (3bet).
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Por lo tanto, hemos de calcular cual serd nuestro coste de realizar el movimiento vy

ponderarlo con el beneficio potencial a largo plazo de cada situacion.

Para calcular el beneficio cuando los rivales abandonan, hemos de ver la probabilidad de

abandono y ponderarlo con el valor de las apuestas ya realizadas (las ciegas).

pct folds = 0;
num_jugadores = 0;

ev = 0;

Para cada jugador de PLAYERS Hacer
pct folds += jugador [vsPOSITION Fold];
num_jugadores++;

Fin para

Si POSITION = “SB” Entonces
1;

beneficio
Si no Entonces
beneficio = 1.5;

Fin si
ev = (pct folds/num jugadores) *beneficio;

Como podemos ver, el EV es siempre positivo porque solo estamos calculando las veces

gue el conjunto de jugadores se retira.

Vamos a calcular a continuacién el EV de las veces que alguin jugador nos pague la apuesta.

equity = 0;
pct call = 0;

num_jugadores = 0;

Para cada jugador de PLAYERS Hacer
equity += equity (HOLECARDS, jugador[vsPOSITION Calll]);
pct call += jugador[vsPOSITION Call];
num_jugadores++;

Fin para

equity call equity / num jugadores;

Si POSITION

“SB” Entonces

ev_call = ((ORSIZE*2) * equity call) - (ORSIZE-0.5);
Si POSITION = “BTN” Entonces

ev_call = (((ORSIZE*2)+0.75) * equity call) - ORSIZE;
Si no Entonces

ev_call = (((ORSIZE*2)+0.5) * equity call) - ORSIZE;
Fin si

ev += (pct _call/num jugadores) * ev call;
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La funcion equity(H1, H2) nos va a devolver la probabilidad de ganar de H1 vs H2. En este
caso hemos abusado de la sintaxis con el pseudocddigo y enfrentamos las cartas de HERO
contra el rango del rival. En la practica, hemos de enfrentar todas las combinaciones del
rango del rival con la combinacién de HERO.

El valor que hemos calculado finalmente hay que sumarlo al EV de la anterior operacién.
Este resultado si que puede ser negativo, ya que si el rango del rival que paga es mucho
mas fuerte que la mano de HERO, el valor de equity_call sera bajo y reducira el beneficio.
Al restar el coste de realizar el RFI, el valor puede ser negativo.

Vamos a calcular ahora el EV de las veces que un jugador nos resuba la apuesta (3bet).
equity = 0; equity needed = 0; pct 3bet = 0; num jugadores = 0;

Para cada jugador de PLAYERS Hacer
equity += equity (HOLECARDS, jugador[vsPOSITION Raise]);
pct 3bet += jugador[vsPOSITION Raise];
num_jugadores++;

Fin para

Si POSITION = “SB” Entonces

equity needed = (STACKSIZE- (ORSIZE-0.5)/(STACKSIZE*2);
Si POSITION = “BTN” Entonces

equity needed = (STACKSIZE-ORSIZE)/(STACKSIZE*2 + 0.75);
Si no Entonces

equity needed = (STACKSIZE-ORSIZE)/(STACKSIZE*2 + 0.5);
Fin si

equity 3bet = equity / num jugadores;

Si equity needed < equity 3bet Entonces
Si POSITION = “SB” Entonces

ev_raise = ((STACKSIZE*2) * equity 3bet) - (STACKSIZE-0.5);
Si POSITION = “BTN” Entonces

ev_raise = (((STACKSIZE*2)+0.75) * equity 3bet) - STACKSIZE;
Si no Entonces

ev_raise = (((STACKSIZE*2)+0.5) * equity 3bet) - STACKSIZE;
Fin si

Si no Entonces
Si POSITION = “SB” Entonces

ev_raise = - (ORSIZE - 0.5);
Si no Entonces
ev_raise = -ORSIZE;
Fin si
Fin si

ev += (pct_3bet/num jugadores) * ev_raise;

-76 -



A diferencia de los dos otros calculos, esta vez tenemos que tener presente que para
calcular el EV del RFI cuando un rival nos resube, debemos calcular de antemano si
pagaremos una resubida o no, ya que el coste y beneficio no es el mismo al realizar un RFI

y pagar la apuesta que al realizar un RFl y no pagar la apuesta.

Por lo tanto, para saber si debemos pagar la resubida o no, calculamos primero el equity
gue necesitamos para pagar la apuesta una vez realizado el RFl. Esto es importante,
porque una vez realizada la primera apuesta, hemos asumido un coste. También
calcularemos el equity_3bet de nuestra mano contra el rango del rival. De esta forma, si el
equity_needed (el equity que necesitamos dada nuestra inversiéon) es menor al
equity_3bet (el equity de nuestra mano versus el rango del rival), nuestro RFl sera con la
intencién de pagar el 3bet, y, por lo tanto, hemos de calcular el EV de esta situacion.
Si el equity que necesitamos es mayor, nos retiraremos de la mano y asumiremos en el EV

el coste de realizar el RFI.

Una vez tenemos calculada el EV de cada situacién y lo hemos ponderado con Ia

probabilidad de cada situacién, simplemente tenemos que decidir si realizamos el RFl o no.

Si ev > 0 Entonces
devuelve CIERTO
Si no Entonces
devuelve FALSO
Fin si

De esta forma, hemos realizado el calculo para saber si Hero debe realizar un RFl o no.

Hemos elegido esta funcién porque es la mas completa y la mas representativa para
mostrar como las funciones evaluan el valor esperado de cada accion. El procedimiento es

el mismo para el resto de funciones de la estrategia.
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Evaluacion de la estrategia

Para poder evaluar la estrategia ejecutaremos varias simulaciones con diferentes rivales y
compararemos los resultados.

Para empezar, vamos a escoger una muestra de 20000 manos, stacks de 30BB y tamafio de
RFI de 3BB y realizaremos varias ejecuciones con los mismos rivales, para ver cudles son
los resultados. Hemos elegido a los 3 jugadores con mds muestras en la base de datos:

simi1 SimM2 SIM3 SIM4 SIM5 SIM6 SIM7  SIM8  SIM9

HERO 10,7 12,4 8,7 10,9 13,7 12,2 11,2 12,7 7
jarreone 1,9 -1,9 1,4 -1,4 -0,4 -1,1 -0,7 -0,9 1,2
feedmesvp -12,8 -9,5 -10,5 -10 -11,3 -11,1 -10,2 -13 -7
learnfriend 0,2 -1,1 0,4 0,4 -2 -0,1 -0,3 1,2 -1,2

Podemos ver como el winrate de HERO es en todas las simulaciones bastante mayor al del
resto de rivales y que los winrates de las simulaciones son parecidos entre si, lo que nos
muestra claramente como la estrategia implementada puede explotar a unos jugadores
mas que a otros y lo hace a un ritmo parecido en cada simulacién.

Si buscamos en el programa la informacién de estos tres jugadores, veremos por qué la
estrategia esta explotando a unos mas que a otros.

Jarreone
EP MP co BTN SB
raiseFirstin 19 23 30 40 31
fold3bet 49 50 58 62 60
4bet 9 10 11 9 8
call3bet 42 40 3 29 32
Feedmesvp
EP MP co BTN SB
raiseFirstin 19 20 3 68 49
fold3bet 60 a7 62 72 73
4bet 12 16 17 9 16
call3bet 28 26 21 19 11
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Learnfriend

EP MP co BTN SB
raiseFirstin 12 14 24 46 54
fold3bet 70 67 68 62 7
4bet 22 24 22 21 19
call3bet 7 8 10 17 9

Si nos fijamos en los datos de las posiciones CO, BTN y SB (que son las que estan
involucradas en la simulacién), vemos que en la primera fila (RFI), los valores del segundo
jugador son mds altos que los de los otros jugadores. Ademas, en la segunda fila (Fold al
3bet), vemos como los valores del segundo jugador también son ligeramente mas altos.

Por lo tanto, el segundo jugador estd realizando un RFl con un rango de manos mucho mas
amplio del resto de jugadores y, por lo tanto, abandona gran parte de él cuando recibe
una resubida. Por lo tanto, la estrategia esta explotando esta debilidad del jugador, y por
eso es el jugador que peor winrate obtiene en la muestra.

Como la mayor parte del beneficio proviene de explotar a los rivales por sus altos niveles
de abandono al 3bet, vamos a ejecutar nuevamente el mismo nimero de simulaciones,
con los mismos pardmetros y los mismos rivales, pero esta vez pondremos el tamafio de
stack a la mitad: 15BB.

El resultado es el siguiente:

simi1 SimM2 SIM3 SIM4 SIM5 SIM6 SIM7  SIM8  SIM9

HERO 50 48 54 52 56 55 52 55 55
jarreone 6 4 -6 -4 -7 -5 -4 -6 -4
feedmesvp -28 -30 -29 -32 -28 -28 -30 -29 -27
learnfriend -16 -10 -18 -19 -21 -22 -16 -20 -20

Como podemos ver, los resultados se polarizan muchisimo, ya que la estrategia
explotadora consigue en este escenario quintuplicar el ritmo de beneficios respecto a la
anterior simulacién. Esto sucede porque al realizar las resubidas, el beneficio que
obtenemos por abandono de los rivales es el mismo que en la otra simulacidn, pero el
riesgo que asumimos, en unidades de apuesta, es exactamente la mitad. Por eso, al
realizar los calculos de EV en el momento de realizar una resubida, podemos asumir
mucho mas riesgo y explotar mas la debilidad de cada jugador.

Ahora vamos a modificar el tamano de stack y vamos a aumentarlo. Por la misma légica,
como ahora explotar los fallos de resubida va a ser mas costoso, en principio no
deberiamos obtener tanta rentabilidad como en el segundo caso.

-79 -



Vamos a realizar otra ronda de simulaciones de 20000 manos, stacks de 100BB y tamafio
de RFI de 3BB vy realizaremos varias ejecuciones con los mismos rivales que en los otros
ejemplos.

El resultado es el siguiente:

simi1 SimM2 SIM3 SIM4 SIM5 SIM6 SIM7  SIM8  SIM9

HERO 17 12.5 16.5 13 15 12 16 16 18
jarreone -5 -2 -6 3.5 1 -1 -7.5 -0.5 2
feedmesvp 7 4 -3.5 4 7 -6 -3.5 -1 -1
learnfriend -18 -14 -13 -21 -23 -17 -125  -175 -19

Este resultado es peor que el segundo pero mejor que el primero y este resultado se repite
(proporcionalmente) si modificamos el tamafio de stack hacia valores como 200, 500 o
1000. Estos valores son absurdamente altos para la simulacién, ya que partimos de
escenarios muy limitados y estos valores tan altos carecen de sentido.

Pero aun asi hay que analizar cada situacidn con detalle. Vemos como el jugador
“feedmesvp” que estaba obteniendo peores rendimientos en los dos primeros ejemplos es
ahora el que mejores resultados obtiene después de HERO. Esto resulta extrano, pero al
ver los datos de las otras simulaciones y los del rival, vemos como anteriormente hemos
explotado el fallo del fold3bet alto, realizando muchas resubidas. Por lo tanto, como ahora
la resubida tiene un coste alto para nosotros, no podemos usar este recurso tan a menudo
para explotar este fallo y el rival recupera parte del winrate que perdia en las otras
simulaciones. Veamos el caso magnificado realizando otra ronda de simulaciones de
20,000 manos, stacks de 1000BB esta vez y tamafio de RFI de 3BB y realizaremos varias
ejecuciones con los mismos rivales.

sim1 Sim2 SIM3 SIM4 SIM5 SIM6 SIM7  SIM8  SIM9

HERO 81 75 77 69 68 71 85 81 63
jarreone -21 -20 -56 -32 -45 -39 -45 -42 -13
feedmesvp 46 57 59 49 67 66 38 44 47
learnfriend -105 -100 -79 -82 -89 -90 -78 -85 -96

Como podemos apreciar, el resultado es parecido al anterior, simplemente que hemos
aumentado los margenes de beneficio. En este caso, y como hemos argumentado antes,
como en estas condiciones realizar una resubida es costosa, tanto HERO como
“feedmesvp” salen beneficiados.

Tras realizar muchas simulaciones con diferentes tamanos de stack y de RFI y valores
coherentes al estilo de juego en las mesas online, vemos como la estrategia mejora
muchisimo para valores de stack bajos y RFl bajos. Esto demuestra que la estrategia esta
intentado explotar al maximo los errores de los rivales porque consigue unos margenes de
beneficio muy elevados cuando el coste por realizar un RFIl es bajo (ORSIZE) y el coste de
realizar un 3bet también lo es (STACKSIZE). De esta forma, el beneficio proviene de ir
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aprovechando la cantidad de retiradas de los rivales frente a una subida o resubida por
parte de HERO.

En las conclusiones del proyecto haremos una valoracidon mas extensa de porque no
podemos obtener margenes mas elevados con tamanos de stack grandes y las limitaciones
l6gicas de tratar simplemente la primera parte del juego.
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Almacenaje de las simulaciones

Anteriormente hablamos de la estructura de la base de datos del proyecto y explicamos
las diferentes tablas que contenia para poder almacenar toda la informaciéon que

necesitamos para hacer los calculos de la estrategia explotadora.

Una de estas tablas contiene toda la informacién de cada simulacién que ejecutemos. En
ella guardaremos datos referentes a los parametros de la simulacidn y los resultados de

esta.

Los resultados de la simulacién que nos importan son dos: el ratio de ganancias/pérdidas

de cada jugador, que llamaremos winrate, y el estado final de cada mano simulada.

El winrate es un valor que define cuantas unidades de apuesta (BB) se gana cada 100
manos. Representa, también, la pendiente de la recta de nuestros beneficios en una
grafica. Este ratio estd normalizado para que no importe cual es el valor de la unidad de

apuesta y por lo tanto sirve para medir el rendimiento de una estrategia.

Realmente no necesitamos nada mds para poder evaluar los resultados de una simulacion,
ya que si ejecutamos una muestra suficiente de manos como para que el resultado no se
pueda ver afectado por la varianza, el winrate obtenido ya es un indicador valido para

tomar una decision cualitativa sobre una estrategia.

No obstante, guardaremos también el estado final de cada mano simulada y guardaremos
esta informacion en una estructura de datos muy sencilla en un archivo. En la base de
datos, para cada simulacidon, guardaremos el nombre de este archivo para poder
recuperarlo en cualquier momento. Este archivo lo guardaremos fuera de la base de datos
porque las simulaciones con miles de manos ocupan bastante espacio, lo suficiente como
para ralentizar el funcionamiento de la base de datos. Como solamente queremos esta
informacién para poder redibujar el grafico de la simulacién, guardaremos la cantidad de

unidades de apuesta que llevan de beneficio/pérdida todos los jugadores de la simulacion.

En realidad, podriamos guardar una infinidad de datos mas, como, por ejemplo, cudles han
sido las manos repartidas, que accidon ha realizado cada jugador, etc. Esto podria ser
interesante para estudiar qué tipo de comportamientos toma la estrategia en base a
cualquier jugador, pero en este proyecto nos limitaremos a estudiar cada simulacién con
las tendencias que quedan dibujadas en el gréfico resultante de cada simulacién y

evaluaremos su potencial comparando los winrates, que es la forma mds sencilla y directa.
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Conclusiones

Para este proyecto hemos tomado muchas decisiones para poder llegar a nuestro objetivo
final. Estas decisiones no han sido féciles ni arbitrarias y han supuesto algunos problemas

anadidos.

Primeramente, hemos tomado la decisidon de usar un software de pago y hemos decidido
lanzar consultas a la base de datos que usa. Aunque a largo plazo hubiese sido una opcién
hacer nosotros mismos el “parser” para montar nuestra propia estructura, en la practica

es mucho mas complicado de lo que parece.

Primero, cada proveedor de servicios de juego online guarda los datos de la forma que le
resulta mds conveniente. Esto nos obligaria a realizar un “parser” por cada sala de juego.
Ademas, la informacidn de cada mano no es fija ni sigue un patrdn perfecto, ya que cada
mano puede contener muchas o pocas acciones, pueden participar dos o mas jugadores,
etc... Por lo tanto, realizar un buen “parser” es muy parecido a realizar un analizador
sintactico de un lenguaje de programacion, para conseguir representar los datos en una

estructura con la que podamos trabajar.

Parser O
1+ 2*3 - (1) ()

Segln Wikipedia, un analizador sintactico “es un componente importante de un

compilador. Analiza el cddigo fuente de un lenguaje de programacion para crear algun tipo

de representacidn interna”.

En nuestro caso, el lenguaje seria el resumen textual de la mano y la representaciéon
interna seria la estructura que usamos para guardar los datos antes de introducirlos en
nuestra base de datos. Como delegamos todo este trabajo a un software de terceros, nos
aseguramos que nuestra fuente de datos, que es la misma base de datos del programa, se
mantiene siempre coherente y no contiene resultados duplicados vy filtra los posibles
errores en el proceso. Ademas permite usar este proyecto en cualquier tipo de proveedor
de juego que esté soportada por este software y podemos olvidarnos de las futuras

modificaciones que cada sala realice a lo largo del tiempo en sus historiales de juego.
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Otra decisién importante en el proyecto ha sido limitar el nUmero de situaciones que
hemos estudiado y resuelto en una estrategia dptima. No obstante, hemos recopilado
datos del juego preflop de los diferentes jugadores para tomar decisiones en tres
escenarios muy habituales en la primera fase del juego.

De la misma manera que si analizamos el juego del ajedrez, la profundidad del estudio de
las decisiones es la que marca la dificultad del problema, tanto en términos de
computacién como de complejidad a la hora de tomar una decisién, en el juego del péquer
sucede algo muy parecido.

Es bastante obvio enfocar el proyecto a resolver el problema de la toma de decisiones en
la primera fase del juego y los motivos son evidentes. En la fase preflop es donde se
empiecen a generar movimientos que afectaran a todo el transcurso de una mano. Es
decir, independientemente de la fase del juego que queramos estudiar, hay que tener en
cuenta siempre que ha sucedido anteriormente. Hacerlo de otra forma es totalmente
inatil, pues estariamos perdiendo una informacién totalmente vital para establecer un
posible rango de manos al rival. Al fin y al cabo, como ya hemos mencionado
anteriormente, la esencia del juego se basa en calcular que movimiento es mas rentable
en base a la informacién que obtenemos de los movimientos del rival y su estilo de juego.
Cuanta mads informacion tengamos y mejor tratamiento le demos, mas podremos

estrechar el rango de nuestro rival para tomar una decisién de mejor calidad.

Ademas, la primera fase es, obviamente, la primera. Por lo tanto, en la totalidad de las
manos que estudiamos existe esta fase, mientras que el resto no tienen por qué estar
presentes. Esto hace que este proyecto sea Util para cualquier mano que queramos
estudiar, ya que podemos encontrar una solucién o una definicién de rango para cualquier
mano, ya que siempre existe la fase preflop. Este hecho también facilita la cantidad de
informacién que hemos tenido que manejar, ya que cada mano nos aporta informacién
sobre todos los jugadores presentes, mientras que si hiciésemos un estudio de las fases

posteriores tendriamos que descartar manos en las cuales no se ha llegado a dicha fase.

Mds compleja es la decision de limitar la estrategia explotadora para solo tres escenarios,
pero la dificultad del proyecto aumenta exponencialmente a medida que queremos anadir
mas variables en la ecuacién. En el proyecto estan programadas las funciones para
recopilar los datos de todo el proyecto “versus Hero”, pero no las hemos afiadido ni en el
visualizador de datos ni en la simulacidn, y tampoco las hemos comentado anteriormente,
ya que afladen un nivel de complejidad que no justifica el coste en tiempo del proyecto. La
estrategia que hemos obtenido ya es explotadora en base a los datos de los rivales. No
obstante hay que decir que afiadir estos datos “versus Hero” al cdlculo de la funcién
explotadora enriquece la toma de decisiones, ya que se adapta a dos niveles al rival: a su

estilo de juego y a su estilo de juego cuando se enfrenta a nosotros.
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Como hemos podido ver en las simulaciones, la estrategia que hemos obtenido tiene una
ventaja muy superior a los rivales. Aun asi, como ya hemos comentado en la evaluacién de

la estrategia, hay que ser muy precavido con las conclusiones.

Primero de todo, hemos modificado el escenario de la simulacidn para adaptarlo a los tres
escenarios que hemos elegido para el proyecto. Como ya hemos explicado, estas
adaptaciones afectan a todos por igual y en ningin momento ningun jugador sale
beneficiado o perjudicado por estas.

Pero nuestra estrategia explota al maximo los fallos a largo plazo del jugador y en ningun
momento dejamos margen a los rivales a adaptarse frente a nosotros. Obviamente, es
imposible realizar esto, ya que no sabemos cédmo van a adaptar su juego frente a un
jugador que tuviese una estrategia como la propuesta en este proyecto. Lo que esta claro,
es que todos los jugadores van a realizar cambios a largo plazo a medida que vayan
jugando manos contra nosotros. Estos cambios modificaran el winrate de nuestra

estrategia y muy probablemente sea en contra nuestra y esto hay que tenerlo en cuenta.

Una conclusion muy clara al evaluar la estrategia y los resultados que hemos obtenido es
gue cuanto mayor es el tamafio del stack en relacidn a las apuestas (RFl y 3bet), menos
margen de beneficio obtiene la estrategia. Esto es totalmente légico, ya que nuestros
calculos se basan en tres escenarios iniciales de una mano de pdquer y no en situaciones
mas avanzadas del juego. Esto esta directamente relacionado con la profundidad de las

decisiones y el stack efectivo de los jugadores respeto las apuestas.

Por ejemplo, para un stack efectivo de 10BB, las posibles decisiones son muy pocas, ya que
cada accion nos compromete mucho con el bote. Por lo tanto, la profundidad del juego es
baja y lo que prima es el cdlculo mas aproximado posible del valor esperado de cada

accion.

Por el contrario, si el stack efectivo es de 100BB, las posibles decisiones son muchisimas,
incluso en la primera fase del juego. Es por esto que la profundidad en este caso es
enorme y la importancia de las decisiones que tomamos al inicio son mucho menores, ya
gue aun quedan muchas apuestas por hacer y podemos obtener una ventaja competitiva

mucho mayor en fases mas tardias del juego.

Por esto este proyecto toma importancia en el juego con stacks pequefos, ya que la
profundidad es muy baja y por lo tanto se adapta a los escenarios en los que trabaja la
estrategia explotadora. Ademads, los cdlculos son muy precisos y mientras haya
informacién anterior suficiente, se puede conocer el rango de cualquier movimiento y la
probabilidad de este con una precisién muy superior a la de cualquier humano. De esta
forma estamos maximizando la ventaja competitiva que nos ofrece el hecho de poder

calcular mejor y mas rdpidamente el valor esperado de cada accidn.
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Como conclusién final de este proyecto podemos afirmar que hemos conseguido los
objetivos propuestos, ya que hemos realizado una estrategia que es capaz de explotar a
los rivales usando la informacidon que tenemos de ellos. Ademas las simulaciones han
demostrado que la estrategia es muy eficiente para partidas donde las situaciones
estudiadas representen la totalidad de acciones disponibles.
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Actualidad y futuro

Seguramente una de las preguntas que nos podemos hacer una vez finalizado este
proyecto, es si se puede poner en la practica y usarlo para tomar decisiones en tiempo real
durante el juego.

Aunqgue sobra decir que esta prdctica estd prohibida por todas las salas y su uso esta
penalizado con el cierre total y definitivo de la cuenta de juego, existen hoy en dia muchos
juegos en los cudles se cumplen las caracteristicas que hacen que el proyecto sea
interesante.

De hecho, todos aquellos juegos en los cuales el stack sea menor a 15 unidades de apuesta
minima son los escenarios ideales donde poder ejecutar esta estrategia, ya que las
decisiones son muy limitadas y los calculos requieren de mayor precisiéon. En rangos de
stack de entre 15 — 25 unidades de apuesta la estrategia aun es buena sin ser la dptima,
mientras que es una estrategia mediocre para rangos entre 25y 40 y carece de sentido de
40 hacia arriba.

Aumentar la relacién entre el dinero para apostar en una jugada y la apuesta minima es
clave para saber la profundidad de nuestras decisiones. Al aumentarla, la profundidad
crece exponencialmente. Este proyecto es completo para situaciones de juego tempranas
con stacks pequenos. Mas alla, habria que modificar la estrategia para poder adaptarla a
las siguientes fases del juego.

Estas fases posteriores contienen elementos nuevos que no hemos visto aqui, como las
cartas comunitarias, que son vitales para el cdlculo de las probabilidades de cada mano,
tanto la nuestra como la de nuestro rival. Es por esto que las acciones que existen mas alla
de la primera fase del juego que hemos analizado se ven condicionadas por el tipo de
mesa que salga en las fases posteriores, es decir, ya no solo nos basta con evaluar una
mano contra otra, sino en evaluar las acciones en base a las cartas comunitarias y las
posibilidades de ganar con las siguientes cartas. Para ello necesitariamos extraer muchos
mas datos de los que tenemos y muchisima mas informacion inicial para alimentar la base
de datos.

No obstante, toda la informacion de este proyecto sigue siendo vélida, ya que es
independiente de los calculos de las apuestas. Los rangos que hemos encontrado vy
definido siguen siendo el punto de partida inicial y obligatorio para cualquier proyecto
parecido. Incluso en juegos donde la ramificacidon de las decisiones sean mas complejas y
las acciones iniciales tengan poco peso, la construccidon de un rango para el rival es el Unico
camino para poder obtener la ventaja competitiva que hemos buscado constantemente y
asi poder tomar decisiones de mas calidad.
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Costes

En este capitulo mostraremos el diagrama de Gantt para ver la planificacion del proyecto y
la estimacién econdmica de los costes del proyecto.

Analisis economico

Seguidamente tenemos una tabla que muestra los costes de cada parte del proyecto.
Hemos separado los distintos roles, aunque en la practica todas las tareas han sido

realizadas por la misma persona.

Hemos separado el coste del proyecto en secciones grandes, aunque en el diagrama de
Gantt aparecen desglosadas las tareas. Ademds, hemos afiadido los costes adicionales
asociados al proyecto, como la licencia del software de pago y las compras por Internet de
los historiales de manos.

Tarea Rol Tiempo (h)  Coste/h Coste
(EUR)

Especificacion Analista 100 30 3000

Implementacién Base de Analista BD 15 35 525

datos

Implementacion Parser Programador 240 25 6000

Implementacion Aplicacién  Programador 210 25 5250

web

Implementacion simulador  Programador 200 25 5000

Ensayos y pruebas Tester 50 15 750

Total 815 20525

Producto Coste (USD)

Licencia Hold’em Manager 100

Historiales de manos 32

Total 132

El coste en ddlares representados en euros (a tipo actual) es de 120 EUR.

Por lo tanto, el coste total del proyecto son 20645 EUR.
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