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Anotace

Tato bakalarska prace se zabyva problematikou karetni hry Poker, konkrétné
pak nejhranéjsi variantou Texas Hold‘em. V teoretické ¢asti jsou vysvétleny zakladni
pojmy z kombinatoriky a pravdépodobnosti. Dale je zde popsan poker jako takovy
spolecné s jeho historii, moZnymi variantami a limity. Soucasti teorie je predstaveni
varianty Texas holdem spolecné s jeji zakladni charakteristikou a pravidly, ktera je
nutné znat pri samotné hie. Stejné tak je pfed samotnou hrou potieba znat vyherni
kombinace spoletné s jejich pravdépodobnosti. Pravé znalost jednotlivych
vyhernich kombinaci je podminkou pro druhou c¢ast této bakalarské prace.
Prakticka cast predstavuje zjednoduseny model hry vytvoreny v MS Excel. Tento
model predstavuje dvojici proti sobé stojicich hract, kteii porovnavaji své karty
v jednotlivych vygenerovanych hrach. Cilem modelu je ziskani pravdépodobnosti

vyhry urcité startovni kombinace hrace.

Annotation

Title: Probability modelling in Poker

This bachelor thesis deals with an issue of the card game Poker, specifically
the most played variant of Texas Hold‘em. The theoretical part explains the basic
concepts of combinatorics and probability. Poker is described together with its
history, possible variants and limits. Part of the theory is the presentation of the
Texas holdem variant together with its basic characteristics and rules that must be
known during the game. It is necessary to know the winning combinations together
with their probability before the game. The knowledge of individual winning
combinations is a prerequisite for the second part of this thesis. The practical part
presents a simplified model of the game created in MS Excel. This model represents
a pair of opposing players comparing their cards in particular generated games. The
goal of the model is to obtain the win probability of the certain player's starting

hand.
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Slovnicek pokerovych pojmu

Bank - Zetony, o které se hraje v dané hre

Big blind - velka sazka naslepo nebo pozice hrace u stolu

Blind - povinna sazka naslepo, kterou urciti hraci musi vsadit pred samotnou hrou
Board - oteviené spolecné karty pro vSechny hrace na stole

Button - velky bily Zeton oznacujici dealera

Cut Off - pozice hrace napravo od Buttonu

Dealer - posledni pozice u stolu, drzitel Buttonu

Hand - startovni kombinace hrace nebo jedna pokerova hra

Kicker - karta, kterd rozhoduje o vitézi v pripadé stejnych silnych vyhernich
kombinaci

Pot - bank

River - posledni pata spole¢na karta

Small Blind - pozice u stolu nebo mala sazka naslepo, polovina Big blindu

Split - situace, kdy si v pfipadé Uplné stejné vyherni kombinace déli hraci bank
rovnym dilem

Turn - ¢tvrta spole¢na karta



1 Uvod

Za jednu z nejoblibenéjsich a nejhranéjsich her po celém svété lze povaZovat
pravé karetni hru poker. Tato hra se téSila po dlouhou dobu velké oblibé predevsim
v hernach a kasinech, postupem casu se zni stal jeden znejvétSich fenomént
internetu. Vzhledem k tomu, Ze skoro kazdy ma moZnost hrat poker online, ptribyvaji
kazdym rokem miliony novych hract.

Poker je casto oznacovan jako hazardni hra, jejiz vysledek zavisi pouze na
nahodég, ale to neni Uplné tak pravda. Poker Ize povaZovat za hru dovednostni a
Castokrat je prirovnavan k nejlepsSim a nejatraktivnéjSim sportlim. V kratkodobém
méritku ma faktor ndhody (Stésti) svou roli, ale v dlouhodobém méritku je ndhoda
vyrazné potlatena a vyznam zde maji hlavné dovednosti jednotlivych hract.
Dlouhodobé uspéSny hra¢ ma predevSim dobrou znalost matematiky, umi
prizplisobovat svoji taktiku konkrétnim situacim, neméné dilezité je hracovo
sebevédomi a také schopnost odhadnout své protihrace. Hra¢ dale dokaze
odhadnout rtizné scénare, premysli dopiedu a ve vhodnych chvilich vyuziva spravné
strategie.

Existuje spousta variant pokeru, o kterych se mtizeme docist v psané literature.
Tato bakalarska prace se vSak vénuje pouze jedné z nejrozsirenéjsich variant zvané
Texas Hold’em. U tohoto typu hry drzi kazdy z hract dvé karty a dalsich pét
spole¢nych pro vSechny prichazi na stll postupné. Prvni tfi prichazejici karty
nazyvame flop, ¢tvrtou kartu oznacujeme jako turn a pata neboli posledni karta je
tzv. river. VSech pét karet na stole miZzeme nazvat jako board.

Jak jiz bylo zminéno, tato bakalarska prace se vénuje pokeru, predevsim pak
jedné zjeho variant zvané Texas Hold’em. Teoreticka cast této prace se kromé
vysvétleni samotné varianty Texas Hold’em, ktera popisuje startovni kombinace,
pozice, fize a vyherni kombinace spoletné sjejich pravdépodobnosti, vénuje
samotnému pokeru. V kapitole, ktera se vénuje pokeru jako takovému, je pribliZzena
historie pokeru, jeho varianty a limitni varianty. Opomenuty nejsou ani zakladni
pojmy kombinatoriky a pravdépodobnosti.

V praktické casti je vytvoren a popsan model, ktery simuluje samotnou hru

Texas Hold’em. Tento model pocita pouze s dvéma hraci, kterym byly rozdany 2



karty a dalSich pét spolecnych na stil. Z téchto karet model dokaze zjistit vyherni
kombinace obou hrac¢i. V pripadé, Ze hrac¢i budou mit stejné vyherni kombinace,

model zjisti, zda je néktera z téchto kombinaci lepsi.



2 Cil prace

Tato prace vychazi z predpokladu, Ze se karetni hra poker, ¢astokrat nazyvana
jako hra hazardni, nezaklada pouze na nahodé. Pravdépodobnost vyhry startovnich
kombinaci je jedna z moznosti, jak Ize ovlivnit Sanci na vyhru.

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vytvoreni modelu, ktery bude schopen
simulovat pokerové hry ve varianté Texas Hold’em. Model bude brat v potaz pouze
dva hrace anebude pocitat s moznosti sazek. Na zakladé téchto vygenerovanych her
bude pocitdna pravdépodobnost vyhry danych startovnich kombinaci
v jednotlivych hrach.

Vystupem modelu je nasledné piehled pravdépodobnosti vyher s danymi
startovnimi kombinacemi znazornénymi v tabulkdch. Hrac¢i pokeru by pred
samotnou hrou méli mit povédomi o tom, Ze kazda startovni kombinace ma riznou

Sanci na vyhru.



3 Metodika zpracovani

Tato bakalarska prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. Teoreticka
Cast nas vedle zakladnich pojmi pravdépodobnosti a kombinatoriky seznami se
samotnou hrou poker spolec¢né s jeho historii, variantami a limity. Konkrétné se pak
prace zabyva variantou Texas Hold’em. Zde je tato varianta predstavena, a také jsou
zde popsany jednotlivé faze této hry. Nasledné je zminéna diileZitost pozice hrace u
stolu spolecné sjeho mozZnosti rozhodovat se. Tato cast dale obsahuje popis
jednotlivych vyhernich kombinaci, vypocet jejich pravdépodobnosti a predstaveni
startovnich kombinaci. Kratce jsou predstaveny zakladni pojmy pokerové
matematiky. V neposledni fadé teoreticka ¢ast zminuje generatory nahodnych cisel,
model a samotné modelovani, které je nezbytné vysvétlit pro dalsi ¢ast této prace.

Praktickd ¢ast se zabyva vytvorenim modelu v MS Excel, ktery simuluje
pokerovou hru Texas Hold’em dvou hraci. Stejné jako v realné hre, tak i tento model
musi splnovat nékolik krokii. Na zac¢atku kazdé hry je nutné zamichat balicek karet
a tento krok je zprostredkovan pomoci algoritmu Mersenne Twister, ktery se
pouziva ke generovani pseudonahodnych ¢isel v MS Excel. Po zamichani pfichazi na
Fadu rozdani karet obéma hractim a vyloZeni péti spolecnych karet na sttil. Model na
zakladé rozdanych karet vyhodnoti vyherni kombinace obou hracti a rozhodne o
tom, ktera z téchto dvou kombinaci je silnéjsi a nasledné urci vitéze. V pripadé stejné
vyherni kombinace model porovnava silu kombinaci podle pravidel pokeru.
Provedenim vysokého poctu pokust se ziskd co nejpiesnéjsi pravdépodobnost
vyhry startovni kombinace. Cim vy$3i pocet téchto pokust bude, tim vysledek bude
presnéjsi. Vtomto modelu je pro kaZdou startovni kombinaci nasimulovano

150 000 her.



4 Teoreticka cast

4.1 Pravdépodobnost

4.1.1 Zakladni pojmy kombinatoriky

Variace

,Variace bez opakovdni jsou usporddané k-tice vybirané z n prvkové mnoZiny,
pricemZ jednotlivé prvky se v k-ticich nesmi opakovat” (1). Slovem ,uspoiradané” se
rozumi, Ze zaleZi na poradi prvkia v k-tici. Pokud to bude uvedeno na prikladu
z pokeru, tak z pohledu variace jsou karetni kombinace AQ-A@® a A@-A® odlisné
dvojice. Pocet variaci se ziska pomoci vzorce:

n-n—1)-..- (n—k+1)

Permutace

,Permutace jsou usporddané n-tice vybirané z n prvkové mnoZiny, pricemz
jednotlivé prvky se nesmi opakovat” (1). Dalo by se Fici, Ze se permutacemi miiZe
vyjadrit pocet zplisobd, jak preskupit poradi n prvkil. S permutacemi tizce souvisi
faktorial, ktery je definovan nasledovné: ,Je-li n prirozené Cislo, pak symbolem n!
(Cteno ,n faktoridl”) rozumime soucin vSech prirozenych cisel od 1 do n“ (1). Faktorial
se tedy vypocita podle vzorce:

n=n-(n—-1)-..-1

Pomoci tohoto vzorce se ziska pocet vSech permutaci:

P(n) =n!

Kombinace

V pokerové tématice jsou nejvice zajimavé kombinace, jelikoZ se pomoci nich
dokaZze spocitat pravdépodobnost vyhernich kombinaci nebo pocet veSkerych
startovnich kombinaci, kterymi se da zacit hra. Kombinace se od vysSe uvedenych
variaci a permutaci liSi predevSim tim, Ze jsou ,neusporddané“, to znamena, Ze
nezalezi na poradi prvki vk-tici. Z pohledu kombinaci jsou tedy startovni
kombinace AQ-A@ a A@-A® stejnymi kombinacemi. Podle Svr¢ka (2) se mohou

kombinace definovat takto: ,Kombinaci k-té tridy z dané n-prvkové mnoZiny M


http://www.gymklob.info/matematika/kombinatorika/index.htm

rozumime kaZdou neusporddanou k-tici navzdjem riiznych prvkii z M"“. Pocet vSech k-

¢lennych kombinaci z n prvki se ziskava vzorcem:

n!

n 4
(k) T =k k!

Symbol (’;) se ¢te ,n nad k“ a je nazyvan jako kombinacni ¢islo.
4.1.2 Zakladni pojmy pravdépodobnosti

Nahodny pokus

»Ndhodny pokus lze definovat jako pokus, kdy pri zachovdni stejnych
experimentdlnich podminek nedosdhneme stejnych vysledkii“ (3). Prikladem téchto
pokusii mtze byt napt. hod minci, tah sportky, tazeni karet atd., tyto pokusy spadaji
do kategorie hazardnich her. Teorie pravdépodobnosti zahrnuje do ndhodnych
pokusti i jiné kategorie nez hazardni hry, ty mohou byt napf. péstovani
zemeédélskych rostlin, vyroba urcité soucastky, podani léku pacientovi atd. (3).

Vysledek ndhodného pokusu se nazyva elementarni jev (4).

Nahodny jev
JJednotlivé vysledky ndhodného pokusu nebo skupiny téchto vysledkil se
nazyvaji ndhodné jevy. Jsou to tedy takové jevy, které provedenim ndhodného pokusu
v zdvislosti na nahodé bud’ nastanou, nebo nenastanou” (5).
Nahodné jevy lze rozdélit na jev jisty a jev nemozny. Jev jisty se mlze chapat
jako souhrn vSech moznych vysledki ndhodného pokusu, protoZe nastane pii
kazdém provedeni daného pokusu. Jev nemozny neobsahuje Zddny mozny vysledek

nahodného pokusu, nebot za danych podminek nemitize nikdy nastat (5).

Klasicka definice pravdépodobnosti
Klasicka definice pravdépodobnosti vychazi ze trech pozadavkii na nahodny

pokus (4).

1. Pocet vSech moznych vysledki je konecny.
2. VSechny vysledky jsou stejné mozné.

3. VSechny vysledky se vzajemné vylucuji.



Jsou-li tyto pozadavky splnéné, muze se klasicka pravdépodobnost definovat
jako pomér poctu vysledki priznivych jevu A k poctu vS§ech moznych vysledka (5).

ocet vysledkl priznivych jevu A
P(4) = p y p ycn j

pocet vSech moznych vysledki

Statisticka definice pravdépodobnosti

Vedle klasické definice pravdépodobnosti se lze setkat také se statistickou
definici pravdépodobnosti, ktera si zaklada na relativni ¢etnosti sledovaného jevu.
Pokud je nezavisly nahodny pokus opakovan n-krat a sledovany jev v téchto
pokusech nastoupi m-krat, potom relativni Cetnost sledovaného jevu je m/n (5).
V tomto pripadé se pravdépodobnost P(A) nahodného jevu A urcuje jako ¢islo, ke
kterému se bliZi relativni cetnost jevu A (6). Pri vysSich poctech opakovani
nahodného pokusu jsou relativni cetnosti pomérné stabilni a ¢im je vyS$si pocet

opakovani, tim mensi jsou odchylky vysledki (7).

P(A) = lim =

n—-oo N
Rozdil mezi klasickou definici pravdépodobnosti a statistickou je ten, Ze
klasicka pravdépodobnost se pouziva pied provedenim pokusu, zatimco statisticka

definice se pouziva z vysledkii jiZ provedenych pokust (5).
4.2 Poker

4.2.1 Historie pokeru

Kapitola byla zpracovana podle Tucka (8).

Existuje nékolik historickych her, které by se daly povazovat za piedchtidce
hry poker, presny praptivod této karetni hry vSak neni znan. Vzhledem k tomu, Ze
ke hranf této hry jsou potteba karty, tak Zadna hra z minulosti s prvky pfipominajici
dnesni poker nemohla byt hrana pred vynalezenim samotnych karet.

Za hru, ktera v 15. stoleti nejvétsi mérou prispéla k tvorbé pokeru, je
povazovana perska hra As-nas. Prostrednictvim perskych namoiniki se hra dostala
do Francie a ujala se zde pod nazvem Poque. Francouzsti kolonisté plujici po rece
Mississippi, ktera byla v 19. stoleti hlavni obchodni cestou, tuto hru importovali do

Ameriky, konkrétné do New Orleans. O nynéjSim nazvu poker se usuzuje, Ze se



vyvinul ve stejny Cas na stejném misté pravé ze slova Poque diky americké
vyslovnosti.

Slovo poker se v literature poprvé objevuje v roce 1843, konkrétné v knize
od Jonathana H.Greena, kterd popisuje atmosféru pokerové hry na parnicich
plujicich pravé po rece Mississippi, kde se zpocatku tato hra hrala pouze s 20
kartami. Prvni pravidla hry poker s 52 kartami popsal vroce 1845 ve své knize
Henry F. Anners.

Zacatkem 20. stoleti vznikla nejrozsirenéjsi a nejoblibenéjsi varianta pokeru

zvana Texas Hold’em, ktera je nejpopuldrnéjsi i v soucasnosti.

4.2.2 Varianty pokeru

Poker je zZivou hrou, kterd se od svych zacatkli neustdle vyviji. Od své
existence vzniklo nepireberné mnozstvi riiznych variant, které jsou mezi hraci vice
¢i méné oblibené. V psané literature by se dalo najit kolem 150 variant, které se

podle Tucka (8) déli do tri zakladnich skupin:

Draw Poker
V této varianté hraci obdrzi na zacatku hry zavirenou (protihraci ji nevidi)
kombinaci karet, kterou si mohou ptipadné vylepSit vyménénim jedné nebo vice

karet.

Stud Poker
Varianta, ve které se hraci snazi vytvaret nejlepSi pokerové kombinace

z obdrZené sestavy zavienych i otevirenych (viditelné pro protihrace) karet.

Community Card Poker

V dnesni dobé nejoblibené;jsi varianta, ve které hraci obdrzi zaviené karty a
spolecné se spolecnymi kartami (viditelné pro vSechny hrace), vytvari pokerové
kombinace. Mezi nejpopularnéjsi hry této varianty patfi Texas Hold’em a Omaha

Hold em.



4.2.3 Limity v pokeru

Fixed Limit

Fixed Limit je struktura sazek, kdy velikost sazky je presné dana a omezena
jednotlivymi sazkovymi koly. Pro priklad, pokud je pokerovy turnaj oznacen jako
hra slimity 1/2, tak prvni ¢islo pred lomitkem urcuje maximalni vySi sazky
v prvnich dvou sazkovych kolech a druhé ¢islo udava maximalni vysi sazek pro treti

a ctvrté sazkové kolo (8).

Pot limit
V této sazkové strukture mohou hraci vsadit maximalni vysi svych Zetond,

ktera nesmi prevysSovat ¢astku obsazenou v potu (9).

No limit
No limit je oznaceni pro sazkovou strukturu, ve které hraci nejsou omezeni
vysi sazky. Hra¢ miiZze vsadit v jakémkoli sdzkovém Kkole veskeré své Zetony, pokud

tak nastane, jedna se o tzv All-in (8).

4.3 Texas Hold ‘em

Varianta pokerové hry Texas Hold’em se da v dneSni dobé povazZovat za
nejrozsirenéjSi a nejhranéjsi variantu pokeru, to je dano predevsim tim, Ze jeji
pravidla jsou velmi jednoducha na pochopeni (10). Miize vSak trvat celé roky naucit
se hru zcela ovladat (11).

Texas Hold’em se hraje s balickem karet, ktery obsahuje 52 hracich karet.
Karty maji 4 rizné barvy (piky @, kary @, kiize &, srdce ®), které nabyvaji 13
hodnot (2, 3,4, 5, 6,7,8,9, 10, ] (kluk), Q (dama), K (kral), A (eso)). Pred zacatkem
hry obdrzi kazdy hrac urcity pocet pokerovych Zetonti(chips) a je urcen dealer, ktery
se kazdé kolo posouva po sméru hodinovych rucic¢ek. Nalevo od dealera sedi hraci,
kteri jsou oznaceni jako small blind a big blind, ti musi jesté pred rozdanim karet
vloZit povinné sazky. Velikost small blindu obvykle odpovida poloviné big blindu.
Pokud jsou vloZeny blindy, kazdy hrac¢ obdrzi dvé karty, které vidi pouze on. Cilem
kazdé hry je vyhrat Zetony v banku, ten obsahuje vSechny sazky od vsech hraci

z pribéhu jedné partie. Hra¢ miiZe ziskat bank dvéma zptlisoby - vSichni protihraci



slozi své karty nebo hraci odhali své karty a porovnaji své vyherni kombinace (viz.

nize) (11).

4.3.1 Pozice

Texas Hold em se hraje na pokerovém stole, na kterém se hry mtiZe zticastnit
minimalné 2 a maximalné 10 hract. Kazdy hra¢ ma pti hire svoji pozici u stolu. Pozice
u stolu je mnoha predevsim zacinajicimi hraci velmi opomijeny faktor, ktery je vSak
pri hrani pokeru velmi dileZity. Hrat s urcitou pozici, je jako by byl stiil naklonén
vaSim smérem a pak pravdépodobné Zetony sklouznou k vam. Hlavni vyhodou
pozice spociva v tom, Ze se v kazdém sazkovém kole vyjadfuje hrac¢ az po svych
spoluhracich, jelikoz si mista u stolu nejsou rovna. VétSina vyher poputuje od hracia
sedicich napravo od vas, naopak vétSina proher poputuje k hraclim na strané levé
(12).

Pozice se daji rozdélit do nasledujicich zakladnich kategorii (13):

Blindy

Byt na této pozici je pro hrace nevyhodné, protoZze do hry musi vloZit tzv.
povinné slepé sazky (blindy). Blindy se rozdéluji na malé (SB - small blind) a velké
(BB - big blind), kdy hra¢ na malém blindu je po levé strané od pozice Button a hned
po small blindu ma hrac¢ pozici velkého blindu. Hrac¢i na blindech se v prvnim
sazkovém kole vyjadruji jako posledni. Po flopu se v kazdém nasledujicim sazkovém
kole vyjadiuji jako prvni. Velikost velkého blindu je rovna minimalni sazce, kterou
musi zaplatit i ostatni hraci, ktefi se chtéji zapojit do hry. Velikost small blindu je

polovina big blindu.

Casné pozice

Na téchto pozicich by se mélo hrat mnohem méné startovnich kombinaci,
protoZe se v kazdém sazkovém kole jednotlivy hrac rozhoduje mezi prvnimi a nema
tak Zadné informace o svych soupetich. Casné pozice jsou proto nejvice zradné a je

lepsi z nich moc nehrat.
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Stiredni pozice
Na téchto pozicich jiZ ma hrac¢ pozici na vice hracii a ma tak vétsi prehled o
jejich jednani. MiliZe si tedy dovolit hrat vétsi mnozstvi startovnich kombinaci, avSak

by nemél zapominat, Ze po ném budou hrat dalsi hraci.

Pozdni pozice

Pozdni pozice, dile pojmenované jako Cut Off a Button, patii mezi dvé
nejlepsi pozice ve hie. Pokud je hrac¢ na pozici Button, ma zcela nejlepsi pozici,
protoZe v kazdém sazkovém kole se rozhoduje jako posledni a ma tedy plny piehled
o svych spoluhracich. MiZe zde byt velmi vyhodné hrat mnoho startovnich

kombinaci.

4.3.2 Faze hry

Pred predstavenim jednotlivych fazi hry je dtlezité se seznamit s tim, jak se
hra¢i mohou v jednotlivych fazich rozhodnout. Podle Pokorného (10) se daji
rozhodnuti pojmenovat nasledovné:

Check - Hrac timto dava najevo, Ze chce ziistat ve hie a nevsadi Zadné Zetony.

Bet - Hrac se rozhodne vsadit ¢ast svych Zetoni.

Raise - Raise znamena zvysit predchozi sazku jiného hrace (bet) o vétsi hodnotu.
Pokud nékdo z nasledujicich hraci v sazkovém kole jeSté navysi sazku, jedna se o
tzv. Re-Raise.

Call- Call je vyraz pro ptipad, kdy hra¢ pouze dorovna stejny obnos Zetont jako

vsadil predchozi hrac.

Nasledujici jednotlivé faze se definuji na 5 ¢asti (14):

Preflop

Preflop je prvni fazi kazdé pokerové partie, spociva v tom, Ze prvni dva hraci
musi vloZit povinné sazky (small blind a big blind). Dealer nasledné rozda po dvou
kartach kazdému hraci a tyto karty ztstanou viditelné pouze pro samotného hrace.

Jakmile ma kazdy hrac¢ své dvé karty, (startovni kombinace) miize zacit sazkové

11



kolo. V Preflopu zac¢ina jako prvni sazet hrac po levici hrace na big blindu. Kazdy hrac

se v sazkovém kole rozhoduje podle vySe popsanych moznosti.

Flop

Po ukonceni sazek v preflopu nasleduje dalsi faze zvana flop, ve které dealer
vyloZi na stil tii spolecné karty viditelné pro vSechny hrace. Za¢ina druhé sazkové
kolo, které oproti preflopu zahajuje hra¢ nasledujici po levici hrac¢e na pozici
buttonu. Flop byva pro hrace zasadni v rozhodnuti, zda v dané partii pokracovat ci

nikoli.

Turn
Po zakonceni druhého sazkového kola dealer vyloZi ¢tvrtou spole¢nou kartu
a zaCina treti sazkové kolo, kde opét zac¢ina sazet prvni hrac sedici po levici hrace na

pozici button.

River
Po kompletnim tretim sazkovém kole dealer vyloZi posledni patou spole¢nou
kartu, kterd hracim zkompletuje jejich vyherni kombinaci. Nasleduje posledni

sazkové kolo ridici se stejnymi pravidly uvedenymi vyse.

Showdown

Pokud i po ¢tvrtém sazkovém kole v dané hie setrvava dva i vice hraci, prichazi
na fadu showdown neboli ukdzani vyhernich kombinaci jednotlivych ,ptrezivsich”
hract. Ukazovani karet se ridi urcitymi pravidly, které se podle Tucka (8) daji popsat

nasledovneé:

e Pokud se vSichni hraci v poslednim sazkovém kole zdrzeli sazeni (check), své
karty jako prvni ukaZe hrac, ktery se zdrZel sazky jako prvni.

e Jestlize v poslednim sazkovém kole jeden z hraca vsadil (bet) a dale uz
nedoslo ke zvySeni sazky jinym hracem, svou vyherni kombinace odkryje
hrac, ktery vadil jako prvni.

e Posledni moznosti je, kdyz néktery z nasledujicich hract navysi (raise) sazku
hrace, ktery vsadil (bet) pfed nim. V tomto ptripadé odhaluje svou vyherni

kombinaci hrac, ktery navysoval sazku jako posledni.

12



Podle téchto pravidel hraci odhaluji a porovnavaji své vyherni kombinace. Hrac
s nejvyssi vyherni kombinaci (popsano nize) vyhrava Zetony v banku. Obcas mize
nastat situace, kdy hraci maji stejnou vyherni kombinaci a v tomto pripadé se bank

déli mezi hrace se stejnou vyherni kombinaci. Tento pripad se oznacuje jako split.

4.3.3 Vyherni kombinace a jejich pravdépodobnost
V této kapitole byly pouzity zdroje: (15), (16) a (17).

Celkovy pocet vSech moznych kombinaci se vypocitd pomoci kombinac¢niho
Cisla (Z) Vybira se tedy pétice karet z celkové mnoziny 52 karet (n = 52, k = 5).

Dosazenim do vzorce kombinac¢niho ¢isla se ziska zlomek:

(552) - #2'—5)'

Tento zlomek se da upravit nasledujicim zptisobem:
52! 52! 52-51-50-49-48

51 (52=5)l 51471 5.a.3.2.1 _ 2°>98960

Z pokerového balicku karet lze poskladat 2 598 960 kombinaci z ndhodné tazenych
péti karet. Tento vysledek bude pouzivan pro urceni pravdépodobnosti jednotlivych

vyhernich kombinaci.

Royal Flush
Royal Flush neboli Kralovska postupka se sklada z péti po sobé jdoucich karet
v jedné barvé zakoncend esem, tedy pouze pétice (10, ], Q, K, A). Tuto pétici Ize slozit

ze vSech Ctyt barev. Celkem existuji 4 moZnosti, jak sloZit Royal Flush.

4

= ~ . 40
2598960 649740 1,5391 - 107 %

P(Royal Flush) =

Straight Flush

Straight Flush neboli postupka v barvé se sklada z péti po sobé jdoucich karet
v jedné barvé. Tato postupka mize zacinat jednou z karet A, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 nebo 9
(pokud jako prvni karta bude vytaZena naprtiklad 7 ¢, tak pétice karet musi mit
podobu 7¢,89,9¢,109, ]9. Celkovy pocet moZnosti pro postupku v barvé se
vypocte jako 9 * 4 (9 pocatecnich karet mize tvorit hledanou pétici pro 4 existujici

barvy). Existuje 36 moZnosti, jak poskladat Straight Flush.
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36

= ~ . -3 0
2598960 216580 1,3852 - 107%%

P(Straight Flush) =

Four of a Kind

Four of a Kind neboli ¢tverice nebo poker je kombinace sloZena ze Ctyr karet
stejné hodnoty a paté libovolné karty. Ctvetice miiZe byt vybrana ze vSech 13 hodnot
(napt. A @, A &, A @, A §). Posledni pata karta je vybirana pouze ze zbylych 12
hodnot a pro kazdou hodnotu jsou 4 barvy, tedy 48 karet. Celkovy pocet moZnosti
pro vytvoreni Four of a Kind je 13 * 48, tedy 624.

624
= 2,4010 - 1072 %

P(Four of a Kind) = S E98 960 — 2165 =

Full House

Full House je pétice tvorena tremi kartami stejné hodnoty a paru (napt. A @,
A9, A& K@ K@) Hodnota karty pro trojici se miize vybrat 13 mozZnostmi.
Vybiraji se vSak 3 karty ze 4 moznych, to miize byt vyjadireno kombina¢nim ¢islem
(3), existujf tedy 4 moznosti, jak vybrat trojici jedné hodnoty. Celkem tedy je 13 * 4
moznosti, jak vybrat trojici. Par se vybira pouze ze zbylych 12 hodnot. Pro vybér
paru se vybiraji 2 karty ze 4. To lze opét vyjadrit kombina¢nim ¢islem (;) Karty pro
par miizou byt vybrany 6 zpiisoby. Celkovy poCet mozZnosti pro vytvoreni Full House
je13*4*12*6,to je rovno Cislu 3 744.

3744 6

= ~ . -19
2598960 4165 1,4406 - 107°%

P(Full House) =

Flush

Flush se sklada z péti karet stejné barvy. Kazda barva obsahuje 13 karet, ze
kterych je vybrano pét karet. To lze vyjadfit kombinatnim &slem (%), vyjde tedy
1287 moznosti, jak z jedné barvy vybrat pétici karet. Toto ¢islo je nutno vynasobit 4
pro vSechny barvy. Nakonec se nesmi zapomenout na odecteni kombinaci, které
mohou vytvorit Straight Flush (postupku v barvé), téch je 40. Celkovy pocet

moznosti pro Flush je 1287 * 4 - 40, tedy 5 108.

5108 1277
2598960 649 740

P(Flush) = = 1,9654 - 1071 %
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Straight

Straight neboli postupka se sklada z péti po sobé jdoucich karet v rizné
barvé. Postupka miiZe zacinat jednou z karet A, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. Existuje 10
moznych zplsobi, jakou pocatec¢ni kartou bude postupka zacinat. Na rozdil od
Straight Flush (postupky v barvé) nezaleZi na barveé jednotlivych karet. Kazda karta,
z pétice karet tvorici postupku, miiZze byt vybrana ze 4 barev. To je 4° moZnych
kombinaci. Dale nesmi byt zapomenuto odecteni kombinaci, které by nam vytvorily
postupku v barvé, téch je celkem 40 (36 pro Straight Flush a 4 pro Royal Flush).
Celkovy pocet moznosti pro postupku se vypocita jako 10 * 45 — 40, tedy 10 200

kombinaci.

10200 5
2598960 1274

P(Straight) = = 3,9246 - 1071 %

Three of a Kind

Three of a Kind neboli trojice se sklada ze tri karet stejné hodnoty a dalSich
dvou karet, z nichZ ma kazda karta odliSnou hodnotu (napt. 7 ¢,7 &,7 9®,9 @, A
@). Jak je jiz uvedeno v podkapitole Full House, trojice miize byt vybrana 52
zplsoby. Zbylé dvé karty se daji najit jako libovolna dvojice ze zbyvajicich 12
hodnot. To je mozZné vyjadrit kombina¢nim cislem (122), tudiz 66 moZnosti. Diilezité
je nezapomenout, Ze kazda karta na ctvrté a paté pozici mize nabyvat 4 barev.
Konecné ¢islo se jesté musi vynasobit 42. Celkovy pocet moznosti pro trojici je 52 *
66 * 42, coZ je 54 912 moZznych kombinaci.

54912 88
2598960 4165

P(Flush) = =~2,1128 - 10° %

Two Pair

Two Pair neboli dva pary se skladaji ze dvou navzajem odliSnych part karet
stejnych hodnot a jedné karty odliSné hodnoty (napi.A @, A ®,8 9,8 &, 2@). Dva
pary se mohou najit jako dvojice rtiznych hodnot z celkovych 13 hodnot. To se mize
vyjadrit kombinac¢nim cislem (123), tudiz 78 moznych kombinaci dvou karet (napt.
A-K, A-Q, A-], A-10, K-Q, K-J atd.). Pro jeden par jsou vybrany 2 barvy ze 4
moZnych. Kombina¢nim cislem to je vyjadireno jako (;), tudiz 6 kombinaci (napft.

A® -A9Q, A - A A O®-A), A9 - AP, AP - AP, A® - AP). JelikoZ vysledna
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pétice se sklada ze dvou pard, tak i pro druhy par plati 6 moZnych barevnych
kombinaci. Posledni karta je vybrana ze zbyvajicich 11 hodnot, kde kazda mtze
nabyvat 4 barev, tedy celkem 44 (11 * 4) moZnych kombinaci. Celkovy pocet
moZnosti pro dva pary je 78 * 62 * 44, coz je 123 552 moZnych kombinaci.

123 552 198

P(Two Pair) = —=oa5es = 4165

= 4,7539 - 10°%

One Pair

One Pair neboli jeden par se vypocita obdobné jako v predchozim pripadé. Ze
13 hodnot je vybrana jedna, u které jsou vybirany 2 barvy ze 4 mozZnych (opét 6
kombinaci). Zbyva vybrat 3 karty ze zbyvajicich 12 hodnot, to lze vyjadrit
kombinaénim &islem (%7), tedy 220 moznych kombinaci. Nesmi se zapomenout, Ze

kaZdou kartu Ize vybirat ze 4 barev. Kone¢ny vysledek se vynasobi 43. Celkovy pocet
moznosti pro par se ziska jako 13 * 6 * 220 * 43 , coZ je 1098 240 moznych
kombinaci.

1098240 352
2598960 833

P(Pair) = = 42257 - 101 %

High Card

High Card neboli vysoka karta je takova kombinace, ktera nastane, pokud
nenastane Zadna kombinace z vySe uvedenych. Jeji celkovy pocet se zjisti odec¢tenim
vSech moZnych kombinaci od sou¢tu kombinaci vypocitanych vyse. Celkovy pocet
moZnych kombinaci je vypocteno jako:

2598960 - (1098240 + 123552 + 54912 + 10200 + 5108 + 3744
+ 624 + 36 + 4)
Po upravent:
2598960 — 1296420 = 1302 540

Pro vysokou kartu je tak ziskdno 1 302 540 moZnych kombinaci.

1302540 1277
2598960 2548

P(High Card) = ~5,0118 - 10 %

Vyherni kombinace jsou serazeny od nejsilnéjsi po nejslabsi. Toto poradi je

dano pravdépodobnosti, diky které nastanou.
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4.3.4 Startovni kombinace

Pfi hrani pokeru je nutné si uvédomovat i silu startovnich kombinaci. Mnoho
zacinajicich hrac¢i déla chybu vtom, Ze hraje mnoho startovnich kombinaci. Je
samoziejmé, Ze se Cas od casu muiZe vyhrat s kombinaci jako je 2-7, 2-8, 3-9 atd., ale
pravdépodobnost, Ze na flopu prijde privétiva kombinace, ktera dokaZe porazit lepsi
startovni kombinaci protihraci, je velmi miziva. Pokud by se vSak tak postéstilo,
nemeéla by tato vyhra byt inspiraci. Pri vybéru startovni kombinace také nesmi byt
zapominana dtleZitost pozice, kterou hrac u stolu zaujima, kdy na pozdnich pozicich

si hra¢ mize dovolit hrat mnohem vice startovnich kombinaci (11).

“ags|kaq| oo
alkrefare] e
A% TI-(So ‘ng' 130 [ T30
* 40| keo| 080|420 [ T80 [ 380

i

(17

93

70 k70| 70| 470 [ 170 | 970 | 870 77

60| Keo| a6ol J80 | T80 | 960 880 | 780

* 50| k50| 50| J50 | 750 [ 350 | 850 | 750 | 650 55

40| Kdo| 040|140 | Tdo| 940 840 | 740 | 640 540 |

430 |K30| 030] 430 [ T30| 930 [ 830 | 730 630 [ 530 | 430|

420 K20 20| J20 | T20| 520 820 | 720 | 820 | 520 [ 420 | 320 22 |

Obrazek 1 - Startovni kombinace

Zdroj: (18)
Startovni kombinace jsou rozdéleny na 3 typy - pary, v barvé(s), mimo barvu
(o). Existuje 13 hodnot karet, takze ve hie mlize mit hrac¢ 13 pari (A-A, K-K, atd.).
Startovni kombinace v barvé a mimo barvu jsou povazovany za rozdilné kombinace,
protoZe dvojice karet v barvé je o néco silnéjsi nez dvojice karet mimo barvu (18).
Pro kazdy jednotlivy typ, v barvé i bez barvy, existuje 78 mozZnych kombinaci - to
Ize vyjadFit kombinatnim &slem (7). Pokud se settou jednotlivé moZnosti, je

ziskano celkem 169 (78 + 78 + 13) moznych startovnich kombinaci, pokud se
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nerozlisuji barvy. Pfi rozliSovani barvy startovnich kombinaci miiZe byt pocet vSech

moZnych kombinaci ziskan pomoci kombinacniho ¢isla (522), tedy 1326 kombinaci.
4.4 Zakladni pojmy pro pokerovou matematiku

4.4.1 Potouts

V pokeru se obc¢as miiZe stat, Ze na flopu prijde kombinace karet, ktera sice
miiZe byt horsi nez spoluhracova kombinace, ale v nasledujicich fazich hry mohou
urcité karty pomoci ke zlepSeni vyherni kombinace. Témto kartdm se iika outs. Outs
jsou tedy karty, které pomohou vylepsit vyherni kombinaci. Pri startovni kombinaci
napi. 99 - 109 se na flopu otoCi karty |@ - 8@ - 29. Je ziejmé, Ze Zadna privétiva
kombinace neprisSla, ale existuji karty, které dopomohou zkompletovat lepsi
kombinace. K vylepSeni kombinace na straight mliZze pomoci karta s hodnotou 7
nebo Q. Vzhledem ktomu, Ze balicek karet obsahuje ctyii barvy, celkem je 8
privétivych karet pro straight. Dale mtiZe i kazda srdcova karta vylepSit kombinaci
na flush. V balicku je 13 karet v srdcové barvé, 4 karty jsou jiz znamy, a tedy jesté
zbyva 9 karet, které pomohou sestavit flush. Celkovy pocCet outs pro tento pripad je
17 (8 +9), ale nesmi se zapomenout, Ze v tomto poctu jsou nékteré karty zapocitané
dvakrat, a to konkrétné srdcové Q a 7, tyto karty se musi odecist a vysledkem je 15
outs.

K ¢emu je dobré pocitani outs? Odpovéd' je jednoducha - pravdépodobnost.
Pomoci outs miiZze byt spocitdna pravdépodobnost vylepSeni nasi stavajici

kombinace.

4.4.2 Potodds

Pokud chce hra¢ vpokeru vyhravat, mél by zndt a chapat jeden
poctem Zetoni, které jiZ jsou v potu, a poCtem Zetond, které musi vsadit, aby ztstal
ve hte (8). Pred kaZdym potencionalnim dorovnani sazky by si mél byt védom svych
pot odds. Stejné tak pii kazdém navysSeni sazky je dllezité premyslet o nabizenych
pot odds pro souperie, které on muize dorovnat (12). Dobré pot odds jsou takové,

které vychazeji 1épe nez hracova pravdépodobnost na vyhru.
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Priklad: Pripad, kdy do potu o velikosti 300 Zetonl hrac¢ musi doplatit sazku
ve vysi 100 Zetont, dostava pot odds v poméru 300:100, coz je 3:1. Tento pomér

miiZe byt jednoduse pieveden na pravdépodobnost pomoci nasledujiciho vzorce:

b
a:b=——-100%
a+b

Po dosazeni do vzorce je ziskana pravdépodobnost 25 %. To znamen3, Ze hra¢ musi
vyhrat alespon ve 25 % pripadt, aby pii dané sazce byl na svych.

Koncept pot odds pomaha s rozhodnutim, zda ve hte ziistat nebo nikoli. Jak
to tedy zjistit? Pokud chce hrac ve hie zlistat a dorovnat tak protihracovu sazku, mél
by mit pot odds mensi, nez je jeho pravdépodobnost na vyhru. Naopak, pokud je pot
odds vétsi, mél by karty slozit. Pot odds hraci nejvice vyuZiji pti rozhodovani, zda
dorovnat sazku pri ¢ekani na straight nebo flush, ale budou ho vyuZivat i v ostatnich
situacich. Pokud se budou ridit timto konceptem, budou v pokeru dlouhodobé
uspésni. Lépe to bude predvedeno na prikladu, ktery je zjednodusen tak, Ze karty
protihrace jsou zndmy. Hra¢ se dostane do situace, kdy bude mit startovni
kombinaci A-A a protihrac K-K. Podle Pokorného (8) ve fazi preflopu hrac¢ vyhraje
priblizné v 80 % pripadi. Protihrac vsadi all-in 1 000 Zetont, v potu tu chvili bude
1500 Zetoni a hra¢ musi dorovnat 1 000 Zetonf, aby ztstal ve hie. Timto jeho pot

oddsjsou1500:1 000, tedy 1,5 : 1. Pomoci vySe uvedeného vzorce mize byt pomér

1
(1,5+1)

preveden na pravdépodobnost, tedy 1,5: 1 = - 100% s vysledkem 40 %. Je

vidét, Ze hracovo pot odds je mensi neZ jeho pravdépodobnost na vyhru a mél by
sazku dorovnat. Kdyby si startovni kombinace s protihracem prohodili, hra¢ by mél
K-K a stal by proti A-A. Bude mit stejny pomér pot odds, tedy 1,5 : 1 a jeho Sance na
vyhru s K-K proti A-A je 20%. Opét pravdépodobnost jeho pot odds je 40 % a to je
mensi neZ nase Sance na vyhru. Koncept pot odds tik3, Ze by mél sloZit a ve hie dale
nepokracovat.

Little (12) ve své publikaci uvadi vzorec, pomoci néhoz si hraci dokazi spocitat,

kolik Zetoni v potu musi byt, aby se jim vyplatilo dorovnat.

100
" (a+b)’

kde y je pravdépodobnost na vyhru hracCe, a je Castka, ktera musi byt

dorovnana, b je ¢astka, ktera musi byt v potu.
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4.5 Model a modelovani

4.5.1 Model

Model je vytvoreny objekt nebo systém, ktery napodobuje original. Jedna se o
napodobeninu, kterda miiZe mit povahu fyzikalni nebo abstraktni. Fyzikalni model je
fyzicky vytvoreny objekt napodobujici original, ktery disponuje urcitymi
vlastnostmi. Abstraktnim modelem se rozumi soubor objekti a vyrazi, které
original pouze popisuji.

Pri vytvareni modelu se vyuZivaji znalosti originalu, poznatky o realité ¢i
informace zpracované pocitacem. Model slouzi k ziskani hlubSich informaci o
originalu a na zakladé modelovani je mozZné ovérovat védecké hypotézy a teorie.

(19)

4.5.2 Modelovani a simulace

Pod pojmem modelovani je mozné si predstavit proces vytvareni samotného
modelu. Jde o ¢innost, ktera zjistuje poznatky o modelu pri zménach ovliviiujicich
podstatné vlastnosti tohoto modelu.

Simulaci se pak rozumi ziskavani novych znalosti prostrednictvim provadéni
experimentd na téchto modelech. Pti téchto experimentech s modely jsou pouzita
nadhodna cisla a simulaci lze povaZovat za vyznamnou, pokud jsou v modelu

obsaZeny prvky nahody. (19)

4.5.3 Faze modelovani

Pelanek (20) rozdéluje faze modelovani nasledovné:

Formulace problému
Pro zacatek je dililezité jasné formulovat, jaky konkrétni problém bude reSen

prostiednictvim naseho modelu a na jaké otazky je potieba znat odpovéd.

Zakladni navrh modelu
Idedlni je udrZovat model v co nejjednodussi podobé a v pripadé nutnosti

pridavat dal$i podstatné detaily.
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Implementace modelu
Je potreba vybrat si nastroje, které budou pri tvorbé modelu pouzivany. U
vytvoreného pocitacového modelu musi byt jasné formulovany vSechny

predpoklady pro to, aby byl spustitelny.

Verifikace a validace

Po spusténi naseho modelu musi byt ovéreno, zda je vhodny pro zodpovézeni
predem poloZenych otazek. Verifikace neboli ovéreni ukazuje, Ze model opravdu
déla to, co si myslime, Ze by délat mél. Validace je ovéreni vztahu mezi realitou a

abstraktnim navrhem.

Simulace a analyza
Jak jiz bylo receno, simulace je provadéni experimenti s modely a pokud je
vytvofen model, ktery je podle nas vhodny pro nasSe ucely, musi byt dikladné

analyzovan.

Sumarizace vysledku
Pti vyhodnocovani vysledkt dochazi ke snaze o formulaci odpovédi na nase
ptivodni otazky. Pokud se na otdzky nedaii najit odpovéd, je potreba vratit se

k predchozim fazim modelovani.
4.5.4 Nahodna a pseudonahodna cisla

Nahodna ¢isla

Za nahodna cisla lze povaZovat vysledky navzajem nezavislych nahodnych
pokusii. Tato cisla spadaji do néjaké ohrani¢ené mnoZiny a nelze je predem
predvidat na zdkladé hodnot vygenerovanych drive. Mezi vlastnosti téchto cisel
Fadime vzdjemnou nezavislost ve vyskytu hodnot, nepiedvidatelnost vyskytu urcité
hodnoty a predpoklddanou zakonitost ve vyskytu hodnot, kterd je dana

matematickym modelem. (19)
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Pseudonahodna ¢isla
Pseudonahodna ¢isla vytvareji posloupnost, ktera se jevi jako nahodna, ale
tato cisla jsou zpravidla ziskdvdna pomoci deterministickych (presné danych)

postupt. (19)

4.5.5 Typy generatort nahodnych ¢isel

Pro spravné fungovani jakéhokoli generatoru nahodnych c¢isel musi byt
splnéno nékolik vlastnosti. Prvnim znakem tradného fungovani je kvalita neboli
dodrZenfi statistickych vlastnosti testli. Druha vlastnost je efektivnost, ¢isla by méla
byt rychle vygenerovana, spu$téna a uloZena. DalSimi vlastnostmi pak jsou
prenositelnost, opakovatelnost a jednoduchost.

K vytvareni ndhodnych cisel jsou pouzivany dva zakladni typy generatort
(21). Prvnim z nich je Generator ndhodnych ¢isel (RNG, TRNG), jde o zarizeni, jehoZ
vystup je sekvence statisticky neovlivnénych a nezavislych ¢isel. TRNG umoziiuje
generovat skutecné nahodna cisla. Druhym je Generator pseudondhodnych cisel
(PRNG). Tento generator pouZiva jeden nebo vice vstupl, a tak vytvori vice
»pseudondhodnych cisel“. Pro to, aby byla zaruc¢ena ndhodnost a nepredvidatelnost
vychozich vstupli PRNG, je vhodné vyuZit vystupy generatoru TRNG (22).

Kvygenerovani nahodnych cisel v MS Excel se vyuzivd generator

pseudonahodnych cisel, konkrétné Mersenne Twister (23).

Mersenne Twister

Mezi jeden znejpouzivanéjSich generatori pseudonahodnych Ccisel patri
pravé Mersenne Twister. Generator s puvodnim nazvem ,Primitive Twisted
Generalized Feedback Shift Register Sequence byl vyvinut profesory Makoto
Matsumoto a Takuji Nishimura z japonské univerzity v letech 1996 a 1997 (24).

Mersene Twister pracuje s Merssenovymi Cisly, ktera jsou tvorena prvocisly,
a to ve tvaru 2P — 1, kde p je samo o sobé prvocislo (19). V soucasné dobé se tento
algoritmus tadi mezi jeden z nejlepSich generatorti ndhodnych cisel a je obsazen

v mnoha programovacich jazycich (24).
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5 Prakticka cast

Prakticka ¢ast prace se vénuje vytvoreni modelu, ktery simuluje pokerové hry.
Model je vytvoren v programu MS Excel a jsou zde pouZivany nékteré jeho funkce.
Vysledkem téchto simulaci jsou pravdépodobnosti jednotlivych startovnich

kombinaci uvedené v tabulkach.

5.1 Michani karet

Stejné jako realna pokerova hra by se neobeSla bez rozdani hracich karet
hractiim, tak i tento model by se bez této funkce nemohl obejit.

V modelu je michani karet realizovano pomoci tfi sloupcti. V prvnim sloupci
jsou vypsany vSechny karty z balicku, kde prvni znak oznacuje hodnotu karty (znak
T predstavuje kartu s hodnotou 10) a druhy znak predstavuje barvu, kde jsou
jednotlivé hodnoty barev oznaceny nasledovné: H - Hearts® (srdce), D -
Diamonds¢ (kary), S - Spides@ (piky), C - Clubs& (kriZe). V druhém sloupci je
pouzita funkce Excelu, pomoci které je ke kazdé Kkarté prirazeno nahodné
vygenerované cislo. Toto ¢islo je nasledné pouZito k ziskani poradi jednotlivych

karet v balicku. Poradi v tretim sloupci je urceno podle velikosti jednotlivych

vvvvvvvvv

Nahodné Cislo Pofadi
0,665285587 16
0,40311477 29
D,484949866 23
0,190826054 38
0959836213 4
0631773314 18
0043747193 45
0014726927 51
0,092353351 45
0974521101 2
0087972817 45
0,180868279 41
0486267842 22
0966433127 3

Obrazek 2 - Simulace michani karet
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Z obrazku vyse je patrné, Ze srdcové eso je v balicku na 16. pozici, eso karové

na 29. pozici atd. Timto zptisobem ma kazda karta urcené své poradi.

5.2 Rozdani karet

Pokud jsou karty zamichany, nasleduje v modelu samotné rozdani karet
hrac¢liim a vylozZeni spole¢nych karet na stlil. Nutno dodat, Ze tento model pocita
pouze se skutecnosti, Ze se dva hraci dostanou do showdownu (porovnavaji své
kombinace). Model nebere v potaz dalsi discipliny pokeru jako napt. blufovani a
s nim spojené velikosti sazek spoluhract atd. Karty jsou rozdany hracim podle
poiadi v bali¢ku, prvni hrac¢ dostane 1. a 2. kartu, druhy hrac ziska 3. a 4. kartu a
nakonec se vyloZi z balicku 5., 6., 7., 8. a 9. karta jako spolecné karty pro oba hrace.

JelikoZ model obsahuje michani karet, které je zaloZzeno na ndhodné
vygenerovanych c¢islech, kterd urcuji poradi karet v balicku podle velikosti od
nejvyssiho vygenerovaného cisla, tak tento zptisob miize byt vyuzit pti rozdavani
karet hrac¢tm. Jak jiz bylo zminéno vyse, prvni a druhou kartu z bali¢cku dostane
prvni hrag, teti a ¢tvrtou kartu z balicku ziska druhy hrac. V modelu tedy mtize byt
celkem jednoduse ovlivnéno rozdavani. Naptiklad prvni hra¢ mize mit pri kazdé
nové simulaci hry startovni kombinaci A-A nebo jakoukoli jinou. Stejné tak se miize
priradit jakakoli startovni kombinace i druhému hraci.

Pti rozdavani karet hractim je vyuzit druhy sloupec z predchozi kapitoly. Pro
karty, u kterych budou zjiStovany pravdépodobnosti, je potieba ovlivnit vysi
ndhodné vygenerovaného c¢isla. Pokud naptiklad bude tfeba rozdat prvnimu hraci
kartu K@, docili se toho tak, Ze se v druhém sloupci k ndhodné vygenerovanému
Cislu pricte cislo, jehoz hodnota je naptiklad 10. JelikoZ Excel generuje realna
nahodna cisla vétsi nez 0 a mensi nez 1 (23), je tim zajisténo, Ze tato karta
s prictenou hodnotou bude v balicku vZdy na prvnim misté. Timto zptiisobem miiZe
byt ovlivnéno rozdani karet. Pro to, aby byly pfi kazdé nové hre rozdany nami
vybrané karty, jsou v modelu predpripraveny vypocty, kterymi musi byt nahrazeno
ndhodné vygenerované ¢islo obsaZené ve druhém sloupci z predchozi kapitoly. Tyto
vypocty pocitaji i s ndhodné vybiranymi barvami pro ndmi vybrané karty.

V modelu jsou nasledujici predptipravené vypocty:
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Pary

Jak jiz bylo popsano vyse (kapitola 4.3.3), pro par se vybiraji 2 barvy ze 4
moznych, celkem je 6 mozZnych barevnych kombinaci, jak lze par poskladat.
V modelu staci vypsat vSechny moZné kombinace a ocislovat je, pak je pri kazdé
simulaci vygenerovdno ndhodné C(islo vintervalu <1;6>, které urcuje jednu
z moznych kombinaci. Na obrazku niZe je vyobrazen ptipad, kdy par ma barevné
hodnoty D-S (¢-@). Aby bylo zajisténo, Ze tyto karty budou v balicku na prvni a

druhé pozici a budou tedy rozdany prvnimu hraci, je k nim pripocteno cislo 10.

1. moinost - pary
1|H-D nah éislo |barva PAR
2|H-5 41H 0,532844
3|H-C D 10,31929
4|D-5 5 10,07483
5|D-C C 0,668332
6|5-C

Obrazek 3 - Vypocet pro rozdani para
Zdroj: Vlastni zpracovani

V modelu je také mozné rozdat jednomu hraci par a druhému hraci jednu ze
zbyvajicich dvou karet daného paru, tedy pripad, kdy prvni hra¢ bude mit startovni
kombinaci A-A a druhy hrac¢ A-K. Model pocitd s dvéma pripady, a to Ze neparova
kombinace muzZe byt v barvé nebo mimo barvu. Pfipad mimo barvu je fesSen stejné
jako u vySe uvedeného paru s tim rozdilem, Ze je vygenerovano jesté jedno
ndhodné ¢islo nabyvajici hodnot 1 nebo 2. Toto ¢islo predstavuje jednu ze zbylych
dvou barev daného paru. Z ptipadu uvedeného na obrazku vyse by nové
vygenerované cislo rozhodovalo, zda druhy hra¢ dostane prvni kartu v barvé H
nebo C. JelikoZ se nyni jedna o pripad startovni kombinace mimo barvu, druha
karta druhého hrace musi byt v jiné barvé nez prvni karta.

Druhy pripad je reSen obdobnym zpisobem, ale nejprve je urcena barva
nepdarové startovni kombinace a na zakladé této barvy jsou vybrany zbylé dvé

barvy pro par ze zbylych tff moznych barev.
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Rozdani neparovych startovnich kombinaci mimo barvu

Pri rozdavani neparovych startovnich kombinaci mimo barvu je pro
zjednoduseni vypoctu vyuzito variaci. Opét se vybiraji 2 barvy ze 4 moznych,
existuje tedy celkem 12 moZnosti, jak sestavit kombinace barev dvou Kkaret.
Nahodné vygenerované Cislo z intervalu <1;12> ur¢i prisluSnou moZznost kombinace
barev dvou karet. Na obrazku niZe je ptripad, kdy prvni karta startovni kombinace
ma barvu D¢ a druha karta ma barvu H@. Stejné jako se v predchozim pripadé
pricetlo k partim c¢islo 10, aby bylo zajisténo poradi karet v balicku, tak zde se

k vybranym kartam pfticte ¢islo 5.

2. moZnost startovni kombinace mimo barvu
1|H-D

. |
nah éislo 1. karta |2.karta

H-5

4

0,271853

5,589882

H-C

D-H

D-5

b-C

5-H

5-D

WO (o0 | =] |n | Ln | ds | kg

5-C

=
=]

C-H

=
[

C-D

12|C-5

5,308138

0432694

0,555163

0,498585

[T I e I e

0,11686

0,314795

Obrazek 4 - Vypocet pro rozdani neparové startovni kombinace mimo barvu
Zdroj: Vlastni zpracovani

Rozdani neparovych startovnich kombinaci v barvé
Nejjednodussi ptipad, kdy je vygenerovano Ccislo zintervalu <1;4>. Toto
vygenerované cislo predstavuje jednu moznou barvu. Na obrazku niZe je zachycen

ptipad, kdy je prvni i druha karta neparové startovni kombinace v barvé D-D (¢-9).

nah gislo |karty v barvé
2|1.karta |2.karta
1|HH 0,642057] 0,081513
2|DD 3,432381] 5,580483
3|55 0,245201] 0,129679
4CcC 0,394482| 0,928729

Obrazek 5 - Vypocet pro rozdani neparové startovni kombinace v barvé
Zdroj: Vlastni zpracovani
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5.3 Zjisténi vyhernich kombinaci hracu
Nyni, kdyzZ je rozdanych vSech pét spolecnych karet a kazdy hrac¢ ma své dvé
karty, model za¢ne analyzovat karty jednotlivych hracd, aby ziskal jejich vyherni

kombinace. Nejprve jsou znova do radku vypsany vygenerované karty, které na

nasledujicich radcich jsou rozdéleny na hodnoty a barvy.

1.Hrad QH 7D EC i 5C AD A5
hodnoty karst Q 7 E T 5 A
barva karst H 8] C 8] C 1] =

Obrazek 6 - Karty prvniho hrace
Zdroj: Vlastni zpracovani

2.Hrad oH 7D EC T 5C KD KC
hodnoty karet Q 7 E T 5 K K
barva karst H 8] C 8] C 1] C

Obrazek 7 - Karty druhého hrace
Zdroj: Vlastni zpracovani

Pomoci tohoto rozdéleni jsou jednoduse zjiStény jednotlivé Cetnosti pro
hodnoty karet a jejich barev, které jsou nasledné serazeny od nejvyssiho poctu

Cetnosti po nejnizsi. Serazené Cetnosti nam hned pomohou zjistit nékteré vyherni

kombinace.

Eetnosti hodnot
Setnosti barvy

né Eetnosti hodnot

o e e
[TRENY [T
el e
R R
e e

rop e e
Sl R

sefazens detnosti barsy

Obrazek 8 - Cetnosti hodnot a barev
Zdroj: Vlastni zpracovani

Nasledujici vyherni kombinace jsou zjiStovany pomoci sefazenych Cetnosti

hodnot:

e Nejvyssi karta - Pro zjiSténi, zda ma hrac¢ za vyherni kombinaci nejvyssi
kartu, musi byt secteny vSechny hodnoty obsaZené v serazenych Cetnostech.
JestliZe je soucet Cetnosti roven 7, znamena to, Ze na ,boardu” je kazda karta
pouze jednou a hrac tak ma v ramci hodnot karet pouze kombinaci highcard.

e Par - JestliZe je soucet vSech hodnot sefazenych cetnosti roven 9, tudiz dvé
karty jsou stejné a zbylych pét je rliznych, hra¢ nemiiZze mit jinou vyherni
kombinaci neZ jeden par.

e Dva pary - Zda ma hrac dva pary, musi byt zjiStovano o trochu jinak nez

v predchozich dvou pripadech. Je vyuZivano serazenych hodnot Cetnosti
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podle velikosti. Dva pary se skladaji ze dvou navzajem odlisSnych para karet
stejnych hodnot, to znamena, Ze hra¢ ma dva pary, pokud je soucet v prvnich
Ctytech sloupcich se serazenymi cetnostmi hodnot roven osmi.

e Trojice - Pokud je soucet hodnot sefazenych ¢etnosti roven 11, znamena to,
Ze hrac¢ ma tii stejné karty a dvé navzajem odliSné Kkarty.

e Full house - U fullhousu mohou nastat dvé varianty. Prvni variantou je, kdyz
hra¢ ma ti karty stejné hodnoty a zaroven par odlisnych hodnot. MiiZe vSak
i nastat situace, kdy na ,,boardu“ budou dvé trojice. I v tomto pripadé se jedna
o fullhouse, je ale nutné rozhodnout o silnéjsi trojici. Tento pripad bude
popsan niZe. Nyni je potreba zjistit, zda ma hrac¢ vyherni kombinaci fullhouse,
ktera je v naSem modelu zjistovana tak, Ze soucet prvnich péti sefazenych
Cetnosti hodnot je roven 13 pro prvni variantu, nebo 15 pro druhou variantu.

e C(tvefice - Posledni vyherni kombinace, ktera lze zjistit pomoci ¢etnosti

hodnot je ¢tverice. V tomto pripadé je soucet prvnich ¢tyt sloupci roven 16.

Ke zjisténi dalsi vyherni kombinace, kterou je barva, ndm pomtze dalsi radek se
sefazenymi ¢etnostmi barev. Cetnosti barev vyjadiuji, kolikrat se dané karty
objevuji. KdyZ budou tyto hodnoty opét sefazeny od nejvétsi po nejmensi a hodnota
v prvnim sloupci bude rovna nebo vétsi péti, je na stole pét nebo vice karet ve stejné
barvé.

Pomoci Cetnosti, at uZ hodnot nebo barvy karet, je mozné celkem jednoduse
rozpoznat sedm vyhernich kombinaci. Zbyvajici posledni tfi vyherni kombinace jsou
rizné variace postupky. Pfed rozpoznanim obycejné postupky si musime uvédomit,
Ze v pokeru pri postupce ma karta s hodnotou A dvé zastoupeni. V prvnim piipadé
ma A nejvyssi hodnotu (postupka se sklada z karet 10, ], Q, K, A), v druhém piipadé
karet na cisla se vnasem modelu snadnéji rozpozna, zda ma hrac¢ postupku.
Ciselnym kartdm budou ponechany jejich hodnoty a kartam J, Q, K budou p¥ifazena
C¢isla 11, 12, 13. Nakonec vysoké eso bude predstavovat ¢islo 14 a nizké eso ¢islo 1.
V pripadé postupky s vysokym esem je potieba seradit nejvyssi hodnoty po nejniZsi.
Jelikoz hra¢ miize mit postupku a zaroven se na stole miiZze objevit i naptiklad par,

pro jednodussi zjiSténi postupky musi byt tyto duplicitni karty nalezeny a piipadné
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odstranény. Duplicitni karty lze odstranit tak, Ze pokud je karta na stole vice nez
jednou, nastavi se jeji hodnota na -1. Nakonec se znovu seradi hodnoty bez duplicit
a staci pouze zjistit, zda hodnoty karet jsou po sobé jdouci a zaroven je nejvyssi
kartou postupky eso. Na obrazku niZe je zachycen pripad, kdy hra¢ ma postupku

zakoncenou esem.

hodnaty na Sisla - & vysoke 5 13 11 2 12 14 10)
sefazens hodnoty na dizla- A vys 14 13 12 11 10 5 2
anénd dupficitnich karet 1 1 1 1 1 1 1
anénd dupficitnich karet 14 13 12 11 10 5 2
sefazeni bez duplicitnich hodnot 14 13 12 11 10 5 2
sefazené hodnoty zpét ne katy -|& K Q ) T 5 2

Obrazek 9 - Vysoka postupka
Zdroj: Vlastni zpracovani

VSechny ostatni postupky lze zjistit Uplné stejné jako v predchozim pripadé
stim rozdilem, Ze tentokrat bude eso predstavovat nejniZsi hodnotu. V tomto
pripadé mohou vzniknout tfi mozZnosti. Bud' postupka zacind nejvyssi kartou,
druhou nejvyssi kartou nebo treti nejvyssi kartou. NiZe je mozné vidét postupku
zaCinajici treti nejvySsi kartou a zaroven pripad, kdy eso ma roli karty s nejnizsi

hodnotou.

uw
n

hodnoty na Sisla - & nizke

n
i
in fui

4 1 2

sefazené hodnoty na Sile- & nizk 7 4 3 2 1

anéni dupficitnich karet 1 1 1 1 1 1 1

anénd duplicitnich karet =] 7 5 4 3 2 1

sefazen bez duplicitnich hodnot 3 7 5 4 3 2 1
sefazene hodnoty zpét na karty - 5 4 3 2 A

Obrazek 10 - Nizka postupka
Zdroj: Vlastni zpracovani

Posledni dvé zbyvajici vyherni kombinace jsou postupky v barvé liSici se od
sebe pouze tim, Ze jedna je zakoncena esem, bude proto zjist ovana stejné. Nejsilnéjsi
vyherni kombinaci z poslednich dvou zbyvajicich je Royal Flush. Jak jiz vime
z kapitoly vySe, celkem existuji 4 moZnosti, jak Royal Flush slozZit. Staci zjistit, zda se

v jednotlivé hie objevuji karty 10, ], Q, K, A ve stejné barvé pro vSechny Ctyti barvy.

royal flush v sndcich true true true true true
royal flush v kirech
royal flush v pikach

royal flush v kitich true

Obrazek 11 - Royal Flush
Zdroj: Vlastni zpracovani

Pti postupce v barvé je postupovano stejnym zptsobem, jenom se hledd jinak

sloZena postupka (nejvyssi karta postupky od karty K po kartu s hodnotou 5).
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Dale je v modelu vytvorena tabulka, do které se zapisuji vyherni kombinace
hraci. Na zacatku vypoctu kazdé nové rozdané hry bude tabulka obsahovat samé
nuly a vzdy, kdyZz se zjisti vyherni kombinace hrace, zapiSe se kdané vyherni
kombinaci jedni¢ka. Miize nastat situace, kdy hra¢ bude mit vice vyhernich
kombinaci napi. par i barvu. V této situaci musi byt vybrana nejvyssi vyherni
kombinace. Z obrazku niZe je patrné, Ze prvni hra¢ ma 7. nejvyssi vyherni kombinaci

a druhy hrac¢ ma 3. nejvyssi vyherni kombinaci.

highcard

par

dwa pary
trajice
postupka
barva
Tullhouse
poker
straight flush
royal flush

el === == I =T~ I = I =]
SN =N =N =T =T = I =T = I =T =]

wyber nejlepsi kombinad - poshed

Obrazek 12 - Vyherni kombinace hraci
Zdroj: Vlastni zpracovani

5.4 Porovnani stejnych vyhernich kombinaci

Nyni model umi rozhodnout, jaké maji hraci vyherni kombinace. Takto
postaveny model by v§ak neposkytl mnoho presnych informaci. V. mnoha ptipadech
hrac¢i mohou mit stejné vyherni kombinace a k urceni vitéze se musi porovnat jejich
sila.

7 Vv

Nejjednodussim piipadem je porovnavani nejvyssi karty. Hodnoty karet jsou
opét prevedeny na Cisla s tim, Ze eso je nejvyssi karta. Nyni staci tato Cisla seradit od
nejvétSi po nejmensi a postupné porovnavat ciselné hodnoty jednotlivych karet
obou hraci. Pokud ma hrac¢ nékterou hodnotu vyssi nez soupet, vyhrava. V opacném
pripadé vyhrava souper. Pokud maji hrac¢i vSechny hodnoty stejné, tedy stejnou

vyherni kombinaci, nastava tzv. split, a pfi redlné pokerové hie si déli Zetony

z banku.
porovnand highcard | 1. hedd 14 12 11 B 5
2 hra 14 12 11 10 E witéz?
true split split split winz2 Iumz

Obrazek 13 - Porovnani highcard
Zdroj: Vlastni zpracovani
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DalSim pripadem je jeden par. Hrac, ktery ma vétsi hodnotu paru, vyhrava.
Pokud maji oba hraci stejnou hodnotu paru, rozhoduji o vitézi postupné tri nejvétsi

neparové hodnoty, tzv kicker.

jeden par true 1. hrad 2 hrat vitér? win2 I
par 5 & zplit
1. kicker 13 14 win2
2. kicker 12 11
3. kicker 11 £l

Obrazek 14 - Porovnani jednoho paru
Zdroj: Vlastni zpracovani

Obdobné je to u dvou part. Jako prvni o vitézi rozhoduje nejvyssi par, pokud
ten nerozhodne, prichazi na radu par druhy. Pfipadné, Ze o vitézi nerozhodne druhy

par, prijde na radu kicker.

dva pary true 1. hrad 2. hra vitér? win2 I
1.par 10 10 spiit
2.par 3 5 | winz
1. kicker & 12

Obrazek 15 - Porovnani dvou pari
Zdroj: Vlastni zpracovani

Stejné se postupuje i u trojice. Pokud maji hraci stejnou trojici, vitéze urci

prvni, poptipadé druhy Kicker.

trojice

true
trajice
1. kicker

2. kicker

1. hra

2. hrad
14
13
11

vitez?
13 winl
14
11

Obrazek 16 - Porovnani trojic
Zdroj: Vlastni zpracovani

A stejny postup bude i u ¢tvetice, tam v pripadé rovnosti rozhodne o vitézi

kicker.
poker true 1. hrad 2. hrad itz ? wind I
Everics 14 14 =plit
kicke 12 2 winl

Obrazek 17 - Porovnani ¢tveric
Zdroj: Vlastni zpracovani

K porovnani postupek obou hract se opét pirevadi hodnoty karet na ¢isla, kde
eso miize predstavovat nizkou nebo vysokou hodnotu. Je zapotrebi zjistit nejvyssi
kartu postupky kazdého z hrach. Hrac s vyssi hodnotou karty vyhrava, v pripadé

stejné hodnoty nastava split.
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postupka It'LE' 1 hrad 2. hirad viter ¥ winil I
nejvyEEi karta A na prend pozicl o 0| sphit
nefvyiii karta na prvnd pozici 10 & | winl
nefuysi karta na druhé pogici E] 7 | winl
nefvyEEi karta na theti pogic B & winl

Obrazek 18 - Porovnani postupek
Zdroj: Vlastni zpracovani

V situaci, kdy je porovnavana barva, je potreba zjistit vSechny hodnoty karet
v dané barvé a seradit je podle velikosti od nejvétsi po nejmensi. Vyherce je zjiStén

postupnym porovnavanim hodnot. Hrac¢, ktery ma alesponi jednu hodnotu vyssi,

vyhrava.
fluzh true I viter?
1. hrag 14 10 ] & 4
2. hrdg 14 10 5 4
split split split wini winl

Obrazek 19 - Porovnani barev
Zdroj: Vlastni zpracovani

U fullhousu se nejprve musi zjistit, zda se sklada z trojice a dvojice nebo ze
dvou trojic. V ptipadé, Ze je sloZena ze dvou trojic, je potieba zjistit, jaké hodnoty
piredstavuji trojici a jaké dvojici. Vyssi hodnota karet urcuje trojici a dvojice je
prifazena k hodnotam niZsich karet. JestliZze jsou znamy trojice a dvojice, které

skladaji hractim fullhouse, zbyva jen tyto trojice a dvojice porovnat. Vyhrava hrac

s vys$i trojici, v pripadé stejné trojice o vitézi rozhodne vyssi dvojice.

fullhouze true 1. hraf 2 hraf vitéz? wind I
trajice el & winl
dvaijice 11 11

Obrazek 20 - Porovnani fullhouse
Zdroj: Vlastni zpracovani

Poslednim porovnavanym pripadem je postupka v barvé u obou hraci. Je
zapotrebi urcit, jestli néktery z hra¢li ma vyssi hodnotu nejvyssi karty postupky
nebo maji hodnotu stejnou. VSechny mozné nejvyssi karty ve vSech barvach, kterymi
miiZe postupka koncit, jsou vypsany v tabulce. Do této tabulky jsou dale zapisovany
nejvyssi karty postupky obou hraci. Poté jsou tyto karty porovnavany a nasledné je

urcen vitéz.
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poroynand straight f e trus 1. hrat 2. hirad
SH
5D
55
5C
&H
D
65
&C
TH
D
75

-

EH
ED
ES
EC
2H
=D
o5

tﬂClElElHClUElElClUElGGUDGGGDGGGDGGGGGUGGGUGGCl
[gClClClClClClClHClClClGQQQQQQQQQQQQQQGQQQGQQQGCl

Obrazek 21 - Porovnani postupek v barvé
Zdroj: Vlastni zpracovani

JelikoZ v realné hire nemize nastat situace, kdy dva hraci maji Royal flush, tak

ani tento pripad neni v tomto modelu zahrnut.

5.5 Vyuziti modelu

KdyZ je model pokerové herni varianty Texas Hold’em zahrnujici dva hrace
kompletni, mize se tento model vyuzit ke zjiSténi pravdépodobnosti vyhry rtiznych
startovnich kombinaci. Pri spusténi modelu se pro dané startovni kombinace
nasimuluje 150 000 her, jejichZ vysledky se ukladaji do tabulky, ktera obsahuje
informace o spole¢nych kartach, startovnich a vyhernich kombinaci obou hraci.
Tyto vysledky jsou nasledné vyuzity k vypoctu pravdépodobnosti. Nejdrive se
z tabulky vysledki ziska celkovy pocet vyher prvniho hrace, pocet vyher druhého
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hrace a pocet piipadi, kdy nastal split. Na obrazku niZe jsou vyobrazen ptiklad, kdy
prvni hra¢ mél startovni kombinaci A-A a hrac¢ druhy Q-] v barvé. Podle vytvoreného
modelu prvni hrac¢ s A-A porazil druhého hrace s Q-] v barvé ve 120 856 pripadech,
druhy hrac¢ vyhral nad prvnim v 28 955 pripadech a split nastal ve 189 pripadech.
Pravdépodobnost je vypocitana pomoci statistické definice pravdépodobnosti, kdy
jsou jednotlivé zjiténé ptripady déleny celkovym poétem simulovanych her. Ctvrty
sloupec na obrazku predstavuje kontrolu, zda byly vyhodnoceny vSechny hry a

nenastala tak v modelu chyba, pii které by nebyl urcen vitéz.

winl win2 split
120856 28955 189 150000
80,57%  19,30% 0,13% 100%

Obrazek 22 - Vypocet pravdépodobnosti
Zdroj: Vlastni zpracovani

V nasledujicich tabulkach jsou zaznamenany pravdépodobnosti parovych
startovnich kombinaci, neparovych startovnich kombinaci v barvé i mimo barvu a
v poslednich dvou tabulkach jsou proti sobé postaveny parové startovni kombinace
proti neparovym v barvé i mimo barvu. Kazda burika startovni kombinace se déli na
dalsi buniky o tfech radcich, aby bylo mozné zaznamenat pravdépodobnost vyhry,
prohry a splitu.

V nasledujicich trech tabulkach byly zjiStovany pravdépodobnosti danych
startovnich kombinaci proti vSem moZnym ndhodnym startovnim kombinacim.
V kazdém sloupci tabulky pro jednotlivé startovni kombinace jsou zapsany tri
hodnoty pravdépodobnosti. V 1. fadku tabulky je zaznamenana pravdépodobnost
vyhry dané startovni kombinace, v 2. fadku je pak zapsdna pravdépodobnost prohry
a posledni fadek udava pravdépodobnost splitu.

U oznaceni startovnich kombinaci v tabulkach ¢. 2 a ¢. 4 je pridano malé
pismeno ,0“ které znaci, Ze tyto kombinace jsou mimo barvu (z anglického ,off
suit“). V tabulkach ¢. 3 a ¢. 5 je zase pridano male pismeno ,s* oznacujici startovni

kombinace v barvé (z anglického ,suit”).

34



Tabulka 1 - Pary

AA | KK |QQ |]] TT |99 |88 |77 |66 |55 |44 |33 |22
84,90 %| 82,06 % | 79,56 %| 76,92 % | 74,52 % | 71,64 %| 68,55 %| 65,64 %] 62,41 %] 59,57 %| 56,30 %| 52,91 %| 49,41 %
14,46 %] 17,24 % 19,64 %| 22,25 %| 24,57 %| 27,42 %| 30,34 % 33,17 % | 36,14 %| 38,97 % [ 42,04 % | 45,24 %] 48,53 %
064%]070% | 080% | 083%|091%|094% | 1,10% | 1L19% | 146% | 1,47% | 1,66 % | 1,85 % | 2,06 %

Zdroj: Vlastni zpracovani
Tabulka 2 - Startovni kombinace mimo barvu
AKo | AQo AJo ATo | KQo KJo KTo QJo QTo JTo
64,49 % | 63,41% | 62,48% | 61,36 % | 60,03% | 59,02% | 58,47 % | 56,54 % | 55,82 % | 53,36 %
33,67 % | 34,54 % | 35,21 % | 36,07 % | 37,60 % | 38,48 % | 38,81% | 40,63% | 41,19% | 43,37 %
1,84% | 205% | 230% | 258% | 236% | 250% | 272% | 283% | 299% | 3.27%
Zdroj: Vlastni zpracovani
Tabulka 3 - Startovni kombinace v barvé
AKs AQs AJs ATs KQs K]Js KTs QJs QTs JTs
66,04 % | 6515% | 64,28% | 63,43% | 62,01% | 61,08% | 60,47 % | 58,76 % | 57,98 % | 55,98 %
32,19% | 32,91% | 33,54 % | 3417 % | 3576 % | 36,47 % | 36,93 % | 38,50 % | 39,18 % | 40,94 %
1,77% | 194% | 217% | 239% | 223% | 245% | 261% | 274% | 284% | 3,07%

Zdroj: Vlastni zpracovani

V nasledujicich dvou tabulkdch ¢. 4 a ¢ 5 jsou na 1. fadku zaznamenany

pravdépodobnosti vyhry parovych karet proti neparovym, v 2. fadku je pak

zaznamenana pravdépodobnost prohry parovych, tedy kdy neparové karty porazi

parové a 3. fadek udava, sjakou pravdépodobnosti nastane, Ze obé startovni

kombinace sloZi stejnou vyherni kombinaci a hraci se budou délit o pot.
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Tabulka 4 - Pary proti neparovym startovnim kombinacim mimo barvu

AKo

AQo

AJo

ATo

KQo

KJo

KTo

QJo

QTo

JTo

93,27 %

92,87 %

92,38 %

91,76 %

87,00 %

86,84 %

86,45 %

84,78 %

84,55 %

82,63 %

6,15 %

6,57 %

7,02 %

7,61 %

1291 %

13,08 %

13,47 %

15,09 %

15,32 %

17,20 %

0,58 %

0,56 %

0,60 %

0,63 %

0,09 %

0,09 %

0,08 %

0,14 %

0,13 %

0,16 %

KK

69,30 %

71,55 %

71,41 %

70,81 %

90,84 %

90,51 %

90,10 %

86,56 %

86,17 %

84,28 %

29,90 %

28,12 %

28,28 %

28,93 %

8,29 %

8,55%

8,91 %

13,33 %

13,65 %

15,60 %

0,80 %

0,34 %

0,31 %

0,26 %

0,87 %

0,94 %

0,99 %

0,11 %

0,17 %

0,12 %

QQ

56,57 %

68,89 %

71,48 %

70,92 %

68,36 %

71,36 %

71,08 %

88,57 %

88,19 %

85,75 %

43,07 %

29,90 %

28,17 %

28,79 %

30,79 %

28,50 %

28,74 %

10,17 %

10,46 %

14,09 %

0,36 %

1,22 %

0,35%

0,28 %

0,85 %

0,14 %

0,18 %

1,26 %

1,34 %

0,16 %

J]

56,90 %

56,67 %

68,71 %

71,14 %

56,67 %

68,28 %

71,47 %

66,29 %

71,06 %

85,95 %

42,79 %

43,00 %

29,61 %

28,56 %

43,21 %

30,81 %

28,40 %

32,48 %

28,78 %

12,38 %

0,31 %

0,34 %

1,68 %

0,30 %

0,12 %

0,91 %

0,13 %

1,23 %

0,16 %

1,67 %

Zdroj: vlastni zpracovani
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Tabulka 5 - Pary proti neparovym startovnim kombinacim v barvé

AKs

AQs

AJs

ATs

KQs

KJs

KTs

QJs

QTs

JTs

87,99 %

87,44 %

87,12 %

86,72 %

82,39 %

81,86 %

81,67 %

80,57 %

80,05 %

78,47 %

11,44 %

11,97 %

12,24 %

12,58 %

17,52 %

18,04 %

18,23 %

19,30 %

19,83 %

21,39 %

0,56 %

0,59 %

0,64 %

0,70 %

0,09 %

0,10 %

0,11 %

0,13 %

0,13 %

0,13 %

KK

65,48 %

67,75 %

67,39 %

67,13 %

85,86 %

85,43 %

84,93 %

81,75 %

81,37 %

79,75 %

33,77 %

31,91 %

32,34 %

32,63 %

13,31 %

13,64 %

14,11 %

18,12 %

18,48 %

20,15 %

0,75%

0,34 %

0,28 %

0,24 %

0,82 %

0,93 %

0,96 %

0,13 %

0,15%

0,11 %

QQ

53,74 %

65,03 %

67,52 %

67,29 %

64,29 %

67,81 %

67,23 %

83,49 %

83,20 %

81,04 %

4591 %

33,79 %

32,15%

32,46 %

34,89 %

32,05%

32,60 %

15,23 %

15,54 %

18,80 %

0,35 %

1,17 %

0,33 %

0,25 %

0,28 %

0,13 %

0,17 %

1,28 %

1,27 %

0,16 %

J]

53,65 %

53,70 %

64,49 %

67,08 %

53,54 %

64,31 %

67,47 %

62,52 %

67,16 %

81,44 %

46,06 %

45,98 %

33,94 %

32,64 %

46,35 %

34,72 %

32,39 %

36,29 %

32,68 %

15,54 %

0,29 %

0,32 %

1,57 %

0,28 %

0,11 %

0,98 %

0,13 %

1,19%

0,16 %

1,27 %

Zdroj: Vlastni zpracovani
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6 Shrnuti vysledkl

Vysledkem bakalarské prace je 5 tabulek s pravdépodobnostmi vyhry, prohry ¢i
splitu jednotlivych startovnich kombinaci.

Prvni tfi tabulky znazoriuji pravdépodobnosti danych startovnich kombinaci
proti vSem moZnym nahodnym. Tabulka ¢. 1 obsahuje parové kombinace a je z ni
patrné, Ze nejvyssi par (A-A) vyhraje v necelych 85 %, prohraje v necelych 14,5 % a
ve zbylych procentech se vyhra déli. S klesajici hodnotou startovnich kombinaci se
sniZuje jejich Sance na vyhru a naopak je zvySena pravdépodobnost prohry. Nejnizsi
par (2-2) ma Sanci na vyhru v necelych 49,5 %, na prohru o 1 % méné a ze vSech
ostatnich parovych kombinaci ma nejvyssi Sanci na déleni vyhry, a to pres 2 %.

Tabulka ¢. 2 a 3 znazornuje stejné startovni kombinace skladajici se z péti
nejvyssich karet (A, K, Q, ], 10), ze kterych je moZné slozit deset kombinaci. Jedinym
rozdilem je, Ze druha tabulka obsahuje kombinace mimo barvu a tieti tabulka pouze
kombinace v barvé. I presto, Ze se vobou tabulkich jedna o stejné startovni
kombinace, tak u kombinaci v barvé je vétsi Sance na vyhru. Z tabulky je patrné, Ze
Sance u kombinaci v barvé je o 1-3 % vyssi neZ u kombinaci mimo barvu.

Zbylé dvé tabulky, na rozdil od tifech predeslych, znazormuji
pravdépodobnosti danych startovnich kombinaci obou hracd, zadna startovni
kombinace zde neni ndhodné vygenerovana. V tabulce €. 4 jsou vidét jednotlivé
pravdépodobnosti vyher ¢tyr nejvyssich para proti jiz vySe zminénym kombinacim
sloZenych z péti nejvysSich karet mimo barvu. Z tabulky je zifejmé, Ze pary proti
danym neparovym kombinacim maji v kazdém pripadé vice nez 50% Sanci na vyhru.
V dlouhodobém méritku by tyto ¢tyti nejvyssi pary mély byt ziskové. Zajimavosti je,
svysSi pravdépodobnosti, neZ je tomu u vys$Sich hodnot karet startovnich
kombinaci.

Tabulka ¢. 5, ve které porovnavame pary s neparovymi kombinacemi v barve,
obsahuje témér shodné vysledky s tabulkou ¢. 4 stim rozdilem, Ze kombinace

v barvé snizuji pravdépodobnost vyhry parovych kombinaci o 3-5 %.
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7 Zavery a doporuéeni

Hlavnim cilem této prace bylo vytvoreni modelu, ktery na zakladé
nasimulovanych her dokaZe vypocitat pravdépodobnost vyhry, prohry nebo splitu
danych startovnich kombinaci. Model se podarilo vytvorit v programu MS Excel a
celkové bylo nasimulovano témér 17 000 000 jednotlivych pokerovych her.

V soucasnosti je mozné se setkat s jiZ existujicim programem Pokerstove. Tento
program je schopen pomérné presné vypocitat procento Sance na uspéch. Tim, Ze
v dané situaci dokaze odhadnout Sance na vyhru nasi i protihracd, byva v online
hernach zakazano jeho pouzivani. Divodem zikazu je necestné jednani vici
ostatnim hrac¢tim. Autor Little (26) doporucuje program Pokerstove vyuzivat
piedevsim pro studium a analyzu jiZ odehranych her.

Pii porovnavani vysledkl zjisténych pomoci naseho modelu s vysledky
s programem Pokerstove ziskdme témér totozné vysledky. Odchylka je dana
mnoZstvim vygenerovanych her. Pokerstove pocit, na rozdil od tohoto modelu,
v milionech her.

Pro zlepSeni tohoto modelu by bylo vhodné optimalizovat rychlost vypoctu a
snim spojené navySeni poctu simulovanych her, ¢imz by se zvysSila presnost
vysledki. Dale by bylo vhodné model rozsirit o vice hract, kdy by se nam dostalo
jinych vysledka pravdépodobnosti vyher.

Doporucenim pro samotné hrace pokeru jsou jednotlivé tabulky obsaZené v této
praci, které seznamuji s pravdépodobnosti vyhry danych startovnich kombinaci.
V pripadé hry o dvou hracich tyto tabulky ukazuji jejich pravdépodobnost na vyhru,

a tim mohou ovlivnit hracovo chovani spole¢né s jeho taktikou pri sazeni.
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