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Pravdépodobnosti vyhernich kombinaci

» High card-0,9995:1

» One pair-1,36:1

» Two pairs-20,03:1

» Three of a kind-46,3:1

» Straight-253,8:1

» Flush-507,8:1

» Full house - 693,2:1

» Fourofakind-4164:1

» Straight flush -72192.33:1
» Royal Flush-649739:1



Hry a uméla inteligence

» Deep Blue

Aplikace pro hru Sachy
Autor: IBM

» Logistello
Aplikace pro hru Othello
Autor: Michael Buro

» Chinook

Aplikace pro hru Dama
Autor: University of Alberta



Poker: existujici programy

» Pokerové mistnosti
Neumoznuji hru proti pocitaci
PokerStars, PartyPoker, TitanPoker
» Pokerové automaty
Implementuji umélou inteligenci
WinHoldEm, Polaris
» Podpurny software
Vyuziti pokerovych automatu
Texas Calculatem, Pokerstove
» Hra proti pocitaci
Uzivatelské rozhrani i vyuziti umélé inteligence
Texas Holdem Poker, Telltale Texas Hold’em



University of Alberta a poker

» Cile

Vytvorit Artificial Intelligence Agent (klient)
Prozkoumat charakteristické taktiky hraca
Porovnat taktiky s vytvorenym klientem

Zmerit vykon klienta a porovnat ho s lidskymi hraci
Rozvijet klienta

Implementace schopnosti uceni (klienta)



Problémy

» Imperfect knowledge
Skryté karty soupefr
» Multiple competing agents
Mnoho hract v jedné hre
» Risk management
Taktizovani protihracd
» Agent modelling
Detekovani taktik a jejich vyuziti k vlastnimu profitu

» Deception

Blufovani

» Unreliable informations



Pozadavky

» Implementace fesSeni ve dvou fazich (prvni je zaloZzena na znalostech expertd,
druha na technikach umélé inteligence).

» Porovnani klienta v praxi (s desktopovou online pokerovou aplikaci).
» Implementace ndstrojl pro hrace (tvorba databdze).
» Implementace ndstrojl pro tvorbu a trénovani neuronovych siti.

» Implementace ndstroju pro algoritmus Hand Evaluation (urceni hodnoty karet za
rdznych okolnosti).

» Komunikace klienta s databazovym adaptérem (vyhledavani v historii).

» Game Tree musi povolovat simulaci moznych budoucich kombinaci (pomoc pfi
rozhodovani).

» Funkcionalita, ktera identifikuje protihrace na zakladé sesbiranych dat.

» Potrfeba implementovat obecny offline model a specificky online model ve formé
neuronovych siti (aby se agent mohl pfizplsobit na herni strategie).



Hand Strenght Algorithm

» Algoritmus je pouzit na vypocet ,sily“ kombinace, kterou ma hrac
v ruce, bez ohledu na zbyvajici karty ve flopu. Algoritmus v dany
moment zvazi vsechny moznosti, které by mohly byt lepsi, stejné,
nebo horsi, iteruje vSechna mozna reSeni (kroky) a jako vysledek
vrati procentualni vyjadreni.

» Priklad:

hra¢ ma v ruce krizové eso a srdcovou kralovnu, flop (spolecné karty) jsou
karova trojka, pikova ctyrka a srdcovy kluk. Zbyva tedy 47 dalSich karet, tzn.
1081 ridznych dvojic. LepSich dvojic je 444 (kombinace esa a krdle, dvé nebo
tfi karty stejného druhu), stejné silnych dvojic je 9 (eso s kralovnou) a zbyva
628 kombinaci, které jsou slabsi. Vypocet uda, ze Hand Strenght je 0,585,
tzn. Sance 58,5 %, ze hracova kombinace je silnéjsi nez ostatni. Toto vsak
plati pouze ve vztahu k potu (bank, balicek zbyvajicich karet). Pro ziskani
realného vysledku je nutné vysledek predchoziho vypoctu umocnit na pocet
protihracu, tzn. pfi 5 soupefrich bude vysledek 6,9 % (0,5855 = 0,69).



Hand Potential Algorithm

» Algoritmus na rozdil od predchoziho pocita pravdépodobnost vyhry
s ohledem na zbyvajici karty. Tento algoritmus je v celém programu
velice dulezity.

» Priklad:

hra¢ ma v ruce kfizovou Sestku a kfizovou sedmicku, flop tvori kfizova
pétka, pikové eso a krizova osmicka. Algoritmus Hand Strenght vypocita,
ze kombinace v ruce je velmi slaba, ale pri pohledu na flop je jasné, ze
existuje redlnd sance sestavit Cistou postupku (Straight flush), pokud
prijdou jako zbyvajici dvé karty krizova Ctyrka a devitka, nebo postupku
(Flush) v pripadé, Ze zbyvajici dvé karty budou jakakoliv ¢tyrka a jakdkoliv
devitka. Ze zbyvajicich 47 karet tedy mUze dramaticky ovlivnit hracovu
kombinaci 15 karet. Po srovnani vysledk( obou algoritm( lze vytvorit
zajimavé vypocty.



Vyuziti algoritmu k zjisténi Estimated Value

» Zapojeni algoritmU do rozhodovani: simulace - pocita vSechna mozn3a
rozhodnuti, zvazuje a predpovida dalsi postup soupere

» Poki: drivejsi verze Al klienta, simuluje vSechny mozné vystupy, aby
zjistil nejlepsi dalsi postup

» Priklad:

Poki ma karovou Sestku a karovou sedmicku, ve flopu je karova pétka,
srdcové eso a karova osma. Zbyvajici balicek ma EV 14, souper ma EV 90
stejné jako Poki. Komponenta modelovani soupere (viz dale) predpoklad3,
Ze souper bud vlozi vSsechno (all-in), nebo karty polozi (a to pomérem
50:50). Tyto své predpoklady poté spoji s vysledky vypoctl Hand
Evaluation, a urci tak EV vkladu all-in.



Vyuziti algoritmu k zjisténi Estimated Value

SEV when opponent calls = (total pot * hand potential)

SEV when opponent calls = ((opponent amount to call + current pot) * hand potential)
SEV when opponent calls = (($90 + $14) * 0.562)

SEV when opponent calls = $58.45

SEV when opponent folds = (current pot)
SEV when opponent folds = $14

SEV of all-in = ((SEV when opponent calls * likelihood of action) + (SEV when opponent folds * likelihood of action)
SEV of all-in =($58 * 0.50) +($14 * 0.50)
SEV of all-in = $36.22




Vytvoreni Game Tree

Agent

Agent = klient

Opponent = protihrac
Leaf Node = koncovy uzel
Bet = vsadit

Fold = sloiit

Call = dorovnat

Raise = navysit



Jak Game Tree pouzivat

this.Tree = new GameTree();

Game TreePopulator populator = new GameTreePopulator();
populator.Populate(this.Tree, table);

double[ ] actionEVs = this.Tree.ActionEVs;

» Knihovna Game Tree s odkazy muze byt inicializovana
vytvorenim u a jeho aplikaci na Game Tree. Pokerovy stul je
pak pripraven na prochazeni stromu a mohou byt extrahovany
vypocty (odhadované hodnoty) pro kazdy jednotlivy krok ve
hre.
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Navrh: druha faze
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Vyuziti v praxi

» PartyPoker.com

wkeRE Play money 4070220 - NL Hold'em - 5/10

Total pot 4
200 . . ultralitels

KINGof TEXAS 2 € komlosizoli
J 4,428

bigmani97e61l
1,807
kollesch355
1,605

main pot with a pair of Tens.
Dealer: Game #56770660445 starts.
Dealer: ** Dealing down cards **
Dealer: iosiflevonov has joined the table. Raise to

Type here to chat ; 140

s wm ‘B_: g = lick L o sing wn i on o W PO : Table Options



» pokerai.org/public/aith.pdf

» https://dip.felk.cvut.cz/browse/pdfcache/tvarot2 2009bach.p
df

» http://www.pokerman.cz/preflop-vs-postflop-hra-1719/

» www.wikipedia.org


https://dip.felk.cvut.cz/browse/pdfcache/tvarot2_2009bach.pdf�
https://dip.felk.cvut.cz/browse/pdfcache/tvarot2_2009bach.pdf�
http://www.pokerman.cz/preflop-vs-postflop-hra-1719/�

Dékuji za pozornost!
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