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1. UvOD

Poker je zajednicki naziv za stotine inacica kartaSkih igara iz te skupine. Texas Hold'em Poker
jedna je od najpopularnijih verzija pokera, a zadnjih godina ostvaruje jo§ ve¢u popularnost kako u

kasinima tako i na online platformama. (Falleta & Woodcock, 2018)

Jednostavno re¢eno, u Texas Hold'em Pokeru pobjedu odnosi onaj igrac¢ ¢ija je kombinacija karata
jaca od protivnic¢kih kombinacija. lako igraci na pocetku igre po€inju s jednakim Sansama, svojim
¢e odlukama, kao $to su odustajanje, stavljanje, povisivanje ili pracenje uloga, utjecati na konac¢an
ishod igre. Faktor srece je, dakako, prisutan, ali zahvaljujuci vjestini igraci boljim odlu¢ivanjem
mogu ostvariti prednost u slozenim situacijama. Kao i u ostalim sportovima, igra¢i s boljim
matemati¢kim Sansama, dakako, mogu izgubiti partiju, ali dobre matematicke Sanse u kombinaciji
s dobrom vjestinom na kraju ¢e rezultirati pobjedom igraca. Moze se re¢i da je partija pokera
sastavljena od niza manjih situacija u kojima igra¢i donose odluke. U nekom ve¢em uzorku poker-
situacija, statistika nije ni na ¢ijoj strani. Svakom igracu bit ¢e podijeljen jednak broj dobrih i

logijih karata, a na ishod igre ¢e, u konacnici, odlugiti vjestina i iskustvo igraca. (Skobi¢, 2008)

U ovome radu racunat ¢e se vjerojatnost dobivanja odredenih kombinacija. Odredit ¢e se i statistika
dobivanja tih kombinacija koja je napravljena prema vlastitom istraZivanju, odnosno simulaciji

partija pokera. Ideja je napraviti usporedbu izmedu matematickih vjerojatnosti i stvarnih ishoda.



2.8TO JE TEXAS HOLD'EM POKER

Texas Hold'em Poker kartaSka je igra, unutar raznih poker igara, koja se igra s jednim kompletom
od 52 karte. U tom kompletu nalaze se 4 boje Herc (Heart ¥), Karo (Diamond ¢), Tref (Clubs #) i
Pik (Spades #), a svaka boja ima 13 karata (vrijednosti) — asa (A), kralja (K), damu (Q), decka (J),
desetku (10), devetku (9), osmicu (8), sedmicu (7), Sesticu (6), peticu (5), Cetvorku (4), trojku (3)
i dvojku (2). (PokerHarder, 2021)

Iako je povijest Texas Hold'em Pokera slabo poznata, on datira jo$ iz ranih 1900ih godina, grad
Robstown u Texasu je imenovan kao grad u kojem je ova igra nastala. Igra se brzo rasirila kroz
cijeli Texas, ali nije prelazila njegove granice sve do 1967., kada su Doyle Brunson, Amarillo Slim

i Crandell Addington igru predstavili u Las VVegasu.

Poker dobiva na popularnosti kada su otac i sin, Benny i Jack Binion, 1970. godine kupili prava
od neuspjesne konvencije pokera Gambling Fraternity Convention te je preimenovali u World
Series of Poker. U pocetku, WSOP nije ostvario veliku popularnost — 1972. godine turniru je
prisustvovalo svega osam sudionika, ali broj igraca povecavao se tokom godina. Klju¢na godina
bila je 1978. kada je predstavljena prva knjiga u poker svijetu, Super System, koju je napisao Doyle
Brunson uz pomo¢ najpopularnijih poker igraca. Ta knjiga promijenila je pogled na Texas Hold'em
Poker kao i nacin igranja. Navedena konvencija (WSOP) jos uvijek djeluje te i dalje predstavlja

najvecu seriju poker turnira u svijetu. (GamblingSites, 2021)



2.1. Pravila Texas Hold'em Pokera

Texas Hold'em Poker igra je koja se moze igrati izmedu dva do maksimalno jedanaest igraca.
Marker ,,D* oznacava igraca umjesto kojeg dealer u kasinu dijeli karte. Na turniru se najcesce taj
marker stavlja na posljednju poziciju dok se na cash igri zdrijebanjem (dealer svakome igracu
podijeli po jednu kartu, a ispred igraca koji je dobio najjacu kartu stavlja se marker ,,D*) odlucuje
na koju ¢e se poziciju staviti marker. Prvi igrac s lijeve strane markera ,,D* prvi dobiva karte i on
je uvijek mali blind, a sljedeci igra¢ mora odigrati veliki blind. Mali i veliki blind su pocetni ulozi.
Na cash igri uvelike utjecu na jacinu igre, dok se na turniru konstantno mijenjaju s promjenom
razina (eng. level) koje su vremenski odredene. Veliki blind najéesée je duplo veéi od malog
blinda.

Slika 1: Markeri i pozicije za stolom

DEALER [EU4RCS

BLIND

Izvor: (UpswingPoker, 2021)

Svaki igra¢ dobiva po dvije karte vidljive samo njemu, a dealer ih dijeli u smjeru kazaljke na satu,
prvo svakome jednu, a potom drugu kartu. Nakon $to su igra¢i dobili svoje karte, igra¢ nakon
velikog blinda odlucuje hoce li odustati, pratiti ili povecati ulog. Nakon njega ide sljedeci igrac i
tako dok se krug ne zavrsi. Kada je prva akcija odradena, kasino dealer skuplja sve uloZene zetone
na sredinu stola (eng. pot), ispod njega stavlja jednu kartu okrenutu licem prema dolje (spaljena
karta) te zatim otvara tri karte okrenute da ih svi vide (eng flop). Nakon $to je otvoren flop, prvi
igra¢ iza markera, koji je 1 dalje u igri, ima pravo na prvi potez — uloziti, odustati ili samo pratiti
igru bez podizanja uloga (eng. check). Nakon §to je ta akcija zavrSena, tj. nakon §to su svi igraci

odigrali, dealer ponovo ,,pali“ jednu kartu, a jednu okrece tako da je svi vide (eng. turn). Nakon



turna, ponovo slijedi akcija igraca, a nakon toga, dealer opet ,,pali kartu te okrece petu kartu (eng.
river). Svih pet ,,zajednickih* karata nazivaju se board. Potom igraci opet odigravaju akcije, a kada

su sve akcije odigrane, igraci okrecu svoje karte tako da svima budu vidljive.

Slika 2: Board

Izvor: (Sweeney, 2021)

Izabiru¢i pet od sedam karata, pobjednik je onaj igra¢ koji ima najjacu kombinaciju. Ta
kombinacija moze biti sloZena od dvije karte koje igra¢ ima u rukama i tri sa boarda, s jednom
kartom iz ruke i Cetiri sa boarda ili svih pet karata sa boarda. Ako dva ili viSe igra¢a imaju istu

kombinaciju, a ta kombinacija je najjaca, pot se dijeli na jednake dijelove. (Skobi¢, 2008)



2.2. Dobitne kombinacije u Texas Hold’em Pokeru

U tablici ¢e biti prikazane moguce dobitne kombinacije u Texas Hold'em Pokeru, pocevsi od

najslabije pa do najjace.

Tablica 1: Kombinacije u Texas Hold'em Pokeru

Quads)

iste vrijednosti.

Naziv kombinacije Opis Primjer
Ukoliko ne postoji niti jedna
druga kombinacija, pobjedu A 715 3|2
Najjaca karta (eng. High Card
o (cng. Hig ) odnosi igrac¢ s najjacom A JIC IR S8
kartom.
5 Par predstavlja dvije karte A A 9 6 4
ar
jednake vrijednosti. LR 28 JBL AR
Dva para predstavljaju dva
N _ K KJ J 9
Dva para puta po dvije karte iste ¥ & & ¢ ¢
vrijednosti.
Tris (eng. Three of a Kind, Tris predstavlja tri karte iste Q Q Q 5 9
. N : L I IR . B
Trips, Set) vrijednosti.
_ Skala predstavlja pet karata u Q J 10 9 8
Skala (eng. Straight) _ & ¢ & o @O
nizu.
Boja predstavlja pet karata
: . : o KJ 9 7 3
Boja (eng. Flush) koje nisu u nizu, ali su iste ® & & & o
boje, tj. simbola.
cull H Full House predstavlja K K K 5 5
ull House
kombinaciju para i trisa. ARSI AL
Poker (eng. Four of a Kind, Poker predstavlja Setiri karte 5 55|53
¢ o v &V




N _ Skala u boji je niz od pet
Skala u boji (eng. Straight S 8 7 6 5 4
karata u istoj boji, tj. istoga S & H S &
Flush) ]
simbola.
Royal Flush predstavlja niz
. AKQJ10
Royal Flush od pet najjacih karta isteboje, | @9 @ @ @ @
tj. simbola.

Izvor: Sistematizacija autora

3. SIMULACIJA IGRE TEXAS HOLD'EM POKER

Kako bi se mogle usporediti matemati¢ke vjerojatnosti u Texas Hold'em Pokeru s realnom igrom,
napravljena je simulacija igre. Simulacija ukljucuje uzorak od 32 partije pokera (dijeljenja) u kojoj
su karte podijeljene na 8 pozicija koje predstavljaju 8 igraca. Akcije tokom igre su u potpunosti
zanemarene, odnosno odluke koje bi igra¢i donijeli u stvarnoj igri su, radi pojednostavljenja,

iskljucene.

Dobiveni set podataka ¢e se iskoristiti 1 analizirati u sljede¢im poglavljima.



Tablica 2: Simulacija

0 N O U bW N RO

[Yo)

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

igracl igra¢2 igrac3 igrac4  igrac5 igrac6 igrac7 igrac8 board
Qe6y 7426 [6aAe  [7eAs  |amav  oase  Jaba  [Ka10Y  |QaS5eKe I 10¢
207¢ 2494  562¥  9¥9¢  Qe104 Je6Y  AwiY  [10e3a |7vea3vAe3e
6YA4 5424 9494  Aedd  Ov7a  4vae  [keQa  [Se7¥  saJveaTeKw
34K&  Aa3e 1042y 100Q%  6vds  [kvQe  [3408  Avie  JaSeKadegy
[k#2a  J2a3v  9aQe 2476 5v2v  AvGe 10454 QVIOY  Qa6H4e8eKe
3010v 7eJe w8y JaKy  [Kase  ovos  [1e38  |laAv  7ace3vAsds
Q#5Y  SeK& 06284  548Y  [3066  |Qade  20Qs  38A4TeTAGH
3009 106Q¥ 78] 6856  Ke5&  [Ae3v  [4aK&  34Qe¢  8Y29SYI0RAS
2456 46Qa  8ada  29QY  Ae9a 30384  IgeKa  IKYAYSAKa)Y
Qa3¢  6Y2&  AaGe 264y 10474 O¥Se 7456 |6a74  |4eJaK&086H
4966 QeAa  8VI0e [1aK# 3464 7a68  5vI0a  5aTe  KaKe9a2e10¥
[743a Jeves Taaov  ov7a  JeQs  9aAa  5ade  AGKS  J¥Te5v4e3¥
10434 9864 1aa6s  |a#Ke 2494  ov8a  Ka3v  Bal0s  6¥GHARS5eSe
AYKe  5¢Ké 9824  2vA& 8454  KYQe 20Q8  Ja4v3vTade
7696|295 A48a  KeAW 10039 6824 46 K#QA24940¥
7478  |A¥6e  3¥5e  4¥]Y  3aKa  AAGY  2vla  240v  Qa9&7434104
JW6Y  3YAS 68K 284y 4aJa  10e]a  7V]Y QeAYSe10864
ovSe  3ala  10#QY  2¥6h  4YAs  Jv84  ISYAA 19028 7aKAGYS5#5a
Sew  QaKv [6a6Y  [ia2a  KaAe  Qv7a  10MAS  3¢7¢  4v2VSEAMGH
3v4a  6a8%  QYKY 7486 Ae6a  Je7¢  [oaQa  |10e5v  sviOvIa3ace
6404  3vdd 904w [244e  |KalOv  6a7e  [Ae3v  |AaSe  1043466AWSe
79OV 4459 KaSa  |Qe7¢  [84A4 046y 3¥O&  SeKY  2934QaTale
[883a  JkvQv  Aelv  [3vea  sv2e  QeQa 8074 AMIOY  JaBa345a0e
10824 594y 447y |38A& 94104 0094 10674 QA58  AGAYQETEKS
A¢de  7¥3e  Sala  daAs  AvSY  [3484  |6aAs 7024 3aQa048eKa
AeSe  [6e46  |ovioa 5¥QY  4a0a  Ke2a  QaKA 7456 JaAe2a6ada
[kedv  Jas3e 2954 secv  [3a7a |08 108Ka 3464 10¥7454
10448 8¢A®  100As [108Q& [Ka4Y  Qe5Y  A®2Y  3a8v  247vBaQVee
7eAe  [147a  1240s  4al0a  |AvQ4  [8aQa 3836 10V7aJeKa84
6v6a  [AaAe  [382v  3ade  4v2a Kads A0 SYKe  10494Qe10vAS
2wja  10¥3a  KY8Y  OMAAs  Te6a  8&Je  Kala QaJv10434Q¢
342¢ 249y 64Qv  [5YK&  [10v0e  AaJe  3vde 4108 746Ke749a

Izvor: Sistematizacija autora

Dobitna kombinacija

SKALA
TRIS
PAR
PAR
PAR

SKALA

DVA PARA
PAR
FULL HOUSE
BOJA
TRIS

SKALA

TRIS
FULL HOUSE
TRIS
TRIS
BOJA
BOJA
TRIS
SKALA
SKALA
DVA PARA
DVA PARA
TRIS
DVA PARA
DVA PARA

SKALA
PAR

SKALA

FULL HOUSE
FULL HOUSE
DVA PARA



Legenda za tablicu 1:

POBJEDNICKI HAND

RUCNI PAR

SUITANE KARTE (karte iste boje, tj.
znaka)

2 PARA

SKALA KOJA NIJE DOBITNA



4. RAZRADA | ANALIZA DOBIVENIH KOMBINACIJA

U ovom poglavlju detaljnije ¢e se analizirati dobitne kombinacije u Texas Hold'em Pokeru. To
podrazumijeva izratun matematicke vjerojatnosti i statistike te usporedbu dobivenih vrijednosti s

rezultatima simulacije koje se nalaze u poglavlju 3.

Za odredene izracune bit ¢e potreban broj moguéih kombinacija koje se mogu dobiti u ruci (2

karte), a to ¢e se izraCunati binomnim koeficijentom (Pause, 1993):

n! _ (n) _ (52) _ 52 %51 — 1326
kin—k)! \k/ \2/) 2x1

n — broj karata u setu
k — broj karata u ruci

Za kompleksnije dobitne kombinacije koje sadrze vise od dvije karte potrebno je izracunati broj
kombinacija s 5, odnosno 7 karata. To se racuna sljede¢im izrazima:

n! _ (n) _ (52) _ 52 %51 %50 %49 x 48 — 2598960
kKl(in—k)! \k/  \5/) 5%x4%3%x2x1
n! B (n) B (52) B 52*51*50*49*48*47*46_ 133784560
kin—k) \k/ \7/)" 7x6%5%x4x3%2x%1 B

n — broj karata u setu
k — broj karata od kojih se slaze kombinacija
4.1. Par

Par je, kao $to je ve¢ receno, kombinacija koja se sastoji od dvije karte jednakih vrijednosti. U
ovome potpoglavlju izracunat ¢e se koja je vjerojatnost i oekivanje dobivanja bilo kojeg para u
ruci kao i vjerojatnost dobivanja specifi¢nog para u ruci. Takoder ¢e se izraCunati vjerojatnost
dobivanja para u pet, odnosno u sedam Kkarata. Vjerojatnosti ruénog para, kao i para opcenito,

usporedit ¢e se s rezultatima simulacije.

4.1.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za par
Kako bi se izracunala vjerojatnost za dobivanje para u ruci potrebno je izracunati ukupan broj

kombinacija parova u ruci:



(Tl) _ (13) _ 1312 _ 73
K/ \2/)  2x1
n — broj razli¢itih vrijednosti u setu karata

k — broj karata u ruci

Potom ra¢unamo vjerojatnost:

78
P(bilo koji par u ruci) = 1326 = 0,0588 ili 5,88%

Iz dobivene vjerojatnosti moze se izraunati oc¢ekivanje, odnosno nakon koliko odigranih partija

(dijeljenja) igra¢ moze ocekivati dobivanje bilo kojeg para u ruci:

1
P(bilo koji par uruci) 0,0588

E (bilo koji par u ruci) = = 17,007

Ovi izracuni pokazuju da je vjerojatnost dobivanja bilo kojeg para u ruci 0,0588, tj. igra¢ moze
ocekivati da ¢e dobiti bilo koji par u ruci svakih 17 dijeljenja.

Za izraCun vjerojatnosti dobivanja specifi¢nog para u ruci potrebno je odrediti broj mogucih
kombinacija specifi¢nih parova:

n — broj razli¢itih boja u setu karata

k — broj karata u ruci

Primjer koju predstavlja dobivena vrijednost:
TATY, (876, [&]% (V74 [V d (478

Zatim ra¢unamo vjerojatnost:

6
P(specifican par u ruci) = 1326 = 0,00453 ili 0,453%

Iz dobivene vjerojatnosti moze se izracunati o¢ekivanje:

1
P(specifitan par uruci)  0,00453

E(specifican par u ruci) = = 220,75

10



Ovi izracuni pokazuju da postotak za dobivanje specificnog para u ruci (npr. par aseva) iznosi

0,453%, tj. igra¢ svako 221. dijeljenje moze ocekivati specifi¢an par u ruci.

Par se, osim u ruci, moze dobiti i kombinacijom kada je u igri pet (dvije karte u ruci + tri karte na
boardu), odnosno sedam karata (dvije karte u ruci + pet karata na boardu) od kojih se slaze kona¢na

kombinacija. Kada je u igri ukupno pet karata, broj mogucih kombinacija za par dobiva se izrazom:

(DEG)QO0) = rrsarrerieg - oo
1/\2/\3/\1/J\1/\1) 7 1%2%1%3%2%1x1x1%x1

U izrazu ¢lan (113) predstavlja jednu od trinaest vrijednosti unutar jedne boje koja ¢e rezultirati
parom, ¢lan (;) predstavlja dvije boje te vrijednosti, ¢lan (132) predstavlja ostale tri vrijednosti

unutar jedne boje, ali da bi kona¢na kombinacija bila Par, te tri vrijednosti moraju biti razlicite.

Clan (‘1})3 predstavlja boje preostalih vrijednosti koje ne sacinjavaju par.
Konacna vjerojatnost za dobivanje para u pet karata ra¢una se izrazom:

broj kombinacija za par u pet karata 1098240

P tk ta) = =
(par upet karata) broj mogucih kombinacija u pet karata 2598960
= 0,42257 ili 42,26%

Iz dobivene vjerojatnosti, raCuna se o€ekivanje za dobivanje para u pet karata:

1
E(par u pet karata) = 042257 = 2,37

Ocekivanje govori da igra¢ moze oc¢ekivati dobivanje bilo kojeg para u pet karata otprilike svako

2. do 3. dijeljenje.

U slucaju kada se kombinacija slaze od sedam karata (dvije karte u ruci + pet karata a boardu),
izraun za broj moguc¢ih kombinacija je puno sloZeniji te je, zbog pojednostavljenja, preuzet iz

literature. Broj moguéih kombinacija za par u sedam karata iznosi 58627800. (Skup autora, 2021)

Iz poznatih podataka mozZe se izraCunati vjerojatnost za dobivanje para u sedam karata:

broj kombinacija para u sedam karata 58627800

P dam karata) = B
(par u sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata 133784560

= 0,43822ili 43,822%
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1z toga proizlazi ocekivanje:

1
E(par u sedam karata) = 043822 2,282

Ocekivanje govori da igra¢ moze ocekivati par, kada je u igri sedam karata, otprilike svako 3.
dijeljenje.

4.1.2. Statistika iz simulacije za par
U simulaciji igre iz poglavlja 3, u 32 dijeljenja, rucni par pojavio se ukupno 14 puta. S obzirom da
je u svakom dijeljenju sudjelovalo 8 igraca to nam ukupno daje 256 razli¢itih kombinacija pocetnih

karata. Postotak dobivanja ru¢nog para u simulaciji moze se izraCunati izrazom:

broj dobivenih rucnih parova 14

s(bilo koji par u ruci) = = 0,05468ili 5,47%

broj dobivenih kombinacija =~ 256

Iz prilozenog moze se vidjeti da statistika realne simulacije (5,47%) daje vrlo sli¢ne rezultate u

usporedbi s izracunatom vjerojatnoscu (5,88%).

Promatrajuci specificne parove u simulaciji, moZe se uociti da su neki parovi ¢eS¢e dobiveni u
usporedbi s ostalim parovima. Tako, primjerice, par devetki dobiven je 3 puta, dok par osmica

nije dobiven niti jednom. Postotke dobivanja odredenih parova moZemo prikazati izrazima:

broj dobivenog para devetki 3

s(specifican par uruci - 9) = =0,0117ili 1,17%

broj dobivenih kombinacija ~ 256

broj dobivenog paratrojki 2

s(specifican par uruci - 3) = = 0,00783ili 0,78%

broj dobivenih kombinacija 256

( . o) broj dobivenog para aSeva 1 0.00391 ili 0.39%
- = = =
s(specif ican par u ruci broj dobivenih kombinacija 256 ' HEEST0

broj dobivenog para petica 0
J g pArapered _ 7 _ o i1i 0%

iy ) = _
s(specifitan par uruci = 5) broj dobivenih kombinacija 256

Iz priloZzenog se moze vidjeti da izraCunatoj vjerojatnosti (0,453%) odgovaraju parovi iz simulacije

koji su izvuceni jednom, poput aSeva. Pretpostavka je da bi se u ve¢em uzorku podataka postotci
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dobivenih parova ujednacili. Prema rezultatima simulacije za ocekivati je da bi u sljede¢im
dijeljenjima trebali biti podijeljeni parovi koji se jos nisu pojavili.

U simulaciji par, neovisno o tome je li ruéni ili sloZen iz kombinacije, u prvih pet karata pojavio se
103 puta. Prema tome, postotak pojavljivanja para (u prvih pet karata) u simulaciji moze se
izraCunati:

broj dobivanja para u pet karata _ 103

s(par u pet karata) = = 0,4023ili 40,23%

broj dobivenih kombinacija 256

Gledajuci sedam karata, par se u simulaciji pojavio 97 puta. Broj pojavljivanja para u sedam karata
je manji nego u pet karata jer se dogadalo da kombinacija koja predstavlja par u prvih pet karata,
kada se dodaju jo$ dvije karte, predstavlja jacu kombinaciju od para. Postotak pojavljivanja para u

sedam karata racuna se:

broj dobivanja para u sedam karata 97

s(paru sedam karata) = broj dobivenih kombinacija 256

= 0,3789ili 37,89%

Usporedujuéi izraunatu vjerojatnost za dobivanje para u pet, odnosno sedam karata (42,26% 1
43,82%) 1 statisticke podatke iz simulacije (pojavljivanje para u pet karata — 40,23% i pojavljivanje
para u sedam karata — 37,89%) uocava se razlika od dva postotna boda za dobivanje para u pet
karata 1 ¢ak skoro Sest postotnih bodova u dobivanju para u sedam karata. Statisti¢ka pogreska
uvijek postoji, a pretpostavka je da bi se u ve¢em uzorku postotci vjerojatnosti i postotci statistike
iz simulacije priblizili.

Iz simulacije jo§ moZemo vidjeti da je par u 15,625% slucajeva bio dobitna kombinacija.

4.2. Dva para

Dva para je kombinacija koja predstavlja dva puta po dvije karte iste vrijednosti. Ona moze biti
dobivena na nacin da igra¢ ima ruéni par te jo$ jedan par na boardu ili da u ruci ima dvije karte

razlicite vrijednosti te se karte tih vrijednosti takoder pojave na boardu.

4.2.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za dva para
Kada je u igri ukupno pet karata, dvije u ruci te tri na boardu, broj mogu¢ih kombinacija za dva

para mogu se izracunati na sljedeci nacin:
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(13)(4)(4)(11)(4)_13*12*4*3*4*3*11*4_123522
2/)\2/\2/\1/)\1) " 2x1%x2x1x2x1x1%x1

(123) predstavlja da se od 13 mogucih vrijednosti biraju dvije od kojih ¢e se saCiniti dva para, (3)2
definira da se od odabranih dviju vrijednosti biraju dvije boje koje ¢e sa¢injavati par, (111) oznacava
preostalih jedanaest vrijednosti koje se mogu pojaviti uz dvije vrijednosti koje ve¢ sacinjavaju dva

para, a (‘1}) predstavlja jednu od Cetiri boje za preostalih jedanaest vrijednosti van parova.

Kona¢na vjerojatnost za dobivanje dva para u pet karata:

broj kombinacija za dva para u pet karata 123522

P(d tk ta) = -
(dva parau pet karata) broj moguéih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,0475ili 4,75%

1z toga slijedi ocekivanje:

E(dva para u pet karata) = = 21,05

0,0475
Znaci da igra¢ moze ocekivati dva para u pet karata priblizno svako 21. dijeljenje.

U slucaju kada je ukupno sedam karata u igri (2 u ruci + 5 na boardu) izra¢un kombinacija za dva
para postaje viSestruko slozeniji te ¢e se, zbog pojednostavljenja, preuzeti iz literature. Broj
mogucih kombinacija za dva para u slucaju kada je sedam karata u igri iznosi 31433400. (Skup

autora, 2021)

Iz navedenih podataka vjerojatnost za dobivanje dva para unutar sedam karata u igri moZe se

izraCunati na sljedeéi nacin:

broj kombinacija dva para u sedam karata

P(d dam karata) =
(dvaparau sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata

31433400

= - iy 0
133784560 0,23495 ili 23,495%

1z toga slijedi o¢ekivanje:

1
E(dva para u sedam karata) = 023495 ~ 4,26
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Iz prilozenog moze se zakljuciti da igra¢ moze ocekivati dobitak dva para priblizno svakih 4 do 5
dijeljenja.

4.2.2. Statistika iz simulacije za dva para
U simulaciji iz poglavlja 3, dva para pojavljuju se ukupno 41 puta, od toga 4 puta u prvih pet karata.
Koriste¢i se podatkom da je sudjelovalo 8 igraca u 32 dijeljenja, to nam daje ukupno 256 handova.

Iz navedenih podataka moZemo izraGunati postotak pojavljivanja dva para iz simulacije:

(d t karata) = broj dobivanja dva para u pet karata _ 4
e paratpe R = broj dobivenih kombinacija ~ 256

= 0,0156ili 1,56%

broj dobivanja dva para u sedam karata 41
s(dva para u sedam karata) = -

broj dobivenih kombinacija 256
= 0,1602ili 16,02%

Ovi rezultati pokazuju da je u simulaciji kombinacija dva para dobivena u manjem postotku u
odnosu na izraCunatu vjerojatnost. Primjerice, izraunati postotak dobivanja dva para u pet karata
je iznosio 4,75%, dok u simulaciji iznosi 1,56%. Sli¢no ponaSanje vrijedi za dobivanje dva para u

sedam karata gdje je izraCunata vjerojatnost iznosila 23,495%, a u simulaciji iznosi 16,02%.
Postotak u kojem, u simulaciji, dva para odnose pobjedu iznosi 15,625%.
4.3.Tris

Tris je kombinacija koja predstavlja tri karte iste vrijednosti. Ona moZe biti dobivena da igra¢ u
ruci ima par te jo$ jednu kartu iste vrijednosti na boardu ili u ruci kartu neke vrijednosti i dvije
karte iste te vrijednosti na boardu.

4.3.1. Izracun vjerojatnosti i oCekivanja za tris
Kada je u igri ukupno pet karata, dvije u ruci te tri na boardu, broj moguc¢ih kombinacija za tris
mogu se izracunati na sljede¢i nacin:

(13)(4)(12)(4)(4)_13*4*3*2*12*11*4*4_54912
1/\3/\2/\1/\1)]  1%x3%«2%1%2x1x1%x1

U navedenom izrazu, prvi ¢lan (113) oznacava da iz ukupno trinaest vrijednosti biramo jednu koja

¢e rezultirati trisom, drugi ¢lan (g) prezentira tri boje koje se odabiru od ukupno Cetiri mogucih,
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zatim ¢lan (%) definira preostalih dvanaest vrijednosti od kojih se biraju dvije te (‘1*)2 predstavlja

boju karata koja se bira od preostalih vrijednosti koje nisu u tris kombinaciji.

Iz izracunatog broja mogucih kombinacija trisa u pet karata moze se izraCunati vjerojatnost:

broj kombinacija trisa u pet karata 54912

P(tri t karata) = -
(tris u pet karata) broj mogutih kombinacija u pet karata 2598960

=0,0211ili 2,11%

Nakon toga slijedi ocekivanje:

E(tris u pet karata) = = 47,39

0,0211
Znaci da igra¢ moze ocekivati dobivanje trisa u pet karata svakih 47 do 48 dijeljenja.

Broj moguc¢ih kombinacija za tris, kada je u igri sedam karata, je radi pojednostavljenja preuzet iz

literature, a iznosi 6461620. (Skup autora, 2021)
Iz navedenih podataka vjerojatnost za tris, dok je u igri sedam karata, racuna se na sljede¢i nacin:

broj kombinacija trisa u sedam karata 6461620

P(tri dam karata) = =
(tris u sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata 133784560
= 0,04829 ili 4,829%

Iz navedene vjerojatnosti moze se odrediti ocekivanje:

] 1
E(tris u sedam karata) = 004829 ~ 20,71

Igrac tris moZze oc¢ekivati priblizno svako 21. dijeljenje.

4.3.2. Statistika iz simulacije za tris
U simulaciji tris je dobiven 11+1 puta, od toga 4 puta u prvih pet karata, 1 joS jednom, ali taj tris je

u konacnici rezultirao Full House-om.

broj dobivanja trisa u pet karata 5

s(tris u pet karata) = = 0,0195ili 1,95%

broj dobivenih kombinacija 256
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(tri dam karata) = broj dobivanja trisa u sedam karata _ 11
ShT HsedamRarare = broj dobivenih kombinacija "~ 256

= 0,0429 ili 4,29%

Dobiveni rezultati nam pokazuju da postotak dobivanja trisa u pet karata u simulaciji iznosi 1,95%
dok je izraCunata vjerojatnost iznosi 2,11%. Postotak dobivanja trisa u sedam karata u simulaciji
iznosi 4,29%, a izraunata vjerojatnost iznosi 4,829%. Iz konacnih rezultata moze se uociti vrlo

malo odstupanje.
Tris je u simulaciji bio dobitna kombinacija u 15,63% dijeljenja.
4.4. Skala

Skala je kombinacija od pet karata u nizu vrijednosti. Skala se moze kombinirati s obje karte iz
ruke i tri s boarda, s jednom kartom u ruci i Cetiri s boarda ili se skala moZze pojaviti na boardu i u

tom slucaju ne ovisi o kartama u ruci.

4.4.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za skalu

Ako je u igri ukupno pet karata, ukupni broj kombinacija za skalu moze se izra¢unati izrazom:

HEOORE-()6) === 100

U navedenom izrazu (110) oznacava 10 vrijednosti koje mogu predstavljati najjacu kartu u skali.

Primjerice, vrijednosti 2, 3 i 4 ne mogu predstavljati najjacu kartu u skali jer se skala sastoji od 5
karata u nizu, a najniza moguca je As. Skala s najnizom kartom As izgleda A-2-3-4-5. As ujedno

moze predstavljati 1 najjacu kartu u skali — 10-J-Q-K-A. Dakle, bira se jedna od 10 mogucih

vrijednosti. (‘1})5 predstavlja jednu boju (od moguce Cetiri) za svaku od pet karata. Izraz koji

oduzimamo predstavlja broj moguc¢ih kombinacija skale u boji.

Iz izracunatog broja moguc¢ih kombinacija skala u pet karata moze se izracunati vjerojatnost:

broj kombinacija skale u pet karata 10200

P(skal t karata) = -
(skala u pet karata) broj mogucih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,00392 ili 0,392%

Izracun ocekivanja:
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1
E(skala u pet karata) = 000392 — 255,102

Ocekivanje pokazuje da igra¢ moze skalu u prvih pet karata oCekivati svako 255. dijeljenje.

Broj moguc¢ih kombinacija za skalu, kada je u igri sedam karata, radi pojednostavljenja je preuzet

iz literature, a iznosi 6180020. (Skup autora, 2021)
Iz navedenih podataka vjerojatnost za skalu, dok je u igri sedam karata, racuna se na sljede¢i nacin:

broj kombinacija skala u sedam karata 6180020
P(skala u sedam karata) =

broj mogucih kombinacija u sedam karata ~ 133784560
= 0,04619 ili 4,619%

Iz navedene vjerojatnosti moze se odrediti ocekivanje:

1
E(skala u sedam karata) = 004619 = 21,65

ZakljucCuje se da igra¢, kada je u igri sedam karata, skalu moze ocekivati otprilike svako 22.
dijeljenje.
4.4.2. Statistika iz simulacije za skalu

U simulaciji iz poglavlja 3, skala se pojavljuje 11 puta, od toga svega jednom u prvih pet karata.

Postotak pojavljivanja skale u simulaciji prikazat ¢e se izrazima:

broj dobivanja skale u pet karata 1

s(skala u pet karata) = = 0,00391ili 0,391%

broj dobivenih kombinacija 256

broj dobivanja skale u sedam karata 11

kal dam karata) = =
s(skalau sedam karata) broj dobivenih kombinacija 256

= 0,0429 ili 4,29%

Iz dobivenih rezultata moze se uociti vrlo blago odstupanje od izracunatih vjerojatnosti. Postotak
dobivanja skale u pet karata iz simulacije iznosi 0,391% dok iz izracunate vjerojatnosti dobivamo
postotak od 0,392%. Postotak dobivanja skale iz simulacije u situaciji kada je sedam karata u igri

iznosi 4,29% dok iz izraCunate vjerojatnosti taj postotak iznosi 4,619%.

Skala je, kao dobitna kombinacija, u 32 dijeljenja u simulaciji bila u 18,75% dijeljenja.
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4.5. Boja

Boja predstavlja kombinaciju od pet karata iste boje, tj. znaka, koje nisu u nizu. Boja se moze dobiti
koriste¢i dvije karte iz ruke (tzv. suited hand) i tri karte s boarda, s jednom kartom iz ruke i Cetiri

s boarda ili se na boardu moze pojaviti pet karata u istoj boji (tzv. monotoni board).

4.5.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za boju

Za raCunanje svih mogucih kombinacija koje daju boju, kada je u igri pet karata, koristi se izraz:

(13)(4) (10)(4)_13*12*11*10*9*4 10*4—5108
5/\1 1/\1) 5%4%x3%2x1x1 1

Prviizrazs lijeva (153) oznacava kombinaciju pet odabranih vrijednosti od trinaest mogucih. Potom
slijedi (‘1}) koji oznacava da odabranih pet vrijednosti sve moraju biti iste boje, a zatim se oduzima

broj moguéih kombinacija koje daju skalu u boji.
Sada se moze izracunati vjerojatnost dobivanja boje u pet karata koriste¢i izraz:

broj kombinacija boje u pet karata 5108

P(boj t karata) = -
(bojau pet karata) broj mogucih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,00197 ili 0,197%

Zatim se moze odrediti o¢ekivanje:

] 1
E(boja u pet karata) = 000197 — 507,61

Rezultat prikazuje da igrac boju u pet karata moze ocekivati otprilike svako 508. dijeljenje.

Broj mogucih kombinacija za dobivanje boje, kada je u igri sedam karata, prema literaturi iznosi
4047644. (Skup autora, 2021) Vjerojatnost dobivanja boje kada je u igri sedam karata rac¢una se

izrazom:

broj kombinacija boje u sedam karata 4047644

P(boj dam karata) = -
(boja u sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata 133784560

= 0,03025 ili 3,025%
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Iz dobivene vjerojatnosti proizlazi ocekivanje:

] 1
E(boja u sedam karata) = m = 33,06

Kada je u igri sedam karata, prema rezultatu, igra¢ boju moze oc¢ekivati svako 33. dijeljenje.

4.5.2. Statistika iz simulacije za boju
U simulaciji iz poglavlja 3 boja se pojavljuje 6 puta, a od toga niti jednom u prvih pet karata.

Postotak dobivanja skale u simulaciji racuna se sljede¢im izrazom:

broj dobivanja boje u sedam karata 6

s(bojau sedam karata) = broj dobivenih kombinacija 256

= 0,0234ili 2,34%

S obzirom da izraCunata vjerojatnost dobivanja boje u pet karata iznosi svega 0,197%, nije
neobi¢no §to se u simulaciji nije dogodila boja u prvih pet karata. Postotak dobivanja boje u sedam

karata iz simulacije (2,34%) lagano odstupa od izra¢unate vjerojatnosti koja iznosi 3,025%.
Boja je u 9,38% dijeljenja iz simulacije bila dobitna kombinacija.
4.6. Full House

Full House kombinacija je koja spaja par i tris. Moze biti dobivena na nacin da igra¢ ima par u
ruci, a na boardu se pojavi tris druge vrijednosti ili da igra¢ u ruci ima dvije karte razliitih
vrijednosti, a na boardu se pojavi jedna karta jedne od tih vrijednosti te dvije karte druge

vrijednosti.

4.6.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za Full House

Ako je u igri ukupno pet karata, ukupni broj kombinacija za Full House moze se izra¢unati izrazom:
(13)(4)(12)(4) _ 13*4*3*2*12*4*3_3744
1/\3/\1/\2) " 1%3%2%1x1%x2%1

Prvi ¢lan (113) u izrazu oznacava jednu vrijednost od mogucih trinaest, a ¢lan (g) tri boje od

mogucih Cetiri za odabranu vrijednost. To nam zajedno daje broj kombinacija za tris. Druga dva
¢lana daju kombinaciju koja oznacava par (umanjeno za onu vrijednost koja daje tris) te to u

konacnici rezultira moguc¢im kombinacijama za Full House u pet karata.
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Vjerojatnost dobivanja Full House-a u pet karata racuna se na sljede¢i nacin:

broj kombinacija Full House u pet karata 3744

P(Full H t karata) = N
(Full House u pet karata) broj mogucih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,00144 ili 0,144%

Ocekivanje za Full House u pet karata:

1
E(Full House u pet karata) = 000144 = 694,44

Kada je u igri pet karata, igra¢ Full House moze ocekivati svako 694. do 695. dijeljenje.

Prema literaturi, broj mogucih kombinacija za Full House kada je u igri sedam karata iznosi

3473184. (Skup autora, 2021) 1z toga proizlazi vjerojatnost:

broj kombinacija Full House u sedam karata

P(Full H dam karata) =
(Full House u sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata

3473184

= = 7 0
133784560 0,02596 ili 2,596%

Ocekivanje za Full House u sedam karata:

1
E(Full House u sedam karata) = 002596 ~ 38,52

Rezultat ocekivanja govori da igra¢, kada je u igri sedam karata, Full House moze ocekivati

otprilike svako 39. dijeljenje.

4.6.2. Statistika iz simulacije za Full House
Full House je u simulaciji iz poglavlja 3 dobiven svega Cetiri puta u ukupno sedam karata, §to
potvrduju rezultat o¢ekivanja Full House-a u pet karata. Postotak dobivanja Full House-a ra¢una

Se:

(Full H dam karata) = broj dobivanja Full House u sedam karata 4
ST House H sedam Farara) = broj dobivenih kombinacija T 256

= 0,0156ili 1,56%
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U usporedbi statistickih podataka iz simulacije te vjerojatnosti, uocava se razlika u postotku za ¢ak
jedan postotni bod, ali pretpostavka je da bi se na ve¢em uzorku postotak iz simulacije priblizio

dobivenoj vjerojatnosti.
U 12,5% dijeljenja je Full House bio dobitna kombinacija.
4.7. Poker

Poker, kako mu i engleski naziv kaze (Four of a Kind) predstavlja kombinaciju od Cetiri karte iste
vrijednosti. Moze se dobiti kombinirajuci par iz ruke i par iste vrijednosti s boarda, kombinirajuci
jednu Kkartu iz ruke i tri karte iste vrijednosti s boarda ili se Cetiri karte iste vrijednosti mogu pojaviti

na boardu.

4.7.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za poker

Broj mogucih kombinacija za poker, kada je u igri pet karata, racuna se na sljedec¢i nacin:
(13)(4)(12)(4)_ 13*4*3*2*1*12*4—624
1/\4/\1/\1) " 1x4%3%2x1x1x1

Clan (113) oznadava jednu vrijednost od moguéih trinaest vrijednosti unutar jedne boje. Clan (i)

oznadava sve &etiri boje tog odabranog ¢lana. Clanovi (112) i (‘D oznacavaju petu kartu drugacije

vrijednosti 1 jedne od ¢etiri moguce boje.
S dobivenim podacima racuna se vjerojatnost dobivanja pokera unutar pet karata:

broj kombinacija Pokera u pet karata 624

P(pok t karata) = -
(poker u pet karata) broj mogucih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,00024 ili 0,024%

1z toga proizlazi o¢ekivanje:

1
E(poker u pet karata) = 000024 = 4166,67

Igra¢ kombinaciju od Cetiri karte iste vrijednosti (Poker), kada je u igri pet karata, moze ocekivati

tek svako 4.167 dijeljenje.
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Broj mogucih kombinacija za poker, kada je u igri sedam karata, prema literaturi iznosi 224848.

(Skup autora, 2021) Vjerojatnost dobivanja pokera unutar sedam karata:

broj kombinacija poker u sedam karata 224848

P(pok dam karata) = =
(poker u sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata 133784560

= 0,00168 ili 0,168%

Iz toga proizlazi ocekivanje:

1
E(poker u sedam karata) = 0,00—168 = 595,24

Igrac, kada je u igri sedam karata, poker moze ocekivati otprilike svako 596. dijeljenje.

4.7.2. Statistika iz simulacije za poker
U simulaciji se u niti jednom dijeljenju nije pojavio poker. Prema izra¢unatim vjerojatnostima i
oc¢ekivanjima u poglavlju 4.7.1. i s obzirom na broj uzoraka u simulaciji, ¢injenica da se poker nije
pojavio nije iznenadujuéa. Prema podacima iz prethodnog poglavlja, potreban je puno veci broj

dijeljenja da bi se pojavila kombinacija s Cetiri karte iste vrijednosti.
4.8. Skala u boji

Skala u boji (eng. Straight Flush) predstavlja kombinaciju pet vrijednosti u nizu, iste boje, ali u
tom nizu najjaca karta moze biti kralj (K). Kombinacija moZe biti dobivena na nacin da igra¢ u ruci
ima dvije karte iste boje (eng. suited hand), ali vrijednosti tih karata moraju biti u maksimalnom
razmaku od tri vrijednosti (npr. A45e) te tri karte iste boje, ali odgovarajuéih vrijednosti za skalu,
s boarda. Takoder, igra¢ moze u ruci, od dvije karte, imati jednu koja je potrebna da se slozi skala

u boji u kombinaciji s Cetiri karte s boarda (npr. igrac 104K, board QaJ494845).

4.8.1. Izracun vjerojatnosti i ofekivanja za skalu u boji
Broj moguc¢ih kombinacija za skalu u boji (maksimalno do kralja), kada je u igri pet karata, dobiva

se izrazom:

(9)(4)—9*4—36
1/\1) 1x1

U ovom izrazu ¢lan (2) oznacava 9 vrijednosti koje mogu predstavljati najjacu kartu u skali. U

poglavlju 4.4.1., kada su se racunale sve moguce kombinacije za skalu, postojale su 10 vrijednosti
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koje su mogle predstavljati najjacu kartu u skali, ali kada je rijeC o skali u boji, As kao najjaca
vrijednost mora biti iskljucen. Izraz (‘D predstavlja da svih pet karata koje ¢ine skalu moraju biti u
istoj boji.

Iz dobivenih podataka racuna se vjerojatnost za skalu u boji u pet karata:

broj kombinacija skale u boji u pet karata 36

P(skalaw bojiupet karata) = broj mogucéih kombinacija u pet karata ~ 2598960

= 0,0000139 ili 0,00139%

Ocekivanje za skalu u boji u pet karata:

g 1
E(Skala u boji u pet karata) = 0.0000139 ~ 71942,45

Ocekivanje dobiveno iz izra¢una govori da igra¢ skalu u boji, u pet karata, moze ocekivati tek

otprilike svako 71943. dijeljenje

Broj kombinacija za skalu u boji, kada je u igri sedam karata, prema literaturi iznosi 37260. (Skup

autora, 2021) 1z toga proizlazi vjerojatnost:

broj kombinacija skale u boji u sedam karata

P(skala u boji dam karata) =
(skalaw bojiu sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata

37260

_ — .y . o
133784560 0,000279ili 0,0279%

Ocekivanje za skalu u boji u sedam karata iznosi:

. 1
E(skala u boji u sedam karata) = 0000279 ~ 3584,23

Kada je u igri sedam karata, igra¢ skalu u boji moze ocekivati svako 3584. dijeljenje.

4.8.2. Statistika iz simulacije za skalu u boji

Skala u boji, kao ni poker, u simulaciji se nije pojavila. S obzirom da je izracunata vjerojatnost
dobivanja skale u boji kako u pet karata, tako i u sedam, vrlo mala, ponovno ne zac¢uduje $to se u

simulaciji od svega 32 dijeljenja skala u boji ne pojavljuje.
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4.9. Royal Flush

Royal Flush je zapravo vrsta skale u boji, ali Royal Flush je skala u boji do asa. Zato je u izratunima
iz prethodnog poglavlja as morao biti isklju¢en kao najjata moguca vrijednost skale. Royal Flush
moze biti dobiven tako da igrac u ruci ima dvije karte iste boje, ¢ije vrijednosti moraju biti izmedu
desetke i asa (pr. 10¥K®) te se na bordu pojavljuju vrijednosti izmedu desetke i asa iste boje kao
Sto su vrijednosti karata koje igra¢ ima u ruci (pr. Q¥JYAY). Naravno, Royal Flush moze se dobiti
1 kombinirajuci jednu kartu iz ruke (vrijednosti od desetke do asa) i Cetiri s boarda (vrijednosti od
desetke do asa i iste boje kao vrijednost karte u rukama igraca). Royal Flush je najjaca dobitna

kombinacija u Texas Hold'em Pokeru.

4.9.1. Izracun vjerojatnosti i o¢ekivanja za Royal Flush

Broj mogucih kombinacija za Royal Flush, kada je u igri pet karata, nije tesko za izracunati:

()-+

U kompletu od 52 karte s kojima se igra Poker nalaze se ¢etiri boje. Royal Flush je specifi¢na skala
u boji, najmanja vrijednost joj je uvijek 10, a najjaca vrijednost je uvijek as. Kada je u igri pet
karata, moguce su samo Cetiri kombinacije dobivanja Royal Flush-a — niz od desetke do asa u

jednoj od Cetiri boje.
Vjerojatnost dobivanja Royal Flush-a u pet karata racuna se izrazom:

broj kombinacija Royal Flush u pet karata 4

P(Royal Flush t karata) = -
(Royal Flush u pet karata) broj moguéih kombinacija u pet karata 2598960

= 0,00000154 ili 0,00015%

Ocekivanje za Royal Flush u pet karata:
E(Royal Flush t karata) = ! = 649350,65
oya usnupe arata) = 0’00000154 = )

Ocekivanje je da Ce se, kada je u igri pet karata, Royal Flush pojaviti svako 649351. dijeljenje.
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Kada je u igri sedam karata, broj kombinacija za Royal Flush se pove¢ava. Prema literaturi on
iznosi 4324. (Skup autora, 2021) Vjerojatnost za dobivanje Royal Flush-a kad je u igri sedam karata

racuna se izrazom:

broj kombinacija Royal Flush u sedam karata

P(Royal Flush dam karata) =
(Royal Flushu sedam karata) broj mogucih kombinacija u sedam karata

4324

e Y. 0
133784560 0,0000323ili 0,00323%

Ocekivanje za dobivanje Royal Flush-a u sedam karata:

1
E(Royal Flush u sedam karata) = 00000323 = 30959,75

Prema navedenom izra¢unu, kada je u igri sedam karata, igra¢ moze ocekivati Royal Flush svako

30960. dijeljenje.

4.9.2. Statistika iz simulacije za Royal Flush
Nimalo neo¢ekivano, u simulaciji iz poglavlja 3, Royal Flush nije dobiven. S obzirom na izracunate
vjerojatnosti, koje su, kao i kod pokera i skale u boji, vrlo male, dobivanje Royal Flush-a nije niti

oc¢ekivano u simulaciji koja se sastoji od 32 uzorka.
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5. PRIKAZ VJEROJATNOSTI I OCEKIVANJA

U ovome poglavlju, izracunate vjerojatnosti u prethodnim poglavljima, kao i izracunata o¢ekivanja

bit ¢e prikazana tabli¢no i graficki.

Tablica 3: Vjerojatnosti i broj o¢ekivanih dijeljenja za kombinacije

Ocekivani broj Ocekivani broj
Vjerojatnost za dijeljenja za Vjerojatnost za dijeljenja za
Kombinacija dobivanje u 5 dobitak dobivanje u 7 dobitak
karata kombinacije u 5 karata kombinacije u 7
karata karata
Par 0,42257 2,37 0,43822 2,82
Dva para 0,0475 21,05 0,23495 4,26
Tris 0,0211 47,39 0,04829 20,71
Skala 0,00392 255,102 0,04619 21,65
Boja 0,00197 507,61 0,03025 33,06
Full House 0,00144 694,44 0,02596 38,52
Poker 0,00024 4166,67 0,00168 595,24
Skala u boji 0,0000139 71942,45 0,000279 3584,23
Royal Flush 0,00000154 649350,65 0,0000323 30959,75

Izvor: Sistematizacija autora
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Graf 1: Vjerojatnost dobivanja kombinacije u pet karata
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Graf 2: Broj oc¢ekivanih dijeljenja za dobivanje odredene kombinacije u pet karata
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Graf 3: Vjerojatnost dobivanja kombinacije u sedam karata
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Graf 4: Broj oc¢ekivanih dijeljenja za dobivanje odredene kombinacije u sedam karata
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6. ZAKLJUCAK

U ovome radu su izraCunate matematicke vjerojatnosti za dobitne kombinacije u Texas Hold'em
Pokeru te su usporedene sa simulacijom stvarne igre. U usporedbi dobivenih vjerojatnosti za svaku
kombinaciju i postotaka dobivenih kombinacija u simulaciji stvarne igre, postotak svake
kombinacije priblizan je izracunatoj vjerojatnosti, ali nije isti. Razlog tome je $to se vjerojatnost
racuna isto za svakog igraca, nebitno o poziciji koju on ima u tom dijeljenju. Ni jedan igrac nije
uvijek prvi na redu, ali igrac¢u koji npr. Cetvrti dobiva karte, viSe ne igraju sve karte iz kompleta
karata. U drugom krugu dijeljenja, ni igracu koji je prvi na redu ne igra vise 51 karta uz kartu koju
je ve¢ dobio, nego broj karata umanjen za broj igraca koji su ,,iza“ prvog igraca. To uzrokuje
statisticku pogresku koja se moze primijetiti usporedujuéi izraunate vjerojatnosti i postotke
dobivanja kombinacija iz simulacije. Igra¢, takoder, ne moze znati koje karte njemu vise ne igraju
s obzirom da igrac¢ ne vidi tude karte ve¢ samo svoje. Upravo zbog tog razloga, igra¢ koji poznaje
matematiku Pokera, za vjerojatnosti ¢e uvijek koristiti isti prora¢un. Takoder, blago odstupanje iz
izraCunatih postotaka i postotaka iz simulacije moZe proizlaziti iz premalog broja uzoraka

napravljenih u simulaciji. O¢ekivanje je da bi se s ve¢im uzorkom odstupanje umanjilo.

Onaj igra¢ Pokera kojeg se moze smatrati dobrim igracem, vrlo vjerojatno poznaje matematiku
Pokera, ali zna 1 ,,Citati svoje protivnike. Matematika je veliki dio uspjeha, ali svakom igracu,
osim poznavanje matematike, na igru utjece iskustvo i procjena protivnika. Sve to zajedno utjece
na kona¢nu odluku igraca. Ta odluka mozda nece biti pozitivna svaki put, ali u vecini slucajeva ¢e
znanje, vjestina 1 iskustvo rezultirati pozitivnim ishodima. Dobar igra¢ pokera mora poznavati
matematiku, mora imati strpljenja, a faktor srece, kojeg ne smijemo zanemariti, ¢e biti najmanje

bitan u cjelokupnoj igri.
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