LABORATORIO DE PERICIAS
Prof. Dr. Ricardo Molina de Figueiredo

SOLICITANTE:

1) OBJETIVOS PERICIAIS

Analisar o jogo de cartas conhecido como *Texas Hold'em®, de modo a verificar se este
pode ser classificado como jogo "de azar* ou se depende também de habilidade, e, se
positivo, em que medida e de que tipo de habilidade(s).

- -ie -

1) O FUNCIONAMENTO DO JOGO

11.1) DISTRIBUIGAO DAS CARTAS E APOSTAS

O "Texas Hold'em" (doravante TH) é uma modalidade de Péquer na qual cada jogador
recebe apenas duas cartas fechadas e, em vez de pedir cartas exclusivas para completar
seu jogo, deve tentar combinacgdes das suas duas cartas com cinco cartas comunitarias
que sdo colocadas abertas sobre a mesa. O jogador pode usar as duas cartas, apenas
uma, ou mesmo nenhuma carta da mao para completar seu jogo (neste dltimo caso se o
jogo aberto nas cinco cartas comunitérias for maior do que qualquer combinagdo possivel
com uma ou duas de suas cartas fechadas).

Veremos adiante como as cartas sdo abertas e como sua abertura influencia nas apostas.

A mesa do TH é mais freqientemente formada porzﬁqﬁﬁgadores, mas 0 jogo pode ser
praticado com um nimero diferente de jogadores. ™

ﬁo comego do jogo escolhe-se 0 DEALER, que é o jogador responsavel pela distribuicdo
das cartas. No sentido horério, o jogador sentado ao lado do DEALER é o SMALL BLIND
e logo depois o BIG BLIND. O BIG BLIND é obrigado a dar o "pingo" inicial estabelecido
pela mesa, enquanto o SMALL BLIND deve, também obrigatoriamente, colocar um valor
de "pingo” inicial que serd a metade daquele do BIG BLIND. Na mesa de TH apenas o
BIG BLIND e o SMALL BLIND realizam pingos obrigatérios. Os demais participantes néo
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precisam "pingar” ou apostar e podem, eventualmente, sair daquela rodada sem nenhum

custo. A figura 01 mostra a disposiqélo tipica de uma mesa de TH.

o primeiro a executar uma
agio no jogo (FOLD, CALL
ou RAISE).

. Middle Position

S Middie Position

PR T

" Late Position

© SMALLBLIND  pEALER

coloca o valor mais alto )
para o pingo, definido T T
ey, e obrigado a ‘“pingar” fcuem distribui as cartas ]

metade do valor do BIG
BLIND.

Figura 01. Disposicdo de uma mesa de TH com oito jogadores. Em geral, os jogadores
imediatamente apds o "Under the Gun® sdo chamados "Middie Position”, enquanto aqueles
préximos ao "Dealer” s3o os "Late Position®. O nimero de jogadores pode ser maior ou menor
do que os oito da figura, mas a disposicio basica e as funcdes continuam as mesmas.

- ) ‘?
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Apbs os “pingos” iniciais 0 DEALER distribui 02 (&ﬂa ) Cartas para cada jogador na mesa.
O SMALL BLIND recebendo a primeira carta.

Apbs distribuidas as duas cartas fechadas para cada jogador, o primeiro jogador depois
do BIG BLIND tem 03 (trés ) opgdes:

a) FOLD: ndo coloca nenhuma ficha no jogo, desistindo daquela rodada e devolvendo as
cartas paré a mesa sem abri-las.
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b) CALL: indica que quer permanecer no jogo igualando o montante equivalente ao
"pingo” colocado pelo BIG BLIND.

¢) RAISE: aumenta o nimero de fichas colocado pelo BIG BLIND {no minimo o dobro do

"pingo”)!

Os demais jogadores seguem o mesmo procedimento.

Observe-se que, ja antes de distribuir as primeiras cartas abertas na mesa, é possivel
ganhar o total de apostas na mesa [o POT), visto que, eventualmente, em funcdo de uma
aposta alta (que pode ou n3o ser baseada em um blefe) um jogador habilidoso pode

"espantar” os demais, fazendo-os crer que tem um bom jogo inicial 2.

Apés completada a primeira rodada de apostas, as trés primeiras cartas comunitarias s&o

abertas. lance denominado FLOP

Apds o FLOP comega uma nova rodada de apostas, sendo que os jogadores, assim

como na primeira rodada, tém direito a trés agdes; FOLD, CALL e RAISE.

Terminada esta fase de apostas, aqueles que ndo optaram pelo FOLD terdo acesso a
mais uma carta comunitaria, a quarta. Este lance é denominado TURN. Mais uma vez, os
jogadores podem escolher FOLD, CALL e RAISE.

Finalmente, a quinta carta comunitaria é colocada na mesa,fdando inicio & Gltima rodada
I e \}’ .
»

de apostas. Esta fase & o RIVER. LY

Y e,

Apbs a tltima rodada de apostas, aqueles jogadores que se mantiveram até o final da

rodada devem abrir as cartas para averiguar quem tem o melhor jogo.

! Dependendo do tipo de TH, os valores do RAISE podem variar. Assim, no TH FIXED LIMIT, o valor da
aposta € pré-definido. No POT-LIMIT, o RAISE é limitado pela quantidade de fichas no POT (i.e.fichas jd
colocadas na mesa). Finalmente no TH NO LIMIT (o mais comum) o jogador pode apostar todas as suas
fichas. Estas distinges quanto s apostas, embora possam ter alguma interferéncia na estratégia a ser
adotada, nfio alteram basicamente o funcionamento do jogo.

2 Tal tipo de estratégia, evidentemente, € mais eficaz no TH NO LIMIT.

3 126




LABORATORIO DE PERICIAS

:_\/\_~’E\/:] Prof. Dr. Ricardo Molina de Figueiredo

I1.2) HIERARQUIA DAS COMBINAGOES POSSIVEIS

O TH ¢ jogado com baralho completo de 52 cartas, sendo a menor o 2 e a maior o As. A
lista abaixo mostra os possiveis jogos, ordenando-0s do menor para o maior e dando um

exemplo com cartas.

Maior Carta (High Card): O jogador que possuir a maior carta dentre todas as que estiio com
seus adversdrios ganha. .

Um Par (One Pair): O jogador que formar apenas um par leva o pote. Casc mais de um
participante forme um par, ganha aquele que possuir o par da carta maior.

Dois Pares (Two Pair): O jogador formando dois pares ganha. Caso dois jogadores formem
dois pares, ganha aquele que possuir o par maior entre todos os pares formados;

R
Trinca (Three of Kind): Trés cartas iguais ganham. Caso'db’ls']ogadores possuam uma trinca,
ganha o jogador com a trinca maior. ELR

Seqilléncla (Straight): O jogador formando uma seqiiéncia na combinagdo das cartas ganha.
Caso dois jogadores possuam seqliénda, ganha a seqiéncia que termina com a maior carta.
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Flush: Cinco cartas do mesmo naipe. No caso de dois jogadores fazerem um Flush, ganha o
que possuir a maior carta dentro do Fush. Nao existe diferenca entre os naipes.

Full House: Uma trinca mais um par. Se dois jogadores formarem um Full House, ganha o
jogador com a trinca da carta maior. Caso a trinca seja igual, ganha o jogador com o par maior;

Quadra (Four of a Kind): Quatro cartas iguais. Caso forme-se outra quadra na mesa, ganha o
jogador que possuir a carta maior;

Straight Flush: O stralght Flush é formado por uma seqiéncia de cartas sendo elas do mesmo
naipe, Para o desempate, caso ocorram dois Straight Flush, valem as mesmas regras do
Straight, ou seja, ganha a seqiiéncia com carta maior no:ﬁ‘nai‘% J"

3

Royal Straight Flush: A maior formagao entre todas as possiveis dentro do Texas Hold'em.
Uma seqliéncia de 10 a As, do mesmo naipe.
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I1.3) CALCULO DE PROBABILIDADES: COMBINAGOES POSSIVEIS EM DIFERENTES FASES DO
Joco

Tado jogo, seja 0 mais simples ou o mais complexo, pode ser expresso em termos de
probabitidadés, ou seja, para cada mqmentd definido do jogo, deve existir uma
expectativa quanto és_gossibilidades resultantes. Neste primeiro momento, falaremos
apenas das probabilidades puramahte mateméticas envolvidas em cada etapa do TH,

sem considerar eventuais diferencas entre jogadores..

PRIMEIRA RODADA - DUAS CARTAS FECHADAS PARA CADA JOGADOR (PRE-FLOP)

No TH, sao, primeiramente, entregues duas cartas a cada jogador. Ao fodo, é possivel

formar 1326 méos diferentes, conforme andlise combinatdria;

52 ! ' i
_ 02 06
2 ) (52-2)m

A partir das possiveis combinagdes consegue-se calcular a probabilidade de ocorréncia
de cada dupla de cartas. Por exemplo, existem 6 possiveis combinagdes de pares de As
(A®As; AvAs; AdAs; AxAw; A¥A+;A+ Aa), portanto a probabilidade de um evento
ou»%t v‘{j

]
6 - P
P(AA) = —— = 0,45%
.( )= 1326 ?

dessa natureza ocorrer é de 0,45%:

De forma a facilitar a analise do jogo, as possiveis duplas de cartas formadas iniciaimente

serdo classificadas conforme a tabela 01, abaixo.
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Mao inicial Probabilidade Descrigdo
Par - 5.88% Duas cartas do mesmo valor (104 104&; 242)
Straight flush draws 13,90% Duas cartas do mesmo naipe & que também podem formar uma

seqléncia - straight (104 8¢ ;2838)

Straight draws 41,6% Duas cartas que formmam uma seqiéncia, mas sdo de naipes
diferentes (10h2 ¢ ;242%)

Flush draws 9,7% Duas cartas do mesmo naipe, mas que naa formam uma
) o _seqliéncia - straight (2 ¥ 0¥ AT &)
No draws 28,9% Duas cartas que néo formam as classificagdes anteriores

(QP4d; 9MAY)

Tahela 01

SEGUNDA RODADA - TRES CARTAS ABERTAS (FLOP)

Apés-a primeira rodada, a etapa seguinte consiste na entrega de trés cartas comunitarias
{as cartas s30 as mesmas para todos os jogadores), que formam combinagdes com as
duas cartas fechadas ja distribuidas.

Um jogador que tem um par formado na primeira rodada terd uma probabilidade de
11,75% de formar uma méo com trés cartas do mesmo valor (three of a kind). No entanto,
dentro dessas possiveis formagdes algumas comblna‘gpé;’}ormarao um full house (trés
cartas do mesmo valor e um par), com probabilidade total de 0,980%, que vence um three
of a kind. Portanto a probabilidade de uma mao com trés cartas ser a melhor méo
formada sera de 10,77% (11,75% - 0,980%).

Todas as méos possiveis de serem formadas, levando em consideraggo as classificagtes
da primeira rodada, estdo nas tabelas 02, 03 ¢ 04, a sequir.
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Sem po. tbiﬂdade de um Straight

i+ Probabilidadé de consequir a mio apés oﬁop
Smighi Four of Threa of
Mo iniclal flush Kind Full House Flush Straight Kind Two Palr _ One Palr
Par - 0,245% 0,980% - - 10,770% 16,160% 71,840%
Flush Draw - 0,010% 0,092% 0,842% - 1571% 4,041% 40,410%
No Draw e 0,010% 0,082% - - - 1,571% 4,041% 40,410%
Tabela 02

&

’;?';;_" 'Pmbublﬂdﬁﬁdeeomgukaminip&a flop i o e S —
Straight  Fourof Full Three of
Méo inicial flush Kind House Flush Straight  Kind Two Pair___ One Pair
Conectado - 0010%  0092% - 1308%  1571%  4041%  40410%
Urma lacuna - 0010%  0092% - 0,980%  1571%  4041%  40410%
Duas lacunas ©0010%  0092% - 0653%  1.571%  4041%  4D410%
Trds lacunas - 0010%  0092% - 0327%  1571%  404%  40410%
Tabela 03
Stralght Flush Draws
TR +" Probebllidede de consequlr a mbo apéa o flop =
Straight Fourof *  Ful Three of )
Mio Iniclal - Augh Kind House Fiush Stralght  Kind Two Pair_ One Palr
Conectado  ~ 0,020% 0010%  0092%  0837%  1.286%  1571%  4041%  40410%
Uma lacuna 0,015% 0010%  0082%  0832%  0864%  1571%  4041%  40410%
Duas lacunas 0,010% 0010%  0092%  0827%  0643%  1571%  4041%  40410%
Trés lacunas 0,005% 0010%  DD92%  0821%  0321%  1571%  4041%  40410%
Tabela 04

De acordo com as tabelas acima, a formagao de um pa‘rr apos o flop é o resultado mais
provavel em todo o jogo. Quando as methores méos® sﬁé ares o critério de desempate &
o valor da carta: cartas maiores ganham. Por exemplo, em uma partida em que o jogador
i formou o par J&J+¢ € 0 jogador 2, 0 par 4¥4&, 0 vencedor serd o jogador 1, pois o

valete & maior do que 0 4.

Por isso, é importante levar sempre em consideragdo o valor da carta que serd utilizada
para formar o par. Caso determinado jogador tenha um par formado por dois valetes, a
probabilidade de haver uma carta no flop maior do que o valete pode ser facilmente

calculada. Na hora do flop, o jogador desconhece 50 cartas (52 — as duas distribuidas
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inicialmente), que serdo combinadas em trés gmpos@o), formando 19600

possibilidades diferentes. Como existem 40 cartas iguais ou inferiores ao valete e o

jogador possui 2 valetes, existem 38 cartas que sdo inferiores ou iguais ao par do jogador.

Essas 38 cartas podem formar diferentes. combinagﬁes,@SJ, totalizando 8436

possibilidades. Ou seja, a probabilidade de n&o aparecer carta maior do que o valete é:

- - RPN

PEJ) =l-9—§@ =43,04%

8436
Ou seja, apesar de o valete ser a quarta maior carta do baralho, existe uma probabilidade
igual a 56,96% (1-43,04%) de aparecer no flop uma carta maior do que o valete. O grafico
abaixo i!us'tra todas as probabilidades de haver uma carta maior do que o par inicial no
momento do flop. Por meio desse gréfico, é possivel concluir que o jogador s6 terd

vantagens com um par se fiver cartas muito altas.

Probabilidade de aparecer uma carta maior no Flop

100% -
90% -
80% -
70% A
60% |
50% -
40% -
30% -
20%
10% -

m/’n T T T T T T T T T T T T -
: 2 3 4 5 6 7 8 9 T J Q K A
Carta mals alta

Probabilidade

9
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Ao final do jogo, sdo abertas, em rodadas separadas, as duas Ultimas cartas da mesa. As

probabilidades, ento, dependerdo da quantidade de cartas que faltam ser abertas e da

mao formada até entdo. Por exemplo, caso um jogador possua uma mao straight open

ended (por exemplo: 8v; 9¢; 10&; Ja&) existem oito cartas nio abertas que podem

completar o jogo (quatro 7s e quatro Qs). Enquanto faltarem duas cartas para serem

abertas, a probabilidade; de conseguir bma dessas oito cartas é de 31,5%, quando faltar

apenas uma carta, essa probabilidade cai para 17,4%.

Na tabela 05, a seguir, as probabilidades para ¢ada situagdo no TURN e no RIVER séo

calculadas.
. Methorar 2cartas 1carta
Situacdo Exemplo para _possiveis {turn)  (river)
Open ended straight flush 48546474 Straight or
draw ‘ Flush I8 541%  32,6%
oy i0eQvKvAae Straight or i
Inside Straight One Pair 10 384% 21,7%
Four flush 24548eJs Flush 9 350%  19,6%
Open ended straight draw 7 ¢849% 10w Straight 8  315% 174%
AaAvAe Full House ou
Three of kind Four of a kind 7 278%  152%
mao. As+d ¥,
Unmatched pocket cards mesa: 3v4484 One Pair . 6 241%  13,0%
mao: AeJ v; TwoPair ﬁp’f
One matched pocketcard mesa: 3v4eAa  Three of kind 5  204% 10,9%
Two Pair h QaQv AvAe Full Holse 4 16,5% 8,7%
.Inside Straight 10eQvKvAae Straight 4 16,5% 8,7%
, mao: AeJ w;
One matched pocket card mesa: 3vdeAs Two Pair 3 12,5% 6,5%
QaQv Three ofa
Pocket Pair kind 2 8,4% 4.3%
Tabela 05
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I1.4) CALCULO DE PROBABILIDADES: EXPECTATIVAS DE GANHO EM GRUPOS HOMOGENEOS E
NA0-HOMOGENEOS

Em primeiro lugar, assumiremos uma mesa homogénea na qual todos os jogadores sdo
exalamente iguais em todos os aspectos, todos tém o mesmo conhecimento do jogo,
mesma experiéncia pregressa, mesma rapidez de reagdo, mesmo equilibrio emocional,
etc. Como veremos mais adiante, esta simagéo, na pratica, ndo ocorre. No entanto, para
efeito do calculo das prgtggbilidade:.shpuramente matematicas das expectativas de ganho,

vamos admitir uma perfeita homogeneidade entre os jogadores.

MODELO 01 - JOGADORES HOMOGENEOS

Neste madelo, assumindo um jogo com n jogadores homogéneos, cada um com a

mesma quantia de dinheiro apostada a, tem-se que:

A probabiii_dadé inicial de o jogador i ter a melhor mao em uma partida é dada por:

PH=+ (1)
n

O valor total do jogo sera:
V=an 2)

o,
eI

)s::ﬁ

O valor esperado do jogo para o jogador j é:

L.

EG) = P()V
E(i)= 1 an
n
E{)=a )

E o lucro esperado do jogador i sera:

Li)=E@)-a=0 (4)
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Ou seja, no pdquer (seja o convencional ou o TH), assumindo que os jogadores s&o
homogéneas, o lucro esperado € sempre zero, uma vez que o retomo esperado do jogo é
igual & aposta 3, Apesar disso, o0s jogos reais, sejam on-line ou em casas de poquer
raramente terminam dessa forma. Isto ocorre porque os jogadores nunca sdo

homogéneos, ou seja, sempre possuem diferentes niveis de habilidade. A principio, esta

em vantagem o jogador que conhece as probabilidades de cada evento e gue utiliza mais
de uma estrategia, de acordo o perfil dos demais jogadores. Esta vantagem, mesmo que

pequena, fard com que, no longo prazo, o jogador mais habilidoso tenha um ganho

significativamente maior, tal como veremos no proximo modelo.

MODELO 02 - JOGADORES NAO-HOMOGENEQS

O modelo lapresentado anteriormente considerava que todos os jogadores possuiam a
mesma habilidade no jogo. Naquela situagéo, o lucre esperado de cada jogador era igual
a zero e o jogo dependeria exclusivamente da sorte, No modelo qué sera explicado a
séguir, serﬁ demonstrado que a existéncia de um componente de habilidade qualquer, por
menor gue ele seja, exercera, a longo prazo, grandes influéncias nos resultados dos

jogos. -

Suponha-se a existéncia de n jogadores nao homogeg;gg‘ggéada um com o mesmo valor
total em fichas a, tem-se que. Ce

A probabilidade de o jogador i possuir a melhor m&o ao final da jogada é de:
P(i’:':;" )

3 Observe-se que para grupos ndo-homogéneos a expectativa ndo € zero, mas sim de ganho para o(s)
jogador(es) mais habilidos(s), como se demonstra no MODELOQ 02 - Jogadores nio-homogéneos
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Como os jogadores desconhecem as cartas possuidas pelos demais, o jogador i,
dependendo de sua habilidade, pode ganhar o jogo, mesmo que ndo tenha a methor mao,
desde que sua aposta seja encarada pelos demais como sendo crivel, Portanto, esse
jogador p“ode aumentar sua probabilidade de ganhar determinada mao em h, que

representa um fator de corregdo da probabilidefde devido & sua habilidade.

Nesse caso, a probabiligade de o jogador / ganhar a méo passaria a ser:

-

Piy=Ls k(i) e " (6)
n

onde h é uma fungdo que varia de acordo com as habilidades do jogador / em relagéo aos
demais jogadores e cujos limites sdo -1 {(sempre perde) e +1 (sempre ganha).

O valor total do jogo pode ser calculado da mesma forma, que na equagéo 2:

V=an )

O valor esperado do jogo, na situa¢do de jogadores ndo homogéneos, sera uma fungdo
ipdividual para cada individuo i. ‘

E@) = P(i)V

EG) = E-+ h(i))an

EG) = a(1+nh() (8)
O lucro esperado do jego, portanto, ndo serd mais :guzj_tL%r‘z,Jro e dependéré da habilidade

do jogador: . }

Li)=E@) —a

L(i) = a(l+ nh(i)) — a = anh(i)

L(i) =V k(i) (9)
Tem-se, portanto, que o lucro esperado varia exclusivamente de acordo com o valor do

jogo e a habilidade do jogador. Ou seja, no_jogo de poquer, a habilidade sera o principal

fator de sucesso a longo prazo.
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E importante observar que, neste modelo, 4 medida que o nimero de partidas aumenta,
maior ser a probabilidade de o lucro real se igualar ao lucro esperado, uma vez que o
desvio padrdo de proporgdes é uma fungio do nlimero de observagdes. Se houver f
partidas, por exemplo, o desvio padrdo da probabilidade de ganho de um jogador j, serd

dada pela seguinte formula:

J b i

wl )

Como o jogo de poquer é composto por vérias partidas, o lucro real tende a ficar muito

proximo do lucro esperado. Vejamos o seguinte exemplo.

Suponha-se um jogo com quatro jogadores no qual cada jogador entra com 100 fichas,
totalizando 400 fichas no jogo. A tabela 06 abaixo ilustra os aumentos na probabilidade
de acerto devido & habilidade, atribuindo diferentes habilidades (o fator h) para cada
jogador.

‘Jogador Habilidade (h)

Jogador 1 -0,1

Jogador 2 -0,05

Jogador 3 0,05

Jogador 4 0,1
Tabela 06

Os dados da tabela 06 significam que o jogador 4, devido & sua habilidade, possui uma
probabilidade 10% maior de ganhar uma partida do quq@p'r{:babmdade existente caso 0
grupo de jogadores fosse considerado homogéneo. = ...

Com os dados apresentados e aplicando a equagdo 9 pode-se montar uma expectativa

de ganhos esperados com o jogo, tal como na tabela 07.

Jogador Lucro esperado (L)
Jogador 1 -40
Jogador 2 -20
Jogador 3 20
Jogador 4 40

Tabela 07

14 /26



LABORATORIO DE PERICIAS
Prof. Dr. Ricardo Molina de Figueiredo

Observa-se, portanto, que a habilidade de um jogador ¢ fator determinante para o seu
sucesso a longo prazo em um jogo de poauer (seja poquer convencional ou TH). E

importante frisar que o fator habilidade sera tanto mais efetivo quanto mais longa for a
seqliéncia de partidas disputadas. Assim, s6 se considerarmos uma partida isolada, o
fator sorte podera ter eventualmente mais peso do que o fator habilidade. Para uma série

longa de partidas, entretanto, o fator habilidade vai necessariamente predominar.

- e

il O FATOR HABILIDADE NOS JOGOS DE POQUER

Vimos na segéo anterior que o fator habilidade, quando introduzido na equagio (9) que
calcula o lucro esperado L, leva necessariamente, no longo termo, a um ganho maior para

os jogadores mais habilidosos.

Mas como definir mais precisamente "habilidade™? Em que consiste esta habilidade no
contexto do TH? E mais, seria possivel estimar a importancia relativa deste fator, em

contraste com o fator sorte? 4

Na secdo 11.3 fizemos um breve estudo das probabilidades em diferentes fases do jogo,
em fungdo das cartas até entdo recebidas. Ora, o mero conhecimenio destas
probabilidades em cada instante do jogo j& é um fator d;a vantagem para o jogador.
Assim, a primeira e mais fundamental habilidade exiﬁf&é%‘m um bom jogador de TH é o
dominio matematico das probabilidades; ele défé ter"iima expectativa segura de suas

chances reais.

4 A questiio da quantificagiio do fator "habilidade”, na verdade, tem menos importincia do que parece &
principio. O fato € que, como demonsiramos matematicamente na segdo 1.4, desde que haja alguma
influéncia da habilidade, no longo termo obterd mais ganhos o jogador mais habilidoso. Voltaremos a este
ponto na segio 1V
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Mas apenas o calculo probabilistico'ndo esgota a questdo. Embora esta habilidade (a de
calcular rapidamente as probabilidades) seja uma enorme vantagem nos jogos “ao vivo",
no caso dos jogos on line é possivel contar com programas do tipo plug in, ou seja,
programas que calculam praticamente em tefnpo real as probabilidades a cada passo,
inclusive indicando ao jogador qual a "mé|hor" agao naquele momento (FOLD, CALL ou
RAISE). Em uma mesa:Virtual na internet é muito provavel que a maioria, se n&o todos,
os jogadores contem com algum programa auxiliar para calculo de probabilidades, o que,
de uma certa forma, os igualaria quanto a este aspecto. No entanto, apesar de muitos
jogadores on fine usarem programas de calculo de probabilidades, nem todos serdo bem
sucedidos. O fato € que a avaliagdo das probabilidades é apenas um dentre muitos

aspectos relevantes no TH, e, certamente, ndo o mais importante 5.

O Pdquer, em qualquer de suas modalidades, é, antes de tudo, um jogo que exige uma
constante -avaliagdo dos oponentes, suas reagdes, seu padrdo de comportamento em
diferentes situagdes, o grau de ousadia com o qual o oponente aposta, etc. Ja se disse

que tudo o que o bom jogador de TH deve fazer &

.. getting into your opponent's heads, analyzing how they think,
f gunng out what they think you think, and even determining what
they think you think they think" A |

[... entrar nas cabegas de seus oponentes “rteligar como eles
pensam, imaginar o que eles pensam”que wocé pensa e até
descobrir o que eles pensam que vocé pensa que eles pensam”

(in Hold'em Poker for Advanced Players, D. Skalinsky e M.
Malmuth, 21#t Cent. Ed., pg. 303).

3 Considere-se também Que existem programas mais ¢ menos sofisticados e a propria desenvoltura do
Jogador em saber usar (e até mesmo escolher) um determinado programa j4 pode criar um diferencial em
relagio aos demais.
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Em outras palavras, o Péquer € um jogo no qual, para ser vitorioso, & preciso, para além
da capacidade de efetuar rapidos, calculos matematicos, conseguir "ler" as intengdes
ocultas do adversario, e ac mesmo tempo dissimular suas proprias intengdes. Nao sera
exagero classificar o Poquer em geral (e em especial o TH, no qual este componente

parece ainda mais importante) como um jogo de avaliagao psicologica 6.

N&o é por acaso que o blefe é tao comurﬁ em todas as modalidades de Poquer. Embora
outros jogos de cartas a¢mitam manobras semelhantes, nenhum deles explora o blefe de
forma téo sistematica quanto o Pdquer em todas as suas variantes. No TH, em especial,
o blefe é freqlientemente utilizado, o que pode ser confirmado em analises de partidas
reais entre jogadores -experientes. A tabela 09 mostra, apenas a titulo de exemplo, o

resumo de uma partida (extraida de www.absolutepoker.com), de uma mesa com oito

jogadores. E interessante observar que, das 118 rodadas, 75 terminaram em FOLD, ou
seja, em 64% das vitorias o ganhador ndo mostrou suas cartas! Dificilmente poderiamos
classificar um jogo que permite tal desdobramento como "de azar”, visto que, na maior

parte dos casos sequer se sabe se 0 ganhador tinha efetivamente o methor jogo 7.

Ressalte-se ainda que o blefe depende de uma estratégia bastante sofisticada, ao menos
se alguém pretende ter ganhos no longo prazo. E bvio que, para que o blefe resulte, é
preciso que os oponentes estejam "certos” de que o blefador tem um jogo alto. Do outro
lado, o blefador deve considerar diversas variaveis pétégg&%rminar o momento correto de
blefar. Entre outras: (a) a avaliacdo dos provaveis jogos dos oponentes; (b) o padrao de
reacdo dos oponentes; (c) o tamanho atual do POT,; (d) sua posicdo na mesa (quanto
mais ao final da roda, melhor chance de ser bem sucedido).

5 A complexidade envolvida no TH pode ser indiretamente avaliada pelo impressionante mimero de livros
existentes sobre o tema. Uma procura baseada no termo "Texas Hold'em" na Amazon.Com revelou 554
livros direta ou indiretamente relacionados com o tema (ver figura 02).

7 Para ilustrar este ponto, reproduzimos um cléssico blefe ocorrido no Campeonato Mundial de TH em
2004, no qual o ganhador da rodada, anmentando na hora certa a aposta, faz seus oponentes, com cartas
bem melhores do que as suas, desistirem, arrecadando um POT de mais de US$ 400.000,00 (ver tabela
08). Ver também no Quadros 01 mais dois exemplos de possiveis blefes bem sucedidos.
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Como ja comentado, & também importante para o jogador de TH ndo permitir que o
adverséﬁo perceba suas estratégias. Jogadores profissionais freqlientemente procuram
gerar padres aleatérios, nao rararﬁenie perdendo maos menores propositalmente, de
modo a confundir os oponentes e, no momento certo, quando o POT tem o tamanho
adequado, realizam uma jogada aparentemente previsivel (i.e. fazendo os oponentes

acreditarem que ndo tem uma boa méao) mas que lhes permita um ganhao substancial.

Outras estratégias sao ajpﬁa mais ardilosas. O assim chamado Slowplaying, por exemplo,
consiste em, mesmo com uma mao muito boa, apostar baixo no comego, enquanto o
POT ndo é muito grande, atraindo 0s oponentes para um aumento repentino da aposta no
TURN ou no RIVER. Esta estratégia, mais eficaz em mesas com poucos jogadores, é
particularmente bem sucedida quando, no FLOP, ja se pode avaliar com alguma

seguranga as chances de algum dos oponentes ter a segunda melhor méao.

Esté‘fora de nosso objetivos descrever todas as -estratégias possiveis no jogo aqui
estudado, -nem teriamos compéténcia para tal. O que quisemos desiacar, com alguns
éxempios,'é a importancia do fator habilidade no TH. Parece claro que ninguém serd um
vencedor no TH, dependendo exclusivamente do fator “sorte”. Nao é por acaso que um
numero relativamente pequeno de jogadores aparece sempre nos primeiros lugares do
ranking. Certamente eles sdo os melhores, os mais habilidosos. Neste ponto, 0 TH em
nada se diferencia de outros jogos, mesmo aquele‘:a_-:g;gj%jfjerados de "pura habilidade",

tais como ténis, golfe, etc.8 T

8 £ importante notar que a maioria dos grandes campedes de TH tém livros publicados sobre o assunto
(p.ex. Dan Harrington, Chris Moneymaker, Erik Seidel, David Bradshaw, etc), nos quais descrevem
diversos tipos de estratégias potencialmente eficazes para um bom desempenho no jogo. A mesma
habilidade, pois, que estes autores demonstram ao descrever tais diretrizes e técnicas é comprovada pelo
fato de serm todos grandes vencedores nos torneios reais,

18 126




mLABORATORIO DE PERICIAS

E{h Prof. Dr. Ricardo Molina de Figueiredo

IV) DISCUSSAO A LUZ DA LEGISLACAQ BRASILEIRA ATUAL E CONCLUSOES

A Legislaggo Brasileira nédo € totalmente clara a respeito do tema. Assim é que, no Unico
ponto da Legislagéo no qual se trata diretamente do assunto, a saber o Decreto Lei 3688
de 1941, o qual, no Capitulo VII, tratando cfas contravengdes relativas a Pollcia de
Costumes, define como “jogo de azar", no Artigo 50, § 3, Alinea a, "o jogo em que o

ganho e a perda dependara exclusiva-ou principalmente da sorte".

Ora, da forma como redigida, a observagio & um tanto confusa. Convenhamos que
"exclusivamente” e “principalmente” sdo termos com significados bastante distintos. S6
podemos entender, pois, que o “ou" usado pelo legislador é exclusivo. Assim, bastaria
que 0 jogo, para nac ser considerado "de azar" nao dependesse "principalmente” da

sorte.

A discussdo na secao lIl mostra inequivocamente que o fator "habilidade" &, no minimo,
imporiante:para 0 sucesso no TH. A quantificagdo precisa deste fator em comparagdo
com o fator "sorte” seria impossivel, mas para o que se precisa demonstrar aqui, ndo é
preciso relacionar numericamente os dois fatores. Com efeito, como demonstramos
matemaﬁcamente na secdo 1.4, se um dos jogadores tem maior habilidade do que outro
(independentemente de guanto mais habilidoso ele- seja Q}J qual habilidade ele tenha
desenvolvido), necessariamente este jogador (0 mals hamffdoso) obterd mais ganhos ao
fi m de uma sequéncia de partidas (e tanto maior serd o ganho quanto maior for o nimero
de partidas).
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Considerando que o TH, assim como outras modalidades de Péquer, sempre sdo jogados
em longas séries de partidas S, podemos afirmar, com seguranga, que a habilidade é

decisiva para definir o vencedor. Observe-se que esta conclusdo vale tanto para o TH "ao

vivo" como para 0s jogos on line, visto que, basicamente, a (nica informagdo néo

disponivel em jogos na internet é a visual. Todas as demais,ou seja, estimativa de

R

. - -

probabilidades, historico.de agdes do(s) pponente(s), etc., continuam disponiveis 10

Assim, voltemos ao texto do Decreto Lei 3688/41. Fala-se ali de "jogo de azar' como
sendo aquele em que "o ganho e a perda dependam exclusiva ou principalmente da
sorte”. Com certeza, podemos afirmar que no TH néo se depende "exclusivamente” da
sorte. Quanto ao termo "principal(mente)”, a definicio que mais se aplica a discussao em
tela, segundo o Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, é a entrada 5, ou seja, "de
maior relevancia, decisivo”. Como vimos, & demonstramos, inclusive matematicamente, a
habilidade € decisiva para o ganho no Texas Hold'em. De acordo, pois, com a definicdo
dada no téxto do Decreto Lei 3388/41, ou por qualquer outro critério no qual o nivel de

habilidade do jogador é decisivo para o0 ganho, a modalidade de Poquer conhecida como

Texas Hold'em no pode ser considerada joqo de azar.

CAMPINAS, 23 DE NOVEMBRQQ%B?JB
TILY)

" b

9 Niio raramente, mesas de TH nos campeonatos mundiais chegam a durar doze horas ou mais.

10 poder-se-ia alegar que, na internet, todos podem ter acesso a programas de célculo de probabilidades, o
que neutralizaria esta "habilidade”. J4 discutimos esta questio na se¢do 111, destacando que a proficiéncia
no uso destes programas pode j4 criar um diferencial entre os jogadores. Além disso, o jogador experiente
n#o usa tais programas no modo "automitico” (ou seja, deixando o préprio programa tomar as decisdes),
preferindo combinar as previsdes probabilisticas com outras informagdes.
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1} Em uma mesa com cinco jogadores, apds a entrega das duas primeiras cartas, dois

jogadores pemrmanecem no jogo com as seguintes maos:

jogador 1: K& Ka
jogador 2: 9w J&

Com essas cartas iniciais, o jogador 1 esta em grande vantagem, uma vez que ele possui
um par alto. O jogadgr, 2, por sua vez, ndo possui cartas tdo boas (tem possibilidade de par
baixo e de um straight}; mas ainda-assim decide ir para o flop.

Cartas do flop:
dy8wiy

O jogador 1 continua com seu par de reis, mas agora 0 jogador 2 possui uma probabilidade
de 35% de fazer um flush. O jogador 2, mesmo sabendo que sua probabilidade de ficar sem
o flush é de 65% resolve aumentar muito a aposta para que o jogador 1 ache que ele ja
formou o flush. O jogador 1, entdo desiste da jogada.

2) Apds 40 partidas disputadas, o jogador 1 e o jogador 3 permanecem apés o flop. Durante
" todas as partidas o jogador 1 foi cauteloso e jogou apenas mdos boas, caso contrério ele

sala logo no inicio da jogada (fold).

As mAos inicias sao:
jogador 1: Q& 10&
jogador 3: 8v94

|
L B
No flop as seguintes cartas aparecem: Av 5 &7 & ,“

¥ e,

S

O jogador 1, sabendo de sua reputagdo, ndo hesita e aposta alto, dando a entender que
possui algum A para formar um par alto. O Jogador 3, sabendo do comportamento passado
do jogador 1 desiste (fold). O jogador 1, entfio, sem ter qualquer mido formada ganha a
| partida

Quadro 01. Dois exemplos de blefes no TH
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ORDEMDA | JOGADOR | POSIGAONA | AGAO | VALOR JoGo
. JOGADA ; MESA
—P
1 JA Under the Gun | RAISE | 200.000 | e
2 AK “Middle Position | FOLD
3 .. GR | Middie Position | CALL 200.000 E“"T
el o l_t_
LP/RcHide o postas 4 MD | LatePositon | FOLD
5 DH Dealer RAISE | 1.200.000 | b~ -F
vol ol
6 CH Small Blind | FOLD
7 . DW Big Blind FOLD . E‘: :
L, o g
l—> 8 JA FOLD -200.000 5& 2:.;‘
2* Rodada de Apostas S| e
A B
L ? GR FOLD | 200.000 | £ ¢ B
— 4 %
J ¥

Tabela 08. Resumo de partida de TH no Campeonggo":iiﬁih’d 2 de 2004. A mesa era composta
por grandes nomes do TH (Greg Raymer, Josh Arieh, Matt Dean, David Willians, Clenn Hughes,
_Dan Harrington e Al Krux). Observe-se que o Dealer (DH), mesmo com um jogo mais fraco do
que os demais, ganha a mesa ao optar por um RAISE ousado de US$ 1.200.000,00. Todos os
demais jogadores desistem, incluindo os que anteriormente tinham dado RAISE (JA) e CALL
(GR), fazendo com que o vencedor, mesmo com um jogo desfavorave!, recolhesse o POT de
mais de US$ 400.000,00. A estratégia do vencedor DH provavelmente se baseou no
comportamento anterior de JA e GR, que nao fizeram apostas altas. Por outro lado, ao aumentar
consideravelmente a aposta, na posigio de Dealer, DH induziu os jogadores em posigdes ruins
na mesa (CH e DW) a acreditarem que ele tinha um bom jogo (o que n#o era verdade, pois DW
linha na mdo uma combinagdo muito mais favoravel). Os dois outros jogadores, que j4 tinham
dado RAISE (JA e GR) acabam também desistindo, como em uma “reagdo em cadeia”, mesmo
perdenda suas apostas e tendo, os dois, efetivamente, jogos melhores do que o do blefador,
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# PoT FoLp " WINNER HAND
1 237N DVEDDER FULL HOUSE
2 127]s DVEDDER
3 4318 DVEDDER
4 401S OZZTHOR
5 30(s KARTSTUD98 *

6 978 OZZTHOR.

7 1578 OZZTHOR

8 4318 DVEDDER

.9 25|82 KARTSTUD98

10 4018 DVEDDER

11 67]S OZZTHOR

12 367N RIVERCARDSA5 FLUSH
13 217(S KARTSTUD98

14 192N RIVERCARDS45 FLUSH
15 58S MATTFITZ22

16 29l MATTFITZ22

17]. 38!sS MATTFITZ22

18 25[s RIVERCARDSAS

19 301|S RIVERCARDSA5

20 1788 RIVERCARDS45

21 68|S RIVERCARDSA45 B
22( 888 MATTFITZ22

23 58S KARTSTUD98

24 6a8ls MATTFITZ22

25 118 |N KARTSTUD98 PAIR (7)
26 247N OZZTHOR TWO PAIR
27 187N MATTFITZ22 STRAIGHT
28 312[N KARTSTUDSS FLUSH
29 157 | N OZZTHOR PAIR (9)
30 292 [N MATTFITZ22 - .t | FULL HOUSE
31 7218 MATTFITZ22 Sk V)

32 7218 OZZTHOR .

33 g7|s RIVERCARDS45

34 2518 ACE DS

35 169,3| N ACE DS PAIR (10)
36 30(S KARTSTUDS8

37 142[s QZZTHOR

38 262 | N RIVERCARDS45 PAIR (A)
39 292[N SPIDERUNO TWO PAIR
40 427 [N MATTFITZ22 STRAIGHT
41 202|s RIVERCARDS45

42 29|8 MATTFITZ22

Tabela 08, Parie 01
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- # Pot Foub WINNER HAND
43 57|s MATTFITZ22
44 72|N OZZTHOR TWO PAIR
45 142|S SPIDERUNO
46 282N KARTSTUDSS THREE OF KIND
47 12718 KARTSTUDS98
48 67N RIVERCARDS45 TWO PAIR
49 29N SPIDERUNO PAIR (5)
50 218N RIVERCARDS45 TWO PAIR
51 103[N KARTSTUDS98 FLUSH
52 9851 |SPIDERUNO
53] 58S SPIDERUNO
54 40(s SPIDERUNO
55 29[N RIVERCARDS45 PAIR (8)
56 133]S KARTSTUD98
57 102[N. SPIDERUNO THREE OF KIND
58 29|s OZZTHOR
59 97]s OZZTHOR
80/. 117[S KARTSTUD98
61 30(s RIVERCARDS45
62 157]s SPIDERUNO
63 57|N OZZTHOR PAIR (K)
64 177N SPIDERUNO PAIR (Q)
65/ 3gls MATTFITZ22
66 40/ OZZTHCR
67 207]s OZZTHOR
68 87/s MATTFITZ22
69 40]s ABANDON CHIP
70 5718 SPIDERUNO
71 25(s KARTSTUDS8
72 40!s OZZTHOR
73 112[s ABANDON CHIP ... o
74 307 [N RIVERCARDS45  “<%L¥; | THREE OF KIND
75 40|s ABANDON CHIP "~ « ..
76 29|s OZZTHOR
77 267 [N ABANDON CHIP THREE OF KIND
78 312N SPIDERUNO/ABANDON CHIP [ STRAIGHT
79 187|S ABANDON CHIP
80 12| KARTSTUD98
81 255 ABANDON CHIP
82 40(s 0ZZTHOR
83 87]s KARTSTUDS8

Tabela 09. Parte 02
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# Port FoLp WINNER HAND
84 132]8 KARTSTUD98
85 97[S MATTFITZ22
86 292 |N KARTSTUDS8 TWO PAIR
87 40(S OZZTHOR
88 202[N OZZTHOR THREE OF KIND
89| 2918 SPIDERUNO'
90 157 [N ABANDON_CHIP TWO PAIR
91 4018 SPIDERUNO
92 297]s MATTFITZ22
93 142 N ABANDON_CHIP TWO PAIR
94 102(8’ ABANDON CHIP
95 352 [N KARTSTUDS8 THREE OF KIND
96 401S SPIDERUNO
97 208N KARTSTUD98 PAIR (J)
98 68/S OZZTHOR
99 208|N OZZTHOR PAIR (4)
100 133]S MATTFITZ22
103 158N MATTFITZ22 TWO PAIR
102 443N SPIDERUNO FLUSH
103 68(S KARTSTUD98
104 25(8 KARTSTUD98
105 29(8 MATTFITZ22 :
106 328N KARTSTUD98 THREE OF KIND
107 208 (N SPIDERUNO ACE HIGH
108 158 |N KARTSTUD98 TWO PAIR
109 218[N OZZTHOR TWO PAIR
110 73N SPIDERUNO PAIR (2)
111 30|S OZZTHOR
112 58(S OZZTHOR
113 40|S OZZTHOR
114 247N SPIDERUNO o4l | STRAIGHT
115 72[N SPIDERUNO kvl | PAIR(S)
116 177 |N SPIDERUNO - ., PAIR (6)
117 67|8 SPIDERUNO
118 112[8 0ZZTHOR

Tabela 09. Parte 03 (Final).

Fonte: Absolute Poker (www.absolutepoker.com), mesa:
BRADENTON (15/30) LIMIT (N° 445046), 19/11/2006 - 12h:31m.
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Figura 02. Apenas na Amazon Books foram encontradas 554 referéncias de livros direta
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especificamente para jogos na Intemet. ;
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