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Poker — gra szczescia czy umiejetnosci?
Przeglad analiz teoretycznych 1 empirycznych
oraz wnioski dla regulacji

Mikotaj Czajkowski"

Streszczenie

Natemat tego, czy poker jest gra szczescia (losowg) czy gra umiejgtnosci
toczy si¢ w Polsce i na §wiecie ozywiona dyskusja, takze akademicka.
Od rozstrzygniecia tej kwestii uzaleznia si¢ zakwalifikowanie pokera
na réwni z grami hazardowymi i jego penalizacje. Artykut stara si¢
odpowiedzie¢ nato pytanie na podstawie przegladu badan teoretycznych,
symulacyjnych, eksperymentalnych i empirycznych, poswigconych
tematyce gry w pokera, a w szczegolnosci jego najbardziej popularnej
odmianie — Texas Hold’em. Wyniki jednoznacznie wskazuja, ze cho¢
w grze wystepuje element losowy, w dlugim okresie to umiejetnosci
odgrywaja kluczowg role, nie mniejszg niz w przypadku niektoérych
innych dyscyplin sportowych. Poruszany jest problem kwantyfikacji
losowosci pokera — minimalnego okresu, po jakim umiejg¢tnosci
zyskuja przewage nad szcze$ciem. Proponowane jest takze bardziej
pragmatyczne podej$cie do regulacji, opierajace si¢ nie tyle na udziale
losowosci w grze, ile na rachunku zyskow 1 strat, z uwzglednieniem
wyceny kosztow 1 korzySci zewnetrznych, takich jak wplywy
z podatkow, miejsca pracy, dobrobyt konsumentow, oraz przestgpstwa
i uzaleznienia zwigzane z pokerem, a w przypadku delegalizacji —
pokerowym podziemiem.
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1. Wstep

Zainteresowanie grag w pokera osigga w ostatnich latach, rowniez w Polsce, nie-
spotykany wczes$niej poziom. Coraz wigcej ludzi grywa w pokera, zarowno w to-
warzyskich grach ze znajomymi, jak i w internecie. W prasie, radio i telewizji
pojawiaja si¢ poswigcone tej tematyce informacje i relacje z coraz liczniejszych
turniejow. Poker wnika takze do kultury masowej, co znajduje odzwierciedlenie
np. w przenikaniu pokerowego zargonu do jezyka potocznego, licznych odniesie-
niach do tej gry w kinie czy pojawianiu si¢ aplikacji do gry w pokera w komoérkach
i portalach spoteczno$ciowych.

Poker od dawna przyciagal uwagg naukowcow — w szczegdlnosci ekonomi-
stow, matematykow i specjalistow od teorii gier. Jedni z tworcow tej dyscypliny
ekonomii — von Neumann i Morgenstern — twierdzili, Ze ich przetlomowy 1 inter-
dyscyplinarny podrecznik z 1944 roku Theory of Games and Economic Behavior
inspirowany byt pokerem (Neumann von, Morgenstern 1944). O matematycznej
i ekonomicznej analizie pokera pisali noblista Nash wspoélnie z Shapleyem (1950),
Kuhn (1950) 1 wielu innych (np. McDonald 1950; Newman 1959; Goldman, Stone
1960; Binmore 1992; Mazalov, Makhankov 2001; Dinkin, Gitomer 2002; Kuhn,
Nasar 2002; Schmidt 2002). Trudno o bardziej realistyczny przyktad gry, w ktorej
wynik zalezy nie tylko od przyjetej przez gracza strategii, ale tez strategii przyje-
tych przez innych graczy, a wigc typowego przedmiotu rozwazan teorii gier.

Poker cieszy si¢ takze duzym zainteresowaniem specjalistow od sztucznej in-
teligencji. Podjeto wiele prob stworzenia programoéw komputerowych, ktore by-
lyby w stanie gra¢ w pokera (np. Billings et al. 2002). Jak dotad zaden program
nie jest jednak w stanie gra¢ w pokera tak dobrze jak najlepsi z ludzkich graczy'.
Dla poréwnania jest wiele programow do gry w szachy, ktore sa w stanie graé
przynajmniej tak samo dobrze jak arcymistrzowie. W przypadku szachoéw — gry
z pelng informacjg — programy komputerowe osiagaja przewage dzigki czystej
mocy obliczeniowej, mozliwe jest bowiem przeszukiwanie kilku najblizszych we-
ztow drzewa gry w poszukiwaniu najlepszych, w danej sytuacji, wyborow. Poker
jest gra z niepeing informacja, w ktérej dodatkowo znaczenie ma powtarzalnosé
rozgrywki i oczekiwania odno$nie do strategii przeciwnika — szybkie obliczanie

' Bowling et al. (2015) stanowi przyklad najbardziej zaawansowanego obecnie

algorytmu pozwalajacego na wyznaczenie ,.epsilon-Nashowskiej” strategii dla gry
z dwoma graczami i ograniczong wysokoscig zaktadow. Omawiana przez autoréw
gra ma 3,19x1014 zbioréw informacyjnych, podczas gdy Texas Hold’em w wersji dla
dwoch graczy bez limitu wysokosci zaktadow ma ich 6,38%x10161 (przy okre§lonych
zatozeniach dotyczacych warto$ci zetondw posiadanych przez graczy i minimalnej
wysokos$ci zakladu). Warto takze pamigtaé, ze wyznaczona strategia jest optymalna
tylko przy zatozeniu, ze przeciwnicy sg racjonalni — jesli przeciwnik nie jest racjonalny,
to moze istnie¢ inna strategia dajaca wyzsze wyplaty.
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prawdopodobienstwa jest niezbedne, ale dalece niewystarczajace do osiagnigcia
przewagi. Wydaje sig, ze poker wymaga szeregu ,,ludzkich” umiejgtnosci, a opty-
malna strategia wymaga w szczegolnosci adaptacji do zachowania przeciwnikow.
Migdzy innymi to ta cecha pozwala ludzkim graczom rozpoznawac i eksploato-
waé algorytmy stosowane przez programy komputerowe’.

Ogodlnie rzecz biorac, gry (w tym gry hazardowe) mozna podzieli¢ na gry czy-
sto losowe, w ktorych wynik nie zalezy od umieje¢tnosci, takie jak ruletka, bin-
go, jednorgki bandyta czy loterie, oraz na gry, w ktorych element umiejgtnosci
wystepuje. Wyrodzniajaca cecha tych pierwszych jest to, ze warto$¢ oczekiwana
nie zalezy od podejmowanych decyzji (np. postawienia na czerwone lub czarne).
W szczegdlnoscei w takie gry nie da si¢ z premedytacjg przegrac. W przypadku gier
umiej¢tnoscei strategia stosowana przez gracza ma wpltyw na jego wynik w dtugim
okresie. Nie oznacza to, ze takie gry pozbawione sg elementu losowosci. Oznacza
to tylko, ze w dtugim okresie roznice wynikajace z poszczegolnych losowan (np.
sity rozdanych kart) si¢ niwelujg, a zatem wygrywaja gracze, ktorzy sa lepsi, a nie
ci, ktorzy mieli szczgscie.

Ustawa z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych (Ustawa o grach ha-
zardowych 2009) delegalizuje gr¢ w pokera na pienigdze pomi¢dzy graczami i na-
ktadajac liczne wymogi administracyjne i podatkowe, praktycznie uniemozliwia
organizacj¢ turniejow pokerowych, w ktoérych mozliwe sg do wygrania nagrody.
W mysl tej kontrowersyjnej ustawy gra w pokera zostata potraktowana nawet su-
rowiej niz gry hazardowe, takie jak ruletka, bingo czy loterie, ktore nadal sg legal-
ne, cho¢ opodatkowane. Takze w innych krajach poker bywa traktowany jako gra
hazardowa (czy ,,Josowa”), cho¢ ustawodawstwo i wyroki sadow sa w tej sprawie
bardzo zréznicowane. Przegladu istniejacych regulacji i wyrokow sadow w USA,
Wielkiej Brytanii, Niemczech i Holandii dokonuja Kelly et al. (2007) oraz Cabot
i Hannum (2005).

> Innymi waznymi umiej¢tnosciami, ktorymi powinien charakteryzowaé sie dobry
gracz w pokera, a ktore tak trudno zakodowaé w postaci programu komputerowego,
to: ocena sily wlasnej ,,r¢ki” (w zaleznosci od liczby innych graczy, pozycji, historii
wcezesniejszych zachowan tych graczy, warunkowego prawdopodobienstwa mozliwych
ragk przeciwnikéw w kontekscie ich obserwowanych zachowan w rozdaniu), ocena
potencjalu reki (z uwzglednieniem tzw. implikowanych szans, jako funkcji historii
zachowan przeciwnikow), wybor optymalnego schematu zachowan (z uwzglgdnieniem
warto$ci oczekiwanej i przewidywan przeciwnikéw dotyczacych zachowan gracza),
blefowanie (w zalezno$ci od prawdopodobienstwa roéznych reakcji przeciwnika)
1 pozostawanie nieprzewidywalnym (kluczowego czynnika pozwalajacego na
maskowanie sity wlasnej reki w dlugim okresie). Dobra gra w pokera wymaga wiec
od gracza szeregu umiejetno$ci — zdolnosci matematycznych, psychologicznych,
oceny sytuacji i zachowania w warunkach ryzyka i niepewnosci, czy odpowiedniego
zarzadzania funduszami przeznaczonymi na gre (bankroll management).
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Na temat regulacji gry pokera w Polsce i w innych krajach toczy si¢ ozywio-
na dyskusja. Zwolennicy regulacji twierdza, ze poker jest gra losowg i wobec
tego powinien by¢ traktowany identycznie jak inne gry losowe, takie jak ruletka,
jednorgki bandyta czy loterie. Zwolennicy deregulacji utrzymuja, ze poker to
przede wszystkim gra umiejetnosci, tak jak brydz, wiele dyscyplin sportu czy
pozbawione elementu losowosci szachy, i w zwiazku z tym regulacja jest nie-
wskazana.

Jak jest naprawde — czy poker to gra szcze$cia, czy umiejetnosci? Skoro w po-
kera z cala pewnos$cig mozna z premedytacjg przegrac, to osiggany wynik zalezy
od przyjetej strategii. W zwigzku z tym, w dlugim okresie w pokera wygrywaé
beda gracze, ktorzy sa lepsi (ich umiejetnosci sg na wyzszym poziomie), a nie ci,
ktorzy mieli szczescie. Interesujagcym pytaniem jest jednak — jak duzy jest element
losowosci w pokerze, a co za tym idzie — jak dtugi jest ,,dlugi okres”. Ten artykut
stara si¢ odpowiedzie¢ na to pytanie na podstawie naukowej analizy i dostepnych
badan empirycznych, poswigconych zdecydowanie najpopularniejszej odmianie
tej gry — No Limit Poker Texas Hold’em.

2. Zasady pokera

W pokera w wersji Texas Hold’em gra si¢ w od 2 do 10 osob. Celem gry jest zdo-
bycie puli (pot) — sumy zaktaddéw (bet) dokonywanych przez graczy w ciagu jednej
gry. Pule mozna zdoby¢ na dwa sposoby — podczas ostatecznego sprawdzenia i po-
réwnania pi¢ciokartowych uktadow utozonych z siedmiu dostgpnych dla kazdego
gracza kart (showdown), albo poprzez zalozenie takiego zaktadu, ze wszyscy inni
gracze spasuja, tracac jednoczesnie swoje prawo do partycypacji w puli uzbierane;j
z wezesniejszych zaktadow.

W kolejnych rozdaniach dealerem jest kolejny z graczy, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Zwykle dwie pierwsze osoby za dealerem musza ztozy¢ nie-
wielki zaklad w ciemno, jeszcze przez obejrzeniem swoich dwoch prywatnych
kart (te zaktady nazywane sg small blind i big blind). Na poczatku rozdania kaz-
dy z graczy otrzymuje dwie ,,prywatne” karty, ktore pozostajg znane tylko jemu.
Nastepnie odbywa si¢ pierwsza runda licytacji. Podczas kazdej z rund licytacji
kazdy z graczy moze spasowac, czekac albo wnie$¢ zaktad, ktory pozostali gracze
muszg co najmniej wyrownac. Runda licytacji konczy si¢, gdy wszyscy pozosta-
jacy w grze gracze wyrownali najwyzszy zaktad (lub postawili wszystkie swoje
zetony, jesli mieli ich za mato). Wysoko$¢ tacznych zaktadow powigksza pule,
ktorg mozna na koniec gry wygraé. Po pierwszej rundzie licytacji dealer odkrywa
trzy karty, widoczne dla wszystkich. W kolejnos$ci nastepuja: druga runda licytacji,
odstonigcie czwartej karty, trzecia runda licytacji, odstonigcie piatej karty, czwarta
runda licytacji i ewentualnie sprawdzenie. Na koniec kazdy z graczy moze wybraé
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dowolnych pig¢ sposrod siedmiu dostgpnych mu kart. Jesli w grze pozostaje tylko
jeden gracz — wygrywa on niezaleznie od uktadow kart.

Sita pigciokartowych uktadow oceniana jest wedlug nastgpujacego rankingu:

— poker — pi¢¢ kart po kolei w jednym kolorze,

— kareta — cztery karty tej samej wartosci,

— full — trzy karty tej samej warto$ci wraz z parg kart o innej (lecz takiej same;j)

wartosci,

— kolor — pig¢ kart w jednym kolorze,

— strit — pie¢ kart po kolei,

— trojka — trzy karty tej samej wartosci,

— dwie pary — dwie pary kart tej samej wartosci,

— para — para kart tej samej wartos$ci,

—najwyzsza karta,

przy czym znaczenie ma tylko starszenstwo kart, a nie kolor, w jakim posiada
si¢ karty czy uktad. O sile uktadu decyduje najwyzsza karta w uktadzie, a jesli ta
jest taka sama — kolejne. Jesli dwoch graczy ma taki sam uktad, to o zwycigstwie
decyduja dodatkowe karty pozostajace poza uktadem, ale tylko do tacznej liczby
pigciu kart. Jesli nawet po wzigciu ich pod uwage uktady sa takie same, nastepuje
podziat puli.

Zainteresowany czytelnik moze znalez¢ bardziej szczegotowy opis zasad,
a takze analizy optymalnych strategii w licznych podrecznikach przeznaczonych
dla graczy (np. Harrington, Robertie 2004, 2005, 2006, 2008a, 2008b; Sklansky,
Miller 2006).

3. Uproszczona wersja pokera — argumenty analityczne

Istnieje wiele analiz gry w pokera, w ktorych znacznie upraszcza si¢ te gre, aby
umozliwic¢ jej kompletny matematyczny opis i teorio-growa analiz¢ (np. Neumann
von, Morgenstern 1944). Celem wigkszoS$ci tych prac jest znalezienie optymalnej
strategii gracza. Jedna z najciekawszych prac dotyczacych umiejetnosci w pokerze
przedstawit Alon (2007). Postugujac si¢ uproszczong wersjg gry, przeanalizowat,
jaki wplyw majg umiejetnosci, a wigc wybdr optymalnej strategii, na wyniki gra-
czy. W szczegdlnosci autora interesowato to, jaka jest przewaga gracza umiejet-
nego nad poczatkujacym. Cho¢ przedstawiony przez niego model jest znacznym
uproszczeniem rzeczywistej ztozonosci pokera, juz ta analiza pozwala na wycia-
gnigcie wnioskow, ktore przenosza si¢ takze na rzeczywista gre. Ponizej przedsta-
wiono to rozumowanie.

Rozwazmy gre, w ktorej kazdy z dwoch graczy otrzymuje swoje dwie karty,
a na stole wyktadanych jest od razu pig¢ wspdlnych kart. W tej wersji pokera jest
tylko jedna runda licytacji, nastgpujaca po odkryciu wszystkich pig¢ wspolnych
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kart. Kazdy z graczy ma mozliwo$¢ postawienia jednego zetonu lub spasowania;
decyzje podejmowane sg jednoczesnie. Jesli przynajmniej jeden z graczy zdecy-
dowat si¢ postawi¢ — wygrywa ten z graczy pozostajacych w grze, ktorzy ma naj-
wyzszy uktad. Zatézmy, ze w te gre gra dwoch graczy — A i B. B jest graczem bez
zadnych umiejetnosci, ktory gra losowo (z prawdopodobienstwem 1/2 obstawia
i z prawdopodobienstwem 1/2 pasuje). A — gracz ,,profesjonalny” — spodziewa si¢,
jaka strategie stosuje B i wybiera taka strategig, aby w tych warunkach maksyma-
lizowa¢ swoja wygrang. W tej sytuacji A powinien stawia¢ tylko wtedy, gdy jego
warto$¢ oczekiwana z zaktadu jest wigksza niz zero — wtedy, gdy jego karty sa
lepsze niz reka przecigtna.

Jesli A i B stosuja strategie takie jak opisano powyzej, to przynajmniej je-
den z nich pasuje z prawdopodobienstwem 3/4. A zatem z prawdopodobienstwem
3/4 wygrana A jest rowna 0, z prawdopodobienstwem 3/16 jest rOwna +1, a z praw-
dopodobienstwem 1/16 rowna -1. Wobec tego, cho¢ cala gra jest gra o sumie ze-
rowej, A osiaga oczekiwang wygrang z kazdego rozdania rowng 1/8, z wariancja
rowng 15/64. Umiejetnosci pozwalajg osiagnaé istotng przewage.

Zat6zmy teraz, ze B zorientowat sig, ze przegrywa, uznat, ze strategia A jest
lepsza od jego wlasnej i postanowil ja zastosowaé — stawia zaktad tylko wtedy,
gdy jego reka jest lepsza od przecigtnej. A, gracz posiadajgcy wigcej umiejetnosci,
orientuje si¢, ze B zmienit strategi¢ i odpowiednio dopasowuje swoja — decyduje
si¢ postawi¢ jeden zeton tylko wtedy, gdy jego reka jest lepsza niz 3/4 przecigtnych
rak, co maksymalizuje jego oczekiwang wyptatg. Wynosi ona teraz 1/16 z warian-
cja rowng 31/256, a wigc znow A osigga przewagg nad B.

Warto zwroci¢ uwage, ze w tej rozgrywcee B stosuje doktadnie te samg strate-
gie, ktora wczesniej stosowat A. Przyktad ten pokazuje, ze nawet dla tak uprosz-
czonej gry wygrywajacy gracz powinien by¢ w stanie dopasowaé swoja strategie
do strategii przeciwnika (lub przeciwnikoéw); obrazuje takze znaczenie pozosta-
wania nieprzewidywalnym — w przypadku, gdy strategia gracza stanie si¢ czytelna
dla innych, mogg oni to wyeksploatowac. Cho¢ zasady te zobrazowano za pomocg
bardzo uproszczonej wersji pokera, przenosza si¢ one, cho¢ w znacznie bardziej
wyrafinowany sposob, na rzeczywistego pokera. Umiejetnosci — rozumiane jako
umiej¢tno$¢ kalkulacji, adaptacji do strategii przeciwnika, myslenia na wielu po-
ziomach 1 bycia nieprzewidywalnym — sa kluczowymi atrybutami gracza, ktory
wygrywa.

4. Empiryczna analiza typowych rozdan pokerowych

Hope i McCulloch (2009) prezentuja prosta analizg statystyczng przeszio 103
milionéw rozdan rozegranych w serwisie PokerStars od 1 grudnia do 2008 roku
do 2 stycznia 2009 roku. Analiza obj¢to tylko gry na pienigdze (nie turnieje i nie
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gry na wirtualne pienigdze) o dowolnej liczbie graczy przekraczajacej dwoch’.
Uwzgledniono tylko gry na blindy w wysokosci 0,05 USD lub wyzsze, przyj-
mujac, ze w grach o nizszych stawkach wickszo$¢ graczy jest niedoswiadczona
i dopiero eksperymentuje z gra, co mogltoby zaburza¢ wyniki. Celem autorow byto
sprawdzenie, w jakim stopniu sita reki jest determinantg wygrane;j. Jesli sita otrzy-
manych kart (szczgécie) ma znaczenie drugorzgdne, oznacza to, ze 0 zwyciestwie
decyduja inne czynniki (umiej¢tnosci graczy).

Na podstawie zebranych danych Hope i McCulloch pokazuja, ze w 75,7%
przypadkow gra konczy si¢ bez ostatecznego sprawdzenia (showdown) — kazdy z
graczy zna tylko swoje i cze$¢ lub wszystkie z kart wspolnych, nie zna natomiast
kart przeciwnikow. Sytuacja taka ma miejsce, gdy w grze pozostaje tylko jeden
gracz, ktory automatycznie zgarnia wygrana, niezaleznie od uktadu kart — wszyscy
pozostali gracze pasuja.

W 24,3% przypadkow, w ktorych dochodzi do showdown, tylko 50,3% z nich
wygranych jest przez gracza, ktéry w danej rozgrywce bylby w stanie utworzy¢
najmocniejszy uktad z wykorzystaniem swoich dwoch kart. Pozostale wygrywane
sa przez stabsze uktady, w rezultacie wcze$niejszego spasowania graczy, ktorzy
mieliby na koniec mocniejsze regce, lecz z réznych powodow zdecydowali si¢ nie
uczestniczy¢ w dalszej rozgrywce.

Autorzy konkluduja, ze wynik wickszo$ci gier determinowany jest nie przez
site rozdanych kart, skoro najczesciej zwycigzca zostaje jeden z graczy bez poréw-
nania kart. Tylko w ok. 12% przypadkoéw gracz o najsilniejszym uktadzie wygry-
wa poprzez showdown. Mozna to traktowac jako pierwsza wskazowke dotyczaca
znaczenia umiejetnos$ci w grze w pokera.

5. Empiryczna analiza wynikow graczy turniejowych

Croson et al. (2008) przeanalizowali, na ile deterministyczne sg wyniki graczy
w najbardziej prestizowych turniejach pokerowych. Ich celem byta weryfikacja,
czy kolejnos¢ miejsc zajmowanych w turniejach jest losowa, czy relatywnie de-
terministyczna, jako benchmark wykorzystujac wyniki turniejow w golfa, ktory
powszechnie uwazany jest za gre umiejetnosci. Jesli niektorzy gracze regularnie
zajmuja czolowe miejsca, a wyniki turniejow w pokera nie sg bardziej losowe niz
wyniki turniejow w golfa, wskazuje to na znaczenie umiejetnosci w grze w pokera.

Autorzy przeanalizowali wyniki 899 graczy, ktérzy dotarli do dwoch stoli-
kéw finatlowych (a wige przynajmniej 18 miejsca) w jednym z 81 turniejow dla

’ Autorzy nie podaja niestety, jaka byla $rednia liczba graczy w rozdaniach zawartych
w analizowanej probie. W internetowych kasynach liczba graczy w typowej rozgrywce
wynosi od 6 do 10.
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profesjonalistow* rozgrywanych w latach 2001-2005. Analogiczna analiza zosta-
fa przeprowadzona dla wszystkich 48 turniejow w golfa organizowanych przez
Professional Golfers’ Association.

Skonstruowany model ekonometryczny miat na celu weryfikacje, czy wceze-
$niejsze wyniki graczy sg dobrymi zmiennymi objasniajacymi ich kolejne wyniki.
Do estymacji wykorzystano klasyczng metode najmniejszych kwadratow (OLS)
z odpornymi btedami standardowymi, aby uwzgledni¢ mozliwos$¢ heteroskeda-
stycznosci, oraz uporzagdkowany model probitowy. Modele oszacowano w trzech
wersjach, gdzie zmienng objasniang byto miejsce gracza, za$ zmiennymi obja-
$niajacymi byly: doswiadczenie — zmienna zerojedynkowa przyjmujaca wartosé 1,
jesli gracz zajat jedno z pierwszych 18 miejsc w jakimkolwiek wczes$niejszym
turnieju, wyniki — przyjmujaca warto$§¢ rowna liczbie wczesniejszych turniejow,
w ktorych gracz zajat jedno z pierwszych 18 miejsc, oraz ranking — zmienna rowna
sredniemu miejscu, ktore gracz zajat we wcezesniej rozegranych turniejach. Wyniki
zaprezentowano w Tabeli 1.

Tabela 1. Wyniki modelu objasniajacego deterministyczno$¢ zajmowanych
miejsc w turniejach w pokera i golfa (w nawiasach podano bledy
standardowe)

Turnieje w pokera Turnieje w golfa
doswiadczenie 0,781 1,420
(0,278) (0,382)
oy -0,225™ -0,222™
wyniki (0,098) (0,089)
ranking 0,203 0,033
(0,050) (0,056)
stata 9,810™ 9,707 | 7,189 | 10,270™ | 9,743 | 8,566™
(0,173) (0,166) |(0,490) |(0,331) (0,253) |(0,595)
R? 0,5% 0,9% 2,8% 1,6% 1,2% 0,1%
Liczba obserwacji | 1494 1494 595 811 811 586

" — zmienne istotne statystycznie na poziomie 1%
Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie Croson ef al. (2008).

Analiza przeprowadzona dla pokera wskazuje, ze (1) to, czy gracz kiedykol-
wiek wczesniej zajal jedno z pierwszych 18 miejsc w turnieju, (2) to, jak wiele
razy zajgl wezesniej jedno z pierwszych 18 miejsc i (3) to, ktére miejsce §rednio
zajmowal we wczesniejszych turniejach pokerowych, w istotny sposob pozwala
przewidywacé, ktore miejsce zajmie w kolejnym turnieju. Wcezesniejsze sukcesy
w istotny sposob pozwalaja przewidywac kolejne, co wskazuje, ze umiejgtnosci

* Buy-in co najmniej 3000 USD: World Series of Poker, World Poker Tour, World Poker
Open.
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graczy maja znaczenie — gdyby gracze bazowali jedynie na szczesciu, taki wynik
nie bylby mozliwy’.

Jak duzo jest umiejetnosci w grze pokerowych profesjonalistow turniejowych?
Na oceng tego pozwala poréwnanie warto$ci wspotczynnikow dla pokera i golfa.
Wspoétezynniki dla zmiennej doswiadczenie nie sg istotnie rézne statystycznie®,
podobnie — wspotczynniki dla zmiennej wyniki’. Zmienna ranking byta dla tur-
niejow pokerowych w ogoéle nieistotna, w przeciwienstwie do turniejow pokero-
wych®, co moze wskazywac, ze to, jak dany gracz plasuje si¢ w rankingu, ma
wigksze znaczenie dla jego kolejnych wynikow w pokerze niz w golfie.

Podsumowujac, nalezy rowniez zauwazy¢, ze ogélne dopasowanie obu modeli
(R?) jest bardzo niskie. Wskazuje to na to, ze przewidywanie wyniku gracza w tur-
nieju jest zadaniem trudnym i w duzym stopniu losowym, a przynajmniej trudnym
do wyjasnienia za pomocg obserwowalnych zmiennych. Mozna jednak stwierdzi¢,
ze skoro przyjmuje si¢, ze umiej¢tnosci w stosunku do losowosci maja istotne zna-
czenie w turniejach w golfa, w turniejach w pokera majg przynajmniej takg samag
wage. Stanowi to potwierdzenie sloganu jednego z serwiséw pokerowych — Full
Tilt Poker: ,,We play because poker is not a scratch-off ticket, a half-court jum-
per, or a knock on wood. It’s no game of luck, poker. It’s a game of patience and
well-timed aggression. We know when we play, a little luck helps. But luck can’t
explain why final tables have so many familiar faces”.

* Podobnych wnioskow dostarcza analiza Kowalczyka (2015) i Gajderowicz (2011).
Kowalczyk (2015) wykorzystal dane z nowszych turniejéw WSOP o wszystkich
graczach bioracych w nich udziat (a nie tylko 18 najlepszych), aby zweryfikowac,
czy rézne metody pomiaru umiej¢tnosci graczy a priori (np. rankingi profesjonalnych
graczy) moga objasnia¢ zajmowane przez graczy miejsca lub ich wygrane. Jego wyniki
pokazuja, ze cho¢ miejsce w rankingu nie jest istotng zmienng objasniajaca, sam fakt
bycia odnotowanym w rankingu np. 100 lub 500 najlepszych profesjonalnych graczy
pozwala spodziewac¢ si¢ lepszego wyniku wzgledem pozostatych graczy. Gajderowicz
(2011) przeprowadzita badanie wsrod kilkudziesieciu uczestnikéw zorganizowanego
w tym celu turnieju pokerowego z nagrodami. Jej wyniki pokazuja, ze samodzielnie
deklarowany przez uczestnikow poziom umiejetnosci jest istotng zmienng pozwalajaca
przewidywac osiggane przez nich rezultaty.

% Na poziomie 5%, ¢ = 1,35.

7 Na poziomie 5%, ¢ = 0,10.

¥ Zalezno$¢ jest istotna statystycznie na poziomie 5%, ¢ = 2,24.
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6. Analiza finansowa wynikow profesjonalnych graczy pokerowych

Levitt’ i Miles (2011), przeanalizowali wyniki finansowe profesjonalnych gra-
czy pokerowych specjalizujacych si¢ w grze turniejowej. Wykorzystujac dane
z 57 prestizowych turniejow stanowigcych tzw. World Series of Poker (WSOP)
w 2010 roku, zbadali wyniki finansowe 32 496 graczy, ktérzy wzieli w nich udziat.
Uczestnictwo w tych turniejach wymaga wptacenia optaty startowej (od 1000 do
50 000 USD). Kwota zebrana z wptat uczestnikow przeznaczana jest, po potrace-
niu kosztow organizacji w wysokosci ok. 7,5%, na nagrody. Laczna pula nagrod
w analizowanych turniejach wyniosta 185 milionow USD.

Struktura nagréd w turniejach jest nieliniowa — nagrody otrzymuje zwykle
ok. 10% uczestnikow, przy czym ich wysoko$¢ bardzo szybko ro$nie. Wywiera
to wplyw na optymalne strategie graczy — z jednej strony warto by¢ agresywnym,
poniewaz tylko bardzo dobry wynik w turnieju moze przynie$¢ korzysci finanso-
we, z drugiej strony nie warto podejmowac zbednego ryzyka, ryzykujac odpadnie-
cie z turnieju ze stabszym wynikiem.

Analiza Levitta i Milesa polegata na obliczeniu ,,zwrotu z inwestycji” (return
on investment, ROI) polegajacej na wniesieniu optaty startowej i wzigciu udziatu
w turnieju, dla graczy a priori sklasyfikowanych jako gracze o wysokich umiejet-
no$ciach i poréwnanie ich wynikow z pozostatymi graczami. Jako graczy o wyso-
kich umiejgtnosciach sklasyfikowano 720, ktérzy zajeli jedno z 250 miejsc w ran-
kingach najlepszych graczy pokerowych (przygotowanych w 2009 roku przez
czasopisma ,,BLUFF”, ,,Card Player” oraz serwis internetowy PokerPages.com)
oraz graczy, ktorzy osiggneli najlepsze wyniki w turniejach WSOP w latach ubie-
glych (zwyciezcy wszystkich turniejow z lat ubieglych oraz 250 graczy, ktorzy
osiggneli najwigksze wygrane w 2009 roku).

Gracze a priori sklasyfikowani jako ci o najwyzszym poziomie umiej¢tno-
$ci startowali w analizowanych turniejach $rednio szes¢ razy czesciej. Okoto 2/3
wszystkich zanotowanych graczy wystartowato tylko raz; z drugiej strony 10%
najaktywniejszych graczy odpowiadalo za 45% wszystkich startow. Przeprowa-
dzona analiza pokazata, ze cho¢ ,,zainwestowali” oni 10 razy wigcej niz pozostali,
ich wyptaty byly 14 razy wyzsze. Lacznie gracze wykwalifikowani osiggneli wy-
nik +11 milionéw USD netto, podczas gdy pozostali —-26 milionéw USD. Podsu-
mowanie wynikow zaprezentowano w Tabeli 2.

° Profesor ekonomii na Uniwersytecie Chicagowskim, znany gtéwnie dzicki swojej
dziatalnos$ci popularno-naukowej, w tym za sprawa ksiazki Freakonomics, poswigconej
ekonomicznej analizie zjawisk i zachowan ludzkich znanych z codziennego zycia
i niekoniecznie kojarzonych z ekonomiga.
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Tabela 2. Wyniki finansowe graczy a priori sklasyfikowanych jako gracze
0 najwyzszym poziomie umiejetnosci vs. wyniki pozostalych graczy

Wsz racz Gracze Pozostali gracz
SZyscy gracze »wykwalifikowani” 0zostall gracze
Liczba graczy 32 496 720 31776
Liczba startow 72 951 8850 64 101
Srednia liczba startow 204 12.29 2.02
na gracza
Srednia taczna
wysoko$¢ poniesionych | 6220 49 481 5239
optat startowych (USD)
Srednia taczna
wysoko$¢ wygranych 5755 64 563 4422
(USD)
Laczna wysokos¢
poniesionych optat 202 111 504 35626 500 166 484 992
startowych (USD)
Laczna wysoko$¢
wygranych (USD) 187 004 480 46 485 332 140 519 152
Zwrot z inwestycji 4 <0 o 15 o
(ROI) 7,5% 30,5% 15,6%

Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie Levitt i Miles (2011).

Podsumowujac uzyskane wyniki, nalezy zauwazy¢, ze wykwalifikowani gra-
cze pokerowi osiagneli Sredni zwrot z ,,inwestycji”, w postaci wzigcia udziatu
w turnieju, na poziomie 30,5%. Oznacza to $redni zysk z kazdego turnieju na po-
ziomie ok. 1200 USD, wzglgedem -15,6% ROI pozostatych graczy (Srednio ok.
400 USD straty na kazdym turnieju). Wyzsze umiejetnosci najlepszych graczy
pozwalaja zatem na czerpanie znacznych zyskow z osigganych wygranych. Co
cickawe, sg to wartosci znacznie przekraczajace ROI obserwowane na rynkach
finansowych.

7. Analiza eksperymentalna

Innej ciekawej analizy znaczenia umiejetnosci w pokerze dostarcza DeDonno
i Detterman (2008). Autorzy zastosowali narz¢dzia ekonomii eksperymentalnej,
aby w kontrolowanych warunkach sprawdzi¢, czy umiejetnosci faktyczniemaja
znaczenie — czy uzyskanie profesjonalnych wskazowek w formie szkolenia po-
zwala poczatkujagcym graczom osigga¢ wyzsze wygrane niz graczom pozbawio-
nym takich wytycznych. W tym celu zaprosili 41 studentéw jednego z amerykan-
skich uniwersytetow do wzigcia udzialu w eksperymencie, w ktorym kazdy z nich
miat zagra¢ osiem gier po 25 rozdan (lacznie 200 rozdan) przy uzyciu programu
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komputerowego. Po pierwszej rundzie gier (100 rozdaniach) potowa uczestnikow
otrzymala szkolenie poswigcone wartosci rgk startowych i inne podstawowe in-
formacje na temat elementow optymalnej strategii, takich jak znaczenie pozycji
i analizy zachowan przeciwnikow. Druga potowa uczestnikow zostala w tym cza-
sie zapoznana z filmem dokumentalnym poswigconym historii pokera. Nastep-
nie uczestnicy wrocili do gry i rozegrali kolejng rundg gier (takze 100 rozdan).
Poréwnanie zmian wynikow gier z obu czgsci eksperymentu pomigdzy dwoma
grupami pozwala na wyciagnigcie ostroznych wnioskéw dotyczacych znaczenia
mozliwych do nauczenia zachowan pozwalajacych na zwigkszenie wygranych.
Wyniki przeprowadzonego przez autorow eksperymentu pokazaty, ze studenci,
ktorzy zostali zapoznani ze szkoleniem na temat strategii, w drugiej rundzie ekspe-
rymentu osiaggneli znaczaco lepsze wyniki niz ci, ktorzy w tym czasie ogladali film
dokumentalny po$wigcony historii pokera. Rezultaty te pokazano na Wykresie 1.

Wykres 1. Wyniki grup eksperymentu DeDonno i Dettermana (2008)

Wygrana/strata
$100.00 -

$0.00 4

($100.00) 4

($200.00) 4

($300.00)

($400.00) 4

. Rundy

eksperymentu
($500.00) T T T P rly

T1 T2

== Control —@— Treatment

Zrédto: DeDonno, Detterman (2008).

Wyniki eksperymentu, podsumowane na Wykresie 1, wskazuja na kilka cie-
kawych zaleznosci. Po pierwsze, obie grupy z czasem poprawialty swoje wyniki
—wygrane z pierwszej rundy gier byly zdecydowanie nizsze niz z drugiej, co wska-
zuje na istotny element uczenia si¢ w pokerze. Po drugie, grupa, ktora poddana
zostata szkoleniu pomigdzy rundami, uzyskata znacznie lepsze wyniki w drugiej
rundzie niz grupa, ktora nie miala okazji zapoznac si¢ ze szkoleniem. Po trzecie,
warto zauwazy¢, ze ostatecznie zadna z grup nie byta w stanie wygrac¢ pienigdzy.
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Umiejetnosci zdobyte w formie uczenia si¢ (podczas 200 rozdan eksperymentu),
ani nawet uzyskane szkolenie nie byly wystarczajace do pokonania graczy symu-
lowanych przez komputer, z czym do$wiadczeni gracze nie maja problemow.

Podsumowujac, eksperyment pokazat, ze zarowno doswiadczenie, jak i wie-
dza na temat pokera odgrywaja istotne znaczenie w osigganych wynikach, a zatem
poker nie jest jedynie grg, w ktorej mozna liczy¢ na szczescie. Nalezy jednak za-
uwazy¢, ze ze statystycznego punktu widzenia wyniki te nie sg jeszcze przekonu-
jacym dowodem. Zaktadajac, ze $rednie wygrane grup sg prawdziwe, uczestnicy
musieliby zagra¢ przynajmniej 552 rozdania, aby wyniki byly istotne statystycznie
na poziomie 0,90.

8. Analiza symulacyjna

Dotychczasowe rozwazania wskazuja na to, ze umiejetnosci odgrywaja w grze
w pokera pewna role. Interesujacym pytaniem jest jednak — jak duza role. Na to
pytanie sprobowali odpowiedzie¢ Cabot i Hannum (2005), ktorzy z wykorzysta-
niem oprogramowania komputerowego przeprowadzili kilka komputerowych sy-
mulacji, kazda liczaca 1 milion rozdan, w ktorych brali udziat ,,gracze” o ré6znym
poziomie zaprogramowanych umiejetnosci.

W symulowanych rozgrywkach uczestniczyto 10 graczy, blindy wynosity
20 i 40 USD, za$ prowizj¢ pobierang przez kasyno (rake) i napiwki dla dealera
ustalono na poziomie 10%. Symulacje rozegrane byly w kilku wersjach, m.in: (a)
wszyscy gracze mieli jednakowy, wysoki poziom umiejetnosci, (b) jeden z 10 gra-
czy byl poczatkujacy, a pozostali mieli jednakowy, wysoki poziom umigjgtnosci.
Wyniki tych symulacji zaprezentowano w Tabelach 3a i 3b.

Tabela 3a. Symulacja wygranych dla jednakowych (profesjonalnych) graczy

Wygrana / strata . R Wygrana netto

Gracz neiltgo [USD] Rake i napiwki nayggo dzine
Gracz profesjonalny -334 894,00 343 415,25 -10,05
Gracz profesjonalny -346 532,00 344 229,25 -10,40
Gracz profesjonalny -328 375,00 343 629,75 -9,85
Gracz profesjonalny -296 552,00 344 694,75 -8,90
Gracz profesjonalny -411 625,00 342 338,50 -12,35
Gracz profesjonalny -347 796,00 344 439,00 -10,43
Gracz profesjonalny -374 198,00 342 726,25 -11,23
Gracz profesjonalny -328 993,00 345 687,50 -9,87
Gracz profesjonalny -326 625,00 343 979,25 -9,80
Gracz profesjonalny -344 045,00 344 490,00 -10,32
Razem -3 439 635,00 3439 629,50 -10,32

Zrbdlo: opracowanie wlasne na podstawie Cabot 1 Hannum (2005).
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Tabela 3b. Symulacja wygranych dla poczatkujacego i jednakowych
(profesjonalnych) graczy

Gracz :thgor?[‘}gl/);tmta Rake i napiwki ::ygg(f;;‘i?l;‘e“"
Gracz profesjonalny 3584 822,00 228 930,45 107,54
Gracz profesjonalny 3 877 059,00 241 824,70 116,31
Gracz profesjonalny 4131 923,00 256 680,40 123,96
Gracz profesjonalny 4370 139,00 271 111,45 131,10
Gracz profesjonalny 4 568 198,00 277 895,75 137,05
Gracz profesjonalny 4767 025,00 288 992,70 143,01
Gracz profesjonalny 4 666 069,00 289 569,30 139,98
Gracz profesjonalny 4 674 592,00 287 429,55 140,24
Gracz profesjonalny 4478 122,00 276 053,20 134,34
Gracz poczatkujacy -42 608 284,00 1071 843,00 -1278,25
-3490 335,00 3490 330,50 -10,47

Zrddlo: opracowanie wlasne na podstawie Cabot i Hannum (2005).

Autorzy nie precyzujg, w jaki doktadnie sposob zostaty dobrane parametry
symulacji. Podajg jedynie, ze zostata ona przeprowadzone z wykorzystaniem pro-
gramu Wilson’s Turbo Texas Hold’em, w ktorym ,,profile” graczy zaleza od pa-
rametroOw obejmujacych ,,toughness of play, knowledge of odds, ability to bluff,
varying play according to position and other players’ moves, etc.”. Brak doktadnej
specyfikacji r6znicy poziomu umiejetnosci graczy profesjonalnych i poczatkuja-
cych uniemozliwia liczbowg interpretacje uzyskanych wynikow. Pozwala jednak
na obserwacj¢ pewnych ogdlnych tendencji — braku statystycznej réznicy w po-
ziomie wygranych dla graczy o jednakowym poziomie umiejetnosci oraz istnienia
takiej roznicy, jesli poziom umiegjgtnosci graczy si¢ rozni.

Wyniki zaprezentowane w Tabeli 3a pokazuja stosunkowo wyrownane wygra-
ne graczy. Jesli wszyscy maja wyrdwnany poziom umiejgtnosci, to istniejace roz-
nice mozna przypisac statystycznemu probkowaniu (losowi/szczesciu). W przy-
padku jednak, gdy przy stole znalazl si¢ gracz o nizszym poziomie umiejgtnosci
(Tabela 3b) wyptaty znaczaco si¢ zmieniajg.

Zaprezentowane wyniki symulacji sa spodziewane — przy tak duzej liczbie
rak umiejetnosci z pewnoscia majg przewage nad szczgsciem, ktoérego wplyw sie
wyrownuje. Jak duzo gier trzeba jednak rozegra¢, aby umiejetnosci zaczely domi-
nowac? Zobrazowano to na Wykresach 2a i 2b.



Ekonomia nr 40/2015

47

Wykres 2a. Wygrane na godzin¢ — jednakowi (profesjonalni) gracze [USD]
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Cabot i Hannum (2005).
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Analiza Wykresu 2a pokazuje, ze obserwowane poczatkowo réznice pomie-
dzy wygranymi graczy o jednakowych, wysokich umiejetnosciach, ktore wynikaja
z losowosci otrzymywanych kart (szczg$cia), stopniowo si¢ zacierajg. Jest to spo-
dziewany efekt wyrownywania si¢ wplywu szczgscia na wyniki graczy, ktore —
poniewaz gracze mieli jednakowe poziomy umiejetnosci — zblizajg si¢ do siebie.
Wykres 2b pokazuje analogiczng sytuacj¢ dla stolu, przy ktorym jeden z graczy
jest poczatkujacy. Juz dla pierwszych 100 rozdan jego wynik jest drastycznie roz-
ny od wynikow wszystkich graczy profesjonalnych. Ta rozbiezno$¢ w osiaganych
wynikach utrzymuje si¢ wraz ze zwigkszaniem liczby rozegranych gier — wptyw
losowosci niweluje jedynie réznice pomigdzy graczami profesjonalnymi, ktorzy
w symulacji mieli jednakowy poziom umiejetnosci.

Podsumowujac, przeprowadzona analiza symulacyjna pozwala na wyciggnig-
cie dwoch wnioskow. Po pierwsze, obrazuje kluczowe znaczenie umiejetnosci dla
wysokosci wygranych w pokera. Analogiczna analiza przeprowadzona dla gier
czysto losowych z oczywistych wzgledow nie wykazataby réznic w oczekiwanych
wygranych graczy, w zaleznosci od stosowanej strategii. Na przyktad dla rulet-
ki, niezaleznie od poziomu umiejetnosci gracza i przyjetej strategii, jego wartosé
oczekiwana kazdego zaktadu wynosi —5,3% postawionej kwoty (dla ruletki ,,ame-
rykanskiej”, z podwojnym zerem), niezaleznie od umiejgtnosci lub przyjetej stra-
tegii. Po drugie, przewaga graczy o wyzszym poziomie umiejetnosci staje si¢ tym
bardziej wyrazna, im wigcej zostaje rozegranych rak. Intuicyjne ,,wyréwnywanie
si¢ szczgscia w dhugim okresie” jest po prostu efektem prawa wielkich liczb —
dla dostatecznie duzej liczby rozdan prawdopodobienstwo, ze gracz poczatkujacy
osiggnie wyzsza lacznag wygrang niz profesjonalny, bedzie arbitralnie bliskie zeru,
a réznice pomiedzy tacznymi wygranymi graczy o jednakowym poziomie umie-
jetnosci zacierajg sig.

9. Znaczenie i pomiar umiejetnosci

Pomijajac prowizj¢ kasyna, poker jest gra o sumie zerowej. W zwigzku z tym spo-
dziewac si¢ mozna, ze wygrane zalezg nie od absolutnego, lecz od relatywnego
poziomu umiejetnosci gracza — jego poziomu umiejetnosci w odniesieniu do umie-
jetnosci innych graczy. W przypadku rozgrywki gracza poczatkujacego i profesjo-
nalnego mozna si¢ spodziewac, ze skoro rdéznica ich umiej¢tnoscei jest duza, tak-
ze ich oczekiwane wygrane beda znacznie rozne, a wptyw losowosci (szczescia)
niewielki. Jesli jednak przy jednym stole spotkaja si¢ podobni gracze, z ktorych
jeden bedzie tylko nieznacznie lepszy od drugiego, roznica ich oczekiwanych wy-
granych bedzie mniejsza, a zatem mozna si¢ spodziewac, ze wariancja wynikow
(wplyw szczescia) bedzie miata wigksze znaczenie.

Zagadnienie losowosci w pokerze jest jeszcze bardziej skomplikowane. Wa-



Ekonomia nr 40/2015 49

riancja wynikéw wynika bowiem nie tylko z tego, ze gracze otrzymujg losowe
karty (zewnetrzna losowos¢). Dla profesjonalnej gry kluczowe znaczenie ma bycie
nieprzewidywalnym, co w praktyce sprowadza si¢ do stosowania strategii miesza-
nych, w ktorych rozne dziatania w danej sytuacji wybierane sg z okreslonym praw-
dopodobienstwem. Losowos$¢ wyboru réznych zagran przez przeciwnikow (i sa-
mego gracza) jest zatem dodatkowym zrodlem wariancji wygranych (wewnetrzna
losowos¢). To spostrzezenie jest zgodne z obserwacjami praktycznymi graczy —
grajac z przeciwnikami, ktorzy sa nieprzewidywalni i ktorych w pokerowej no-
menklaturze mozna sklasyfikowac jako loose aggressive, mozna spodziewaé si¢
wyzszej wariancji, niz grajgc z przewidywalnymi przeciwnikami.

Podjeto wiele prob kwantyfikacji umiejetnosci i szczgsécia (losowosci) w po-
kerze, po to aby oceni¢ ktory z tych czynnikow ma dominujace znaczenie. Dreef
et al. (2003) zaproponowali teoretyczny sposdb pomiaru tego, w jakim stopniu
umiej¢tnosei determinujg wynik gry. Ich miara ,,umiejetnosci” zdefiniowana zo-
stata w oparciu o koncepcj¢ relatywnosci umiejgtnosci. Dzielac graczy na poczat-
kujacych (takich, ktorzy opanowali tylko zasady gry i stosuja najprostsza strate-
gie), profesjonalnych (stosujgcych teoretycznie optymalng strategi¢) i supergraczy
(a priori znajacych realizacje wszystkich ,,Josowan” i stosujacych optymalng w ta-
kim przypadku strategi¢), mozna poréwnac ich oczekiwane wyniki, aby oceni¢,
w jakim stopniu zdeterminowane sg przez umiejetnosci, a na ile sg losowe.

Oznaczajac oczekiwane wygrane tak zdefiniowanych graczy jako: Ugpg —
oczekiwana wygrana gracza poczatkujacego, Uppo — oczekiwana wygrana gra-
cza profesjonalnego i U,y — oczekiwana wygrana supergracza mozna oddzieli¢
wplyw efektu umiejetnosci EU = Uppp — Upgg, 0d efektu losowosci ES = Uy
— Uppo- Postugujac si¢ tak zdefiniowanymi pojeciami, autorzy proponuja miare
relatywnego znaczenia umiej¢tnosci, jako stosunku wptywu umiejetnosci do tacz-
nego wpltywu umiejetnoscei i losowosci:

U = EU — UPRO _UBEG )
EU+ES U, -Ugy.

(D
Zardwno wplyw umigjetnosci, jak 1 losowosci jest nieujemny, a zatem

RU E[O,l]. Jesli efekt umiejetnosci jest rowny zero, to RU = 0, mamy wiec do
czynienia z gra czysto losowa. Jesli gra pozbawiona jest elementu losowosci, to
RU =11 gre mozna okresli¢ jako czysta gra umiejetnosci.

Chociaz konstrukcja ta jest z teoretycznego punktu widzenia ciekawa, moze
mie¢ zastosowanie tylko do bardzo uproszczonych gier w pokera. W przypadku
gier bardziej skomplikowanych nie jest bowiem jasne, jaka strategi¢ powinien sto-
sowa¢ gracz poczatkujacy oraz jaka jest optymalna strategia gracza profesjonalne-
go. Sprawa staje si¢ jeszcze bardziej skomplikowana, jesli dopuscimy mozliwosé
uczestnictwa wiecej niz dwoch graczy i efekt wewnetrznej losowosci, wynikajacej



50 Mikotaj Czajkowski

z losowosci decyzji podejmowanych przez graczy stosujacych strategie mieszane
(Dreef et al. 2004; Hendrickx et al. 2008). W przypadku realistycznej gry w poke-
ra wskaznik ten staje si¢ niestety niepraktyczny.

Bazujac na podobnym podejsciu, Fiedler i Rock (2009) zaproponowali miarg
minimalnej liczby powtorzen gry (critical repetition frequency, CRF), pozwalaja-
cych graczowi na osiagnigcie przewagi umiejetnosci nad losowoscia. Jako miare
umiej¢tnosei przyjeli oni warto$¢é oczekiwang wygranych gracza i z rozegrania n
rak (skorygowang o prowizj¢ kasyna, tzw. rake) — E,;. Za miar¢ losowosci przyjeli
natomiast odchylenie standardowe wynikoéw gracza i z proby n rak (o,;) pomno-
zone przez statg A, ktora jest arbitralnym mnoznikiem pozwalajacym na ustale-
nie pozadanej relacji odchylenia standardowego do wartosci oczekiwanej, a co za
tym idzie pozadane prawdopodobienstwo obserwacji ujemnych wartosci rozktadu
normalnego." Tak skonstruowane wskazniki sg inne dla kazdego gracza i zaleza
od relatywnych roznic miedzy umiejetnosciami danego gracza a umiejetnosciami
jego przeciwnikow. E,; moze przyjmowaé wartosci dodatnie dla wygrywajacych
i ujemne dla przegrywajacych graczy, nie ma to jednak znaczenia dla rozstrzygnie-
cia, czy osiggany wynik jest dzietem przypadku czy umiejetnosci.

Postugujac si¢ tymi miarami, mozna zdefiniowa¢ udzial umiejgtnosci w wyni-
kach gracza i w n rozegranych grach jako:

E .

RU, = —2u 2)
Eni + ]'Oini

Powyzszy wzor ilustruje wczesniej przedstawiong zaleznos¢ — skoro war-

= |Ell|n), a odchylenie standardowe nie

to$¢ oczekiwana jest addytywna (|Em.

()“Un =A0, n ), to zwigkszanie liczby gier powoduje, ze statystycznie coraz
wigksze znaczenie majg umiejetnosci, a coraz mniejsze — szczescie. Dla nieskon-
czonej liczby rozdan szczescie w ogole nie bedzie miato znaczenia, a zatem w dtu-
gim okresie poker jest z calg pewnoscig grag umiejetnosci.

Jak dhugi jednak jest ten ,,dtugi okres”? Fiedler i Rock (2009) proponuja usta-
lenie tego w oparciu o to, po ilu rozdaniach (n) warto$¢ wskaznika RU,; gracza
osigga warto$¢ rowng 0,5, a wigc liczbg rozdan, po ktorych wynik gracza jest

' Na przyktad, dla A= 1,2,3 otrzymujemy prawdopodobienstwo na poziomie 0,683, 0,955
10,997.
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w 50% zdeterminowany umiej¢tno$ciami, a w 50% szcze$ciem'. Przeksztatca-
jac (2), otrzymujemy miar¢ minimalnej liczby powtorzen gry dla danego gracza
(CRF):

2

n = CRF =(ﬂ) . 3)

il

Dla réznych warto$ci A otrzymac¢ mozna CRF o r6znym poziomie istotnosci,
np.dlaA=1a=0,683,adlail=2 a=0,955.

Dla prostych gier, relatywna warto$§¢ oczekiwana i odchylenie standardowe
moga by¢ wyznaczone teoretycznie. Poker Texas Hold’em jest na to zdecydowanie
zbyt ztozony, mozna jednak postuzy¢ si¢ w tym celu danymi empirycznymi. Fie-
dler i Rock (2009) dokonuja takiej kalibracji w oparciu o dane o rozdaniach 51 761
graczy serwisOw pokerowych Poker Stars i Party Poker zebranych od kwietnia do
lipca 2008 roku. W analizie uwzgledniono tylko dane z rozgrywek czterech do sze-
$ciu graczy i tylko dla Srednich stawek (blindy w wysokosci 2—10 USD), uznajac
nizsze stawki za zbyt losowe (niemal wylacznie poczatkujacy gracze) podczas gdy
dla wyzszych dostepnych byto zbyt mato obserwacji.

W celu wyznaczenia oczekiwanej wygranej zauwazono, 7€ gracze o wyzszych
umiejetnosciach graja czesciej, a rozktad graczy o réznych wygranych charakte-
ryzuje si¢ silng sko$no$cig — wielu przegrywajacych gra niewiele rak, poniewaz
systematycznie tracac, zmuszeni s3 do powrotu na nizsze stawki. Graczy podzie-
lono wigc na grupy w zaleznosci od tego, ile rak rozegrali w badanym okresie,
anastgpnie wyznaczono mediane ich bezwzglednych stop zysku, wyrazonych jako
$rednia liczba big blinds (BB) wygranych na jedno rozdanie'>". Wyniki podsumo-
wano w Tabeli 4.

" Dla wigkszej liczby rozdan umiejetnosci zaczynajag dominowaé nad szczeg$ciem.
Oczywiscie dla gier w petni losowych CRF begdzie nieskonczony, poniewaz wartos$é
relatywnej oczekiwanej wygranej kazdego gracza jest rOwna zero.

" Taka miar¢ wygranych zastosowano, aby zniwelowaé absolutne réznice wynikajgce
z réznych stawek w badanym zakresie.

" Wygrane skorygowane sa o prowizje internetowych serwiséw pokerowych (rake).
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Tabela 4. Wygrane, odchylenia standardowe i wskaznik CRF dla réznych

grup graczy
Liczba - ~

Grupa graczy graczy ‘E,-1| G |CRE g5
Wszyscy gracze 51761 0,6354 |8,6243 | 1658
Gracze o ponad 100 rozegranych rgkach 22 548 0,2753 |8,6243 | 8832
Gracze o ponad 1000 rozegranych rekach | 5 138 0,1070 |8,6243 |58468
Gracze o ponad 10 000 rozegranych 934 0.0686 | 8.6243 | 142 246
rekach
Gracze o ponad 45 555 rozegranych 100 00577 |8.6243 | 201065
rekach

Mediana bezwzglednych stop zysku wszystkich graczy wyniosta
-0,3231 BB na rozdanie, podczas gdy dla 100 graczy o najwyzszej liczbie ro-
zegranych rozdan wyniosta +0,0511. Obrazuje to przewage umiegjgtnosci graczy
grajacych duzo (najwiecej rozdan w badanym okresie). Jednoczesnie wyniki te
obrazuja asymetri¢ w absolutnych warto$ciach wygranych graczy — stopa zysku
wygrywajacych graczy jest relatywnie niska (§rednio ok. 5 BB na 100 rozdan),
podczas gdy gracze przegrywajacy zwykle robig to na duza skalg ($rednio -32 BB
na 100 rozdan)".

To, czy gracz wygrywa, czy przegrywa, nie ma znaczenia dla oceny, na ile
losowa, a na ile deterministyczng gra jest poker. Wazny jest jedynie stosunek war-
tosci oczekiwanej do wariancji wygranych. Jesli wigc jaki§ gracz duzo przegry-
wa i ma przy tym matg wariancje, to dla niego bedzie to gra w mniejszym stop-
niu losowa niz dla gracza, ktory przy takiej samej wariancji niewiele wygrywa.
W szczegolnosci, jesli wartos¢ oczekiwana gracza z kazdego rozdania wynosi 0,
poker bedzie dla niego gra czysto losowa.

W ujeciu przedstawionym przez Fiedlera i Rocka (2009) jest to uwzglednione
poprzez wykorzystanie w wyznaczeniu CRF bezwzglednej warto$ci oczekiwa-
nej. W Tabeli 3 zaprezentowano te wartosci dla graczy r6znych kategorii. Analiza
wskaznika CRF tych grup potwierdza wczesniejsze przypuszczenia — im wigksza
warto$¢ bezwzgledna E;; (oczekiwanej wygranej gracza i z pojedynczego rozda-
nia), tym mniejszg liczbg rozdan musi on zagra¢, aby wplyw ,,umiejetnosci” (RU)
na osiggane wyniki stat si¢ wickszy niz 50%. W rezultacie, z uwagi na asymetri¢
wysokosci bezwzglednych wygranych graczy przegrywajacych i wygrywajacych,
dla tych pierwszych poker jest grg w mniejszym stopniu losowa niz dla tych dru-
gich. Ilustrujac to spostrzezenie przyktadem, gracz duzo przegrywajacy szybko
si¢ o tym przekona (jego brak umiejetnosci szybko wezmie gore nad losowoscia

" Wigkszo$¢ graczy przegrywajacych traci duzo i szybko, po czym wraca na nizsze stawki.
Gracze wygrywajacy statystycznie wygrywaja niewiele na rozdanie, ale duza liczba
rozegranych rozdan pozwala im osiggac przyzwoite zyski.
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pokera), podczas gdy gracz o umiarkowanych wygranych musi rozegra¢ kilkaset
tysigcy rozdan, aby jego przewaga umiejetnosci zaczeta miec relatywnie wicksze
znaczenie niz efekt losowosci. Biorac pod uwage, ze w grze na Zywo rozgrywa si¢
srednio ok. 30 rozdan na godzing, a w internecie ok. 100, daje to dla najlepszych
graczy z omawianej proby odpowiednio 6667 1 2000 godzin. Poniewaz w interne-
towych kasynach typowe jest granie na od czterech do o$miu stotach jednoczesnie,
poker staje si¢ dla nich gra, w ktdrej zaczynaja dominowac umiejetnosci juz po
kilku tygodniach regularnej gry.

10. Podsumowanie

Ztozono$¢ pokera nie pozwala na pelny, matematyczny opis tej gry i jej analize
teoretyczng. Juz jednak analiza uproszczonych wersji pokera, jak i wyniki dostep-
nych badan empirycznych wskazuja, ze cho¢ poker jest gra, w ktorej losowosé
odgrywa niewatpliwa rolg, bardzo istotny jest rowniez element umiejgtnosci. To,
ktory z tych efektéw dominuje, zalezy od tego, (1) jak dtugi okres objac analiza
oraz (2) jakie sg $rednie wyniki gracza. Im dtuzszy okres — tym znaczenie losowo-
Sci (szczgscia) maleje. Podobnie, im wigksza warto$¢ bezwzgledna wygranych lub
przegranych gracza, tym umiejetnosci (lub ich brak) szybciej zaczynajg domino-
wac nad losowoscia gry.

Odpowiadajac na pytanie zawarte we wstepie, mozna stwierdzié, ze poker jest
23 umiejetnosci”, przynajmniej w takim samym stopniu jak inne gry, w ktérych
wystepuja elementy losowosci (np. golf). W diugim okresie zaden z graczy nie
moze liczy¢ wylacznie na szczgécie — znaczenie elementu losowosci zanika. Ana-
liza empiryczna pokazuje, ze profesjonalni gracze ten ,,dtugi okres” moga osig-
gna¢ juz po kilku tygodniach systematycznej gry. Dla graczy mniej umiejetnych
,»dhugi okres” przychodzi znacznie szybciej — im mniej potrafig (majg nizsza war-
tos¢ oczekiwang z rozdania), tym szybciej si¢ o tym przekonuja, a ich prawdziwe
wyniki wczesniej przestajg by¢ maskowane przez losowos¢ gry.

Znaczenie umiejgtnosci w pokerze jest na tyle duze, ze podobnie jak w sporcie
profesjonalisci moga liczy¢ na wysokie dochody (i w praktyce utrzymanie) czer-
pane ze swoich umiejetnosci. Przeprowadzona analiza finansowa wynikow najlep-
szych graczy pokerowych potwierdza to, wskazujac, ze osiagaja oni $redni zwrot
z ,,inwestycji” w postaci wzigcia udzialu w najbardziej prestizowych turniejach,
na poziomie przekraczajacym 30%. Mozna si¢ spodziewac, ze w turniejach nizszej
rangi, gdzie ich relatywny poziom umiejetnosci bylby jeszcze wyzszy, osiggane
ROI bytoby jeszcze wyzsze.

Niemniej poker to nie tylko gra $wiatowej klasy profesjonalistow, lecz takze
rozrywka lub hobby ,,zwyczajnych” konsumentow, ktorzy biorg udzial w rozgryw-
kach dla przyjemnosci. Skoro poker (finansowo begdacy gra o sumie zerowej) za-
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spakaja ich pewne potrzeby — rozrywki, stymulacji intelektualnej, dziatania w wa-
runkach kontrolowanego ryzyka — mozna si¢ spodziewac, ze samo wzigcie udziatu
w grze ma dla nich dodatnig warto$¢, niezaleznie od uzyskanego wyniku finanso-
wego. Dlatego nawet konsumenci, ktérzy w dlugim okresie majg umiarkowanie
ujemne wyniki finansowe, nadal moga preferowaé uczestnictwo w grze i chcie¢
ja kontynuowac.

Warto jednak zwrdci¢ uwage, ze ocenie tego, czy poker jest ,,gra szczescia”
czy ,,grg umiejetnosci” poswigca si¢ prawdopodobnie zbyt duzo uwagi. Pragma-
tyczne podejscie do regulacji powinno kierowac si¢ nie tyle udzialem losowosci
w grze (w tym przypadku bowiem zakazane powinny by¢ gry faktycznie czysto
losowe, takie jak ruletka czy loterie), ile por6wnaniem zyskow i strat z regulacji.
Do zyskow zaliczy¢ powinno si¢ migdzy innymi dobrobyt konsumentéw, a takze
posrednio wptywy z podatkéw czy nowe miejsca pracy. Do kosztow nalezatoby
zaliczy¢ straty powodowane przez tzw. koszty zewnetrzne, zwigzane np. z prze-
stepstwami 1 uzaleznieniami wynikajacymi z pokera. Warto zauwazy¢, ze wspot-
czesne metody ekonomiczne dysponuja metodami kwantyfikacji i wyceny takich
trudno mierzalnych efektéw. Dopiero przeprowadzenie takiej pelnej analizy zy-
skow 1 strat mogtoby pozwoli¢ na podjgcie decyzji o spotecznie optymalnej formie
regulacji pokera. Mozna jednak przypuszczaé, ze z punktu widzenia dobrobytu
spotecznego korzystniejsza bytaby regulacja zmierzajaca do minimalizacji efek-
tow zewnetrznych niz catkowita delegalizacja pokera.
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Poker — a game of luck or skills.
Review of theoretical and empirical studies
and conclusions for law regulations

Abstract

Whether poker is a game of luck or skills remains open to debate, both
in Poland and abroad. The answer to this question determines if poker
is classified as gambling and potentially penalized. This paper pro-
vides the merits to answer this question based on the review of theo-
retical, simulation-based, experimental and empirical studies devoted
to the game of poker, and in particular — Poker Texas Hold’em. The
results univocally show that although there is a component of chance
in poker, it is the skills that matter in the long run (to the similar ex-
tent as in sports). Quantifying chance in poker is also discussed — the
minimum amount of time required for skills to statistically outweigh
chance. In conclusions, I propose a more pragmatic approach to regu-
lation — based not on classifying poker as a game of luck or a game
of skill, but rather taking the cost and benefit analysis into account,
which includes externalities and consumers’ welfare change associ-
ated with either of the solutions — legalizing or delegalizing poker.

Keywords: poker, Texas Hold’em, luck, skills, gambling, legalization, review of
literature
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