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Sammanfattning 

När poker nådde sin höjdpunkt i början av 2000-talet tack vare tv program och 

andra medier blev den snabbt en ny sensation. Spelet blev känd över hela 

världen och många blev intresserade av denna spelform där pengar spelar en 

stor roll. Internetsajter relaterade till onlinepoker fick massvis med nya spelare 

eftersom många ville prova själv på det spännande spelet. Spelet kunde lätt 

missuppfattas som enbart ett turspel men de som studerade själva spelteorin 

bakom spelet kunde snabbt åstadkomma stora fördelar jämfört med sina 

motståndare. Detta kunde läras via självstudier men också via skrivna böcker 

som fanns tillgängliga. Redan med böckernas mest enkla råder kunde en spelare 

få tillräckligt fördel för att vara en vinnande spelare, väldigt mycket av spelet 

handlade egentligen om matematik. När matematik är inblandat finns det en 

resurs som oslagbar, nämligen datorn. I denna avhandling kommer jag att gå 

igenom spelteorin bakom spelformatet Texas Hold’em samt hur man 

programmerar en bot att förverkliga denna teori. Jag kommer också att behandla 

hur man rent matematiskt kan få mycket information av olika spelares spelstil 

och hur man programmerar en bot att spela optimalt mot mänskliga spelare med 

denna given information. 
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Historia 

Man kan säga att Texas Hold’em föddes i Texas, USA i början av 1900-talet, det 

vet man med säkerhet. Hur spelet egentligen uppfanns vet man däremot inte 

med säkerhet. I början av 1960-talet var poker ennu ett olagligt spel i USA 

förutom i staterna Nevada och California.  Det fanns endå individer som ordnade 

spelkvällar ofta maskerade som allmänna föreningsmöten i hopp om att undvika 

besök från auktoriteter. Till dessa hörde bl.a Pinky Rhoden, ”Duck” Mallard, Jesse 

Alto, Jack Straus samt Tom Moore. Spelet blev snabbt populärt bland 

producenter, oljemän, bankirer samt bilförsäljare. Män som hade lyckats skapa 

sig goda finansiella inkomster och ville få lite spänning i livet. Spelet blev känd 

utanför Texas tack vare en grupp som introducerade spelet i Nevada. Till dessa 

hörde Felton McCorkindale, Doyle Brunson, Bryan Roberts, Johnny Moss, 

Amarillo Slim, Jack Straus samt Crandell Addington.  

I flera år var det endast en kasino i Las Vegas som erbjöd spelet, kasinot Golden 

Nugget. I dessa tider var det också vanligt med rån och hot, så spelarna fick vara 

på alerten för att undvika bli rånade eller värre. Doyle Brunson, ett av världens 

mest kända spelare och även ansedd som gudfar till poker, blev attackerad i sitt 

hem och hamnade flera gånger ut för hotande situationer. Så småningom spred 

sig spelet till andra kasinos och år 1969 ordnades den första turneringen där det 

spelades flera olika formater av poker. Denna turnering blev en årlig händelse 

och dit samlades alla spelsugna samt kända spelare för att prova sin talang mot 

andra. 1970 blev turneringen kallad World Series of Poker eller WSOP förkortat. 

Huvudhändelsen i turneringen blev spelformatet No-limit Texas Hold’em. Det 

fanns inte många spelare i början, endast 8 spelare 1972 som växte till över 

hundra år 1982 och till över två hundra år 1992. Under dessa tider publiserade 

Doyle Brunson sin första bok om pokerstrategi, Super System. Boken var en av de 

första som diskuterade poker och revolutionerade spelet. 

WSOP förblev att bli orsaken till att poker skulle få sin höjdpunkt omkring år 

2000. WSOP hade blivit inspelad och televiserad ända sen sena 1970-talet men 

blev inte populär förrän 1999. Man började visa hålkorten som spelarna höll, 



detta ökade intresset avsevärt. Också filmen ”Rounders” var en av orsakerna. 

Filmen handlar om Texas Hold’em pokerspelare och det visades även en snutt av 

WSOP 1988 där Johnny Chan skulle vinna turneringen. År 2003 var det en 

amatör, Chris Moneymaker, som vann WSOP:n och denna händelse ledde till att 

intresset för spelet ökade över hela världen snabbt. Nu började även amatörer 

och nybörjare tro att de kan vara nästa Chris Moneymaker. År 2005 var det ca. 

5600 som tog del i WSOP huvudhändelsen, år 2006 var deltagarsumman 8773. 

Första pris år 2006, som vanns av Jamie Gold, var 12 miljoner dollar. 

 

Spelformatet Texas Hold’em 

Texas hold’em är för tillfället den populäraste spelformatet inom poker. I dagens 

läge finns det hundratusentals spelare över hela världen, de hittar varann via 

internetkasinos, hemmaspel samt vanliga kasinos. Spelet är en form av 

community card poker vilket betyder att varje spelare får egna hålkort men 

också så kallade gemensamma kort som alla spelare får använda. I ett spelbord 

finns det oftast mellan 2-10 spelare. Texas hold’em kan spelas som limit, pot 

limit eller no-limit.  Limit, även kallad fixed limit, spelas så att varje 

satsningsrunda har sin fixerad storlek. En spelare kan alltså endast satsa en 

överenskommet summa varje satsningsrunda.  Pot limit spelas så att varje 

satsning kan högst vara summan av dåvarande potten. I no-limit finns det inga 

gränser, en spelare får satsa hur mycket som helst i spelets varje skede, men 

dock endast så mycket han har framför sig. 

Man kan indela Texas Hold’em i 4 faser. Dessa faser skiljs åt med termerna pre-

flop, flop, turn och river. I preflop fasen börjar spelet med att utnämna en så 

kallad dealer, också kallad knappen. Dealern är spelaren som sköter om 

kortgivningen. Ofta finns det skilda utnämnda dealers som har som enda uppgift 

att dela ut korten. Spelaren som är utnämnd som dealer har en knapp framför sig 

för att klargöra detta. Spelet fortsätter med att spelaren direkt till vänster om 

dealern sätter ut lilla mörken, samt följande spelaren stora mörken. Mörkarna 

finns endast i pre-flop fasen av spelet, dessa är med för att försäkra om att 



spelarna inte bara kan vänta på det bästa kortparet. Dessa mörken bestämmer 

storleken av spelet eftersom en syn måste i alla formater vara minst storleken av 

stora mörken.  

I preflop fasen får varje spelare 2 kort framför sig och dessa visas inte åt 

motståndarna.  Varje spelare har 3 möjligheter:  Att ge up och kasta bort sina 

kort, att syna stora mörken eller att höja.  Dessa tre möjligheter förekommer i 

spelets varje fas. Efter pre-flop fasen kommer floppen. Här sätts 3 kort på bordet 

synligt till alla. Varje spelare får nu kombinera sina hålkort med de gemensamma 

korten. I detta skede har alla redan en 5 korts pokerhand.  När satsningsrundan 

är förbi kommer turn. I detta fas sätter man till ett kort till de gemensamma och 

har en ny satsningsrunda. Slutligen har vi river, där man igen sätter en kort mera 

till de gemensamma. Således har varje spelare som är med nu 7 kort totalt att 

konstruera den bästa möjliga pokerhanden. När den sista satsningsrundan är 

förbi visas hålkorten för de spelare som är med. Om en spelare har lyckats få alla 

andra att ge upp behöver han inte visa sina hålkort, detta gäller i varje fas. 

 

Rankning av pokerhänder 

Det finns 9 olika rank av pokerhänder, dessa är från den bästa till den sämsta: 

 

Färgstege (Straightflush), fem kort i följd med samma färg. 

 

Fyrtal (Four of a kind), fyra kort med samma valör. 

 



Kåk (Full house), består av ett triss och ett par. 

 

Färg (Flush), en färg består av fem kort där alla har samma färg. 

 

Stege (Straight), fem kort i följd. 

 

Triss (Three of a kind), tre kort med samma valör. 

 

Två par (Two pair), består av två par av olika valör.  

 

Par (Pair), består av två kort med samma valör. 

 

Högt kort (High card), högsta kortet i handen avgör då ingen annan kombination 

hittas. 

 

 



Termer 

Poker har en massa termer som alla inte ennu blivit översatta så termerna som 

används är delvis engelska och delvis svenska. Svengelska ord som ”betta” och 

”checka” förekommer också. En lista av termer som kommer att användas: 

PRE-FLOP – GIVEN FÖRE FLOPPEN 

FLOP – TRE FÖRSTA KORTEN SOM LÄGGS UT 

TURN – DET FJÄRDE KORTET SOM LÄGGS UT 

RIVE – FEMTE KORTET SOM LÄGGS UT 

SUITED – I SAMMA FÄRG 

OFFSUIT – AV OLIKA FÄRG 

CONNECTOR – TVÅ KORT AV VALÖR OVANPÅ VARANN, T.EX 98, 56, 34 

POT ODDS – ODDSEN MAN FÅR NÄR MAN SKALL SYNA 

3BET – EN MOTHÖJNING/ÅTERHÖJNING.  

4 BET – EN HÖJNING TILL OVANPÅ EN ÅTERHÖJNING. 

LIVE SPEL – SPEL I DET VERKLIGA VÄRLDET. 

ODDS – SANNOLIKHETEN ATT TRÄFFA ELLER INTE TRÄFFA ETT KORT/HAND. 

CHECK – ATT PASSA, DET VILL SÄGA ATT VARKEN SYNA ELLER HÖJA. 

BUTTON – KNAPPEN, SPELAREN SOM ÄR ANSEDD SOM DEALER. 

DEALER – SKÖTER OM ATT DELA UT KORTEN. 

IMPLIED ODDS – FRAMTIDA SATSNINGAR SOM MAN KAN VINNA 

CONTINUATION BET – ATT FORTSÄTTA SLÅ PÅ FLOPPEN NÄR MAN HÖJT PREFLOP 

FOLD EQUITY – BERÄKNADE VÄRDET AV MÖJLIGHETEN ATT FÅ MOTSTÅNDAREN ATT LÄGGA SIG 

 

Optimalt spelstil 

När det gäller Texas Hold’em finns det ingen enskild stil som skulle fungera alltid. 

Även om spelet i sig är ganska simpelt har den väldigt många strategiska 

aspekter.  Således kan två spelare spela på mycket olika sätt men endå lyckas 

vara vinnande spelare. Poker handlar egentligen väldigt mycket om att estimera. 

Men eftersom varje deltagare hamnar göra det samma behöver man inte alltid 

estimera rätt, endast oftare än sina motståndare. Generellt kan man indela 

spelstiler enligt följande: 



LAG – Loose Aggressive. En spelare som spelar många händer aggressivt genom 

att höja ofta.  Med detta stil skapar spelaren en image av en spelare som spelar 

löst och bluffar ofta. Fördelen är att spelaren blir synad oftare men detta kan 

också räknas som en nackdel. För att spelaren skall kunna vara vinnande med 

detta stil krävs mycket goda kunskaper samt förmåga att läsa andra spelare väl. 

Tack vare sin image kan spelaren få betalt mera ofta för sina kvalitehänder. 

TAG – Tight Aggressive. En spelare som spelar enbart bättre händer och höjer 

ofta. Spelaren skapar en image som ger intrycket att han inte bluffar ofta och har 

alltid en bra hand. Detta ger möjligheten till att få flera lyckade bluffar gjorda och 

är nödvändigt eftersom antalet händer som spelas är färre.  

LAP – Loose Passive. En spelare som spelar många händer men är skygg med att 

höja. Ger intrycket av en dålig spelare som synar mycket, är med andra ord 

väldigt lätt att läsa. Fördelen är att motståndarna blir med tiden skygga med att 

bluffa spelaren eftersom denna synar alltid.  

TAP – Tight Passive. En spelare som spelar enbart bättre händer men är skygg att 

höja. Intrycket blir en spelare som enbart synar när han faktist har något och är 

således lätt att läsa. Fördelen här är att imagen ger möjligheten till att 

representera stora händer och få motståndaren att ge sig vid rätta tillfällen. 

Som standard är vinnande spelare  oftast loose aggressive eller tight aggressive. 

De bästa spelarna varierar dock mellan alla dessa stil enligt motståndarna. 

Således kan det optimala spelstilet sägas vara en blandning av alla. Aggressivt 

spelstil ger oftast fördelen att vara i kontroll medan passivt spelstil leder till 

gissningar och därmed ofta till felaktiga antagelser. Med att variera spelstil kan 

man först skapa sig en viss image och sedan spela helt åt det motsatta håller och 

få igenom drag som inte skulle lyckas annars, när motståndaren noterar detta 

byter man om igen osv.   

 

 

 



Pot odds 

Vissa spel är lätta att analysera och veta chansen att vinna. Roulette är ett 

exempel av sådant spel. Poker är mycket svårare eftersom det finns flera osäkra 

faktorer. Vinstchanserna beror på vad din motståndare håller samt vilket drag 

han kommer att göra i fortsättningen.  Kommer han att syna eller kommer han 

att lägga sig? Det går inte att veta dessa med säkerhet så man måste estimera. 

En av de mest basiska och fundamentala färdigheter i poker är att behärska pot 

odds. 

Pot odds är en jämförelse mellan potten och summan man måste syna. Till 

exempel ifall potten är $20 och syn kostar $10 blir potoddsen 20:10 eller 2:1. Vi 

har alltså möjligheten att vinna dubbelt så mycket med syn. Vill vi använda detta 

för att analysera ifall vi skall syna eller inte kan vi räkna ut den procentuella 

chansen vi behöver. Detta kan räknas ut med formeln: 

syn/(pot + syn) 

Som i detta fall blir $10/($20+$10) = $10/$30 = 0.30 = 30% 

Vi behöver alltså 30% chans att vinna mot rangen av händerna motståndaren kan 

ha. Hur vet vi chansen vi har att vinna? Med att analysera outs. 

Outs 

En out är ett kort som kommer 

troligen att ge den bästa handen. 

Att räkna ut outs är också en 

mycket basisk och fundamental 

färdighet att behärska. Outs kan 

vara enbart ett enskilt kort, 

stegdrage, färgdrage, kåkdrage 

osv. Se figur exempel hand 1. 

Spelare 2 håller den bästa handen för tillfället med ett par i nior. Spelare 2 kan 

förbättra sin hand till färg eller par i ess för att få den bästa handen. Man kan 



enkelt räkna ut procentuella chanser att vinna genom att använda två regler. 

Efter floppen multiplicerar man sina outs med 4, efter turn multiplicerar man 

med 2. Svaren man får är chansen att vinna i procent. I exemplet får vi: 

9 spaderkort + 3 Ess = 12 outs. 12 * 4 = 48%. Alltså 48% chans att vinna handen. 

Dessa två regel ger goda resultat och avkastningen till verkligheten ligger mellan 

0-7%. I verkligheten är chansen att vinna för spelare 1 44%. När man 

programmerar en bot behöver man inte använda sig av dessa regel utan man kan 

räkna ut mera exakt hur procenterna ligger. Detta kommer att ge en fördel som 

kan vara stor i längden! 

 

Position 

Med positionen menas rätten att agera efter en annan spelare. Positionen är 

mycket viktigt i Texas Hold’em eftersom den ger spelaren chansen att se vad 

motståndaren gör för drag och kan sedan på basen av detta göra sin egen. Det 

betyder att man får mera information av pottens storlek samt ger möjligheter till 

att stjäla potten ifall ingen annan är intresserad. Det är också svårare att bluffa 

en spelare med position eftersom han kan syna en satsning och sedan se om 

motståndaren fortsätter att satsa. När vi vill modellera optimalt spelstil kommer 

positionen att ha en stor roll när det gäller att välja vilka händer som ska spelas 

och när. 

 

Implicerade odds 

Med implicerade odds menas möjligheten att vinna mera än själva potten. Detta 

sker t.ex när man synar för att träffa sin drag, träffar den och får sin opponent att 

betala. Således kan man ofta räkna till implicerade odds till pot odds. Detta är 

mycket nyttigt och hjälper estimera ifall det är lönsamt att fortsätta eller inte. 

Implicerade odds baserar sig på faktorer som vilken typ av spelare man spelar 

emot, hur synlig är handen ifall man träffar , kommer opponenten att sätta in 

mera pengar ifall man träffar. Implicerade odds är också en nyckelfaktor när det 



gäller att analysera om det är optimalt att fortsätta med handen eller inte. 

Implicerade odds kan användas pre-flop, flop och turn. 

 

Stack size 

Storleken på stacken är information som är alltid tillgänglig för varje spelare. Det 

är kritiskt information eftersom den bestämmer ofta implicerade odds. Storleken 

på stacken bestämmer också ofta vilken strategi man bör ta för att spela 

optimalt. Det kan t.ex vara lönsamt att höja direkt till $30 från $5 ifall spelaren 

som höjde till $5 endast har 25$ kvar. Detta beror förstås på egen hand samt 

imagon spelarna har. 

Fold equity 

Med fold equity menas vinsten som man får när motståndaren lägger sig. Det är i 

många fall lönsamt att sätta press på motståndaren så att man kan räkna med 

att få ett lägg en del av tiden. 

Detta kan illustreras med 

exempel, se figur exempel 

hand 2. 

 

Spelare 1 har den bästa handen 

för tillfället medan Spelare 2 

har goda chanser att vinna 

handen. Med regeln för att 

räkna ut procentuella chansen får vi för Spelare 2:  

3+3+4+4 = 14. 14 * 4 = 56 %. Vilket i detta fall kastar sig ganska mycket från 

verkligheten. 

I just detta fall har man alltså 14 outs. I denna samt liknande fall där chanserna är 

nära 50/50 är det lönsamt att vinna potten direkt, således vinner man hela 

potten som just då står i spelet. Med annan strategi skulle man dela potten med 



motståndare. Det är bättre att modellera sin bot för sådant här strategi eftersom 

bottarna är starkaste vid flop samt turn-fasen. När man modellerar sin bot måste 

man ta i beaktan hela rangen av händer som motståndaren kan ha. Det är inte 

lönsamt att enbart modellera maximalt press så fort man har ett bra drag. Ifall 

motståndaren råkar ha ett överpar har man endast 8 outs och således ca 30% 

chans att vinna. 

Allmänt om pokerbottar 

På en hög nivå kan man se pokerbottar som en klassisk model av 

informationsbehandling. 

 

Ingångsdata får man från pokerclienten själv. Från själva programmet men också 

från log filer samt handhistorier. Vid tillståndet ingångsdata borde man få precisa 

modeller av egna hålkort, namn samt stackstorlek för motståndare, satsningar 

samt i vilken fas spelet är för tillfället. Alla relevanta faktorer som behövs för att 

kunna processera och modellera ett beslut. 

Vid tillståndet processering får man in allt ingångsdata och kan nu modellera ett 

beslut. Det är här ens modell bestämmer vilket drag är optimalt. Blir det höjning, 

syn eller läggning. Koden i sig behöver inte veta något om de andra tillstånden. 

Processeringens enda uppgift är att kunna ta en abstrakt modell av en situation 

och modellera det optimala draget. 

När processeringen är gjord och vi har ett optimalt drag är det dags att simulera 

mänskliga inputs. Tillståndet utgångsdata skall alltså kunna trycka på rätta 

knappar samt slå in rätta satsningssummor. Är det frågan om limit (fixed limit) 

behöver man inte ta med simulering av summor. 



För att kunna modellera rätta beslut behöver man alltså få in en hel del data. 

Man kan summera dessa till:  

• Det visuala tillståndet av bordet dit hålkorten, namnen, stackstorleken 

samt satsningar gjorda tillhör.  

• Summeringstexten som oftast är en fönster inom clienten och visar bland 

annat satsningar samt när händer börjar och slutar.  

• Log filer som innehåller användbar data.  

• Handhistorier som oftast sparas som egna filer och är mycket väsentliga 

när det gäller att modellera sina motståndare. 

En bot kan få reda på hålkorten samt de gemensamma korten på flera olika sätt. 

Det går att göra så kallad pixelidentifikation där man undersöker vissa pixlar som 

distinkt skiljer åt olika kort. I verkligheten är detta enkelt att implementera, man 

behöver endast få reda på några få pixlar. Detta kräver inte kunskaper i 

bildidentifiering eller grafikprocessering. Många clienter använder sig också av 

realtids logfiler där de insätter händer i logfiler. Med att ha tillgång till dessa 

logfiler kan man få reda på sin hand mycket enkelt. Flera clienter har också så att 

de visar det nuvarande handet i spelsummeringen, då gäller det att få 

information direkt från clienten.  

En bot kan konstrueras av en så kallad executable fil samt en mängd dll filer. 

Executable filens uppgift är att ta hand om användargränssnittet till pokerbotten 

samt innehålla logiken bakom botten, alltså själva modelleringen. DLL filernas 

uppgift är att sköta om ingångsdatat samt utgångsdatat. DLL filen injiceras i 

pokerclient processen så att den körs som en del av clientprogrammet. Detta är 

det mest enklaste samt effektivaste sätt att samla ingångsdata samt simulera 

output. 

Bottens job är helt enkelt att tjuvlyssna på allt information som kan fås ut av en 

pokerclient. Att modellera ett precist modell av det nuvarande tillståndet i en 

pokerbord. Sedan används detta information för att få ingångsdata till en egen 



modellering. Modelleringen avgör sen det optimala draget och skickar svaret 

tillbaka som utgångsdata. Kunskaper som behövs för att skapa en pokerbot är: 

• C++ & Windows API (Application Programming Interfaces) 

• Injicering av DLL filer 

• Trådar och synkronisation 

• Kernel objekter 

• Interprocesskommunikation 

• Windows Hooks 

 

Modellering av motståndare 

En spelare som kan upptäcka svagheter samt anpassa sig till sina motståndare är 

en spelare som vinner. Målet med modellering av motståndare är att få så 

precist information om rangen av händerna som möjligt samt att skapa ett 

optimalt drag. Ett minimalt modellering vore att ha endast en modell för alla 

spelare. Detta skulle dock resultera med säkerhet i en bot som inte skulle dra in 

pengar utan endast förlora. För att få en så bra modellering som möjligt måste 

man ta i hänsyn alla de faktorer som verkliga proffessionella spelarna använder 

sig av. Även professionella spelare använder sig av hjälpprogram,  dessa program 

visar statistik av spelare som sitter vid samma bord. När professionella 

pokerspelare bedömer sina motståndare ser de på flera faktorer. I live spel ser 

de på utseende, uttryck samt gesturer och den allmänna intrycken de får av en 

spelare. Är han modig eller skygg? Dessa kan ge riktlinjer som sedan kan säkras 

eller bevisas felaktiga med andra faktorer. De andra och viktigaste faktorerna är 

dock satsningsmönster, hur stor procent av händerna motståndaren spelar, 

utnyttjar han positionen, försöker han stjäla mörken ofta, hur ofta höjer han osv. 

Alla dessa faktorer är egentligen matematiska och kan således modelleras med 

hjälp av en dator mycket effektivt. Det betyder att en bot har en verklig fördel i 



detta område. Statistik om en spelares höjningsprocent, knapphöjning, 

foldprocent osv ger en mycket heltäckande bild av en spelare. Eftersom man inte 

kan se sina motståndare i nätspel kan man basera sina drag endast på statistik 

och inte förlora alltför mycket på det.    

Ser man enbart på preflop fasen och statistik på en spelare kan man dra goda 

slutsatser om rangen av händerna motståndaren spelar.  På basen av dessa kan 

man modellera de bästa besluten gällande motståndaren i fråga.  Det finns 

möjligheter att ha så kallad datamining och samla in statistik om stora mängder 

spelare till en databas. Detta är dock effektivt enbart mot spelare som har en viss 

spelstil hela tiden. Kortsiktig datainsamling är effektivt mot de flesta spelare, 

men till en början har man inget data så man måste följa någon standard. 

Kortsigtig datainsamling är effektivt för att den hjälper modellera spelaren i 

nuläget, vilket kan variera stort från tidigare. Redan 100 händer säger en hel del 

om en spelare och hans stil att spela, vare sig man har sett dessa händer eller 

inte. 

I de andra faserna kommer man också att ha stor nytta av god statistik. Man kan 

skilja åt spelare som bluffar ofta samt de som spelar mera säkert. Många spelare 

har som vana att göra en s.k continuation bet på största delen av flopperna, 

vilket betyder att man kan använda detta mot spelaren.  Modellering av 

motståndare är en av nyckelfaktorerna när det gäller att skapa en bot som kan 

klara sig mot mänskliga spelare. 

 

Preflop modellering 

En av de största misstagen en spelare kan göra preflop är att bestämma på förtid 

sitt drag, endast baserad på sin egen hand. Man måste ta i beaktan positionen 

samt hur satsningsrundan har gått. En enstaka syn eller höjning före egen tur har 

stor inverkan på potoddsen. En hand som är spelbart utan några höjningar före 

kan bli ospelbar ifall en höjning kommer. Det finns verkligen alltid ett optimalt 

drag när man endast analyserar statistik av spelare, och i dessa fall är bottar 



överlägsna människor. Det går inte att framåt simulera Texas hold’em enda till 

river med alla möjliga kombinationer av kort samt satsningsmönster av 

motståndare. Det skulle kräva alltför många parametrar samt skulle ta mycket tid 

även för en superdator att kalkylera. Men efter pre-flop fasen är det möjligt och i 

flop- samt turnfasen har bottarna den största fördelen jämfört med människor. 

 Följande information finns tillgänglig i preflop-fasen: 

• Egna hålkort 

• Antalet spelare 

•  Egen position 

• Satsningar som kommit 

• Statistik av spelarna 

Det lönsammaste draget måste 

baseras på alla dessa faktorer. Man 

kan använda flera modeller för att 

specifiera vilka händer som kan 

spelas. De enklaste modellerna som även många författare till pokerböcker har 

använt har begränsat starthänderna till vissa grupper. Enligt Sklansky modellen 

indelas händer i grupper enligt tabellen för starthänder. Markerat så att de bästa 

starthänderna hör till grupp 1 medan de sämsta hör till grupp 8. Dessa gäller 

spelbara starhänder. Händer som inte har någon nummer alls antas vara 

ospelbara. Viktigaste frågorna när det gäller att hitta de rätta dragen är: I vilka 

situationer är en viss hand lönsam att spela? Positionen, hur mycket vet man om 

händelserna före. Spelarna framför en, hur kan man förvänta sig att de reagerar. 

När man vill modellera det rätta draget i pre-flop fasen måste man basera det på 

följande fakta: Vilken är positionen? Hur har de andra spelarna agerat före? 

Statistik av spelarna som är kvar i handen.  

Tabell för starthänder 
 A K Q J T 9 8 7 6 5 4 3 2  
A 1 1 2 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 A 
K 2 1 2 3 4 7 7 7 7 7 7 7 7 K 
Q 3 4 1 3 4 5 7  Händer av Q 
J 4 5 5 1 3 4 6 8 samma färg J 
T 6 6 6 5 2 4 5 7      T 
9 8 8 8 7 7 3 4 5 8     9 
8    8 8 7 4 5 6 8    8 
7       8 5 5 6 8   7 
6 Händer av    8 5 6 7   6 
5 olika färg     8 6 6 7  5 
4          8 7 7 8 4 
3            7 8 3 
2             7 2 
 A K Q J T 9 8 7 6 5 4 3 2  



Analyserar man positionen UTG (se 

figuren Positioner) har man alltså ingen 

information av de andra spelarnas 

ageranden. Man vet endast vilka spelare 

som har mörkarna och vem som sitter på 

knappen. Man kan nu basera sitt drag 

enbart på statistiken av de andra spelarna. Finns det flera spelare som är av 

typen LAG (Loose Aggressive) eller LAP (Loose Passive) måste man modellera sin 

bot att spela färre händer. Detta på grund av att man kommer att bli synad ofta. 

Är bordet fullt av TAG (Tight Aggressive) och TAP (Tight Passive) spelare kan man 

modellera sin bot att spela flera händer. Det är ingen större vits att modellera sin 

bot att bluffa från denna position eftersom man kommer oftast att vara utan 

position i kommande faser också. 

Ju längre fram man kommer i positionerna ju flera händer kan man modellera sin 

bot att spela. Nu måst man dock ta i beaktan ageranden som har kommit före. 

Generellt ifall alla har lagt sig före borde man antingen höja eller lägga sig också. 

Med att höja och spela aggressivt sätter man press på sina motståndare, man får 

också chansen att vinna mörkarna direkt utan att motståndarna ser floppen. Det 

är ingen större vits att endast syna eftersom man ger bort kontrollen av handen 

då. Det finns en undantag dock, när någon spelare till vänster har en mycket stor 

höjningsprocent preflop. Då kan man bygga upp ett stort pot snabbt med sina 

kvalitetshänder med att syna och få chansen att höja åter när motståndaren har 

gått i fällan.  

 

Preflop statistik 

Det finns en hel del statistik att analysera av motståndarna preflop. På basen av 

dessa kan man modellera det optimala preflop draget mot en viss eller vissa 

motståndare. De viktigaste statistiken är: 

• TOTALA ANTALET HÄNDER SPELADE 
• TOTALA ANTALET HÖJDA HÄNDER 



• 3BET – PREFLOP, FLOP, TURN, RIVER 
• 4BET – PREFLOP, FLOP, TURN, RIVER 
• HUR OFTA SPELARE LÄGGER SIG MOT EN MOTHÖJ (TREBET) 
• HUR OFTA SPELAREN LÄGGER SIG I STORA SAMT LILLA MÖRKEN 
• HUR OFTA SPELAREN LÄGGER SIG MOT EN 4BET 

 

Med dessa statistiker kan man modellera ranger av händer som motståndarna 

spelar.  

 

Exempel på sannolikheter: 

• BÄSTA HÄNDER: AA, KK, QQ, AK.   TOTAL SANNOLIKHET: 2.6%. 
• TOP HÄNDER: AA-TT, AK, AQ, KQ.   TOTAL SANNOLIKHET: 5.9%. 
• ALLA MÖJLIGA PAR: AA-22.   TOTAL SANNOLIKHET: 5.9%. 
• TVÅ KORT, TIO ELLER BÄTTRE. INKLUSIVE PAR:  TOTAL SANNOLIKHET: 14.3%. 
• VILKET SOM HELST ESS I FÄRG: A2S-AKS.  TOTAL SANNOLIKHET: 3.6%. 
• VILKET SOM HELST ESS INTE I FÄRG: A2O-AKO.  TOTAL SANNOLIKHET: 10.9%. 
• VILKET SOM HELST ESS: A2O+, A2S+, AA.  TOTAL SANNOLIKHET: 14.9%. 
• TVÅ GODTYCKLIGA KORT I FÄRG:   TOTAL SANNOLIKHET: 23.5%. 

 
 

Exempel på ranger: 

 

• 5% = [PAR 77+, AK, AQS] ELLER [PAR 99+, AK, AQ] 
• 10% = [PAR 66+, AK, AQ, ESS I FÄRG, KQS, QJS] 
• 15% = [GODTYCKLIG PAR, AK, AQ, KQ, ”SUITED CONNECTORS” 54+, ESS I FÄRG] 
• 20% = [GODTYCKLIG PAR, TVÅ KORT ÖVER TIO, ESS I FÄRG] 
• 25% = [GODTYCKLIG PAR, TVÅ KORT ÖVER, GODTYCKLIG ESS, ”SUITED CONNECTOR”:S 

ÖVER 54S+, KQO] 
• 30% = [GODTYCKLIG PAR, GODTYCKLIG ESS, KUNG I FÄRG, TVÅ KORT ÖVER TIO I FÄRG, 

”SUITED    CONNECTOR”:S ÖVER 54S+, KTO+, QJO]  
• 30% = [GODTYCKLIG PAR, GODTYCKLIG ESS, KUNG I FÄRG, TVÅ KORT ÖVER TIO] 
• 40% = [GODTYCKLIG PAR, GODTYCKLIG ESS, GODTYCKLIG KUNG, TVÅ KORT ÖVER TIO, 

”SUITED CONNECTOR”:S 32S+] 
• 50% = [GODTYCKLIG PAR, TVÅ KORT I FÄRG, GODTYCKLIG ESS, TVÅ KORT ÖVER TIO, 

K5O+] 

 

Det finns klara fall då det är lönsamt att modellera sin bot att bluffa preflop. Som 

ett sådant exempel kan räknas när man har en spelare till höger som höjer från 

ett av de senare positionerna (MP – Button) och har en hög antal totala höjda 

händer. Med att mothöja med vilken som helst ess eller även kung kan man 



vinna potten ofta direkt. Det lönar sig att ha en ess eller kung i handen för att 

ytterligen minska på chansen att motståndaren har ett ordentligt hand som han 

är villig att fortsätta med. Blir man synad har man position och kan modellera 

enligt statistiken för floppen. En continuation bet torde oftast vara det rätta 

alternativet. Ju större procenttal en motståndare har på antalet höjda händer 

dessto oftare kan man modellera sin bot att återhöja, speciellt med ess eller 

kung i handen. Hur ofta motståndaren lägger sig mot en mothöj spelar 

visserligen en stor roll, ifall han aldrig lägger sig bör man minska på antalet 

mothöjningar. Å andra sidan ifall motståndaren synar ofta en mothöj preflop 

men lägger sig ofta på floppen utan träff blir det lönsamt att återhöja ofta i detta 

fall också. 

 

Flop modellering 

En evaluering av handstyrkan är kritiskt för programmets prestanda på floppen, 

turn och river. Sannolikheten för att man håller den bästa handen kan baseras på 

s.k uppräkningstekniker samt att kombinera dessa med statistik på motspelarna. 

Målet med preflop modelleringen är delvist att skapa optimala situationer också 

på floppen. Med att begränsa händerna som spelas samt optimera enligt 

motståndarna preflop får man bättre förutsättningar att fortsätta också på 

floppen. Följande information finns tillgänglig vid floppen. 

• EGNA HÅLKORT 
• ANTALET SPELARE MED I HANDEN 
• EGEN POSITION JÄMFÖRT MED DESSA SPELARE 
• EVENTUELLA SATSNINGAR SOM REDAN LAGTS 
• STATISTIK AV SPELARNA 
• DE FÖRSTA TRE GEMENSAMMA KORTEN 
• HISTORIA AV VAD SOM HÄNDE I PREFLOP FASEN 
• EGEN HANDSTYRKA 

 

Man måste skapa en modell för varje motspelare skilt baserad på alla dessa 

faktorer samt också historien av preflop fasen. Generellt,  ju flera spelare är med 

vid floppen dessto färre gånger  



Flop statistik 

Flop statistiken av motståndarna kombinerad med egen handstyrka bestämmer 

de optimala besluten. Viktiga statistik vid floppen är: 

• AGGRESSIONS FAKTOR – ÄR ETT FÖRHÅLLANDE MELLAN HÖJNINGAR OCH SYN. FORMELN 

ÄR (ANTALET HÖJNINGAR / ANTALET SYN). ETT AGGRESSIONSFAKTOR PÅ 1 BETYDER ATT 

SPELAREN HÖJER LIKA OFTA SOM HAN SYNAR. DETTA FAKTOR MÅSTE KOMBINERAS MED 

ANTALET SPELADE HÄNDER FÖR ATT FÅ EN HELTÄCKANDE BILD. 
• HUR OFTA MOTSPELAREN FORTSÄTTER TILL TURN NÄR HAN SYNAT PREFLOP 
• HUR OFTA MOTSPELAREN FORTSÄTTER TILL TURN NÄR HAN HÖJT PREFLOP 
• HUR OFTA MOTSPELAREN SÄTTER EN CONTINUATION BET 
• HUR OFTA MOTSPELAREN SÄTTER IN TVÅ SATSNINGAR EFTER ATT HA HÖJT PREFLOP 
• HUR OFTA MOTSPELAREN LÄGGER SIG TILL EN CONTINUATION BET 
• HUR OFTA MOTSPELAREN LÄGGER SIG MOT TVÅ SATSNINGAR 

 

 

Om en spelare med låg aggressionsfaktor spelar tillbaka är det troligtvis ingen 

bluff. Motvänt om motspelaren har högt aggressionsfaktor behöver handstyrkan 

inte vara lika hög för att fortsätta. Har man synat preflop och har en spelare som 

sätter in en continuation bet mycket ofta kan man modellera sin bot att spela 

emot med att höja. Motvänt om en motspelare har synat preflop samt har högt 

antal lägg mot continuation bet är de lönsamt att modellera sin bot att göra 

precis så. 

Det finns orsak att spela goda drag där man kan anta ha 40+% mycket aggressivt, 

på grund av att botten har sina största fördelar vid flop samt turnspelen. Det är 

visserligen viktigt att basera dessa spel beroende på motspelarna, ifall de 

fortsätter ofta till slut är det inte alltid lönsamt att spela aggressivt med alla drag. 

 


