
德州撲克⾏行行為模式數據分析
以及牌組關聯聯性分析
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職業玩家，不可能⼀一直都是靠運氣來來贏得勝利利 
試著靠統計、資料分析冷靜地來來做決策 

順便便贏得豐沛的賭⾦金金！ 

!2



資料來來源： 

德州撲克，贏的⼈人每局打牌狀狀況
（朋友以美⾦金金100購買）
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⽬目標： 
在玩牌的時候，看對⼿手做的動作
以及其本⾝身個性，可以推測出其
牌組強度 
>>這次專案以翻牌圈為觀察⽬目標 
（設想假設，每個⼈人他有固定的出牌習慣，好牌時會怎麼打/壞牌怎麼打） 

問題： 
玩牌無法理理性分析，想要科學化、
更更可靠的依據來來決策打牌 
（不想輸錢啊！）
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遊戲流程： 
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⼤大⼩小： 



專業術語： 

下注（Bet）  
⼀一回合下注中，⾸首次押下的籌碼。玩家
下注後，對⼿手下更更⾼高⾦金金額的注稱為「加
注」 

跟注（Call）  
⼀一位玩家下注或加注後，另⼀一位玩家於
底池投入相同額度的籌碼，稱為「跟
注」。 

加注（Raise）  
在對⼿手下注之後下更更⾼高⾦金金額的注。

過牌（Check）  
如果前⾯面的玩家皆未下注，玩家可以選
擇「過牌」，也就是保留留權利利先不下注，
讓下⼀一位玩家⾏行行動。過牌的玩家可以在
同⼀一回合下注中稍後再跟注或加注。 

蓋牌（Fold）  
放棄⼿手中的牌，退出牌局，稱為「蓋
牌」。蓋牌的玩家放棄贏得底池的權利利。
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架構流程： 
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實際玩牌資料 資料整理理

機器學習

PreFlop蓋牌 

玩家習性

牌組強度

f (牌局現況＋玩家習性)＝牌組強度 

資料清理理

牌局現況

Flop蓋牌

ReRaise

c bet 

賭⾦金金 

賠率

位置

選擇演算法

資料視覺化



資料的選取： 
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有打到最終圈，贏最多場遊戲的前⼗十位玩家 
測試量量：660mb 



⼀一、玩家習性： 
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激進型 
這種類型的玩家玩的⼿手牌種類 很廣，即使獲勝率不夠的
情況 下，也容易易 call 或 Raise，⾃自⾝身有 牌時 Raise 的機
率很⾼高，同時也伴 隨著⾼高比例例的 Bluff。

保守型 
玩家玩的⼿手牌較緊，但由於相 對少的情況下，可預測性
就變的 較⾼高。當你加注於他時，他們總 是⼗十分謹慎，棄
牌率⾼高。相對地， 如果是他們主動加注，擁有⼤大牌 之比
例例便便相當⾼高。 

⾼高⼿手型 
結合上述，取各型菁華，不時調整⾃自⼰己的模式。根據對
⼿手改 變，讓⼤大家捉摸不定，沉著冷靜， 觀察⼒力力強。



v

v

v

>>收集data，計算代表玩家的屬性指標  
PreFlop蓋牌率, Flop蓋牌率,  Flop中ReRaise率,  
C-Bet in Flop率

• PreFlop蓋牌率  

  在preflop階段fold次數 

          有玩preflop

• Flop蓋牌率 

      在flop階段fold次數 

               有玩flop 
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• C-Bet in Flop率  

在 Preflop 是加注者，
在 flop ⼜又持續下注。  

• Flop中ReRaise率 

當是下注⽅方時，被再次
加注的機率。 (中⼤大牌機
率低，太常進⾏行行此⾏行行為，
代表詐唬機率⾼高。)  

⼀一、玩家習性： 



依照我們的data，看玩家那局所做的動作及賠率 
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• 公牌強度 

• 翻牌前底池    

• 動作 

• 投注⾦金金額 

• 前⼀一局投注⾦金金額 

• 給別⼈人賠率 

• 別⼈人給的賠率 

• Preflop aggression 

• 座位

⼆二、牌局現況： 



!12

三、找出3+2時的牌組強度 

HS.flop  : 由holdem套件算出的牌組強度(⼿手牌+公牌) 

BS.flop  : 由holdem套件算出的公牌強度 

 str_draw  : 買順，從公牌組成順⼦子的可能性 

lu_draw  : 買花，從公牌組成同花的可能性 

rank.flop : 牌組等級，0 ⾼高牌 1 ⼀一對 2 兩兩對 3三條 4 
順⼦子 5 同花 6葫蘆 7同花順 8皇家同花順 

skl.rank  : 由David Sklansky 提出的起⼿手牌推薦表所
對應的等級 



四、（玩家 動作＋屬性—>牌組強度）分析 
    （A玩家 動作＋屬性—>牌組強度）data 分析 
    （B玩家 動作＋屬性—>牌組強度）data 分析 
    （C玩家 動作＋屬性—>牌組強度）data 分析 
                                 . 
                                 . 

五、以結果論，我們找出各類玩家動作與牌
組強度的關係、規則 
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各變數關聯聯性分析圖⼿手牌強度密度圖

結果： 
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每位玩家依照蓋牌率對David 
Sklansky起⼿手牌等級長條圖

順位與起⼿手牌對翻牌前
投注⾦金金額比例例盒狀狀圖 

結果： 
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資料內各變數重要度
翻牌時玩家動作對⼿手牌
強度之關係圖

結果： 



!17訓練資料內預測結果

結果： 



!18驗證資料預測結果

結果： 
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創新的價值： 

我們嘗試建構⼀一個模型，探討德州
撲克玩家習性、其動作與當下牌局
狀狀況，進⾏行行分析並預測。


包括當你⼿手牌強度為4(三條)以上結
果基本上是穩贏的以及順位偏後者，
投注⾦金金額比率也較多，也利利⽤用David 
Sklansky 提出的起⼿手牌推薦表所對
應等級為基礎做出的⼿手牌強度變數
與局⾯面狀狀況的各種負相關，並且深
入探討此項變數，同時也運⽤用⼿手邊
data的詳細資訊加上三總運算演算
法來來完成最佳預測結果。 
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 我們⽬目前程式只寫到第⼆二個階段
（翻牌⾯面）的數據分析與預測，但
其實下幾個階段也是依樣畫葫蘆⽽而
已，預測的準確度也超過了了50%，
⼀一般⽽而⾔言玩家在每個階段給的賠率
很少超過⼀一個33%，所以依照我們
測試的結果的期望值是正的！


我們未來來打算加上更更多的樣本數做
分析，再把轉牌跟河牌的程式完成，
之後做成⼈人⼯工AI也就是機器⼈人，可
以與玩家真實對戰，做出GTO賽局
理理論最佳化的決定！ 

創新的價值： 



困難與挑戰： 

• 資料格式雜亂 
• 真正能⽤用的資料受到侷限 
• 樣本分佈不均 
• 事實上還是有很多變數要考量量 
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參參考輔助： 

• 德州撲克相關論⽂文 
https://digitalcommons.calpoly.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.com/
&httpsredir=1&article=1006&context=statsp 

• 專業玩家朋友 
• 比賽影片 

https://digitalcommons.calpoly.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.com/&httpsredir=1&article=1006&context=statsp
https://digitalcommons.calpoly.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=https://www.google.com/&httpsredir=1&article=1006&context=statsp

