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Konfiguration Hand-Bereiche

Strength’O’mat

Der Strength'O'mat ist das
Konfigurationstool, um Hand-
Bereiche fiur Gegner mit bekannten

All m A
Strength'O'mat "

deflﬂ Spiel- und Raise-Hiufigkeiten zu
erstellen. Der erste Button mit dem

-> Min - ,
a) durch gespielt/insgesamt oder Spielhaufigkeit Label [All] ist eine Abkiirzung, um eine

Add new +

30 1000 = 0.030 > Tap | All-In Deklaration zu definieren. Der
) [11] Button, der sich direkt neben dem
b) durch Tap'Zahler def. -S| [All] Button befindet, schaltet auf die
1 2 3 4 Raise-Haufigkeiten um. Der
nachfolgende Button [A], befindet sich
5 6 7 8 9 ganz rechts. Wurde er aktiviert, werden
nur die Haufigkeiten, der letzten 10
¢) durch Stérke 163/169  geteilten Starthinde betrachtet.
o O Beide Buttons kombiniert ergeben
r— somit die Raise-Haufigkeit der letzten
LH MH CH | |(RH, 10 Hande (Samples). Wenn ein
solcher Operations-Button aktiv ist, so
< > wird er mit Schwarz hinterlegt. Danach

fuhrt eine weitere Berlihrung dazu,
dass er wieder deaktiviert wird. In diesem Fall ist er dann nicht mehr hervorgehoben.
Unterhalb diesen Operations-Buttons ([All], [11], [A]) zeigt der Strength'O'mat den
aufgelosten Starthand Bereich an. Diese Starthand, die angezeigt wird, ist jeweils
die Barriere (Grenz-Hand) und dient zum Vergleich. Sie wird im schwarzen Teil des
Screens, ganz auf der rechten Seite, dargestellt. Auf der linken Seite von diesem
Starthand Bereich befindet sich der Button [Add New +]. Er erstellt den Starthand
Bereich fur den nachfolgenden Gegner. Direkt daneben befindet sich der [-> Min]
und [-> Max] Button, um den Min. und Max. Bereich festzulegen.

Die Auflosung vom Starthand Bereich erfolgt Uber 3 verschiedene und doch
innerlich zusammenhangende Wege:

a) Durch gespielt/insgesamt oder Spielhaufigkeit
b) Durch Tap’Zahler def.
¢) Durch Starke

[Diese Wege werden auf der ndchsten Seite erlautert...]



a) Durch gespielt/insgesamt oder Spielhaufigkeit

Es gibt drei editierbare Textfelder, die einen Hand Bereich bestimmen. Dieser
entstammt entweder von der Anzahl der gespielten Hinde zusammen mit der
Anzahl aller Partien oder aber von einer gegebenen Spielquote (Spielhaufigkeit).

b) Durch Tap’Zahler def.

Ein solcher Tap'Zahler def. Button reprasentiert den C3: Tap'Zahler des Gegners #.
Er zahlt wie oft der Gegner mit der Nummer # seine Karten spielt/den Einsatz damit
erhoht. Dies geschieht unter der Bertcksichtigung der Anzahl an insgesamt
erhaltenen Starthanden. Normalerweise musst du einen solchen Starthand Bereich
nicht selbst definieren. Er wird automatisch als die verdeckten Karten des aktiven
Gegners erfasst, nachdem sein Tap'Zahler benutzt wurde und noch keine
Community-Karten vorgegeben sind. Dieser Starthand Bereich des Gegners
erscheint dann zum Anpassen auf dem Konfigurations-Screen.

c) Durch Starke

Das ist ein Navigator durch samtliche 169 auslosbaren Starthande hindurch. Er
zeigt die Hande ihrer Spielstarke (Gewinnwahrscheinlichkeit) nach geordnet und
dient dazu einen Starthand Bereich starker oder schwacher zu machen. Neben
diesem Rollbalken kénnen auch die Button (<’ oder (= benutzt werden. Sie
selektieren jeweils die nachste schwachere beziehungsweise starkere Hand.
Alternative zum durchnavigieren, kann auch eine Hand-Klasse gewahlt werden, um
zu beginnen. Wertlos Hande (v (Low Hands), mittelklassige Hande M+ (Medium
Hands), bezahlende Hande ¢+’ (Calling Hands) oder einsatz-erhdhende Hande (#+
(Raising Hands) sind die verfigbaren Klassen. Der gerade angezeigte Hand
Bereich ist zudem noch gekoppelt mit der Starthand Ranking Vergleichstabelle.

Verfolge und studiere das Verhalten deiner Gegner:

Wenn ein Gegner sich entscheidet, 6fter oder weniger oft zu spielen, als bisher,
funktioniert das Ganze nicht mehr richtig. Seine Spielquote passt sich nur
langsam an seine verdnderte Spielhédufigkeit gespielter/einsatz-erh6hender
Hande an. Je mehr Hande ein Gegner zuvor schon gesehen hat, umso
langsamer gleicht sich diese Quote, seinem verdnderten Spielverhalten, an.
Weitere davon abhéngige Information kbnnen im Kapitel ,4 Tap’Zahlen’
innerhalb des Abschnitts ,Die Analyse der letzten 10 Hande’ vorgefunden
werden.

10-Spieler Tisch Tap’Zahler Neudefinitions-Beispiel

Nachdem ein Total von 50 Starthande ausgeteilt wurden und ein Gegner im
Durchschnitt jede 10. Hand spielt, fuhrt das zur folgenden Rechnung: 5 gewahlte
von insgesamt 50 Handen, was seiner Spielquote entspricht. Sie ist 0.1 oder 10%
(Bereich AT+). Nachdem er sich aber nun abrupt entscheidet seine Spielhaufigkeit
zu verandern, ist das problematisch. Angenommen er spielt nun 3 Mal haufiger als
zuvor gewohnt. Dann heisst dies, dass er nach 60 zugeteilten Starthanden 8 Mal
mit dabei war. Beim betrachten samtlicher Handbeispiele fihrt dies dann zu seiner
veranderten Spielquote von 0.133 oder 13.3% (Bereiche A7s+). Das Problem ist
nun gut erkennbar... Diese Spielhaufigkeit ist nun kein geeignetes Abbild der
kiirzlich veranderten Spielpraxis mehr.




Deshalb ist es um einiges cleverer, wenn der [A] Button aktiviert worden ist und
erst danach der Tap’Zahler def. Button dieses Gegners beruhrt wird. Nachher
werden nur noch die letzten 10 erhaltenen Starthande beriicksichtigt. Wahrend
diesen 10 Partien war der Gegner 3 Mal im Spiel involviert. Deswegen ist die Delta-
Spielquote dieses Gegners 0.3 (Bereich Q9s+) - was ein um einiges besser auf
dem neusten Stand ist.

Zu guter Letzt kannst du mit der Hilfe des [>Tap] Button, sein Tap’Zahler Viereck
neu definieren. Was signalisiert, dass die angepasste Spiel- beziehungsweise
Raise-Haufigkeits-Statistik in einem Tap’Zahler-Viereck gespeichert werden soll.
Dazu wird abschliessend erneut sein entsprechender Tap’Zahler def. Button
beruhrt.

- Tap

[— Tap] Button

Der [—>Tap] Button kann dazu benutzt werden, um einem Tap'Zahler Quadrat mit
den vorgegeben Konfigurationswerten (gespielte Hande, insgesamte Partien)
neu zu laden. Nachdem der [11] Button zuvor aktiviert wurde, wird die Anzahl an
einsatz-erhohenden Handen eines vorgegeben Gegners erneut definiert
(Tap'Zahler def. Button). Die Anzahl an einsatz-erhéhenden Handen muss jedoch die
exakt gleiche Anzahl an Partien aufweisen, wie sie in seinem zugehorigen
Tap'Zahler Viereck vorzufinden ist.

-8

[— S] Button

Der Anwendungsfall, der hinter diesem Button steckt, ist es ein Cash Game zu
verfolgen und dabei samtliche Spielentscheidungen der Gegner mit Hilfe vom
Tap’Zahler abzubilden. Nach einer Weile erhaltst du eine Menge an wertvollen
Information bezuglich des Spiel-Stils (Playing Style) deiner Gegner. Nachher wartest
du, falls nétig, auf einen Gegner, der seinen Platz verlasst, um selbst am Tisch
mitzuspielen.

Der [— S] Button kann Uber Berihrung nur dann aktiviert werden, wenn der
,Betrachter Kein Tap’ Modus gebraucht wird und zusatzlich noch mindestens ein
freier Platz am Tisch verfugbar ist (rot hinterlegtes Tap’Zahler Quadrat). Nach dem
Driicken vom [— S] wahlt der Benutzer den Tap’Zahler def. Button des Gegners,
der sich direkt vor dem freien Sitz befindet. Wenn es zwei freie Positionen in einer
Reihe gibt, so muss immer die erste belegt werden. Hinzu kommt, dass wenn der
erste Platz (Tap’Zahler Nummer 1) nicht belegt ist, dann wird einfach der letzte
existierende Tap’Zahler def. Button verwendet. Danach ist der Tap’Zahler bereit fur
den Einsatz und du bist, auf dem spezifischen Sitz, im Spiel involviert.



Min / Max Range
Wenn der Gegner keine spezifischen verdeckte

Min. Range: g 1‘ + m Karten erhilt, kommen diese Einstellungen
_ jeweils zum tragen. Andernfalls falls dem
Max. Range: ég - m Gegner explizite Zufallskarten zugeordnet

werden, haben diese Einstellungen keinerlei
Einfluss. Falls ein anderer Starthand Bereich des gleichen Typs (Hand+ / Min.,
Hand- /Max.) als Starthand des Gegners definiert wurde, wird die entsprechende
Einstellung davon liberschrieben. Hingegen kann ein Gegner mit einem
definierten min. Starthand Bereich (wie KT+), trotzdem noch die Konfiguration
Max. Range (z.B. Bereich 66-) nutzen. Das fuhrt dazu, dass somit alle schwachen,
sowie die starksten Starthande wegfallen. Darlber hinaus kdnnen automatisch
samtliche Monster-Hande fur eine Tisch-Umgebung weggelassen werden.

Min.: Es wird eine Tiefen-Barriere fur die gezogenen, verdeckten Karten
des Gegners verwendet. Diese Einstellung kann nicht in Kombination mit
der ,Gegen Beste’ Konfiguration genutzt werden. Z.B. wurde auf dem gegebenen
Bild der Range JTs+ verwendet. Dies bedeutet, dass jeder Gegner ohne definierte
Karten automatisch verdeckte Karten zugeordnet erhalt, die von der Platzierung her
besser oder gleich gut wie JTs sind.

ﬁ;:-> Min

Max.: Es handelt sich hierbei um eine Hohen-Barriere fir die gezogene
Starthand. Diese Einstellung kann in Kombination mit der ,Gegen Beste’
Konfiguration genutzt werden. Wenn der Tap’Zahler ein Raise erfasst oder auf dem
Setup Screen ein All-In bzw. der Raise/Fold Equity Button aktiv ist, dann sollte fur
Pre-Flop Situationen der benutzte ,Max. Range’ stets deaktiviert werden. Z.B. wurde
auf dem gegeben Bild der Bereich AKs- als Hohen-Barriere gewahlt.

> Max

An einem 10-Spieler Tisch haben die Hande 99-AA eine starkere Wirkung als AKs.
Dies basiert auf dem Fakt, dass diese Hande ohne All-In nach dem dazu gezogenen
Flop im Vergleich 6fters tUberlegen verbleiben. Mit anderen Worten wird jedes
Pocket-Paar, das gleich oder starker als 99 ist, nicht als Gegnerhand betrachtet.

Keine Monster-Hand: Dieser Button mit dem Monsterlogo, befindet sich gerade
neben dem ,Max. Range’. Er definiert den Bereich, welcher fir den spezifischen
Tisch samtliche Monster-Hande weglasst. An einem 10-Spieler Tisch ist dieser
Bereich TT-. Das fiihrt dazu, dass alle Monster-Hande JJ, QQ, KK oder Asse
wegfallen. Das ist so, weil diese Kandidaten meistens gut erkennbar sind, sobald
im Spiel ein Gegner den Pre-Flop Wetteinsatz auf mindestens den 3fachen Big Blind
erhoht. In solchen Fallen sollte der vorgegebene ,Max. Range’, beziehungsweise der
,Keine Monster-Hand Range’ deaktiviert werden.

Keine Monster-Hand Bereich eines 10-Spieler Tisches:

w Z - TT .
W [Beriihren] [fihrtzuy]  * *  [als Max. Range]



Konfiguration Einstellungen

Anzahl Gegner am Tisch: 9
oSS

Anzahl Gegner am Tisch

Dieser Schieberegler legt die Anzahl der Gegner des Tisches fest. Fur jede
Einstellung existiert eine individuelle Starthand-Platzierung, die die haufigsten
Spiel-Situationen abbildet. Deshalb ist es sehr wichtig, diese Einstellung korrekt
vorzunehmen, sobald Handbereiche (Ranges) benutzt werden. Diese vorgegebene
Anzahl der Gegner beeinflusst darlber hinaus die verfligbaren Tap'Zahler, sowie
die ,Gegen Beste’ Konfiguration.

Zur Erinnerung: Die Anzahl der Gegner entspricht immer der Anzahl an Spieler
minus 1.

[A]) Geg. Fold Equity | F.E. < 60% 33%
—

[B] Geg. Fold Equity | F.E. > 60% 75 %
T

Geg. Fold Equity (F.E.)

Wenn der [Raise] Button, der sich neben den verdeckten Karten des Users befindet,
gebraucht wird, dann wird die zuletzt definierte Fold Equity verwendet. Hier ist der
Platz, um die gesamte Fold Equity zu definieren. Nur der Einfachheit halber gibt es
hier zwei unterschiedliche Falle [A] und [B]. Fir den Gebrauch ist es vdllig
transparent, welcher Fall schlussendlich angewendet wird. Wenn das Text-Feld
benutzt wird, musst du dich um den zugehdrigen Fall Gberhaupt nicht kimmern. Es
funktioniert einfach automatisch.

Fall [A] F.E. < 60%

Diese Einstellung spezifiziert einen Wert mit Hilfe des Rollbalkens oder mit dem Text-
Feld, das sich auf der rechten Seite befindet. Diese neue Fold Equity wird im Fall [A]
prasentiert, wenn sie kleiner oder gleich wie 60% ist. Anderenfalls ist sie unter dem
Fall [B] erhaltlich.

Fall [B] F.E. > 60%

Diese Einstellung spezifiziert einen Wert mit Hilfe des Rollbalkens oder mit dem Text-
Feld, welches auf der rechten Seite ist. Diese neue Fold Equity wird im Fall [B]
gezeigt, wenn sie grosser als 60% ist. Anderenfalls ist sie unter dem Fall [A]
abgebildet.




L @
_/ Beste
Gegen Beste

Diese sehr machtige Konfiguration bedeutet, dass nur gegen die besten der
zufallig gezogenen Starthande aller Gegner gespielt wird. An einem 10 Spieler-
Tisch werden 9 Starthande evaluiert und nur die besten davon als Starthande den
Gegnern zugeteilt. Fur jeden Gegner mit definierten Karten oder Starthand Bereichen
nimmt die Anzahl der evaluierten Starthande um 1 ab.

An Anfangertischen sollte diese Option ausgeschaltet sein, da das
Spielverhalten der Gegner viel eher unvorsichtig (Loose) ist und sie zudem
gerne Zocken. Wenn anderseits das Spielverhalten der Gegner bedacht ist
(Tight) oder du ganz einfach ihre exakten Spiel-/Raise-Haufigkeiten nicht
kennst, ist es eine gute Idee diese Einstellung mit der korrekten Anzahl an
Gegnern zu nutzen.

( \ ~epe ) Auto No

— Monster

Auto No Monster

Mit dieser Einstellung kannst du definieren, dass bei jeder neuen Hand samtliche
Monster-Hande des spezifischen Tisches weggelassen werden. Lese den
Abschnitt ,Min / Max Range’ fur eine detaillierte Erklarung.

() OFF ) Odds

Odds

Diese Option aktiviert die amerikanische Art die Wahrscheinlichkeit als Odds-
Verhaltnis darzustellen (z.B. 0.66 <=> 2 : 1). Diese Verhaltnisse beschreiben die
Starke als Wert zwischen Gewinn und Verlust. Das Beispiel kann folgendermassen

interpretiert werden: Wenn ich 2-mal gewinne, dann verliere ich 1-mal. Diese Info ist
exakt die gleiche wie 0.66 oder 66%.

m Prozent

Prozent
Diese Option aktiviert Prozent (%) anstatt Odds/ Wahrscheinlichkeiten.




Versuche: 3000
g — >

Versuche

Diese Einstellung legt fest, wie viele Zufallsversuche (Experimente) eine gesamte
Simulation aufweisen soll. 3'000 Versuche reichen aus, um in den meisten Fallen
eine Prazision von etwa 1 Prozent zu erreichen. (z.B. wenn 1 Karte fur einen Straight
Flush fehlt, zeigt die Simulation einen Wert von 0.02x +/- 0.005, was ziemlich genau
der Realitat entspricht.) Immer 50'000 Versuche durchzufuhren, ist ein Zeitverlust,
der nur zu geringfigig besseren Resultaten fuhrt.

Mit einem iPhone 3GS dauern 3'000 Versuche nur ein paar wenige Sekunden.
50000 Versuche hingegen kénnen bis zu wenigen Minuten andauern.

() @ ) istCash
- Game

ist Cash Game

Diese Option legt fest, dass der Tap’Zahler eine Turnier (Tournament) oder Cash
Game Umgebung benutzt. Dies ist wichtig fur die Dealer, SB und BB Zuordnung.
Wahrend Tournieren erhalt ein pausierter Gegner immer die Pflichteinsatze (Blinded
Out). Dies heisst, dass er sowohl die Buttons als auch verdeckte Karten erhalt.
Wobei er in einem Cash Game nicht involviert ware.

(N ~ O Betrachter
' Kein Tap

Betrachter Kein Tap

Diese Einstellung ist flir den Tap’Zahler Gebrauch, wenn du nicht selber am Spiel
teilnimmst. Daher kannst du damit den WSOP Final-Tisch studieren und dabei den
Tap’Zahler fur eine Spielstil-Analyse einsetzen. Dartber hinaus kannst du auch
Online solange deinen bevorzugten Cash Game Tisch verfolgen, bis du
genugend detaillierte Information liber den Starthand Bereich deiner Gegner
zusammen hast, um selber am Spiel teilzunehmen. Nachdem du deinen freien Sitz
findest, kann der [~ S] Button benutzt werden, um selber mitzuspielen.

« Tap'Zahlen Simulation »



http://irulethem.rikeebytes.com/files/6SimulationD.pdf
http://irulethem.rikeebytes.com/files/4TapCounterD.pdf

