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Cartas Créditos



Estructura 

• Turnos alternos

• 4 “clicks”

• 1 “click”:

Preparación

1. Barajar mazo

2. Robar mano inicial

(5 cartas)

• Acción básica de robo (robar 1 carta)

• Jugar cartas (robar x cartas)



Importancia 

del contexto Win-rate

Simulación



Simulación

Problema • N variable



Objetivo: obtención mediante simulación de la 

probabilidad de tener el target al final del turno n(1)

1. Creación de la base de datos

2. Importación del mazo

3. Simulación



1. Creación de la base de datos



2. Importación del mazo



3. Simulación



Ejemplo



Limitaciones

• Toma de decisiones

• Generalización






