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Introduction

Allumez la télévision, consultez la presse, passez dix minutes dans une librairie ou visitez un supermarché et vous aurez une idée de la place qu’a prise le Texas hold’em dans le public. Il y a vingt ans, quand je jouais au hold’em dans un casino américain, il n’était pas rare que des gens m’arrêtent pour me demander comment on y jouait. (Je pense que j’ai la bonne tête du gars-qui-a-l’air-inoffensif-alors-on-va-lui-demander.) Aujourd’hui, même ma mère me parle du hold’em.

 


Le hold’em est un jeu désespérément simple. Il comporte quatre occasions d’enchérir : préflop, flop, turn, river ; et cinq annonces d’enchères : checker, ouvrir, suivre, relancer et passer. Pourtant cette mécanique simpliste ouvre un boulevard à la vérité et au mensonge, à l’ennui et à la peur, à la technique et à la malchance – en d’autres termes, à peu près tout ce qui fait que la vie vaut la peine d’être vécue.

 


Le hold’em est à la fois un jeu de hasard et un jeu d’adresse – et, chose exaspérante, l’un et l’autre connaissent des fortunes diverses. Inutile de dire que cette interaction est ce qui rend ce jeu douloureux à certains moments et palpitant à d’autres. Si vous voulez trouver un pigeon, ne restez pas à une table d’échecs. Et même, si vous détestez vous faire piétiner par le hasard, ce sera un bon service à rendre à votre pression artérielle que de préférer le tricot au hold’em.

 


Curieusement, 95 % des gens qui pratiquent le hold’em dans un club professionnel perdent de l’argent – à cause de la nature insidieuse du rake, ce prélèvement opéré sur chaque pot par le club. Mais ne perdez pas espoir pour autant. On peut vaincre au hold’em, et en ayant acheté ce livre, puis en vous y référant souvent, vous êtes sur la bonne voie.




Première partie

Tout est plus grand au Texas : bienvenue au Texas hold’em !

[image: i0002.jpg]


« Nous étudions l’arithmétique, Emily, 
pas le Texas hold’em. »

 


Dans cette partie…

 


Prenez-la comme une familiarisation avec le Texas hold’em. Je vous présente les mains, la mécanique du hold’em, le déroulement du jeu et les bases du capital. Du flop à la toute fin du coup, tout est là.





Chapitre 1

Un premier regard au Texas hold’em

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Définir son objectif pokérien

	[image: triangle.jpg] Mesurer l’étendue du jeu

	[image: triangle.jpg] Apprécier les fondamentaux du jeu

	[image: triangle.jpg] Trouver un lieu pour jouer



Il y a vingt ans, le Texas hold’em vivait dans un relatif obscurantisme aux États-Unis, et en Europe, c’était encore le cas, il y a quelques années seulement. Quand je jouais dans les casinos, je rencontrais souvent des gens qui me posaient des questions sur le jeu… parce qu’ils n’y connaissaient rien !

 


Seulement voilà : en 2003, un certain Chris Moneymaker est arrivé et a gagné le Championnat du monde de poker WSOP, encaissant deux millions de dollars alors qu’il s’était qualifié sur Internet pour seulement 40 dollars ! À peu près au même moment, le World Poker Tour est devenu le programme télé le plus regardé de l’histoire du Travel Channel, et le poker en ligne s’est imposé au point d’enregistrer une moyenne de plus de 120 000 joueurs à l’instant t !

 


La folie du poker est devenue telle que ma maman elle-même me dit à propos des tournois télévisés : « C’est comme du capitonnage. Tu dois vraiment être attentif pour saisir les nuances. » Ce n’est pas exactement la façon dont je regarde le jeu qui importe ici, mais le fait qu’elle-même se plaise à le regarder !

 


Dans ce chapitre, je vous donne un panorama de tout ce que vous pouvez attendre de ce livre. Lisez-le donc puis sautez au chapitre qui vous plaira.

Oh oui, et bonne chance à vous ! Et comme on dit pour démarrer un tournoi, shuffle up and deal…

Pourquoi voulez-vous jouer ?

[image: i0003.jpg]Avant même de vous risquer à une table de cartes, vous devez vous demander : « Qu’est-ce que je fais ici ? »

 


Voici les réponses possibles à cette question :



	[image: coche.jpg] Je veux juste passer un bon moment avec mes amis.

	[image: coche.jpg] Je veux affûter mon style de jeu.

	[image: coche.jpg] Le hold’em a été détecté par mon radar mental et je veux en savoir plus sur lui.

	[image: coche.jpg] Je veux gagner de l’argent.



Votre raison peut être une combinaison de plusieurs d’entre elles. Mais définir votre motivation principale me paraît primordial.

 


Ce que je vais dire maintenant vous semblera farfelu, mais je vous assure que je n’ai jamais été aussi sérieux de ma vie : vous ne devez pas vous fixer comme objectif de gagner de l’argent. La pression médiatique et l’intérêt du grand public pour le hold’em alimentent l’espoir que vous pouvez gagner, que vous devez gagner, et que vous gagnerez effectivement.

 


La mauvaise nouvelle est que 95 % environ des gens qui pratiquent le poker dans des établissements officiels perdent de l’argent. C’est le rake qui rend ce jeu si difficile à battre. Le rake est ce prélèvement opéré par la maison à chaque pot joué (voir le chapitre 3), et comme la chance apporte un élément de précarité supérieur à votre capacité de gagner, vous devez vraiment maximiser vos gains et minimiser vos pertes pour ne pas voir l’épaisseur de votre portefeuille se réduire inexorablement.

 


Si vous décidez que votre motivation première est autre que gagner, vous ne vous surpasserez jamais dans l’espoir de la victoire. Et croyez-moi, personne à la table ne discutera votre décision s’il vous est égal de perdre ou de gagner.

Comprenez-moi bien. Une de mes motivations est que je joue pour gagner – si je ne le fais pas, je dois m’attendre à des pertes pour les heures et les jours qui suivent. Comme vous affrontez d’autres mortels – des gens faillibles et pleins de fierté –, vous pouvez gagner. Mes amis et moi-même l’avons prouvé mathématiquement sur un laps de temps suffisant.

 


Mais gagner requiert persévérance, attention et concentration. Lire ce livre est un bon départ. Continuez. Ce faisant, vous êtes déjà au-dessus de la moyenne des joueurs de poker du dimanche – le temps est venu d’affûter vos armes.


La dynamique du jeu

Pour commencer à aborder la complexité du hold’em, vous devez en comprendre deux éléments de base : votre position et la façon dont le jeu est distribué.

L’importance de la position

Dans les clubs en ligne ou en réel, un bouton (jeton spécial) signale le joueur qui distribue virtuellement les cartes. Après chaque coup, le bouton passe au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre.

 


Le joueur assis à gauche du bouton poste une mise automatique appelée le petit blind, et celui qui est assis à gauche du petit blind poste lui aussi une mise, appelée le surblind ou gros blind. Petits et gros blinds sont des mises obligatoires payées avant le premier tour de donne. Les autres joueurs, eux, reçoivent leurs cartes « gratuitement ». (Pour en savoir plus sur le bouton et sur les blinds, voyez le chapitre 3.)

Les joueurs, chacun à leur tour dans le sens des aiguilles d’une montre, décident s’ils jouent ou s’ils passent. Le premier à parler est le joueur assis à gauche du surblindeur.

Au hold’em, votre position relative aux autres joueurs est essentielle. Si vous vous trouvez parmi les premiers à parler, vos cartes doivent être meilleures que si vous vous trouviez parmi les derniers à parler – surtout s’il reste beaucoup de joueurs en course. En effet, plus vous parlez tard et moins vous serez surpris par un joueur qui relance inopinément. (Pour en savoir plus sur la position, voyez le chapitre 4.)

En parlant parmi les derniers, vous pouvez vous permettre de jouer des mains plus faibles dans l’espoir de casser les rêves des adversaires si jamais vous touchez un flop adéquat. Les cotes du pot (le rapport entre ce que le pot peut vous rapporter et l’espoir d’améliorer votre main) vous indiquent qu’il faut parfois payer l’enchère, même avec une main qui semble marginale. (Pour en savoir plus sur les cotes et sur le côté mathématique du hold’em, voyez le chapitre 12.)



Jouer pas à pas

Comme tous les jeux de cartes, le hold’em observe une procédure rigide quant à l’ordre de donne et d’enchères. (Le chapitre 2 présente un diagramme avec les mains si vous voulez les voir en action à la table.)

Les cartes privatives

Au début d’un coup de hold’em, quand les deux blinds ont été postés, tous les joueurs reçoivent chacun deux cartes faces en bas. Ce sont leurs cartes privatives. Puis les joueurs décident s’ils suivent les blinds (en misant à hauteur du surblind), les relancent (en misant au-delà) ou passent (en quittant le coup, simplement en rendant leurs cartes privatives au donneur).

 


Dans la forme d’enchères appelée à limites fixes, les enchères sont de hauteur connue à l’avance. En no limit, les joueurs ont toute latitude pour fixer leur enchère à la hauteur qui leur plaît. (Pour en savoir plus sur les différentes sortes d’enchères et leur maniement, voyez le chapitre 3.) Dans le chapitre 4, vous en saurez plus sur les types de mains qu’il faut jouer selon votre position, et comment il faut les jouer.

[image: i0004.jpg]Si on vient de vous inviter à une partie de poker et si vous n’avez plus assez de temps pour lire le chapitre 4, voici une règle générale que je donne aux débutants et qui fonctionne admirablement :


Si vos deux cartes privatives ne valent pas au moins 10, passez.


Bon, cela semble caricatural, c’est vrai, mais au moins vous ne jouerez que des cartes que vous auriez dû jouer.

[image: i0005.jpg]Veillez bien à ne pas montrer vos cartes privatives aux autres joueurs, même s’ils ne sont plus dans le coup. Et après avoir regardé vos cartes, vous devez les protéger pour éviter que le donneur ne les rafle par erreur. Pour ce faire, posez dessus une petite pile de jetons ou un objet personnel.

 


Le flop

Après le premier tour d’enchères portant seulement sur les cartes privatives, connues sous le nom d’enchères préflop, le donneur étale trois cartes faces en l’air devant lui, côte à côte. Elles forment le flop. Le flop appartient à tous les joueurs ensemble, donc à cet instant, tous les joueurs possèdent une main de cinq cartes formée de leurs deux cartes privatives et des trois cartes du flop.

 


Du fait du nombre important de cartes impliquées, le flop vous donne la teneur générale de la main et une idée bien avancée du type de combinaisons finales vers lesquelles on se dirige. Par exemple, si le flop est composé de trois piques, il est probable qu’une couleur sera la combinaison gagnante du coup, surtout si beaucoup de joueurs sont toujours là.

 


Les enchères démarrent avec la première personne assise à gauche du bouton. En règle générale, vous souhaitez que votre main privative se marie avec le flop, et si ce n’est pas le cas, vous devrez passer. (Pour en savoir plus sur la façon de jouer au flop, voyez le chapitre 5.)

 


En limites fixes, la hauteur de l’ouverture que vous pouvez faire au flop est la même que celle que vous pouvez faire au préflop.

 


La turn

Après le deuxième tour d’enchères, le donneur étale une quatrième carte ouverte, connue sous le nom de turn. Chaque joueur encore en lice possède maintenant une main de six cartes, composée de ses deux cartes privatives et des six cartes communes. Au hold’em, comme on ne prend en compte que les combinaisons de cinq cartes, chaque joueur possède à cet instant la meilleure combinaison de cinq cartes que leurs six cartes permettent. Chacun possède donc cinq cartes « utiles » et une carte « inutile ».

 


En limites fixes, la hauteur de l’ouverture que vous pouvez faire à la turn est égale au double de celle que vous pouviez faire dans les deux tours d’enchères précédents.

 


Les vieux routiers du poker estiment que « la turn joue d’elle-même ». Ils veulent dire qu’à la turn, soit vous améliorez et vous devez jouer, soit vous n’améliorez pas et vous devez envisager de passer. Cette formule à l’emporte-pièce est plus ou moins vraie. (Pour en savoir plus sur le jeu à la turn, voyez le chapitre 6.)

 


La river

Après le troisième tour d’enchères, le donneur étale une cinquième et dernière carte commune, appelée la river. L’ensemble du flop, de la turn et de la river forme le tableau.

Dès lors, tous les joueurs encore en lice possèdent leur main définitive. Elle est constituée de la meilleure combinaison de cinq cartes parmi les sept dont ils disposent (deux cartes privatives et cinq cartes communes). Ainsi, leur main peut comporter :



	[image: coche.jpg] Deux cartes privatives et trois cartes communes ;

	[image: coche.jpg] Une carte privative et quatre cartes communes ;

	[image: coche.jpg] Aucune carte privative et cinq cartes communes (le tableau).



Dans le dernier cas, on dit qu’on « joue le tableau » car on ne l’améliore pas avec ses cartes privatives.

 


Le dernier tour d’enchères a lieu. (Pour en savoir plus sur le jeu à la river, voyez le chapitre 7.)

 


L’abattage

L’abattage est ce qui advient après le dernier tour d’enchères. Le plus souvent, c’est le joueur qui a attaqué le tour d’enchères qui abat le premier. Les joueurs placés après lui, dans le sens des aiguilles d’une montre, peuvent soit jeter leurs cartes s’ils sont battus, soit abattre leur main à leur tour si leur combinaison est meilleure que celle abattue avant eux. Les gagnants et les perdants sont définis d’après la hiérarchie standard des combinaisons. (Le chapitre 2 vous en dit plus si vous n’en êtes pas familier.)

[image: i0006.jpg]Si vous ne savez pas trop si votre combinaison est meilleure que celle déjà abattue, abattez vos cartes et laissez le donneur décider. Les cartes parlent : ne jetez jamais vos cartes sur la simple annonce adverse ; attendez toujours de voir ses cartes étalées. Quand vous avez jeté vos cartes, elles sont mortes et n’ont plus aucune valeur.



Approfondissons

Maintenant que vous en savez plus sur la façon dont se déroule le hold’em, il est temps d’approfondir votre action de jeu.

Décryptez vos adversaires

[image: i0007.jpg]De loin, la chose la plus importante dans une partie de poker est de cataloguer vos adversaires puis d’adapter votre jeu à leur caractère. Quand quelqu’un ouvre, vous allez relancer si ce quelqu’un est un joueur de type A et vous allez passer si ce joueur est de type B.

 


Vous devez vous poser ces questions :



	[image: coche.jpg] Quelle est la probabilité que votre adversaire bluffe ?

	[image: coche.jpg] Votre adversaire ressent-il chez vous un jeu faible d’après votre action ou votre façon de vous comporter ?

	[image: coche.jpg] La position de l’adversaire influence-t-elle sa façon de jouer ?

	[image: coche.jpg] Les cartes du tableau induisent-elles une bonne main, ou une main qui a été « manquée », auquel cas votre adversaire serait en train de bluffer ?



Si vous ne lisez pas d’autres chapitres de ce livre, regardez donc le chapitre 8 pour plus de détails sur la façon dont on joue les adversaires.


Jouer des rôles

Quand c’est à votre tour de miser, vous avez le choix entre cinq actions :



	[image: coche.jpg] Checker : si personne n’a encore ouvert et si vous ne voulez pas ouvrir.

	[image: coche.jpg] Ouvrir : si personne n’a encore ouvert.

	[image: coche.jpg] Suivre : si quelqu’un a ouvert ou relancé et si vous souhaitez miser à sa hauteur.

	[image: coche.jpg] Relancer : si quelqu’un a ouvert ou relancé et si vous souhaitez miser plus cher.

	[image: coche.jpg] Passer : si vous décidez de quitter le coup.



Avec des choix aussi limités, certains peuvent penser qu’il n’y a pas grand-chose à faire dans ce jeu. Il n’y a rien de plus faux !

 


Bluffer

Une des choses qui ont fait la renommée du poker, c’est le bluff. Le bluff consiste à jouer comme si vous possédiez vraiment la main à laquelle vous voulez faire croire, afin de pousser votre adversaire à passer. Le bluff est le point de rencontre entre le bitume psychologique et la route d’acier qui mène au profit – et c’est tout ce qui fait la différence glorieuse entre le poker et la plupart des autres jeux.

 


Le bluff fonctionne au mieux :



	[image: coche.jpg] Quand vous affrontez un adversaire plus faible, donc plus enclin à passer.

	[image: coche.jpg] Quand il y a beaucoup d’argent en jeu, où le fait de gagner le coup ferait une grosse différence de tapis.

	[image: coche.jpg] Quand l’adversaire a une bonne raison de croire que vous n’êtes pas en action de bluff.

	[image: coche.jpg] Quand le tableau conduit à une combinaison que vous possédez probablement (par exemple, quinte ou couleur), mais que vous ne possédez pas.



[image: i0008.jpg]Bluffer est une mauvaise idée :



	[image: coche.jpg] Quand vous essayez de faire passer un adversaire qui tend à coller les relances, « juste pour voir ce que vous avez ».

	[image: coche.jpg] Quand il n’y a pas de raison évidente de ne pas bluffer.

	[image: coche.jpg] Quand vous affrontez un joueur qui pense « Bien sûr que je suis, de toute façon, ce type bluffe toujours. »

	[image: coche.jpg] Quand vous ne gagnez rien ou presque rien à bluffer.



Pour en savoir plus sur le bluff, voyez le chapitre 9.

 


Sous-jouer

Un joueur qui sous-joue sa main possède une très bonne main mais décide de ne pas la faire payer cher, dans le seul but d’essayer de prendre plus d’argent chez son adversaire.

Le fait de sous-jouer aide à camoufler votre main, ce qui la rend moins menaçante. Inconvénient : en maintenant un ou plusieurs adversaires sur le coup de cette manière, vous pouvez leur donner une chance de toucher une main qui vous soit supérieure et vous batte au final.

 


Pour en savoir plus sur les façons de sous-jouer, voyez le chapitre 10. Et pour ne pas vous faire remarquer, je vous conseille de faire comme si vous vous rendiez à un autre chapitre, ce qui sera un excellent entraînement à la manipulation de l’adversaire.


Glanez des chiffres

Si jouer ses adversaires est le plus important à savoir à une table de poker, l’autre chose importante est la mathématique du jeu.

 


La mathématique du poker n’est pas compliquée, et d’ailleurs vous la connaissez déjà en grande partie si vous savez qu’un jeu comporte 52 cartes, quatre couleurs composées chacune de treize cartes ordonnées : deux, trois, quatre, cinq, six, sept, huit, neuf, dix, valet, dame, roi, as.

 


Voici les deux choses importantes à savoir sur la mathématique du poker :



	[image: coche.jpg] La probabilité de compléter votre tirage (par exemple, si vous possédez quatre trèfles à la turn, quelle est la probabilité que la river vous donne la couleur ?).

	[image: coche.jpg] La cote du pot (combien pouvez-vous gagner si vous payez l’enchère ?).



Pour en savoir plus sur la mathématique du poker, voyez le chapitre 12 – et je vous promets que cela n’a rien à voir avec le cours ennuyeux que vous avez subi à l’école.



Les endroits où vous pouvez jouer

Jouer au poker est facile, si tant est que vous trouviez une partie. Heureusement, la folie du poker actuelle fait qu’il est beaucoup plus facile qu’avant de trouver la partie idéale.

Les parties privées

Pour le poker, rien ne vaut la partie à domicile. Au moins pour une raison : il n’y a pas de prélèvement. Et aussi pour d’autres raisons, comme par exemple que vous pouvez jouer en écoutant un album de Judas Priest à fond.

 


Les avantages :



	[image: coche.jpg] Vous jouez entre potes (c’est un avantage seulement si vous appréciez vos potes).

	[image: coche.jpg] Vous jouez aussi mal habillé que vous le souhaitez.

	[image: coche.jpg] Vous suivez n’importe quelle enchère, c’est l’éclate totale.



Les inconvénients :



	[image: coche.jpg] Votre chien pourrait dévorer la nourriture que vous avez étalée sur le bar.

	[image: coche.jpg] L’équipement n’est pas aussi adapté qu’au cercle.

	[image: coche.jpg] L’endroit tend à se salir vite.



Pour en savoir plus sur les parties privées, voyez le chapitre 14. Le chapitre 20 comporte quelques idées pour les améliorer.


Les casinos et les cercles

L’avantage des casinos et des cercles est que leur logistique est imbattable : matériel et personnel sont au mieux – ou du moins, ils devraient l’être. Le donneur se charge des tâches rebutantes (mélange de cartes, donne), ce qui vous permet de vous concentrer à fond sur votre jeu. Les règles qui sont en vigueur dans l’établissement vous protègent contre des quelconques tours de passe-passe.

 


Quand vous allez au casino ou au cercle, vous devez commencer par vous rendre au comptoir des parties où se trouve l’employé chargé de gérer les files d’attente. Vous apprenez ainsi combien de tables sont ouvertes, à quelles hauteurs d’enjeux, selon quelles variantes. Le floorman vous aidera à trouver votre place et à vous procurer des jetons.

Pour en savoir plus sur la façon dont fonctionne un cercle ou un casino et comment s’y comporter, voyez le chapitre 16 – et n’oubliez pas le pourboire du donneur !


En ligne

Le plus grand cercle de poker du monde n’est pas plus loin que votre ordinateur. Il existe plusieurs centaines de clubs de poker sur Internet, dont la plupart permettent de jouer pour des dollars sonnants et trébuchants. Le système est le même que pour des sites marchands comme eBay ou PriceMinister : vous ouvrez un compte, vous y déposez de l’argent et vous pouvez ensuite acheter des jetons pour les poser sur les tables où vous vous « asseyez ».

 


L’avantage principal des sites de poker en ligne est qu’ils regorgent de joueurs (un site moyen en rassemble plus de 5 000 en heures creuses), donc ils proposent une large palette de variantes et de hauteurs d’enjeux. Un autre avantage est celui du prélèvement, qui se situe à moins de la moitié de celui pratiqué dans les cercles de poker réels. L’inconvénient majeur est que, comme on ne voit pas l’adversaire, on a beaucoup moins d’indices psychologiques sur lui.

[image: i0009.jpg]Si le poker en ligne payant n’est pas formellement interdit, les sites offshore sont considérés comme illégaux par la loi française. Au nom de la lutte contre le blanchiment de l’argent sale, les banques françaises peuvent avoir reçu des consignes pour ne pas rapatrier les gains réalisés sur ces sites… La loi fluctue sur ce point en ces temps troublés, aussi renseignez-vous et ne vous mettez pas hors-la-loi ! Sachez cependant qu’il existe des sites de poker en ligne gratuits, qui se terminent généralement par .net.

 


Pour en savoir plus sur le poker en ligne, voyez le chapitre 15. Le chapitre 18 présente les différences entre le jeu en ligne et le jeu réel.






Chapitre 2

Reconnaître une main

Dans ce chapitre :



	[image: triangle.jpg] Reconnaître ses combinaisons, de la plus humble à la plus royale

	[image: triangle.jpg] Creuser dans la main que l’on a reçue

	[image: triangle.jpg] Mesurer le pot



Le plus important à propos du hold’em : c’est juste du poker. Si vous savez déjà comment les combinaisons se classent, vous pouvez reprendre la lecture plus loin car c’est la même hiérarchie des combinaisons qui prévaut ici.

 


Si vous avez déjà joué au poker mais pas au hold’em, sautez jusqu’à la section « Lire une main » de ce chapitre. Vous y trouverez une meilleure approche de la combinaison en fonction du tableau.

Hiérarchie des combinaisons

[image: i0010.jpg]Quand une main de hold’em est totalement distribuée, vous voilà détenteur de sept cartes – vos deux cartes privatives et les cinq cartes du tableau. Votre combinaison est la meilleure de cinq cartes que ces sept cartes permettent. Les deux cartes « inutiles » ne sont absolument pas prises en compte.

 


La figure 2-1 montre la hiérarchie des combinaisons possibles. Le hold’em utilise la même hiérarchie que celle qui prévaut dans tous les pokers standard. Par ailleurs, sauf si vous jouez au poker « Crazy Larry », on joue au hold’em sans joker ni cartes wild (cartes pouvant en remplacer d’autres).

 


Dans les sections qui vont suivre, je parcours la hiérarchie de la plus haute à la plus basse combinaison. À une table, à chaque fois que vous recevez une de ces combinaisons pour la première fois, veillez à hurler de joie. Cela ne rend pas votre main plus forte mais c’est un divertissement sympa pour vos adversaires qui en ont souvent ras-le-bol de ces tables qui roupillent.

Figure 2-1 : Hiérarchie des combinaisons, de la plus haute à la plus basse.


[image: i0011.jpg]


Carte isolée – main sans paire

La dénomination technique de cette main est poubelle. C’est une main qui contient, en un mot… rien. Si le tableau est 10♣-5♥-4♦-3♦-K♣ et si vous possédez A♥-Q♥, votre combinaison finale est A-K-Q-10-5. Le rang de cette main est déterminé par la carte la plus forte, ici l’as. Donc cette main triomphe de A-K-Q-10-4 (les quatre premières cartes sont à égalité, et le cinq bat le quatre) mais elle perd contre A-K-Q-J-4 (les trois premières cartes sont à égalité, mais le valet bat le dix).


Une paire

Cette combinaison se compose de deux cartes de même valeur, plus trois cartes éparses. Si deux joueurs possèdent la même paire, les cartes éparses sont comparées pour déterminer qui est le gagnant.


Deux paires (ou double paire)

Cette combinaison se compose de deux cartes de même valeur, de deux autres cartes d’une autre valeur et d’une cinquième carte quelconque. C’est cette carte qui départage les joueurs qui possèdent la même double paire. Quand deux doubles paires se rencontrent, c’est la paire la plus forte qui l’emporte. Par exemple, A-A-2-2-3 est supérieure à K-K-Q-Q-A.


Brelan

Cette combinaison se compose de trois cartes de même valeur et de deux cartes éparses.


Quinte (ou suite, ou séquence)

Cette combinaison se compose de cinq cartes de valeurs consécutives mais de couleurs diverses. La quinte la plus haute est A-K-Q-J-10 et les Américains l’appellent Broadway. La quinte la plus basse est A-2-3-4-5 et on l’appelle quinte blanche ou roue. La force d’une quinte est toujours donnée par sa carte la plus haute. Par exemple, la « quinte au sept » est 3-4-5-6-7.

[image: i0012.jpg]La roue est le seul cas où l’as prend une valeur basse. La quinte A-2-3-4-5 est donc la quinte au cinq, et non la quinte à l’as.

[image: i0013.jpg]Les quintes ne sont pas « circulaires ». La main Q-K-A-2-3 n’est donc pas une quinte, mais un as-roi.


Couleur

Cette combinaison se compose de cinq cartes de même couleur. La main 2♥-3♥-5♥-8♥-10♥ est une « couleur au dix ». Quand deux couleurs se rencontrent, celle qui possède la carte la plus haute gagne.

[image: i0014.jpg]Toutes les familles de couleur ont la même valeur. Aucune couleur n’a donc un avantage sur une autre, contrairement au bridge où l’ordre décroissant est pique-cœur-carreau-trèfle.


Full

Cette combinaison se compose d’un brelan et d’une paire. La hauteur d’un full est définie par celle de son brelan : la main 5-5-5-Q-Q est donc appelée « full aux cinq ». On peut aussi l’appeler « full aux cinq par les dames ».

[image: i0015.jpg]Autrefois, quand le poker n’acceptait pas les quintes ni les couleurs, cette combinaison était appelée main pleine car c’était la seule qui utilisait les cinq cartes.


Carré

Cette combinaison se compose de quatre cartes de même valeur et d’une carte quelconque. Au hold’em, si le tableau est Q-Q-Q-Q-A, il y a forcément partage du pot. Mais si le tableau est Q-Q-Q-Q-2, c’est celui des joueurs qui possède la plus forte carte isolée qui encaisse le pot.


Quinte flush

Cette combinaison se compose de cinq cartes consécutives et de même couleur. La main Q♠-J♠-10♠-9♠-8♠ est une quinte flush à la dame.


Quinte royale

Cette combinaison est l’autre nom de la quinte flush à l’as.
[image: i0016.jpg]
Quelle est la probabilité de recevoir une quinte royale ?

Si l’on suppose que vous avez reçu vos sept cartes et que vous recherchez la meilleure combinaison parmi ces sept, ce qui est le cas au hold’em, vous rencontrerez une quinte royale toutes les 30 940 mains. Une quinte royale au tableau (donc les cinq cartes du tableau forment une quinte royale) n’arrivera qu’une fois sur 649 740. Il vaut mieux commencer à jouer tout de suite pour les voir.




Lire une main

Si vous n’avez jamais joué au hold’em, vous allez vous rendre compte que lire correctement une main peut prendre un peu de temps. Pas de panique, tout ce que vous avez à faire est de repérer la meilleure combinaison de cinq cartes parmi les sept.

Mains évidentes

Figure 2-2 : Une paire d’as bat une paire de rois.


[image: i0017.jpg]


Certaines mains ne nécessitent pas d’explication car elles se définissent d’elles-mêmes sans ambiguïté. Par exemple, sur la figure 2-2, Dean possède une paire d’as, et Jerry, une paire de rois. La paire d’as gagne.

 


La figure 2-3 montre deux joueurs avec une quinte. David complète le tirage central vers le haut avec son 10-9 tandis que Tina le complète vers le bas avec son 5-4. David gagne et Tina maugrée. Beaucoup.

Figure 2-3 : La quinte au dix triomphe de la quinte au huit.


[image: i0018.jpg]


La figure 2-4 donne l’exemple de deux adversaires qui jouent le tableau. Même si Gilligan s’est arrangé pour se maintenir avec sa paire de valets touchée dès le flop, et même si Ginger touche enfin sa quinte à l’as à la dernière, pour les deux adversaires, c’est le tableau qui fait foi et qui leur donne à chacun la couleur, que ni l’un ni l’autre n’améliore. Il y a partage du pot.

Figure 2-4 : Les deux joueurs possèdent une couleur à la dame.


[image: i0019.jpg]



Mains subtiles

Ces mains sont de celles qui peuvent vous faire faux bond si vous n’y faites attention.

 


Regardez la figure 2-5. La river est une carte clé, car elle donne un quatrième trèfle au tableau. Elle donne un brelan de dames à Virginia, elle complète la quinte au roi de Robert, mais donne une couleur à Scott.

Figure 2-5 : Scott gagne le pot avec une couleur à la dame.


[image: i0020.jpg]


Regardez maintenant la figure 2-6 et amusez-vous à désigner le gagnant du coup :


Figure 2-6 : Quelle main gagne ?


[image: i0021.jpg]

John possède deux paires – as et dames – avec kicker 10. Cette main est la meilleure au flop, mais elle ne s’est pas améliorée ensuite. Teddy touche une quinte au roi à la turn et sa main se change en couleur à la river. Jackie, cependant, est le grand gagnant de ce coup grâce à son full aux deux par les dames.


La condamnation

J’ai joué au poker pendant plus de trente ans, et après tout ce temps, la condamnation est la seule chose qui puisse me rendre dingue ! Elle arrive quand une carte ou plusieurs cartes arrivent au tableau et condamne votre main d’une façon ou d’une autre, ou réduit drastiquement sa valeur.

 


Par exemple, si vous partez avec les as en main, et si le tableau est 2-3-4-5-6, vous possédez A-2-3-4-5 mais cette combinaison est inférieure au tableau, donc vous jouez le tableau. Et qui plus est, dans ce cas précis, vous êtes peut-être déjà battu si l’adversaire possède un sept, ou même 8-7.

 


Mais il y a plus diabolique encore. C’est le cas de la figure 2-7, qui retrace une main que j’ai vraiment vécue.

 


La figure 2-7 montre la main finale d’un tournoi caritatif, à une carte du final. Le gagnant repartira chez lui avec un prix en argent, les deux autres avec un panier garni. Comme je savais que mes deux adversaires allaient s’impliquer dans ce coup du fait que nous étions à la limite de l’argent, j’ai été « obligé » de jouer ce coup pour avoir une chance de goûter à la récompense finale (pour plus de détails sur la dynamique du tournoi, voyez le chapitre 17). Tous les joueurs avaient misé la totalité de leur tapis et les cartes étaient abattues, comme c’est le cas en tournoi quand les joueurs sont all-in.

Figure 2-7 : Un tableau prêt à condamner la river de Red.


[image: i0022.jpg]


La figure présente le tableau au niveau de la turn. Silent Bob détient deux paires aux valets par les sept et n’en ressent aucune inquiétude (seul un des deux sept restant dans le talon peut le sauver). Big Tuffy se sent nettement plus à l’aise car il a verrouillé le jeu si un as n’apparaît pas à la river.

 


Examinez la situation et considérez ceci : je gagne cette main (youpi !) mais je le fais sans toucher d’as à la river. Vous avez bien lu ! Alors comment puis-je gagner ?

 


La river arrive au tableau et c’est la dame de trèfle. Les amis de Big Tuffy deviennent dingues : ils le voient déjà encaisser le pot. Et de fait, le donneur commence à pousser le pot vers lui. J’ai immédiatement arrêté son geste et je lui ai expliqué. Oublions ce que j’ai pu dire alors – l’important, ici, c’est que Big Tuffy a été condamné par la river.

 


La river donne deux paires à Silent Bob, mais c’est la main la plus basse des trois adversaires – deux paires dames-valets accompagnées d’un sept. Elle donne la même double paire à Big Tuffy, accompagnée d’un neuf. Votre héros (admettons ici que c’est moi) touche aussi cette double paire, mais accompagnée de l’as de trèfle !
[image: i0023.jpg]
À la recherche de Mister Big

 


Un très bon tour à faire consiste à prendre un jeu de cartes et à donner des tableaux à blanc, dans un but d’entraînement.
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