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				Le plus beau des jeux


				« La Cadillac du poker », « Trois secondes pour l’apprendre, une vie pour le maîtriser », etc. : les qualificatifs et les citations mythiques n’en finissent plus de transcender le succès du Texas Hold’em, devenu en moins d’un an non plus une simple variante, mais le Poker lui-même, avec un immense grand P !


				Alors pourquoi s’intéresser aujourd’hui à ce jeu dont l’image, il n’y a encore pas si longtemps, était peu glorieuse ? 


				Évidemment, télés, DVD, magazines, people divers – et bien sûr livres ! – semblent avoir imposé son existence. Mais ils n’ont pas pu à eux seuls transformer, comme artificiellement, en un loisir intelligent et parfois même élégant ce qui semblait être la pratique de flambeurs douteux. Ni expulser ce « mauvais client » des saloons du Far West, la tête la première à travers la porte à double battant, pour en faire un véritable sport de l’esprit, presque aussi honorable que le bridge… et autrement plus animé !


				Non, si le Texas Hold’em a imposé le poker, c’est parce qu’il a su enfin lui donner toute sa dimension stratégique, dramatique, et humaine


				Stratégique parce que, par rapport au poker fermé classique, le Hold’em fournit beaucoup plus d’informations au joueur. Les 5 cartes du « tableau », posées au centre du tapis, sont visibles et communes à tous. On peut donc entreprendre de déduire les combinaisons possibles ou évaluer ses chances de victoire sans se référer à une boule de cristal. Chaque joueur détient aussi 2 cartes fermées, cachées, personnelles, en main : c’est juste ce qu’il faut de secret pour ouvrir le champ des hypothèses tout en préservant l’intérêt du jeu. Un dosage idéal entre chance et déduction.


				La structure du Hold’em fait aussi que le challenge est extraordinairement dramatique. Un coup s’articule en quatre phases successives où l’apparition de nouvelles cartes, visibles, modifie sans cesse la situation et les rapports de forces. C’est souvent rapide à jouer, mais, en matière de suspense, c’est long, très long. Et entrer dans un coup, c’est bel et bien s’engager dans une passionnante histoire, avec sa main de départ comme commencement, beaucoup de péripéties pour continuer, et un dénouement incertain et dangereux pour finir. Le poker classique, avec seulement deux phases, et un apport réduit d’éléments nouveaux et décisifs, ne produisait pas le même effet. 


				Enfin, le caractère très évolutif d’un coup de Hold’em exige un bon lot de qualités humaines. D’abord une grande maîtrise de soi pour maintenir une attitude de jeu cohérente, sans céder aux tentations, au découragement, à l’excès de confiance, aux mirages de la chance… Ensuite du caractère, pour oser s’imposer ou résister face aux autres joueurs, mais aussi savoir reculer et s’avouer vaincu… Enfin et surtout, un bon joueur de Hold’em doit avoir des capacités d’adaptation exceptionnelles : c’est celui qui sait le mieux s’adapter aux méandres du coup qui a les meilleures chances de gagner.


				Alors, si quelqu’un vous suggère que vous jouez au Hold’em parce que vous rêvez de rouler en Cadillac avec un magnum de champagne sur les genoux, une casquette et des lunettes noires sur la tête, un empilement de play-boys ou de play-girls sur les sièges, et le coffre bourré de dollars… Ou encore parce que vous regardez trop la télé, ou parce que vous suivez toutes les modes, ou parce que vous aimez bien Patrick Bruel…


				… n’y attachez pas d’importance !


				Oui, vous jouez au Texas Hold’em parce que c’est le plus beau des jeux.


			


		

		

				Conventions du livre


				Nous avons volontairement mêlé termes français et anglais. Si vous êtes débutant, vous devrez vous habituer rapidement à ce jargon très mélangé : « Je voulais checker, mais il a ouvert, alors j’ai hésité à folder, mais j’ai quand même suivi parce que j’avais encore 8 outs à la river… », etc.


				Sauf indication contraire, les conseils et les exemples concernent une partie en no-limit, avec une big blind double de la small blind, pas d’antes, 6 joueurs à la table, et un stack (votre quantité de jetons) moyen.


				Quand nous n’indiquons pas les couleurs des cartes, c’est qu’elles ne jouent aucun rôle dans les combinaisons concernées par l’exemple.


				Les conseils que nous donnons sont globalement très prudents, on pourrait même dire souvent « serrés-passifs » (voir Styles de jeu). Interprétez-les à votre façon, et surtout selon la vérité du coup ! Ils constituent en tout cas une bonne base de sécurité.


				Quoi qu’il en soit, gardez bien à l’esprit que tout conseil, exemple, ou démonstration a une valeur relative. Ce n’est pas pour dégager d’avance notre responsabilité dans votre future ruine, tout au contraire ! Mais le nombre de paramètres particuliers à prendre dans une décision d’enchères est tel qu’il est impossible à restituer dans des exemples plus ou moins généraux.


				Enfin, n’oubliez surtout pas que toutes ces informations doivent être considérées simultanément pour prendre leur valeur. 


				La structure d’un livre oblige à une organisation successive de sujets. Elle ne reproduit donc pas ce que doit être votre réflexion en cours de partie : pas d’éléments distincts de décision, tous sont directement liés entre eux !


			


		

		

				Les règles du jeu
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				1. les règles du jeu


				Le Texas Hold’em a beau être un jeu à la subtilité stratégique presque infinie, ses règles restent simples. Elles sont typiquement celles de tous les pokers, dont elles suivent les deux mécanismes traditionnels, les combinaisons de cartes et les enchères. Si vous avez déjà joué au poker « classique », vous ne serez pas longtemps dépaysé. Si au contraire vous découvrez cette famille de jeux, il vous suffira de moins d’une demi-heure pour en comprendre tout le déroulement… et commencer à en entrevoir toutes les finesses ! C’est la marque des grands jeux : peu de règles, mais des possibilités si nombreuses et diverses que la stratégie en est inépuisable.


				Les bases du poker


				Au poker, les joueurs essaient d’obtenir la meilleure combinaison possible avec les cartes à jouer dont ils disposent. Ces combinaisons sont prédéterminées et organisées selon une hiérarchie fixe qui va de la combinaison la plus fréquente à la combinaison la plus rare en termes de probabilités. De toute évidence, il est beaucoup plus difficile d’obtenir 4 cartes semblables (un carré) que 2 cartes identiques (une paire).


				Entre les distributions ou changements de cartes, les joueurs effectuent des enchères, c’est-à-dire misent des jetons, qui équivalent souvent à de l’argent, et sont réunis dans ce qu’on appelle le « pot ». Ces mises sont la somme que le joueur investit sur son jeu.


				Elles sont évidemment censées correspondre à la force de la combinaison que le joueur détient. Mais très théoriquement… D’abord parce qu’une partie des cartes reste cachée aux autres joueurs. On peut donc très bien miser gros avec une combinaison très faible pour faire croire qu’on est fort, c’est le fameux « bluff ». Mises et enchères couvrent ensuite toutes sortes de manœuvres stratégiques, qui consistent par exemple à faire grossir le pot pour gagner davantage, ou à pousser les autres joueurs à abandonner. 


				À la fin du coup, le gagnant, parce qu’il a la combinaison la plus forte, ou parce que tous les autres joueurs ont abandonné, remporte le pot. Facile !


				Les combinaisons


				On utilise un seul jeu de 52 cartes à jouer, classique, comprenant les 4 couleurs habituelles (pique, cœur, carreau, trèfle) en familles de 13 cartes chacune, du Deux à l’As. Les jokers sont retirés du jeu, soyons sérieux ! La hiérarchie des cartes est Deux-Trois-Quatre-Cinq-Six-Sept-Huit-Neuf-Dix-Valet-Dame-Roi-As, le Deux étant la carte la plus faible, l’As la plus forte. Il n’y a pas de différence de valeur entre les couleurs : toutes sont égales.


				Les combinaisons sont toujours réalisées sur une main de 5 cartes. Les voici, par ordre croissant :


				Carte isolée
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				Pas de « vraie » combinaison, pas même une paire ! Le joueur qui détient la première plus forte cartes isolée l’emporte. Ainsi, un joueur qui détient As-Roi-Dix gagne contre un joueur qui possède As-Roi-Huit.


				Paire
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				Ce sont deux cartes de même hauteur, As-As, Neuf-Neuf, etc. La paire la plus haute l’emporte sur la plus basse en cas de combinaisons semblables. On dit « une paire d’As ».


				Double paire
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				Deux paires distinctes dans les 5 cartes. C’est toujours la paire la plus haute qui l’emporte en cas de combinaisons semblables. Ainsi, un joueur avec As-As et Trois-Trois (on dit qu’il a « 2 paires à l’As ») gagne sur un adversaire avec Roi-Roi et Valet-Valet (« 2 paires au Roi »).


				Brelan
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				Trois cartes de même hauteur. Le brelan le plus haut l’emporte en cas de combinaisons semblables. On dit « un brelan d’As ».


				Suite (ou quinte)
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				Les 5 cartes sont de hauteurs qui se suivent directement. Par exemple, Huit-Neuf-Dix-Valet-Dame. En cas d’égalité des combinaisons, c’est la suite qui monte le plus haut qui l’emporte : ainsi Dix-Valet-Dame-Roi-As gagne face à Huit-Neuf-Dix-Valet-Dame. On dit que la première suite est une suite « à l’As », et la seconde « à la Dame ».


				

						Attention : uniquement dans le cas des suites, l’As peut aussi être considéré comme un « Un ». Donc, As-Deux-Trois-Quatre-Cinq est bel et bien une suite valable. Cependant, une suite ne peut jamais être « à cheval » sur les deux hauteurs de l’As : par exemple, Roi-As-Deux-Trois-Quatre n’est pas une suite, ce n’est rien du tout !


				


				Couleur (ou flush)
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				Les 5 cartes sont de la même couleur, pique, cœur, carreau, ou trèfle. Si deux joueurs ont une couleur, on ne tient pas compte des couleurs en présence. Seul la ou les cartes les plus hautes départagent les deux mains. Ainsi la couleur Deux-Cinq-Neuf-Valet-Roi (de trèfle par exemple) l’emporte sur Trois-Quatre-Sept-Dix-Roi (de carreau par exemple).


				Full
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				Les 5 cartes comportent un Brelan plus une Paire. En cas de combinaisons semblables, on considère la hauteur du brelan avant celle de la paire pour savoir qui l’emporte. Ainsi, un full Roi-Roi-Roi-Six-Six (on dit « un full de Rois par les Six ») l’emporte sur un full Dame-Dame-Dame-Valet-Valet (on dit « un full de Dames par les Valets »). 


				Carré
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				Ce sont 4 cartes de même hauteur. En cas de combinaisons semblables, le carré 


				le plus haut l’emporte. On dit « un carré d’As ».


				Suite couleur (ou quinte flush)
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				C’est à la fois une suite et une couleur : les 5 cartes sont de hauteurs qui se suivent et toutes de la même couleur. En cas d’égalité, on ne considère que la hauteur de la suite, jamais la couleur elle-même. 


				

						Notez que la combinaison la plus forte du poker, l’invincible, est donc nécessairement : Dix-Valet-Dame-Roi-As de la même couleur. On la présente souvent comme une combinaison à part entière du nom de « quinte flush royale ». Un usage courant, mais doublement illogique : ce n’est jamais qu’une quinte flush comme les autres, et elle n’est pas « royale », puisqu’elle est « à l’As »… Enfin, bon !


				


				Les enchères et les mises


				Au début d’une partie de poker, les joueurs disposent d’une valeur égale de jetons, qui s’appelle leur « cave ». C’est avec ces jetons qu’ils vont enchérir… et essayer de s’emparer des jetons de leurs adversaires !


				Enchérir, c’est annoncer quelle mise on place pour continuer à jouer, ou bien refuser de miser et abandonner le coup. Chaque joueur doit enchérir successivement, à son tour, dans le sens du jeu, qui est toujours celui des aiguilles d’une montre. Il a le choix entre :


				

						Passer (ou se coucher) : il abandonne, il quitte le coup. Il ne mise pas et repousse ses cartes vers le centre de la table, sans les montrer. Les mises qu’il a déjà placées au pot sont perdues pour lui (mais pas pour tout le monde).
Anglais : fold.


						Suivre : le joueur mise pour rester dans le coup. Sa mise le ramène à égalité de valeur avec la plus haute mise alors placée dans la série d’enchères.
Anglais : call.


						Relancer : le joueur mise pour rester dans le coup, mais il décide d’augmenter la valeur de la plus haute mise actuellement placée. Les autres joueurs devront désormais suivre pour venir à égalité de sa mise s’ils veulent rester dans le jeu.
Anglais : raise.


						Parole : le joueur ne mise rien mais reste dans le coup. Cette annonce n’est possible que si aucune mise n’a été précédemment placée dans le tour d’enchères actuel.
Anglais : check.


				


				Une série d’enchères s’arrête quand tous les joueurs ont soit abandonné, soit ajouté au pot une mise égale, ou quand il n’y a plus qu’un seul joueur en jeu. S’il le faut, on fait plusieurs tours de table d’enchères.


				Pot et montant des mises


				On convient toujours d’un montant minimum de mise, par exemple 10 (= 1 jeton). On peut si on veut limiter la mise maximale (par exemple à 40, 4 jetons), ou la laisser libre : le joueur pourra alors miser d’un seul coup tout son tas de jetons, son « stack ». On dit dans ce cas qu’il « fait tapis ».


				Au fur et à mesure du coup, les mises s’ajoutent au pot. C’est le dernier joueur à ne pas avoir abandonné qui gagne le pot, ou, s’il reste plusieurs joueurs à la fin du coup, celui qui détient la combinaison la plus forte.


				Les spécificités du Hold’em


				Les cartes


				Au Texas Hold’em, on ne distribue à chaque joueur que 2 cartes cachées, qui lui sont personnelles, qu’il reste seul à connaître, ses cartes « privées ». En complément, 5 cartes sont progressivement distribuées au centre de la table, qui sont visibles et communes à tous les joueurs. Ces 5 cartes apparaissent en 3 phases successives, séparées par des tours d’enchères : 3 cartes d’abord (le « flop »), puis 1 (le « turn »), puis 1 dernière (« la river »). L’ensemble forme ce qu’on appelle le « tableau ».


				Les combinaisons


				Les combinaisons restent exactement celles du poker, dans le même ordre de valeur. La seule nuance est qu’elles se déterminent à partir de 7 cartes : les 2 cartes privées et cachées du joueur + les 5 cartes communes et visibles du tableau. Cependant, elles se calculent toujours sur une main de 5 cartes : pour chaque joueur, on considère seulement ses 5 « meilleures » cartes prises parmi les 7, celles qui lui offrent la combinaison la plus forte.


				Enchères et mises


				Les enchères, les mises, le pot, fonctionnent exactement comme dans tout poker. Cependant, les enchères suivent un ordre précis, à partir du joueur qui est désigné comme le donneur ou le « bouton ». 


				Par ailleurs, avant même la distribution des cartes, deux des joueurs sont obligés de poser des mises, dites « blinds ». Ce ne sont pas des enchères, ces mises d’ouverture sont strictement obligatoires ! Elles évitent que certains joueurs trop prudents et attentistes ne bloquent le jeu. Elles servent en même temps de base aux futures enchères du coup.


				Le donneur ou « bouton »


				Un des joueurs se voit attribuer le rôle de « donneur » ou de « bouton ». Ce joueur place devant lui un jeton spécial (le bouton !) qui l’indique. S’il y a un donneur extérieur, comme dans un casino ou un tournoi, le rôle de donneur est fictif : en fait, le bouton sert juste à fixer l’ordre des enchères (voir plus bas). Mais sans donneur extérieur au jeu, comme c’est souvent le cas entre amis, le bouton doit réellement distribuer les cartes et gérer le pot. Quoi qu’il en soit, le bouton change à chaque coup : il passe au joueur suivant dans le sens du jeu.


				Les blinds


				Les deux joueurs qui suivent le bouton dans le sens du jeu doivent placer des mises initiales d’un montant convenu, appelée « blinds », dès le début du coup. Ce sont des mises « aveugles », puisque ces joueurs les ajoutent au pot avant même d’avoir vu la moindre de leurs cartes ! 


				Le premier joueur après le donneur doit placer la « small blind », parfois appelée « blind » ou « petite blind ».Le deuxième joueur après le donneur doit placer, lui, la « big blind », aussi appelée « surblind » ou « grosse blind ». 


				Ces mises sont à montant fixe, convenu avant la partie. La big blind vaut généralement le double de la small blind.


				Organisation du coup


				Le donneur bat les cartes, les fait couper, et distribue à tous les joueurs 2 cartes, face cachée. Chaque joueur reste seul à les connaître, ce sont ses cartes privées. 


				Après une première série d’enchères, dites « pré-flop », les 3 premières cartes du tableau, le flop, sont distribuées face visible au centre de la table par le donneur. On effectue une deuxième série d’enchères. Puis le donneur ajoute au tableau la carte du turn, toujours visible. On effectue une troisième série d’enchères. Le donneur ajoute au tableau la dernière carte, toujours visible, de la « river ». Enfin, on termine le coup par un dernier tour d’enchères. 


				Évidemment, si tous les joueurs sauf un ont abandonné lors d’une des séries d’enchères, le coup s’arrête à ce moment précis !
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				L’ordre des enchères


				Chaque joueur enchérit après l’autre dans le sens du jeu. Bon, mais qui commence ? Et qui finit ? C’est la position du bouton qui en décide.


				

						À la première phase d’enchères pré-flop, c’est-à-dire juste après la distribution des 2 cartes privées, c’est toujours le joueur juste après le big blindeur qui parle en premier (D dans l’illustration). C’est donc toujours le big blindeur qui parle en dernier – un avantage pour compenser sa « grosse mise aveugle »…


						Aux phases d’enchères suivantes, c’est toujours le premier joueur après le donneur qui parle en premier (B). Et c’est donc toujours le donneur qui parle en dernier.


				


				Évidemment, il ne faut considérer que les joueurs qui restent dans le coup. Ceux qui ont déjà abandonné n’ont plus la parole !


				Qui gagne ?


				Le coup peut se terminer sans que le tableau soit complet s’il ne reste qu’un seul joueur, tous les autres ayant abandonné : dans ce cas, ce joueur a tout de suite gagné, sans même avoir eu à montrer ses cartes privées, sans qu’on voit la suite du tableau, et il remporte le pot.


				Le coup peut aussi aller jusqu’au bout, c’est-à-dire jusqu’aux enchères après la river. Quand plusieurs joueurs restent alors présents à égalité de mises, il faut déterminer qui a la combinaison la plus forte. C’est l’abattage (ou « showdown ») : l’heure de vérité, puisque chacun des joueurs encore en jeu montre les 2 cartes de sa main. Le joueur qui détient la combinaison la plus forte en agençant au mieux ses cartes privées avec les cartes communes du tableau est le gagnant et remporte le pot. Notez qu’il peut y avoir parfois égalité et donc partage du pot.


				Quoi qu’il en soit, le coup est fini. Et on en commence un nouveau !


				Une partie en détail


				Matériel de jeu


				Un jeu de cartes


				Un seul, de 52 cartes. Et pas de jokers, on n’est pas là pour plaisanter !


				

						L’idéal est d’utiliser un jeu de poker typique à l’américaine, pour l’ambiance comme pour le confort de jeu : les cartes ont la même longueur que les françaises, mais elles sont plus larges (« wide cards »). En outre, les symboles de hauteur et de couleur de chaque carte sont marqués en plus gros dans les angles… histoire de vous permettre de prendre connaissance de votre main en soulevant à peine le coin de vos cartes posées sur la table – exactement comme les pros !


				


				Des mises


				il vous faut des marques de mises en 4 valeurs, disons 10, 20, 50, 100. Utilisez ce que vous voulez, depuis des haricots peints jusqu’à des trombones de couleur en passant par les billets d’un quelconque jeu de société, mais les 4 valeurs doivent être parfaitement distinctes. Prévoyez de fournir une cave initiale de1 000 minimum à chaque joueur.


				

						L’idéal est bien sûr d’utiliser des jetons de poker. Dans un assortiment ou une mallette, ils viennent généralement en 5 ou 6 couleurs différentes. Quand leur valeur n’est pas marquée (comme c’est souvent le cas), vous devez affecter la plus faible valeur de mise à la couleur la plus nombreuse, et ainsi de suite. Il vous faut au minimum une mallette de 200 jetons pour jouer à une table de 6 joueurs.


				


				Un bouton


				Pour le donneur, et pas nécessairement de culotte ! Utilisez n’importe quel objet pour indiquer clairement qui est le donneur à chaque coup.


				

						L’idéal est bien sûr d’avoir un vrai dealer button, frappé d’un beau D rouge ou doré et de l’emblème d’un casino ou d’un tournoi prestigieux…


				


				Une table et des chaises


				C’est quand même préférable ! Si aucun tapis de jeu spécifique n’est indispensable, évitez les surfaces glissantes. Elles sont propices aux chutes ou retournements de cartes, qui peuvent entraîner de pénibles contestations…


				

						L’idéal, c’est bien sûr un vrai tapis de Hold’em en feutre vert ou bleu avec une zone pour la caisse de jetons et cinq emplacements centraux pour les cartes du flop, du turn et de la river.


				


				Check-up avant de commencer


				Conventions


				Fixez avant tout les conventions de la partie :


				

						Montant de la cave de départ


						Possibilité ou non de se recaver


						Règle des mises : limite ou non ?


						Valeur des small et big blinds


				


				Note : dans notre exemple, la cave est de 1 000, sans recave, pas de limite de mises, la small blind est à 20 et la big blind à 40. Le donneur est un des joueurs.


				Installation


				Laissez le hasard décider de l’ordre des joueurs autour de la table, c’est plus juste.


				

						Lancez un dé ou piochez des cartes. Le plus fort tirage détermine le donneur, qui prend le bouton.


						Les autres joueurs s’assoient après lui par ordre décroissant autour de la table, dans le sens des aiguilles d’une montre, avec les jetons de leur cave devant eux.


				


				Déroulement résumé du coup


				Le déroulement d’un coup suit une alternance fixe de distribution de cartes, aux joueurs puis au tableau, et de séries d’enchères. Le changement de donneur et la pose des blinds ouvre le coup. La répartition du pot au vainqueur, par abattage ou non, le clôt.


				

						Changement de donneur et mise des blinds


						Distribution des mains de départ (2 cartes privées)


						Enchères


						Apparition du flop (3 cartes visibles et communes)


						Enchères


						Apparition du turn (1 carte visible et commune)


						Enchères


						Apparition de la river (1 carte visible et commune)


						Enchères finales


						Abattage (showdown)


				


				Un coup en détail


				Changement de donneur et mise des blinds


				Alain était le donneur du coup précédent. Il passe le bouton à Betty, qui devient le donneur. Elle bat les cartes et les donne à couper à Alain. Elle reforme le paquet.


				Claude, premier joueur après le donneur, est obligé de miser la small blind, 20, et Doug, second joueur après le donneur, de miser la big blind, 40.


				Distribution des mains de départ


				Betty distribue à chaque joueur ses 2 cartes privées, une par une, face cachée, en terminant par elle-même. Note : ces cartes ne sont visibles dans les illustrations que pour vous permettre d’apprécier le coup !


				Enchères (pré-flop)
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						Dans cette première série d’enchères, c’est toujours le joueur juste après le big blindeur, qui doit parler le premier. Donc, Alain. Il ne peut pas checker, à cause des blinds. Il suit, c’est-à-dire égale la big blind de 40, et relance même de 40, soit 80 au total. 


				


				

						Betty, qui a un mauvais jeu, ne mise pas et abandonne : elle met ses cartes de côté sans les montrer. Claude suit en ajoutant 60 à sa small blind de 20 pour égaler les 80 d’Alain. 


				


				

						Enfin, Doug, le big blindeur, est le dernier à parler. Il a une mauvaise main, mais, bizarrement, il suit lui aussi à 80, ajoutant donc 40 à sa big blind.


				


				

						Betty a abandonné, les 3 joueurs restants sont à égalité de mise (80) : cette série d’enchères est finie. Les mises rejoignent le pot, qui vaut maintenant 240. 


				


				Le flop


				Betty reprend le paquet des cartes restantes. Pour éviter tout risque ou soupçon de tricherie, elle écarte la première carte, face cachée, (on dit qu’elle la « brûle ») puis elle distribue les 3 cartes suivantes au centre de la table, face visible. C’est le flop.


				Enchères après le flop
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						Désormais, c’est toujours le premier joueur après le donneur qui ouvre les enchères. Ici, c’est donc Claude. Il peut espérer une couleur à trèfle, il ouvre donc de 100. 


				


				

						Doug, lui, n’a pas beaucoup d’espoir, et même pas une paire : il ne mise rien et abandonne. 


				


				

						Ce n’est pas le cas d’Alain, qui a déjà, dès le flop, une double paire As-Rois ! Il mise 250, c’est-à-dire qu’il suit les 100 de l’enchère de Claude et relance de 150. Claude hésite, puis suit les 150 d’Alain (s’il avait abandonné, le coup se serait arrêté là et Alain aurait remporté le pot). 


						Les mises sont à égalité, Betty et Doug ont abandonné, cette série d’enchères est terminée. Les 500 de mises de ce tour rejoignent le pot, qui va contenir 740.


				


				Le turn


				Betty prend le paquet, brûle une carte, et distribue face visible 1 carte au centre de la table, à côté du flop. C’est le turn. C’est une dame de carreau.


				Enchères après le turn
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						Voici donc une paire pour Claude, mais pas encore de couleur à trèfle ! Claude doit toujours enchérir le premier. Il est prudent et se contente de dire parole ou de checker, c’est-à-dire de ne rien miser tout en restant en jeu (il peut le faire puisqu’il n’y a aucune mise avant lui dans cette série d’enchères). 


				


				

						À Alain d’enchérir : il peut relancer, c’est-à-dire miser, ou checker : Claude, qui n’a pas misé, lui offre cette possibilité. Alain en profite car il est est inquiet : l’apparition de la dame au tableau lui fait redouter une suite chez Claude. Il checke donc pour aller voir la river sans rien risquer (c’est ce qu’on appelle une « carte gratuite »). 


				


				

						Cette série d’enchères est finie. Le pot reste à 740.


				


				La river


				Betty brûle une carte, et distribue la river, c’est la dernière carte du tableau. Le tour d’enchères suivant mettra fin au coup dans tous les cas.


				Enchères finales (après la river)


				[image: image poker]


				

						Claude enchérit toujours en premier. Ce Cinq de carreau ne lui apporte rien. Pour ne pas checker et montrer sa faiblesse, il adopte une solution moyenne et mise 60. 


				


				

						C’est beaucoup trop peu pour décourager Alain, désormais en confiance avec sa double paire As-Rois et la menace d’une suite disparue. Alain suit les 60 de Claude et relance de 300, soit 360 au total. 


				


				

						À Claude de parler : il peut suivre en misant 300, et on procède à l’abattage. Il préfère abandonner car il n’a rien : la mise est trop chère, et Alain a sans doute une forte combinaison. Alain gagne donc sans que personne ne montre ses cartes et il ramasse le pot. Coup fini. 


				


				Coup suivant


				Claude est après Betty dans le sens du jeu et devient donneur. Doug pose donc la small blind, et Alain la big blind. Distribution des cartes…


				Considérations et enseignements…


				Hypothèse


				Faisons une hypothèse. Imaginons qu’à la place du Cinq de carreau, un Roi de trèfle soit sorti à la river. Le coup serait devenu explosif : Claude aurait eu une couleur à trèfle, hauteur As, et Alain un full As-Rois. Deux combinaisons vraiment très fortes.


				Les deux joueurs auraient alors misé tout ce qu’ils pouvaient, peut-être même leur tapis, jusqu’à l’abattage. Et le pauvre Claude aurait été battu par le full, subissant une effroyable perte avec pourtant un excellent jeu. 
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				Bad beat


				Perdre lourdement avec une combinaison très forte qui mérite ses mises a un nom, cela s’appelle prendre un mauvais coup, un « bad beat ». Ce n’est pas une règle, heureusement : juste le nom d’un terrible concours de circonstances que redoutent, et vivent, tous les joueurs, même les meilleurs.


				Stratégie


				Un mauvais coup, oui, mais Claude peut aussi s’en prendre un peu à lui-même : l’apparition d’un second Roi au tableau représentait un danger objectif de carré ou de full, que toute relance d’Alain validait potentiellement. Certains bad beats sont ainsi évitables. Il faut en tout cas toujours rester conscient des risques qu’on prend…


				Philosophie


				Mais c’était un Cinq de carreau ! On peut donc penser que cette carte « inutile » a en fait sauvé Claude, sans qu’il le sache, d’une épouvantable catastrophe. De quoi vous rendre philosophe… et vous faire apprécier toutes les émotions et les incertitudes du Hold’em ! 
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