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Avant-propos

Dans cet ouvrage, nous étudions le Texas Hold’em qui est devenu, ces dernières années, la forme de poker la plus médiatisée. Par chance, le Texas Hold’em est la forme la plus abordable pour le débutant. Une fois que vous aurez compris cette variante, l’apprentissage des autres types de pokers comme le Stud ou l’Omaha sera plus aisé.

La langue du poker est l’anglais et nous avons choisi de respecter dans cet ouvrage la notation anglo-saxonne. Il est en effet inutile de franciser des éléments que vous ne verrez partout qu’en anglais.

Voici la description des symboles utilisés dans ce livre. Vous trouverez les mêmes dans les descriptions de partie que vous pourrez lire dans la presse ou les blogs.

A - As
K - Roi (king)
Q - Dame (queen)
J - Valet (jack)
h - Cœur (heart)
c - Trèfle (club)
d - Carreau (diamond)
s - Pique (spade)
A-Ks décrit une main constituée d’un as et d’un roi de même couleur comme par exemple as + roi de cœur (le petit s indique que ces cartes sont suited ou « assorties » en français).
Jh-9s décrit une main faite d’un valet de cœur et d’un 9 de pique. Ici, les couleurs étant précisées, le s signifie spade et non suited.





Introduction

Le but de ce livre est de répondre aux questions que se pose tout débutant attiré par ce jeu mythique qu’est le poker. Qui de nous n’a pas rêvé, enfant ou même adulte, de salles obscures, enfumées, de ce jeu où des voyous, cigare aux lèvres, s’échangent des liasses de billet et jouent leur vie sur un bluff ? Je vous préviens tout de suite, et au risque de vous refroidir, la réalité du poker est toute autre. Débarrassez-vous de ces clichés si vous voulez être un joueur efficace.

Dans ce type d’ouvrage, il convient en premier lieu de commencer par démythifier ce qui peut devenir une passion dévorante. Il vous faudra être solide, raisonnable, et ne surtout pas compter sur la chance. À ce sujet, ne vous méprenez pas : là où vous voyez de la chance, les bons joueurs ne voient que probabilités, psychologie et gestion efficace du risque.

Un autre grand mythe du poker concerne la professionnalisation : les professionnels existent – il y en a plusieurs milliers à travers le monde –, mais rares sont ceux qui parviennent à vivre du poker. Si c’est la vie dont vous rêvez, sachez que cela demande des fonds imposants pour absorber les mauvaises passes et beaucoup de travail. Cela n’a rien de romantique. Il faut constamment progresser dans sa connaissance du jeu et afficher un esprit conquérant. De plus, la vie sociale d’un « pro » est certainement très différente de ce que vous avez toujours connu et n’est pas forcément compatible avec votre vie de famille, au niveau des horaires notamment. Pensez également à ce que vos enfants vont écrire dans la case « profession » des parents dans les formulaires de l’école (même si cela peut susciter l’admiration de certains), ou à la tête de votre banquier lorsque vous aurez besoin d’un emprunt, de celle du propriétaire à qui vous voudrez louer un appartement, etc.

Au poker, il faut toujours GÉRER. C’est le maître mot. Il faut gérer son temps, son argent (réel ou virtuel), son stress, sa partie, son tournoi. Tout doit être réfléchi. Aussi, ne précipitez aucune décision ; ne vous lancez pas aveuglément et limitez au maximum la prise de risque, surtout si vous débutez. En revanche, lorsque vous vous sentez fort, foncez et soyez impitoyable (toujours en finesse, bien sûr). N’oubliez pas qu’il ne s’agit que d’un jeu, mais un jeu de compétition dont la finalité est de gagner. Beaucoup de professionnels sont ainsi des joueurs d’échec ou de bridge reconnus, qui ont beaucoup pratiqué la compétition.

Le but premier du poker est de gagner de l’argent. Ce genre d’affirmation est peut-être mal vu en France où le simple fait de dévoiler le montant de son salaire rend mal à l’aise en société. C’est peut-être l’une des raisons pour lesquelles le poker s’est développé moins vite ici que dans le reste du monde. Le jeu en lui-même n’a qu’un intérêt limité. Lorsque vous vous asseyez à une table, le but reste de prendre l’argent des autres. Cela ne peut être que virtuel, bien entendu, car l’argent sur la table est quasiment toujours dématérialisé et n’est représenté que sous la forme de jetons. Si vous jouez pour de l’argent réel, les montants seront généralement symboliques. À cet égard, nous déconseillons fortement aux débutants de jouer de grosses sommes, au risque de perdre à chaque coup.

Une fois que vous aurez gagné en expérience, vous découvrirez que ce jeu simple est une sorte de modélisation très schématique de la vie. Il se pourrait que la pratique régulière du poker vous apprenne beaucoup de choses sur la psychologie élémentaire de l’être humain. Vous pourrez en retenir certaines leçons sur la façon de réagir face à l’échec, sur les moyens de construire le succès, etc. Tout cela vous sera très utile dans la vie de tous les jours, notamment dans votre rapport aux autres. Au bout de quelque temps, vous aurez l’impression de bien mieux savoir lire les intentions des autres, ce qui peut aider lors d’une négociation financière, par exemple. En outre, la table de poker est le lieu idéal pour tenter de corriger certains petits défauts personnels, certaines vilaines tendances qui nous empoisonnent la vie. Si vous souhaitez progresser au poker, vous serez obligé de développer votre lucidité, ce qui ne peut être que bénéfique à long terme. Enfin, vous pourrez bénéficier d’un apprentissage poussé du poker dans des domaines professionnels particuliers liés à la gestion du risque. Après tout, ce n’est que cela le poker. Vous avez une somme qu’il convient de faire fructifier. L’inaction conduit sûrement à la perte, mais l’action aussi si vous n’y prenez pas garde. Le jour où vous en aurez assez de perdre, vous apprendrez à quantifier vos chances de gain et à agir en fonction des risques et des espérances de gain…

Après ces quelques avertissements, vous pouvez vous lancer dans la lecture de cet ouvrage qui vous mettra le pied à l’étrier et vous aidera à naviguer dans le vaste univers du poker. Ce jeu est pratiqué partout dans le monde, surtout la variante Texas Hold’em décrite dans ces pages. En France comme ailleurs, la pratique du poker s’est démocratisée : hommes, femmes, jeunes et seniors s’adonnent à ce jeu passionnant. Vous serez peut-être invité à disputer une partie organisée par vos amis, vos relations d’affaires ou votre patron. Dans ce cas, plutôt que de décliner l’invitation et perdre une occasion de briller socialement, vous connaîtrez les quelques bases nécessaires et le vocabulaire adéquat pour affronter des joueurs, moyens ou bons. Dans ce type de situation, perdre peut n’être qu’accessoire si l’important est de nouer des contacts. Mais vous pouvez aussi gagner et la partie, et le respect de vos adversaires !


Première partie
Les bases du poker




Chapitre 1
Un peu d’histoire



Les lignes qui suivent ne vous aideront aucunement dans la compréhension du jeu mais vous donneront peut-être quelques éléments pour briller en société, lors d’un tournoi par exemple, si la conversation en vient à évoquer l’histoire du poker.

Les origines du poker

Ce sujet est très débattu et peu de gens s’accordent sur les origines supposées du poker. Ce dont nous sommes sûrs, c’est qu’il est apparu à la Nouvelle-Orléans au XIXe siècle, sur les bateaux qui sillonnaient le Mississipi. Le poker est probablement issu d’un mélange de plusieurs jeux de l’époque, importés par des marins d’origines très diverses, qui ont chacun introduit un ou plusieurs éléments comme le principe des combinaisons à cinq cartes, les enchères ou le bluff. Nous pouvons citer le jeu chinois de « cartes domino » ou le « As Nas » perse, entre autres.1

L’origine même du mot « poker » prête à discussion. Deux termes anciens sont le plus souvent cités.

Le premier nous apparaîtra le plus vraisemblable si nous sommes un peu chauvins. Il s’agit du « poque », jeu populaire en France et très ancien. Certains citent également le « pochspiel », un jeu allemand qui autorise le bluff.

Le jeu s’est répandu par la suite comme une traînée de poudre dans toute l’Amérique, véhiculé par les armées du Nord et du Sud lors de la guerre de Sécession, puis dans le monde entier, au gré des campagnes militaires américaines. Le fait que les bases de l’US Army aient dû être démantelées rapidement en France, suite à la décision du général de Gaulle de quitter l’OTAN, explique peut-être, en partie, le développement plus lent du poker en France par rapport à d’autres pays européens comme la Grande-Bretagne par exemple.

La naissance du poker moderne

Au début du XIXe siècle, le poker était pratiqué avec seulement 20 cartes. Il faudra attendre la fin du XIXe siècle pour que le poker ressemble à ce que nous connaissons aujourd’hui. Les variantes les plus utilisées sont le Stud et le Draw, et l’on joue avec 52 cartes.

Le Texas Hold’em est apparu… au Texas, au début du XXe siècle. Il a connu un très grand succès dans les casinos de Las Vegas où on l’appelle souvent « Vegas », tous simplement. Pour départager les meilleurs joueurs de la discipline reine, le Texas Hold’em No-Limit, les gérants organisèrent, en toute humilité, le premier championnat du monde en 1970.

Depuis cette époque, les mêmes célèbres casinos, comme le légendaire Binion’s Horseshoe, organisent d’immenses tournois très prestigieux, les WSOP (World Series of Poker). Les gains distribués sont faramineux et les lauréats deviennent de véritables stars. Chaque variante de poker est ainsi représentée et les gagnants se voient attribuer un bracelet en or.

Les heureux gagnants des WSOP
Patrick Bruel a gagné un bracelet en or en 1998 lors de sa victoire au tournoi WSOP de Limit Hold’em. Les grandes stars de la discipline sont Doyle « Texas Dolly » Brunson, une légende vivante dont le fils a également été couronné. Brunson a gagné dix bracelets au total. C’est un record qu’il partage avec Johnny « Oriental Express » Chan et Phil Hellmuth Jr. Vous entendrez aussi souvent les noms de Gus Hansen, Daniel Negreanu, Jamie Gold (au nom prédestiné, qui détient le record du plus gros pactole gagné lors d’un tournoi du WSOP, à savoir 12 millions de dollars !) ou Chris Moneymaker (au nom tout aussi prédestiné qui, alors qu’il était issu des qualifications sur Internet - tournoi à 40 dollars -, s’est imposé en table finale pour gagner 4,5 millions de dollars).


_________________

1. En 1843, l’écrivain Jonathan H. Green décrit un « jeu de triche » auquel il donne le nom de « poker » dans son ouvrage Un exposé sur les techniques et les infortunes du jeu.


Chapitre 2
Les variantes du poker



Tous les débutants ont en tête une seule variante de poker qui se joue à cinq cartes par personne et que l’on cache à ses adversaires. C’était presque l’unique forme de poker que l’on jouait en France jusqu’à ce que les abonnés de Canal +, ébahis, découvrent qu’une version très différente était bien plus populaire aux États-Unis. En fait, il existe des centaines de variantes car les casinos et les cercles de jeu en ont créé de nouvelles pour affirmer leur identité. Je vous conseille fortement, suivant l’endroit où vous jouerez à l’avenir, de vous informer très précisément sur toutes les subtilités du jeu local. Nous ne détaillerons que quelques-unes de ces variantes ici, celles qui font l’objet de grandes compétitions internationales et qui sont pratiquées sur tous les sites de jeu en ligne, mais il en existe quantité d’autres comme l’Aviation, le Courchevel, le Deuce-to-seven, etc.

Le Draw

C’est la forme de poker que nous connaissons tous pour l’avoir vue jouer dans les saloons des westerns de notre enfance. Contrairement à ce qu’une majorité de gens non initiés peut croire, ce jeu n’est guère pratiqué. Il était la variante la plus populaire au temps du Far West, mais aussi en France jusqu’à une période récente. Il est aujourd’hui détrôné par les variantes présentées ci-après.

Règles du jeu

Ici, les joueurs déposent une ante obligatoire, c’est-à-dire que chacun d’entre eux, au début de chaque phase de jeu, pose sur la table un droit d’entrée obligatoire, une sorte de taxe.

Le donneur distribue cinq cartes fermées (cachées) à chaque joueur. Il n’y a pas de cartes communes.

À l’issue du premier tour d’enchères, chacun a la possibilité d’écarter de une à quatre cartes de son jeu, que le donneur remplacera par de nouvelles.

Vient ensuite un second tour d’enchères : on procède alors à l’abattage s’il reste encore des joueurs en course.

Dans certains cas, le recours à un joker est possible. Généralement, la règle veut que l’on ne puisse l’utiliser que comme un as ou pour compléter une suite, une couleur ou une quinte flush.

Distribution des cartes au Draw

[image: ]

Le Texas Hold’em

Le Texas Hold’em est le roi des pokers, du moins celui qui est le plus pratiqué à travers le monde et de loin le plus médiatisé. C’est aussi celui que nous étudions dans ce livre.

Règles du jeu

Le donneur distribue deux cartes fermées à chacun des joueurs.

Les combinaisons sont réalisées avec ces deux cartes auxquelles on ajoute cinq autres cartes ouvertes, communes à tout le monde.

Les mises s’effectuent au cours de quatre tours d’enchères. Il en existe trois versions principales :

 Limit : les enchères sont limitées. Par exemple, dans une partie à 2-4 $, l’enchère sera de 2 $ lors des deux premiers tours d’enchères et de 4 $ lors des deux derniers tours. Le niveau de la petite blinde sera de la moitié de l’enchère basse (1 $ dans notre exemple). Le montant de la grosse blinde sera le double de celui de la petite.

 Pot-Limit : ici, le montant maximal d’une relance sera égal au montant du pot à ce moment précis. Les enchères peuvent donc monter très rapidement.

 No-Limit : les enchères n’ont pas de maximum. On peut relancer à tout moment de la hauteur de son tapis, c’est-à-dire que l’on peut aller jusqu’à mettre tous ses jetons en jeu.

[image: ]

Le Omaha

L’Omaha se subdivise en deux variantes. Il se pratique également en versions Limit, Pot-Limit et No-Limit.

[image: ]

Le Omaha classique

Cette forme de poker est très pratiquée, notamment aux États-Unis. Le principe est relativement similaire à celui du Texas Hold’em. La différence fondamentale tient au fait que le donneur distribue quatre cartes fermées et que la combinaison finale de cinq cartes doit être réalisée avec deux des quatre cartes fermées reçues, auxquelles on ajoute trois des cinq cartes du tableau.

Le tableau : c’est l’ensemble des cartes communes à tous les joueurs, exposées sur la table au cours du jeu.


Le Omaha high-low

Le Omaha high-low est très populaire aux États-Unis et très joué dans les parties privées car il offre beaucoup plus de possibilités de combinaisons gagnantes et donc de remporter des pots. On y joue beaucoup de mains et les parties sont très animées.

Cette variante très intéressante du Omaha veut que celui qui possède la meilleure combinaison à l’abattage partage le pot avec celui qui possède la plus faible, à condition que celle-ci ne contienne pas de cartes supérieures à 8 ni de paire.

L’as est à la fois la carte la plus forte et la plus faible du jeu.

Peu importe si les cartes forment une quinte ou soient de même couleur. Cela signifie qu’une combinaison comme A-2-3-4-5, qui est la combinaison la plus faible possible mais aussi une quinte, peut l’emporter sur les deux plans. En tant que quinte, elle peut s’imposer en « high » (si elle n’est pas battue) et, regroupant les cartes les plus faibles qui soient, elle peut aussi s’imposer en « low ».

De même, la combinaison 2-4-5-6-8 peut l’emporter en « low », mais aussi en « high », si toutes les cartes forment une couleur.

Le Stud à 7 cartes

Cette variante comporte 5 tours d’enchères. Les joueurs ne déposent pas de blindes mais des antes, c’est-à-dire que chacun d’entre eux, au début de chaque phase de jeu, pose sur la table un droit d’entrée obligatoire, une sorte de taxe.

Le donneur distribue à chaque joueur trois cartes, dont deux fermées et une troisième ouverte que les autres peuvent voir. Celui qui a la carte ouverte de plus faible valeur pose sur la table une mise obligatoire, ou ouverture forcée. À la fin du premier tour d’enchères, chaque joueur obtient une nouvelle carte ouverte.

Le joueur qui a la plus forte combinaison avec ses cartes ouvertes entame le second tour d’enchères. On distribue encore une carte ouverte.

S’ensuit un troisième tour d’enchères et une distribution d’une autre carte ouverte.

Au quatrième tour d’enchères, les joueurs obtiennent cette fois une carte fermée.

On procède enfin au cinquième et dernier tour d’enchères.

Au final, le donneur distribuera à chacun sept cartes, dont quatre ouvertes. Cinq tours d’enchères seront proposés aux joueurs. Il n’y a pas de cartes communes.

[image: ]

Le Razz

Le Razz est un Stud à sept cartes en version « low », c’est-à-dire que la combinaison la plus basse l’emporte. Les couleurs et la quinte ne comptent pas, et il faut absolument éviter les paires, brelans ou carrés.

Le Stud eight-or-better

Cette variante du Stud n’est en fait qu’un Stud high-low dans lequel on partage, tout comme dans le Omaha high-low, le pot entre la meilleure et la pire combinaison.

Le HORSE

On pourrait considérer cette discipline comme la plus sélective de toutes. Elle a été créée au sein des casinos américains pour désigner les meilleurs joueurs de poker.

Le HORSE est un mélange de tous les types de poker que nous venons de décrire. On change de jeu à chaque main. Il se décompose comme suit :

 Un tour de Texas Hold’em - H

 Un tour de Omaha - O

 Un tour de Razz - R

 Un tour de Stud - S

 Un tour de Stud eight-or-better - E

Vous aurez deviné que le HORSE exige une grande connaissance du poker au sens le plus large possible. Les grandes compétitions sont réservées aux meilleurs spécialistes, seuls capables de passer d’un jeu à l’autre aussi rapidement. Les joueurs moyens sont rapidement éliminés.


Chapitre 3
Les règles du jeu



Nous abordons ici les règles communément admises au poker dans sa variante Texas Hold’em. Nous avons délibérément supprimé tout ce qui concerne le déroulement du jeu proprement dit, qui est décrit en détail dans la partie suivante « Jouer au poker ». Ce chapitre vous aidera à adapter votre comportement à l’étiquette en vigueur de la table, ainsi qu’à régler des litiges pouvant survenir lors d’une de vos parties privées. Vous pouvez le laisser de côté pour l’instant et le relire plus tard, ou ne consulter que les articles qui vous intéressent, au fur et à mesure de vos besoins.1

La réglementation française

On ne badine pas avec le jeu en France. Il est vrai que celui-ci peut faire des ravages dans les foyers, au même titre que la boisson ou la drogue, quand il est pratiqué de manière compulsive et hors du cadre de la compétition. De plus, l’État n’aime pas trop la concurrence et ne voit pas forcément d’un œil bienveillant les clients de la Française des jeux se tourner vers des sites de jeux ou de paris installés à l’étranger et, comble d’arrogance, qui ne payent pas leur dîme au Trésor public.

Rassurez-vous, le poker en lui-même n’est pas interdit. Vous pouvez organiser des parties privées, entre amis, si et seulement si vous n’échangez pas d’argent. Il est surtout interdit d’en faire publicité, car vous faites ce que vous voulez dans l’intimité de votre foyer.

En revanche, réfléchissez bien si vous avez l’intention d’organiser une partie dans un lieu public. Seuls les casinos (depuis peu) et les cercles de jeu peuvent organiser des parties d’argent.

Pour organiser un tournoi ouvert au grand public, mieux vaut créer une association loi 1901, à but non lucratif et enregistrée auprès de la préfecture. Vous ne pouvez faire payer que la cotisation aux joueurs qui deviennent membres. Malgré cela, on a vu récemment que les Renseignements généraux peuvent interpréter la législation à leur guise et interrompre un tournoi, saisir le matériel ou placer les organisateurs en garde à vue.

En fait, à l’heure où ce livre est sous presse, la situation demeure floue. Le gouvernement a promis de clarifier le système, mais il devra tenir compte de toutes les parties concernées, et ce ne sera pas chose facile, car comment prendre en compte les positions contradictoires des joueurs passionnés, de la Française des jeux, des ligues moralistes mais aussi de la Communauté européenne (qui veut briser le monopole de l’État) ?

Loi n° 83-628 du 12 juillet 1983
Le fait d’établir ou de tenir sur la voie publique et ses dépendances ainsi que dans les lieux publics ou ouverts au public et dans les dépendances, même privées, de ceux-ci tous jeux de hasard non autorisés par la loi dont l’enjeu est en argent est puni de six mois d’emprisonnement et de 7 500 euros d’amende.
(LOI 83-628 du 12 juillet 1983 Modifiée par Ordonnance 2000-916, 19 septembre 2000, art. 3JORF 22 septembre 2000 en vigueur le 1er janvier 2002).


Éthique et comportement

Comme tous les sports, le poker exige que tout un chacun s’impose un minimum de savoir-vivre. Mais ce jeu a le pouvoir de déchaîner les passions et une partie peut rapidement dégénérer si l’un des participants ne respecte pas ce principe.

Il y a deux façons de troubler la quiétude d’une partie : avoir un comportement inadéquat à la table ou influer de manière anti-sportive sur le résultat de la partie.

L’attitude générale à adopter

Je le répète, le poker est un jeu de réflexion, mais ne ralentissez pas le jeu intentionnellement. Soyez très attentif à ce que vous faites. Essayez de vous montrer civilisé. Cela revient à observer quelques règles de bon sens :

 Débranchez votre téléphone portable.

 Ne mangez pas à table, ou alors juste une barre de chocolat discrètement si vous en avez besoin, mais pas d’assiette de frites…

 Ne posez votre verre qu’aux endroits prévus à cet effet. Vous pouvez avoir de gros problèmes si vous le renversez sur le tapis.

 Ne maltraitez pas le matériel (tapis, cartes, jetons).

 Ne jetez pas vos jetons quand vous enchérissez, mais disposez-les calmement en piles.

 Ne jouez pas quand ce n’est pas votre tour.

 Soyez présent à la table au coup d’envoi de la partie (on considère qu’un joueur passe s’il n’est pas présent quand vient son tour de parler).

 S’il est autorisé de parler entre joueurs ou même avec le public, vous ne devez pas crier de manière à empêcher les autres de réfléchir. Le poker est un jeu de réflexion comme les échecs, à la différence qu’il n’interdit pas de communiquer. Alors profitons-en sans en abuser.

En bref, soyez respectueux.

L’éthique sportive

Vous devez éliminer, dans votre façon de jouer, tous les actes qui peuvent influer sur le jeu d’une manière autre que celles prévues par le règlement.

Ainsi, il est hautement déconseillé, sous peine d’avertissement du directeur du tournoi, voire d’exclusion, de :

 Tricher… Inutile de préciser pourquoi !

 Vous associer avec quelqu’un, la collusion peut facilement être perçue.

  Montrer votre jeu après avoir passé tandis que d’autres joueurs sont encore dans le coup : cela peut totalement fausser le résultat.

 Cacher des jetons : le montant du tapis d’un adversaire est une donnée très importante dans l’élaboration d’une tactique.

 Annoncer ou montrer ses intentions d’une façon quelconque avant son tour de parole.

  Faire part à l’assemblée de ses propres déductions quant à la valeur des mains des adversaires.

Les règles officielles simplifiées

Les règles de base

Nous n’abordons ici que les règles concernant des points de litiges particuliers pouvant poser problème si vous désirez organiser une partie entre amis.1

 La manipulation des cartes

Protection de sa main

Toute carte ayant été au contact d’une carte jetée sera nulle. Il vous faut donc bien ranger vos cartes si vous ne voulez pas que le donneur les ramasse. Beaucoup de joueurs posent un jeton ou un petit objet fétiche sur le dessus de la carte pour éviter toute méprise.

La donne

Les cartes sont données dans le sens des aiguilles d’une montre en partant du joueur situé à la gauche du donneur.

Le donneur du tour précédent coupe le jeu.

Le donneur brûle une carte avant de faire chaque tour de donne. Il en brûle également une avant de dévoiler le flop, une autre encore avant le tournant et encore une avant la rivière.

Carte brûlée : carte écartée du jeu et posée face en bas sur la table. Elle ne doit pas être vue.


Si le donneur retourne une carte accidentellement lors de la donne, celle-ci doit être remplacée. Le donneur termine le tour de donne, montre la carte à remplacer à tout le monde puis la remplace par la carte suivante du paquet et met la carte remplacée sur le dessus du paquet (elle sera la prochaine carte brûlée).

Si un joueur retourne sa propre carte accidentellement, celle-ci ne sera pas remplacée.

Le donneur ne doit omettre personne. En cas d’irrégularité dans la donne, il faut rassembler toutes les cartes, mélanger et recommencer.

Les cas nécessitant une nouvelle donne :
	le jeu n’est pas correctement mélangé ;

	le donneur a lui-même coupé le jeu ;

	un joueur a trop ou pas assez de cartes (s’il ne s’en aperçoit pas avant le début de la phase de jeu, il est éjecté du coup) ;

	si au moins deux cartes ont été retournées.




 Les enchères

Une enchère doit être déposée en une fois et ne doit plus être modifiée par la suite. C’est pourquoi il est important de l’annoncer oralement afin que les autres joueurs attendent que vous ayez fini de pousser vos jetons. Si une enchère n’est pas suivie, son auteur remporte le pot.

Hold’em Limit

Dans ce type de configuration, les enchères sont limitées et ne peuvent être relancées que quatre fois, sauf en tête-à-tête.

Pot-Limit et No-Limit

Ici, le nombre de relances n’est pas limité. Une relance doit être au moins égale à l’enchère la plus forte déjà déposée.

 Le tapis

On ne peut ajouter de jetons à son tapis au milieu d’un coup. Une mise s’effectue en plaçant les jetons correspondants devant soi et en l’annonçant oralement. Les mises suivantes du même tour d’enchères viendront se positionner au même endroit.

 L’abattage

S’il reste au moins deux joueurs en compétition à la fin du dernier tour d’enchères, ces derniers doivent montrer leurs cartes. Le gagnant est celui qui a la meilleure combinaison (voir ci-après le classement des combinaisons), même s’il a annoncé une combinaison moins forte oralement.

Un joueur s’estimant battu peut jeter ses cartes sans les montrer. Personne ne doit les regarder s’il ne le désire pas. Un joueur ayant jeté ses cartes suite à une annonce orale erronée ne peut les récupérer.

Le dernier relanceur abat ses cartes en premier si personne n’est certain d’avoir la meilleure main.

C’est le donneur qui est juge du vainqueur et qui attribue les pots.

 Le jeton insécable

Dans le cas du partage du pot entre deux joueurs, il peut rester un jeton que l’on ne peut partager. Il sera donc attribué à celui qui avait la carte la plus forte dans sa main de départ.

 Collusion

 Toute association d’intérêts entre deux joueurs ou l’assistance d’un membre du public à un joueur est interdite.

 Un joueur ne peut communiquer avec une autre personne dans une langue non comprise par les autres joueurs.

 Toute information ou analyse sur le jeu communiquée par un joueur ou un membre du public doit être divulguée à tous les joueurs.

 Chef de partie

Le chef de partie tranche tous les litiges. Ses décisions ne peuvent plus être contestées dès lors que les cartes du tour suivant sont distribuées.

Le classement des combinaisons

Votre main finale sera la meilleure combinaison réalisable à l’aide de vos deux cartes personnelles et des cartes qui constituent le tableau. Voici leur classement par ordre croissant d’importance. Ceci est évidemment à apprendre par cœur le plus vite possible.

Carte isolée (high card)
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C’est tout simplement la meilleure carte disponible. Ici, le roi. En cas d’égalité, celui qui a la meilleure seconde carte l’emporte.

Paire (pair)
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C’est la combinaison la plus simple. Elle comporte deux cartes identiques. En cas d’égalité, on regardera la plus forte carte accompagnant la paire que l’on appelle le kicker.

Double paire (two pairs)
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Comme son nom l’indique, cette combinaison comporte deux paires. Le kicker départage les joueurs en cas d’égalité.

Brelan (three of a kind)
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Trois cartes identiques.

Quinte ou suite (straight)
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Les cinq meilleures cartes se suivent mais ne sont pas de même couleur. Il est important de noter que l’as, dans ce cas, peut faire partie de deux suites différentes. La plus forte avec 10-J-Q-K-A, et la plus faible avec A-2-3-4-5 (appelée « quinte blanche »).

Couleur (flush)
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Les cinq cartes sont toutes de la même couleur et ne se suivent pas.

Full (full house)
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C’est l’association d’un brelan et d’une paire.

Carré (four of a kind ou quad)
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Quatre cartes identiques.

Quinte flush (straight flush)
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Une suite de cinq cartes toutes de même couleur.

Quinte flush royale (royal flush)
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La plus belle main qui soit. Cinq cartes qui se suivent, de la même couleur et à l’as. Phil Hellmuth, l’un des plus grands professionnels de l’histoire, raconte dans un de ses livres qu’il n’a touché que deux quintes flush royales dans toute sa carrière. C’est dire si elle est rare !

Les jokers
Dans ma tendre enfance, nous avions pour habitude de jouer au poker avec les jokers, et la combinaison la plus importante était alors le « poker », c’est-à-dire un carré associé à l’un des deux jokers qui pouvaient remplacer n’importe quelle carte. Cela correspond en fait à une version de poker fermé avec joker. Ceux-ci n’ont pas cours au Texas Hold’em.


Récapitulatif des mains de départ
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_________________

1. Dans ce chapitre, nous avons écarté toutes les règles concernant les variantes de poker autres que le Texas Hold’em, ainsi que les règles qui ne vous seront pas utiles dans l’immédiat.

1. Si vous souhaitez étudier les règles du poker plus en détail, il faudra vous procurer le livre de Bob Ciaffone, Le Poker, règles et pratiques, édité en France par Bornemann en 1996 et traduit par François Montmirel. Ce livre est considéré comme le recueil des règles officielles, même si ce n’est pas vrai. C’est néanmoins le livre de référence pour trancher les contentieux.


Chapitre 4
Le matériel



Un jeu de carte et des allumettes ou des haricots sur la table de la cuisine peuvent suffire pour jouer, en théorie ; mais si vous devenez un pratiquant assidu du poker sur table et que vous invitez régulièrement des amis pour jouer, vous vous apercevrez vite de l’importance du matériel qui doit être résistant et pratique.

Les jetons

Comme dit précédemment, le poker est à la base un jeu d’argent. Celuici se présente sous forme de jetons dont la forme évoque des pièces de monnaie.

Les jetons constituent un élément physique nécessaire au jeu et représentent le second investissement à effectuer après l’indispensable jeu de cartes si vous voulez organiser des parties.

Il en existe de toutes sortes et il est un peu difficile pour le néophyte de s’y retrouver, c’est pourquoi nous vous présentons un petit guide d’achat : vous les trouverez souvent en mallettes livrées avec deux jeux de cartes, deux dés et un bouton de donneur.

La valeur des jetons

On attribue aux jetons une valeur faciale arbitraire qui n’a aucun rapport avec les sommes en jeu. Aussi, il est souvent déconseillé d’acheter des jetons avec des valeurs imprimées : les jetons vierges permettent au contraire d’attribuer les valeurs que l’on souhaite aux différents types de jetons en fonction du type de partie, du nombre de joueurs…

Ces valeurs sont différenciées par des couleurs. Voici un exemple d’attribution de couleurs que l’on trouve à Las Vegas :

 Blanc : 1

 Rouge : 5

 Bleu : 10

 Vert : 25

 Jaune : 50

 Noir : 100

 Violet : 500

Au cours d’un tournoi, on peut décider de retirer des tables tous les jetons d’une certaine valeur, et donc d’une certaine couleur, et de réintroduire les mêmes plus tard, mais avec une valeur plus importante, si vous n’avez pas une variété de jetons suffisante lorsque les blindes augmentent fortement.

La matière des jetons

Le choix de la matière est prépondérant. Il influera fortement sur votre budget. De nombreux joueurs vous parleront de l’importance du « toucher ». En fait, la plupart des joueurs adorent jouer avec leurs doigts et leurs jetons, et effectuent ce que l’on appelle des « chip tricks » : ce sont des petits tours d’adresse que l’on fait sans même regarder ses jetons, et certaines matières s’y prêtent mieux que d’autres. C’est un bon moyen pour frimer ou pour mettre les adversaires en garde, qui auront tendance à penser qu’un joueur très doué à ce petit jeu a dû passer sa vie au bord des tables de poker et devrait donc être très expérimenté.1

 Jetons en plastique

Les jetons en plastique, plats, rectangulaires ou ronds, que l’on trouve au casino ou dans les jeux de société, sont à proscrire totalement. Personne ne les aime.

 Jetons composites (ou ABS)

C’est le meilleur rapport qualité/prix. De plus, les composites sont très résistants à l’usure et aux salissures car ils sont moulés dans la masse et ne sont pas poreux. Ils ont un cœur de métal enrobé d’une matière plastique.

Ce sont ceux que je vous conseille. Vous les trouverez facilement sur Internet. Comptez dans les 35 € le coffret de 300 jetons ou 45 € les 500.

 Jetons en argile

Ce sont les jetons que l’on utilisait autrefois. Les Américains les appellent les « clay chips ». Beaucoup les considèrent comme la Rolls des jetons, et notamment grâce à leur toucher très agréable. L’argile qui les constitue est considéré comme un matériau plus noble qu’un vulgaire plastique, mais le prix pourrait vite vous dissuader. Sans compter que leur renouvellement sera bien plus fréquent que les composites car ils sont évidemment plus cassants et friables.

Aujourd’hui, afin de pallier leurs inconvénients, certains fabricants ont trouvé le moyen de mélanger l’argile à des matériaux composites pour les faire durer plus longtemps.

Le diamètre des jetons

Ici, pas de surprise, le diamètre standard des casinos est de 39 mm. Inutile de faire dans l’originalité.

Le poids des jetons

Le poids des jetons est une donnée importante. Ils sont principalement fabriqués selon trois poids différents : 8 g, 11,5 g et 13 g. À vous de choisir ce qui vous convient le mieux. Le poids intermédiaire est à mon avis celui qui réunira le plus de suffrages, car nombre de vos partenaires trouveront le 8 g trop léger et le 13 g trop lourd. Le 11,5 g est aussi la version la plus disponible chez les revendeurs.

Le graphisme des jetons

Les graphismes sont moins importants, mais certains joueurs n’aiment jouer qu’avec un certain type de dessin sur les jetons, et il n’est pas inutile de savoir citer quelques noms de graphismes très courants. C’est une question de culture générale liée à votre nouveau sport. Beaucoup de joueurs sont sensibles au graphisme de la tranche du jeton et aux effets qu’ils produisent lorsqu’ils sont empilés. Cela les occupe beaucoup en période de vache maigre… Nous citerons ici les plus connus, mais sachez qu’il en existe beaucoup d’autres. Les noms font directement référence aux motifs frappés sur les chips.

 Les dices

Prononcés à l’anglaise, les dices représentent des dés sur les bords, séparés par des carrés blancs qui se prolongent sur la tranche, ce qui crée de jolis motifs dans les empilements. On peut les trouver en double dices (avec deux dés).

Les dices
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 Les suited

Sur les suited, les dessins représentent les quatre symboles des jeux de cartes, à savoir l’as, le trèfle, le carreau et le pique. Sur la tranche figurent des points ou de petits diamants.

Les suited
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 Les striped

On peut y voir des bandes qui se prolongent sur la tranche. Ces jetons sont devenus très à la mode aux États-Unis grâce à la série Les Sopranos. On ajoute généralement au nom le nombre de bandes figurant sur le jeton comme le six striped ou le twelve striped.

Les striped
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 Les mains

Dans cette catégorie, on trouve par exemple les AK dont les motifs représentent un as et un roi, ou les JAA où figurent une paire d’as et un valet, etc.

Les mains
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 Les combinés

Comme leur nom l’indique, on peut aussi combiner plusieurs types de jetons pour créer des jetons originaux comme le dice & stripes.

Les racks

Le rack est un accessoire très utile lorsque vous avez une grande quantité de jetons à transférer d’une table à une autre lors de tournois, ou tout simplement pour les ranger quand vous n’avez pas de mallette. Les racks sont en plastique ou en bois, cela importe peu, mais on doit pouvoir y empiler une bonne quantité de chips, couleur par couleur.

Le bouton

On identifie le donneur de la table par un jeton particulier que l’on se passe à chaque coup, de joueur en joueur, vers la gauche. On l’appelle le « bouton ». On peut très bien choisir un objet quelconque dans une partie entre amis, mais en tournoi, mieux vaut avoir un vrai jeton dédié à cet usage, de façon à ce que les joueurs qui changent de table et le public le repèrent immédiatement.

On trouve toujours au moins un bouton dans les mallettes complètes de jetons. En général, c’est un gros jeton blanc sur lequel est sérigraphié le mot Dealer. Bien entendu, toutes les fantaisies sont permises à condition qu’il soit bien repérable. Le diamètre importe peu, mais les boutons sont généralement plus gros que les jetons.
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Les cartes

Les cartes sont le seul élément incontournable du jeu. Il en existe plusieurs sortes avec un toucher différent. Ce paramètre n’est pas très important car au Hold’em, nous ne touchons que très peu les cartes, et il est hors de question de les faire virevolter. En revanche, elles sont extrêmement malmenées, et vous aurez tout intérêt à l’avenir, si vous décidez de jouer souvent, d’investir dans des cartes résistantes.

Conseil de joueur…
Les cartes subissent beaucoup de contraintes durant une partie et peuvent s’abîmer. Il est judicieux de garder plusieurs jeux neufs en réserve en cas de soucis durant votre partie hebdomadaire. Les débutants en particulier les maltraitent souvent lors du mélange. La plupart des joueurs laissent leurs cartes à plat sur le tapis et ne soulèvent qu’un coin de celles-ci pour voir leur valeur, ce qui, à la longue, a tendance à les déformer.


Chaque jeu doit être constitué de 52 cartes (sans les jokers). Certains jeux sont proposés en version quatre couleurs : bleu, rouge, vert et noir, au lieu des traditionnels rouge et noir.

La matière des cartes

 Les cartonnées

Fragiles, sensibles à l’humidité, au pliage ou à l’écornement, les cartes cartonnées sont franchement déconseillées. Elles ne vieilliront pas bien car, à l’usage, les différentes couches du carton ont tendance à se désolidariser.

Une autre bonne raison de les proscrire : toutes les petites marques et outrages que le temps fera subir à vos cartes pourront être repérés par un joueur observateur qui saura lire précisément ce que contient le jeu des autres.

 Les toilées

Les cartes toilées sont plus résistantes, peu chères et conviendront à un joueur occasionnel. Elles sont en carton et doublées d’une sorte de toile qui les rigidifie.

 Les plastifiées

Ce sont les cartes des professionnels et des casinos. Elles sont faites de feuilles plastiques indéchirables. Elles sont bien évidemment plus chères que les autres, mais vous pourrez les utiliser infiniment plus longtemps. Elles sont également lavables, ce qui constitue indéniablement un plus.

Comment mélanger ses cartes ?

Aucune méthode ne vous sera imposée pour mélanger les cartes. On voit souvent les croupiers étaler devant eux toutes les cartes en vrac et face contre terre, puis les mélanger directement sur le tapis. C’est efficace, mais il est un peu fastidieux de reconstituer le paquet par la suite. Plusieurs autres méthodes s’offrent à vous, mais qui réclament un peu d’entraînement dont les joueurs strictement on line (ceux qui jouent sur Internet) manquent souvent.

Conseil de joueur…
Même si vous ne jouez que sur Internet, achetez-vous un jeu de cartes et entraînez-vous à les manipuler, à les mélanger, à distribuer pour ne pas perdre en assurance le jour où vous serez invité à un tournoi. Vous pouvez aussi, mais c’est bien moins important, profiter des nombreux moments où vous ne participez pas à un coup pour vous entraîner à manipuler quelques jetons que vous aurez achetés à l’unité.


La table

Ici, seul le confort importe, mais il est bien plus agréable de jouer sur une belle table que sur un coin de nappe ou une valise dans le TGV.

Une table, quelle qu’elle soit, doit être recouverte de feutrine afin de faciliter le ramassage des cartes, lequel est bien moins évident sur une toile cirée.

Notez que la couleur la plus courante est le vert. Ce n’est cependant pas une obligation.

Les tapis de table

Les tapis recouvrent une table qui habituellement sert à autre chose. Ils peuvent être souples (dans le cas d’un simple tapis de feutrine) ou semirigides et pliants.

On en trouve également en rectangle, en rond ou même en polygone, avec parfois des accessoires incorporés comme des porte-gobelets ou des racks à jetons.

Les types de tables

Les tables dédiées sont un vrai luxe au poker. C’est une question de confort et donc une véritable aide à la concentration. Elles sont souvent entourées d’un bord large matelassé recouvert de cuir (ou d’une matière l’imitant) qui permet de poser ses bras. On y trouve aussi des porte-gobelets, indispensables pour préserver la feutrine des taches de soda ou de café, et parfois de petits racks intégrés.

Il existe deux types de tables : les pliantes et les tables fixes. Les tables pliantes sont très pratiques même si elles manquent un peu de stabilité. L’avantage est que l’on peut les ranger facilement. Les tables fixes, dédiées à votre jeu favori, sont un grand luxe car il faut leur consacrer une pièce entière.1

Le matériel informatique

L’ordinateur

 Hardware

Une unité centrale, un écran, un clavier et une souris suffisent pour jouer au poker sur Internet. Au niveau du microprocesseur, vous n’avez pas besoin d’une bête de course, les logiciels n’étant pas extrêmement exigeants en terme de puissance. Toutefois, il vaut mieux éviter les machines trop anciennes qui pourraient geler l’écran ou ralentir l’envoi de vos décisions aux moments critiques. Ensuite, il suffit de suivre les recommandations des sites sur lesquels vous voulez jouer en ce qui concerne le matériel requis.

Conseil de joueur…
Je vous conseille d’aller un peu au-delà de ce que les sites préconisent pour jouer confortablement, surtout en ce qui concerne la mémoire vive, la RAM. Si votre ordinateur n’est plus de première jeunesse, veillez à quitter toutes les autres applications et interrompre les tâches de fond.


 Le système d’exploitation

Je ne tiens à faire aucune publicité pour Microsoft, mais force est de constater que sans Windows, vous n’aurez que très peu de choix. En fait, les sites de jeu en ligne fournissent deux manières de jouer au niveau technique.

 Jeu en Java : ici, l’application est écrite en Java, un langage de programmation multi-plateformes qui ne nécessite que la présence d’un système d’interprétation et un navigateur internet très courants sur tous types de machines.

 Software dédié : ce logiciel doit être conçu pour votre système d’exploitation. Il est téléchargé et installé dans votre dossier d’applications et démarre comme tous les programmes, par un double clic.

Conseil de joueur…
Les applications en ligne dont la base est Java proposées par certains sites sont très utiles pour tester l’ergonomie des sites, mais je vous conseille, une fois que votre choix est fait, d’installer l’application fournie par le site sur votre ordinateur, car ces versions Java sont plus lentes et n’offrent pas la fiabilité d’un vrai logiciel. Leur seul intérêt réside dans le fait que votre disque dur ne sera pas envahi par un software de plus.


Windows

Au niveau de la compatibilité des applications fournies, Windows se taille la part du lion. En fait, tous les sites proposent une version pour le système de Microsoft. Vous ne rencontrerez aucun problème si votre ordinateur est équipé de Windows XP. Les versions antérieures, en revanche, peuvent poser plus de difficultés : évitez Windows 95, 98, NT ou Millenium Edition, qui sont trop anciennes et équipent des machines un peu obsolètes aujourd’hui.

Macintosh

À ma connaissance, et à l’heure où ces lignes sont écrites, outre les sites en Java, seuls deux sites majeurs proposent des versions spécifiques pour les ordinateurs d’Apple. Ils fonctionnent tous deux sur Mac OSX en version 10.2 ou supérieure. Je conseille au minimum la version 10.3 qui est plus fluide.

 www.fulltiltpoker.com : l’interface Mac est strictement identique à la version PC et pleinement fonctionnelle.

 www.partypoker.com : au moment de l’impression de ce livre, les utilisateurs de Mac n’ont accès qu’aux parties de cash-game. Les tournois seront accessibles à l’occasion d’une mise à jour ultérieure. C’est la plus grande salle de poker virtuelle du monde avec un nombre de joueurs impressionnant.

L’émulateur Windows
Vous pouvez tricher et installer un émulateur Windows sur les Macs les plus récents. Il vous est possible, après installation de Windows, de redémarrer sous ce système grâce à BootCamp, une fonctionnalité nouvelle sur Mac OSX Tiger, ou même ouvrir directement des fenêtres Windows, sans redémarrage, grâce à un utilitaire appelé « Parralel ».


Linux

Le choix est encore plus restreint que pour les Macs car seul le site Party Poker.com propose une version spécifique, avec l’impossibilité de participer aux tournois. Ici encore, l’émulateur Windows semble être la meilleure solution. Il vous faudra cependant veiller à la parfaite compatibilité de ce système avec votre connexion et votre carte graphique afin de ne pas trop ralentir votre machine. Le plus connu est Wine mais il en existe d’autres.

 La connexion

Il n’est pas besoin de préciser qu’il est important de bénéficier, lorsqu’on joue en ligne, d’une connexion fiable et permanente. Les connexions à bas débit par modems téléphoniques sont donc à proscrire. Une connexion via ADSL ou par câble est la meilleure solution. Nul besoin d’un débit impressionnant, les échanges entre le logiciel et le site n’atteignant jamais un volume énorme, mais évitez de surcharger votre bande passante en téléchargeant des milliers de fichiers pendant que vous jouez.

Même si les sites ont des systèmes de procédures automatiques de protection de vos tapis en cas de déconnexion, veillez à bien sécuriser votre ligne avant de jouer si vous ne voulez pas être coupé du site au moment où vous venez de toucher un full à la rivière…

L’affichage

 La carte graphique

Vous ne jouez pas à un jeu vidéo d’action, et les graphismes, voire les animations, quand il y en a, sont très limités et ne nécessitent pas de carte graphique puissante. Vous pouvez régler l’affichage en milliers de couleurs simplement (et non en millions), cela n’altèrera en rien l’aspect visuel de l’interface. La seule fonctionnalité utile, bien que non indispensable, est une sortie en bi-écran. Cette sortie doit vous permettre d’afficher des choses différentes sur chaque écran.

Il peut aussi être intéressant de disposer d’une sortie vidéo pour diffuser votre partie sur votre téléviseur, un projecteur, ou même un enregistreur de DVD ou un magnétoscope, pour vous repasser une partie mémorable plus tard…

 L’écran

Pour jouer, vous avez besoin d’un écran. C’est une évidence. Le reste est une affaire de confort, mais certaines fonctionnalités peuvent être infiniment précieuses.

Nous l’avons déjà dit, vous avez besoin d’un écran réglé en milliers de couleurs au minimum. En ce qui concerne la résolution, c’est à vous de voir ce qui convient le mieux et d’effectuer vos réglages en conséquence. La plupart des sites proposent des interfaces qui ne sont pas redimensionnables et dont les fenêtres paraissent quelquefois trop petites si le moniteur a une résolution trop fine. Vous pouvez baisser celle-ci pour augmenter la taille des fenêtres. Là, un autre problème pourrait apparaître : les interfaces sont souvent composées de plusieurs fenêtres, et vous ne pourrez peut-être plus les afficher toutes en même temps.

De fait, le double écran demeure le seul vrai luxe du joueur. Vous pouvez séparer les différents éléments de l’interface. Plusieurs types de configurations sont envisageables :

 Un écran comprenant toutes les fenêtres de l’interface sauf la vue de la table. Cette dernière est visualisée en grand sur un écran dont on aura baissé la résolution.

 Une configuration identique à la précédente, mais le second écran est en résolution fine, ce qui permet de jouer sur plusieurs tables simultanément (ce que je ne vous conseille pas pour l’instant).

 Vous avez tous vos logiciels classiques sur votre écran principal (courrier, Internet, messagerie) et vous jouez sur l’écran secondaire.

 Vous jouez sur un écran et vous ouvrez sur l’autre tous vos logiciels de statistiques et probabilités.

Configuration idéale de jeu
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Certaines cartes graphiques haut de gamme peuvent aussi vous permettre de faire fonctionner quatre ou huit écrans en même temps, mais n’en faites pas trop non plus !

Les écrans panoramiques que l’on trouve partout à l’heure actuelle sont également intéressants car ils offrent une plus grande surface d’affichage à résolution identique, et permettent ainsi d’afficher plus de fenêtres simultanément.

_________________

1. Pour en savoir plus à ce sujet, consultez le site http://pokerchiptricks.com/

1. Voici quelques liens glanés sur le web au cas où vous souhaiteriez vous lancer dans la construction d’une table personnalisée :
http://www.primative.net/poker/table/
http://perso.orange.fr/poker-table/page5.html
http://thatspoker.free.fr/index.php/gallery


Deuxième partie
Jouer au poker




Chapitre 5
Organisation de la table



Au début de chaque partie, les joueurs se voient attribuer chacun une place par tirage au sort. Le sens du jeu est le sens horaire (sens des aiguilles d’une montre). Si vous jouez dans des lieux prestigieux ou si vous disputez une compétition, il est probable qu’une personne soit dédiée à la distribution des cartes. Lors d’une partie entre amis, personne n’est là pour assumer ce rôle. À vrai dire, cela ne fait aucune différence, car, croupier ou non, chaque joueur sera donneur à tour de rôle, même virtuellement.

Les notions de base

La main

Il y a trois définitions pour ce que l’on appelle une « main ».

 Il y a d’abord l’ensemble des cartes que le donneur vous donne, que l’on appelle aussi « main de départ ».

 Il peut aussi s’agir de la meilleure combinaison finale de cinq cartes qu’un joueur réalise avec les cartes à sa disposition.

 Enfin, une main est une phase de jeu qui va de la donne jusqu’à l’attribution du pot.

Le pot

Le pot est le montant, en jetons, de tout ce que les joueurs ont payé depuis le début de la phase de jeu. Il est constitué au début de la petite blinde, de la grosse blinde et éventuellement des antes, s’il y a lieu. Le pot ne peut donc être nul. Il grossit lors des différents tours d’enchères et revient à celui qui remporte le coup.

Les cartes fermées

Ce sont les cartes que le donneur distribue à un joueur et qui resteront cachées aux autres joueurs.

Les cartes ouvertes

À l’inverse, les cartes ouvertes sont distribuées face vers le ciel et sont visibles par tous. Dans certaines formes de poker, elles peuvent être attribuées à un seul joueur, mais au Texas Hold’em, ce sont celles qui constituent le tableau.

L’ante

C’est une mise obligatoire qui, lorsqu’elle s’applique au type de jeu auquel vous participez, est à déposer sur la table par tous les participants, à chaque coup, avant même que le donneur distribue les cartes.

On trouve les antes dans certaines variantes de poker comme le Stud ou le Draw, mais aussi parfois à certains stades de tournois des autres variantes de poker. En général, on les voit apparaître vers la fin.

Comme les blindes décrites plus loin, les antes servent à constituer un pot initial et à faire payer les joueurs régulièrement, même s’ils ne participent à aucun coup. Sans ces mises, les parties dureraient des jours entiers car les joueurs attendraient patiemment de tomber sur les très grosses mains.

La petite blinde (small blind)

C’est la mise obligatoire que doit verser le joueur immédiatement à la gauche du donneur. Elle est considérée comme une ouverture forcée.

Son montant est fixe et correspond à la moitié de l’enchère basse, c’est-à-dire que dans une partie à 10/20 (ces chiffres indiquent la valeur attribuée aux jetons qui peuvent ou non correspondre à une valeur en dollars, euros ou ce que vous voulez), la petite blinde sera de 5 (au poker Limit). Dans une partie à 3000/6000, elle sera de 1500.

La grosse blinde ou surblinde (big blind)

La grosse blinde est une mise obligatoire qui sera versée par le joueur immédiatement à la gauche de la petite blinde. Elle est considérée comme une relance de la petite blinde.

Son montant correspond au double de la petite blinde, soit l’équivalent d’une enchère basse.

Tout comme les antes et la petite blinde, la grosse blinde est à verser avant que le donneur ne distribue les cartes.

Conseil de joueur…
Ne vous faites pas prier à chaque tour de table pour verser vos mises, cela va vraiment lasser les autres et vous pourriez vous faire exclure. Sur Internet, vous pouvez cocher l’option « Auto post blinds » qui vous évitera d’oublier. En revanche, cela ne vous entraînera pas à le faire systématiquement.


Organisation d’une table de poker de 10 joueurs (sans croupier)

Le donneur

Le donneur change à chaque tour. Le joueur à sa gauche sera le donneur du prochain tour et ainsi de suite, jusqu’à la fin. On repère le donneur grâce à la présence devant lui d’un jeton spécial. Celui-ci est en général marqué de la lettre D ou du mot Dealer (« donneur » en français). On appelle également ce jeton le « bouton ». Par conséquent, on dit d’un joueur qu’il « est au bouton » lorsqu’il est le donneur. Cette position est très importante et stratégique comme nous le verrons plus loin.

La petite blinde ou blindeur

À sa gauche immédiate se trouvera la petite blinde ou « blindeur », que l’on notera SB sur les illustrations.

La grosse blinde ou surblindeur

Juste après le blindeur se trouve la grosse blinde (BB) ou « surblindeur ».

Pendant ce temps, les sept autres joueurs n’ont rien d’autre à faire que d’attendre leurs cartes et leur tour de parler.

Chaque joueur pose ses jetons près de lui.

Table de dix joueurs
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Chapitre 6
Le déroulement d’une phase de jeu



Nous y voilà ! Cette fois, nous allons commencer à jouer. Vous ne comprendrez peut-être pas tout à la première lecture, mais ne vous accablez pas, cela arrive à tous les grands débutants. En fait, je vous garantis que tout vous paraîtra limpide en moins d’une heure. Si vous avez un peu de matériel chez vous, essayez de simuler quelques tours de table.

Le pré-flop

Quand tout le monde est en place, la partie peut enfin débuter. Le donneur mélange les cartes, en brûle une et en distribue deux par personne.1 Ces cartes sont cachées et seul le joueur à qui elles ont été données peut les voir. Il faut les protéger au mieux des regards indiscrets. On appelle ces deux cartes la « main de départ ».

La main : une phase complète de jeu s’appelle également une « main », ainsi que la combinaison finale des cinq meilleures cartes que vous aurez en fin de jeu, si vous allez jusqu’au bout…


Le premier tour d’enchères

 La mise du small blind

Le joueur situé à la gauche du donneur pose sur la table la mise obligatoire que l’on appelle le small blind, ou « petite blinde », ou encore

« blindeur » dans sa version francisée. Elle correspond en général à la moitié de la mise de base basse, soit 1 dans une partie de Hold’em à 2/4, ou 500 lors d’une partie à 1000/2000.

 La mise du big blind

Le joueur situé à la gauche du small blind sera le big blind, ou « grosse blinde », voire « surblindeur ». Celui-ci doit également déposer une mise obligatoire dont la valeur est généralement le double du small blind.
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Ici, vous êtes le donneur. Les cartes ont été distribuées et les blindes posées sur la table.

Ces deux joueurs ont ainsi entamé le premier tour d’enchères. Il faut comprendre que ceux-ci n’ont pas d’autre choix : même si leur main est mauvaise, ils doivent miser.

 Suivre, relancer ou passer

Le troisième joueur (après le donneur) fait face à trois choix :

 Suivre (call) : il égalise le montant de la dernière relance (ici, le big blind) et reste ainsi dans la course.

 Relancer (raise) : le joueur surenchérit. Cela consiste à suivre la dernière relance en y ajoutant une mise supplémentaire. En Hold’em Limit, il mettra en jetons l’équivalent du double du montant du big blind. En No-Limit, il mettra le montant qu’il souhaite, n’étant limité que par la hauteur de son tapis (l’ensemble des jetons d’un joueur). En Pot-Limit, la limite sera la hauteur du pot (le nombre de jetons déjà posés lors des étapes précédentes).

 Passer (fold). On dit aussi « se coucher » : le joueur jette ses cartes. Il peut choisir de les dévoiler mais, ce faisant, il va influer sur le cours du jeu et ce n’est pas tout à fait recommandé.

Conseil de joueur…
Si vous jouez sur table, veillez à énoncer clairement vos intentions. Dites « Je passe » ou « Je relance de x » à voix haute. Il ne doit y avoir aucune ambiguïté dans vos annonces.


Tous les joueurs auront chacun leur tour ces trois choix à faire. Suivre, relancer, passer. Jusqu’au blindeur qui, si personne n’a relancé, aura la possibilité de suivre pour seulement la moitié du montant du big blind, car il a déjà versé au pot l’autre moitié de ce montant, le small blind. Le surblindeur, dans ce cas, n’aura rien à verser s’il désire suivre, car il a déjà versé le big blind et demeure à ce titre le dernier relanceur en date. Si quelqu’un a relancé pendant le tour de table, il pourra suivre en déduisant le big blind. Si tout le monde a passé, le surblindeur remporte le pot qui n’est constitué que du small blind et du big blind.

Le tour d’enchères ne s’arrête que lorsque tout le monde a suivi ou passé ou, plus précisément, lorsque tous les joueurs toujours en jeu (ceux qui n’ont pas passé) ont tous posé la même somme sur la table (en pratique, on limite le nombre de sur-relances lors des tours d’enchères).

Exception
Il n’y a qu’une exception à cette règle : si tout le monde, lors du premier tour, s’est contenté de suivre sans relancer le surblindeur, ce dernier conserve encore le droit de faire une nouvelle relance.


À ce stade, le donneur enlève toutes les cartes de ceux qui ont passé et rassemble vers lui tous les jetons du tour d’enchères constituant le pot. Si tout le monde a passé après le dernier relanceur en date, celui-ci remporte le pot.
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Le joueur c a choisi de passer. Le joueur d relance, et seuls les joueurs g, j et b ont suivi.

Le flop

Lorsque le premier tour d’enchères est terminé, le donneur, après avoir de nouveau brûlé une carte, va dévoiler trois cartes au centre de la table. Votre but, vous le savez déjà, sera de réaliser la meilleure combinaison possible de cinq cartes à l’aide de vos deux cartes cachées et de toutes celles qui seront posées au centre de la table.

Cette première série de trois cartes communes s’appelle « le flop ». L’ensemble des cartes posées au centre (car il y en aura d’autres, vous le verrez par la suite) s’appelle « le tableau ».
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Le flop est dévoilé. Vous y trouvez même une dame qui vous donne une top-paire (paire maximale possible avec le flop).

Le deuxième tour d’enchères

À ce moment débute le deuxième tour d’enchères. On repart à zéro et, dorénavant, il n’y a plus de mises obligatoires.

C’est le premier joueur restant en lice, à gauche du donneur, qui entame le tour. Cette fois, personne avant lui n’a misé. Il a donc le choix entre :

 Faire parole (check). On francise également le terme anglais en disant « checker ». Il s’agit de suivre, mais comme personne n’a misé, c’est gratuit…

 Ouvrir (bet) : il s’agit de faire une première enchère. Le montant sera la valeur d’enchère basse au Hold’em Limit. Au No-Limit, cette valeur constitue l’enchère minimum, le maximum étant la hauteur de votre tapis. Au Pot-Limit, le maximum sera la hauteur du pot à ce stade.

Conseil de joueur…
Il faut noter qu’il n’est pas opportun ici de passer. Même si votre main est faible, cela ne coûte rien de continuer en faisant parole : on ne sait jamais, la situation pourra peut-être évoluer dans un autre sens plus tard.


Les joueurs suivants auront la possibilité de faire parole jusqu’à ce que quelqu’un ouvre (mise). Ensuite, les autres pourront suivre, relancer, passer, jusqu’à ce que tous aient suivi, fait parole ou passé après la dernière relance.

Le second tour d’enchères est maintenant clos. Encore une fois, s’il ne reste qu’un joueur, celui-ci remporte le pot et on recommence tout.

Des signes qui ne trompent pas
Le joueur de poker aguerri tapote deux fois la table devant lui avec l’index et le majeur pour checker. Le donneur et les autres joueurs connaissent la signification de ce geste.
Outre le fait que ce geste vous donnera l’air plus expérimenté et incitera vos adversaires à se méfier un peu plus de vous, il vous évite d’avoir à parler à haute voix et de trahir un trouble émotionnel à un moment critique, par exemple.
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C’est au joueur b de parler. Il fait parole. Le joueur d mise 2. Le joueur g abandonne et jette ses cartes. Vous décidez de poursuivre l’aventure et suivez. Enfin, le joueur b suit.

Le tournant

Le donneur ramasse tous les jetons du tour d’enchères et les rassemble avec ceux du tour précédent, enlève les cartes de ceux qui ont passé, brûle une carte, puis dévoile une carte face en l’air (ou carte ouverte) à côté du flop. On appelle cette carte « le tournant » (turn).
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Le donneur dévoile le tournant qui vous offre un second valet. Vous avez deux paires.

Le troisième tour d’enchères

On démarre maintenant le troisième tour d’enchères. Celui-ci se déroulera exactement comme le deuxième, excepté le fait que la mise de base en Limit sera doublée.

[image: ]

C’est encore à b de commencer à parler. Il fait parole de nouveau. d mise 4, ce qui correspond à l’enchère haute. Fort d’un jeu que vous pensez le meilleur, vous relancez de 4, c’est-à-dire que vous placez 8 en jetons (4 pour suivre + 4 de relance). b passe et d suit.

La rivière (river)

Le quatrième tour d’enchères

À la fin de ce tour et s’il reste encore au moins deux joueurs, le donneur brûle une carte et dévoile une cinquième et dernière carte qui donne le coup d’envoi du quatrième et ultime tour d’enchères entre les derniers joueurs en lice. Celui-ci se déroulera de la même manière que le précédent. L’issue, cependant, conduira à désigner obligatoirement le vainqueur de cette main, celui qui empochera le pot.

Si, en général, le nombre de relances est limité dans un tour d’enchères, cette règle n’a souvent plus cours lorsqu’il ne reste plus que deux joueurs en tête-à-tête. Renseignez-vous bien sur l’usage en vigueur avant la partie.
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Vous voilà en tête-à-tête et la rivière est dévoilée.

On appelle cette dernière carte « la rivière ». Elle peut vous apporter de grandes joies ou souvent de grosses frayeurs. La tension à ce moment est souvent très forte car, en général, vous avez certainement beaucoup misé avant d’en arriver là. Maintenant, votre jeu est définitif.
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Le joueur b mise, vous suivez.

L’abattage

S’il reste encore au moins deux joueurs à la fin de ce tour, on procède à l’abattage des cartes : les joueurs montrent leurs cartes et l’on détermine le vainqueur du pot. Celui qui a réalisé la meilleure combinaison le remporte.1
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L’abattage. Vous avez perdu et b empoche un très joli pot grâce à son brelan.

Pas assez de jetons ?

Une règle très importante au poker veut que même si vous n’avez plus assez de jetons pour relancer ou même suivre la dernière enchère, vous pouvez tout de même participer au coup et engager ce qu’il reste de votre tapis.

Si vous gagnez, vous ne remporterez qu’un pot à hauteur de ce que vous avez investi, le reste étant attribué au meilleur de ceux qui restent.

Concrètement, tous les joueurs misent dans un pot principal (main pot). Si l’un d’eux fait tapis, ceux qui ont plus de jetons peuvent continuer les enchères en créant un pot secondaire (side pot) qui contiendra dès le début l’excédent de jetons du pot principal, ce qui va au-delà de ce que le joueur à tapis a pu mettre… D’ailleurs, on peut voir plusieurs pots secondaires.

Phase de jeu avec scission du pot

Dans cette phase, nous avons cinq joueurs à la table. Vous pouvez voir le montant de leurs tapis respectifs dans les petits encadrés, sur la figure.
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Les cartes sont données, les blindes payées.
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d décide de relancer (40 pour suivre + 40 de relance). f, h, j et b suivent. b et d sont à tapis (all-in). Le donneur ramasse les jetons qui constitueront le pot principal. Les joueurs qui ont encore des jetons vont ouvrir un pot secondaire.
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Le flop est dévoilé, le second tour d’enchères peut débuter.
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J ouvre à 40. f et h suivent. f est à tapis lui aussi. Le donneur ramasse les mises et ouvre donc un nouveau pot.
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Le tournant est dévoilé et les deux joueurs encore en lice vont procéder au troisième tour d’enchères.
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j va à tapis. h suit les 60. Seul h peut encore enchérir, donc les joueurs vont montrer leur jeu.
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La rivière est dévoilée. Les joueurs vont montrer leurs cartes.
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En tant que dernier relanceur, j commence et montre une paire de rois. Pour l’attribution des pots, on commence par le plus récent. Pot secondaire 2 (entre h et j) : h bat la paire de rois de j avec une suite au valet. Pot secondaire 1 (entre h, j et f) : h bat j et bat f qui n’a qu’un tirage à quinte et couleur. Pot principal : d remporte le pot avec un full au 10 par les valets.
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h ajoute les deux pots secondaires (60 + 120 + 20 = 200) aux jetons qu’il conservait tandis que d empoche 400. b, f et j sont éliminés du tournoi qui va se terminer en tête-à-tête.

Les mises

Une des grandes préoccupations des débutants concerne le montant minimum de jetons qu’ils auront à déposer sur la table lorsqu’ils choisiront de relancer. La réponse à cette question est évidente dans le cas du Hold’em Limit. Elle l’est beaucoup moins dans le cas du No-Limit ou du Pot-Limit.

Il vous faudra relancer au moins du double de la dernière relance en date. Dans la plupart des cas, cette relance devra être d’un multiple de la dernière relance, sauf dans le cas où votre tapis ne vous y autorise pas et, dans ce cas, vous irez à tapis, ou all-in, avec ce qu’il vous reste.

_________________

1. Voir le chapitre sur les règles du jeu.

1. Voir le classement des combinaisons dans le chapitre précédent.


Troisième partie
Les stratégies du poker




Chapitre 7
Stratégie de base



Jusqu’à présent, nous avons passé en revue tout ce que vous devez savoir pour vous asseoir à une table de poker et jouer. À ce stade, vous pourrez peut-être faire illusion un tour ou deux mais pas plus, car vous n’avez aucun moyen de vous mesurer à de vrais joueurs. Il faut pourtant que vous maîtrisiez bien les règles du jeu ainsi que les différentes actions qui vous sont proposées à chaque étape avant de lire la suite. Dans ce chapitre, nous allons passer à un niveau supérieur qui vous donnera la possibilité de vous battre et, avec de la pratique, de gagner des pots, et pourquoi pas, des parties et des tournois.

Je vous conseille de lire ce chapitre entièrement puis d’y revenir par la suite et consulter certains paragraphes, car vous perdrez sans doute souvent au début et devrez en connaître la raison. Beaucoup de notions abordées ici doivent devenir des réflexes. Vous devez pouvoir, presque inconsciemment, modifier votre façon de jouer en fonction de votre environnement, car tout le secret du poker est là. On ne joue pas de la même manière selon que l’on joue à une table de six, de neuf ou en tête-à-tête, face à des débutants ou des « pros », au cours d’une partie libre ou d’un tournoi, etc. Jouer au poker n’est pas très complexe en soi ; gagner le sera infiniment plus. La notion la plus importante à retenir est que vous jouez face à des êtres humains qui ont chacun des forces et des faiblesses différentes. Il vous faudra décrypter leurs comportements afin de deviner leur jeu.

Quand vient votre tour de parler, vous ne connaissez que votre jeu de manière certaine. Or, cela est très insuffisant pour prendre une décision qui peut vite s’avérer catastrophique ou extrêmement payante. Vous avez donc besoin d’informations complémentaires, car le hasard seul ne doit pas décider de votre sort dans la compétition.

Sélection des mains de départ

La sélection des mains de départ est la base du jeu. Apprenez à vous coucher (à passer) dès le début si vous n’avez que peu d’espoir d’aller plus loin. Au poker, vous devez être prudent la plupart du temps et agressif quand vous décidez de jouer. C’est pourquoi il vous faudra sélectionner les cartes qui méritent d’investir.

L’erreur typique du débutant consiste à aller toujours plus loin, de payer constamment, même avec des mains de départ faibles, dans l’espoir fou que le tableau vous offrira au final une combinaison de rêve.

Cela arrive, bien entendu, mais si vous suivez des joueurs qui ont une paire d’as ou de rois au départ alors que vous n’avez qu’une main faible de type 6-2, vous perdrez un nombre incalculable de fois pour ne gagner qu’une fois, et votre solde de jetons sera très rapidement nul…

Une chance qui n’arrive pas deux fois
Il m’est arrivé une fois de remporter un pot face à une paire d’as avec une telle main sans que je ne sache rien de mes adversaires du jour. Il faut dire que trois 2 sont tombés au tableau et m’ont donné un carré. J’étais fou de joie, mais ce n’était pas du poker, c’était de la loterie, et je me suis interdis de recommencer car il est plus que certain qu’une telle chance ne se serait plus jamais présentée.


Voici les mains que je vous conseille de jouer à votre niveau.1

Vous ne toucherez que très rarement ce type de mains. Cela signifie donc que vous ne jouerez pas souvent alors profitez-en pour observer vos adversaires et leur façon de jouer encore et toujours.

Les mains supérieures

J’en ai sélectionné cinq. Ce sont les mains à jouer absolument, celles qui vous apporteront plus de gains que de déconvenues, à condition de bien les jouer. Celles-ci ne vous garantissent pas la victoire mais offrent la perspective de réaliser les meilleures combinaisons ; il ne faut surtout pas s’en priver. Évidemment, elles sont assez rares.

Ces mains pourront être jouées en toutes circonstances. C’est lorsque plusieurs joueurs arrivent à toucher ces mains dans un même tour que les enchères s’affolent.

	[image: ]
		Le top, on ne fait pas mieux.
Autrement appelée American Airlines aux USA.	
	[image: ]		Appelée aussi King Kong.	
	[image: ]		
	[image: ]		Assorties – C’est la seule main de la sélection qui ne soit pas une paire, mais elle est redoutable car si un as ou un roi tombe au flop, vous aurez une grosse paire flanquée d’un kicker fort. Le fait qu’elles soient assorties et connectées donne une possibilité de tirage à la couleur et à la quinte.	


Conseil de joueur…
Faites attention à la seconde plus grande erreur du débutant : ne vous accrochez pas à ces mains ; ce ne sont que des mains de départ. Si les choses ne tournent pas en votre faveur par la suite, si vous pensez en toute logique que quelqu’un d’autre a mieux, n’ayez aucun scrupule à les jeter au cours du jeu. C’est ce que font les meilleurs car on gagne rarement avec des mains de départ qui n’ont pas été améliorées par la suite.


Les mains fortes

	Ces mains sont assez fortes, mais il est indispensable qu’elles s’améliorent au flop lorsqu’il y a beaucoup de joueurs. Elles sont redoutables quand il y en a peu.
La main A-Qs doit obligatoirement être améliorée, n’étant pas une main « faite ».	[image: ]


Les mains jouables

	Ces mains sont à jouer sous certaines conditions que nous détaillerons par la suite.	[image: ]


Les autres mains jouables

	Vous pouvez ajouter à cette liste toutes les petites paires et les consécutives assorties sous conditions. Vous ne jouerez ces mains que si vous êtes en position de voir le flop à moindre coût. Si le flop les améliore, vous pourrez continuer, sinon jetez-les. Il vous faudra être en dernière position ou proche du bouton pour éventuellement relancer si tout le monde avant vous s’est couché.	[image: ]


Conseil de joueur…
Si vous êtes débutant, je vous conseille de ne jouer que ces mains et de jeter les autres. Cela signifie, bien entendu, que vous ne jouerez pas souvent, car les autres types de mains sont bien plus nombreux. Il existe plus de mille combinaisons possibles, mais je vous conseille de n’en jouer que vingt. Il va de soi que vous serez tenté d’en jouer plus, mais soyez patient, lisez ce qui suit et vous vous sentirez bientôt à l’étroit avec celles-ci. Nous verrons dans les paragraphes suivants que selon l’environnement, vous pourrez prendre plus ou moins de risques, et nous découvrirons que d’autres types de mains peuvent être joués et peuvent aussi gagner.


Récapitulatif des mains de départ jouables

[image: ]

Connaître son adversaire

Établir un profil psychologique

Au poker, il est déterminant de décrypter le style de vos adversaires afin d’établir la tactique à adopter lorsque vous avez à décider d’entrer ou non dans un coup. Établir une sorte de profil psychologique de vos adversaires est primordial si vous souhaitez maximiser vos gains et minimiser vos pertes à terme. Inversement, vous devez aussi être conscient de l’image que vous renvoyez et utiliser cette connaissance de vous-même pour varier vos tactiques, surprendre et déboussoler l’adversaire. C’est cet aspect psychologique qui rend le poker si intéressant, mais peu de joueurs s’en soucient. Vous posséderez donc un avantage sur eux.

Ces profils types sont en fait des tendances. Un joueur ne joue pas toujours selon ses propres aspirations et peut à tout moment faire quelque chose d’imprévu. Il peut essayer de varier son style pour brouiller les pistes, et c’est à vous de débusquer ces comportements « aléatoires ».

Conseil de joueur…
Je vous conseille de ne jouer que des mains très fortes en début de partie, lorsque vous ne connaissez pas bien vos adversaires. Observezles, testez-les. Comment réagissent-ils face aux grosses relances faites avant eux ? Suivent-ils régulièrement ? Notez bien, s’ils vont jusqu’à l’abattage, avec quelle main de départ ils ont suivi et relancé de fortes sommes. Tout cela vous apprendra beaucoup sur eux.


Le poker ne se joue pas seul, c’est une évidence, et vous ne jouerez pas de la même façon deux mains identiques selon que vous êtes en présence de joueurs de caractères opposés. La personnalité de vos adversaires va influer fortement sur votre stratégie, tout comme la vôtre déterminera la leur. Par exemple, si une personne a tendance à ne jouer que des mains très fortes, vous devrez vous méfier lorsqu’elle tentera une forte relance et aurez peut-être intérêt à passer une main moyenne plutôt que de tenter le diable.

 Observer l’adversaire

Il est capital, lorsqu’on souhaite améliorer sensiblement son niveau, de bien observer ses adversaires pour deviner ce qu’ils ont en main et prendre la meilleure décision. Pour ce faire, plusieurs pistes s’offrent à vous :

 Informez-vous sur vos adversaires. Quel est leur niveau supposé, leur degré d’ancienneté dans ce sport, leur capacité intellectuelle ?

  Regardez ce qu’ils boivent (et oui, je ne saurais trop vous déconseiller l’alcool si vous jouez pour gagner).

 Observer le jeu de l’adversaire

Au cours du jeu, prenez l’habitude de bien regarder le type de main que chaque joueur dévoile à l’abattage, même si vous n’avez pas participé à ces coups. Comparez-les au tableau, repassez-vous le film des événements (maintenant que vous savez ce que les joueurs en lice avaient au départ) et stockez ces informations :

 Marc a fortement relancé la grosse blinde avant le flop avec une main médiocre.

  Fabienne n’a fait que suivre tout au long du coup avec une bonne main, mais n’a pris l’initiative de relancer que lorsqu’elle était assurée d’avoir la meilleure combinaison finale, après la rivière.

  Bertrand a suivi jusqu’au bout avec une très bonne main de départ mais sans rien toucher au tableau.

Une partie de poker peut durer de nombreuses heures. Aussi, vous verrez un nombre incalculable de mains et de situations différentes. Il ne vous reste plus qu’à repérer pour chaque joueur de la table ses grandes tendances générales. Certains sont frileux, d’autres jouent quantité de mains et connaissent d’importantes variations de tapis, etc. Vous pouvez également essayer de repérer les tics des joueurs, ce que l’on appelle les « tells », et voir si un comportement physique particulier se répète en fonction d’un certain type de main ou de tactique.

Conseil de joueur…
Restez bien concentré. Vous accumulerez beaucoup d’informations sur vos adversaires qui seront infiniment utiles aux moments cruciaux, sur la fin, lorsque les pots sont énormes. Lorsque le tournoi est bien engagé, chaque coup peut décider de votre avenir dans la compétition. Vous serez bien content alors de compter sur un peu d’aide dans vos décisions. Toutefois, au bout d’un certain temps, vous serez noyé sous les informations. Vous n’êtes pas un ordinateur et il est assez mal vu de prendre des notes à la table. En revanche, ne vous gênez pas pour le faire sur Internet : la plupart des sites proposent un système pour rédiger et attacher des commentaires à chaque joueur que vous rencontrez. Vous retrouverez ces commentaires à chaque fois que vous jouerez de nouveau ensemble. L’expérience aidant, cette collecte se fera de manière un peu plus automatique.


Les styles de jeux

 Le jeu large (loose)

Les joueurs « larges » jouent beaucoup de mains. Comme tous les joueurs ont statistiquement les mêmes mains que les autres, ils ont donc tendance à jouer, en plus des mains fortes, des mains moyennes et même des mains faibles. La plupart des débutants jouent large car ils n’ont pas la patience d’attendre un jeu correct pour participer et s’amuser. On trouve également de grands joueurs dans cette catégorie qui sont difficilement « lisibles », et l’on ne sait jamais s’ils ont un grand jeu ou s’ils bluffent.

 Le jeu serré (tight)

Les joueurs « serrés » sont au contraire beaucoup plus patients et ne jouent que très peu de mains. Ils ont tendance à sélectionner des mains fortes et il faut souvent s’en méfier lorsqu’ils relancent. Attention cependant, cela ne veut pas dire qu’ils vont toujours jouer ce genre de mains. Ils pourront aussi vous bluffer.

 Le jeu passif

Ici, c’est la façon d’enchérir qui importe : le joueur passif misera faiblement, il n’aime pas engager une trop grande part de son tapis, même s’il a une très grosse main. Pas de surprise avec cette catégorie, elle rassemble souvent des débutants.

 Le jeu agressif

Le joueur agressif n’hésite pas. Quand il se sent fort ou qu’il a une idée derrière la tête, il est capable de miser gros pour arriver à ses fins. Tous les bons joueurs sont agressifs, et toutes les tactiques un peu osées réclament ce type de jeu. Mais cela exige des nerfs d’acier et de savoir exactement ce que l’on fait sous peine d’élimination rapide.

Profils types des joueurs de poker

Nous allons maintenant passer en revue différents profils de joueurs. L’expérience aidant, vous pourrez en ajouter ou affiner ceux-ci, mais la plupart du temps, vous rencontrerez ceux que je vais vous présenter. Ils sont issus d’un mélange plus ou moins dosé entre les différents styles de jeux présentés plus haut.

 Le morpion

Le morpion, que j’appelle aussi le « suiveur », est extrêmement pénible. Il est très large et semble vouloir jouer toutes les mains, même s’il n’a rien. Il est par conséquent impossible à bluffer1. Il est également très passif car il ne relance quasiment jamais et se contente de suivre avec n’importe quoi. C’est presque toujours un débutant (s’il ne l’est pas, il est très mauvais), et son tapis fond assez vite. En tournoi, vous le rencontrerez souvent mais seulement au début.

Conseil de joueur…
Ne devenez pas ce type de joueur ! Vous perdrez assurément et vous énerverez tout le monde…


 L’avare

L’avare ne prend quasiment aucun risque. Il joue très peu de mains et reste très prévisible. En joueur avisé, vous jetterez votre main dès que celui-ci fera une grosse relance, car cela signifie à coup sûr qu’il a touché une grosse main. Ne le provoquez que si vous avez un excellent jeu. Inversement, n’aimant pas le risque, il est très facile à bluffer, et vous aurez souvent la possibilité de lui voler ses blindes. Mais s’il vous relance, ne suivez pas, car il a probablement le jeu « max », c’est-à-dire la meilleure combinaison possible à ce stade.

À la longue, ce type de jeu n’est pas très payant et se révèle franchement ennuyeux. Les autres joueurs le repèrent et ne paient jamais ses relances, ce qui fait que les pots que l’avare gagne restent limités. Bien qu’il remporte la plupart des pots dans lesquels il s’engage, ceux-ci ne sont pas assez nombreux et son tapis fond lentement mais sûrement. En phase finale de tournoi, les blindes augmentant très vite, il sera rapidement hors-jeu s’il ne change pas de style.

Conseil de joueur…
Je vous conseille, au tout début, de pratiquer ce jeu. Vous ne devez jouer que lorsque vous touchez de très bonnes mains car vous ne savez pas encore jouer les autres. Il est évident que ce style de jeu étriqué est à la fois ennuyeux et perdant sur le long terme, mais c’est celui qui vous évitera de perdre beaucoup, le temps que votre technique évolue.


 La tornade

Large et agressif, le joueur type tornade est extrêmement dangereux. Nombre de grands joueurs jouent ainsi. Il est très difficile à bluffer car il paye souvent et vous impose un rythme d’enfer en vous obligeant à payer très cher le droit d’entrer dans les coups ou de contrer ses bluffs. Il est capable de mettre tout son tapis sur une simple intuition, même avec une main de départ très moyenne ou sur un bluff. C’est un joueur souvent très expressif à la table : il parle beaucoup, rit fort et fait de grands gestes.

Ne le contrez qu’avec de grosses mains (des grosses paires par exemple).

Conseil de joueur…
Attention à ce style de jeu qui nécessite beaucoup d’intuition et de technique. Le tapis de ce joueur est extrêmement volatile. Il peut engranger des sommes inimaginables, et, l’instant d’après, être éliminé ou se refaire après un bad beat mémorable (un coup perdu très douloureux). C’est un mode de jeu intéressant mais très difficile à maîtriser pour le néophyte.


 Le glaçon

C’est un joueur serré et agressif, comme la plupart des bons joueurs. Il sélectionne très attentivement ses mains. Son style d’enchérissement agressif lui permet pourtant de jouer autre chose que les meilleures mains, de type AA, KK, QQ ou AKs. Cela lui permet aussi de bluffer occasionnellement. Il est plus facilement bluffable que le large agressif, mais il impose le respect quand il vous sur-relance. Il est prudent, mais lorsqu’il entre dans un coup, il n’hésite pas et joue grand jeu. Vous devez être très sûr de vous avant de le suivre, et encore plus avant de le relancer.

Conseil de joueur…
C’est le profil que je vous conseille le plus d’imiter tant que vous n’avez pas la maturité nécessaire pour forger votre propre style.


 Le « pro »

Le « pro » est un mélange des deux derniers styles. Il sait changer de rythme en fonction des circonstances, joue très souvent agressif (sauf s’il cherche à vous tendre un piège), sait jouer large pendant une bonne passe et peut fantastiquement serrer son jeu quand il le faut. Il est calculateur et méthodique, et son tapis progresse régulièrement, même s’il prend parfois des risques insensés. Il cherche en général à prendre l’initiative et se rend maître de la table.

Évitez-le à tout prix, du moins jusqu’au tête-à-tête final…

Conseil de joueur…
Je ne vous conseille pas de jouer ainsi au début car cela demande beaucoup d’expérience ; vous y viendrez naturellement si vous pratiquez beaucoup et si vous cherchez à vous améliorer. Il faut savoir écouter son instinct tout en étayant scientifiquement sa réflexion.


Le nombre de joueurs

Influence sur le choix des mains

La sélection de vos mains de départ, celles que vous pensez dignes de rentrer dans le jeu, dépend de plusieurs facteurs. Le nombre de joueurs présents à la table en est un d’importance.

Le principe est simple. Plus il y a de monde, plus vous devrez être rigoureux dans vos choix, car plus importante est la probabilité que d’autres aient un meilleur jeu. Si vous avez un AA, vous devrez jouer cette main en toute occasion car c’est la meilleure. Mais pour des mains de moindre importance, méfiez-vous. Un as accompagné d’un kicker faible sera jouable en tête-à-tête mais risqué à une table de huit à dix joueurs.

Conseil de joueur…
Si vous êtes un joueur débutant, essayez de différencier trois catégories de tables et dotez-vous d’une stratégie pour chacune d’entre elles.


 De huit à dix joueurs

	Si vous êtes à une table de huit à dix joueurs, serrez le jeu. Privilégiez les grosses mains comme les fortes paires. Vous pouvez aussi jouer, en fonction d’autres paramètres que nous avons déjà évoqués ou que nous évoquerons plus tard, des associations de grosses cartes, de préférence assorties et connectées.	[image: ]


 De cinq à sept joueurs

	Si vous êtes à une table de cinq à sept joueurs, vous pouvez vous « « lâcher » un peu plus. Jouez toutes les mains citées plus haut en y ajoutant des paires inférieures et des grosses cartes non assorties.	[image: ]


 De deux à quatre joueurs (shorthanded)

	C’est une situation que vous ne rencontrez en tournoi qu’en table finale. À ce stade, les blindes sont très chères et vous devez jouer beaucoup plus de mains si vous ne voulez pas être éliminé sans même avoir jouer. De plus, s’il ne reste que peu d’adversaires, la probabilité que les autres touchent de grosses mains devient très faible. Tout vous pousse donc à jouer des mains plus faibles que toutes celles que nous venons d’évoquer. Vous pouvez jouer les petites paires, les as accompagnés de kickers moyens, des connectées assorties (de même couleur se suivant ou suited connectors) de moindre valeur.	[image: ]


La position à la table

Le donneur

La position des joueurs à la table est un critère primordial. En effet, lorsque vous devez engager vos jetons dans un coup, il est plus confortable de connaître à l’avance les intentions des autres. Si un avare qui n’a joué aucun coup depuis deux heures relance la grosse blinde, vous n’aurez soudainement plus tellement envie de jouer votre 10-9 non assorti. Le problème est que vous n’aurez cette information que si vous ne parlez qu’après lui.

La position la plus stratégique est donc celle du donneur qui, excepté lors du premier tour d’enchères, est toujours celui qui parle en dernier. Il a beaucoup plus d’informations que les premiers. Vous pourrez jouer des mains de plus en plus osées selon que vous êtes plus proche du bouton (à sa droite), et en fonction de ce que les autres auront misé avant vous.

Au bouton
Le jeton du donneur marqué « Dealer » est appelé « le bouton ». On dit donc que vous êtes « au bouton » lorsque vous êtes en position de donneur ou juste à sa droite. On dit aussi que vous êtes en « fin de parole ».


En réfléchissant bien, tout cela est très logique. Si vous êtes le premier à parler, juste après la grosse blinde, avec une main telle que QJ et à une table de neuf, huit personnes auront encore leur mot à dire. La probabilité que l’une d’entre elles ait une bien meilleure main que vous est largement supérieure à celle que vous soyez supérieur. Si vous êtes juste à droite du bouton et que tout le monde avant vous s’est couché, il ne reste plus que le donneur et les deux blindes, soit trois personnes seulement. En d’autres termes, vous vous mesurez à huit personnes dans une situation et à trois dans l’autre.

Position des joueurs

[image: ]

Ici, vous êtes au bouton.

Le début de parole

On dit aussi Under the gun (UTG). C’est la position la plus inconfortable car vous êtes le premier à vous exprimer.

Le premier à parler sera le joueur à gauche de la grosse blinde lors du premier tour d’enchères. Pendant les tours suivants, ce sera le premier joueur à gauche du donneur encore en course, petite et grosse blindes comprises.

Ne jouez ici que des grosses mains et n’hésitez pas à vous coucher en cas de sur-relance de la part de joueurs serrés. Vous pouvez aussi vous contenter de suivre la grosse blinde pour voir ce qui va se passer ensuite, ou mieux, si vous êtes assez agressif, de lancer des mises d’essai pour tester vos adversaires. Ne tentez surtout pas de bluffs dans cette position, ce serait suicidaire car il y a beaucoup de chances que l’un ou l’autre de vos adversaires ait une grosse main, et vous n’avez à ce moment aucune indication à ce sujet.

Le milieu de parole

Cette position est encore délicate. Il reste encore quelques joueurs après vous mais vous pouvez déjà desserrer quelque peu votre jeu et essayer des mains plus osées si tout le monde a passé avant. Vous pouvez également tenter quelques bluffs de cette position, si les derniers joueurs sont du type très serré.

La fin de parole

En fin de parole, vous êtes dans un observatoire. Vous pouvez disséquer le jeu à loisir, alors profitez-en ! Si un joueur en début ou milieu de parole relance, vous pouvez essayer de prévoir la hauteur de sa main en fonction de son profil psychologique et vous préparer à jeter votre main ou, au contraire, à sur-relancer si vous estimez que celui-ci n’a rien.

Les blindes
Les blindes sont en fin de parole uniquement lors du premier tour d’enchères car, vous le savez maintenant, ils ont misé de manière obligatoire dès le début et ont conservé le droit de s’exprimer encore une fois, même si tout le monde a suivi. Lors des tours suivants, ils seront cette fois les premiers à parler.


Combien miser ?

C’est une excellente question qui a malheureusement plusieurs réponses, suivant votre tempérament et suivant le type d’adversaires auxquels vous êtes confronté.

Si vous décidez d’entrer dans un coup, je vous conseille de le faire relativement agressivement, c’est-à-dire de relancer d’au moins trois ou quatre fois la valeur de la grosse blinde. Si vous y allez trop mollement ou si vous vous contentez de suivre alors que vous avez une bonne main, alors vous permettez à des joueurs ayant des mains relativement faibles de se maintenir à peu de frais. Il y aura beaucoup de gens pour se disputer le pot et vous diluez ainsi vos chances de le remporter, car celui qui a une main médiocre peut très bien toucher au flop de quoi compléter une suite ou une couleur et ruiner votre brelan d’as par exemple. Même un tirage peut lui donner assez d’espoir pour s’accrocher et vous battre sur la rivière. Ce faisant, vous testez vos adversaires. Ceux qui répondront auront de bonnes mains et se seraient maintenus de toutes façons.

De même, si vous décidez de relancer un adversaire, faites le durement en doublant ou triplant sa mise afin de le tester. S’il a bluffé, il ne résistera pas (sauf un morpion de la pire espèce peut-être). Ne tombez pas dans l’excès inverse non plus. Ne faites pas fuir tout le monde par une mise disproportionnée alors que vous avez une très bonne main. Si vous avez un jeu plutôt serré et que vous balancez le tapis, personne ne vous suivra, vous ne remporterez que les blindes et vous aurez gâché une occasion de gagner beaucoup de jetons.

_________________

1.Vous pouvez faire une photocopie des informations contenues dans ces pages, les découper et vous en faire de petits pense-bêtes que vous scotchez sur le bord de l’écran avec lequel vous jouez en ligne, jusqu’à ce que vous ayez assimilé ces mains. En revanche, évitez de consulter vos notes ou ce livre lors d’une partie sur table…

1. Voir le chapitre consacré au bluff.


Chapitre 8
Stratégie avancée



Nous allons aborder ici quelques notions tactiques qui ne sont pas tout à fait du niveau du débutant que vous êtes encore. Mais sincèrement, si tout ce que nous avons vu depuis le début de ce livre vous semble encore complexe, voire ésotérique, cela ne durera pas et vous vous sentirez bientôt à l’étroit avec ce que vous avez appris.

Il s’agit de connaître quelques astuces que je vous déconseille de pratiquer sans expérience mais que vous subirez parfois. Vous parviendrez à comprendre à un moment ou à un autre comment vous vous êtes fait sortir d’un tournoi et apprendrez à déjouer ces pièges si vous voulez progresser.

Savoir lire le tableau

Au Texas Hold’em, vous n’avez que deux cartes bien à vous. Elles vous sont utiles pour le jeu pré-flop. Les autres vous servent à compléter votre main, mais elles servent également les autres joueurs, c’est pourquoi il est fondamental de toujours analyser correctement le tableau.

Une main de départ aussi puissante que A-A sera fortement affaiblie et vulnérable si le flop offre une possibilité de tirage à la quinte ou à la couleur.

Il vous faut toujours réfléchir et analyser le flop en fonction des paramètres évoqués précédemment, à savoir : que s’est-il passé avant le flop ? Quels types de joueurs sont encore en course ? Combien de joueurs sont présents ? Quelle est ma position à la table ?

Exemple de tableau
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Vous avez une paire du type J-J. C’est une très bonne main de départ, mais ne vous y attachez pas trop, surtout si un joueur d’ordinaire serré mise gros avant vous, car il est très probable qu’il ait suivi au premier tour avec une grosse main de type A-K ou A-Q. Sa paire vous bat. Il est assez probable qu’au moins un joueur ait une dame ou un as.

Il faut, à chaque fois, essayer de deviner tout ce que vos adversaires pourraient trouver d’intéressant dans le tableau, notamment dans le flop, puis analyser leur façon de miser pour déterminer si vous êtes gagnant ou perdant.

De même, avoir une grosse paire au flop, c’est bien, mais si elle est doublée d’un espoir de pouvoir éventuellement toucher une quinte ou une couleur au tournant ou à la rivière, c’est encore mieux. Sans compter que vous pouvez encore toucher un brelan.

L’agressivité

L’agressivité d’un joueur, que l’on mesure à la hauteur de ses relances, est un outil très avantageux. Elle permet de faire gonfler les pots et de ramasser des gros tas de jetons en cas de victoire. Par exemple, si vous ne devez gagner qu’un pot sur cinq mains jouées, autant qu’il couvre toutes les dépenses effectuées auparavant. Cela permet également de mettre rapidement hors-circuit les joueurs prudents qui pourraient avoir de meilleures combinaisons au final car, au poker, ce n’est pas forcément celui qui a le meilleur jeu qui l’emporte.

Le manque d’agressivité revient à offrir à des joueurs qui ont de faibles mains ce que l’on appelle des « cartes gratuites ». Vous les maintenez dans le coup sans risque financier important pour eux.

Conseil de joueur…
Ne faites pas d’ouverture à moins de trois ou quatre mises de base. Cela a pour avantage de faire grossir le pot mais aussi de faire fuir ceux qui ont un jeu faible mais qui, statistiquement, ont toujours la possibilité de vous battre sur un gros coup de chance. Ceux qui vous suivent vous auraient suivi de toutes façons. Les jeux faibles ne suivent que lorsque ce n’est pas cher et constituent une menace.


La maîtrise des mains

Protéger sa main

C’est un concept fondamental qui doit vous encourager à jouer de manière agressive. Pour illustrer cela, je vais vous conter une anecdote encore douloureuse à mes yeux.
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Organisation de la table ce jour-là.

Lors d’un tournoi sur Internet, je disposais d’un tapis de hauteur moyenne par rapport à celui de l’ensemble des joueurs encore en lice. Nous approchions des places payées.1 Je décidai donc de devenir prudent et de me lancer dans des coups plutôt sûrs. Quelque temps après, j’étais presque en milieu de parole quand le donneur m’octroya une assez bonne main.
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A-J assorties est une très bonne main qui peut offrir un tirage à cœur.

Fidèle à ma stratégie de prudence, je relançai mollement la grosse blinde car, n’ayant pas encore de combinaison faite, je voulais attendre le flop et la compléter ou passer sans hésitation. Les joueurs f, h et b (grosse blinde) suivirent puis le donneur dévoila le flop.
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Excellent flop pour moi.

C’était un excellent flop pour moi et je décidai de frapper assez fort. Le joueur b checka. Je savais bien qu’il n’avait rien (c’était une sorte de morpion qui suit trop souvent avec rien) et qu’il n’avait suivi au premier tour que parce que j’avais relancé faiblement et que personne n’avait surrelancé. Étant la grosse blinde, suivre ne lui avait pas coûté trop cher.

Je misai donc assez fortement et les joueurs f et h se couchèrent. Contre toute attente, b suivit. J’eus beau miser gros par la suite, rien n’y fit : il suivit jusqu’à l’abattage.

En fait, je me suis accroché puis j’ai compris : au départ, il n’avait rien.
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La catastrophe.

f et h étant des joueurs serrés, ils avaient probablement de bonnes mains, mais le flop ne les arrangeant pas, ils se sont inclinés rapidement. Le joueur b a suivi uniquement parce que ce n’était pas cher. Ensuite, le flop lui a offert un superbe tirage à la quinte et à la couleur ! Je n’aurais jamais perdu ce pot si je l’avais fait fuir avant.

Question de statistiques
Les statistiques montrent que la proportion de pots gagnés pour une main de départ donnée décroît très rapidement quand le nombre d’opposants à l’abattage augmente.1 En clair, si une main comme A-Qs gagne 66 % des pots face à un unique adversaire, elle n’en gagne plus que 29 % face à cinq. Elle perdra donc plus de deux fois sur trois. Le nombre de joueurs présents dans le coup dilue les chances et la force de votre main. Cela signifie que vous avez intérêt à faire le ménage et à ne pas lésiner lors de vos relances car, à l’inverse, une main 3-2 a presque une chance sur dix de s’imposer à l’abattage, grâce au tableau, face à cinq adversaires (une chance sur trois en tête à tête). Si votre adversaire en arrive là, il encaissera un pot énorme et vous remerciera car cela ne lui aura pas coûté cher.


Ne pas s’accrocher à sa main

Personne n’aime jeter une paire d’as ; c’est un véritable crève-cœur, mais celui qui gagne au poker est celui qui réalise la meilleure combinaison de CINQ cartes, pas deux. Si vous pensez en toute objectivité que votre main est battue, n’ayez jamais d’états d’âme et jetez-la.

Il faut bien intégrer le fait qu’on ne gagne au poker que si l’on engrange plus de jetons que l’on en perd. Il faut donc à la fois optimiser ses gains et, c’est tout aussi important, minimiser ses pertes. Vous ne serez jamais gagnant, et ce même à très court terme, si vous oubliez la seconde phase de ce principe. Votre seule arme est de savoir jeter vos cartes avec lucidité et courage.

Question de statistiques
Là encore, les statistiques sont utiles pour comprendre cette notion. Si vous touchez un as à la distribution, vous avez 88 % de chances d’être le seul à en avoir en tête-à-tête. En revanche, à une table de 10, vous n’aurez plus que 25 % de chances. Donc, dans ce dernier cas, et même s’il en tombe un autre au flop, vérifiez que vous avez un bon kicker.


Le vol de blindes

Souvent, personne ne semble avoir de jeu et les joueurs passent les uns après les autres. Le pot n’est constitué que de blindes ; c’est peu, mais c’est toujours bon à prendre.

Le vol de blindes s’impose donc de temps à autre. C’est très utile en tournoi quand il vous faut survivre en attendant les bonnes mains1 plutôt que de constater, désabusé, la fonte inexorable de votre tapis lorsque vous ne touchez que des mains minables.

Conseil de joueur…
Ne tentez cette pratique que lorsque vous êtes en fin de parole (au bouton ou juste à droite du bouton), et lorsque tous les joueurs précédents, lors du premier tour d’enchères, ont passé. Évitez-la si les derniers joueurs à parler sont des suiveurs nés. Privilégiez les avares !


La technique est simple : il faut poser une grosse relance pour pousser les adversaires à se coucher. Vous serez contré par une sur-relance dans les cas suivants :

   Vous êtes repéré car vous tentez le coup à chaque tour de table ou vous vous êtes trahi par vos mimiques. Vous pouvez éventuellement relancer encore pour bluffer l’adversaire, mais cela risque de vous entraîner dans une spirale ruineuse. Mon conseil : laissez tomber !

  Un joueur a un jeu en béton. Ne le prenez pas mal et couchez-vous.

Le slowplaying

On dit aussi « sous-jouer » sa main. Vous y serez confronté très souvent, et surtout à vos dépends (au début). Il s’agit ici, et contrairement au bluff, de sous-jouer sa main, c’est-à-dire que l’on cherche à faire comprendre aux autres que l’on a une main assez médiocre alors qu’en réalité on a un « monstre » (certains disent aussi une « montagne »), soit une très grosse main.

C’est une technique assez avancée qui nécessite de bien connaître ses adversaires. Il faut sélectionner ceux qui ont tendance à jouer de manière agressive quand la voie semble dégagée et qui rêvent de vous enfoncer.

Conseil de joueur…
Attention, pratiquez cette technique avec modération car des joueurs attentifs ne s’y laisseront pas prendre à deux fois. En effet, ils s’apercevront vite que vous sous-jouez à chaque fois les grosses mains, de même que vous sur-jouez les faibles, etc. Tout est question de timing et de l’image que vous renvoyez à la table à ce moment précis.


La technique du bluff

Tous les gens qui viennent au poker rêvent de bluffer, et c’est souvent le fantasme du débutant, car celui qui parvient à mener un bluff à son terme ressent des émotions très fortes.

Le principe du bluff

Le principe du bluff est simple : il s’agit de faire croire à ses adversaires que l’on possède une main « en béton » afin qu’ils se couchent, persuadés qu’ils seront battus s’ils vont jusqu’à l’abattage. Néanmoins, cela ne va pas sans quelques conditions indispensables que les débutants ne maîtrisent pas toujours.

Comment réussir un bluff ?

  Les conditions à respecter

Le bluff est un art très subtil. Pour réussir à bluffer, il faut :

   Avoir une image de joueur serré au moment du bluff.

   Tenter de bluffer face à d’autres joueurs serrés (s’abstenir si des morpions parlent après vous).

   Ne pas bluffer si l’on a abattu deux ou trois grosses mains juste avant.

   Ne pas bluffer un inconnu.

   Ne chercher à bluffer qu’une ou deux personnes maximum.

   Être en fin de parole, de préférence.

   La stratégie du bluff

Il faut éliminer tous les indices qui donnent à penser que vous n’avez pas grand-chose. Votre relance doit être importante et dissuasive pour ceux que vous comptez bluffer.

En fin de parole, lors du premier tour d’enchères, une grosse mise peut inciter les blindes à passer et vous ne récolterez qu’un pot minimal. C’est un simple vol de blindes mais c’est déjà bien.

Il est également possible de suivre au premier tour pour voir le flop. Lorsque vient votre tour de parler, en fonction de ce que vous pensez que les autres ont et de ce que contient le flop, vous pouvez faire une grosse relance pour faire croire aux autres que le flop vous sied à merveille et que vous avez déjà complété une grosse combinaison.

Inutile de préciser que si un joueur, d’ordinaire prudent, vous surrelance, il faudra vous résoudre à jeter vos cartes immédiatement.

De manière générale, ne tentez rien si plus de deux joueurs sont encore en lice face à vous. Plus il y en aura, plus forte sera la probabilité que l’un d’eux ait une forte main ou qu’un suiveur soit parmi eux.

Sachez aussi qu’un joueur relativement prudent qui vient d’être victime d’un slowplaying sera une cible à privilégier si vous parvenez à simuler à la perfection un check-raise au tournant. Il n’aura pas envie de s’y faire prendre à deux fois et cherchera à protéger son tapis.

De préférence, attaquez-vous aussi aux joueurs dotés de tapis conséquents et qui auront de quoi attendre de meilleures mains. Ceux-là jetteront leurs cartes plus facilement que ceux qui ont des problèmes de trésorerie. Ces derniers joueront plus de mains moyennes et paieront plus facilement car leurs instants sont comptés et les blindes affaiblissent leur tapis rapidement.

Lors d’un tournoi

Durant un tournoi, certains moments sont plus propices que d’autres pour s’essayer au bluff. Lorsque le nombre de joueurs encore en lice approche du nombre de places payées1, tous les joueurs deviennent soudain très prudents et jettent leurs cartes rapidement, car le maître-mot est « survivre ».

Passé ce moment, lorsqu’on a atteint les places payées, chacun a au moins remboursé les frais d’inscription, et tout le monde repart à l’attaque. Les bluffs s’avèreront alors plus risqués.

Le tilt

Le tilt est un état psychologique également très connu sous le terme très familier de « pétage de plomb » ou « cagoule ».

Le poker est un sport exigeant mentalement et les parties peuvent durer des heures. Par exemple, un tournoi peut débuter à 20 h 00 et se terminer vers 5 h 00 le lendemain matin. Les tournois les plus importants s’échelonnent sur une semaine.

Même si certains d’entre nous sont plus sensibles que d’autres, nous sommes tous susceptibles d’être affectés par ce trouble psychique à un moment ou à un autre. Soyez attentif car le tilt est très dangereux et peut vous faire perdre tout ce que vous avez accumulé en quelques instants. Mais il peut aussi vous faire gagner beaucoup, c’est pourquoi il est très intéressant à étudier.

Les causes du tilt

En général, le tilt vient juste après un bad beat. Lorsque vous avez une main fabuleuse avec une forte probabilité de remporter le coup, vous avez tendance, et c’est normal, à investir beaucoup. Seulement voilà : si votre probabilité de gagner est de 99 %, cela signifie aussi qu’il reste 1 % de chances que votre adversaire l’emporte au final. Il ne faut jamais l’oublier : 99 n’est pas égal à 100.

Le tilt se produit généralement lorsqu’on éprouve un sentiment de déception engendré par un soi-disant manque de chance ou coup du sort. Il se transforme rapidement en sentiment d’injustice, qui s’accompagne d’une honte à perdre alors qu’on a très probablement mieux joué que son adversaire, lequel doit s’estimer particulièrement heureux dans ce cas.

Les symptômes du tilt

Le joueur « tiltant » va, dès le tour suivant, avoir une envie irrépressible de faire payer la table entière, et plus précisément le joueur responsable des ses malheurs ; il va donc jouer de manière beaucoup plus large. Les mains qu’il n’osait pas jouer jusque-là lui paraîtront désormais assez bonnes pour attaquer. En d’autres termes, le joueur tiltant cherche à prendre des initiatives. Dans ce cas, rester calme et prudent serait comme un constat d’échec et de soumission.

Sur le plan financier, cette perte de lucidité pousse à investir sur des mains plus faibles : c’est la catastrophe assurée. En effet, l’état de tilt pousse à attaquer férocement en ne tenant compte que de la valeur de la main, du nombre d’outs et de ce que le flop apporte, sans prendre en considération l’attitude des adversaires ni les avantages que le flop peut leur donner. Autrement dit, le tiltant joue seul, et les autres en profitent à coup sûr !

Il y a bien sûr des facteurs aggravants, comme l’alcool qui donne envie de « flamber », et la chute est d’autant plus dure lorsque les événements ne vont plus dans le bon sens.

Éviter le tilt

Tout d’abord, posez-vous la question de savoir si vous êtes sujet à ce genre de situation. Vous énervez-vous facilement lorsque vous ratez un train à quelques secondes prêt ? Vous arrive-t-il de hurler au moment où vous ratez une bonne affaire au travail ? Si la réponse est négative, le poker pourrait bien vous en apprendre un peu plus sur vous-même, car peu de jeux peuvent rendre aussi fou, et vous pourriez bien vous découvrir une certaine irascibilité.

Le meilleur moyen de ne pas se faire surprendre est encore de se fatiguer le moins possible. Il faut être endurant à la table.1 Vous devez aussi, c’est primordial, vous discipliner.

Conseil de joueur…
Si vous sentez le tilt monter en vous, serrez le jeu autant que possible. Ne jouez plus que des mains d’excellence comme les cinq premières2, le temps que votre lucidité revienne.


Les avantages du tilt

Pour profiter d’un tilt, il faut évidemment qu’il affecte un autre joueur que vous à la table… Si cela se produit, jouez plus large qu’à l’habitude si vous pouvez vous retrouver en face-à-face, et mettez d’avantage de pression sur l’adversaire tiltant si la hauteur de votre tapis le permet. Il cherchera à relancer pour reprendre l’initiative, même si les évidences sont contre lui, ce qui fera gonfler le pot très vite. Même si l’adversaire remporte un pot, il ne sera pas calmé pour autant, et si vous maintenez un peu la pression, il ne tardera pas à vous céder une bonne partie de ses jetons. Il aura tendance à miser de lui-même pour tenter de s’affirmer en tant que patron de la table ; aussi, si vous avez une très bonne main, sous-jouez votre main en avançant masqué jusqu’au dernier tour d’enchères où vous l’achèverez.

Il n’est pas immoral de profiter d’un tilt. Comme tout sport de compétition, le but est d’éliminer des adversaires. On ne les tue pas non plus, n’exagérons rien. Pousser l’adversaire au tilt est une affaire d’éthique personnelle. Tant que cela est fait dans l’esprit du jeu, en utilisant les règles du poker comme seule arme, je n’y trouve personnellement rien à redire. Mais on peut également faciliter le tilt par la parole. En effet, aucune règle n’interdit de parler au bord de la table, mais beaucoup de joueurs outrepassent ce droit, qui en principe doit favoriser la convivialité, en attaquant verbalement les joueurs qu’ils ont repérés comme étant les plus faibles. Ils les assaillent de critiques plus ou moins fondées, leur parlent de tout et de rien et très fort, pour leur faire commettre une grosse erreur qui aura pour effet de déclencher le tilt.

Provoquer le tilt avec modération
Dans les grandes compétitions, les fans suédois (les Scandinaves jouent beaucoup au poker et comptent de grands champions) se sont dernièrement illustrés en se comportant comme des supporters de football, à la limite du hooliganisme. Le but n’était pas de mettre de l’ambiance mais surtout de mettre une énorme pression sur les épaules des adversaires qui n’ont pas l’habitude de jouer dans ces conditions. À mon sens, ce cirque était directement orchestré par les joueurs eux-mêmes, ce qui relève plutôt de la tricherie organisée.


Les tells

Les tells sont des mouvements à peine visibles des lèvres, des doigts ou des yeux, que beaucoup de joueurs répètent sans s’en rendre compte à chaque fois que se produit une situation donnée. Il peut par exemple s’agir d’un léger froncement de sourcils au moment où l’on touche une grosse paire.

Les grands champions savent repérer ces tics et s’en servent avantageusement. Il y a deux parades à cela : soit vous vous entraînez à adopter un visage de marbre, soit à envoyer beaucoup d’autres signaux en jouant des rôles différents comme l’angoissé, le sérieux, le clown, etc. Vous pouvez vous amuser à reproduire des petits gestes caractéristiques de ces types de personnages, ce qui aura pour effet de masquer vos véritables émotions.

Pour repérer les tells des autres, il vous faudra observer attentivement vos adversaires. Pour ce faire, ne vous précipitez pas sur vos cartes lors de la distribution et regardez vos adversaires au moment précis où ils découvrent les leurs. Notez bien leurs attitudes et essayez de vous en rappeler lorsque vous aurez l’occasion de voir leur jeu.

La préparation physique

Il peut paraître un peu étrange de parler de préparation physique pour un sport qui se pratique assis, mais la condition physique est un facteur primordial de progrès.

Le poker est usant mentalement ; il faut rester concentré de longues heures durant, sans même jouer directement la plupart du temps.

C’est pourquoi la plupart des champions pratiquent intensivement le yoga qui procure des bienfaits extraordinaires tant sur le plan physique que mental. Le yoga aide en effet à se maîtriser. Une pratique régulière peut vous aider à améliorer considérablement votre résistance au stress et vous épargner le piège du tilt. Au niveau physique, les techniques de respiration permettent de surmonter la fatigue lorsque vous jouez pour la première place au bout de sept heures de bataille. Il est également très efficace pour renforcer le dos (rester assis des nuits entières peut être très douloureux et faire perdre les candidats).

Mis à part le yoga, tous les sports d’endurance sont bénéfiques, de préférence en extérieur.

_________________

1. Voir le chapitre consacré à la stratégie des tournois.

1. À ce sujet, voir le chapitre sur les chiffres au poker.

1. À ce sujet, voir le chapitre consacré à la stratégie de tournoi.

1. À ce sujet, voir le chapitre sur les tournois.

1. Voir à ce sujet le paragraphe sur la condition physique.

2. Voir à ce sujet le paragraphe sur la sélection des mains de départ.


Chapitre 9
Les chiffres du poker



Statistiques, probabilités et côtes. Ces mots rebutent souvent les débutants lorsqu’ils sont prononcés par les consultants lors des retransmissions des grands tournois à la télévision. C’est que ces termes « techniques » font appel à des notions de mathématique que l’on a souvent oubliées ou même jamais abordées à l’école. Cet aspect du poker peut effrayer car on se demande toujours si on aura le temps, à la table, de faire tous ces calculs compliqués sans feuilles ni crayons, voire sans ordinateur. La question ne se pose pas lorsqu’on joue sur Internet, cela va de soi.

Pourtant, la plupart des chiffres importants doivent être appris par cœur et seront ressortis intuitivement par le joueur aguerri. Le jour où vous aurez assimilé tous les aspects du jeu, vous aurez fait un grand pas. Ensuite, si vous souhaitez encore progresser et élaborer votre propre système de jeu, vous devrez nécessairement passer par les chiffres.

L’instinct et la prise de risques sont importants au poker, mais chaque décision doit être étayée par un examen objectif de l’environnement. Si l’observation et le profilage psychologique de vos adversaires sont primordiaux, il s’avère tout aussi salutaire de s’intéresser aux cartes, au pot et à tout ce que cela nous enseigne. Vous pouvez donc ajouter quelques outils mathématiques à votre arsenal. Ils vous autoriseront à jouer plus de mains, dont certaines moins évidentes en fonction du contexte.

Si les chiffres ont tendance à vous rebuter, essayez tout de même de lire attentivement ce chapitre puis, par la suite, reportez-vous uniquement à la fiche récapitulative que vous pourrez accrocher près de votre ordinateur si vous jouez en ligne. Ne craignez rien, l’étape d’apprentissage est un peu pénible mais vous maîtriserez bientôt ces pratiques de manière bien plus instinctive et parviendrez sans peine à les intégrer dans une stratégie personnelle plus globale. Votre niveau de jeu s’en ressortira forcément.

Probabilités et statistiques

Les données invariables

Plusieurs données sont invariables et sont à apprendre par cœur.

  Nombre de cartes dans le jeu : 52.

  Nombre de cartes par couleur : 13.

  Nombre de cartes non vues par vous :

	après la distribution : 50 ;
	après le flop : 47 ;
	après le tournant : 46 ;
	après la rivière : 45.


 Les outs

Les outs sont les cartes non vues qui peuvent, à elles seules (c’est important), vous permettre d’améliorer votre main ou de compléter votre tirage.

Exemple 1 : si vous avez une paire servie de rois K-K, il vous reste la possibilité de voir l’un des deux rois restant du jeu tomber au tableau, ou les deux, pour former un brelan ou un carré. Dans ce cas, votre main était faite mais vous aviez deux outs possibles pour l’améliorer.

Exemple 2 : si vous avez la main de départ Qs-10s (cartes assorties) et que le flop dévoile 3s-9h-6s, vous aurez un tirage à pique. Ici, votre main n’est pas complétée mais vous obtenez un tirage couleur à pique. Pour obtenir votre combinaison, il vous faudra voir un autre pique au tournant ou à la rivière. Après le dévoilement du flop, vous voyez donc quatre piques (deux dans votre propre jeu et deux dans le flop). Il en reste donc neuf dans le jeu (13 - 4 = 9).

Exemple 3 : votre jeu est A-9 et le flop est A-7-9. Vous touchez deux paires au flop. Vos outs seront les deux as et les deux neuf restant. L’une de ces quatre cartes vous donnera un full. Aucune autre carte ne pourra améliorer votre main.

Nombre d’outs = (2 × A + 2 × 9) = 4

Exemple 4(plus complexe) : votre jeu est Kc-Qc et le flop est Jc-5h-10c. Vous avez plus d’une façon de compléter une combinaison. Avec quatre trèfles, vous avez un tirage couleur. Il en reste 9 dans le jeu. Vous avez aussi une belle occasion de réaliser une suite si un as ou un neuf tombe au tournant ou à la rivière. Il reste dans le jeu quatre as et quatre neuf, soit 8 outs. Si on enlève l’as et le neuf de trèfle que l’on a déjà comptés, cela en fait 6 de plus. Vous avez donc 9 + 6 = 15 outs. C’est la situation rêvée pour celui qui veut voir sa première quinte flush royale mais ne rêvons pas trop…

Vous pouvez également compter les trois rois et les trois reines qui peuvent vous donner une paire si vous estimez que ce type de main peut vous faire gagner, mais continuer à miser jusqu’au bout dans l’espoir d’une combinaison aussi faible est un peu vain car le flop est déjà tombé, ruinant une grosse partie de vos chances de toucher un roi ou une reine. Cela peut marcher dans certains cas, mais ne les comptez éventuellement que pour les grosses cartes et avec un kicker fort (pas les 5 ou les 7) ou s’il y a très peu de joueurs.

Attention !
Ne comptez que les cartes qui améliorent votre main individuellement. Si vous avez A-K et que vous voyez au flop J-2-3, ne comptez pas les quatre reines et les quatre 10 comme des outs. N’oubliez pas non plus que les outs ne font qu’améliorer votre main. Ils ne vous feront certainement pas gagner.


Vous l’aurez compris, le nombre d’outs va déterminer vos chances de réaliser une combinaison ou de l’améliorer. Plus vous aurez d’outs, plus il sera intéressant de continuer (car vous aurez plus de chances d’obtenir un gros jeu), et plus vous pourrez augmenter vos mises car le risque sera diminué.

Tableau récapitulatif des outs

	Votre main	Outs
	Une grosse carte	3
	Deux grosses cartes	6
	Paire	2
	Deux paires	4

	Brelan	1
	Tirage quinte par les deux bouts	8
	Tirage quinte ventrale (manque une carte au milieu)	4
	Tirage couleur	9
	Tirage quinte et couleur	15
	Tirage couleur et deux grosses cartes	15
	Tirage couleur et une grosse carte	12


Les probabilités d’amélioration de la main ou côtes (odds)

Ce calcul vous indique précisément vos chances d’améliorer votre main. Rien de bien compliqué, il s’agit en fait d’une comparaison entre le nombre d’outs vous permettant d’améliorer votre main et du nombre de cartes que vous ne voyez pas.

 La notation

Il y a plusieurs façons de présenter les données mathématiques. Les pourcentages et les côtes sont les formes les plus courantes de notation. Les débutants préfèrent souvent s’exprimer en pourcentage. Cela leur parle plus. Pourtant, la plupart des bons joueurs ont choisi de s’exprimer en côte car les calculs mentaux demandés pour les autres types d’opérations peuvent s’en trouver simplifiés.

En pourcentage

Rien de plus simple que le calcul en pourcentage. Si vous avez une paire, vous avez 11 % de chances de toucher une troisième carte qui vous donnera le brelan au flop. En clair, sur 100 tentatives, vous toucherez 11 fois le brelan et ne le toucherez pas 89 fois. Ceci est une moyenne, bien entendu.

En côte

Avec le système des côtes, on notera sous la forme 1 :8. On prononce « 1 contre 8 ». Cela peut d’ailleurs se lire dans les deux sens : vous avez une côte de 1 contre 8 de toucher le brelan, ou une côte de 8 contre 1 de ne pas le toucher. Il est indispensable de préciser l’objet de la côte. Une côte accompagne toujours une affirmation. Ainsi :

  1 :8 de remporter le pot : sur 9 tentatives, vous toucherez le brelan 1 fois et vous ne le toucherez pas 8 fois.

  4 :2 de ne pas remporter le pot : sur 6 tentatives, vous perdrez 4 fois et gagnerez 2 fois. À chaque fois, on additionne les deux chiffres pour obtenir le nombre de tentatives. Le chiffre de gauche représente le nombre de fois où a lieu l’affirmation, celui de droite le nombre de fois où elle n’a pas lieu.

Au début, il vaut mieux manipuler ces côtes dans les deux sens pour appréhender la vraie valeur de ces chiffres, mais on préfèrera souvent le noter comme suit : échecs :réussite.

La logique des côtes
Notez qu’une côte de 1 :1 correspond à 50 %. Sur deux tentatives, on perd une fois et on gagne une fois. C’est bien du 50-50.


  Le calcul des côtes

Prenons un exemple : votre main est K-J et le flop est Q-2-10. Vous avez un tirage à la quinte par les deux bouts (K-Q-J-10). Il suffit qu’un as ou un 10 tombe pour compléter votre suite. Vous avez donc 8 outs cachés au sein de 47 cartes que vous n’avez pas vues.

Probabilités de ne pas voir l’un des 8 outs au tournant : sur 47 tentatives dans les mêmes conditions, vous verriez en moyenne 39 cartes qui ne vous intéressent pas, pour 8 cartes améliorant votre jeu, soit une côte de 39 :8 (si on simplifie à 40 :8, cela sera équivalent à 20 :4, 10 :2 ou encore 5 :1). Cela veut dire une chance sur six environ ou presque 17 % (vérifiez avec votre calculatrice) de voir un as ou un 10.

Probabilités de ne pas voir l’un des 8 outs à la rivière(si vous ne l’avez pas touché au tournant) : il reste 46 cartes. Vous avez 8 outs, soit une côte de 38 :8. C’est équivalent à 19 :4, que l’on peut arrondir à 20 :4 ou 5 :1, comme précédemment.

Arrondir ses côtes
Il est très utile d’arrondir les côtes pour pouvoir les manipuler plus aisément. Toutefois, il faut le faire avec bon sens. Ce n’est pas trop dangereux car elles n’existent que pour vous aider à prendre des décisions, et elles ne prédisent pas l’avenir avec certitude. Il est donc un peu vain à votre stade de les calculer à trois décimales près.


Vous pouvez également vous amuser à calculer tout un ensemble de petites statistiques qui vous donneront des indications sur ce qui vous attend à l’avenir, sur une échelle de temps plus large, comme par exemple calculer la fréquence à laquelle vous allez toucher une paire à la distribution : le donneur vous donne une première carte quelconque. La seconde doit être identique. Il reste 51 cartes non vues. Vous avez 3 outs. La probabilité de ne pas recevoir une paire est de 50 :3, soit environ 16 :1 ou 5,9 %. Vous recevrez donc une paire toutes les 17 mains.

Si cela ne vous amuse pas, je vous propose des tableaux de statistiques à la fin de ce chapitre que vous pourrez apprendre par cœur ou reproduire et coller près de votre écran d’ordinateur.

Conseil de joueur…
Voici une astuce très utile pour calculer vos probabilités d’amélioration après le flop :
• amélioration au tournant : (nombre d’outs x 2) + 2 = X %
• amélioration au tournant ou à la rivière : nombre d’outs x 4 = X %
Vérifiez, ça marche !


  La côte du pot (pot odds)

La côte du pot est une simple comparaison que l’on utilisera pour déterminer si cela vaut la peine de payer pour poursuivre. En effet, il est inutile de continuer dans un coup si la somme demandée est élevée et votre probabilité de gagner faible.

Il s’agit de calculer une côte, comme précédemment, mais entre le prix à payer pour montrer ses cartes et le montant du pot. Concrètement : vous avez une main A-J et un flop K-J-8. Le pot contient 520 en jetons. Il faut payer 40 pour suivre. Vous craignez que votre adversaire ait un roi. Il vous faut donc un troisième valet ou un autre as pour avoir la meilleure main. Le nombre d’outs est de 5. La côte est de 42 :5, soit environ 8 :1 (très arrondi). La côte du pot est donc de 520 :40, soit 13 :1.

  La côte implicite (implied odds)

La côte implicite prend en compte le fait que vous devrez certainement encore payer pour aller jusqu’à l’abattage. Ne pouvant prévoir le futur, il faudra réaliser une estimation en fonction des scénarios les plus probables. En clair, la côte du pot est utile pour déterminer si cela reste logique de payer pour suivre à un moment donné, et les côtes implicites servent à prévoir si cela le restera à l’avenir. On pourra, le cas échéant, intervenir pour que le coup reste intéressant en faisant gonfler le pot par une relance appropriée par exemple.

En revanche, il faut bien connaître ses adversaires pour pouvoir prévoir leurs réactions et deviner le plus précisément possible leurs mains, grâce à une bonne lecture du tableau et à une bonne analyse de leur comportement depuis le début de la partie.

L’espérance de gain (expected value)

Reprenons notre exemple. Si les outs suffisent pour vous faire gagner, cela signifie que sur 9 situations identiques, vous n’allez pas obtenir d’outs 8 fois (et donc vous paierez 8 × 40 = 360), et vous n’en obtiendrez un qu’une seule fois, mais pour un gain de 520 (moins 1 × 40 pour suivre).

La comparaison est vite faite : vous serez gagnant statistiquement en payant 9 × 40 = 360, pour gagner une fois 520. Les chiffres vous disent de suivre. De fait, si le pot avait été inférieur à 360, le coup n’aurait plus été valable statistiquement.

Autre exemple : si le prix à payer est de 60, le prix à payer sera de 540 à terme, ce qui outrepasse le gain potentiel. La côte serait de 8,7 :1, ce qui est supérieur à 8 :1.

Vous pourriez bien entendu le jouer, et même le gagner, mais les probabilités nous font raisonner sur le long terme, et il vaut mieux ne pas contrarier les chiffres trop souvent. Vous avez raisonné ici pour vous donner une indication sur la conduite à tenir avant le tournant. Mais ce n’est pas suffisant car il peut encore se passer beaucoup de choses.

L’espérance de vie

  Principe

L’espérance de vie est une autre donnée mathématique très utile. Il s’agit ni plus ni moins de calculer le nombre de tours de jeu qu’il vous reste avant d’être proprement éjecté de la table si vous ne faites absolument rien, ou plutôt si vous deviez passer à chaque tour.

Cette notion est peut-être moins pertinente en formule cash-game (où l’on peut se recaver quand on veut) qu’en tournoi (où le tapis est fixé une bonne fois pour toute).

  Le M

Le M a été inventé par Paul Magriel, mathématicien et grand joueur de poker qui a théorisé ce concept. Il représente le nombre de tours auxquels vous pouvez participer si vous passez à chaque fois jusqu’à ce que votre tapis ait fondu ; c’est le rapport entre le coût au tour (ce que vous coûte un tour de table complet, quand chaque joueur a distribué une fois) et le montant de votre tapis :

Coût au tour = BB + SB + antes (éventuellement).

M = Tapis/(coût au tour).

Le M doit influer sur votre tactique car si l’on y réfléchit bien, il paraît évident que si l’on ne dispose plus que de quelques jetons avec des blindes élevées, la partie va vite s’arrêter pour nous et il faudra tout tenter pour remporter des pots. Il faudra jouer toutes les mains à peu près jouables et s’orienter ainsi vers un style de jeu très large.

À l’inverse, avec un énorme tapis, vous pouvez choisir votre style de jeu et ne jouer que les mains qui vous intéressent. Vous pouvez très bien serrer le jeu et patienter jusqu’à ce que vous touchiez de bonnes mains.

 Comment utiliser le M ?

On distingue trois niveaux de M :

  M > 10 : rien à craindre pour l’instant, vous avez le temps de voir venir et de jouer votre jeu. Vous pouvez serrer si vous le souhaitez, mais veillez tout de même à entretenir votre tapis pour ne pas glisser. Restez agressif. Au-delà de 15, vous êtes dans une situation confortable.

  5< M < 10 : vous n’êtes pas au plus mal mais il faut jouer et ne pas rester inactif bien longtemps. Il faut desserrer votre jeu et remporter des pots.

  M > 5 : panique à bord, il faut jouer tout ce qui peut présenter un quelconque intérêt, comme des cartes assorties, des cartes connectées (les grosses mains aussi si vous avez de la chance). Votre tapis étant faible, vous serez certainement suivi par des joueurs qui n’ont pas forcément de très bonnes mains, mais vous ne leur faites pas peur (ils savent aussi que vous êtes prêt à jouer des mains un peu faibles, alors frappez le plus fort possible en allant à tapis (en No-Limit).

La hauteur de votre tapis, mais aussi celle de vos adversaires, est un élément à toujours prendre en compte dans vos décisions. Calculez donc aussi le M de vos adversaires pour évaluer leurs mains.

Récapitulatif
Probabilités que l’on n’améliore pas sa main :
Cartes non vues = outs + autres.
Probabilités = autres :outs.
Côte du pot :
Côte = pot : prix à payer.
Espérance de gain :
Probabilité > gain = perdant sur le long terme.
Probabilité < gain = gagnant sur le long terme.
Espérance de vie :
M = Tapis/(BB + SB + antes).


Logiciels de statistiques et de probabilités

Même s’il vaut infiniment mieux que vous appreniez à vous en sortir seul avec les chiffres, vous devez savoir qu’il existe un nombre incalculable de logiciels capables d’effectuer toutes sortes de calculs pour vous.

Ils vont du simple petit utilitaire ou site web qui calculera pour vous les probabilités (si vous vous donnez la peine de le renseigner sur les mains des différents adversaires, le flop, etc.), aux programmes plus sophistiqués qui se greffent sur les interfaces de sites de jeu et qui vous donnent, en temps réel, tous les renseignements chiffrés dont vous avez besoin sur les mains en cours.

Certains vont même, grâce à l’analyse des données brutes fournies par le site, décrypter pour vous le profil psychologique de vos adversaires.

Conseil de joueur…
Il existe une multitude de logiciels qui évoluent sans cesse, et seule une recherche sur Internet vous renseignera efficacement sur ce qui se fait de mieux pour le moment. Sachez que les plus intéressants sont chers. Je ne vous les conseille pas dans un premier temps, car vous aurez tendance à ne plus prendre de décisions qu’en fonction des chiffres, et vous perdrez vite de vue l’intérêt de ce sport. Par les temps qui courent, il vaut mieux être prudent et éviter de télécharger des choses qui peuvent être infectées par des virus, chevaux de Troie ou autre vers.


Données brutes

Probabilités générales

	Toucher à la distribution	Outs	Pourcentage	Côte
	Une paire d’as		5,9	16 :1
	Une paire		0,45	219 :1
	Cartes assorties		23,5	3 :1
	Cartes connectées		9	10 :1
	Cartes connectées assorties		2,1	46 :1
	Amélioration au flop	Outs	Pourcentage	Côte
	De paire à :
- Brelan
- Carré
- Full		11,5
0,1
0,001	8 :1
1090 :1
9800 :1
	De cartes assorties à :
- Tirage couleur
- Couleur
- Paire
- Double paire
- Brelan		11
0,8
32
2
1,5	8 :1
118 :1
2 :1
49 :1
66 :1
	De connecteurs assortis à :
- Tirage couleur
- Tirage quinte		16
16	5 :1
5 :1
	De cartes connectées :
- Tirage quinte par les deux bouts		10	8 :1
	Amélioration au tournant	Outs	Pourcentage	Côte
	Obtenir :
- Une paire
- Une deuxième paire	6
3	13
6	7 :1
15 :1

	Transformer une double paire en full	4	9	11 :1
	Transformer un brelan en full	7	15	6 :1
	Toucher sa couleur	9	19	4 :1
	Toucher sa quinte par le ventre	4	9	11 :1
	Toucher sa quinte par les deux bouts	8	17	5 :1
	Amélioration à la rivière	Outs	Pourcentage	Côte
	Obtenir :
- Une paire
- Une deuxième paire	6
3
	13
7	7 :1
14 :1
	Compléter :
- Une double paire en full
- Un brelan en full
- Une couleur
- Une quinte par le ventre
- Une quinte par les deux bouts	4
10
9
4
8	9
22
20
9
17	11 :1
3,6 :1
4 :1
11 :1
5 :1
	Amélioration au tournant et à la rivière	Outs	Pourcentage	Côte
	Compléter :
- Une quinte par le ventre
- Une quinte par les deux bouts
- Une couleur
	4
8
9	16,5
31,5
35	5 :1
2,2 :1
1,85 :1


Probabilités que le flop apporte une carte supérieure

	Risque d’overcard au flop (votre main)	Pourcentage	Côte
	AA	Aucun risque	
	KK	21	4 :1
	QQ	38	1,6 :1
	JJ	52	1 :1
	TT	63	0,6 :1
	99	71	0,44 :1
	88	78	0,33 :1
	77	82	0,2 :1
	66	85	0,17 :1
	55	87	0,15 :1
	44	88	0,14 :1
	33	88	0,13 :1
	22	100	0 :1


Si vous avez une paire servie, celle-ci sera menacée si le flop apporte une carte supérieure, car l’un de vos adversaires pourra bien avoir une paire supérieure.

Probabilités d’être le seul à avoir un as

	Nombre de joueurs (vous inclus)	Pourcentage	Côte
	2 joueurs	88	0,13 :1
	joueurs	77	0,3 :1

	4 joueurs	68	0,5 :1
	5 joueurs	59	0,7 :1
	6 joueurs	50	1 :1
	7 joueurs	43	1,3 :1
	8 joueurs	36	1,75 :1
	9 joueurs	30	1,85 :1
	10 joueurs	25	3 :1


Probabilités que personne n’ait d’as

	Nombre d’adversaires	Pourcentage	Côte
	2 joueurs	84	0,2 :1
	3 joueurs	71	0,4 :1
	4 joueurs	59	0,7 :1
	5 joueurs	48	1 :1
	6 joueurs	40	1,5 :1
	7 joueurs	32	2 :1
	8 joueurs	25	3 :1
	9 joueurs	20	4 :1
	10 joueurs	15	5,4 :1


Probabilités de recevoir une main donnée

	Probabilités de recevoir	Pourcentage	Côte
	AA	0.45	220 :1

	KK	0.45	220 :1
	Une paire	5.9	16 :1
	AKs	0.3	331 :1
	AA, KK, QQ ou JJ	1.8	55 :1
	AK	0.9	110 :1
	2 paint cards	9	10 :1
	2 connecteurs assortis	2.1	46 :1
	22 cartes assorties	24	3.1 :1
	Ax	15	5.7 :1


Probabilités (en %) qu’une main donnée s’impose à l’abattageen fonction du nombre d’adversaires (mains fortes et petites paires)
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L’analyse de ce tableau montre à quel point vos chances de remporter le pot seront diluées si vous avez beaucoup d’adversaires présents à l’abattage. Il est très intéressant de constater qu’une main aussi forte que A-Ks a moins d’une chance sur deux de l’emporter, dès lors que vous faites face à deux adversaires seulement. Ceci illustre la nécessité de jouer agressivement afin de chasser un maximum de joueurs du coup pour faire remonter votre côte. L’analyse peut se révéler précieuse si l’on observe certains phénomènes. Par exemple, si l’on compare les chiffres de T-T et A-Ks, on s’aperçoit que la paire est la plus forte statistiquement mais devient la plus faible si le nombre de joueurs impliqués augmente.


Chapitre 10
Les tournois et les parties libres (cash-games)



Le poker se joue principalement sous deux formes majeures : le tournoi ou la partie libre. Le tournoi est une formule de compétition tandis que la partie libre est clairement un jeu d’argent ; le seul intérêt est l’intéressement de la partie !

Stratégie de tournois

Le tournoi est pour moi, et pour tous ceux qui préfèrent l’aspect compétition du jeu, la formule reine du poker. Il ne s’agit pas d’une monotone accumulation de mains : le tournoi est un événement complet fait de plusieurs phases qui demandent toutes une approche différente.

Il ne suffit pas d’être un très bon technicien ; il faut aussi avoir un sens tactique très développé. Les détracteurs du tournoi diront qu’il faut également avoir beaucoup de chance pour aller au bout. Il est vrai que souvent, les premières places se jouent sur une seule main, tandis qu’en cash-game, le vainqueur est celui qui a gagné le plus de jetons sur un nombre impressionnant de mains.

En fait, les champions les plus respectés ne sont pas ceux qui ont remporté un trophée, aussi prestigieux soit-il, mais ceux qui auront atteint le plus de tables finales lors d’une saison.

Les professionnels de l’ombre
La connaissance de ces phases alliées à certaines aptitudes personnelles font que certains professionnels se spécialisent dans les tournois et délaissent les cash-games. Inversement, certains grands « pros » ne goûtent guère à cette formule et restent alors totalement inconnus du grand public, les stars médiatiques étant, pour l’instant, uniquement révélées grâce à leurs performances dans les tournois.


Les spécificités du tournoi

Ce qui fait de la formule du tournoi un exercice à part tient au fait que les blindes augmentent sans cesse pour atteindre des montants astronomiques sur la fin. Ce phénomène est légitime car ceux qui ont réussi à se maintenir après avoir éliminé de nombreux autres joueurs ont monté un gros tas de jetons. Si la structure des blindes n’était pas progressive, ceux-ci ne joueraient quasiment plus en attendant les paires d’as, et le tournoi durerait des années entières jusqu’à la mort de tous les participants, sauf un !

Cette montée progressive des blindes va constamment modifier le rapport entre le coût au tour de table et le montant de votre tapis, le fameux M. Vous devrez adapter votre stratégie et donc vos choix de mains de départ.

L’autre grande différence avec le cash-game tient au fait que vous gagnerez quelque chose uniquement si vous vous hissez jusqu’aux places payées.

Cela nous amène aux trois buts du joueur de tournoi que l’on doit rechercher dans cet ordre :

 entrer dans les places payées ;

 arriver en table finale ;

 gagner le tournoi.

Conseil de joueur…
Ne vous lancez pas dans un tournoi sans avoir défini une stratégie au préalable, et n’oubliez pas de prévoir les différents cas de figure si jamais vous vous retrouviez avec un tapis ridicule ou, au contraire, conséquent. Essayez de vous y tenir au maximum, même si vous serez obligé d’improviser à un moment ou à un autre.


Les différentes phases du tournoi

 Prélude

Alors que l’heure de début du tournoi approche, la recherche de la concentration doit être votre principal but. Profitez-en aussi pour vous nourrir et bien vous hydrater, car cela pourra être un peu difficile une fois à la table. Pendant le tournoi, n’oubliez pas de manger quelque chose à chaque pause pour éviter le coup de pompe. Un tournoi dure très longtemps : prévoyez par exemple des barres de chocolat que vous pourrez manger discrètement à la table.

Les tournois qui débutent le soir durent jusqu’au bout de la nuit. Vous aurez donc intérêt à avoir fait une petite sieste.

Mettez le prélude à profit en participant aux discussions entre joueurs et glanez toutes les informations que vous pourrez avoir sur eux. Ainsi, si vous les retrouvez à votre table, vous en saurez déjà beaucoup sur leur niveau (si vous jouez sur Internet, vous pouvez éventuellement lire les premiers messages des autres joueurs sur le Chat ou messagerie instantanée).

Dès que le tirage au sort a été effectué, repérez tout de suite votre place et installez-vous assez rapidement afin de continuer confortablement votre observation.

J’allais oublier… évitez l’alcool. Du moins si vous tenez à aller le plus loin possible dans le tournoi. Un verre suffit pour limiter sérieusement votre jugement et votre résistance physique au tilt. Vous trouverez toujours une personne prête à vous payer un verre, mais ce n’est pas innocent…

 En début de tournoi

Votre tactique de début de partie sera variable en fonction de la structure même du tournoi qui peut prendre plusieurs formes :

 Le freezout : c’est une formule à prix d’entrée (buy-in) unique. Vous payez une bonne fois pour toutes.

 Le tournoi avec rachat (rebuy) autorise les joueurs qui ont perdu la totalité de leur tapis d’en racheter un (souvent dans le but de rapporter plus d’argent aux organisateurs) pendant une période limitée.

 Le tournoi avec rajout (add-on) permet aux joueurs de compléter leur tapis jusqu’à un certain niveau (même remarque que pour le rachat).

Dans les cas de tournoi avec rachat, beaucoup de joueurs fortunés seront tentés de jouer extrêmement large juste avant la limite, dans le but de gonfler leur tapis. Ils sont prêts à prendre de gros risques sachant qu’en cas de problème, ils auront la possibilité de se refaire facilement. Beaucoup de joueurs prennent systématiquement en compte le rachat dans leur budget prévisionnel. Cela peut vous servir dans la mesure où vous pouvez vous-même les soulager de leurs jetons s’il vous tombe des mains très fortes. Sinon, patientez.

Les tournois sur le web
Sur Internet, on trouve quantité de tournois prêts à débuter. Il est très facile de s’y inscrire et pour des montants très variables, en monnaie réelle ou fictive. Méfiez-vous des débuts de tournoi en monnaie fictive ou à prix d’entrée très faible (les freerolls, par exemple, sont des tournois dotés de prix réels mais dont le prix d’entrée ou buy-in est nul). En effet, l’écrémage lors des premières mains jouées est impressionnant car beaucoup de joueurs vont à tapis avec n’importe quoi, dans le but de doubler ou tripler leur cave d’entrée de jeu. Ils perdent souvent, bien sûr, mais comme ce n’est pas très cher… C’est très pénible à voir et ça n’est pas du poker, mais rassurez-vous, cela ne dure pas bien longtemps. Ceux qui agissent ainsi et gagnent se retrouvent directement en haut du classement des tapis mais de façon toute provisoire, car ils ne vont pas beaucoup plus loin. Ils sont prêts à tout dès qu’ils voient un as, même accompagné d’un 2. D’un autre côté, cette pratique élimine beaucoup de monde en peu de temps, et cela vous rapproche sans effort des places payées. De plus, si vous avez la chance de tomber sur une paire d’as face à un seul adversaire à tapis qui n’a probablement pas grand-chose, vous tenez une bonne opportunité de doubler votre tapis dès le début, ce qui peut s’avérer très confortable par la suite. Mais attention, vous n’êtes pas à l’abri d’un bad beat…


En dehors de cette phase particulière, les joueurs partent tous avec le même tapis et les blindes sont relativement faibles. Vous pouvez donc, en théorie, tenir longtemps sans activité. C’est le moment où vous pouvez jouer votre jeu le plus sereinement. Il vous est possible de payer pour voir le flop sans engager une trop grosse part de votre tapis.

Vous pouvez vous permettre de jouer large mais agressif : vous serez payé facilement à ce stade, et récolterez de jolis pots à l’occasion si vous vous en sentez la fibre. Sinon, serrez le jeu le temps de vous familiariser avec l’endroit, les adversaires et la manipulation des cartes et des jetons si vous êtes un vrai débutant. Ne jouez que des grosses paires (A-A, K-K, Q-Q, J-J ou A-Ks). Évitez toutefois d’être trop timide car votre tapis doit se remplir, même petit à petit. Les blindes vont commencer à grossir et la stagnation de leur montant conduit à une dévalorisation. C’est le principe du bas de laine que l’on conserve dans une armoire alors que l’inflation en réduit sa valeur inexorablement.

Si vous avez eu une attitude très serrée depuis le départ, tentez un petit bluff de temps en temps, les gens se méfieront de vous, à moins que des morpions1ne parlent après vous.

Conseil de joueur…
Lors d’un tournoi récent réunissant 32 joueurs, je suis resté près de deux heures sans rien tenter ni gagner, hormis un ou deux pots minuscules sans opposition, et si mon tapis avait bien baissé, il m’en restait assez pour opérer une forte remontée en milieu de tournoi et accéder à la table finale avec un tapis tout à fait correct. Ne prenez donc pas de risques inconsidérés en début de tournoi car les tapis n’augmentent pas énormément. Cela en vaut plus la peine par la suite.


 En milieu de tournoi

Le jeu à ce stade se précise. Les blindes ont augmenté, et si votre tapis n’a pas beaucoup enflé, elles représentent une part non négligeable de celui-ci, ce qui signifie qu’il va falloir être un peu actif et remporter à l’occasion quelques pots sérieux.

Si vous ne touchez aucune bonne main pendant un certain laps de temps, essayez de voler quelques blindes lorsque vous êtes proche du bouton pour vous donner un peu d’air et d’autonomie.

Lorsque vous touchez de grosses mains, soyez très attentif à ce qui se passe, car il faudra jouer agressif, et vous pourriez bien perdre beaucoup à ce jeu. En effet, il n’y a normalement plus de débutants à ce stade (hormis vous, bien entendu, mais l’êtes-vous encore après avoir lu ce livre ?).

Conseil de joueur…
Ici, soyez sans pitié. Si vous affrontez un joueur avec une main gagnante, ne lui laissez pas un seul jeton si vous en avez la possibilité : vous devez tout prendre dans le but de l’éliminer. Cela fera du bien à votre classement et, de plus, il est extrêmement énervant de redonner des jetons à un joueur que l’on avait à sa main quelques tours plus tôt. Même si son regard est tendre, ne vous y fiez pas, car il n’aura pas les mêmes égards si la situation s’inverse. Après tout, même s’il est très avantageux d’avoir un tapis confortable, il est tout à fait possible de se refaire très vite une santé au poker, et donc de menacer celui qui avait presque failli vous éliminer.


Jetez toujours un œil sur les informations données par les organisateurs. Vous devez toujours connaître le nombre de joueurs encore en lice. Vous remarquerez que plus ce nombre se rapproche de celui des places payées, plus vos adversaires auront tendance à resserrer leur jeu et à devenir prudents. C’est tout à fait logique car ils n’ont pas envie de tout risquer sur un coup du sort et finir 20e d’un tournoi qui paie les dixneuf premiers par exemple. Vous pouvez en faire autant bien sûr, mais n’oubliez pas que cela peut être l’instant rêvé de placer quelques bluffs qui marcheront très bien à ce moment sur des joueurs ne voulant plus prendre le moindre risque.

Si vous touchez de gros jeux et que vous allez vers les places payées, inutile de jouer très agressif, vous avez très peu de chances que l’on vous suive. Le maître-mot de cette phase est : survivre. Vous devez atteindre les places payées, donc ne prenez pas de risques inconsidérés. Placer un bluff ne pourra se faire que dans l’éventualité où vous êtes parfaitement maître de vous-même et tout à fait sûr de votre affaire.

 En fin de tournoi

Les places payées

Une fois que tous les joueurs sont sûrs d’être payés, vous allez entendre dans la salle un énorme « ouf » de soulagement, puis tout le monde se remettra au travail, car, le premier but atteint, tous se focalisent sur le second, arriver en finale.

Maintenant, le jeu va se desserrer et devenir plus agressif car les gens ont beaucoup moins à perdre et beaucoup plus à gagner, les prix augmentant de façon exponentielle suivant le classement. De plus, ceux qui ambitionnent d’accéder à la table finale ne tiennent pas à s’en faire éjecter au premier tour ; il leur faudra donc un gros tapis s’ils souhaitent pouvoir se défendre.

La prise de risques sera bien plus importante et les bluffs plus délicats à gérer car ils seront suivis plus facilement, ce que vous ne souhaitez pas forcément.

La table finale

Le Graal, enfin. Le public, les caméras, les flash, toute la salle éteinte à l’exception de votre table et des colonnes gargantuesques de jetons devant les survivants. Ne riez pas, cela se passe aussi comme ça dans les petits tournois amateurs, et pas seulement par mimétisme avec les grandes retransmissions des WSOP sur Canal+, mais parce qu’il faut beaucoup de travail pour parvenir jusque-là. Beaucoup de joueurs bataillent des années pour parvenir à ce stade du jeu et c’est très valorisant. D’ailleurs, la stratégie à adopter lorsqu’on atteint la table finale pourrait faire l’objet d’un livre entier, car cette phase du tournoi est un véritable psychodrame à elle toute seule.

Une chose est sûre, c’est le moment où, malheureusement, la chance est la plus utile.

Les blindes sont au maximum et continuent de grimper. Les mises représentent à chaque fois une si grosse part des tapis que le moindre pot perdu est souvent synonyme de mise à mort, car le joueur pauvre en jetons est condamné à mettre son tapis en jeu immédiatement et à chaque tour, avec ce qui lui tombe dans les mains (sans même regarder ses cartes, comme à la roulette russe). Même les plus gros tapis se doivent d’être actifs sous peine de les voir fondre à vue d’œil.

Le jeu à la table finale se décompose en plusieurs phases car c’est le seul moment où vous ne jouerez plus forcément à une table complète ou semi-complète. Vous commencez à une table de neuf ou dix, et vous finissez en tête-à-tête avec votre futur dauphin (si tout se passe bien).

Conseil de joueur…
Ici, vous devrez savoir modifier et adapter votre stratégie en un temps record. Cela passe par le choix des mains de départ. Élargissez votre jeu au fur et à mesure des éliminations, car moins il y a de joueurs, plus les simples paires au flop peuvent prendre de la valeur. Soyez agressif : si vous sentez bien un coup, frappez fort pour amasser le maximum.
Et bonne chance, vous en aurez besoin.


Stratégie de partie libre (cash-game)

Qu’est-ce qu’une partie libre ?

La partie libre, ou cash-game en anglais, est la formule la plus ancienne du poker. En effet, c’est le jeu typique des saloons, des casinos ou des arrière-boutiques (on peut aussi jouer au poker en monnaie virtuelle, mais l’enjeu paraît alors bien faible car c’est bel et bien l’argent qui fait tout l’intérêt du poker. Si les parties d’argent vous rebutent, la formule du tournoi avec classement offre plus de sensations).

Les participants jouent les uns contre les autres en cherchant à prendre le maximum de jetons aux autres, comme en tournoi, à la différence qu’ici, chacun peut se réapprovisionner en jetons à tout moment. Les joueurs peuvent quitter la table dès qu’ils le souhaitent en emportant leur tapis, et de nouveaux joueurs peuvent s’installer à leur place et jouer ce qu’ils ont avec eux.

À chaque table correspond un type de jeu précis et une hauteur de blinde fixe. Le jeu en lui-même est une accumulation de mains, plus monotone qu’en tournoi.

Choisir une table

 Les différents types de tables

La plupart du temps, entre amis ou collègues, vous n’aurez pas tellement le choix, mais si vous jouez en cercle ou sur Internet, de nombreuses tables vous serons proposées. Hormis leur tarif ou la hauteur de blinde, vous aurez à distinguer, soit par une observation minutieuse, soit par la consultation des données fournies par le site, le style de chaque table. Vous avez quatre critères principaux que l’on définit comme suit :

 Large (loose) : table où beaucoup de joueurs vont au moins jusqu’au flop.

 Serrée (tight) : table où les joueurs ont tendance à se coucher facilement.

 Passive (passive) : table où la majorité des joueurs se contente de suivre.

 Agressive (agressive) : table très volatile où les enchères s’envolent.

Les tables les plus accessibles pour les débutants sont souvent les large/passive sur lesquelles ils ne perdront pas leur fortune bien que beaucoup de mains soient jouées. Le danger est que vous ferez face à des joueurs qui suivent constamment avec des jeux plus que moyens, diluant ainsi la force du vôtre. En resserrant votre choix de mains de départ, vous devriez prendre la mesure de ce type de table.

Sur Internet, l’interface indique devant chaque table le pourcentage moyen de joueurs allant jusqu’à voir le flop et la hauteur moyenne des pots. De la première donnée, vous pouvez déterminer si la table est large ou serrée. Ainsi :

Un pourcentage inférieur à 45 % indique une table serrée.

 Un pourcentage entre 45 et 65 % indique une table large.

 Au delà de 65 %, la table est très large. Ce sont généralement des tables à faibles blindes et/ou en monnaie virtuelle.

 Un pot moyen supérieur à 20 fois la grosse blinde indique une table agressive.

En gagnant en assurance, vous vous orienterez vers des tables de plus en agressives.

Attention !
Il suffit parfois de l’arrivée d’un seul joueur à la table pour en changer radicalement le style. Un attaquant très fort peut effrayer tout le monde et obliger tous les joueurs à resserrer drastiquement leurs choix de mains.


 Quel tapis prévoir ?

Outre la variante de jeu ou le style des participants, vous aurez à choisir une table correspondant à vos capacités financières, si vous jouez en cercle ou en casino.

Avant de vous asseoir à une table, il faut vous préoccuper de savoir quelle quantité de jetons vous devrez prévoir.

Pour débuter confortablement une partie, il est recommandé de démarrer avec un tapis correspondant à au moins 100 fois la grosse blinde. Bien entendu, plus gros est votre tapis et plus vous aurez de facilité à jouer. Vous choisirez librement votre stratégie.

Bankroll

La bankroll est la somme totale de ce que vous réservez à la pratique du poker. C’est le montant total de vos fonds disponibles uniquement dans le cadre de cette activité ; vous n’aurez pas à le réalimenter régulièrement si vous jouez de manière raisonnable, à votre niveau. Vous n’en prélèverez qu’une petite partie à chaque fois que vous vous apprêterez à vous asseoir à une table.

Cette somme doit être assez conséquente pour pouvoir absorber les mauvaises passes, les jours sans jeu, les bad beats. Il ne faut pas prévoir une bankroll inférieure à 10 fois le tapis moyen avec lequel vous avez l’habitude de jouer, ou, si vous préférez, ne jouez pas plus de 10 % de votre bankroll. Ainsi, si vous jouez à des limites de 1 ou 2 €, vous devrez prévoir un budget conséquent de l’ordre de :

Tapis : 2 × 100 = 200 €

Bankroll : 200 × 10 = 2 000 €

La stratégie à adopter

 Sur le long terme

Il faut se construire en premier lieu une stratégie à long terme et s’y tenir afin de ne pas se laisser guider par ses émotions au moment de jouer.

Vous devez vous connaître suffisamment pour déterminer le temps de jeu maximum pendant lequel vous pouvez garder une concentration optimale. Ensuite, quoiqu’il se passe à la table, que vous perdiez ou que vous gagniez, quittez la table. Si vous pensez que vous ne tenez pas plus de deux heures, sortez au bout de deux heures. Il est bien sûr infiniment tentant de poursuivre lorsque vous remportez beaucoup de pots, mais faites confiance en votre analyse et arrêtez avant de tout perdre. L’inverse est également vrai. Nous avons toujours tendance à croire que l’on peut se refaire quand tout va mal, mais c’est un leurre. On ne peut pas redresser une situation au moment où la fatigue survient.

 Le système de jeu

Limiter la casse

Si vous êtes débutant, je vous conseille de pratiquer un jeu plutôt serré pendant un bon moment. Vous ne remporterez pas de grands pots, certes, mais vous limiterez beaucoup la casse, ce qui, en soi, est déjà une grande victoire. Privilégiez les grosses paires telles que A-A, K-K, Q-Q, J-J et, au pire, de grosses cartes, connectées et assorties, de préférence dans les positions les plus proches du bouton.

Entre tentation et prudence
Vous vous lasserez bien vite de ces limitations et vous serez naturellement tenter de desserrer votre jeu, ou du moins de le varier un peu plus. C’est naturel, et vous pourrez appliquer tous les conseils fournis dans le chapitre « Stratégie avancée » pour étoffer votre arsenal de coups. Veillez toutefois à vous protéger du tilt en resserrant instinctivement votre jeu chaque fois que vous ne « sentez » plus les coups.


Maîtriser les chiffres

La maîtrise des mathématiques est ici un outil formidable car l’environnement (blindes, classement, nombre de joueurs encore en course, etc.) n’est pas fluctuant comme en tournoi et vous risquez de voir se reproduire le même type d’événements de nombreuses fois et dans les mêmes conditions.

Les professionnels se permettent des choses insensées en finale de tournoi car l’environnement est très différent. Les blindes augmentent de façon vertigineuse et grignotent sans cesse leur capital, mais les prix en valent la peine. De plus, on ne se rappelle que du nom du vainqueur et non celui des autres. Et pour vaincre, il faut oser. Mais s’il est parfois bon de prendre un gros risque en tournoi pour faire un bond spectaculaire au classement, et ainsi passer de l’anonymat à la lumière sur un coup plutôt osé, il est dangereux en partie libre de s’opposer aux chiffres. Si les probabilités vous sont défavorables, il vaut mieux en tenir compte sous peine de voir votre bankroll fondre inexorablement. La partie libre est davantage axée sur un calcul à long terme, une gestion plus sage du capital. Aussi, faites une utilisation plus que modérée du all-in ou tapis si vous jouez en No-Limit, car même si l’on a une probabilité de 90 % de remporter un pot, il reste toujours une bonne chance de le perdre, et votre tapis avec.

_________________

1. À ce sujet, voir la section sur les profils psychologiques.


Quatrième partie
Où jouer au poker ?




Chapitre 11
Jouer entre amis



Le poker entre amis est probablement le type de partie la plus amusante qui soit, à condition d’être très raisonnable et de ne jouer qu’avec des amis de confiance qui ne chercheront pas à transformer votre salon en saloon…

Tournoi ou cash-game ?

Pour jouer chez soi entre amis, la meilleure formule est celle du tournoi. Le cash-game est plus simple à organiser mais je le déconseille pour diverses raisons, dont l’une est l’argent. En effet, beaucoup de joueurs s’obstinent, et il est plus que désagréable de ruiner aussi bien un ami qu’une belle amitié, la seule source de motivation disponible en cash-game étant l’argent.

L’avantage du tournoi réside dans le fait que vos amis ne se ruineront pas s’ils ne sont pas en réussite. En revanche, les joueurs éliminés prématurément ressentiront une certaine frustration. Grâce au tournoi, vous pouvez mettre en place une formule de championnat sur plusieurs dates. La motivation des joueurs sera de gagner des places au classement. Vous pouvez également faire payer à vos invités un droit d’entrée (rebuy en anglais) de faible valeur, et mettre en jeu des prix comme des jeux de carte, un tapis, un lot de jetons, etc.

Le matériel

Pour organiser un tournoi, il faut se munir du matériel suivant :

 plusieurs jeux de cartes en bon état ;

 une table avec un tapis ;

 un jeton de Dealer ;

 des jetons en nombre suffisant ;

 un exemplaire des règles du jeu ;

 une affichette qui présente toutes les caractéristiques de la partie ;

 une horloge.

Se simplifier la vie sur Internet
Il existe des logiciels de gestion de tournois. Ils servent surtout à gérer de gros tournois à plusieurs tables, mais ils peuvent malgré tout être très utiles en faisant beaucoup de choses à votre place. L’un des plus connus est Poker Tournament Director. Il est payant. Vous trouverez plus d’informations sur http://www.thetournamentdirector.net/ ou sur http://www.pokertournamentmanager.com/index.aspx. Je n’en ai trouvé qu’un en français, mais il est a priori destiné aux professionnels. Consultez le web régulièrement, je suis certain que ce genre de logiciels va connaître un succès foudroyant et évoluer rapidement. Si vous en avez la possibilité, reliez votre ordinateur à l’écran de télévision ou à un projecteur.
J’ai également trouvé sur Internet une horloge spéciale pour le poker (http://www.thepokergenie.com/index.php), très pratique à l’usage.


L’affichette

Toutes les informations relatives à un tournoi, comme par exemple la date et l’heure, ne sont pas nécessaires pour une partie amicale, mais il faut au préalable convenir de plusieurs choses :

 le type de jeu pratiqué (Hold’em, Omaha, etc.) ;

 le type d’enchères (Limit, No-Limit, etc.) ;

 les possibilités éventuelles de recave ou add-on ;

 la structure : c’est l’évolution de la valeur des blindes dans le temps ;

 la valeur des jetons par couleur : les débutants ne les mémorisent pas très bien, c’est pourquoi il vaut mieux qu’ils puissent y jeter un coup d’œil régulièrement ;

 les places payées, le cas échéant.

Si vous invitez beaucoup de monde ou si vous ne connaissez pas bien certains participants, je vous engage à être le plus précis possible sur la préparation et la définition des règles de votre tournoi.

Le déroulement d’un tournoi

Veillez à ce que les jetons soient en place avant l’arrivée des joueurs. Le jeu de cartes est étalé sur la table face en l’air et trié afin que tous puissent en vérifier la conformité de visu.

On procède d’abord au tirage au sort des places. Les joueurs gagnent ensuite leurs places. Le chrono est enclenché : le premier donneur mélange le jeu et distribue. Toutes les 30 minutes (intervalle conseillé), les blindes augmentent.

Prévoir des pauses de 10 minutes toutes les 2 heures maximum.

Exemple de structure

	Niveaux	Blinde	Surblinde
	1	1	2
	2	2	4
	3	5	10
	4	15	30
	5	25	50
	6	50	100
	7	100	200
	8	150	300
	9	200	400
	10	300	600
	11	400	800
	12	500	1000
	+	1000	2000


Changement de niveau toutes les vingt minutes. Vous pouvez jouer sur les hauteurs de blindes et la durée des niveaux pour accélérer ou ralentir votre tournoi.


Chapitre 12
Cercles, casinos, tournois et compétitions



Attention : ces lieux sont dangereux. Si vous lisez ce livre, cela signifie que vous débutez, et je vous déconseille fortement d’y jouer des parties libres. En revanche, les cercles organisent des tournois souvent bien structurés, dont certains avec un droit d’entrée très raisonnable, qui pourront vous donner l’occasion de vous mesurer à de très bons joueurs.

Les casinos

Le cas des casinos est assez rapide à traiter car, à l’heure où ce livre paraît, le poker y est encore interdit, du moins pour les parties de cash-game, car ils peuvent parfois organiser des tournois comme l’Étape française de l’EPT (European Poker Tour) à Deauville. Toutefois, il existe des exceptions dans les casinos qui ont obtenu l’autorisation d’ouvrir des tables, mais seulement à titre expérimental. Il est en revanche très difficile d’y jouer, car il y a beaucoup plus de joueurs intéressés que de places disponibles. De toutes façons, ce sont des tables à enchères très élevées ; je vous les déconseille donc très fortement.

Les cercles de jeu

L’autre lieu privilégié du joueur de poker sur table est le cercle. Les cercles sont des établissements de jeu autorisés à ouvrir des tables de poker.

Le plus connu en France est le célèbre Aviation Club de France (ACF) qui propose même sa propre variante de poker, l’Aviation. Les cercles proposent des tables de cash-game et des tournois réguliers qui ne sont pas toujours très onéreux. Certains établissements, comme l’ACF, sont ouverts 24 h/24.

Tournois et compétitions

Les tournois et les compétitions sont aujourd’hui en vogue. Des associations type loi de 1901 couvrent désormais la quasi-totalité du territoire, et des centaines de tournois sont organisés toutes les semaines dans l’hexagone.

L’émergence de toutes ces associations à but non lucratif autorise à imaginer que, dans un futur très proche, elles vont se fédérer et faire émerger une ligue nationale qui organisera un système de compétitions visant à classer les joueurs dans un style proche de ce qui se fait au golf ou au bridge. Dans quelque temps, les joueurs de poker pourront probablement se battre pour gagner des places au niveau local, régional, national et un jour international.

Pour l’instant, en l’absence d’une fédération française digne de ce nom, seule l’anarchie règne. Mais la tendance parmi les millions de nouveaux joueurs est à la valorisation de l’esprit de compétition pure au détriment de la circulation de la monnaie.

Trouver un club de poker sur Internet
Vous n’aurez aucun mal, via Internet, à trouver un club ou une association près de chez vous, ni de vous y intégrer. Sur http://www.club-poker.net/liens/index.php?id=16, vous trouverez un certain nombre de clubs et d’associations ainsi qu’une base de données de joueurs que vous pourrez trier par région ou ville d’origine.



Chapitre 13
Sur Internet



Le but de ce chapitre n’est pas de faire une quelconque publicité pour les sites de jeu en ligne. Il sera juste question ici de sélectionner quelques critères importants sur lesquels vous pourrez vous appuyer pour choisir votre site. Il est impossible de les citer tous car il s’en ouvre quasiment tous les jours. Pour les sélectionner, vous devrez prendre en compte plusieurs facteurs.

Sélection de sites

La sécurité

Pour être valable, un site doit avoir un niveau d’exigence élevé en matière de sécurité, à tous les niveaux.

  Les transactions financières

Jouer de l’argent peut paraître (à raison selon moi) un peu risqué. Je vous invite à ne pas communiquer votre numéro de Carte bleue à tous les sites sur lesquels vous jouerez, cela peut vous jouer des tours, bien que les plus importants sont généralement assez sûrs. La plupart des joueurs d’argent réel utilisent les services de sociétés de dépôt et transfert de fonds sécurisés par Internet. Ils ne confient donc leur numéro de carte qu’à celles-ci. Ces sociétés se chargent d’organiser les transferts à votre convenance. La plus connue et utilisée est Neteller, mais il y en a d’autres. Vous en trouverez une liste sur tous les sites de jeu.

Les banques françaises n’assurent pas les virements vers les sites de jeux en ligne car elles n’y sont pas autorisées. Tout cela se fera donc à vos risques et périls, et toute contestation sera assez difficile dans la mesure où ces organismes sont basés à l’étranger, ce qui écarte donc la possibilité de recourir à la justice française.

Et Paypal ?
Sachez qu’un abonnement à Paypal (système de transfert d’argent sur Internet) ne vous sera d’aucune utilité. La loi américaine interdit les transferts d’argent vers les sites de jeu en ligne, tout comme en France.


  Les programmes

L’autre grande exigence en matière de sécurité concerne le programme qui gère les parties, notamment la distribution des cartes et l’attribution des pots. Tous les sites présentés ici ne sont, à ma connaissance, ternis par aucun scandale et ont les reins suffisamment solides pour s’offrir des serveurs et des programmateurs efficaces. Ils sont également tous impliqués dans de grandes compétitions internationales et ont donc besoin de conserver une réputation d’intégrité.

Attention aux logiciels truqués !
Une vidéo est diffusée en ce moment sur YouTube.com montrant une phase de jeu sur un site en ligne où un joueur avec A-J remporte le pot face à un joueur ayant A-K au final. De quoi semer le doute sur la fiabilité du logiciel…


L’attractivité

  L’ergonomie

C’est le domaine qui doit encore progresser le plus à mon avis. La plupart des sites sont assez quelconques graphiquement, et de nombreuses études sont menées actuellement pour faciliter la recherche de tables ou la personnalisation de l’interface.

Les langues proposées peuvent être importantes pour les joueurs qui ne maîtrisent pas tout à fait la langue de Shakespeare et de Phil Yvey.

  Les variantes proposées

La lassitude vous poussera, un moment ou un autre, à vous essayer à d’autres formes de poker. Un bon site doit proposer au moins toutes les disciplines du HORSE plus quelques autres.

  Implantation en France

Les sites de poker sont aussi des endroits de rencontre entre passionnés. Si le site est bien implanté en France, son interface sera traduite, et vous pourrez échanger avec des internautes francophones qui seront peut-être vos adversaires dans la vraie vie.

Ces sites peuvent également organiser des tournois dont les prix sont parfois des entrées dans les tournois réels près de chez vous.

Les freerolls

Les freerolls sont des tournois gratuits et dotés de prix virtuels ou réels. Ils peuvent également vous faire gagner une place dans un tournoi important. Chaque site en propose dans le but de trouver de nouveaux clients.

Où trouver les freerolls ?
Comme les sites modifient sans cesse leur offre (à cause d’une concurrence acharnée), il est impossible de dresser la liste des free-rolls dans un livre. Il vous faudra aller voir des sites spécialisés qui mettent à jour régulièrement ce type de données. Certains sont même partenaires des sites en question et distribuent les codes qui permettent de profiter de ces promotions. Pour plus d’informations, allez à l’adresse http://fr.pokerlistings.com.


Le chat

Chaque site possède son système de messagerie instantanée qui permet aux joueurs de dialoguer. Voici une petite liste des termes abrégés les plus couramment utilisés et leur signification. La plupart du temps, les gens communiquent peu. Les « bavards » sont peu appréciés, et la plupart des échanges se limitent à des félicitations sur le coup précédent.

  nh – nice hand (belle main ou bien joué).

  vnh – very nice hand (très belle main).

  n1 – nice one (pas mal).

  tx – thanks (merci).

  ty – thank you (merci).

  tyvm – thank you very much (merci beaucoup).

  lol – laughing out loud (je suis mort de rire).

  mdr – mort de rire. Vous avez affaire à un Français.

  gl – good luck (bonne chance).

Les logiciels de simulation

Les logiciels de simulation et d’entraînement sont très pratiques pour les débutants timides qui n’osent pas se présenter à une table avant de maîtriser le jeu.

Ils sont également très intéressants pour ceux qui doivent effectuer de longs trajets en avion ou en train et qui sont munis d’un ordinateur portable : autant rentabiliser tout ce temps perdu en s’entraînant !

Leurs programmes utilisent des algorithmes hérités de la recherche en intelligence artificielle.

Notre sélection

  iPoker

Le logiciel iPoker a été conçu pour Macintosh et propose 101 variantes de poker… Vous pouvez même créer vos propres règles !

Il vaut 25 $ et vous pouvez le télécharger sur http://scenario.com/index.htm.

  Scénario Poker

Toujours pour Macintosh, Scénario Poker est un widget très sympathique qui s’active lorsqu’on clique sur la petite boule au-dessus de la souris (ou F12). Rien n’est paramétrable mais c’est amusant, surtout sur un ordinateur portable.

Il vaut 10 $ et vous pouvez le télécharger sur http://scenario.com/index.htm.

  Wilson Software

Cet éditeur propose une suite complète de logiciels d’entraînement et de simulation paramétrables pour le Hold’em, le Stud et l’Omaha, avec une version spécialement conçue pour les tournois. Le principal défaut concerne les graphismes très pixellisés qui font… années 80 ! C’est laid, assez onéreux mais très réputé.

Exclusivement sur PC, chaque logiciel vaut entre 39 et 79 $. Vous pouvez les télécharger sur http://www.wilsonsw.com/.

  Poker Academy

C’est la référence. Ce logiciel est autant un jeu de simulation qu’un véritable système d’entraînement. Vous pouvez paramétrer vos parties, vos adversaires ainsi que la structure des tournois pour vous préparer à toutes sortes de situations.

Ce logiciel vaut 34,99 euros en version limitée et 69,99 euros en version pro. Vous pouvez le télécharger sur http://www.poker-academy.com/.

 World class Poker

Programme d’apprentissage et d’initiation créé par T.-J. Cloutier, l’une des légendes du poker, ce logiciel est disponible pour Mac OSX et Windows, au prix de 24,99 $. Vous pouvez le télécharger sur http://www.masque.com/.




Glossaire

Add-on : possibilité, dans certains tournois, d’étoffer son tapis en achetant une certaine quantité de jetons.

All-in : faire « tapis ». Miser l’ensemble de ses jetons.

American Airlines : c’est le poétique surnom américain de la plus belle main de départ qui soit, la paire d’as.

Bad beat : immense déception d’un joueur qui était pourtant statistiquement le grand favori.

Bet : mise.

Blind et surblind ou blindes et surblindes : mises obligatoires versées à chaque tour par les deux joueurs à la gauche du donneur.

Board : tableau. Il comprend le flop, le tournant et la rivière.

Buy-in : droit d’entrée de tournoi.

Cash-game : partie libre où les joueurs vont et viennent à leur guise. Ils peuvent se ravitailler en jetons à tout moment.

Cave : c’est le montant de votre tapis (voir Tapis). La cave peut aussi désigner le prix d’entrée d’un tournoi (voir Buy-in).

Chips : jetons (clay chips : jetons en argile).

Connectors ou cartes connectées : cartes qui se suivent. Par exemple :

[image: ]

Deal : donne.

Draw ou tirage : quand il ne vous manque plus qu’une carte pour former une bonne combinaison.

Fish : poisson. On dit plutôt pigeon en français : c’est quelqu’un que l’on pourra plumer facilement.

Flush : couleur. Combinaison de cinq cartes de même couleur.

Freeze-out : se dit d’un tournoi sans recave. On paie le droit d’entrée une bonne fois pour toutes.

Head’s up : partie de poker en tête-à-tête.

Kicker : carte accompagnatrice la plus forte qui sert à départager deux adversaires en cas d’égalité à l’abattage.

King Kong : le surnom d’une autre grosse main monstrueuse, la paire de rois.

Limp in : forme de slowplaying. On se contente de suivre alors qu’on a une main forte.

Outs : nombre de cartes pouvant compléter ou améliorer votre combinaison.

Prize pool : c’est la somme totale des gains qui seront distribués aux places payées d’un tournoi. Il peut aussi être constitué de lots.

Quinte blanche : c’est la plus petite suite : A-2-3-4-5.

Raise : relancer.

Rebuy ou recave en français. Lors d’un tournoi, c’est la possibilité de se reconstituer un tapis si on a tout perdu. Le rebuy n’est en général possible que pour un temps limité, en début de tournoi.

Recave : voir Rebuy.

Round of betting : tour d’enchères.

Royal Flush : quinte flush royale. Combinaison de cinq cartes consécutives de même couleur. C’est la plus forte de toutes.

Satellite : tournoi de qualification pour un autre tournoi plus important.

Set : brelan.

Showdown : abattage.

Shuffle : distribuer les cartes.

Slow play : sous-jouer sa main.

Stack : voir Cave.

Straigh ou suite. Combinaison de cinq cartes consécutives.

Suited ou cartes assorties. Se dit des cartes de même couleur.

Super-satellite : tournoi de qualification pour un tournoi satellite.

Tapis : ensemble des jetons d’un joueur.

Tight : se dit d’un joueur ou d’un jeu serré.

Tilt : encagoulé. État souvent déclenché à la suite d’un bad-beat (voir Bad-beat) d’anthologie qui a tendance à faire déjouer celui qui en est victime.

Tirage : lorsqu’il ne vous manque plus qu’une carte pour former une bonne combinaison.

Tirage backdoor : lorsqu’il vous manque deux cartes cette fois.

Tirage par les deux bouts : lorsqu’il vous manque une carte à l’une des extrémités de votre tirage pour réaliser une suite.

Tirage vertical : lorsque la carte qui vous manque pour réaliser une suite n’est pas une extrémité.




Bibliographie

Vous trouverez dans cette rubrique une liste très allégée de livres sur le sujet. Il en existe une masse considérable mais ils sont quasiment tous en anglais. Très peu ont été écrits par des auteurs français ou simplement traduits. Il s’agit, pour la plupart, de livres d’apprentissage comme celui-ci, qui ne vous serviront donc en rien. En revanche, il deviendra vite indispensable d’investir dans des ouvrages traitant plus spécifiquement de certains domaines dans lesquels vous devez encore progresser comme les probabilités ou la stratégie de tournoi.

Bob Ciaffone, Le Poker, Éditions Bornemann, 1996.

Bob Ciaffone est un grand joueur qui a tenté d’édicter un ensemble de règles précises pour le poker (toutes variantes confondues). Ce livre est aujourd’hui une référence, et la majeure partie des acteurs de ce jeu se basent sur lui en cas de litiges. C’est un livre à posséder impérativement pour qui veut organiser des parties.

F. Montmirel et T. Fougeron, Poker Cadillac, Éditions François Montmirel, 2006.

Livre pour progresser dans tous les domaines (basé sur le Texas Hold’em No-Limit).

D. Sklansky, The theory of Poker, Two Plus Two Pub, 1999.

Sklansky est un professionnel qui écrit des livres remarquables d’un point de vue pédagogique sur le poker. Cet ouvrage va très loin dans la compréhension de nombreux concepts et théories pour toutes les grandes variantes.

D. Harrington et B. Robertie, Harrington on Hold’em : Expert Strategy for No-Limit Tournament, Strategic Play, Two Plus Two Pub, 2004.

Ouvrage très intéressant traitant des stratégies de tournoi pour le Hold’em No-Limit.

W. Chen et J. Ankenman, The mathematics of Poker, Conjelco, 2006.

Nous ne vous avons proposé qu’une initiation aux mathématiques du poker, mais pour devenir un champion, il vous faudra les étudier de manière autrement plus sérieuse.

D. Brunson, Doyle Brunson’s Super System, Cardoza Publishing, 2003.

Un livre très pointu et écrit par une légende vivante du jeu. Malheureusement non traduit.




Pour en savoir plus

Canal+

Canal+ est la pionnière de la retransmission télévisée du poker en France. Elle est, à ce titre, en grande partie responsable du formidable engouement que l’on connaît depuis peu en France grâce à la retransmission des tables finales des WPT (World Poker Tour) présentée par Patrick Bruel et Denis Balbir. Rappelons que Bruel a gagné un championnat WSOP (officieusement appelé « championnat du monde ») en 1998 ; ses commentaires sont donc toujours très étayés et intéressants. Les tournois sont diffusés le vendredi soir à 22 h 35 et rediffusés plusieurs fois sur les chaînes annexes (Sport, Décalé, etc.) les jours suivants.

Paris première

La chaîne parisienne avait innové en 2005 en organisant son propre tournoi, le Tournoi des as, qui réunit des personnalités du show-business ou du sport et des professionnels du poker. La table est retransmise et se joue au sein de l’Aviation Club de France (ACF).

Direct 8

Cette chaîne de la TNT organise des tournois qui pourraient bien vous intéresser… Pour postuler, il vous faut participer à des tournois gratuits de qualification sur le site de jeu en ligne Everest Poker. Les qualifiés jouent des demi-finales et finales en direct sur la chaîne. Le gagnant se voit offrir, entre autres, une place aux prestigieux WSOP de Las Vegas. Pour consulter ce site, allez sur l’adresse www.direct8.fr.

TF1

Selon la rumeur, TF1 est en préparation d’une grande soirée poker en prime-time. Il y a actuellement peu d’informations fiables sur les modalités de participation.

RTL 9

RTL 9 organise des retransmissions de compétitions un peu moins prestigieuses que Canal+, mais elles sont présentées par Michale Abécassis, l’un des plus grands champions français de poker, issu du monde du Bridge.
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