Les règles du poker (variante Texas Hold’em)

Avant propos :
Les règles présentées ici ne sont pas officielles et peuvent éventuellement différer de celles communément acceptées de la variante susnommée. La variante appelée Texas Hold’em est celle utilisée chaque année pour la finale des championnats du monde de poker à Las Vegas.

Le jeu se joue avec un jeu standard de 52 cartes et peut accepter jusqu’à 10 joueurs.
On peut y jouer de 3 manières différentes :

- Limit Hold’em : la valeur de chaque mise est établie au préalable à la table. Ainsi une table 10$-20$ signifie que la mise est de 10$ avant le tournant (turn) et la rivière (river) et de 20$ ensuite.

- Pot Limit Hold’em : on peut relancer d’un montant qui ne doit pas être supérieur à ce qui se trouve à ce moment là dans le pot.

- No Limit Hold’em : comme son nom le laisse supposer, on peut miser autant qu’on le veut (quand on mise tous ses jetons on fait ‘tapis’).

En tournoi les rondes durent un temps limité, fixé à l’avance par le règlement, à l’issue duquel les joueurs sont classés par ordre de richesse. La valeur du crédit initial de chaque joueur est également fixée à l’avance dans le règlement du tournoi.

Pre-Flop :
Remarque : les exemples donnés dans les règles suivent la variante Limit Hold’em.

Le joueur qui distribue les cartes (si les cartes sont distribuées par un tiers n’importe quel joueur) reçoit un signe distinctif qui est placé devant lui : le bouton (button). A chaque tour de jeu le bouton est déplacé auprès du joueur immédiatement à gauche (devient donc le nouveau donneur le cas échéant).
Chaque joueur reçoit 2 cartes faces cachées et 5 cartes sont placées, faces cachées, au centre de la table. La première phase d’enchères peut commencer.
Le joueur immédiatement à gauche du joueur avec le bouton commence par parier la moitié de la mise minimale - la moitié de 10$ dans notre exemple, soit 5$ - et le joueur suivant la mise minimal - donc 10$. On les appelle respectivement le small blind (ou SB) et le big blind (ou BB). La raison est que les deux joueurs parient sans même avoir vu leurs cartes. Ensuite chacun peut regarder ses 2 cartes.
Le joueur suivant celui qui a parié le BB dispose de 3 choix :
- Se coucher (fold) : le joueur abandonne sa main et ne pourra participer à nouveau qu’au prochain tour de jeu.

- Suivre (Call) : le joueur remise dans le pot le plus haut pari  - dans le cas présent, 10$ qui correspondent au montant du BB.

- Surenchérir (Raise) : le joueur remise dans le pot le plus haut pari auquel il ajoute la mise minimale - soit 20$ en tout. En un tour de table, il ne peut être surenchéri que 3 fois (dans certaines variantes ce nombre peut être plus élevé).
Le joueur suivant procède de même et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient parié ou se soient couchés. Ensuite les joueurs qui ont misé en aveugle jouent une fois supplémentaire pour avoir l’opportunité de se coucher ou de surenchérir. A noter que la mise en aveugle est prise en compte dans le calcul de leur mise : ainsi si personne n’a surenchéri, le joueur ayant parié le SB ne doit ajouter que 5$ au pot (puisqu’il a déjà misé 5$ de SB) et le joueur ayant parié le BB rien (puisqu’il a déjà misé 10$ de BB).

Ensuite 3 des 5 cartes du milieu de la table sont révélées. Ces cartes sont communes à tous les joueurs et sont appelées le flop ; c’est-à-dire que chaque joueur peut chercher à réaliser la combinaison de cartes la plus importante en choisissant 5 cartes parmi les 7 à sa disposition (les 2 siennes et les 5 du milieu).
Flop :

La deuxième phase d’enchères commence avec le joueur placé immédiatement à gauche de celui qui a le bouton (donc celui qui a misé le SB). Il dispose de 4 options :

- Attendre (check) : il cède la main au joueur suivant mais conserve l’opportunité de miser quand son tour reviendra. A noter qu’un joueur ne dispose plus de cette option dès lors qu’un autre joueur a choisi de miser.

- Suivre, Surenchérir ou Se coucher : comme dans la phase précédente.
Plusieurs remarques s’imposent : d’une part la phase se termine quand tous les joueurs ont entrepris une action autre qu’attendre. D’autre part les blinds sont supprimés. En effet ils ne se justifiaient dans la première phase que pour intéresser la manche (sans quoi personne n’oserait commencer à miser ou alors uniquement avec une excellente main, ce qui découragerait les autres joueurs). Enfin il n’est pas rare à ce stade de la partie que tous les joueurs choisissent d’attendre. Auquel cas le premier joueur qui a passé révèle sa main. Si le joueur suivant dispose d’une meilleure main il la révèle à son tour et ainsi de suite. La meilleure combinaison remporte le pot. Les autres joueurs ne sont pas obligés de révéler leurs mains. De même si un seul joueur décide de miser alors il remporte le pot sans avoir besoin de révéler ses cartes.
Après cette phase la quatrième carte du centre de la table est révélée : on l’appelle le tournant (turn ou 4th street).
Turn :
La troisième phase commence avec le joueur immédiatement à gauche de celui qui a le bouton. Elle se déroule de la même manière que la deuxième phase sauf que désormais la mise de base est la mise maximale – soit 20$ (ainsi s’il n’y a pas eu de surenchère depuis le début de la manche, suivre implique de remiser 20$ - le plus haut pari dans le cas contraire - et surenchérir implique de remiser le plus haut pari et 20$ supplémentaires).
Après cette phase la cinquième est dernière carte du centre de la table est révélée : elle est dénommée la rivière (river ou 5th street).

River :

Cette quatrième et dernière phase se déroule exactement comme la précédente.

A son issue le premier joueur à avoir suivi ou surenchéri révèle sa main. Si le joueur suivant dispose d’une meilleure main il la révèle à son tour et ainsi de suite. La meilleure combinaison remporte le pot. Les autres joueurs ne sont pas obligés de révéler leurs mains. Exceptionnellement il arrive que la combinaison des cartes communes soit meilleure que tout autre combinaison formée à l’aide des cartes d’un joueur, de sorte que tous les joueurs encore en lice possèdent strictement la même combinaison. Dans une telle situation ils se partagent le pot.
La manche se termine. Le bouton est transféré au joueur immédiatement à la gauche de son ancien possesseur et un nouveau tour de jeu commence. 

Les combinaisons :

Les combinaisons de cartes sont présentées dans un document annexe mais quelques remarques s’imposent.
A combinaison identique, celle qui dispose de la carte d’appui (on parle de kick) la plus forte l’emporte. Ainsi si deux joueurs présentent une paire identique, celui qui dispose de la 3ème carte la plus élevée l’emporte. Si la 3ème carte de chaque joueur est la même, on compare la 4ème et ainsi de suite. Si malgré tout le kick ne permet pas de trancher ou s’il est inapplicable (car la combinaison comporte 5 cartes comme un full) la couleur des cartes fait la différence. Ainsi une combinaison à Pique est supérieure à une combinaison à Cœur qui est supérieure à une combinaison à Carreau qui est supérieure à une combinaison à Trèfle. Par exemple si deux joueurs présentent, l’un une quinte royale à Cœur, l’autre une quinte royale à Carreau, le premier l’emporte.
