Les regles du Texas H'b'id‘_e'rp

L'organisateur d'une partie privée peut toujoutrdduire unaegle particuliére. Il est donc
important de lui demander quelles sontrisgiesqui vont s'appliquer pendant la partie. (comm ar
exemple laégle qui s'applique au small blind et au big blind.) F

g

Début
_ Pour commencer, on détermine le premier donneualeDeen distribuant a chacun une carte et le
d joueur possédant la plus forte carte deviendradejer donneur et recevra le jeton le représentant.
i Chaque joueur distribuera les cartes a tour deavﬂe changement de donneur a chaque nouveau
g coup. =

L y Jeton placé devant le donneur
e Avant la distribution des cartes, deux joueurs \g®oir miser en aveugle, c’'est a dire avant méme
i J-J d‘avoir vu leurs cartes. Cette mise est obligatoire

Le joueur situé immédiatement a gauche du donnée keblind,(ou small blind) d’une valeur de

' 1 jeton-unité par exemple.
Ce joueur est lblindeur.
Le joueur situé a gauche du blindeur missueblind, (ou big blind) correspondant au double du
Blind.
Ce joueur est lsurblindeur.

Les enchéres
Les enchéres sont les annonces faites par chageerj Il est important de les organiser de fagon
précise avant le début de la partie.

Trois systémes sont possibles :

Le poker «o limit » qui n'impose aucun plafond sur les enchéres.

Cela donne I'avantage aux joueurs les plus fortgoépeuvent dénaturer le jeu par des mises
disproportionnées qui assomment les autres joueurs.

Le poker «ot limit » qui plafonne I'enchére au contenu du pot courant.

(exemple : si le pot contient 1000, alors la relamaximum autorisée sera elle aussi de 1000.)
Le pokera encheres limitéesjui impose une enchére .r_ imum a chague tour,feoue
structurelle. .

HoId ema 1 / 2/ 10 signifie :
= Blind de 1 unité

Surblind de 2 unités
Enchéres des deux premiers tours par montantaudeés
.-3 Enchéres des deux derniers tours par montantOdenité

Class:ques



2 Demon cfi'--lJeu i.
| P G S s —

£

La partie peut maintenant commencer, et va se @#ren une succession deups.
Chaque coup se divise en quatre phases successxanum, appelées Tours d’encheres.

|
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Le premier tour d'enchéres
Le donneur distribue alors deux cartes (une a ardgaque joueur, en commengant par celui qui m?a
gauche. Chaque joueur prend connaissance derses aprés que le donneur se soit servi. Ces deux
cartes sont dites "fermées" car elles ne peuveatvées et donc utilisées que par le joueur qui les
possede.

Le premier joueur a parler est le joueur a gauchbig blind Le joueur a le choix entre 3 possibilités :
suivre a hauteur du big blindelancer a une enchere plus élevée que le big blind (darlsnéss
d’enchéres imposées) ou simplemgasseren couchant ses mains.

Quoiqu’il en soit, le tour d'enchéres ne s'achegealorsque tous les joueurs auront misé la méme
somme ou se seront couchés. (le small blind, lud 8®ijours contraint de miser pour égaler la mise
minimale et continuer a jouer. Si tous les jouesgrsont contenté de suivre, le Surblindeur n'‘apas
faire de mise supplémentaire car il a déja conéribguitablement au pot.)

Si un joueur a relancé et n'est suivi par aucuregoueur, il remporte le pot, sans avoir a mongesr
cartes, et c’est déja la fin du coup.

Deés que tous les adversaires sont a la méme haliemjeu, toute relance devient interdite, sinon on
pourrait relancer a l'infini.

Ce premier tour d’enchéres prendra donc fin lorgquse les joueurs restant en lice (au moins deux)
€galement appelés joueurs « actifs » auront misé&harmontant.

A ce moment, tous les jetons misés par tous lesujsusont rassemblés au centre de la table, eefdrm
le pot.

Le second tour d'enchéres

Le donneur prend le paquet de cartes et « brllele deldessus du talon: c'est-a-dire qu'il la pose fa
cachée a I'écart sur le tapis (elle ne sera pa&e)peet étale lesois cartes suivantes, face visible, pour
former leFlop. Ces cartes sont des cartes communautaires.selé€onnues de tous les joueurs et
peuvent étre utilisées par tous les joueurs ponstitaer la combinaison gagnante.

A partir du second tour d'encheéres, les joueursinatnouvelle option de jeu. lls peuvent dire

. «Parole »: ils s'abstiennent de miser tant qu'aucun jouumisé et si tous les joueurs disent parole, le

tour d'enchéres s'acheve lorsque le donneur ditlissi « Parole ».
Si un joueur mise, « ouvre »les enchéres , toumle=rs ayant dit parole doivent parler a nouveau et
suivre, relancer ou passer.
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Le troisieme tour d'enchéres

Lorsgue le second tour d'enchéres est achevéntesdo brile la carte du dessus du talon et étale

la quatrieme carte commurface visible, prés des trois autres. Cette cattamselée «le -
Tournant » ou «fourth street » ou «Turn ». -
Les joueurs ont les mémes options que lors deseeslau flop. 5

Le quatrieme et dernier tour d'enchéres

Apres le troisieme tour d'encheres, le donneuttebaicarte du dessus du talon et étale la
cinquieme carte, face visible, prés des quatreautr

Cette carte est appelédacRiviere » ou «fifth street » ou «River ».

Cette carte est la derniere carte commune. Avélopeet le tournant, elle forme le tableau. Toutes
les cartes utilisables par les joueurs, les cingmanes et les deux cartes fermées sont désormais
connues.

A la fin de ce tour d'encheéres, c'est le joueurmpgésente la meilleure combinaison de cing cartes
qui remporte le pot. Un joueur peut également ratepde pot si sa relance n'est pas suivie et que
tous ses adversaires se couchent. Dans cettaaitimjoueur remporte le pot sans avoir a
dévoiler sa main.

C’est donc la fin définitive du coup Le tour de donne change, avec un nouveau doroelu
qui est assis immédiatement a gauche de 'actueiela. Pareil pour le blind et le surblind). Ainsi
chacun sera a son tour Donneur, Blindeur et Surélind

Attention :
Durant un coup, il peut arriver qu’un joueur negame plus assez de jetons pour suivre une
enchere. Il n’est pas exclu pour autant de ce c@omme il lui est interdit de se « recaver » avant
la fin de ce coup, il lui est permis de miser lesniers jetons qu'il lui reste. On dit gu’il fait

«tapis » ou qu'il est «all in »ou encore qu'il est « tapé ». (le tapis est la itétale jetons qu’un
joueur possede a un moment donné de la partie).

A partir de ce moment, on constituepot paralléle avec les autres joueurs qui continuent de
miser apres lui, pot auquel le joueur « tapé » n&agrait. Si, lors de la confrontation des mains
son jeu est le plus fort, ce joueur remporteraolieppincipal. Le pot paralléle sera ensuite remis a
prochaine combinaison gagnante parmi les jouewsreren lice.
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" haut (As-R-D-V-T) ou bas (As-2-3-4-5).
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Classement des co

Qumte Flush Royale b
La quinte flush royale est la meilleure des mains g'(_a
poker. C'est une quinte a I‘As, doublée d'une mm'Ié N
n'en existe que 4 (a pique, coeur, carreau ée)reﬂ
elles sont de force égale.

Quinte Flush

Une quinte Flush est une Quinte (5 cartes qui s 2
comme 7-8-9-10-V) et qui sont de la méme couleur. .
Dans une séquence réguliére Vous pouvez avoM:Un

Carré

méme valeur (4 AS ou 4 dames).

Full (main pleine)
Un Full est une combinaison formée par un brelam
paire comme R-R-R-3-3. Lorsque gu'il y a deux fulls:
gagnants, le brelan détermine le gagnant. Par d
J-J-5-5 sera plus fort que 10-10-10-A-A. Si poue un
raison quelconque le brelan ne détermine pag le
vainqueur il faut que la paire décide. A
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- Un flush (couleur) est une main ou toutes les sastat de I;
~méme couleur (5 carreaux ou 5 trefles par exempﬁsp y
J;Fcas d'égalité c'est le joueur ayant la carte lafolis qui
'emporte.

Quinte (Suite)
5 cartes qui se suivent mais qui n'appartiennestpa 3
- méme couleur. Un exemple de quinte AS-2-3-4-5. Lj7e8t#
'fétre une carte haute ou basse. (T-V-D-R-AS) Loibg& %
.' . égalité entre 2 quintes, la plus élevée des quiteemporte.

‘- :'.S Brelan

i3 cartes de méme rang avec des cartes ne formanhpa -
paire. Encore une fois le brelan le plus élevé perte.K-K-
K-2-4 battra Q-Q-Q-2-3. Si les deux ont le mémegraa
regle de la plus haute carte est prise en comge lag 2
cartes restantes.

i Double paire

v 'k Deux paires distinctes. Le plus haut rang de leepgagne
‘| 'égalité. Si les mains possedent la méme painecélda
seconde paire détermine le gagnant.

“Paire
" Une paire de 2 cartes identiques. La paire la @iexsée Y
‘¥gagne. Autrement dit, une paire de valet bat uire pie dix.;6

i, Carte Isolée
A Sl aucune combinaison n'a été réalisée, c'est

haute carte qui gagne. Si deux mains ont la mg

".f haute carte c'est alors la plus haute carte dég

& | restantes décide.
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