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Le poker Hold’em

Le poker Hold’em a été popularisé par le film Casino Royale où James 
Bond bat son adversaire avec une quinte flush (45678 de pique) contre 
un full (brelan d’as et paire de 6). La hiérarchie des mains est indiquée 

ci-contre. Au début de chaque partie de poker Hold’em, chaque joueur 
reçoit deux cartes visibles de lui seul. Progressivement, s’ajoutent cinq 
cartes visibles de tous sur la table de jeu. 

D’abord trois cartes (le « flop »), puis 
une (le « turn »), puis la dernière (la 
« river »). Chaque joueur utilise deux, 
une ou aucune de ses cartes, 
auxquelles il ajoute certaines des cinq 
cartes de la table pour composer une 
main de cinq cartes qui doit présenter 
la combinaison la plus forte possible 
(paire, deux paires, brelan, suite, 
couleur, full, carré, quinte, quinte flush, 
quinte royale). Des mises obligatoires 
au début du jeu constituent le pot, puis 
à mesure que les cartes de la table de 
jeu sont dévoilées, les joueurs aban-
donnent (et perdent alors les sommes 
qu’ils ont engagées), égalisent ou 
enchérissent. Les enchères terminées, 
les joueurs encore dans le jeu dévoilent 
leurs cartes (« showdown ») et celui 
qui a la plus forte main emporte le pot. 
En cas d’égalité, le pot est partagé.

Le vocabulaire utilisé pour la phase 
d’enchère est le suivant :

– Se coucher (« fold ») : renoncer 

en abandonnant ses mises.
– Suivre (« call» ) : égaliser sa mise 

avec les mises les plus fortes pour 
rester dans la partie.

– Relancer (« raise ») : ajouter une 
mise conduisant à un total de ses 
mises supérieur à celles des autres 
joueurs, ce qui les oblige soit à se 
coucher, soit à suivre ou à relancer.

– Tapis (« all in ») : miser tout ce 
que l’on a.

Dans le Hold’em limit, un maximum 
de mise pour chaque partie est fixé au 
départ (plus de détails sur : http://fr.
pokerlistings.com/regles-holdem).

La chance joue un rôle majeur, mais 
les différents films sur le poker mettent 
en exergue les capacités de déduction, 
le contrôle de ses expressions pour ne 
pas laisser transparaître son jeu, ainsi 
que le sens du spectacle de ces héros 
des tables. Dans tous les films, la 
dernière main est d’une force excep-
tionnelle chez les deux joueurs. 
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les plus optimistes, ne franchira la seconde 
étape que quarante ans après la première.

Pour les jeux du type poker, du fait de 
l’information partielle disponible aux joueurs 
et du facteur chance, les stratégies opti-
males ne consistent pas en des règles 
déterministes du type « Si votre jeu est J, 
que les cartes découvertes sur la table 
sont D et que votre adversaire vient d’enché-
rir, alors vous devez suivre », mais en des 
règles probabilistes : « Si votre jeu est J, 
que les cartes découvertes sur la table 
sont D et que votre adversaire vient d’enché-
rir, alors vous devez suivre dans 20 % des 
cas, et renoncer dans 80 % des cas ».

La détermination des bonnes probabi-
lités pour chaque situation de jeu est délicate 
et exige plus de calculs que ceux qu’on ferait 
pour un jeu à information complète sans 

hasard ayant le même nombre de situations 
de jeu. Pour le poker HULHE, il y a d’ailleurs 
un nombre colossal de situations de jeu. 
Après suppression des symétries, on en 
dénombre 3,19 3 1014 (319 mille milliards). 
On comprend pourquoi ce poker élémentaire 
(comparé aux versions sans limites de mise 
et à plus de deux joueurs) a été difficile à 
traiter. C’est la première fois que l’on résout 
fortement un jeu véritablement pratiqué par 
de nombreux joueurs où le hasard intervient 
et où les joueurs ne disposent que partiel-
lement de l’information sur les distributions.

À vrai dire, la résolution forte du poker 
HULHE n’a été obtenue qu’à « epsilon près » : 
la stratégie probabiliste de jeu calculée par 
l’équipe de Michael Bowling ne peut être 
battue de manière nette par aucun joueur 
qui affronterait le programme pendant une 

durée humainement envisageable. Le résul-
tat exact est : un joueur jouant 200 parties 
par heure durant 12 heures chaque jour 
pendant 70 ans ne peut pas faire la diffé-
rence, avec une certitude de 95 %, entre la 
stratégie optimale à epsilon près calculée 
par l’équipe de Michael Bowling et la stra-
tégie réellement optimale.

D’une certaine façon d’ailleurs la stra-
tégie probabiliste optimale n’est pas calcu-
lable, puisqu’elle demanderait la détermi-
nation d’une grande quantité de nombres 
réels (les probabilités liées à chacune des 
situations de jeu) avec une précision infinie. 
Le petit décalage entre ce qui a été calculé 
et la solution mathématique parfaite est 
donc sans grande importance, et il n’y a pas 
d’abus à considérer que la solution à epsilon 
près résout de manière forte le poker HULHE.

	 La stratégie optimale pour le micro- poker à trois cartes (poker AKQ)

Le jeu de micro-poker (poker AKQ) prouve que bluffer est parfois utile et que ce n’est 

pas une question de psychologie, mais un résultat de la  théorie des jeux. Dans ce 

poker à trois cartes, il y a deux joueurs (A et B) et trois cartes notées 1, 2 et 3 

symbolisant les trois cartes Q, K, A (figurées ci-dessous) de l’intitulé du jeu. La carte 3 bat les 

cartes 2 et 1, la carte 2 bat la carte 1. Au départ, chaque joueur engage un euro. Cela 

constitue un pot de deux euros. On distribue une carte à chaque joueur.  

Chacun regarde sa carte. Le joueur A indique 
s’il enchérit en engageant un autre euro. S’il 
n’enchérit pas, B prend le pot (et gagne donc 
un euro). Si A a enchéri, c’est au tour de B de 
dire s’il enchérit en ajoutant un second euro, 
ou non. Si B n’enchérit pas, A prend le pot (et 
gagne donc un euro). Si B enchérit, il y a main-
tenant quatre euros dans le pot. Les joueurs 
montrent alors leur carte. Celui qui a la plus 
forte emporte le pot.

Analyse du jeu
La seule décision prise par le joueur A (de 

même pour B) est d’enchérir ou non en fonc-
tion de la carte qu’il a reçue. Pour A, il y a trois 
situations A1, A2 et A3 selon qu’il a reçu la 
carte 1, 2 ou 3, et pour B, il y a de même trois 
situations B1, B2 et B3. 

Les seules parties possibles sont :  
A1/B2, A1/B3, A2/B1, A2/B3, A3/B1 et A3/B2.

Certaines décisions sont évidentes à 
prendre. Dans la situation A3, A choisira d’en-
chérir (il est certain de gagner). Dans la situa-
tion B1, B choisira de ne pas enchérir (il est 
certain de perdre). Dans la situation B3, 
B choisira d’enchérir (il est certain de 
gagner). Dans la situation A2, le joueur A doit 
enchérir. En effet : 

Si A enchérit, alors : si B a la carte 1, B n’en-
chérira pas, et donc A gagnera un euro ; et si 
B a la carte 3, B enchérira et par conséquent 
A perdra deux euros. Cela fait pour A une 
perte moyenne de 1/2 euro par coup.

Si A n’enchérit pas, alors A perd un euro par 
coup. C’est plus que 1/2 euro. 

Il reste deux cas à analyser. Dans la situa-
tion A1, le joueur A doit-il bluffer en enchéris-
sant, et dans la situation B2, le joueur B doit-il 
risquer de perdre deux euros en enchérissant ? 
Il n’y a pas de réponse déterministe à ces deux 

questions et pour y répondre il faut utiliser les 
stratégies mixtes de von Neumann : A et B 
choisiront de bluffer ou d’enchérir avec une 
certaine probabilité. Notons p la probabilité 
avec laquelle A doit enchérir dans la situation 
A1 pour jouer au mieux. Notons q la probabi-
lité avec laquelle B doit enchérir dans la situa-
tion B2 pour jouer au mieux.

La théorie des jeux enseigne que dans le 
cas de stratégies optimales pour A et B, les 
valeurs p et q correspondent à un équilibre de 
Nash, autrement dit à une situation où : 

– Si A change de stratégie (c’est-à-dire la 
valeur de p), le joueur B peut ajuster la sienne 
(la valeur de q) de telle façon que A gagne 
moins (autrement dit, A n’a pas intérêt à 
changer).

– Même chose en échangeant A et B.




