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Zasady gry w pokera

Talia kart

Talia sktada sie z 52 kart. Wystepuja 4 kolory po 13 kart.
Do ,,zwyktego" pokera nie sg potrzebne jokery.
Cztery kolory
Wszystkie cztery kolory maja taka sama wartosé.
Oznacza to, ze np. piki nie sq wyzsze od kieréw.
Kolejnosé kart
W pokerze najwyzsza warto$¢ ma as, a najnizsza dwdjka.
Asa mozna jednak uzywac takze jako najnizszej karty,
aby utworzy¢ strita 1(A)-2-3-4-5.
Ranking kart w reku (,,Hand rankings")
W pokera gra sie 5 kartami, ktére nazywa sie takze ,reka".
Kazda reka sktada sie z réznych kombinacji kart, np.
pokera (,,straight flush"), fula (,,full house") lub z kart
nietworzacych zadnych uktadéw.
Ten gracz, ktéry ma najwyzszy uktad kart w reku, wygrywa.
Jesli gracze maja w reku uktady kart o takiej samej war-
tosci, decydujace jest, kto ma wyzszg karte dodatkowa.
Jest ona réwniez nazywana , kicker". Jesli najwyzsza
karta dodatkowa lezy odkryta jako ,,wspdlna karta"
na stole lub jesdli wszyscy gracze maja takiego samego
kickera w reku, dochodzi do remisu i tym samym do
podziatu wygranej.
Ponizej przedstawiamy przeglad réznych uktadéw kart
w kolejnosci od najnizszego do najwyzszego.
Ranking
Para (One Pair) Dwie karty takiej samej wartosci.
Dwie pary (Two Pairs) Dwie grupy po dwie karty takiej
samej wartosci.
Tréjka (Three of a Kind) Trzy karty takiej samej wartosci.
Strit (Straight) Uktad kart utozonych po kolei,
np. 8-9-10-W-D lub 2-3-4-5-6.
As moze by¢ w stricie (Straight)
najnizsza karta (1) lub najwyzsza
kartg (A).
As nie moze znajdowac sie
w $rodku strita, dlatego uktad
W-D-K-1(A)-2 nie jest dozwolony.
Karty w reku nie musza by¢
uporzadkowane.
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Kolor (Flush) Pie¢ kart tego samego koloru.

Ful (Full House) Trzy karty takiej samej wartosci
plus para (Pair) w jednym reku.

Kareta (Four of a Kind) Cztery karty takiej samej war-
tosci (nazywane tez ,,czwérka™).

Poker (Straight Flush) Strit (Straight), w ktérym
wszystkie karty sa jednego
koloru.

Poker kréolewski

(Royal Flush) Strit (Straight) sktadajacy sie
z10-W-D-K-A, w ktérym wszyst-
kie karty s jednego koloru.

Podstawy: Pokerowe ABC

All-in

Gra ,all-in" oznacza ,,postawienie wszystkich swoich
zetondéw" lub ,wniesienie zaktadu wszystkimi swoimi
zetonami". Jesli inny gracz postawi wiecej zetonéw niz
maja Panstwo do dyspozycji, to w ,,No-Limit-Hold'em"
nadal majg Panstwo mozliwo$¢ wejscia ,all-in". Gra sie
wtedy tylko o taka cze$¢ zetondw przeciwnikéw, ktérg
samemu sie postawito.

Whiesienie zaktadu (bet)

Dotozenie zetondw do puli. Inni gracze moga dotozy¢ taka
sama ilo$¢, podwyzszy¢ ja lub wycofad sie (spasowac).
Zetony zaktadéw w ciemno (small blind/ big blind/
missed blind)

+Wymuszone" zaktady w ciemno w grze ,, Texas Hold'em".
Gracz po lewej stronie dealera (= rozdajgcego) ptaci ,,small
blind” (= matg ciemnga), a gracz obok niego ,,big blind"

(= duza ciemna).

Jesli gracz opusci rozdanie, w ktérym miat wnie$¢ do puli
zaktad w ciemno, jego miejsce jest oznaczane zetonem
~missed blind”. Gdy gracz wrdci do gry, musi uzupetni¢
zaktad w ciemno.

Blef (bluff)

Jesli maja Panstwo stabe karty w reku i mimo to wnosza
zaktad, zachowanie takie jest zwane ,,blefowaniem”.

W takiej sytuacji liczg Panstwo na to, ze inni gracze
wycofaja sie. Celem blefu jest sktonienie innych graczy
do rezygnacji i tym samym doprowadzenie do wygranej.
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Board cards/community cards
Tak nazywaja sie karty, ktére lezg na $rodku stotu i jako
~karty wspdélne” moga by¢ uzywane przez kazdego gracza
do tworzenia uktadéw kart.
Dealer button
Zeton ,dealer” wskazuje, ktéry z graczy ma rozdawac karty.
Call
Whniesienie zaktadu o takiej samej wysokosci, jak zaktad
wniesiony przez poprzedniego gracza do puli. Aby pozo-
sta¢ w puli, konieczne jest wniesienie przynajmniej takiego
samego zaktadu. Mozna go jednak takze podwyzszy¢ lub
wycofaé sie.
Czekanie (check)
Brak zaktadu. Przeczekanie, co sie nastepnie stanie na
stole. Jesli nastepny gracz podbije stawke, konieczne jest
przynajmniej wniesienie takiej samej kwoty, aby pozostac
w grze. Mozliwe od drugiej rundy.
Flop
Pierwsze trzy ,,wspdlne karty".
Fold (spasowanie)
Decyzja o niewnoszeniu zaktadu réwnego zaktadowi
przeciwnika i wycofanie sie z gry.
Hole cards
Dwie zakryte karty w reku gracza.
Pozycja
Pozycja przy stole pokerowym, ktéra zalezy od pozycji
dealera (= rozdajacego) lub jego zetonu.
+ ,Dealer" (rozdajacy) ma najlepsza pozycje,
poniewaz w kazdej rundzie moze reagowac
jako ostatni.

+ ,Small blind" ma najgorsza pozycje, poniewaz
zawsze musi reagowac jako pierwszy.
Podbicie (Raise)
Podwyzszenie zaktadu wniesionego poprzednio przez
innego gracza.
River
Pigta i ostatnia ,, wspdlna karta".
Turn
Czwarta ,wspodlna karta"”. Rozdawana po ,flopie" i przed
Lriverem”.
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Under the Gun (UTG)
Pozycja po ,,big blindzie" - presja decyzyjna jest tu
szczegodlnie duza.

Podstawy zaktadow

Whiesienie zaktadu (bet)

Wnoszg Panstwo pierwszy zaktad danej rundy zaktaddw.
Aby pozostaé w grze, nastepni gracze musza zaptacic
wniesiony przez Panstwa zaktad (call).

Czekanie (check)

Czekanie mozliwe jest tylko wtedy, gdy w danej rundzie
gry nie wniesiono przed Panstwa kolejka zadnego zaktadu
(bet). Przeczekuja Panstwo, co zrobig nastepni gracze

i nie wnoszg zaktadu. Jeéli po Panstwa kolejce wniesiony
zostanie zaktad (bet), musza Pafnstwo wyréwnac ten
zaktad na koncu tej rundy zaktaddw, aby pozostaé w grze.

Spasowanie (fold)

Decyduja sie Panstwo na rezygnacje z dalszej gry

i wycofuja sie. W takiej sytuacji nie jest juz mozliwe
wygranie puli.

Call

Ktada Panstwo na stot zetony o wartosci zaktadu.

W ten spos6b pozostaja Panstwo w grze i rozdawana jest
nastepna karta, chyba ze ktéry$ z nastepnych graczy
zgtosi ,raise".

Podbicie (raise)

PodwyZzszajg Pahstwo zaktad. W zalezno$ci od wariantu
maksymalny zaktad moze oznaczaé pule lub wszystkie
pozostate zetony. Pozostali gracze musza sprawdzi¢ (call)
lub ponownie podbi¢ stawke (raise), aby pozostac w grze.
Wytozenie kart (showdown)

Jesli po ostatniej rundzie zaktadéw w grze pozostaje
jeszcze wiecej niz jeden gracz, dochodzi do ,,showdownu®.
Karty sg odkrywane, a najlepsza reka wygrywa.

W przypadku remisu pomiedzy dwoma graczami lub
wiekszg ich liczba, pula jest dzielona na réwne czesci.
Jesdli nie jest mozliwy doktadny podziat, gracz na pierwszej
pozycji otrzymuje pozostaty zeton (old chip).



Wygrana standardowa

Jesli po ostatniej rundzie zaktaddw pozostat tylko jeden
aktywny gracz, wygrywa on pule ,,standardowo"”.

Nie musi on pokazywac zwycieskiej reki.

Taktyka

Kolejne podbicie stawki (reraise)

Jesdli kto$ przed Panstwem rozpoczyna gre podbiciem
(raise), ale Panstwo uwazaja, ze Panstwa karty sa tak
mocne, ze mozna ponownie podwyzszy¢ zaktad, méwi sie
o ,reraisie”. Tym samym zmuszajg Panhstwo przeciwnika
do wniesienia do puli zaktadu przynajmniej o wysokosci
Panstwa stawki i podwyzszajg w ten sposéb pule oraz
mozliwa wygrana.

Czekanie-podbicie (check-raise )

Ta taktyka sprawdza sie bardzo dobrze, gdy za Panstwem
znajduje sie agresywny gracz. Maja Panstwo bardzo silng
reke i chcag Panstwo zwiekszy¢ pule. Zgtaszajg Panstwo
.check" i maja nadzieje, ze jeden z graczy za Panstwem
whniesie zaktad, aby p6zniej méc go ponownie podwyzszy¢.
.Check-raise" jest waznym narzedziem do zwiekszania
puli. Ta taktyka jest jednak skuteczna tylko wtedy, gdy
jeden z kolejnych graczy wniesie zaktad!

Zaktady ,,w ciemno" (blindy)

Stuza one do ,.zmuszenia" graczy do zaktaddéw, poniewaz
inaczej gra nie funkcjonowataby prawidtowo. Gracze wno-
siliby wéwczas zaktady tylko przy najsilniejszych kartach,
nie dochodzitoby do ciekawych rozgrywek.




W kazdym rozdaniu gracz znajdujacy na lewo od rozdaja-
cego wnosi w pierwszej rundzie tzw. ,small blind"” (mata
ciemnaq), a kolejny ,,big blind" (duza ciemnag). Pozycja
zaktaddw w ciemno przesuwa sie wraz z pozycja rozdaja-
cego w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Przed rozpoczeciem gry gracze umawiajg sie, ze ,,small
blind" (mata ciemna) bedzie wynosi¢ np. 5 dolaréw poke-
rowych. Z reguty ,,big blind” (duza ciemna) wynosi dwu-
krotnosc¢ ,,small blinda" (matej ciemnej), czyli 10 dolaréw
pokerowych. Gracze z zaktadami w ciemno na koncu
pierwszej rundy muszg wnie$¢ przynajmniej kwote
najwyzszego zaktadu, aby pozostaé w grze.
Pozycja
Zaktady w ciemno (blindy) przesuwajg sie w kazdym roz-
daniu w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Osoba na lewo od rozdajacego ptaci ,,small blind” (mata
ciemng), a osoba na lewo od gracza z ,,small blindem"
ptaci ,,big blind” (duza ciemna).
W pierwszej rundzie zaktadéw gracz na lewo od gracza
z ,big blindem" (duza ciemng) zaczyna od pierwszego
.wolnego" zaktadu. Pozycja ta jest réwniez nazywana
»Under the Gun" (= UTG), poniewaz presja jest tu bardzo
duza. Gracz wnoszacy ,.big blind" (duza ciemng) decyduje
jako ostatni.
W nastepnych rundach zaktadéw rozpoczyna jednak
gracz, ktéry wniost ,,small blind” (matg ciemna) do puli.
Po tych dwéch pozycjach nastepuja przy kompletnie
obsadzonym stole z 10 graczami:

3 wczesne pozycje (= ,early position” lub EP),

3 $rednie pozycje (= ,middle position" lub MP) oraz

2 pézne pozycje (= ,late position” lub LP).

Dwie ostatnie pozycje sa réwniez nazywane

.cutoffseat” (pozycja na prawo od rozdajacego)

i ,button” (rozdajacy).
Pozycja ma czesto decydujace znaczenie. W pokerze infor-
macja moze by¢ warta wiele pieniedzy. Na péZniejszej
pozycji posiada sie najwiecej informacji o graczach lub
ich dziataniach, ktére majg wcze$niej miejsce.
Jesli kto$ przed Panstwem wnosi zaktad, udziela Panstwu
tym samym informacji, ktéra jest potrzebna do wniesienia
wiasnego zaktadu. Réwnocze$nie wnosi on zaktad, nie
wiedzac, co sie stanie po jego ruchu.
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Wprowadzenie do gry ,, Texas Hold’em"

Jest to jedna z najbardziej ulubionych gier przy stole
pokerowym, przy czym jest wiele jej wariantéw.
Celem gry jest uzyskanie wszystkich zetonéw dzieki
najlepszej karcie lub blefowaniu.
Gra sktada sie z czterech rund zaktadéw. Moze bra¢ w niej
udziat 2-10 graczy.
UWAGA: Nie nalezy gra¢ na prawdziwe pienigdze.
Poniewaz ...
... jest to niedozwolone,
... moze zepsuc zabawe, gdy pierwsza
osoba przy stole naprawde straci pienigdze.
Przygotowania

Wszyscy gracze siedzg przy (najlepiej okragtym) stole.
Do dyspozycji sg nastepujace zetony:

Czerwone: 5 dolaréw pokerowych
Niebieskie: 10 dolaréw pokerowych
Zielone: 25 dolaréw pokerowych
Czarne: 100 dolaréw pokerowych

6 - ,Dolar pokerowy" jest walutg wymyslona.
Moze sie ona réwnie dobrze nazywac np.
.talarem pokerowym".
+ W przypadku duzej liczby graczy mozna
zmniejszy¢ ilo$¢ zetondw i ewentualnie
zrezygnowac z banku.

Kazdy gracz otrzymuje
+ 20 zetondéw o wartosci 5
+ 15 zetonéw o wartosci 10 i 25.

Pozostate zetony przechodzg do banku.

Ustali¢ osobe, ktéra bedzie rozdawac karty (,,dealera®).
Przed pierwsza runda kazdy gracz otrzymuje
jedna odkryta karte. Najwyzsza karta = pierwszy
dealer.

Rozdajacy zmienia sie w kazdym rozdaniu
w kierunku ruchu wskazéwek zegara.
Potozy¢ odpowiednio zetony: ,dealer” (rozdajacy karty),

na lewo od niego ,,small blind"” (mata ciemna) i obok ,,big
blind" (duza ciemna).

Mozna zaczynad!



Pierwsza runda zaktadéw
Karty sg tasowane i wszyscy gracze dostajg w kierunku
ruchu wskazéwek zegara pierwsza karte, a nastepnie
druga.
Te zakryte karty sg nazywane réwniez ,,hole cards"
lub ,,pocket cards" i tylko dany gracz moze je ogladac.
Pierwszy gracz po rozdajgcym musi wnie$¢ ,,small blind"
(mata ciemng) w wysokosci 5 dolaréw pokerowych.
Drugi gracz po rozdajacym wnosi ,,big blind"” (= duza
ciemna) w wysokos$ci 10 dolaréw pokerowych.
Wszyscy gracze muszg teraz po kolei graé. Rozpoczyna
trzeci gracz po rozdajgcym.
Kazdy gracz moze teraz ...
wycofac sie (fold), oddajac zakryte karty — runda jest
zakonczona dla tego gracza,
wnie$¢ zaktad (call), czyli postawi¢ przynajmniej
tyle samo ,, dolaréw pokerowych", co gracz przed nim,
podbi¢ stawke (raise), czyli postawi¢ wiecej ,,dolaréw
pokerowych" niz gracz przed nim. W tym celu ktadzie
sie najpierw taka sama ilo$¢ zetondw na stole,
a nastepnie dodaje sie nowy stos zetondéw.
Jesli na przyktad jeden z graczy dodat do puli 5 dolaréw
pokerowych, ale gracz po nim podbit stawke do 10 dolaréw
pokerowych, musi on réwniez podwyzszy¢ do przynaj-
mniej 10 dolaréw pokerowych, gdy nadejdzie jego kolej,
lub wycofac sie.
Jesli gracz wycofa sie, jego postawione zetony ,,przepadaja”.
Jesli wszyscy gracze wniesli zaktady w tej samej wyso-
kosci, zetony przechodza do puli i nastepuje druga runda.
Jesli zaden z graczy nie podbit stawki, gracz, ktéry wnidst
»big blind" (duza ciemna), moze jako jedyny podwyzszy¢
jeszcze stawke.
Druga runda zaktadow
W drugiej rundzie zaktadéw trzy ,wspéine karty"
(board cards, community cards) sg odkrywane przez
rozdajaceqo, ktory ktadzie je odkryte na $rodku stotu.
Te trzy karty nazywa sie ,,flop".
Gérna karta talii kart jest przy tym odktadana na bok
i dopiero potem odkrywane s3a trzy wspdine karty.
Dzieki temu zapobiega sie sytuacji, ze w przypadku
niewystarczajgco potasowanych kart moga zostaé
jeszcze odkryte uktady z pierwszej rundy zaktadéw.
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Rozpoczyna sie druga runda zaktadéw, nie ma zaktadéw
W ciemno” (blindéw).

Gracz na pozycji ,small blinda"” (za rozdajgcym) rozpo-
czyna runde zaktadéw.

Kazdy uczestnik, ktéry jest jeszcze w grze, ma ponownie
mozliwo$¢ wniesienia zaktadu, podwyzszenia lub wyco-
fania sie.

Inng mozliwoscia jest przeczekanie (check). W takim przy-
padku nie dodaje sie zetondw. Jednak gdy jeden z graczy
whniesie zaktad, nie jest juz mozliwe przeczekanie:
konieczne jest wtedy wyréwnanie zaktadu, wycofanie sie
lub podwyzszenie.

Jesli wszyscy gracze wniesli zaktady tej samej wysokosci,
zetony przechodzg do puli i nastepuje trzecia runda.
Trzecia runda zaktadéw

W trzeciej rundzie zaktadéw odkrywana jest kolejna
.Wspdlna karta". Ta czwarta karta jest nazywana ,.turn”.
Gérna karta talii kart jest przy tym ponownie odktadana
na bok i dopiero potem odkrywana jest kolejna karta.
Nastepnie zaczyna sie trzecia runda zaktaddw, ktéra
wyglada jak druga runda zaktadéw.

Konczy sig, gdy wszyscy gracze postawia taka sama kwote.
Czwarta runda zaktadéw

W czwartej rundzie zaktadéw odkrywana jest piata
.wspdlna karta". Ta piagta karta jest nazywana ,river".
Odkrywana jest pigta karta.

Nastepnie zaczyna sie czwarta runda zaktaddw, ktéra
wyglada jak trzecia runda zaktaddw.

Konczy sie, gdy wszyscy gracze postawiag takg sama
kwote.

Przedwczesne zakonczenie

Jesli gracz podbija stawke i wszyscy pozostali wycofuja
sie, gracz ten wygrywa rozdanie. Nie musi on pokazywac
swoich kart i wygrywa ,,standardowo".

Wszystkie karty sg oddawane zakryte.

Showdown (wytozenie kart)

Jesli przynajmniej dwdch graczy postawito takg sama
kwote w ostatniej rundzie zaktadéw, dochodzi do
~Showdownu" i konieczne jest odkrycie kart.
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Przy tym kazdy z pozostatych graczy musi utworzy¢
najlepszy uktad kart sposrdéd swoich dwéch ,,hole cards”
oraz pieciu odkrytych ,wspdlnych kart", lezacych na stole.

Dozwolone jest uzycie maksymalnie pieciu kart.
Tak wyglada ,,showdown":

Gracz, ktéry jako ostatni podbit stawke, musi pokazac
swoje karty jako pierwszy. Jesli zaden z graczy nie
podbijat, pierwszy gracz (small blind) po rozdajacym
musi pokazac¢ swoje karty jako pierwszy.

Wszyscy pozostali gracze muszg kolejno w kierunku
ruchu wskazéwek zegara pokazywac swoje karty lub
wycofywadé sie i oddawac karty zakryte.

Gracz z najlepsza reka lub jedyny aktywny jeszcze
gracz wygrywa pule.

Jesli kilku graczy ma tak samo dobre karty, pula
zostaje podzielona. Wszyscy gracze wygrywaja tyle
samo.

Jesli nie jest mozliwy doktadny podziat, gracz na pier-
wszej pozycji otrzymuje pozostaty zeton (old chip).

Gdy pula jest pusta, moze zaczac sie nastepna runda gry.
Nastepny gracz otrzymuje zeton rozdajgcego, ktéry
oznacza go jako nastepnego rozdajacego.

Porady

Nie mniej niz pie¢ sposréd tacznie siedmiu kart jest
juz odkrytych w drugiej rundzie zaktadéw. Pozwala to
na dobrg orientacje, jak silna jest wtasna reka lub jak
silna moze byc¢.

Nalezy zastanowic sie, jak dobrze , wspdlne karty"
pasujg do wiasnych ,,hole cards”. Jakie uktady kart
moga ewentualnie utworzy¢?
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+ Nalezy szybko pozby¢ sie stabych kart. Nie przegraja
Panstwo zbyt duzo, jesli wystarczajaco wczeénie wyco-
fajg sie Panstwo z gry, majac bezwarto$ciowe karty.

+ Istnieje wiele réznych wariantéw gry. Przed nowa
runda nalezy uzgodni¢, jaki wariant ma by¢ grany,

a jaki nie.
Zasady gry mozna znalez¢ w Internecie lub dobrze
zaopatrzonej ksiegarni.

OSTRZEZENIE! Nie nadaje sie dla dzieci w wieku
ponizej 36 miesiecy. Drobne elementy.

Niebezpieczenstwo udtawienia.
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