Zasady pokera — talia
Talia sktada sie z 52 kart w 4 kolorach. W kazdym kolorze jest 13 kart o rdéinej
wartosci (od najstabszej dwadjki do najsilniejszego asa).
Cztery kolory
Wszystkie kolory sg tej samej wartosci. Znaczy to, ze np. z czterech aséw w réznych

kolorach zaden nie jest silniejszy od pozostatych.

Wartosci kart

Normalnie najwyzszg (najsilniejszg) kartg w pokerze jest as, a najnizszg (najstabsza)
jest dwdjka. As moze by¢ jednak takze uzyty jako karta jeszcze nizsza, jak ma to
miejsce w stricie 5432A, gdzie reprezentuje on nieobecng w talii jedynke.

Hierarchia uktadéw (a zarazem tzw. rak)
Karty, ktore gracze majg w rece, tworzg uktady podpadajace pod ktéras z kategorii,
takich jak strit, trojka czy dwie pary. Gdy dochodzi do koricowego wyltozenia kart,
zwycieza gracz, ktéry nie spasowat w trakcie ktorejs z licytacji i ma ma najsilniejsza
reke (najlepszy uktad kart). W przypadku, gdy gracze majg taki sam ukfad, o
zwyciestwie decyduje zazwyczaj sita ich pozostatych kart (tych spoza uktadu, tzw.
kickerow). W tabeli na nastepnej stronie przedstawione sg uktady w kolejnosci od
najsilniejszego do najstabszego.
Poker
Na pokera sktada sie 5 kolejnych kart tego samego koloru. Poker z asem (AKQJ10) jest
najsilniejszy i nazywany jest pokerem krélewskim. Najstabszy poker to uktad 5432A.
Kareta
Kareta to cztery karty tej samej wartosci. Z dwdch karet zwycieza ta utozona z
silniejszych kart. Jesli dwie karety ztozone s3g z kart o tej samej wartosci (co jest
jednak mozliwe tylko, gdy gra sie wiecej niz jedng talig), to o zwyciestwie rozstrzyga
wysokos¢ piatej karty, zwanej z angielska kicker. W naszym przypadku kickerem jest
krol.

Ful (full)



Na fula sktada sie tréjka plus para. Gdy stajg naprzeciw dwa fule, to wygrywa ten z
silniejszg tréojka. Gdy trojki sg rownej sity (mozliwe, gdy wiecej niz jedna talia), to o
zwyciestwie rozstrzyga sifa pary. Ful znany jest tez jako boat.

Kolor

Na kolor sktada sie, jak wskazuje nazwa, pie¢ kart tego samego koloru. Gdy stajg
przeciw sobie dwa kolory, zwycieza ten z najwyziszg kartg. Gdy majg te same
najsilniejsze karty, rozstrzyga wysokos¢ drugich w kolejnosci kart. Gdy i te sg rowne,
decyduja trzecie karty itd.

Strit

Na strita sktada sie 5 kolejnych kart. Z dwdch stritéw silniejszy jest ten z najwyzszg
kartg. Gdy te sg rowne, rozstrzyga kolejna z najwyzszych kart itd. Najsilniejszy uktad
tego rodzaju to AKQJ10, a najstabszy to 5432A (zwany czasem z angielska wheel).
Trojka

Trzy karty tej samej wartosci to tréjka. Jesli dwdch graczy ma tréjki, o wygranej
decyduje wysokos$¢ kart je tworzacych. Gdy te sg réwne (mozliwe przy dwdch
taliach), rozstrzyga najwyzsza z dwéch pozostatych kart. Gdy i te sg réwne, decyduje
wysokos$é pigtej karty. Gdy w Texas Hold'em tworzymy tréjke z dwdch wtasnych kart i
jednej z kart wspdlnych, sytuacje te okresla sie jako set.

Dwie pary

O wygranej decyduje najwyzsza para. Gdy ta jest u graczy réwna, decyduje wartosc
kart tworzacych drugg pare. Gdy i ta jest taka sama, rozstrzyga sita pigtej karty.

Para

Gdy gracze majg takg sama pare, decyduje najwyzsza z pozostatych kart. Gdy jest ona
réwna, rozstrzyga kolejna karta. W sytuacji, gdy i ta karta jest rowna, o zwyciestwie
decyduje wartos¢ ostatniej karty.

Wysoka karta

W przypadku, gdy gracze nie posiadajg zadnego z powyzszych uktadéw, o wygranej

decyduje najwyzsza karta. Gdy jest ona rowna, decyduje kolejna itd.

ZASADY TEXAS HOLD’EM, OMAHA, OMAHA HIGH-LOW, SEVEN CARD STUD, FIVE



CARD STUD

TEXAS HOLD'EM POKER

Texas Hold'em (teksanski klincz) to jedna z najszybszych odmian pokera. Tak jak w
innych odmianach gracze usitujg zakoriczyé rozdanie z najsilniejszg reka, aby zgarnac
pule. Liczba graczy waha sie od 2 do 10. Jest to obecnie jedna z najpopularniejszych
odmian w tzw. poker roomach.

Zasady gry

Dwoch graczy siedzacy na lewo od zawodnika rozdajgcego karty (ang. dealer)
zobowigzanych jest do wptacenia stawek w ciemno w ustalonej z géry wysokosci.
Pierwszy z nich (siedzacy najblizej rozdajgcego) wptaca tzw. matg ciemna (ang. small
blind), a drugi tzw. duzg ciemna (ang. big blind). Zazwyczaj duza ciemna jest
dwukrotnie wieksza od matej ciemnej. Rozdajgcy zmienia sie co rozdanie, a jego
pozycje wskazuje specjalny znacznik (ang. button) w ksztatcie litery D. Jest on
przesuwany do kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Ma to miejsce
nawet wéwczas, gdy rozdajgcym w rzeczywistosci jest krupier lub gdy karty przydziela

komputer.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje po 2 karty tylko do wtasnego wgladu — tzw.
karty zakryte lub karty wiasne (ang. pocket cards). Pierwszg runde licytacji
rozpoczyna zawodnik siedzacy na lewo od osoby, ktéra wptacita duzg ciemnag
(zajmuje pozycje zwang ,under the gun” — ,na muszce”, w skrécie UTG). Moze on
otworzy¢, czyli wejs¢ do licytacji, stawiajgc pierwszy zaktad (ang. bet), spasowac (ang.

fold) albo podbi¢ stawke (ang. raise).

Uwaga: W pierwszej licytacji obstawianie moze byc¢ ograniczone do wniesienia
pierwszego zaktadu (bet) i trzech podbic (raise). Gracze nie mogq czekac (check), gdyz
mata i duza ciemna traktowane sq, jak wniesione do puli zaktady, a nie jak ante

(obowigzkowa stawka, ktérg wszyscy wptacajq do puli przed rozdaniem).



Przed rozpoczeciem drugiej rundy licytacji na stét ktadzione sg trzy karty wspdine,
zwane z angielska flop. Teraz gracze mogg juz nie tylko — jak poprzednio — spasowaé
lub przebié, ale takze — w zaleznosci od sytuacji — czeka¢ (ang. check) lub wejsé (ang.

call).

Uwaga terminologiczna: czasem zaréwno ,check”, jak i ,call” oddaje sie jako
»Sprawdzam”, W tym ujeciu check to sprawdzenie poprzez czekanie — gdy nikt nie
dotozyt wczesniej nic wiecej do puli, a call to sprawdzanie przez wyréwnanie do puli.
Skutek obu zagran jest ten sam — gracz ma wymagang kwote w puli i moze dalej
uczestniczy¢ w licytacji. ,,Bet” (takze 1-bet) oddaje sie jako , otwieram”, ,,obstawiam”,
ale takze jako ,zagrywam”. W odniesieniu do ,raise” (takZe 2-bet) stosuje sie

zamiennie terminy ,podbic”, ,przebic”, cho¢ czasem sie je rozrdznia, , przebicie”

rezerwujqc dla ,reraise” (takze 3-bet) — kolejnego podniesienia stawki.

W trzeciej rundzie licytacji do trzech kart wspdlnych na stole (common cards)
doktadana jest czwarta, zwana z angielska turn. Licytacja przebiega, jak w rundzie

poprzedniej.

Licytacja wyglada, jak poprzednio takze w czwartej rundzie, gdy do kart wspdlnych
doktadana jest piata karta, zwana z angielska river. Jest to jednak ostatnia runda, wiec
na jej koncu zawodnicy, ktorzy nie spasowali i pozostali w grze, tworzg najlepszy
uktad, wybierajgc dowolnych 5 kart z wszystkich siedmiu (2 kart wiasnych i 3 kart
wspolnych). Po pokazaniu kart wygrywa ten z nich, ktérego ukfad jest najsilniejszy.
Zwyciezca zgarnia pule.

Uwaga: Jesli w grze pozostat tylko jeden gracz, a pozostali spasowali, to wygrywa on
niezaleznie od sity swych kart i nie musi ich pokazywac.

Jesli dwdch lub wiecej graczy ma karty rownej mocy, to pule dzielg réwno pomiedzy

siebie.

Aby zwiekszy¢ szanse zwyciestwa, nalezy rozwazy¢, co nastepuje:



e Na poczatku drugiej rundy znane jest juz 5 spos$réd 7 kart, co daje mozliwosé
wstepnego oszacowania, jak silng reke mozemy uzyskac.

» Kazda kolejna runda przynosi wiecej informacji, jakie uktady mozemy skompletowacé
(eliminujgc pewne mozliwosci, a dookreslajgc inne).

e Gdy ocenimy witasne karty jako stabe, zawsze mozemy spasowaé. Im wczesniej to

zrobimy, tym mniej stracimy.

OMAHA POKER

To odmiana pokera zblizona do Texas Hold'em. Zasadnicza rdznica polega na tym, ze
zamiast dwéch kart zakrytych, gracze dysponujg czterema. Ukfad tworzg, wybierajac
2 sposrod swych 4 kart zakrytych oraz 3 sposrdd 5 kart wspdlnych. Zwieksza to liczbe
kombinacji do wyboru, przez co przecietna reka w Omaha jest silniejsza niz w Texas

Hold'em (czesciej zdarzaja sie silne uktady).

Zasady gry
Dwoch graczy siedzgcy na lewo od rozdajgcego wptaca matg i duzg ciemna. Rozdajgcy
zmienia sie co rozdanie, w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, a jego

pozycje wskazuje specjalny znacznik (ang. button) w ksztatcie litery D.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje po 4 karty, ktérych nie widzg pozostali (pocket
cards). Pierwszg runde licytacji rozpoczyna zawodnik siedzacy na lewo od osoby,
ktora wptacita duzg ciemng. Moze on otworzy¢ (bet), spasowac (fold) albo podbic

(raise).

Uwaga: W pierwszej licytacji obstawianie moze by¢ ograniczone do wniesienia

pierwszego zaktadu (bet) i trzech podbic (raise).

W drugiej rundzie licytacji na stét ktadzione sg trzy karty wspdlne (flop). Teraz gracze
mogg juz nie tylko spasowac lub podbic (przebic), ale takze — w zaleznosci od sytuacji

na stole — czeka¢ (check) lub wejs¢ (call).



W trzeciej rundzie na stét wyktadany jest turn — czwarta karta wspolna. Nastepnie ma

miejsce licytacja, jak w rundzie poprzednie;j.

W czwartej i ostatniej rundzie do kart wspdlnych doktadany jest river — pigta z kart
widocznych dla wszystkich. Zawodnicy, ktérzy nie spasowali i pozostali w grze, tworzg
najlepszy uktad, wybierajgc 2 sposréd swoich 4 kart zakrytych oraz 3 sposrdéd 5 kart

wspolnych. Pule zgarnia gracz z najsilniejszym uktadem po wytozeniu kart.

Uwaga: Jesli w grze pozostat tylko jeden gracz, a pozostali spasowali, to wygrywa on
niezaleznie od sity swych kart i nie musi ich pokazywac.
Jesli dwdch lub wiecej graczy ma karty rownej mocy, to pule dzielg rowno pomiedzy

siebie.

Wskazowki

* Para wsrdd 4 kart zakrytych (pocket cards) nie jest tak silna, jak w Texas Hold'em,
wiec warto dobrze przemysle¢ wchodzenie z nig do gry.

 Jako ze ogotem jest 9 kart, z ktérych w Omaha tworzy sie ukfad, to czesciej niz w

Texas Hold'em, zdarzajg sie strity i kolory.

OMAHA HIGH/LOW POKER

Omaha High / Low to popularna wersja odmiany Omaha. Polega na tym, ze wygrywa
zaréwno najsilniejsza, jak i najstabsza reka. Pule po potowie dzielg pomiedzy siebie
posiadacze najlepszego uktadu wysokiego (high) i najlepszego ukfadu niskiego (low)
(stad nazwa Omaha High/Low). Staba reka musi zawiera¢ 8 lub lepiej (co w tym
wypadku oznacza karty nizsze niz 8) i nie moze zawiera¢ nawet pary. Gdy zaden z
graczy nie pokaze stabej reki, ktéra spetnia to kryterium, to catg pule zgarnia
najsilniejsza reka. Moze tez zdarzy¢ sie tak, ze ten sam gracz wygra obie rece (stabg i
silng), dlatego ze oba uktady moze zbudowac z innych dostepnych kart.

Strategia i wskazowki



Gracz1: 8,6,4,2,A Gracz2: 7,6,4,3,2

Gracz 2 zwycieza, gdyz 7 to najnizsza wysoka karta (mniejsza od 8).
Gracz1: 8,6,4,2,A Gracz2: 8,7,4,3,A

Gracz 1 zwycieza, gdyz 6 to kolejna najnizsza wysoka karta (mniejsza od 7)
Gracz1: 8,6,4,2,A Gracz2: 8,6,3,2,A

Gracz 2 zwycieza, poniewaz 3 jest mniejsze od 6

Gracz1: 8,7,6,4,2 Gracz2: 8,7,6,5,A

Gracz 1 zwycieza, poniewaz 3 jest mniejsze od 5

Gracz1: 8,6,5,4,2 Gracz2: 8,6,5,4, A

Gracz 2 zwycieza poniewaz as w tym przypadku jest mniejszy od 2

(traktuje sie go jak jedynke).

Strity nie sg traktowane jak staba karta, ktédra moze wygraé. Jedynym wyjatkiem jest
najstabszy strit o postaci 5, 4, 3, 2, A (tzw. wheel). Jest on zaliczany do wysokich
uktadow, ale jest tez traktowany jako najlepszy niski uktad, dzieki czemu jest jedynym,

ktory umozliwia wygranie obu rgk — najstabszej i najsilniejszej — jednoczesnie.

Uwaga: Spotykane sq tez zasady, gdzie wszystkie strity i kolory mogqg byc
kwalifikowane zardwno jako niskie, jak i wysokie uktady, dajgc mozliwosc¢ zgarniecia

catej puli.

Omaha high/low wymaga wielu umiejetnosci, dlatego przed powaing rozgrywka
warto go solidnie przemysleé i przecwiczyd.

Wskazowka

Jesli w trzech kartach odkrytych nie ma zadnej karty od 8 w doét, to utozenie
odpowiedniego niskiego uktadu nie jest mozliwe, wiec gra toczy sie juz tylko o

najwyzszy uktad.

SEVEN CARD STUD POKER

Seven Card Stud to gra dla od od 2 do 8 graczy, w ktérej cierpliwos¢ i umiejetnosci



stanowig tgcznie wielki atut. W kazdym stadium gry (gdy pojawiaja sie kolejne karty)

odbywa sie 5 rund obstawiania.

Uwaga: Aby wejs¢ do gry, trzeba mie¢ srodki wystarczajgce zaréwno na ante, jak i
zaktady w ciemno. Wysokosc¢ ante jest ustalona z gory, a gdy stawki wejsciowe to

0,50/1.00, ante sie nie wprowadza.

Kazdy z graczy dostaje najpierw po trzy karty: dwie zakryte i jedng odkrytg. Zawodnik
z najnizszg karta odkrytg znajduje sie na pozycji otwarcia (ang . bring-in), co
zobowigzuje go do rozpoczecia licytacji. Przebiega ona zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara, a jej uczestnicy mogg pasowacé, wchodzié, podbijac badz czekac.

Po zakonczeniu pierwszej rundy licytacji kazdy gracz otrzymuje kolejng karte odkrytg
(ang. fourth street). Licytacje zaczyna gracz, ktérego karty odkryte majg najwyzisza

wartos¢ pokerowa.

Ta sama sytuacja powtarza sie dla kolejnych dwéch kart odkrytych (fifth street i sixth

street).

Jako ostatnig (and. seventh street) otrzymujg gracze karte zakryta. Licytacja
przebiega, jak poprzednio, jednak na niej rozgrywka sie koniczy i nastepuje wytozeni

kart.
Wskazowki

* Wysoka para jest warta obstawiania, chyba ze przeciwnik gra agresywnie i zdaje sie
mie¢ bardzo mocna karte.

e Fifth Street to moment przetomowy. Poniewaz stawki sie podwajajg w kazdej
rundzie, to dobry moment, aby przemysle¢ dalszy udziat w licytacji i ewentualnie sie
wycofaé, minimalizujgc starty.

» Doradza sie spasowanie, gdy widoczne karty ktdrego$ z graczy bijg catg naszg reke

na danym etapie rozgrywki.



e Jesli chcemy skompletowac strita, nalezy bacznie obserwowac, czy odpowiednie
karty nie sg wsrdd odkrytych kart przeciwnikdow.
* Nie nalezy bac sie pasowad. Seven Card Stud Poker to gra oparta na cierpliwosci,

nie warto traci¢ wszystkiego w szalenczym, acz nierozwaznym ataku.

FIVE CARD STUD POKER

W Five Card Stud zwyciestwo zalezy zaréwno od kart, ktére otrzymali gracze, jak i od
tych na stole. W ciggu czterech rund obstawiania gracze muszg oceni¢ wzajem site

swoich kart.

Uwaga: Aby wejs¢ do gry, trzeba mie¢ srodki wystarczajgce zaréwno na ante, jak i
zaktady w ciemno. Wysokosc¢ ante jest ustalona z gory, a gdy stawki wejsciowe to

0,50/1.00, ante sie nie wprowadza.

Gracze otrzymujg po dwie karty: jedng zakrytg, drugg odkrytg (widoczng dla
pozostatych). Gracz z najnizszg kartg odkrytg znajduje sie w pozycji bring-in, wobec
czego rozpoczyna licytacje.

Kolejna karta, jakg otrzymujg gracze, takze jest odkryta. Nastepuje kolejna runda
obstawiania, a po nim gracze otrzymujg kolejng odkrytg karte. Cykl ten powtarza sie
do momentu, gdy kazdy gracz ma cztery odkryte kart i jedng zakrytg. Rozpoczyna sie
ostatnia runda licytacji, ktéra wytania zwyciezce.

Wskazéwka

* Nalezy uwaznie obserwowac odkryte karty przeciwnikdéw. Pozwolg nam sie
zorientowaé, gdy staniemy na straconej pozycji, gdyz potrzebne nam karty otrzymat

juz ktos inny.

PODSTAWY LICYTACII

Bet (otwarcie) to pierwszy zaktad. Odtad kazdy zawodnik, jesli chce pozosta¢ w grze,



musi wyréwnac stawke zaktadu lub jg przebi¢. W innym wypadku pasuje.

Check (czekanie) pozwala pozosta¢ w grze bez koniecznosci wnoszenia nowego

zakfadu. Jest to jednak mozliwe tylko wtedy, gdy przed nami nikt nie podnidst stawki.

Fold (spasowanie) to wycofanie sie z dalszej licytacji, co wigze sie z utratg sSrodkow,

ktére wtozylismy do puli.

Call (wchodzenie) to wyréwnanie do stawki, ktorg podbit ktérys z graczy przed nami.
Jesli ostatni zawodnik w stosownej rundzie licytacji nie przebije, a tylko wyréwna do

stawki, nastepuje sprawdzenie i gracze pokazuja swe uktady (ang. showdown).

Raise (podbicie) to zwiekszenie poprzedniego zaktadu. Kolejni zawodnicy, jesli chca
pozostaé w grze, muszg wejs¢ z zaktadem rdwnym naszemu podbiciu lub je przebié¢
(reraise). Czasem terminy ,przebicie” i ,podbicie” uzywane sg zamiennie, wobec
czego mamy caty system kolejnych (ponownych) przebi¢ (podbi¢). W terminologii
angielskiej mowa czasem w tym kontekscie o 1-bet, 2-bet itd.

Czasem nie naktada sie zadnych ograniczen na liczbe kolejnych przebi¢ (reraise),

czasem okresla sie limit kolejnych przebié na 4 lub inng liczbe.

Showdown oznacza pokazanie zakrytych kart graczy i wytonienie zwyciezcy. Gdy ma
miejsce remis pule dzieli sie rowno pomiedzy zwyciezcow. W poker roomach

uprzednio potracona zostanie stosowna opfata.

Win By Default ma miejsce w sytuacji, gdy spasowali wszyscy poza jednym graczem.
Nie ma on obowigzku pokazania swoich kart. Tym sposobem nie jest zmuszony

ujawniac taktyki, ktorg obrat w tym rozdaniu.

Check-raise odnosi sie do sytuacji, gdy mamy mocng karte i chcemy na niej duzo

ugrac¢. Nie ograniczamy sie wowczas do czekania lub wchodzenia, ale przebijamy



stawke, aby jak najbardziej podnies¢ wysokos$¢ puli. Jest to rzecz jasna ryzykowne,
jako ze przeciwnik niemal zawsze moze mie¢ mocniejszg karte i nas przebic,

zmuszajgc do kolejnego przebicia z naszej strony.

Check-and-call ma miejsce wowczas, gdy posiadajac przyzwoitg karte, a jednoczenie
sadzac, ze istnieje duze ryzyko, iz przeciwnik ma lepszg, unikami przebijania stawki,

pozostajac jednak w grze.

Blinds (ciemne) zapobiegajg zasiadaniu do stolika bez konsekwencji. Skoro bowiem
istnieje mozliwo$¢é pasowania, to dlaczego nie korzystaé z niej stale, az do momentu,
gdy uzyskamy naprawde mocng karte? Instytucja ciemnych sprawia, ze przynajmniej
co pewien czas musimy pfaci¢, chcagc uczestniczy¢ w grze. Ciemne wptacajg gracz na
lewo od rozdajgcego oraz jego sgsiad z lewej. Zazwyczaj duza ciemna jest dwa razy
wieksza od matej, jednak w grach z limitem czesto sg one sobie réwne. Kolejni gracze
mogg wejs¢ do gry pod warunkiem, ze wptacg rownowarto$é duzej ciemnej. Gracz,
ktory wptacit matg ciemng musi wyrdwnac stawke do wielkosci duzej ciemnej, jesli

chce pozosta¢ w grze.

Pozycja w licytacji jest bardzo istotna, gdyz w pokerze wielkg role odgrywa
informacja, a te ma sie ty petniejsza, im dalej sie siedzi od osoby rozpoczynajgcej
licytacje. Poza pierwszg rundag licytacji jest nig gracz siedzacy na lewo od rozdajgcego.

Jego zasdb wiedzy jest zatem z koniecznosci najmniejszy, wiec zajmuje trudng

pozycje.

LIMIT POKER, NO-LIMIT POKER AND POT-LIMIT POKER

LIMIT POKER

Jego istote okresla jego nazwa. Wielkos¢ zaktaddw jest z gory ustalona.

Nie mamy mozliwosci przebicia w dowolnej chwili za wszystko. Limit dotyczy¢é moze

jednak nie tylko wysokosci zaktaddw, lecz takze liczby rund licytacji lub obu tych



kwestii naraz.

Jakie doktadnie s3 minimalne i maksymalne wielkosci otwarcia, podbic i kolejnych
przebié¢ —to rzecz zréznicowana i kazdorazowo okreslajg jg odrebne, dodatkowe
zasady. Jesli dla przyktadu w grze typu 1-2 limit, wartos¢ zaktadu w preflopie i flopie

wynosi 1 zeton, to w turnie i riverze wynosi juz 2 zetony.

NO-LIMIT POKER

Ze wszystkich struktur obstawiania gry typu no-limit s3 pod wieloma wzgledami
najbardziej wymagajace. Strategia, konsekwencja i zimna krew sg w nich szczegélnie
istotne, jako ze potencjalnie w kazdym rozdaniu mozemy zgarnga¢ catg pule, ale tez
wszystko stracié. Nie ma gérnego limitu zaktadow, jednak moze wystgpic limit dolny
(np. 1 zeton dla prefolpa i flopa, a 2 dla turna i rivera).

A co w sytuacji, gdy ktérys z graczy postawit 200, a my mamy jedynie 100? Mozemy
postawi¢ wszystko (ang. all-in), jesli jednak wygramy, to od oponenta otrzymamy
tylko 100. Gdy dwdch zawodnik postawito 200, a my 100, to w razie wygranej
otrzymamy po 100 od kazdego z nich, a pozostate 200 (ang. sidepot) zgarnie ten z
nich, ktéry miat silniejszg reke.

Posiadanie duzej liczby zetondw jest sporym atutem w grach typu no-limit. Aby nie
stwarza¢ od poczatku duzej nieréwnowagi szans, poker roomy czesto stosujg zasade
gornego limitu w liczbie zetondw, z jakimi gracze przystepujg do gry. Rzecz jasna w
grach tego rodzaju nasza przewaga wzrasta wraz z ze wzrostem liczby zetondw, ktére

wygralismy od przeciwnikow.

POT-LIMIT POKER

Gry typu pot-limit sg szczegdlnie popularne w Europie, wielu wybiera je tez, grajgc w
pokera online. Dolne limity zaktadow sg zazwyczaj takie, jak w no-limit. Gorny limit
wyznacza aktualna wielko$é puli — zakfad nie moze jej przekroczyé.

Wielu ludzi postrzega gry po-limit jako bardziej ekscytujgce niz te typu limit, ale nie



tak ryzykowne jak no-limit. To prawda, trzeba jednak pamieta¢, ze nazbyt ostrozna
gra w pot-limit moze okazac sie putapka. Nie mozemy przeciez ciggle pasowag,
czekajac na zarazem silng reke i odpowiednig wysokos¢ puli, aby pdjs¢ na catosé. Jak
kazda odmiana pokera, takze i pot-limit wymaga strategii, ktéra odpowiadata bedzie

jej swoistosci.

PODSTAWOWE TERMINY POKEROWE

Blind (small blind/big blind): mata i duza ciemna to wymuszone zaktady, ktére
zastepujg ante, czyli obowigzkowgq stawke dla wszystkich (czasem jednak zdarza sie,
ze obowigzuje zarazem ante i ciemne). Matg ciemng wpfaca pierwszy gracz na lewo

od rozdajgcego, a duzg jego sasiad z lewe;.

Board Cards: odkryte karty na stole, z ktérych korzystajg wszyscy gracze.

Draw: ma miejsce wtedy, gdy czekamy na karty, ktére stworzg odpowiedni uktad. Jesli
np. nasze karty zakryte to 10i 9, a we flopie sg QJ2, to w turnie lub riverze liczymy na
kréla lub 8, aby skompletowaé odpowiedniego strita (lub kolor, gdy w kartach

zakrytych i flopie byt ten sam).

Flop: trzy pierwsze karty wspodlne dla wszystkich graczy.

Implied odds: Wymagajg rozwazenia, jak duzo zetondw bedziemy w stanie uzyskaé
od przeciwnika, jesli pojawi sie pasujgca nam karta. Okreslajg relacje wielkosci
przewidywanej wygranej do wartosci zaktaddw, ktére trzeba wnies¢ do puli. Przy ich
obliczaniu wykorzystuje sie przewidywang warto$é przysztych zaktaddéw
przeciwnikéw, a nie tylko te zakfady, ktére juz znajdujg sie w puli. Odrdznia to je od

tzw. tzw. pot odds, ktére omowione sg ponizej.

Pot Odds: Pomagajag w odpowiedzi na pytanie, czy warto wchodzi¢ do gry.

Przyktadowo mamy asa i dwdjke karo. Na stole sg siodemka, szdstka i krdl (przy czym



6 i 7 sg takze w kolorze karo). Wiemy wéwczas, ze pozostato jeszcze 9 kart w tym
kolorze (13 ogétem minus nasze dwie minus dwie na stole). Szansa trafienia koloru
wraz z dodaniem kolejnej karty wynosi w takiej sytuacji okoto 18%. Zatézmy, ze w puli
jest 100 zetondw. Dotad sie do niej nie doktadalismy, a zeby wej$é musimy dorzucic¢
10 zetondw i jesteSmy ostatnim graczem w rundzie (po nas nikt juz nie doktada do
puli). Majac 18% szans na wygrang (przyjmujac, ze kolor oznaczatby wygrang),
zwyciezamy $rednio w 18 ze 100 takich rozdan. Wygramy zatem 1800 zetonéw
(swoich 10 nie liczymy, gdyz o nie sie nie wzbogacimy, bo juz sg nasze). Gdy
podzielimy te liczbe przez 100, otrzymamy 18, czyli Srednig wygrang dla takiego
rozdania. Skoro jednak mamy 18% szans na wygrang, to ryzyko przegranej wynosi
82%. Przegrywamy jednak nie 100 zetondw, a 10 (tyle, ile postawilismy). W 100 grach
przegramy przecietnie 820 zetondw, czyli $rednio 8,2 na rozdanie. Teraz trzeba juz
tylko odjac¢ te wielkosci od siebie. 18 — 8,2 = 9,8. Tyle zetondéw Srednio wygramy,
wchodzac do gry, czyli suma strat i zyskdw w wielu takich rozdaniach zbliza sie do 9,8,
czyli jest na plusie. Ryzyko jest zatem optacalne i w dtugiej serii rozdan zyskamy na
takim posunieciu. Gdy wartos¢ sredniej przegranej przewyzsza warto$é przecietnej
wygranej, jest rzecz jasna odwrotnie i do gry wchodzié nie warto.

Powyzsze obliczenia nie biorg pod uwage faktu, ze pula moze wzrosng¢, ale takze
tego, ze szanse trafienia koloru sg w istocie duzo wieksze, gdy uwzgledni¢ dodanie do
kart wspélnych rivera (pigte]j karty). Rachunki te stanowig zatem tylko idealizacje
pewnego konkretnego momentu gry, w oderwaniu od szeregu innych jej aspektdw.
Ponadto prawdopodobienistwo trafienia oblicza sie zwykle w przyblizeniu, mnozgc
liczbe outdéw razy dwa. Wszystkich rozpatrywanych kart nie jest juz jednak w tym
przypadku 50, a 47 (52 — 2 nasze — 2 na stole), zatem 9 na 47 kart sprzyja temu,

abysmy zyskali kolor. Ujmujac rzecz procentowo, jest to de facto nie 18% a 19,15%.

Limit Poker: w grach z limitem nie mamy mozliwosci przebicia w dowolnej chwili za
wszystko. Limit dotyczyé moze wysokosci zaktaddw i/lub liczby rund licytacji. Dla
przyktadu, w Fixed Limit Texas Holdem 2/4 w pierwszych dwéch rundach (preflop i

flop) mozemy przebijac¢ o doktadnie 2 i nie wiecej niz 3 razy. W kolejnych dwéch



rundach licytacji (turn i river) musimy przebijac juz o 4, réwniez nie wiecej niz 3 razy.

Longhand: rozgrywka, w ktérej udziat bierze co najmniej 7 osdb.

Outs: liczba kart, ktére wzmocnig nasz uktad. Jesli np. w rece mam 10i 9, a we flopie
sg QJ2, to nasz uktad wzmocni krél lub 8. W talii sg 4 krole i 4 6semki, wiec liczba tzw.

outéw wynosi w tym przypadku 8.

Pozycja: im wiece] informacji mamy do dyspozycji, tym tatwiej podjg¢ wtasciwg
decyzje. Dlatego wtasnie najlepszg pozycje zajmuje osoba obstawiajgca jako ostatnia,
a najgorszg ta, ktéra musi podejmowac decyzje jako pierwsza w danej rundzie
licytacji. Poza samym poczatkiem to rozdajgcy obstawia ostatni, zatem to on zajmuje
najlepsze miejsce przy pokerowym stole. Siedzacy na lewo od rozdajgcego w
pierwszej rundzie zmuszony jest wptacic¢ zaktad w ciemno, a w kazdej kolejnej

obstawia jako pierwszy, zatem to jego pozycja jest najgorsza.

Preflop: pierwsza licytacja po otrzymaniu przez graczy kart do reki, a przed

pojawieniem sie na to stole pierwszych kart wspdlnych (flopa).

River: pigta, a zarazem ostatnia wspdlna karta wyktadana na stéf (po turnie).

Shorthand: gra, w ktdrej uczestniczy co najwyzej 6 oséb.

Turn: czwarta z kart wspdlnych, wyktadana na stét po flopie.

POKEROWA STRATEGIA — MYSLEC JAK POKERZYSTA

CZTERY KLUCZOWE ZDOLNOSC

Zawodowi pokerzysci zazwyczaj opisywani sg za pomocg stéw tight i aggresive.

Wprawdzie nie rozgrywaja wielu rak, ale gdy juz grajg, to tak, jakby trafit im sie nuts

(najlepszy mozliwy uktad w danym momencie).



Jest to jednak bardzo ogdlny opis i jako taki niewiele wtasciwie méwi. Nie jest tez
stuszny w odniesieniu do kazdych okolicznosci, co szczegdlnie uwidacznia sie w grach
typu no limit. Gracze bedacy jednoczesnie typu loose (rozgrywajacy bardzo duzo
rozdan) i aggresive (czesto przebijajg, a rzadko sprawdzajg) mogg byé w nich bardzo
niewygodnymi przeciwnikami. Dlatego prawdziwy pokerowy mistrz to ktos, kto
opanowat cztery kluczowe zdolnosci.

#1. Zmyst matematyczny

e Dobremu pokerzyscie nieobcy jest rachunek prawdopodobienstwa. Wie na
przyktad, ze szansa na trafienie seta na flopie, gdy mamy juz pare, wynosi okoto jeden
do o$miu. Dokonywanie takich szacunkéw za pomoca obliczen nie jest rzecz jasna
najprostsze na swiecie, jednak warto przesledzi¢ zasady, na jakich sie opierajg, nim
wejdziemy do gry o duzg stawke. Na szczescie im wiecej gramy, tym bardziej praktyka
pomaga nam w nabyciu umiejetnosci szacowania prawdopodobienstwa. Jesli
bowiem z obliczerr wynika, ze szansa trafienia jakiego$ uktadu wynosi przyktadowo
10%, to grajac czesto, z czasem przekonamy sie, ze rzeczywiscie pojawia sie on
$rednio raz na 10 takich sytuacji.

e Dobry pokerzysta zna wage tzw. outéw — kart, ktére wzmocnig jego reke. Gdy
pomnozy sie ich liczbe przez dwa, to otrzyma z grubsza procent okreslajacy szanse
trafienia takiej karty w kolejnym etapie rozgrywki. Procent ten bedzie jednak tym
wiekszy, im mniejsza ogdlna liczba kart, z ktérych dobierana bedzie interesujgca nas
karta. Dla przyktadu, szansa trafienia jednej z dwéch sprzyjajgcych nam kart jest
wieksza, gdy ogdtem wchodzgcych w gre kart jest 46, niz gdy jest ich 50. Tylko w tym
drugim wypadku wynosi ona 4%, co mozna obliczy¢, mnozac przez 2 liczbe outéw (w
tym wypadku dwadch).

e Dobry pokerzysta wie, ze petniejszy obraz niz rozwazanie outdw, daje myslenie w
kategoriach tzw. odds. Jak postgpimy, wiedzgc ze mamy 20% szans trafienia karty,
ktora potrzebna jest nam do uktadu? Rozsgdnie jest pordwnaé te wartos¢ z pewng
inng liczbg. Otrzymamy jg, dzielgc wysokos¢ zaktadu, ktdry musimy postawic, aby
pozosta¢ w grze, przez wielko$¢ puli w riverze (ktérg, bedac na wczesniejszym etapie

rozgrywki, trzeba po prostu sprobowac przewidzie¢). Przyktadowo, dla zaktadu



réwnego 50, a wysokosci puli réwnej 250, wyniesie on 0,2. Zapomnijmy chwilowo, ze
czym innym procent, a czym innym liczba i przyjmijmy dla uproszczenia, ze 0,2
odpowiada w tym momencie 20% i wartosci te sg sobie rowne. Gdyby pierwsza z nich
byta wieksza od drugiej, to od pozostania w grze nalezatoby sie raczej wstrzymac. Im
jest mniejsza, tym korzystniejsze jest pozostawanie w grze. W naszym przypadku
zatem, jesli wysokos¢ koniecznego zaktadu to 50, a wielko$é puli jest wieksza od 250,
zalecane jest wejscie do gry. Jesli natomiast przy tej samej wysokosci zaktadu i tej
samej szansie trafienia uktadu (20%), wielkos¢ puli jest mniejsza, warto rozwazy¢ pas.
e Nie tu miejsce, aby szczegétowo analizowac zasady tego typu obliczen. Warto
jednak je zgtebiac, gdy chce sie bardziej wnikng¢ w ztozony $wiat pokera.

#2. Dyscyplina

* Dobry pokerzysta, w przeciwienstwie do ptotki, nie liczy jedynie na szczescie. Ma
swojg strategie i konsekwentnie jg realizuje. On po prostu chce wygraé¢ catg
rozgrywke, dlatego patrzy na gre catosciowo, a nie tylko jako luzny zbiér niezaleznych
rozdan. Nie liczy na to, ze w kazdym rozdaniu karty bedg mu idealnie ,wchodzity”.
Wie jednak, ze rozumnie liczy¢ moze na to, iz zadnemu z przeciwnikéw réwniez taki
nieprawdopodobny cigg traféw sie nie przydarzy.

* Dobry pokerzysta wie, ze kazda odmiana pokera to inne wyzwanie. Nie jest czyms
sensownym mechaniczne przenoszenie tego rodzaju dyscypliny, jaka jest w grach
typu no-limit na te z limitem i odwrotnie. Zdyscyplinowana gra z limitem nie polega
na rozgrywaniu wielu rak, lecz raczej jest oczekiwaniem na te, ktdre niosg sporg
szanse zwyciestwa. Gracz nade wszystko nie chce dopusci¢ do stopniowej i
postepujace]j utraty swych srodkow, ktére potem mozolnie bedzie musiat
odbudowad. W grach typu no-limit znacznie bardziej obawia sie utraty wszystkiego w
jednym rozdaniu. Moze jednak pozwoli¢ sobie na rozgrywanie wiekszej liczby rak.

e Zdyscyplinowany gracz jest w stanie szybko uzmystowic¢ sobie, ze grozi mu tilt, czyli
czas podejmowania nieprzemyslanych decyzji pod wptywem emocji, i w pore
ochtongé. Nie obarcza innych za swe btedy, lecz wycigga z nich wnioski.
#3.Psychologia

* Dobry pokerzysta nie jest skoncentrowany tylko na swoich kartach. Nawet jesli w



zyciu nie widzi nikogo poza sobg, to w momencie gdy zasiada do stotu, inni interesujg
go niezmiernie. Che przeniknac ich sposdb myslenia, aby moc ocenié, z jakimi kartami
wchodzg do gry, jaki uktad zamierzajg osiggnac i jakim dysponujg podczas ostatniej
rundy licytacji. Trzy pytania stale zaprzatajg jego uwage:

A) Co maja przeciwnicy?

B) Co myslg na temat moich kart?

C) Co mysla na temat moich przewidywan, co do ich kart?

e Odpowiedzi na te pytania to rzecz kluczowa, ale kwestig nawet wiekszej wagi jest
umiejetne manipulowanie odpowiedziami na te same pytanie, ktérych pozostali
gracze udzielajg sobie w stosunku do nas. Sztuka dezinformacji to w pokerze
podstawa. Jesli przeciwnicy wzajem wiedzieliby, jakie majg karty, gra nie miataby
sensu. Czy gramy agresywnie, czy ostroznie? Czy podejmujemy decyzje szybko, czy po
dtugim namysle? Wybdr dyktujg nie tylko karty, ale i nasze préby rozgryzienia
oponentéow oraz che¢ wprowadzenia ich w bfad. Dobry blef moze w pokerze
rozstrzygnac o wszystkim.

* Doswiadczony pokerzysta wie, ze psychologia odgrywa znacznie wiekszg rolg, gdy
nie ma limitu zaktadéw. Gry z limitem to w duzo wiekszym stopniu matematyczna
kalkulacja prawdopodobienstwa uktadéw, dlatego rozgrywka tego typu z
komputerem byfaby raczej beznadziejnym przedsiewzieciem, jednak w grach bez

limitu — juz niekoniecznie byliby$my spisani na straty.

#4.Dobre oszacowanie ryzyka w stosunku do mozliwej wygranej

e Dobry pokerzysta sktonny jest podejmowac ryzyko, jednak tylko wtedy, gdy
przewyzsza je potencjalna wygrana. Nie jest wiec ryzykantem, a raczej kims, kto
obiera strategie obliczong na wiele rozdan i konsekwentnie jg realizuje, wiedzac, ze
prawdopodobienstwo bedzie mu na dtuzszg mete sprzyjac.

e Sukces w realizacji strategii zalezy od trafnej kalkulacji w kazdym rozdaniu i zimnej
gtowy. Te ostatnig tatwo straci¢, gdy mamy przed oczami sporg kwote. Dlatego warto
pamietaé, ze myslgc stale o zetonach w puli, zaczynamy popetnia¢ btedy i

przegrywamy.



