Traditionnellement, le draw, poker fermé, et le stud à cinq cartes, quelquefois appelé poker ouvert, étaient les jeux sérieux auxquels jouent sérieusement les joueurs sérieux. Le Hold’Em s’y est ajouté récemment. Le stud à sept cartes est en revanche le jeu des collégiens, des parties bien arrosées entre copains, des cow boys de pacotille, bref quelque chose de plus léger. Rien d’étonnant donc à ce qu’il soit aussi le poker qui a donné lieu au plus grand nombre de dérives parfois indignes. Les variations sur le stud 7 sont si nombreuses que je n’aurai pas trop de deux articles pour en traiter, et encore j’ai fait le tri. Ce mois-ci, nous  traiteront de tout ce qui concerne les jokers – les cartes sauvages outre Atlantique - et le mois prochain on abordera des choses plus loufoques, comme le Valet décide, ou plus perverses, comme le Couscous Royal.
« Stud poker »,  seconde partie, 

le Stud 7(et quelques considérations sur les jokers)
Le stud 7

C’est sans doute parce qu’ils trouvaient leurs mains un peu faibles au stud 5 que certains ont imaginé de donner à chacun quelques cartes supplémentaires, créant ainsi le stud 7, pensant peut-être que si tous les joueurs avaient de meilleurs jeux, ils allaient tous gagner plus d’argent. Au stud 7, donc, chacun reçoit tout d’abord deux cartes cachées et une carte visible. Après le premier tour de mise, chacun des joueurs encore en jeu reçoivent une quatrième carte, visible, la 4th street. Chaque nouvelle carte est ainsi suivie d’un tour de mise, la septième et dernière carte étant donnée cachée, comme les deux premières. Les joueurs qui sont restés jusqu’au bout se retrouvent donc avec sept cartes disposées comme suit : 
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ce qui laisse souvent bien des possibilités…

Le stud 7 peut bien sûr se jouer main basse, auquel cas il s’appelle Razz – ça ne veut rien dire, mais ça en jette de savoir que cela s’appelle comme ça – ou High and low, mais cela a moins de charme qu’avec cinq cartes, peut-être parce que sept cartes, c’est quand même fait pour avoir de beaux jeux.

Il existe bien sûr de nombreuses variantes quant au nombre de tours de mise et aux cartes données cachées ou visibles. Au Mississipi stud, par exemple, les quatrième et cinquième cartes sont données au même tour, ce qui enlève un tour de mise et accélère le jeu, et la dernière carte est données face visible.
Le stud 7 est un jeu amusant et dynamique, qui peut se jouer avec des joueurs nombreux. À plus de sept joueurs, on peut venir à manquer de cartes lors des derniers tours. S’il n’y a plus suffisamment de cartes dans le jeu pour donner à chacun ne river (dernière carte), ou même une 6th street (l’avant dernière), le donneur donne alors une carte commune au centre de la table pour tous les joueurs. Bien sûr, cette river est alors placée visible.
La fin des jokers gratuits
Au stud 5 ou au poker fermé, les jokers sont souvent définis par le « crachat dans l’océan », la carte centrale commune à tous les joueurs. Au stud 7, les joueurs ont suffisamment de cartes en main, et cracher dans l’océan ne se fait donc pas. En revanche, les jokers sont assez usités, d’autant que la différence entre jokers visibles – c’est bien – et jokers cachés – c’est encore mieux – permet quelques subtilités. Le donneur peut donc annoncer, comme d’ailleurs dans n’importe quel type de poker, que telle ou telle carte est un joker. Les joueurs étant ce qu’ils sont, quand il n’y a qu’un joker, c’est souvent la dame de cœur, et quand il y en a plusieurs, ce sont souvent les dames, ou les 2 quand on veut faire moins macho et plus social.

Pour compenser un peu l’avantage qu’il y a à recevoir un joker, et mettre les joueurs devant des choix intéressants, on peut faire payer les jokers. Tout joueur qui reçoit un joker visible doit alors immédiatement soit se coucher, soit payer au pot une somme déterminée à l’avance (qui peut-être la valeur du pot, auquel cas il vaut mieux recevoir son joker assez tôt…). Bien sûr, cela ne concerne que les jokers qui sont reçus visibles. Les joueurs qui ont des jokers cachés ont juste de la chance, comme ceux qui piochent des locomotives faces cachées aux Aventuriers du Rail.

Le naufragé
Le naufragé, c’est votre plus petite carte. Au naufragé, la plus faible carte de chaque joueur est un joker – ce qui, comme d’habitude, nécessite de clarifier avant la donne la question des As. On peut jouer naufragé au poker fermé, et c’est comme cela qu’on le pratique habituellement à ma table, mais une petite enquête sur le web et dans les livres m’a appris que cela se fait aussi pas mal au stud 7. Ça peut d’ailleurs être assez amusant car la dernière carte face cachée peut changer le joker d’un joueur. Il est assez désagréable de recevoir un 2 quand on avait une paire de 3, passant de deux jokers à un seul. 

Baseball

Le principe de base du Stud 7 Baseball est que les 9 et les 3 sont des jokers, et que les 4 reçus visibles donnent droit à une carte supplémentaire. 9,3 et 4 sont certainement des références ésotériques au baseball, des histoires de nombre de joueurs, de points ou de lancers, mais de toute façon ni moi, ni personne en Europe n’a jamais rien compris au baseball.

Reste que 8 jokers et quelques cartes en plus, ça fait beaucoup, et qu’il peut sembler préférable de faire payer un peu tout ça. Une version souvent jouée est la suivante :

- les 9 sont des jokers gratuits.

- les 3 sont des jokers mais tout joueur qui reçoit un 3 visible doit payer la valeur du pot ou se coucher.

- un joueur qui reçoit un 4 visible peut, s’il le souhaite, payer une somme fixée à l’avance pour recevoir une carte supplémentaire.

Harem

Au Harem, les rois et les valets sont des jokers, sauf pour les joueurs qui ont une ou plusieurs Dames dans leur jeu. En outre, un brelan de Dames naturel est le meilleur jeu possible. Il existe, sous des noms variés, bien des variantes sur ce principe, comme le Superman dans lequel les Rois sont des jokers, mais sont tués par les As (la kryptonite), à moins d’être sauvés par une Dame.

Tous ces systèmes ont l’air idiot, et le sont… sauf, dans une certaine mesure, au stud 7. En effet, ils peuvent pousser au bluff un joueur qui a un ou deux jokers visibles et un « tueur » caché, et cela fait des donnes assez intéressantes.
Compte à rebours
Le compte à rebours est une variante qui peut également être adaptée au stud 5, au poker fermé ou même, pourquoi pas, au Hold’em, mais ça marche particulièrement bien en stud 7. Les cartes dont la valeur correspond au nombre de joueurs qui sont encore dans la donne sont des jokers. Ainsi, dans un compte à rebours à 5 joueurs, les 5 sont des jokers… jusqu’à ce qu’un joueur se couche. Ce sont alors les 4 qui deviennent des jokers, et ainsi de suite. Cela peut conduire à des comportements à la limite de la rationalité, comme des attaques extrêmement violentes avec un jeu qui ne vaut rien mais peut valoir très cher si deux autres joueurs ont suffisamment peur pour se coucher. Bien sûr, s’il y en a trois qui se couchent, on a l’air malin.

Au fait, oui, si tous les autres joueurs se couchent, vos as deviennent des jokers, mais tout le monde s’en fout.

Fusion
Au stud 7 Fusion, toute paire peut être changée en un joker. Ainsi, le jeu suivant : 
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est en fait un brelan d’As (si, si, vérifiez).

L’avantage de ce principe est qu’il crée moins de déséquilibre que les jokers classiques, puisqu’il faut deux cartes pour faire un joker. 

Addition
Si vous trouvez que les jokers, c’est trop, mais que rien du tout, ce n’est pas assez, vous pouvez essayer l’addition, qui autorise certaines cartes à se transformer, mais pas n’importe comment ni en n’importe quoi.

Un joueur peut alors additionner les valeurs de deux ou plusieurs cartes de sa main, visibles ou cachées, pour créer une nouvelle carte. Si les cartes additionnées sont de même couleur, la nouvelle carte est de la même couleur ; sinon, elle considérée comme sans couleur et ne peut pas servir dans une couleur, sans parler des quinte flush.

Ainsi, un 3 de cœur et un 7 de cœur peuvent fusionner en un 10 de cœur, tandis qu’un 7 de carreau et un As de pique peuvent fusionner en un 8 incolore. Bien sûr, pas de 11 ou de 12, et Valets, Dames et Rois ne peuvent pas être additionnés.

Suivez la Reine 
Le problème avec les jokers, c’est qu’ils ont tendance à être un peu trop sûr d’eux. Pour régler ce problème, on peut leur rendre la vie difficile et les faire douter un peu d’eux mêmes. Bien sûr, ce sont ces dames qui s’en chargent. Un « Suivez la Reine » commence comme un stud 7 parfaitement classique, mais si une Dame est donnée face visible à un joueur, la carte donnée immédiatement après et toutes les cartes de même valeur deviennent des jokers. Si, par la suite, une autre Dame est encore donnée face visible, on change de joker. Si la toute dernière carte donnée visible est une dame, il n’y a pas de jokers.

C’est avec des joueurs suffisamment nombreux pour que la probabilité de voir les jokers changer en cours de partie ne soit pas négligeable que ce jeu prend tout son charme. Rien de plus angoissant que d’avoir un jeu plein de jokers mais de ne pas être sûr qu’ils vont le rester. 

L’Assemblée
Un peu comme dans « Suivez la Reine », l’idée est de maintenir jusqu’à la dernière minute une certaine ambiguïté quant aux cartes qui seront, ou ne seront pas, des jokers. Ici, ce sont les cartes les plus nombreuses parmi l’ensemble des cartes visibles, y compris celles des joueurs qui se sont couchés, qui sont des jokers. Au cas ou plusieurs types de cartes seraient en nombre égal, ce qui est fréquent, ce sont celles de la valeur la plus élevée qui sont des jokers. Ainsi, s’il y a trois 5 et trois Rois parmi les cartes visibles, et aucune valeur de carte visible en quatre exemplaires, alors les 9 sont des jokers, mais cela peut changer si un quatrième 5 ou un troisième As est donné à un joueur.

