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FEDERAZIONE ITALIANA POKER SPORTIVO
Regolamento Ufficiale Texas Hold'em
1) I giocatori durante la partita devono rispettare i propri avversari al tavolo e contemporaneamente tutti gli altri in sala, limitando il proprio parlare al solo tavolo in considerazione della quantità di giocatori presente contemporaneamente nel campo di gara e la necessità per ognuno di essi di doversi concentrare è obbligatorio non stabilire alcuna relazione verbale con gli altri giocatori durante la partita, come esortazioni sulla strategia da seguire o scelte da compiere relativamente ad un altro giocatore, al fine di evitare ogni possibile distrazione o motivi di contestazione. Per ovvie ragioni di sicurezza e gestione, i giocatori non possono essere accompagnati al tavolo da altre persone, come familiari o amici. A tale proposito preghiamo i soci di collaborare in tal senso e di non chiedere eccezioni.

2) Ogni torneo sia Federale con non Federale sarà sempre diretto da un Direttore di Gara (DdG) che avrà insindacabili poteri decisionali.

3) Il sorteggio del posto dei giocatori al tavolo verrà effettuato sotto la direzione del DdG.

4) Poiché il gioco si sviluppa con l'eliminazione dei giocatori che di volta in volta avranno terminato la loro dotazione di fiches, sarà compito del DdG distribuire i giocatori rimasti ai diversi tavoli, in maniera tale che il gioco si svolga in modo imparziale e che i tavoli siamo sempre con un numero di giocatori   il più omogeneo possibile.

5) Durante lo spostamento dei giocatori o in casi particolarmente complessi che si possano verificare ai tavoli da gioco, il DdG bloccherà il tempo e tutti i DdT attenderanno il via per ricominciare il gioco tutti contemporaneamente, tale situazione permette che tutti possano giocare lo stesso tempo effettivo.

6) I DdG quando faranno effettuare il cambio tavolo al o ai giocatori, sposterà sempre il giocatore seduto alla destra del "dealer" e lo riposizionerà nella stessa posizione nell'altro tavolo in maniera tale che il giocatore non venga penalizzato sui bui.

7) In ogni tavolo verrà assegnato dal DdG il Direttore di Tavolo (DdT) non giocatore (obbligatorio nei tornei federali) nei tornei di circolo il DdG ha la facoltà di assegnare un "capo tavolo" (anche giocatore) che dovrà essere accettato dalla maggioranza dei giocatori.

8) Il DdT mescolerà le carte sempre nella stessa maniera e nel mischiare le carte non potrà mai alzare il mazzo dal tavolo; dopo averle prima sparse sul tavolo le intersecherà parallelamente e le mischierà  avendo cura di porrene, dividendo il mazzo, una diversa sotto di esso cosi da non mostrare l'ultima carta.
9) Il DdT sarà responsabile del rispetto del regolamento durante la partita ed ha l'obbligo di segnalare al DdG ogni irregolarità di svolgimento.

10) I giocatori che non rispetteranno le norme regolamentari e comporamentali, incorreranno nelle sanzioni disciplinari comminate dal DdG che ha il potere di insindacabile giudizio. In caso di violazione grave, potrà essere revocata l'iscrizione all'ASD/F.I.PO.S.

11) Il DdT avrà l'obbligo, prima di distribuire le carte, di controllare che il primo di mano alla sinistra del dealer abbia versato il suo buio (detto Blind) ed il giocatore successivo abbia versato il doppio di tale importo (grande blind). Tali importi aumentano ogni 10 minuti (Vedi regole torneo).

12) Il DdT avrà l'obbligo di distribuire le prime due carte coperte, consecutivamente una alla volta, per ciascun giocatore in senso orario, depositarle una sull'altra e nessun giocatore potrà toccarle prima della fine della distribuzione. In caso che una o più carte si scoprano il DdT proseguirà la distribuzione regolarmente sostituendo alla fine la/e carta/e scoperta/e (che rimarrà/nno sempre scoperta/e).

13) Stabilito il numero dei giocatori partecipanti al piatto il DdT eliminerà la prima carta del mazzo (nel caso deve essere utilizzata l'eventuale carta scoperta*) e scoprirà 3 carte depositandole al centro del tavolo (Flop), successivamente eliminerà un'altra carta coperta (*) e ne e scoprirà una quarta (Turn) e lo stesso farà per la quinta (River) (carte valide per tutti i giocatori).

14) Il punto vincente è formato dalle migliori cinque carte a scelta fra quelle possedute dal giocatore più le carte comuni.

15) In caso di punti uguali non si guarderà mai il seme delle carte o le carte utilizzate ma si dividerà il piatto.

16) Se il DdT per errore saltasse nella distribuzione un giocatore, solo e solamente in questo caso, le carte verranno rimischiate.

17) Durante lo svolgimento del gioco le carte dovranno sempre essere lasciate in posizione visibile davanti al giocatore.

18) Se si dovesse rilevare, su segnalazione di un partecipante al tavolo, che il DdT abbia erroneamente assegnato il piatto, si provvedere ad interpellare il GdG e se possibile si verificherà tramite la ricostruzione del gioco e in caso positivo si provvedere ad assegnare il piatto al vincitore effettivo, in caso contrario (se le carte sono già state mischiate) rimane assegnato.

19) Se un giocatore, non avendo udito il rilancio, versa la puntata iniziale, su autorizzazione del DdT, ha la facoltà di ritirare le fiches, senza l'obbligo al gioco o può aderire alla puntata maggiore perdendo però il diritto al rilancio.

20) In caso un giocatore dovesse erroneamente scoprire una o ambedue le sue carte coperte, questa/e rimarranno in evidenza fino alla fine della mano ed il giocatore potrà continuare a partecipare al gioco ma perderà il diritto al rilancio.

21) Ogni giocatore (per ogni partita) avrà a disposizione un capitale minimo di 6.000 fiches fino ad un massimo di 9.000. (Vedi regole di torneo).

22) Il giocatore che esaurisca la propria dotazione di fiches è eliminato e la partita continuerà tra gli altri.

23) Le partite si svolgeranno in tavoli da un minimo di 6 persone ad un massimo di 10, decisione che prenderà il DdG secondo il numero degli iscritti.

24) Dopo che ogni giocatore ha ricevuto le sue due carte coperte, il primo a parlare sarà il giocatore alla sinistra del grande buio; successivamente inizierà sempre il primo di mano dopo il dealer.

25) In ogni fase di gioco possono rilanciare tutti anche i non buianti, ogni giocatore in ogni fase di gioco ha tre possibilità:

a.
non accettare di giocare il piatto e quindi restituire le carte (fold),

b.
accettare di giocare e quindi versare l'importo pari al doppio buio (Ceck o Call)

c. rilanciare con un minimo di fiches pari al grande buie (Reis) ed un massimo pari alle fiches in suo possesso (detto All-IN)

26) Ogni giocatore per prendere la sua decisione avrà a disposizione un massimo di 20 secondi, pertanto se il giocatore, dopo il sollecito del DdT, perderà tempo, perderà di conseguenza il diritto al rilancio. Andrà quindi osservato e fatto osservare tale regola dal DdT con la massima attenzione.

27) Se un giocatore parla prima che spetti a lui:

a.
Se passa, qualsiasi sia la puntata del giocatore prima di lui, è obbligato a passare;

b.
Se effettua una puntata, il DdT lo solleciterà ad adeguarsi alle decisioni degli altri
giocatori perdendo la possibilità di rilancio, oppure passare.

28) Se un giocatore erroneamente scoprisse le sue carte prima del tempo, gli altri possono rilanciare.

29) Se un giocatore arrivasse in ritardo avendo già preavvertito o durante il gioco dovesse allontanarsi temporaneamente dal tavolo, il DdT provvedere a distribuire le carte anche al giocatore assente (che saranno comunque ritirate) ed a versare al suo turno, dalla sua dotazione, il piccolo e grande biuo. Se dovesse rendersi necessario il DdG potrà spostarlo ad altro tavolo.

30) Al piatto finale, se non esisitono rilanci, non è possibile passare, il check è obbligatorio e sarà cura del DdT che le carte vengano sempre mostrate.
31) Si gioca con i resti, quindi il giocatore deve tenere le proprie fiches ed i Re Buy in modo visibile suddivise per valore (obbligatorio).

32) Il valore massimo del rilancio sarà il proprio resto. Questo comunque non esclude rilanci maggiori, infatti altri giocatori partecipanti potranno crearsi uno o più "side pot o piatto a parte", sarà compito del DdT dividere le fiches in maniera tale che se dovesse vincere il giocatore più debole gli altri partecipanti al piatto si contenderanno i side pot.

Struttura di un Torneo di Texas Hold'em

PREMESSA

Occorre fare una premessa, determinante per il più piacevole svolgimento del gioco, ed in grado di consentire a tutti i partecipanti l'occasione di restare comunque più a lungo al tavolo (poiché, senza tale regolamentazione, un giocatore potrebbe perdere l'intera sua dotazione anche dopo pochi minuti di gioco, venendo così eliminato dalla competizione con la conseguente perdita immediata della quota di iscrizione).

La F.I.PO.S. ha deliberato di formalizzare i regolamenti con le seguenti logiche:

anziché fornire, da subito, l'intera dotazione di fiches necessaria per lo sviluppo dei tornei nelle varie fasi, ha stabilito che la distribuzione delle fiches avvenga attraverso 4 successive distribuzioni (una iniziale e tre Re-buy), che devono essere utilizzate, in caso di bisogno per restare in gioco, o che verranno "premiate" in caso di non utilizzazione, con la qualifica di "premi di abilità" chiamati Add-on.
MODALITÀ DI GIOCO
Dopo aver assegnato (con sorteggio) il posto al tavolo, ad ogni giocatore verranno assegnate 1500 fiches (così suddivise: 5 da 10; 3 da 50; 3 da 100; 2 da 500).

Una volta che i tavoli saranno dichiarati completati, il Direttore di Gara darà inizio al gioco; i partecipanti avranno diritto a rimanere nel Torneo fino al totale esaurimento delle fiches.

Ogni giocatore, al momento dell'iscrizione, come sopra anticipato, acquisisce il diritto di iniziare con 1500 fiches e di poter avvalersi, alle condizioni elencate di seguito, n° 3 dotazioni dello stesso valore di fiches accessorie (da riutilizzare obbligatoriamente per il prosieguo del gioco ). Il giocatore potrà utilizzare tali doti (Re-buy) solo se, al momento della richiesta, è in possesso di un valore di fiches da 1500 a zero.

Ciò è determinante per consentire un'equa ed effettiva distribuzione delle fiches ricevute ed al contempo per elevare il "premio abilità" (consequenziale al non utilizzo delle doti nella prima ora di gioco) rendendo il giusto valore di strategia al giocatore più abile.

Al termine della prima ora di gioco ci sarà una sosta. Tutti i giocatori, ancora in possesso di dotazioni, otterranno un controvalore di fiches nella seguente maniera:
· se il giocatore ha un valore in fiches pari a 1500 o al di sotto, le sue dotazione avranno una il valore di 1500 e le altre un valore di 2500;

· se il giocatore ha  un valore fiches superiore a  1500 le sue dotazioni saranno tramutate ognuna in fiches per un valore di 2500.

Dalla ripresa del gioco, si procederà per eliminazione fino a rimanere con un solo vincitore. Se previsto dall'organizzazione del torneo, i giocatori eliminati potranno partecipare a dei tornei veloci (freeze out) con una dotazione di 2500 fiches, con quota di adesione minima, senza Re-buy e con premi fissati. Le iscrizioni dovranno essere formalizzate all'esterno della sala da gioco.
Si riafferma e riassume il concetto che nei Tornei F.I.PO.S. si riconosce la dote, spettante a ciascun giocatore, in una quota iniziale ed in tre successive dotazioni di pari importo di 1500 fiches cadauna; qualora una di queste dotazioni non venisse utilizzata nel corso della prima ora, potrà essere usata all'inizio della seconda ora come sopra descritto. Resta inteso che sia i Re-buy che l'Add-on (doti aggiuntive) fanno parte della quota di iscrizione al Torneo. All'inizio del gioco l'organizzazione fornirà dei coupon che, consegnati al Direttore di Tavolo, consentiranno di ottenere le corrispettive doti, nel corso del Torneo.
Regole
Una volta determinato chi sarà il mazziere di turno (button) il giocatore alla sua sinistra depone sul tavolo il "piccolo buio" (small blind). La persona seduta a sinistra del giocatore di piccolo buio deve deporre sul tavolo il "grande buio" (big blind), pari al doppio della somma versata dal giocatore di piccolo buio. Queste scommesse costituiscono una sorta di puntata obbligatoria per aumentare l'ammontare del piatto. Il piccolo ed il grande buio aumentano ogni 10 minuti, secondo la tabella   esemplificativa in questa sequenza:
Torneo con fino a 50 iscritti (durata media 3,5 ore)
10
- 20
300 - 600
10000 - 20000
20 - 40
500 - 1000
15000 - 30000
30-60
1000-2000
e così via

50 - 100
2000 - 4000
100 - 200
3000 - 5000
200 - 400 (1A ora)    7500-15000
Si possono distinguere cinque fasi di gioco per ogni "mano": 
1 - Pre-flop
11
mazziere distribuisce in senso orario due carte coperte, dette carte private, ad ogni
giocatore; ha quindi inizio il primo turno di scommesse, in cui il primo giocatore a "parlare" è
quello posto alla sinistra del giocatore di grande buio mentre nelle successive tornate sarà il
primo giocatore in gioco posto alla sinistra del mazziere a giocare per primo.
Sin dalla prima puntata i giocatori sono liberi di puntare qualunque cifra in loro possesso. Qualora giocassero l'intera loro posta, dichiareranno Ali-in. Nel caso la puntata fosse accettata da un solo altro giocatore, verrà annunciato lo Show Down. Verranno scoperte le carte e si procederà sino alla fine, per stabilire il vincitore.
2
- Flop
Il mazziere, dopo aver scartato dal gioco la prima carta dal mazzo, depone tre carte scoperte sul tavolo, dette carte comuni, ed ha così inizio il secondo giro di scommesse, a partire dal primo di mano.
3
- Turn
Il mazziere scarta sempre la prima carta del mazzo, un'altra carta comune viene deposta scoperta sul tavolo ed un ulteriore giro di scommesse ha inizio.
4
- River
Dopo aver scartato sempre la prima carta del mazzo, il mazziere gira l'ultima carta comune. Questa è l'ultima carta posta sul tavolo a cui segue un ultimo giro di scommesse.
5
- Show Down
In questa fase i giocatori mostrano le proprie carte. Il giocatore che riesce a realizzare il miglior punto con cinque carte tra le sette carte a disposizione (due carte private e cinque in comune) vince la mano, in caso di punto uguale fra più giocatori il piatto viene diviso.
Ad ogni giro di puntate i giocatori hanno quattro possibili scelte:
· giocare senza puntare (check) cioè non puntare ulteriormente. Situazione valida ovviamente solo se si è il primo giocatore a "parlare" o se tutti i giocatori precedenti hanno già fatto check.
· lasciare (fold) la mano perdendo solo i soldi investiti fino a quel momento. vedere (cali) ovvero coprire la scommessa effettuata da un altro giocatore.
· rilanciare (raise/bet) cioè incrementare le puntate fatte dagli avversari, con un importo minimo pari al grande buio.
BUON DIVERTIMENTO
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