POKER 
Mazzo di 32 carte che hanno otto valori (A, K, Q, J, 10, 9, 8, 7), ognuno con quattro semi (cuori, quadri, fiori e picche). 
Ad ogni giocatore vengono distribuite 5 carte.
I punti, dal più basso al più alto, sono: 
Carta alta		(5 carte di seme diverso, tutte di valore diverso e di valori non consecutivi)
Coppia 		(2 carte dello stesso valore e 3 carte di valore diverso tra loro e da quello 			delle due carte)
Doppia coppia 	(2 carte dello stesso valore, 2 carte dello stesso valore, ma diverso da quello 			delle due carte precedenti e 1 carta di valore diverso da quello delle quattro 			carte precedenti)
Tris 		(3 carte dello stesso valore e 2 carte di valore diverso tra loro e da 				quello delle tre carte)
Scala semplice	(5 carte di valori consecutivi non tutte dello stesse seme)
Full 		(3 carte dello stesso valore e 2 carte di valore uguale tra loro, ma 
			diverso da quello delle precedenti tre carte)
Colore 		(5 carte dello stesso seme di valori non consecutivi)
Poker 		(4 carte dello stesso valore e 1 carta di un valore diverso dalle precedenti)
Scala colore	(5 carte dello stesso seme di valori consecutivi, con valore massimo 				inferiore all' A)
Scala reale 	(5 carte dello stesso seme di valori consecutivi e con valore 					massimo A)

Perché un Poker vale più di un Full o di un Tris? 
Tutto dipende dalla probabilità che si verifichino i diversi punteggi: in particolare più bassa è la probabilità di realizzazione di una certa configurazione di carte più alto è il relativo punteggio. 
Si calcolano le probabilità delle "configurazioni servite" ovvero realizzate con le 5 carte distribuite inizialmente al giocatore.

Si ricorda che  	Probabilità = 

Numero casi possibili = 
= numero di sottoinsiemi formati da 5 carte a partire da un insieme di 32 carte 
= . 
[bookmark: _GoBack]SCALA REALE: A K Q J 10  dello stesso seme
Numero casi favorevoli = numero di scale reali realizzabili =  4. 
Infatti si può realizzare una scala reale per ogni seme (cuori, quadri, fiori e picche); scelto il seme le 5 carte sono univocamente determinate.
Probabilità (scala reale servita)  .
	

SCALA COLORE: 5 carte dello stesso seme con valori consecutivi e con valore massimo A 

NB: l'asso può aprire la scala (precedendo la carta più bassa del mazzo, cioè il 7) oppure chiuderla (seguendo il K). In quest’ultimo caso si avrebbe una scala reale che non si considera come scala colore.

Numero casi favorevoli = numero di possibili scale colore possibili  =  . 
Infatti si possono scegliere 4 semi con cui fare la scala. 
Fissato il seme, si sceglie la carta più bassa con cui iniziare la scala. Tale carta, poiché la carta più alta della scala può essere al massimo K, può assumere 4 valori: 
A  (la scala è A 7 8 9 10), 
7  (la scala è 7 8 9 10 J), 
8  (la scala è 8 9 10 J Q), 
9  (la scala è 9 10 J Q K). 
Probabilità (scala colore servita) = .

POKER: 4 carte dello stesso valore e 1 carta di un valore diverso
Numero casi favorevoli = numero di poker realizzabili = . 

Infatti si hanno 8 possibili valori (A, K, Q,…) per il valore delle quattro carte con cui comporre la  quaterna e 28 possibili “carte di accompagnamento” poiché 4 delle 32 carte iniziali sono state utilizzate per la quaterna.
Probabilità (poker servito)  .
FULL: 3 carte dello stesso valore e 2 carte di valore uguale tra loro, ma diverso da quello delle 	 tre carte
Numero casi favorevoli = numero di full possibili =
= .

Il full è formato da una terna di carte dello stesso valore e da una coppia di carte di valore uguale tra loro, ma diverso da quello della terna.

Numero di terne di carte dello stesso valore = .

Infatti si hanno 8 possibili valori della carta (A, K, Q,…) con cui realizzare la terna. Il mazzo contiene 4 carte per ogni valore (corrispondenti ai 4 semi) quindi per realizzare la terna è necessario scegliere 3 tra i 4 semi disponibili e questo si può fare in  modi. 

Numero di coppie di carte di valore uguale tra loro, ma diverso da quello della terna =  
= . 		

Poiché non si può usare il valore con cui si è costruita la terna, per realizzare la coppia si hanno 7 possibili valori (A, K, Q,…). Il mazzo contiene 4 carte per ogni valore quindi per fare una coppia se ne devono scegliere 2 dal gruppo di 4: si hanno  modi possibili di scegliere queste carte.
Probabilità (full servito)  .

TRIS: 3 carte dello stesso valore e 2 carte di valore diverso tra loro e da quello delle tre carte

Numero casi favorevoli = numero di tris che si possono realizzare =
.
Infatti si hanno 8 possibili valori (A, K, Q,…) della carta con cui realizzare la terna. Il mazzo contiene 4 carte per ogni valore, quindi per ottenere la terna è necessario scegliere tre carte dal gruppo delle 4 disponibili, corrispondenti ai semi delle carte con cui comporre la terna, ovvero  . Per completare la cinquina di carte è necessario scegliere altri due valori (quelli delle due carte di accompagnamento) tra i 7 valori rimasti. Bisogna quindi scegliere due carte da un insieme di sette: questo lo si può fare in  modi. Per ognuno dei due valori delle carte di accompagnamento della terna si hanno 4 possibili semi ovvero 4 possibili scelte, quindi in totale . 
Probabilità (tris servito)  .

DOPPIA COPPIA: 2 carte dello stesso valore, 2 carte dello stesso valore, ma diverso da quello 		        delle due carte precedenti e 1 carta di valore diverso da quello delle quattro 		        carte precedenti

Numero casi favorevoli = numero di doppie coppie che si possono realizzare =
.

Infatti si hanno 8 possibili valori (A, K, Q,…) tra cui scegliere i 2 con cui realizzare le due coppie, quindi . 
Il mazzo contiene 4 carte per ogni valore, quindi per ottenere una coppia è necessario scegliere due carte tra i 4 semi disponibili, quindi . Dal momento che si hanno due coppie si ha .
Per completare la cinquina di carte è necessario scegliere la "carta di accompagnamento". Il valore di tale carta può essere scelto tra i 6 valori rimanenti (due degli otto di partenza sono stati utilizzati per le due coppie), quindi 6. Per tale carta si hanno 4 possibili semi tra cui scegliere. Quindi complessivamente si ha .

Probabilità (doppia coppia servita) .	


APPROFONDIMENTI

SOMMA O PRODOTTO?

In un ristorante ci sono 3 primi piatti e 5 secondi piatti. In quanti modi si possono comporre menù con un primo e un secondo? 
Per ogni primo piatto si possono scegliere 5 secondi piatti, quindi   

In un gruppo di persone ci sono 5 uomini e 11 donne. 
In quanti modi si possono scegliere due persone, di cui una è un uomo E una è una donna?
Per ogni uomo si possono scegliere 11 donne, quindi  .
In quanti modi si può scegliere dal gruppo una persona quindi un uomo O una donna? . 


NOTAZIONE
Dati n, k numeri interi con ,  è il numero di sottoinsiemi di k elementi di un insieme di n elementi.

Osservazione: vale la relazione   perché a partire da un insieme di n elementi, scegliere k elementi è come sceglierne n-k da scartare.



ORDINATE/NON ORDINATE 
Quante sequenze distinte di 5 carte si possono costruire a partire da un mazzo di 32 carte?

Primo approccio 
Per la prima posizione della sequenza si hanno 32 possibili carte tra cui scegliere, per la seconda posizione della sequenza si hanno 31 possibili carte (poiché una carta è già stata scelta), per la terza 30 (perché due carte sono già state utilizzate), per la quarta 29 e per la quinta 28. Si hanno quindi  possibili sequenze.


Secondo approccio
Per costruire una sequenza di cinque carte si può procedere nel seguente modo:
1. Si scelgono 5 carte dal mazzo di 32
2. Si ordinano le 5 carte estratte
1. Il numero di sottoinsiemi formati da 5 carte a partire da un insieme di 32 carte è uguale .
2. In quanti modi si possono ora ordinare queste 5 carte? In  modi perché ci sono 5 possibili posizioni per la prima carta, 4 posizioni per la seconda (perché una è già stata occupata dalla prima carta),…

Quindi il numero di sequenze di 5 carte sono  

Uguagliando i risultati ottenuti con i due approcci si ottiene 



da cui


  = numero di modi di estrarre un sottoinsieme di 5 carte da un mazzo di 

32.
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