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Los autores

Lou Krieger aprendié a jugar al péquer a la tierna edad de siete afios, mientras observaba a su padre durante las partidas semanales que
se realizaban los jueves en la mesa de la cocina de su casa, en el barrio obrero de Brooklyn, donde vivian.

Jugé en sus afios de secundaria y universidad y logré6 mantenerse a flote s6lo porque los demas jugadores eran terriblemente malos. Pero
fue a raiz de su primera visita a Las Vegas que empez6 a tomar en serio el poquer, cuando entré en una partida de 7 Card Stud de limite
bajo y logré —con mucha suerte— nivelar sus ganancias y pérdidas.

“Mientras jugaba Stud”, recuerda, “vi otro juego que parecia mas interesante aun. Era una partida de Texas Hold’em.

“Obsenvé la partida de Texas Hold’em durante unos treinta minutos y enseguida me senté a jugar. Una hora y cien dolares después, el juego
ya me habia atrapado. No me importé perder. Era la primera vez que jugaba y esperaba perder. Pero no me agradd sentirme como un
estupido, de modo que compré todos los libros de péquer que encontré y me puse a estudiarlos.

“Estudié; jugué. Estudié y segui jugando. No mucho tiempo después estaba ganando con regularidad, y no he tenido un afio perdedor desde
que empecé a llevar cuentas”.

A comienzos de los afios noventa, Lou Krieger comenzo a publicar una columna titulada “On Strategy”

para la revista Card Player Magazine. También ha escrito dos libros sobre poquer: Hold'em Excellence: From Beginner to Winnery
MORE Holdem Excellence: A Winner For Life.

Cuando no esta escribiendo sobre poquer, Lou (que vive en Long Beach, California) juega al péquer en casinos del sur de California.
Richard Harroch es un abogado con mas de veinte afios de experiencia en la representacién de compaiiias emergentes, empresarios e
inversores de riesgo. Figura en el “Quién es quién en el derecho estadounidense” y es socio corporativo de una prestigiosa firma de
abogados de San Francisco, Orrick, Herrington & Sutcliffe LLP. Es licenciado Phi Beta Kappa de la Universidad de California, Berkeley, y
de la Facultad de Derecho de la Universidad de California, Los Angeles, en donde fue director administrativo de la revista LawReview. Ha
escrito varios libros sobre temas legales y empresariales, entre ellos The Small Business Kit For Dummies; Start-Up and Emerging
Companies: Planning, Financing and Operating the Successful Business, y Partnership and Joint Venture Agreements. También lidero el
desarrollo de un sitio web especializado en contratos.

Ha dictado numerosas conferencias en diversas organizaciones juridicas y empresariales de su pais. Ha sido presidente del Comité de
Sociedades del Colegio de Abogados del Estado de California, copresidente del Comité de Corporaciones del Colegio de Abogados de
San Francisco, miembro del Comité Ejecutivo de la seccion de derecho comercial del Colegio de Abogados del Estado de California 'y
copresidente del seminario anual sobre empresas conjuntas y alianzas estratégicas del LawJournal en Nueva York.

Tiene experiencia en las siguientes areas: empresas emergentes y de Internet, comercio electronico, finanzas corporativas, empresas
conjuntas, alianzas estratégicas, financiacion de capital de riesgo, contratos de empleo, emisiones publicas de acciones, sociedades,
acciones preferenciales, acuerdos de confidencialidad, opciones accionarias, contratos de ventas, legislacion de valores, fusiones y
adquisiciones.

Ha participado varias veces en las Series Mundiales de Péquer en Las Vegas y es coautor de Gambling For Dummies.
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El mundo del péquer es demasiado amplio para agradecer individualmente a todas las personas a quienes quisiéramos extender nuestro
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De Richard: Dedico este libro a los socios de mi firma de abogados que han jugado al péquer conmigo desde hace muchos afios.
jGracias por su dinero, muchachos!



Guia rapida

Poquer para Dummies

Etiqueta de poquer en casa

Lo que debe hacer...
« Sea honesto: No trate de engariar con la cantidad que mete en el bote ni de hacer trampa de ninguna otra manera.
« Juegue con rapidez: A nadie le gusta un jugador lento.
» Sea un buen ganador: No se regocije en exceso de sus éxitos ni se burle de los demas jugadores.
« Sea un buen perdedor: No maldiga ni arroje las cartas. Por ningtin motivo insulte a los demas jugadores.
« Avise si planea marcharse pronto: Es de elemental cortesia decirles a los demas si planea retirarse temprano.
» Respete su turno: Si actua cuando no sea su turno, podria perjudicar la mano de otro jugador.
Lo que no debe hacer...

« Darle consejos a un jugador en plena partida: Esta situacion siempre acarreara algo malo para usted: o el jugador que pidio el
consejo se molestara si no le va bien, o la persona que pierda contra ese jugador se pondra furiosa.

« Mirar la mano de otro jugador, a menos que se lo autorice.

« Jugar al péquer con alguien que se llame “Doyle” o “Amarillo Slim”: Esos tipos son demasiado buenos para una partida
doméstica.

Consejos sobre la administracion del dinero

Teoéricamente una partida de poquer nunca termina, asi que tenga en cuenta estas sugerencias:
» Si esta participando en una buena partida y esta jugando bien, siga ahi a menos que tenga otras obligaciones.
» Si esta participando en una mala partida, salgase ya... sin importar si esta ganando o perdiendo.

+ Si se siente estresado, tiene gripe o por cualquier otro motivo no esta en plena forma, es mejor que no juegue: sus dolencias
terminaran reflejandose en su banca.

Algunas estrategias para hacer un farol (bluff)

La préxima vez que quiera ir de farol en la mesa de poquer, recuerde estos consejos:

- Tenga en cuenta el nimero de jugadores a los que tendra que enganar. No se le ocurra tratar de engariar a mas de dos
oponentes a menos que tenga razones solidas para creer que se saldra con la suya.

- Entienda que no necesariamente el farol tiene que funcionar para que sea la decisién correcta. Al fin y al cabo, por lo
general s6lo esta arriesgando una apuesta para llevarse un bote entero repleto de apuestas. Es suficiente con que el farol funcione
s6lo unas veces para que sea la opcion correcta. E incluso si lo atrapan haciendo un farol, esto puede suponer un éxito si enlo
consiguiente insta a sus contrincantes a igualar cuando usted esta apostando una mano fuerte.

- Evite hacer farol con jugadores expertos o mediocres. Mas bien, dirija sus faroles a los buenos oponentes. Los jugadores
expertos por lo general tenderan a detectar su engafo, mientras que los jugadores mediocres tenderan a igualar.

* No engaiie por el simple gusto de hacerlo. Algunos jugadores van de farol sélo por hacerse publicidad. Eso es innecesario.
Hagalo si cree que tiene una posibilidad razonable de salirse con la suya. Le servira de publicidad porque algunos de sus faroles
pareceran verosimiles independientemente de lo bien que evalle sus posibilidades de éxito.

* Nunca trate de engafiar con una mano inutil cuando ya no queden mas cartas por repartir. Mas bien, piense en un



semifarol, que le permitira llevarse el bote de dos maneras: sus oponentes podrian retirarse, o usted podria completar su proyecto.

« Aproveche la oportunidad ir de farol si todos sus oponentes pasan en la ronda de apuestas previa. Es incluso mejor si
todos han pasado en una ronda costosa de apuestas. Pero sus probabilidades se reducen si las nuevas cartas sobre la mesa
parecen haber ayudado a uno de sus adversarios.

« Implique manos especificas. Los faroles que parecen representar manos especificas, como un color o una escalera, tienen mas
posibilidades de tener éxito que las apuestas que parecen surgir de la nada.



Prélogo

Por Chris MoneymakerCampeédn de las Series Mundiales de Péquer

Aunque yo habia jugado al poquer por Internet, en salas especializadas y en casinos, nunca me habia puesto a estudiar en profundidad el
juego. Para ahondar en el conocimiento del péquer no basta con dedicar un monton de horas a jugar (cosa que yo si hice). También es
necesario estudiar con seriedad el tema, y ahi es donde interviene Péquer para Dummies.

Desde que el poquer se empezd a popularizar, en las librerias abundan los libros sobre el juego. Hay unos muy buenos y otros pésimos.
Pero incluso los buenos no presentan un panorama lo suficientemente amplio del pé6quer como para permitirle al lector descubrir
rapidamente las variedades mas populares; ademas, la inmensa mayoria de los libros parten de un supuesto a menudo erréneo: que el
lector ya sabe jugar al poquer.

Mucha gente ha jugado algo al péquer en algun momento de su vida pero, ¢, cuantos se han sentado en un casino o en una sala de poquery
han jugado seriamente por dinero? La lectura de Pdquer para Dummies le permitira entender bien el péquer y aprender como se juega en
diferentes lugares: en casa, en las salas de poquer y en los grandes casinos.

El poquer se juega de muchas maneras diferentes; las cosas han cambiando desde hace treinta o cuarenta afios, cuando la variedad de
juego que prevalecia era el poquer de descarte. Hoy en dia, en la mayoria de las salas de péquer se juegan diferentes modalidades: Texas
Hold’em, 7 Card Stud y Omaha Hi/Lo. Péquer para Dummies lo encauzara por el camino indicado para aprender y dominar todas estas
variantes, y lo hara con el estilo ligero y divertido que caracteriza la serie, asegurandole una experiencia interesante y entretenida.

Ojala alguien me hubiera dado este libro hace algunos arfios. En cierto sentido, confieso que preferiria que Richard Harroch y Lou Krieger no
lo hubieran escrito. La competencia cuando gané las Series Mundiales de Pdquer en 2003 fue feroz, y en la medida en que mas personas
lean este libro, cada afio habra mejores jugadores.

Tuve la fortuna de ganar el Campeonato Mundial de Poquer en el 2003 y de irme a casa con 2.5 millones de dolares. Sin embargo, cerca ya
de la mesa final, jen plena partida uno de los jugadores sac6 un ejemplar de Péquer para Dummiesy se puso a leer!

Ahora también usted podra aprovechar este libro. Los jugadores de poquer suelen decir “es mejor tener suerte que ser bueno”. Pero con
este libro y un poquito de suerte, a lo mejor también usted termine en la mesa final del campeonato del mundo.

El péquer es un juego divertido, entretenido y desafiante, todo lo cual hace que valga la pena leer Péquer para Dummies. Dediquele
algunas horas y a lo mejor podra competir con los chicos grandes (y las chicas grandes) antes de lo que piensa.



Introduccion

La gran profusién de peliculas del Oeste y baladas sobre pistoleros ha convencido al mundo de que el péquer es el juego estadounidense
por excelencia. Sin embargo, sus raices se remontan a cientos de afios atras.

Se dice que los persas practicaban hace varios siglos un juego similar al péquer. Los alemanes jugaban en el siglo XVIun juego basado en
el farol (bluff), denominado Pochen. Y hubo mas tarde una version francesa llamada poque. Los franceses llevaron el juego a Nueva Orleans
y alli se popularizé con la ayuda de las barcazas a vapor y rueda que navegaban por el rio Mississippi.

El poque pronto se empez6 a llamar poker, y durante la Guerra Civil de Estados Unidos se modificaron las reglas para mejorar las manos.
La imagen del poquer también se ha modificado con el tiempo, aunque es comun evocar todavia cualquiera de estas tres imagenes:

El pdquer como el juego de los tahures, unos tipos de bigote fino, manos rapidas y pistola escondida en la manga, que viajaban en las
barcazas que surcaban el Mississippi, 0 como el pasatiempo de los pistoleros del salvaje Oeste (hombres como Doc Holliday, Wild Bill
Hickok y Bat Masterson): “Bienvenido a Dodge City, amigo. Deje las armas en la oficina del sheriffy acerque una silla a la mesa”.

Otra imagen que suele asociarse al poquer proviene de la pelicula E/ golpe. Unos gangsters de Chicago en los afios treinta, una mesa
redonda, una ldmpara suspendida del techo que ilumina el denso humo de los cigarros, tipos con fundas para guardar sus revolveres
automaticos, una botella de whisky barato en la mesa y un “gorila” plantado en la puerta.

También es comun asociar el péquer con una imagen mas amable, la del tio Jack y la tia Gertie sentados a la mesa de la cocina en un hogar
en Estados Unidos, jugando por unos centavos que, de alguna manera, los sobrinos siempre terminan ganandose.

El pdquer ha sido todas estas cosas y muchas mas. Aunque los autores de este libro son demasiado jévenes como para haber apostado
con Doc Holliday o jugado con Al Capone, ambos estan familiarizados con la version doméstica del juego nacional de cartas de Estados
Unidos.

Desde fines de los afios ochenta, sin embargo, el poquer ha experimentado un renacimiento, un reverdecer, si se quiere decir asi. El péquer
de la actualidad es limpio, luminoso y aireado — un juego de clase media. Igual que los bolos y el billar, el pdquer ha dejado atras esa
imagen de juego de antros oscuros y ahora resplandece a la luz del dia. En cualquier lugar en donde viva, es probable que haya un casino
relativamente cerca. El poquer esta por doquier. Basta buscarlo, y para encontrarlo no hay que ir muy lejos.

En el mundo entero se juegan cientos de versiones del poquer en los hogares, en casinos y en salas especializadas. La gente juega por
unos céntimos en la mesa de la cocina o profesionalmente por cientos de miles de euros en los casinos.

Por qué necesita este libro

Si nunca antes ha jugado seriamente al pdquer, quizas se pregunte por qué necesita un libro sobre el tema. ; Por qué no puede sentarse
simplemente a una mesa con unos cuantos amigos o ir a un casino amistoso y aprender sobre la marcha?

En efecto, se puede aprender de esa manera a jugar al péquer, pero existen mejores formas de hacerlo. La escuela consistente en
aprender a base de encajar golpes puede resultar costosa, y no existe ninguna garantia de que salga de la experiencia con un diploma.

El péquer existe desde hace mucho tiempo y nunca habia sido tan popular como ahora. Con el avance de los ordenadores personales, que
ahora se encuentran en cada casa, en los afios recientes se ha investigado muchisimo el juego y algunos de sus conceptos subyacentes se
han ido modificando. Los jugadores que no se mantengan al dia quedaran rezagados.

Un libro de referencia como Pdquer para Dummies explica las reglas basicas de las variedades mas populares del péquer y brinda un
solido enfoque estratégico que le permitira jugar bien en poco tiempo.

Sin duda encontrara muchos jugadores de péquer que nunca han leido un libro sobre el tema. Algunos incluso desprecian a esta nueva
clase de jugadores estudiosos. Un pufiado de jugadores autodidactas pueden ser bastante habiles, pero no es el caso de la mayoria.
Incluso si llevan veinte afios jugando, eso no garantiza que no hayan estado repitiendo los mismos errores dia tras dia, mes tras mes y afio
tras afno.

Si uno no es consciente de sus errores, no logra corregirlos. Y no piense que sus contrincantes se los van a sefalar. Al fin y al cabo, en el
poquer se apuesta dinero. Y si uno encuentra un fallo en el juego del otro, procurara explotarlo lo mas posible.

Lo que suponemos acerca de usted

Suponemos que usted tiene este libro en sus manos por distintas razones. Tal vez nunca antes ha jugado al péquer y ni siquiera sabe qué
es un full. En el libro explicamos los conceptos basicos, de modo que es ideal para usted.

O quizas ha jugado al péquer desde nifio y por alguna razon siempre pierde. Conoce las reglas, pero no sabe como ganar. Pues bien, este
libro sin duda le ayudara. Ofrecemos todo tipo de consejos, trucos y estrategias. Es hora de que se levante de la mesa de poquer con



dinero en el bolsillo.
Si es un experto del poquer, también puede sacar provecho de lo que le ofrecemos. Tal vez varias de nuestras sugerencias lo sorprendan, y
sin duda extraera lecciones de algunas de las anécdotas que incluimos.

Como usar el libro

Este es un libro de referencia, no un manual. Esto significa que puede leerlo como quiera. No tiene que leer el libro de principio a fin para
entender lo que estamos diciendo. Supongamos que usted conoce muy bien las reglas pero quiere informacién sobre como administrar el
dinero de sus apuestas. Vaya al capitulo 7 y empiece a leer. Quizas sélo le interese aprender los fundamentos del juego y dejar la
informacion mas avanzada para después. En ese caso, puede leer los primeros cinco capitulos y dejar de lado el libro hasta que esté listo
para abordar los demas. Y si nos quiere complacer de verdad, lea el libro de principio a fin. Le prometemos que lo disfrutara.

Como esta organizado el libro

Procuramos que la informacion en cada capitulo forme una unidad y sea suficiente por si misma, y agrupamos los capitulos en partes. He
aqui qué cubre cada parte:

Parte I: Como jugar

El pdquer abarca varias variantes y le ensefiamos cdmo jugar las principales. Desde el Texas Hold’em y el 7 Card Stud hasta el Omaha, le
indicamos no solo las reglas de las diferentes variantes, sino también estrategias efectivas y métodos para mejorar.

Parte lI: Estrategia avanzada

Jugar y ganar al pdéquer implica mucho mas que un golpe de suerte en el reparto de las cartas, y esta parte incluye dos aspectos bastante
importantes del juego: el farol (bluffing) y la administracion del dinero. El capitulo 6 presenta algunas pautas sobre cémo hacer un farol y
cémo detectarlo en los demas jugadores. En el capitulo 7 recurrimos a las matematicas para ayudarle a decidir cémo proceder cuando esta
ganando, perdiendo o va nivelado en sus finanzas.

Parte lll: Ordenadores, casinos y salas de juego

Se puede jugar al péquer en distintos lugares, no s6lo en el sétano lleno de humo de la casa de su mejor amigo. La gente juega al poquer
contra oponentes generados por ordenador, y lo mas emocionante es que ahora se puede utilizar Internet para disputar partidas también
con personas de carne y hueso del mundo entero. Le informamos ademas qué sucede en los torneos de poquer, incluidas las Series
Mundiales y el circuito europeo de poquer (EPT).

Parte IV: Mas diversion con el poquer

Esta parte breve contiene informacion que no pudimos incluir en los otros apartados. En el capitulo 12 nos referimos a la jerga particular del
poquer y a los mitos acerca del juego que seguramente escuchara con frecuencia. En el capitulo 13 presentamos recursos adicionales que
le permitiran perfeccionar sus habilidades en el juego.

Parte V: Los decalogos

Todos los libros de la serie ...para Dummies incluyen al final listas, y éste no es una excepcién. Le indicamos diez maneras de leer las
jugadas de sus contrincantes y otros consejos de gran utilidad.

Iconos utilizados en este libro

Uno de los rasgos distintivos de los libros ...para Dummies, ademas de sus autores de primera linea y las llamativas cubiertas en amarillo y
negro, es el uso de iconos, que son esos dibujitos que ubicamos en los parrafos especialmente importantes. El siguiente es el significado
de los iconos:
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Una sugerencia que le ayudara a jugar mejor.



-Un concepto general que no debe olvidar.

Adoénde dirigirse ahora

Eso depende de usted. Revise la tabla de contenidos para ver qué le llama la atencion. O examine el indice en busca de un tema que le
interese. O empiece por el capitulo 1 y no se detenga hasta el final.
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“VEO QUE OTRA VEZ HAS ESTADO JUGANDO A LAS
CARTAS EN VEZ DE PRACTICAR LAS SUMAS Y RESTAS".

En esta parte...

El pdquer se compone de varios juegos e indicaremos como jugar los mas populares. Desde el Texas Hold’em y el 7 Card Stud hasta el
Omaha, veremos no solo las reglas basicas de cada variante, sino también estrategias efectivas y métodos para mejorar el juego.



Capitulo 1

Fundamentos del péquer

En este capitulo
* Entender los fundamentos del poquer
» Examinar los valores de las manos
» Estructurar una buena base para ganar
» Familiarizarse con las reglas generales y la etiqueta
» Reconocer diferentes tipos de oponentes
+ Jugar en un casino
* Participar en una partida

* Diferenciar el poquer de casino y las partidas domésticas

Si estan desamparados y no se pueden defender, usted esta en la partida adecuada.
—Mike Caro, reconocida autoridad en el mundo del poquer

El péquer es el juego nacional de naipes en Estados Unidos, y su popularidad crece dia a dia. Desde Mississippi y Michigan hasta Nuevo
México y Dakota del Norte se juegan incesantemente partidas. Si quiere familiarizarse con este mundo, descubrird que se juega en réplicas
de barcazas fluviales del siglo XIX y también en territorios tribales de los nativos norteamericanos. Se puede jugar al poquer en sencillas
salas de juego o en elegantes megaclubes en el condado de Los Angeles, en donde es posible llegar a jugar simultdneamente ciento
cincuenta partidas (con limites de apuestas que van desde un doélar hasta cifras inimaginables) las veinticuatro horas del dia.

Pero también se juega al pdquer en el mundo entero, en cientos de versiones que se practican en los hogares y casinos y las salas
especializadas. Se juega en Inglaterra, Irlanda, Francia, Holanda, Esparia, Alemania, Australia, Nueva Zelanda, Aruba, Costa Rica... La
gente juega por unos centavos en la mesa de la cocina o profesionalmente por cientos de miles de dolares.

Este libro tiene esta dirigido a lectores que no saben mucho de péquer. Si usted ha jugado en su casa o en las de sus amigos pero nunca
en un casino, también le sera de gran ayuda. Incluso si se considera un buen jugador, sin duda el libro mejorara sus manos.

El poéquer y el suefio americano

El pdquer siempre ha sido un microcosmos de todo lo que admiran los estadounidenses de la virtud de sus ciudadanos. Es parte del tejido
social que han estado conformando como nacién. Se le podria llamar el suefio americano: la conviccidon de que el trabajo duro y la virtud
triunfaran, de que cualquier persona dispuesta a trabajar con ahinco tendra éxito, de que el bien triunfa sobre el mal. Es el suefio del
inmigrante, un mantra de esperanza; es un himno generalizado.

El pdquer parece un juego sencillo. Se diria que cualquiera lo puede jugar bien pero, desde luego, no hay nada mas lejos de la realidad. Tal
vez sea facil aprenderse las reglas, pero convertirse en un buen jugador exige bastante mas tiempo. Con todo, cualquier persona que esté
dispuesta a hacer el esfuerzo puede llegar a jugar bastante bien. Se triunfa en el pdquer como se triunfa en la vida: acometiéndolo de frente,
levantandose antes que el vecino y trabajando con mas empefio e inteligencia que los rivales.

El poéquer es bueno para usted



El pdquer es bueno para usted: enriquece el alma, agudiza el intelecto, calma el espiritu y, si se juega bien, le llenara la cartera.

Sobre todo, el poquer obliga al jugador a afrontar la realidad y acometerla de frente. Desde luego, la gente puede hacer caso omiso de
esas realidades; muchos jugadores lo hacen. Son los que pierden sistematicamente, y en vez de asumir las deficiencias de su juego
insisten en culpar a la suerte, al crupier, la baraja o cualquier otra cosa, salvo a si mismos.

Sin embargo, el poquer también puede ser malo para usted si no conoce las estrategias clave y sus propios fallos. Pero no se desanime.
Aqui estamos nosotros para guiarlo por los caminos pedregosos e impulsar su educacion en el poquer.

Quizas quien mejor lo ha dicho es el escritor y jugador britanico de pdquer, Anthony Holden. En Big Deal: A Year As A Professional Poker
Player escribe: “Le guste o no, el caracter de un hombre se desnuda en la mesa de pdquer; si los demas jugadores son capaces de
interpretarlo mejor que él mismo, sélo él tendra la culpa. A menos que pueda y quiera verse como lo ven los demas, con todo y sus defectos,

perdera en las cartas, y también en la vida”.
%,

Su reto mientras aspire a ganar al podquer es el siguiente: esté dispuesto a examinar su caracter y su juego. Si lo hace y tiene por
lo menos un minimo talento, podra triunfar.

Antes de poner cara de poquer

Igual que una casa, el péquer requiere cimientos. So6lo cuando los cimientos estén firmes se podra construir sobre ellos. Cuando todos los
elementos estructurales estén en su lugar, podra afiadir ornamentaciones y toques decorativos. Pero no se puede empezar a embellecer la
casa hasta que se hayan puesto los cimientos, se haya construido la estructura y los demas elementos esenciales estén ya en su sitio. Ese
es nuestro proposito en este capitulo: empezar por el principio y darle las nociones basicas de lo que necesita antes de comenzar a jugar.

Planeamiento y disciplina

Algunos jugadores de pdquer, apenas un pufiado, son verdaderamente geniales para el juego: tienen un talento inexplicable, tipo Picasso,
que no se puede definir con facilidad y que por lo general hay que ver para creerlo. Pero incluso en ausencia de tal genialidad —y la mayoria
de los jugadores ganadores no son genios innatos—, el pdquer es una habilidad que se puede aprender. La capacidad inherente ayuda,
pero en realidad no se requiere una dosis excesiva de talento. Al fin y al cabo, no es preciso ser Van Cliburn para tocar piano, Picasso para
pintar o Michael Jordan para jugar al baloncesto. Lo que si se necesita para convertirse en un jugador de éxito es tener un plan sélido para
aprender el juego y también disciplina.

« Disenar una estrategia: Si aspira a ganar en el péquer, necesitara un plan para aprender el juego. Aunque el aprendizaje a base
de palos podria haber sido suficiente hace veinte o treinta afios, casi todos los grandes jugadores de la actualidad han
complementado sus experiencias en la mesa de juego con sélidas bases teoricas. Existe una gran cantidad de informacion para
aprender el juego. Consulte en el capitulo 15 nuestro plan de aprendizaje, asi como los libros y los sitios web que sugerimos.

« Disciplina: Todo el conocimiento estratégico del mundo no le garantiza el éxito a ninglin jugador de poéquer. Las caracteristicas
personales son igualmente importantes. El éxito exige un cierto caracter, ademas de conocimientos estratégicos. A los jugadores
indisciplinados, por ejemplo, les es dificil ganar sistematicamente por mucho que sepan de estrategia. Si uno carece de la
disciplina necesaria para renunciar a malas manos iniciales, ningun conocimiento remediara este defecto.

il L/

El conocimiento sin disciplina no pasa de ser un potencial no realizado. Jugar con disciplina es la clave para evitar
perder la camisa... o la ropa interior.

Si puede aprender a jugar al pdquer a un nivel semejante al de un buen musico o un artista comercial, sabra lo suficiente para ganar
sistematicamente. No tiene que ser un campedn mundial como Doyle Brunson, Phil Hellmuth, Johnny Chan o Tom McEvoy. Las habilidades
de un buen jugador de péquer le permitiran complementar sus ingresos o, mejor aun, le permitiran vivir del juego. Si luego se convierte en el
mejor jugador que puede llegar a ser, eso deberia ser suficiente para garantizar que jugara con éxito toda la vida.

El objetivo del juego

El objetivo del péquer es ganar dinero llevandose el bote (pof), que contiene las apuestas hechas durante la mano por diversos jugadores.
Un jugador apuesta con la esperanza de tener la mejor mano, o para dar la impresion de que tiene una buena mano y convencer asi a sus
oponentes de retirarse (abandonar sus manos). Como el dinero que se ahorra es tan valioso como el que se gana, saber cuando renunciar
a una mano que parece perdida es tan importante como saber cuando apostar. En la mayoria de variantes del pdquer, la mejor combinacion
de cinco cartas es la mejor mano.



Nimero de jugadores

Por lo general entre dos y diez jugadores pueden tomar parte del juego, aunque todo depende de la modalidad. En casi todos los juegos de
casino se admiten ocho jugadores para un juego de siete cartas como el Stud, y nueve o diez para el Texas Hold’em.

La baraja

En casi todas las modalidades de poquer se emplea una baraja estandar de cincuenta y dos cartas. En el pdquer de descarte, a veces se
agrega a la baraja un joker. No se trata de un comodin, pero en el péquer de descarte se puede utilizar como un as adicional o para
completar una escalera o un color.

Fichas de poquer

Aunqgue use monedas o garbanzos para apostar en casa, nada supera la sensacion de jugar con fichas genuinas. Originalmente hechas de
barro, las fichas de pdquer ahora se fabrican con un plastico o amalgama duradera (las de plastico son un poco mas resbaladizas que las

de amalgama, por lo cual son més dificiles de manipular).
Hay fichas disponibles en una amplia variedad de colores y modelos. Los disefios y los bordes de las fichas de casino varian por motivos de

seguridad, pero los colores por lo general se ajustan a una serie de valores tradicionales:

1 Blanca
5 Roja
25 Verde
100 Negra

500 Parpura o lavanda
Si quiere darles un toque tipo Las Vegas a sus partidas domésticas, utilice fichas genuinas. La siguiente es una lista de la cantidad de

fichas que requerira:

3 a4 jugadores 300 fichas
5 a6 jugadores 400 fichas
7 a 8 jugadores 500 fichas

Partidas con mas
jugadores o partidas 1.000 fichas
multiples

Los fundamentos del juego

El pdquer es un juego de facil aprendizaje, aunque uno puede pasarse la vida entera tratando de dominarlo con maestria. Se gana dinero
llevandose el bote, que es el dinero o las fichas que se apuestan al jugar cada mano (o ronda), desde las primeras cartas repartidas hasta
cuando se descubren en el momento de mostrarlas (showdown). La mano también se refiere a las cinco cartas que posee un jugador.

Se puede ganar una mano de cualquiera de las dos siguientes formas:

« Usted descubre (revela) la mejor mano al concluir todas las rondas de apuestas. Si dos 0 mas jugadores todavia estan
activos cuando terminan las rondas de apuestas, muestran sus manos. El bote se lo lleva el jugador que tiene la mano superior en

esta confrontacion.

» Todos los oponentes retiran sus manos. Retirar una mano (o simplemente retirarse) significa que un jugador renuncia a
reclamar el bote al no igualar la apuesta de un oponente.

En este caso, es posible que tenga la mejor mano o que haga un farol: no importa. Cuando los rivales renuncian a reclamar el bote,
éste es suyo.

Enjuegos como el 7 Card Stud y el Texas Hold’em, la mejor mano es la mas alta (para mas detalles sobre manos altas, vea la
seccion “Valores de las manos” en este capitulo).

En juegos de bote dividido, dos jugadores comparten el bote. Por ejemplo, en el Omaha Hi/Lo (con bote dividido entre alta/baja, y también
conocido como Omaha 8), la mejor mano alta y la mejor mano baja comparten el bote (siempre y cuando alguien tenga una mano baja
compuesta por cinco cartas sin pareja con un valor de 8 o menos). La peor mano baja posible seria 8-7-6-5-4, mientras que la mejor mano
baja es 5-4-3-2-A. Aunque en las variantes de bote dividido siempre habra una mano alta, no necesariamente habra una mano baja.
Cuando no hay una mano baja, la mano alta se lleva la totalidad del bote.

Casi todos los juegos requieren apuestas iniciales (ante) o apuestas ciegas (blind); vea el recuadro “Terminologia de las apuestas”, en este
capitulo. Si se utilizan apuestas iniciales, cada jugador debe poner una cantidad determinada de dinero para que le repartan cartas. En
cuanto a las apuestas ciegas, uno o dos jugadores tienen que hacer una apuesta o una fracciéon de una apuesta antes de que se reparta la
mano. Este requerimiento rota por la mesa, siendo obligatorio que cada jugador (o jugadores, si son dos) cumpla el requisito cuando sea su
turno para ello.



Cada vez que se reparte una ronda de cartas, los jugadores tienen la posibilidad de pasar, apostar, retirarse, igualar o subir. Cuando un
jugador decide renunciar al bote, puede retirar su mano cuando le llegue el turno de actuar (hacer algo relacionado con la apuesta: subir,
retirarse, pasar o igualar). Cuando un jugador retira su mano, no tiene que poner mas dinero en el bote. Si un jugador apuesta o sube y
nadie iguala, el bote se lo lleva ese jugador, se recogen y se barajan las cartas y se reparte la siguiente mano. Si al finalizar la mano hay dos
0 mas jugadores todavia activos, la mejor mano se lleva el bote.

Aunque existen reglas diferentes para cada modalidad, el poquer en realidad es bastante simple. No obstante, en medio de su simplicidad
tiene una estructura rica en matices que siempre resulta fascinante y, para algunos, es una fuente permanente de placer.

Valores de las manos

El Texas Hold’em y el 7 Card Stud son las dos variedades mas populares de poquer, y en ambas gana la mano de mayor valor. Ambos se
juegan con una baraja de cincuenta y dos cartas —no interviene el joker— compuesta de cuatro palos: picas, corazones, diamantes y
tréboles. Cada palo tiene el mismo valor, y hay trece cartas de distinto valor en cada palo. El as es la carta de mayor valor, seguido por el
rey, la reina, la jota y el 10 hasta llegar al 2, en orden descendente. El as también se puede utilizar como la carta de menor valor en una
escalera de cinco ascendente (5-4-3-2-A).

Aunque el Stud y el Texas Hold’em se juegan con siete cartas, la mejor mano se refiere a la mejor mano de cinco cartas. Los valores altos
se definen en funcién de la probabilidad. Cuanto menos probable resulte la mano, mas valiosa sera. Vea en la figura 1-1 el valor de las
manos, en orden descendente.

Escalera real de color y escalera de color

Una escalera real de color es simplemente una escalera de color con el as como carta de valor mas alto, y es la mejor mano posible. Sélo
hay cuatro: AeKaQaJa104; AYKYQvJv109; AeKeQeJe104; ARKSQaJ2104.
Una escalera de color corresponde a cinco cartas del mismo palo en secuencia, como 9v8¥7v6¥5¥ 0 QéJ+104948¢.

Péquer

El poquer es una mano de cinco cartas compuesta por las cuatro cartas del mismo valor mas una carta no relacionada, como JYJaJeJa5&.
Cuanto mas alto sea el valor, mejor es la mano. Por ejemplo, una mano con cuatro reyes le gana a otra con cuatro jotas.

Full

Tres cartas de un mismo valor y una pareja de otro valor constituyen un full (full house, en la terminologia inglesa). El valor de un full esta
determinado por el grupo de tres cartas, no por la pareja. Una mano como 9¥94945&5& se llama “full de nueves con cincos”.

Color

Un color corresponde a cinco cartas cualquiera del mismo palo (las cartas no son secuenciales; si formaran una secuencia, se trataria de
una escalera de color). Si hay mas de un color, la mano ganadora es determinada por el orden de valor de la carta o cartas mas altas. Por
ejemplo, un color compuesto de AYQYJY6¥5¥ se considera mas alto que A%QéJa4&3%.

Escalera

Cinco cartas consecutivas, no del mismo palo, conforman una escalera. Si en la confrontacion se muestra mas de una escalera, la carta
mas alta en la secuencia determina la mano ganadora. Por ejemplo, una escalera compuesta de J¥10494847#& superara a otra formada por
0484746454,



Excalera rgal du color

o
&
€3

=
m

2]
=
Lo
=

SOTA DIEZ

Escalera de color

3 4 5 6 7

o | L ] |t ] ) oo | | ol

TRES CLIATRL CINCD SHIS SIETE
Pliguar

8 8 8 A

AIEAIE AR K

OCHO GLHO OCHO| | OCHO Af
Full

o R (3] (3| [3

@ L\E LA AER.4

-]
m
=
=
=
w
=
"
L
=
m
w

|
g
|

o
|
2
ai:&l

P

&

o

;:-%-m]
Ebmlé
L= -3
=z

:“"‘
=

= ey
n'o

|
:

Al
e
+

|
+a
-!-ﬂl

REINA REINA REIMA CINCD SIETE
Dable pareja
* -

4
=
-
w
=1
2

|

R ——.

A A 4 9
o||a]|]|®
AS AS CLIAT JE

.30 1o

i
=
=1
o

TRD| | NUEW!

Figura 1-1: Manos en valor descendente, con la escalera real de color como la mejor mano

Trio

Tres cartas del mismo valor, junto con dos cartas no relacionadas, se denominan frio. Una mano de 848v84Ke4# seria un “trio de ochos”.

Doble pareja

Dos cartas de igual valor con otras dos cartas del mismo valor y una quinta carta no relacionada reciben el nombre de doble pareja. El valor
mas alto determina qué mano de doble pareja es superior. En el caso de que dos jugadores muestren doble pareja y ambos tengan la
misma pareja, el valor de la segunda pareja determina el ganador. Si ambos jugadores tienen exactamente las mismas dobles parejas,
entonces el valor de la carta secundaria (la no relacionada) determina la mano ganadora. Si la mano es idéntica, los jugadores se reparten
el bote. Por ejemplo, QeQv84844# (“reinas y ochos”) es superior a QaQe5454K¢ (“reinas y cincos”).

Pareja

Se compone de dos cartas de un mismo valor y tres cartas no relacionadas. Si dos jugadores tienen la misma pareja, el valor de las cartas
secundarias define el ganador.

Carta mayor

Corresponde a cinco cartas no relacionadas. Cuando ningun jugador tiene una pareja, el orden de valor de las cartas no relacionadas
establece la mano ganadora. Por ejemplo, si David tiene A-Q-9-6-3 y Adriana tiene A-J-10-3-2, gana David porque A-Q tiene un valor
superior al de A-J.

Manos bajas

En juegos de bote dividido, como Omaha Hi/Lo, se lleva la mitad del bote la mejor mano baja compuesta de cinco cartas no relacionadas
con valor de 8 o menos. Una mano como 7&6¥443¢A% le gana a 74645¥34A¢, pero pierde frente a 7449392&As,

Para determinar la mejor mano baja se requiere un poco de practica, pero si siempre empieza con la mas alta de las cartas



bajas y continda en orden descendente, no se equivocara.

Apuestas

Sin las apuestas, el poquer seria simplemente un juego de azar determinado sélo por la suerte, y la mejor mano siempre ganaria. La
apuesta es la esencia del péquer y el objetivo del juego es minimizar las pérdidas cuando se tiene una mano mediocre y elevar las
ganancias al maximo cuando se tiene una mano buena.

En cada ronda de apuestas se requiere que el jugador que actua primero pase o apueste. Cada jugador a la izquierda del jugador que
actua primero puede pasar o apostar si nadie mas ha apostado. Quien apuesta primero hace la apuesta de apertura. Si se ha hecho una
apuesta, los otros jugadores pueden retirarse, igualar o subir.

Cuando un jugador se retira, pierde las fichas que ha puesto en el bote y no participa mas en la mano. Después de la ronda final de
apuestas, la confrontacion (showdown) entre los jugadores todavia activos define quién gana la mano.

Las distintas variantes del juego tienen tipos especfficos de apuestas:

« En unjuego de limite fijo (fixed limit), nadie puede apostar o elevar la apuesta mas que un nimero predeterminado de fichas. Sin
embargo, este limite por lo general varia segun la ronda del juego. Asi pues, un juego de 10 €- 20 € significa que las primeras dos
rondas de apuestas tienen un limite de 10 €, mientras que en las Ultimas dos se permiten incrementos de 20 €. En Texas Hold’em,
con cuatro rondas de apuestas, los limites de las apuestas casi siempre se doblan en la tercera ronda.

» En un juego con limite del bote (o pot limit), las apuestas o las subidas sélo tienen como limite la cantidad de dinero que haya en el
bote en el momento en que se realiza la apuesta. Un jugador que sube la apuesta puede contar su igualada como parte del bote.
Por ejemplo, si hay 10 € en el bote y alguien apuesta 10 €, un jugador que sube puede igualar esa apuesta, con lo que el bote
queda en 30 €, y luego subir por el importe del bote completo. Si hace esto, el bote tendra 60 €.

« En unjuego sin limite (no limit), un jugador puede apostar o subir en cualquier cantidad de fichas que tenga en frente suyo en
cualquier momento.

En la mayoria de los juegos con limite se permite una apuesta y tres subidas por ronda.

Reglas del juego

Llamense reglas, convenciones o etiqueta de poquer, las siguientes son algunas pautas comunes a todas las modalidades del juego, sobre
todo cuando la partida tiene lugar en clubes o casinos. Aunque puede haber algunas variaciones menores segun el lugar, en muchos
casinos de cartas procuran seguir una serie uniforme de normas.

Apostar todo

Si un jugador no tiene suficiente dinero para cubrir las apuestas y las subidas, se dice que va all-in (apuesta todo), y s6lo compite por la
parte del bote que cubre su dinero. Otros jugadores activos en la mano pueden hacer apuestas, pero esas apuestas constituyen un bote al
margen. Cuando finaliza la mano, se define primero el bote al margen, y luego el bote principal. El jugador que va all-in no puede ganar el
bote al margen, pues no invirtié dinero en él, pero si se puede llevar el bote principal. Puede comprar mas fichas o poner en la mesa mas
dinero entre mano y mano.

Pocas de las cosas que se ven en las peliculas del Oeste suceden en los casinos o salones de poquer. Los jugadores no abandonan el
juego en la mitad de una mano para ir a buscar el titulo de propiedad de su rancho con el fin de cubrir con él una apuesta. No se puede
sacar a alguien de un bote simplemente apostando mas dinero del que él tiene frente a si. El jugador que tiene una provision limitada de
fichas va all-in, al igualar con lo que le queda de fichas. Si pierde el jugador que apuesta todo, entonces compra mas fichas o abandona el
juego.

No igualar y subir (string raise) en un movimiento doble
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-En las peliculas del Oeste, alguien siempre esta diciendo “...&sa es una apuesta grande, vaquero. Igualo sus veinte”, al tiempo
que toma otras fichas de su pila y, con la mirada fija para causar efecto, agrega arrastrando las palabras: “...jy subo cuarenta!” Por
draméatica que parezca esa accion, no la vera nunca en una partida de poquer de verdad. Igualar una apuesta para enseguida tomar otras
fichas y anunciar una subida se denomina string raise. No se permite. Con seguridad alguien gritaria: “jString raise!” El crupier entonces le
informaria a quien quiere subir la apuesta que se produjo un string raise y que por lo tanto debe retirar el aumento y limitarse a igualar. Ahora
bien, si alguno grita “jstring raise!’ y alguien dice “esta bien, acepto el aumento”, tenga la seguridad de que su mano afronta problemas...



igraves problemas!
La regla del string raise impide que un jugador analice las reacciones de sus oponentes mientras pone las fichas en el bote, para enseguida
decidir que sube la apuesta si cree que tiene una mejor mano.

Terminologia de las apuestas

A continuacion presentamos algunos téminos que describen la accion desamollada durante una partida de poquer:

* Apuesta: La apuesta de una determinada cantidad de dinero que hace un jugador en una partida de poquer. Las apuestas se pueden hacer con linites fijos (limit), como 3 €y 6 €. El
limite del bote (o pot linit) es otra modalidad de apuesta, en la que un jugador puede apostar cualquier cantidad hasta el importe total que tiene el bote en ess momento. En el
p()quelr s)'n limite se pemite a los oponentes apostar cualquier cantidad de dinero que tengan frente a ellos (para mayor informacion sobre apuestas, vea la seccion “Apuedas’ en este
capitulo).

* Apuesta ciega (blind): Una apuesta que obligatoriamente tiene que hacer uno o masjugadores antes de que se repartan las cartas. La apuesta ciega cumple la funcién de la apuesta

obligatoria. El requerimiento de hacer una apuesta ciega rota en la mesa de mano en mano, de modo que |a obligacion de efectuar esta apuesta vaya pasando de uné'ugador a otro.

Las apuestas ciegas son usuales en el Texas Holdem y en el Omaha. En cas todos IosH'uegos de casino hay dos ciegas una ciega grande y una ciega pequefa. Estas ciegas se

consderan vivas, lo cual significa que losjugadores que realizan la apuesta ciega tienen [a posibilidad de subila cuando les vuelva a tocar el tumo.

* Apuesta obligatoria (ante): La suma smbdlica de dinero que aporta cada jugador antes de que se repartan las cartas. Estas apuestas iniciales se utilizan en el 7 Card Stud y en
muchas otras variedades del juego.

* Igualar: Igualar la apuesta poniendo esa misma cantidad de dinero en el bote.

* Pasar: Es el equivalente de una apuesta de cero. Cuando pasa, el jugador conserva el derecho de igualar cualquier apuesta hecha por un oponente que actie después de él, o
incluso la puede subir. Pero s alguien ya ha apostado cuando le Ilega el tumo de actuar, ya no puede pasar y sdlo podra retirarse, igualar o subir la apuesta.

* Pasar en falso: Pasar y luego subir s uno de sus oponentes apuesta. Esto generalmente se hace para atrapar a losjugadores en una o dos apuestas, cuando el que lo hace tiene una
mano muy buena.

* Retirarse: Optar por no igualar o subir una apuesta. Al retirarse, el jugador renuncia a participar en el bote.

* Subir: Aumentar la apuesta con una suma igual a la de su oponente, o con una suma mayor s el juego es con limite del bote o sin limite.

Coémo subir una apuesta

Si quiere subir una apuesta, simplemente diga “subo”. Enseguida, tome de sumontén la cantidad requerida de fichas. Si quiere que sus
actos anuncien su intencion, por lo general se pone en el bote la cantidad correcta de fichas y se realiza todo en un solo movimiento. De lo
contrario... es un string raise.

No salpicar

Evite salpicar el bote: no arroje las fichas al centro de la mesa para que se mezclen con las demas. Mas bien, apile ordenadamente sus
fichas sobre la mesa, a unos cuarenta y cinco centimetros frente a usted. El crupier las arrastrara hasta el bote cuando se haya completado
la accion en esa ronda de apuestas.

Si es la primera vez que acude a una sala de juego publica, informeselo al crupier para que le ayude con la mecanica de la partida. Al cabo
de unas cuantas sesiones ya estara familiarizado con la mayoria de los procedimientos. Muy pronto también usted se sentira como un
cliente habitual.

Proteger la mano; las cartas hablan
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En un casino, a diferencia de muchas partidas domésticas, usted es siempre responsable de sumano. Si la arroja al mazo de
descartes, sumano queda inservible y no podra ganar. La regla en todas las salas de juego es que /as cartas hablan: su mano vale lo que
valen las cartas que tiene. Los crupiers, sin embargo, pueden cometer errores. Si cree que sumano es la mejor, descubrala y aninciela al
resto de jugadores. Ponga sus cartas a mitad de camino entre sus fichas y el bote, sin soltarlas, mientras el crupier define el resultado.

Si no esta seguro de que sumano es la mejor, descubra todas las cartas al finalizar la mano y permita que el crupier la lea. Si esta enun
club de pdéquer o un casino y existe duda o debate, incluso si la mano ya finalizo, las camaras de seguridad del local pueden revisar las
manos que se descubrieron con el fin de determinar el ganador.

Table stakes

Casi todos los juegos, incluidos la mayoria de los juegos de casino, son table stakes. Esto significa que los jugadores no pueden agregar
fichas o dinero a la cantidad que tienen delante mientras se esta jugando la mano. Si un jugador se queda sin dinero durante la mano, sélo
podra competir por la fraccion del bote que cubran sus apuestas. No puede sacar mas dinero de la cartera, como si es posible hacer en una
partida casera. Desde luego, si puede agregar mas dinero a su banca entre una mano y otra.

Tiempo

Cuando no esté seguro de algo, lo mejor es pedir “jtiempo!” Esto congela la accion. Asi podra pedir que le aclaren sus dudas antes de
actuar. La etiqueta del péquer sugiere que no se debe abusar de este privilegio, sobre todo si se trata de una partida en la que se cobra una
tarifa por sentarse a la mesa. Los jugadores por lo general quieren un juego rapido y eficiente, con el menor nimero posible de
interrupciones.



Barajas y crupiers

Los crupiers (fambién conocidos como dealers) y las barajas por lo general se rotan cada media hora. Ademas, los jugadores que no estan
contentos con sus cartas tienden a exclamar “jcambio de baraja!” En casi todos los salones de juego permiten el cambio después de que
una baraja se ha utilizado durante una ronda completa.

Aspectos sutiles: etiqueta

Las reglas y la etiqueta del péquer ayudan a mantener agil y ordenado el juego. Estas convenciones forman parte del juego, tanto como las
cartas mismas. De hecho, al jugar al poquer de casino por primera vez, es posible que le tome mas tiempo acostumbrarse a la etiqueta que

al juego en si.

!

No olvide los siguientes aspectos del protocolo del poquer:

« Actuile cuando sea su turno: Se espera que cada jugador actie cuando sea su turno a medida que el juego procede alrededor de
la mesa, en el sentido de las agujas del reloj. Si alguien apuesta y usted decide descartar su mano, espere a que le llegue el turno
de actuar. Actuar a destiempo no sélo es descortés, sino que le puede dar una importante ventaja a uno de sus rivales. Si esa
persona sabe que usted se va a retirar, le sera mas facil hacer un farol y eso seria injusto con los demas jugadores. En el poquer,
como en casi todo, se considera cortés esperar el turno.

Mantenga sus cartas a la vista: Con el fin de mantener la integridad del juego, es importante que los participantes mantengan sus
cartas a la vista cuando se juega una mano. La mejor manera de proteger una mano es mantenerla sobre la mesa y mirar las cartas
ocultandolas con las manos y levantando una punta para mirarlas. En una variedad como el Texas Hold’em, en la que los jugadores
solo tienen dos cartas delante de si, se acostumbra dejarlas sobre la mesa después de haberlas mirado, y poner una ficha encima
de ellas. Eso le indica al crupier que su mano sigue activa.

No hable sobre su mano durante el juego: Hablar sobre su mano con otros, incluso si se ha retirado y ya no compite por ese
bote, podria revelar informacion que le podria dar una ventaja injusta a otro jugador. Si quiere conversar con un vecino sobre su
mano, espere hasta que ésta haya terminado.

« Dé propina: Esta es una practica habitual: dar una propina al crupier cuando se gana el bote. En los casinos de péquer, las
propinas constituyen una parte apreciable del ingreso de los crupiers. La cantidad a la que ascienda el bote y los limites de las
apuestas del juego por lo general determinan el importe de la propina. Si usted es principiante en péquer de casino, observe cémo
actian los demas jugadores de la mesa.

¢, Como seran sus rivales?

Los tipos de jugadores con quienes compartira la mesa en una sala de péquer variaran segun los limites del juego. Si esta participando en
juegos de limites bajos, no va a codearse con el mas reciente campeon de las Series Mundiales de Poquer, los mejores jugadores de
cartas de la localidad o las leyendas del juego. Aunque hay muchas maneras de clasificar a los oponentes, la forma mas facil es agruparlos
en cuatro tipos: jugadores ocasionales, jugadores habituales, jugadores profesionales y jugadores pagados.

Jugadores ocasionales

A los jugadores ocasionales les encanta el juego pero, hasta cierto punto, no les importa ganar o perder. Juegan por diversion. Hacerlo no
pasa de ser una aficién y, por mucho que pierdan, el poquer es menos costoso que criar caballos o restaurar automaéviles clasicos, por
mencionar algunos de los cientos de hobbies que devoran dinero.

Si usted no puede ganarle a una mesa llena de este tipo de rivales, mas vale que busque algo mejor que hacer en su tiempo libre. Sin
embargo, nadie reconocera abiertamente que es un jugador esporadico. Si alguien lo admite, cuidado. Lo mas probable es que no lo sea, y
queda advertido: preste atencion cuando le suba una apuesta.

Jugadores habituales

Los jugadores habituales pueden ser de muchos tipos. Se incluyen jubilados, amas de casa, estudiantes, gente sin horario laboral fijo,
crupiers que juegan antes o después de su turno y casi cualquier otra persona que se imagine. Algunos participan a menudo en partidas
grandes. Dé por hecho que todos los jugadores habituales con quienes juegue tienen mas experiencia que usted. Incluso si usted es un
buen jugador pero apenas esta haciendo el transito de las partidas caseras al péquer de casino, ellos seguramente le ganaran durante un
tiempo. Al finy al cabo, estan en forma. Usted, en cambio, esta en la etapa de entrenamiento y necesitara algo de tiempo para adaptarse a
este entorno completamente nuevo.



Los jugadores habituales y los jugadores ocasionales constituyen el grueso de los devotos del poquer. Algunos son buenos, la mayoria no,
pero juegan con regularidad.

Jugadores profesionales

En casi todas las partidas grandes encontrara jugadores profesionales y semiprofesionales. En términos generales, estos jugadores no
participan en juegos con limites inferiores a 10 €-20 €. Aunque a un jugador profesional le seria mas facil ganar en partidas con limites de
apuestas mas bajos, no podria ganarse la vida con partidas de 2 €-4 €. En las mesas de limites mas bajos usted estara compitiendo con
jugadores habituales u ocasionales, no con profesionales. Pero cuando avance a limites mas altos, posiblemente se topara con algunas
personas que se ganan la vida total o parcialmente jugando al péquer.

Jugadores pagados

Los jugadores pagados (props) juegan con dinero propio pero el club les paga un salario para que ayuden a iniciar o a mantener partidas.
Por lo general los encontrara bien avanzada la noche, en momentos en que el club esta intentando mantener a la gente jugando, y temprano
por la mafiana, cuando el club esta procurando iniciar nuevas partidas.

La vida de un jugador pagado puede ser dificil. No siempre es un lecho de rosas participar en juegos sin suficientes personas o en partidas
que pugnan por despegar. Si un cliente quiere su puesto, el jugador pagado tiene que cedérselo, a menudo cuando el juego apenas esta
empezando a rendir fruto. Los jugadores pagados por lo general juegan mejor que la mayoria de los jugadores habituales, pero no tan bien
como los profesionales. Su rasgo caracteristico es que tienden a ser conservadores.

Muchos recién llegados a los salones de péquer entran en panico cuando hay en su mesa un jugador pagado. Como recibe del casino una
remuneracion, los demas suelen creer que tiene una gran ventaja. Eso no es cierto. Ellos apuestan su propio dinero, y siempre y cuando
sean confiables y mantengan una banca activa, al club le importa muy poco si ganan o pierden. Sospecho que, si hubiera la posibilidad de
escoger, en la sala de juegos preferirian emplear a un jugador débil en vez de uno fuerte, simplemente porque el débil apuesta mas. De
hecho, el jugador pagado ideal seria un jugador malo con una personalidad ganadora y una banca ilimitada.

Jugar en un casino

El pdquer de casino es muy diferente de las partidas domeésticas tipicas. Aunque el pdquer en casa se caracteriza por la camaraderia y las
variantes poco habituales del juego, existen muchas razones por las cuales vale la pena jugar en una sala de juegos publica. El principal
factor es que siempre hay una partida en curso; de hecho, con frecuencia hay muchas partidas activas las veinticuatro horas del dia, siete
dias a la semana.

Otra ventaja importante de las salas de juego publicas, sobre todo en los clubes de pdquer de gran tamario ubicados en nlcleos urbanos, es
la seguridad que ofrecen. En estos lugares tienen crupiers profesionales, personal propio y videos de seguridad similares a los de cualquier
casino de Las Vegas, con el fin de garantizar la buena marcha de las partidas. Como la gente circula por los salones con grandes sumas de
dinero, alli hay mas guardias de seguridad que en los bancos. Las zonas de aparcamiento estan bien iluminadas y vigiladas, lo que evita
crimenes y delitos. Como en la mayoria de los clubes grandes ofrecen cambio de cheques, cajas de seguridad y cajeros automaticos, no
hay necesidad de llevar en el bolsillo sumas elevadas de dinero. También se pueden utilizar los bancos de jugadores disponibles en
muchos de estos clubes. Aunque no manejan cheques, funcionan como cuentas bancarias convencionales salvo por el hecho de que se
encuentran ubicados en un casino. Es posible depositar o sacar dinero cuando se requiera.

En una sala de cartas publica nunca se siente presion para quedarse. A nadie le importa si uno abandona el juego tras haber ganado. Por lo
general, alguien mas esta esperando para ocupar la vacante. Sin embargo, hay que pagar para jugar. Cuesta mas jugar en un casino que en
casa, donde lo Unico que paga es el coste de los alimentos y las bebidas.

En los casinos existe la posibilidad de elegir la modalidad de juego. Si no le apetece una partida de Omaha Hi/Lo, puede decantarse por el
Texas Hold’em o el Stud. Si en sumesa hay jugadores débiles, los puede castigar continuamente. En las partidas caseras, los jugadores
débiles terminan por convertirse en ex jugadores si no logran ganar al menos de vez en cuando.

Descubrira que el ritmo de una partida de casino es mas rapido que el de la mayoria de las partidas domésticas. Los crupiers de los
casinos procuran mantener un ritmo agil. Si usted esta jugando en una partida en la que se paga cada determinado tiempo, abonara la
misma tarifa por media hora de juego, independientemente de cuantas manos se repartan. Por consiguiente, los crupiers actian con
eficiencia y se espera que los jugadores tomen decisiones rapidas.

En las partidas en casa usted probablemente hace cosas que no puede hacer en un salén de juegos. Nadie mira las cartas que se
descartan. El crupier se ocupa exclusivamente de la baraja. Uno juega sin la ayuda del vecino.

Coémo entrar en una partida

Al entrar en una sala de juegos de cartas, posiblemente vea una pizarra blanca llena de iniciales de jugadores. Estas iniciales aparecen
debajo de las partidas disponibles. Por ejemplo, si entra en un casino grande, tal vez vea que hay siete jugadores antes que usted
esperando una partida de Texas Hold’em 2 €- 4 €. Indique sus iniciales a la persona que se ocupa de la pizarra y digale en qué partidas
quiere participar. Podria decir: “Mis iniciales son ABC. Pongame en las partidas Texas Hold'em 2 €-4 €, 3€-6 €y5€-10€,en Stud 5€-10 €



y en Omaha Hi/Lo 4 €-8 €".

Eso es todo. Sencillisimo. Sus iniciales figuraran en la pizarra para cada una de las partidas que solicitd, y lo llamaran a medida que se
liberen puestos. Si la lista de la pizarra correspondiente a una determinada partida particular es tan larga que el club inicia otra, el
encargado la anunciara e ira llamando a los jugadores en el orden en que aparecen en la lista. Cuando escuche sus iniciales, vaya a la
mesa y tome uno de los asientos vacios. Ya esta dentro de la partida.

En algunas salas de juego no utilizan pizarra. En ese caso, simplemente dé al encargado sus iniciales o sunombre y hagale saber en qué
partidas quiere participar. En las salas pequefias, donde s6lo hay una o dos mesas, preguntele al crupier si hay un puesto disponible o si
hay una lista de espera.

Comprar fichas

Cuando se siente para comenzar la partida, el crupier o el supervisor le preguntaran cuanto quiere en fichas. Cada juego tiene una cantidad
minima. Entregue su dinero al supervisor y él lo canjeara por fichas. En los casinos grandes hay empleados encargados de esta tarea; uno
de ellos tomara su dinero y le anunciara a la mesa que “el puesto cinco (o el que ocupe) esta jugando con 200 € detras”, por ejemplo. Eso
significa que compro6 200 € y que ya le van a entregar las fichas. Puede jugar esa mano, aunque todavia no hayan llegado las fichas. El
crupier le prestara algunas o mantendra el calculo de cuanto le debe usted al bote. Sus fichas probablemente lleguen cuando termine la
primera mano.

Mas razones para jugar al péquer de casino

* Jugar en un casino sin duda ofrece mas ventajas que Hugar en casa: s obtiene en el juego mas variedad, seguridad y eficiencia. Si nunca antes ha jugado al péquer en un casino y
quiere intentarlo, las siguientes son otras razones por las cuales vale |a pena:

* Incluso las partidas mas rudas tienen un aspecto social: ricos, pobres, jovenes, viejos, estudiantes, ejecutivos, estrellas de cine, amas de casa; gente de todas las razas, colores y
credos... a todos los puede encontrar en el casino.

« Si adquiere habilidad, tendra una aficion rentable. El golf, el tenisy la navegacion a vela cuestan dinero, mientras que milesde personas ganan dinero jugando al péquer.

Barajar y repartir

Quiza no lo haya notado, pero en un casino el acto de barajar es mucho mas riguroso que en una partida con crupiers aficionados. Los
jugadores domeésticos no suelen conocer la mecénica de una buena barajada y muchos no tienen la destreza manual requerida para realizar
el procedimiento. Los crupiers bien entrenados de los casinos toman la baraja de manera tal que las cartas estén de cara a los jugadores, y
a menudo las mezclan antes sobre la mesa. Luego viene un procedimiento de cuatro pasos: barajar, barajar, mezclar y barajar. Finalmente,
el crupier corta la baraja y reparte. El procedimiento es eficiente y rapido, y esta disefiado de modo que no se ve ninguna carta durante todo
el proceso.

En qué se diferencia el péquer de casino de los juegos domeésticos

Si ha observado algunas partidas en un club de cartas mientras espera un puesto libre, habra notado que los jugadores no juegan tantas
manos como lo hacen en las partidas amistosas que se disputan en casa. Aunque en éstas Ultimas casi nunca hay un acuerdo explicito de
jugar todas las manos, debido al ambiente de camaraderia que las distingue, muchos jugadores simplemente juegan muchas manos. Eso
no sucede en un casino. Los jugadores son mas selectivos. No obstante, los principales errores que cometen casi todos es jugar
demasiadas manos e igualar en rondas iniciales de apuestas cuando han debido retirarse.

Mas selectivas que las partidas domésticas

Las partidas de limite bajo en las salas, aunque mas selectivas que las disputadas en casa, son, sin embargo, demasiado
indiscriminadas. En las partidas selectivas tienden a entrar en los botes los jugadores con las manos mas fuertes, mientras que en las
partidas no selectivas entran mas jugadores de los que en realidad deberian entrar. Si usted simplemente juega en estos juegos de limite
bajo mejores cartas iniciales que sus oponentes, lo normal es que sea un favorito (favorecido para ganar dinero en el largo plazo).

Sin embargo, no sera favorito desde el comienzo en cualquier partida. Como le tomara algo de tiempo familiarizarse con el juego de salon,
contemple seriamente la posibilidad de empezar con partidas de limites muy bajos. Con seguridad le tocara pagar por las lecciones
aprendidas las primeras cinco o diez veces que juegue en una sala de juegos publica, y no hay motivo para pagar por ellas mas de lo
necesario.

Si pasa de las partidas amistosas en casa al juego en una sala de poquer, en especial si esta acostumbrado al tipo de juego por diversion
en el que se apuesta el maximo, pronto se dara cuenta de que no puede jugar cada mano, o incluso no puede jugar muchas manos.
Necesita normas. Y esto es valido para todas las modalidades de poquer.



Los jugadores son mas precavidos

Bobby Baldwin, quien fue campedn mundial de péquer, hizo el siguiente comentario sobre sus dias iniciales en la mesa: “Divagaba por ahi,
tratando de decidir qué manos debia jugar, en qué manos debia subir la apuesta y cuales debia descartar”. Si no se tienen normas, dijo,
“hay que usar el 90 por ciento de la concentracién para decidir cada vez qué hacer con una mano. Toda esa energia mental se deberia
poder dedicar a estudiar a los oponentes y a tratar de descifrar los detalles que hacen esa mano ligeramente diferente de otras vistas
antes”.

El consejo de Baldwin es sucinto: “Nunca participe en un juego sin tener una serie preconcebida de pautas [normas iniciales] que le indiquen
cudles deben ser sus manos minimas para igualar y subir”.

De hecho, usted no esta obligado a jugar todas las manos que le repartan. Retirarse cuando tiene una mano débil y poco rentable a largo
plazo es la mejor opcion. Cada modalidad de pdquer tiene una serie de buenas manos y usted las ird descubriendo a medida que lea este
libro. Por ahora, basta con recordar que debe retirarse de mas manos de las que acabe jugando.

Las partidas son mas agiles

Es probable que las primeras veces que juegue en un casino lo sorprenda la velocidad de las partidas. Quizas también piense que los
jugadores de los casinos son mejores que sus oponentes en las partidas amistosas, pero después de familiarizarse con el entorno
descubrira que todos estan a la par. Casi ninguno de los jugadores de los casinos es un estudioso del juego. Los jugadores ocasionales
sélo quieren divertirse. Y la mayoria de los jugadores habituales, que tienen distintos niveles de habilidad, no se toman el trabajo de estudiar
el juego. Aunque muchos han estado jugando en salas de péquer desde hace afios, repiten los mismos errores una y otra vez.

Cuando juegue por primera vez en una sala publica, no se preocupe demasiado por el nivel de habilidad de sus oponentes. Si estudia y
juega, pronto se pondra a la par o los superara. Mediante la practica y el estudio frecuentes, usted podra mejorar a un ritmo mucho mas
rapido que el de ellos.

Consejos de Johnny Moss

“Para aprender cualquier juego, hay que buscar a los mejores jugadoresy jugar con ellos’.

“En una competicion que de otra forma resultaria igualada, la persona con mas concentracién cas sempre gana”.

“Si teme perder su dinero, no podra jugar para ganar”.

“Nadie gana todo el tiempo, de modo que cuando pierda tiene que aprender lo mas posible de la experiencia, y luego dejarla pasar. Olvidela”.

(Tomado de Johnny Moss: canpedn de canpeones, de Don Jenkins.)




Capitulo 2

Consideraciones estratégicas esenciales

En este capitulo
» Saber qué es y qué no es el poquer
 Entender los fundamentos del juego
» Obtener una perspectiva sobre la teoria de las probabilidades
* Examinar estrategias ganadoras

« Afrontar las malas rachas

Cualquier jugador de péquer necesita tener conocimientos estratégicos basicos. Si no tiene bases para decidir si debe igualar, retirarse,
subir o volver a subir, mas le valdria jugar a la loteria. Desde luego, ganara ocasionalmente, porque todo el mundo tiene suerte de vez en
cuando. Pero sin estrategia ni conocimientos, no ejercera ningun control sobre su destino con los naipes.

Si escogiera al azar cien jugadores de poquer y les preguntara cual es el objetivo del juego, seguramente la mayoria diria algo sobre ganar

La meta del poquer —ademas del placer de jugar— es ganar dinero, no botes. Si su meta fuera ganar el mayor nimero posible
de botes, seria facil cumplirla. Simplemente tendria que jugar todas las manos e igualar todas las apuestas y subirlas, hasta el amargo final.
Ganaria muchos botes. De hecho, ganaria todos los botes que permitieran sus cartas. Pero perderia dinero. Mucho dinero, y ademas,
rapidamente.

De modo que el objetivo del péquer es ganar dinero. Y eso significa temperar el entusiasmo con un poco de realismo, siendo selectivo enlo
que respecta a las manos que juegue. No es indispensable ir adelante con todas. Los mejores jugadores juegan relativamente pocas manos
pero, cuando entran en un bote porque las posibilidades estan a su favor, por lo general son agresivos y buscan elevar al maximo la
cantidad que ganan.

Esta es la esencia del poquer: cualquiera puede ganar a corto plazo, pero a largo plazo los mejores jugadores ganan mas dinero que sus
adversarios con las manos buenas, y pierden menos dinero que ellos con las manos débiles.

ity

Debido al factor de suerte a corto plazo que entrafia, el poquer es un juego en el que incluso los jugadores terriblemente malos
pueden disfrutar de noches ganadoras, y de hecho asi es. Esto no ocurre, sin embargo, en otros esfuerzos competitivos: la mayoria de
nosotros no tendria nada que hacer frente a un jugador profesional de baloncesto, ni contra un saque a 200 km/hora en un partido de tenis
del Grand Slam. Y sin embargo, casi todos pensamos que somos buenos jugadores de poquer.

Si se hiciera un sondeo en cualquier mesa de péquer, la mayoria de los presentes se definiria como bastante mejor jugador que el
promedio. Pero eso no es cierto. No puede ser. A largo plazo los buenos jugadores les ganan a los malos jugadores, aunque los malos
jugadores ganaran suficientes veces como para seguir insistiendo.

Esta mezcla sutil de habilidad y suerte equilibra el juego. Ese equilibrio también recompensa a los jugadores buenos y realistas que evallan
sus habilidades y las de sus rivales. Este capitulo le ayudara a desarrollar esas habilidades.

Qué es y qué no es el poquer



El pdquer no es un juego sino una variedad de juegos que emplea como elementos estratégicos y tacticos el valor de las manos, las
apuestas y el farol. En algunas modalidades, como el 7 Card Stud, el Texas Hold’em, el poquer de descarte de cinco cartas y el Omaha,
gana la mejor mano. ,Cual es la mejor mano? Cuanto mas inusual sea la mano, mas valdra. Asi pues, una escalera de color, que tiene
muchas menos probabilidades de completarse que un full, tiene un mayor valor. Por eso un trio le gana a la doble pareja, que a su vezle
gana a una pareja.

Si todo esto no basta para confundirlo, también hay juegos de botes divididos, en los que se reparten el bote la mano mas alta y la mano
mas baja. Para ello, la mano baja tiene que componerse de cinco cartas sin pareja con valor de 8 o menos. Si no hay una mano baja, la
mano alta se lleva la totalidad del bote.

Enlos casinos, el juego de bote dividido mas popular es el Omaha Hi/Lo.

Todos fuimos principiantes alguna vez

Al comienzo, todos fuimos malos jugadores: usted, yo, el tipo que se esta llevando todo el dinero en su mesa esta noche e incluso todo
jugador que alguna vez haya ganado las Series Mundiales de Pdquer. Todos fuimos malos. También los campeones. ¢ Talento innato?
Desde luego, lo tenian, fueron bendecidos con él, pero todos tuvieron que trabajar largo y duro para refinarlo.

De modo que no se lamente por su actual nivel de habilidad como jugador de poquer. Puede mejorar, y lo hara si esta dispuesto a pagar el
precio. Todo buen jugador de poquer ha estado en donde usted esta ahora, y ha mejorado. Ciertamente, algunos progresaron a zancadas,
mientras que otros fueron avanzando paso a paso, un paso después del otro, hasta alcanzar la meta.

Construir los cimientos primero...

Puede alcanzar sus metas en materia de péquer. Usted si tiene cierto potencial innato como jugador de poquer, y si le importa mucho ganar,
debe construir unos cimientos que le ayuden a desarrollar cuanto antes su potencial. Todos los que han progresado desde el nivel de
neofitos y jugadores competentes hasta el de expertos y superestrellas tienen un rasgo en comun: construyeron cimientos solidos, y esos
cimientos les permitieron extender las alas y volar.

Pero en el poquer, como en la vida misma, no se puede volar antes de haber construido los cimientos y haber alcanzado la
maestria en los aspectos basicos. Si todavia esta luchando con los rudimentos del juego, aun no esta listo para volar. Una vez que esos
fundamentos se graben en su conciencia y los pueda ejecutar instintivamente, entonces, y sélo entonces, podra pensar en desviarse de ellos
y mejorar.

Conceptos basicos

Sus primeros esfuerzos se deben concentrar en aprender los conceptos basicos del juego. Incluso si los entiende, este conocimiento se
debe aplicar continuamente. El conocimiento y las habilidades que componen la capacidad basica para jugar al poéquer no son una pildora
que se traga una sola vez: es preciso refinarlos continuamente.

Andrés Segovia, el mejor guitarrista clasico de su generacién, no pasaba la mayor parte de su tiempo de practica aprendiendo nuevas
piezas o ensayando el repertorio de un concierto. Segovia dedicaba el 75 por ciento de su tiempo de practica a los fundamentos, y lo hacia
a diario. Tendra que creernos: eso también es valido para el poquer.

Entender las apuestas ciegas y las apuestas obligatorias

Toda partida de pdquer empieza con una busqueda de apuestas obligatorias o ciegas. Una apuesta obligatoria, o ante, es una pequefia
fraccion de una apuesta que todos los jugadores ponen al comienzo de cada mano para alimentar el bote.

Una apuesta ciega es una apuesta que ponen uno o mas jugadores antes de que se repartan las cartas. En los juegos de tipo Stud, los
jugadores por lo general utilizan la apuesta obligatoria; en el Texas Hold’em y el Omaha, utilizan la apuesta ciega. Independientemente del
tipo de apuesta, en todo juego se necesita un dinero inicial para empezar la accion. Sin él, los jugadores podrian esperar todo el dia una
mano invencible antes de jugar por el bote.

Jugar por un bote vacio haria lenta y aburrida cualquier partida. Las apuestas ciegas y las obligatorias cumplen el propésito de atraer
jugadores, animandolos a participar en el bote porque hay un incentivo monetario.

Conocer a los rivales

Supongamos que esta jugando Texas Hold’em y le repartieron AYK¥, y sus oponentes son Ricardo y Barbara, dos jugadores que tienden a
igualar las apuestas con excesiva frecuencia.

“Estupendo”, piensa usted cuando mira el flop (las tres primeras cartas comunes) y ve J¥5¥9#. “Tengo posicion, dos cartas en la manga
mas altas que las de la mesa y un proyecto de color invencible”. Recuerda algo sobre el semifarol y sus probabilidades implicitas, y cuando



sus rivales pasan, usted apuesta. Ellos igualan su apuesta. El turn (la cuarta carta comun) es el 44, los otros pasany le toca a usted. Usted
apuesta, pensando que quizas con eso sus oponentes se retiren y usted gane el juego ya.

Quiza incluso usted tiene la mejor mano y podria ganar en una confrontacion inmediata. Tal vez un corazén —o un as o un rey— llegara en el
river (la quinta y dltima carta comun). Pero esta jugando con jugadores que duermen muy bien todas y cada una de las noches y que estan
firmemente convencidos de que nadie les roba nunca un bote.

El river no ayuda: sale 4%. Ricardo y Barbara vuelven a pasar. Usted todavia podria tener la mejor mano, si la muestra. Pero apuesta y le
igualan la apuesta, y pierde frente a Ricardo, que tiene 6-5 de distinto palo.

“¢ Qué salié mal?”, se pregunta. “Tenia la oportunidad perfecta para un semifarol”. Perfecta sélo desde la perspectiva de las cartas sobre la
mesa y de las que tenia en la mano. Pero no tenia nada de perfecta si hubiera considerado las caracteristicas de sus rivales. Su error fue
pensar Unicamente en las cartas al escoger su estrategia. El semifarol no funciona con los jugadores que siempre igualan la apuesta; hay
que mostrarles la mejor mano para quedarse con el dinero. Aunque usted no hubiera podido hacer nada para ganar ese bote, si hubiera
podido ahorrarse una apuesta en el river.

La estrategia en si no tenia nada de malo. Podria haber funcionado con las mismas cartas, si las de sus oponentes hubieran sido diferentes.
Para ganar en el pdquer, conocer a sus rivales es tan importante como entender los conceptos estratégicos.

La estrategia depende de las situaciones. Los jugadores habiles se dan cuenta de que tienen que estar atentos al conjunto, sin
descuidar los detalles. Entender los conceptos estratégicos es solo parte de la batalla. Es igualmente importante saber como y en qué
circunstancias aplicarlos. Si logra hacer esto, se habra convertido en un mejor jugador, y ademas mas creativo.

Prepararse para ganar

El éxito exige preparacion. El conocimiento, junto con la preparacion y la experiencia (y el talento innato que uno tenga), equivale al know

how: Eso se requiere para ser un jugador ganador.
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El primer paso para eliminar los malos habitos es hacerse responsable de uno mismo. Adopte la presuncion irrevocable de que
usted es responsable de lo que le suceda en la mesa de péquer. Si culpa de su suerte a otras fuerzas, estara negando su responsabilidad.

¢.Cuantos malos jugadores hacen falta para lograr una buena partida?

En una simulacién por ordenador se introdujeron los perfiles de nueve jugadores programados para actuar de la misma manera. Se dieron
instrucciones al ordenador para que simulara tres millones de manos de Texas Hold’em 20 €-40 €. A treinta manos por hora, 2.000 horas
por afo, eso equivalia a cincuenta afios jugando al poquer.

Después de todo ese tiempo, el ganador principal sélo logré una ventaja de 60.214 €, y el peor jugador perdi6 35.953 €. Puede parecer
mucho dinero, pero ese resultado, trasladado a otra escala de tiempo, nos hace ver que estamos hablando de unas ganancias casi
simbdlicas: 60 céntimos/hora para el mejor jugador y 35 céntimos/hora para el peor perdedor. Algo practicamente irrelevante.

El experimento se repitié con siete jugadores idénticos, pero modificando a los otros dos para que fueran deficientes en las decisiones que
tomaban durante las partidas: uno de ellos estaba programado para ser excesivamente selectivo y el otro estaba programado para ser muy
poco selectivo.

Los resultados: el Sr. Demasiado Selectivo perdié 3 millones, mientras que el Sr. Muy Poco Selectivo perdié casi 4 millones de euros. Los
otros siete jugadores, todos, salieron ganadores en esta partida: el que mas gand obtuvo 1,2 millones de euros, y el que menos gand obtuvo
casi 800.000 €.

Son resultados bastante significativos y muestran la importancia de afinar los criterios para definir cuales manos son buenas y cuales son
malas. Con solo incluir dos jugadores deficientes (y no jugaron tan mal, s6lo un poco menos bien que sus oponentes), el ganador principal
paso de 60 céntimos/hora a 12 €/hora: un incremento de veinte veces.

Estas simulaciones permiten inferir la importancia que tiene la seleccion de juegos para el éxito a largo plazo de un jugador ganador. ¢, Por
qué es tan importante? Porque cada decision subsiguiente que se toma en la mesa de juego tiene que ver unicamente con la mano que se
esta jugando. La seleccion de juegos, sin embargo, tiene implicaciones sobre cada mano que se decida jugar —o no jugar— en la mesa.

Algo de perspectiva en el péquer

En los dltimos afios se ha escrito mas sobre el pdquer que en toda la historia del juego. Por ello, una vez se haya propuesto alcanzar las
estrellas, tendra que decidir por dénde empezar. Si aspira a la maestria en el juego, el primer paso, y quizas el mas importante, es
desarrollar una perspectiva que le permita ubicar cada trozo de informacién, cada dato, cada hecho, en una estructura jerarquica. Al finy al
cabo, algunas cosas son mucho mas importantes que otras y mas vale que concentre sus esfuerzos en donde mas provecho rindan.



Por qué algunas tacticas son importantes y otras no

Imagine que le pudiéramos ensefiar una estratagema fabulosa que requiriera bastante estudio y practica para perfeccionarla, pero que una
vez aprendida, se pudiera utilizar para ganarle una apuesta extra a un oponente. ;Y qué tal que también le garantizaramos que la
estratagema fuera a prueba de fallos? 4 Le interesa el asunto?

Pero supongamos también que le dijéramos que esta tactica so6lo funciona en circunstancias muy especiales que ocurren mas o menos una
vez al afio. ¢ Aun asi querria invertir el tiempo que exigiria aprenderla? Lo mas probable es que no. Si bien su habilidad para ejecutar esta
maniobra podria darle fama de jugador duro, el hecho de que s6lo la pudiera utilizar una vez al afio la haria indtil. En el curso de un afio de
partidas, una apuesta extra no equivale a una montafa de fichas. Ni siquiera a un montoncito.

Decisiones frecuentes

Las oportunidades tacticas repetitivas son importantes. Incluso cuando la suma de dinero atribuible a una decision equivocada es pequeria,
si ese error se comete con frecuencia terminara por convertirse en una suma importante. Un buen ejemplo es defender siempre su ciega
pequeia en Texas Hold’em. En cada ronda tendra que decidir cuando lo hace. Si siempre la defiende, estara invirtiendo parte de una
apuesta en ocasiones en que no conviene hacerlo. Al cabo de un afio, esos errores suman.

Supongamos que esta jugando Texas Hold’em 10 €- 20 € con ciegas de 5 € y 10 € y decide defender siempre su ciega pequefia, incluso
cuando le reparten manos como 7¥2&. Para no complicarnos, supondremos que su ciega pequefia nunca se sube. Conbase enla
distribucién aleatoria de cartas, es probable que le repartan una mano inservible cerca de un tercio de las veces. A una tasa de treinta
manos por hora, le repartiran la ciega pequefia tres veces cada sesenta minutos. Si usted siempre iguala, terminara igualando una vez cada
hora cuando en realidad no ha debido hacerlo. Eso equivale a sélo 5 € por hora, pero después de 1.000 horas de poquer significa que
habra regalado 5.000 €. Eso suma, ¢,no le parece?

Decisiones costosas

Para jugar correctamente se requiere buen juicio, de aquél que se deriva de la experiencia, no de los libros. No importa cuan habil se acabe
volviendo un jugador, jamas llegara a tomar estas decisiones siempre de forma totalmente correcta. No se preocupe; eso no es importante.
Limitese a errar evitando cometer equivocaciones catastroficas, y estara bien encaminado.

Las decisiones que cuestan bastante dinero cuando se presentan, incluso si esto ocurre sélo esporadicamente, también son importantes. Si
no puede decidir si iguala la apuesta o se retira cuando ya todas las cartas estan repartidas y su oponente apuesta en un bote bastante
grande, ésa es una decisioén importante. Si comete un error al igualar una apuesta cuando ha debido retirarse y su oponente se lleva el bote,
€s0 es un error, aunque no critico, pues solo le cuesta una apuesta. Pero si usted se retira teniendo la mano ganadora, eso es un error
fundamental, pues su precio fue el bote entero.

Ahora bien, no le estamos aconsejando que iguale sobre la Ultima carta todas las veces que alguien apueste y usted no esté seguro de
tener la mejor mano. Pero decidir igualar en vez de retirarse no tiene que funcionar con demasiada frecuencia para ser un error de
apreciacion. Si el coste de una retirada equivocada es diez veces mas alto que el precio de una igualada equivocada, sélo tiene que
acertar ligeramente mas del 10 por ciento del tiempo para que valga la pena igualar.

Decisiones y acciones subsiguientes

Las decisiones también pueden ser importantes segun la posicion que ocupen en la jerarquia de decisiones. Las que vienen primero en una
larga secuencia de decisiones siempre son importantes, porque las decisiones subsiguientes se suelen basar en la decision inicial. Si
desde el inicio toma una decision incorrecta, corre el riesgo de que cada decision subsiguiente sea incorrecta, sin importar qué haga. Por
€es0, con cuales manos empieza en el poquer suele ser una decision mucho mas importante que la manera en que juegue en rondas futuras
de apuestas. Si adopta una filosofia de “cualquier carta puede ganar”, tendra que prepararse para un descalabro que incluso los mejores
jugadores no podrian superar en rondas posteriores.

La decision individual mas importante

Escoger el juego correcto es la decision mas importante que afrontara como jugador de péquer. Si elige el juego equivocado, lo
demas poco importara. Si elige el juego apropiado, quizas gane dinero en noches en que le esté tocando un reparto de cartas inferior al
promedio.

Normas de inicio

Después de que haya escogido el mejor juego y el mejor puesto disponible en la mesa (vea el recuadro “Obtener el mejor puesto de la
casa”), ¢,qué es lo mas importante para ganar? Las decisiones iniciales vaticinan las opciones siguientes, de modo que es decisivo
determinar con qué manos empezara (sus normas de inicio).



Es parte de la naturaleza humana querer sacar el mayor provecho posible del dinero, y los jugadores de poquer no son la excepcion. Hay
manos en las que el rendimiento sobre la inversion es positivo; hay otras que resultan costosas en el largo plazo. En el fragor de la batalla,
no hay tiempo de evaluar cabalmente una mano. Las decisiones se deben tomar mucho antes de sentarse a la mesa y, por ello, las reglas
son cruciales. Si incorpora a su juego soélidas normas de inicio, tendra ventaja sobre cualquier rival que no lo haya hecho,
independientemente de cuanto tiempo lleve él jugando o cuanta experiencia tenga en otras fases del juego.

Las normas de inicio también proporcionan un parametro para el desvio, pero sélo en las circunstancias adecuadas. Es imposible
reconocer —y aprovechar— esas circunstancias si no ha desarrollado normas ni las ha integrado sélidamente a su juego. Sélo cuando logre
esto podra detectar esas escasas excepciones en que es beneficioso apartarse de las normas.

Seleccion de la mano

La seleccién de la mano es una de las principales claves para ganar. Casi todos tendemos a jugar demasiadas manos, y no me refiero sélo
a los principiantes; algunos jugadores con muchos afios de experiencia siguen jugando demasiadas manos.

Alfiny al cabo, la mayoria de la gente juega por aficion; no se gana la vida jugando sino que lo hace para divertirse. Por mucho que quieran
convencer a todos de que su meta es ganar dinero, en realidad eso es secundario con respecto a su principal objetivo, que es pasarlo bien.
La diferencia entre un jugador que quiere divertirse y otro que juega para ganar dinero es que el primero buscara razones para jugar manos
marginales y para seguir jugandolas incluso si las rondas de apuestas subsiguientes encierran grandes peligros. El que juega por dinero
buscara razones para no jugar manos, evitara los peligros innecesarios y renunciara a las manos especulativas cuando la recompensa
potencial sea menor que los riesgos.

Ser agresivo, pero selectivo

Para ganar al poquer se requiere agresividad y selectividad. Todo buen jugador lo sabe y todo buen libro de péquer lo subraya. Si tiene
alguna duda, piense en la siguiente situacion. Imagine a alguien que iguala las apuestas en todas las manos, hasta el amargo final, a menos
que compruebe que las cartas sobre la mesa lo han derrotado. Sus oponentes pronto descubren que nunca compensa ir de farol con esa
persona. Desde luego, apostaran cada vez que tengan la mas minima ventaja, a sabiendas de que el otro igualara la apuesta aun con una
mano mala; estas apuestas de valor pronto dejaran a nuestro héroe sin banca.

Si la selectividad es tan necesaria, jqué decir de la agresividad? Piense en un jugador pasivo. Casi nunca apuesta a menos que tenga una
mano invencible, y ésas no se presentan con mucha frecuencia. Lo mas habitual es que participe soélo enlos botes en los que cree que tiene
la mejor mano. Incluso cuando uno esta seguro de que una mano es la mejor en un momento dado, es consciente de que podria ser
derrotado si faltan cartas por distribuir. Esto ocurre con mas frecuencia de lo que cree, y es imposible ganar al pdquer dandole al oponente
una carta gratuita. Si el otro tiene que seguir apostando para ganarle, hagale pagar el precio.

Paciencia

La paciencia tiene que ver con el mantra “sea agresivo pero selectivo” en lo que respecta a la selectividad. Aunque pocos jugadores
discuten la importancia de ser selectivos, la mayoria no lo son a la hora de decidir qué manos juegan. Al fin y al cabo, el poquer es divertido,
y casi todos los aficionados van a jugar, no a retirarse.

Cuando las cartas no son favorables, es muy facil arriesgarse a tentar la suerte con una mano marginal. Pero cuando se deja escapar una
buena mano, por lo general se paga un precio.

A veces todo depende de una simple decision: puede escoger que quiere divertirse mucho, hacer apuestas insensatas y pagar el precio
inevitable del placer, o puede decidir que desea buscar el éxito sistematico aplicando la paciencia requerida para conseguirlo.
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Las buenas partidas necesitan jugadores mediocres

¢Preferiria ser el mejor jugador del mundo en una mesa con los otros ocho mejores jugadores del mundo, o preferiria ser un buen jugador en una mesa llena de jugadores mediocres? Contra una
mesa de jugadores débiles ganaria mas dinero; de hecho, jganaria mucho masde lo que el campedn del mundo podria ganar en una competencia refiida!

La razén esla sguiente: cas todo el dinero que ganara provendra no de la genialidad de su juego sino de la ineptitud de sus oponentes. No importa que sea el mejor jugador del mundo; no sera
mucho mejor que quienes lo siguen en rango. Y sus contrincantes, todos excelentes jugadores, no le daran muchas posibilidades Por el contrario, los jugadores mediocres son otro asunto.
Ofrecen posibilidades enormes: igualan apuestas con manos débiles se quedan en el juego con la esperanza de recibir una carta milagrosa; creen que el poquer es como la loteria —pura
cuestion de suerte—y basta esperar un poco para que e nivele la suerte, incluida la propia; y su juego deficiente les cuesta mucho dinero.

La triste realidad es que los jugadores mediocres no se dan cuenta de cuanto dinero van tirando. La brecha entre un buen jugador y uno mediocre es infinitamente mayor que la brecha entre el
mejor jugador del mundo y un jugador excelente. El mitico jugador profesonal de poéquer —ése que usted quiere ser— puede Ilevare cien metros de ventaja al mejor jugador del mundo, pero
lessaca un kilémetro a los jugadores mediocres.

Posicion
En el péquer, la posicion equivale a poder. Casi siempre es ventajoso actuar después de haber podido ver qué hacen los oponentes. Las

acciones de ellos proporcionan pistas sobre el valor real o implicito de sus manos. Esto es valido en todo juego de poquer, y es
especialmente importante en los juegos de posicién fija, como el Texas Hold’em y el Omaha. En estos juegos la posicion es fija para toda la



mano, a diferencia del Stud, en el que puede variar de una ronda de apuestas a otra.

Afrontar las malas rachas

Desafortunadamente, ningun elixir magico elimina las fluctuaciones que todo el mundo experimenta en el péquer. Pero cuando uno ha sido
golpeado por las vicisitudes del destino, resulta de poco consuelo darse cuenta de que no es el Unico ser infeliz que se bambolea en el
mismo barco. Cuando todo parece perdido, conviene recordar que existen oportunidades en medio de la adversidad. De hecho, perder es
util para examinar y refinar el propio juego.
Afrontémoslo. La mayoria de los jugadores no pasan mucho tiempo examinando su actuacion mientras estan ganando. Es demasiado
divertido apilar las fichas y engolosinarse con el dinero que llega en abundancia. Pero cuando pierden, analizan cada decisiény se
preguntan cémo la hubieran podido mejorar. “ Qué hubiera podido hacer de otro modo?”, se preguntan una y otra vez. La derrota los
convierte en jugadores reflexivos, que buscan razones y estrategias que impidan la repeticion de ese tipo de pérdidas.
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Obtener el mejor puesto de la casa

Escoger el mejor puesto disponible depende de las caracteristicas de sus oponentes. Tenga en cuenta su edtilo de juego y nivel de experiencia.

Estos son lostipos de jugadores que conviene tener a la izquierda:

« Jugadorestimidos, con probabilidades de retirar sus manos s usted apuesta o sube.
« Jugadores que igualaran cada vez que usted apueste, pero que cas hunca subiran.
* Rivalesprevisbles.

Estos son lostipos de jugadores que conviene tener a la derecha:

» Jugadores muy agresivos, sobre todo los que suben con demasiada frecuencia.

* Oponentes habilesy duros.

* Jugadoresimprevisibles.

Si experimenta una racha perdedora...

Aunque no existen garantias contra las pérdidas futuras, recomendamos la siguiente accion al jugador que esta empantanado en
una racha perdedora: meta el cambio y disminuya la velocidad. Todos introducimos cambios durante una partida de péquer, a veces como
una estrategia consciente y a veces simplemente porque si.

Cuando esté perdiendo, considere la posibilidad de meter la palanca de cambios. A fondo. Es un momento propicio para conducir con
mucha traccién y poca velocidad; es un momento en el que conviene jugar unicamente las manos iniciales 6ptimas: no las manos iniciales
marginales, ni las buenas, ni siquiera las muy buenas, s6lo las mejores. Eso significa que estara descartando una mano tras otra, y se
requiere disciplina para hacerlo, sobre todo cuando algunas de esas manos hubieran ganado.

Cuando estan perdiendo, casi todos los jugadores buscan minimizar las fluctuaciones en su banca y ganar algunas veces. Reducir la
velocidad surte ese efecto, porque no estara jugando las manos de “casi triunfo” que normalmente jugaria. Al jugar manos con mayor
probabilidad de éxito, estara minimizando las fluctuaciones que se presentan con las manos especulativas. Desde luego, también estara
reduciendo su tasa de ganancia promedio por hora, pero vale la pena hacerlo porque sera menos probable que termine en una montafia
rusa. Podra ganar lo mismo, aunque tendra que pasar mas horas en la mesa de juego.

Reducir el objetivo de ataque

Reducir la velocidad también impide que sus oponentes lo pateen cuando esté hundido. Cuando va ganando, la imagen que usted proyecta
a los demas jugadores es muy diferente de la imagen que proyecta cuando va perdiendo. Si esta ganando, a veces puede hacer
impunemente un farol. Eso es mucho mas dificil de hacer cuando esta perdiendo. Al fin'y al cabo, sus oponentes lo han visto perder una
mano tras otra y creen que va a seguir perdiendo. Cuando usted apuesta, ellos igualan —o incluso suben— con manos que quizas habrian
retirado si usted hubiera estado ganando de manera estable.



Capitulo 3

7 Card Stud

En este capitulo

 Aprender sobre las apuestas obligatorias, el reparto y la estructura de apuestas
» Saber cuando quedarse y cuando retirarse

» Reconocer una mano ganadora

» Entender la importancia de las cartas vivas

* Examinar a fondo el 7 Card Stud

* Determinar las manos iniciales

» Continuar después de la tercera calle

El7 Card Stud es el mas popular de los juegos descubiertos, y lo ha sido desde que surgi6 en algin momento cercano a la Guerra Civil de
Estados Unidos. También hay variantes de seis y cinco cartas pero no son tan populares como la versién de siete cartas. Con tres cartas
cubiertas y cuatro descubiertas en poder de cada jugador al finalizar la mano, el 7 Card Stud combina algunas de las sorpresas del poquer
de descarte con bastante disponibilidad de informacion recogida de las cuatro cartas abiertas.

El juego tiene cinco rondas de apuestas que pueden crear botes muy grandes. Para ser habil en este juego, los jugadores necesitan tener
una mente alerta y muy buena retentiva. El jugador experto sabe relacionar cada una de las cartas de sumano, o las cartas visibles enla
mano de un oponente, con las cartas visibles antes pero ya retiradas, con el fin de calcular las probabilidades que tiene de completar su
mano, asi como las probabilidades que tiene un rival de haber completado ya la suya.

En el 7 Card Stud casi cualquier mano es posible. Es muy diferente de un juego como el Texas Hold’em, en donde no es posible un full o un
pdquer a menos que haya parejas en la mesa, y un color es imposible a menos que haya tres cartas del mismo palo en la mesa.

Con posibilidades casi infinitas, el 7 Card Stud se parece un poco a un rompecabezas. Hay que combinar el conocimiento de las cartas
expuestas y las descartadas con patrones anteriores de apuestas, con el fin de discernir la probabilidad de toda la variedad de manos que
su oponente podria tener.

Como hay cinco rondas de apuestas, competir por un bote puede ser bastante costoso, sobre todo si sumano es la segunda mejor.

Si nunca ha jugado 7 Card Stud

L sixg,

El 7 Card Stud exige paciencia. Como le reparten tres cartas desde el inicio —antes de la primera ronda de apuestas—, es

importante que esas cartas puedan combinarse bien antes de entrar en un bote. De hecho, la decision mas importante que tendra que

tomar en un juego de 7 Card Stud es si le conviene entrar en el bote en la fercera calle, que corresponde a la primera ronda de apuestas.
ey
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Ser un buen jugador de 7 Card Stud exige algo mas que habilidades técnicas. También se requiere fortaleza de caracter, determinacion y agallas.

* Tenga paciencia: En el péquer, el dinero fluye del jugador impaciente al paciente. Si no tiene paciencia nunca llegard a ser un buen jugador, por muchos conocimientos que
adquiera. El Stud esun juego de espera, que requiere la paciencia de un santo.

* Observe: Si no presta atencion a las cartas visbles, le serd muy dificil ganar sstematicamente. Si no esté consciente de las cartas descartadas, es muy facil perder dinero al apostar
con manos que probablemente no ganara.

« Acttie con decision. Juegue s6lo manos vivas: Esta habilidad se relaciona estrechamente con la necesdad de observar. No desperdicie su dinero en manos que tienen menos
probabilidades de lo que podria parecer.

* Estudie: Como descartard la mayoria de sus manos iniciales, tendrd bastante tiempo muerto que podré aprovechar observando a sus contrincantes. Estudie qué tipo de manos
acostumbran jugar. Observe susgestos. Vea s puede deducir algo de las cartas que tienen.

* Sea agresivo: No tema subir o incluso volver a subir si cree que tiene la mejor mano. Tampoco tema pasar en falso. Puede ser una buena manera de atrapar a sus oponentes cuando
tiene una mano poderosa.

* Actue con sensatez: No piense que debe jugar todas las manos que le repartan, pues ésa esla manera mas segura de perder el dinero que con tanto esfuerzo ha ganado. Recuerde
las bondades de retirarse. No tema renunciar a jugar su mano y esperar a que s |le presente una mejor oportunidad.

La siguiente decision critica es si debe seguir jugando en la tercera ronda de apuestas, denominada quinta calle. En los juegos con
apuestas de limite fijo, como 6 €-12 €, las apuestas se doblan en la quinta calle. En el 7 Card Stud rige un viejo lema: si iguala en la quinta
calle, continuara hasta la carta river (la Ultima carta).

Una mano de muestra

Enla figura 3-1 se aprecia una mano tipica de 7 Card Stud después de que se han repartido todas las cartas.
Al terminar la mano, cuando todas las cartas ya se han repartido, los resultados son los siguientes:

El jugador 1 tiene ahora un full de ases con cuatros. Es probable que suba.

El jugador 2 tiene un color de diamantes con un as como carta alta.

El jugador 3, que empezé con un prometedor proyecto de escalera, tiene dos parejas, de nueves y de ochos.
El jugador 4 tiene un full de reinas con jotas, pero perdera frente al full del jugador 1, que tiene mas valor.

El jugador 5 tiene un trio de cincos, la misma mano con la que empez6.

El jugador 6 tiene una escalera con el rey como carta mas alta.
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Figura 3-1: Una mano de 7 Card Stud. Las tres primeras cartas, de izquierda a derecha, se consideran la tercera calle, la siguiente carta
individual es la cuarta calle, y asi sucesivamente hasta la séptima calle

En el 7 Card Stud, cada jugador forma la mejor mano posible con cinco cartas, a partir de sus siete cartas. La mano mas alta de todas gana
(enla figura 3-1, el jugador 1 se lleva el bote).




Aunque la mayoria de los juegos de Stud no terminan con tantas manos buenas compitiendo por un bote, se puede ver coémo la mejor mano
cambia de una ronda de apuestas a la otra y cdmo un jugador puede completar la mano que espera, aunque no tenga posibilidades de
ganar.

Las apuestas obligatorias, el reparto y la estructura de apuestas

Antes de que se repartan las cartas, cada jugador aporta una apuesta obligatoria, o ante, que es una fraccion de una apuesta. Toda partida
de péquer empieza con apuestas obligatorias que alimentan el bote.

Enseguida, a los jugadores se les reparten dos cartas tapadas y una destapada. La carta expuesta mas baja debe hacer una pequefia
apuesta de un importe predeterminado con antelacién. Esta apuesta (y la persona que la hace) se denomina apertura (bring-in). Si dos o
mas jugadores tienen una carta expuesta del mismo rango, el factor determinante es el orden alfabético de los palos, eninglés: clubs,
tréboles; diamonds, diamantes; hearts, corazones; spades, picas.

Apostar

El jugador ubicado a la izquierda del jugador que hace la apertura tiene tres opciones: retirar la mano, igualar la apuesta de apertura o subir
a una apuesta completa. En un juego de 20 €-40 €, las apuestas obligatorias por lo general son de 3 € y las aperturas de 5 €. El jugador a la
izquierda del que hizo la apertura puede retirarse, igualar la apuesta de apertura de 5 € o elevar a 20 €, que constituye una apuesta
completa.

Si ese jugador se retira o iguala la apertura, el jugador a su izquierda tiene las mismas opciones. Tan pronto alguien sube a una apuesta
completa, los siguientes jugadores tendran que retirarse, igualar la apuesta completa o volver a subir.

Cuando se termina la ronda de apuestas, se reparte una segunda carta descubierta y empieza otra ronda. Esta vez, sin embargo, se
incrementa mediante apuestas completas. Acttia primero el jugador que tenga las cartas en la mesa (cartas descubiertas) de mayor valor.
El jugador que actua primero puede pasar (pasar en realidad significa no apostar nada) o apostar. Si un jugador tiene ante si una pareja
visible (denominada pareja abierta), ya sea que esté en sumano o en la de un oponente, en la mayoria de los casos tiene la opcion de
hacer una apuesta grande. Por ejemplo, en un juego de 20 €-40 €, las apuestas siguen en incrementos de 20 € en la cuarta calle, salvo
cuando hay una pareja abierta. (Si las primeras cartas que se repartieron descubiertas a Barbara en una partida de Stud 20 €-40 € fueron
una pareja de jotas, por ejemplo, entonces ella o cualquier otro participante en esa mano puede apostar 40 € en vezde 20 €.) Esta regla
permite que un jugador con una pareja abierta proteja su mano haciendo una apuesta mas grande.

Subir

En casi todos los casinos permiten subir las apuestas tres o cuatro veces por ronda de apuestas, excepto cuando solo dos jugadores
compiten por el bote. En ese caso, no se impone ningun limite a la cantidad de veces que se puede subir.

En Stud, el orden en el que acttan los jugadores (denominado posicion) esta determinado por las cartas que se muestran enla mesa 'y
puede variar de ronda en ronda. A excepcion de la primera ronda de apuestas en la tercera calle, en donde la carta de valor mas bajo tiene
que hacer la apuesta de apertura, quien tenga la mano mas alta en la mesa actua primero y tiene la opcidn de pasar o apostar.

La mano mas alta puede fluctuar entre el péquer (cuatro cartas de un mismo valor) y el trio (tres de un mismo valor), la doble pareja o la
pareja, o incluso la carta mas alta si no hay ninguna pareja expuesta.

Doblar apuestas

Las apuestas por lo general se doblan en la quinta calle, salvo en el caso de que en la cuarta calle haya un jugador que tenga una pareja. De
ser asi, cualquiera de los participantes en la mano tiene la opcion de hacer una apuesta doble y a los jugadores que siguen compitiendo por
el bote se les reparte otra carta descubierta. La sexta calle es igual. La Ultima carta, denominada séptima calle o river, se reparte tapada.
Con el river, los jugadores activos tienen una mano compuesta de tres cartas ocultas y cuatro expuestas. El jugador que actud primero enla
sexta calle también actia primero en la séptima calle.

Confrontacion

Si mas de un jugador esta activo cuando se han terminado las rondas de apuestas, los jugadores descubren sus manos, conformando la
mejor mano posible de cinco cartas a partir de las siete que tienen. La mejor mano gana en la confrontacion, o showdown (vea la figura 3-1).

Juegos con limite extendido

En muchas partidas de 7 Card Stud se utilizan limites extendidos en vez de limites fijos. En muchos casinos ofrecen partidas de 1 €-3€ 0 1
€-4 €. Estas partidas por lo general se juegan sin apuesta obligatoria. La carta baja se requiere para la apuesta de apertura de 1 €, y todas
las apuestas y los aumentos pueden ser en incrementos de 1 €-4 €, con la salvedad de que todos los aumentos sean por lo menos de la
misma cantidad de la apuesta anterior. Si un jugador apuesta 4 €, usted puede retirarse, igualar la apuesta de 4 € o elevar a 8 €.



Saber cuando continuar y cuando retirarse

El7 Card Stud exige mucha paciencia y una actitud alerta. La mayor parte del tiempo conviene descartar la mano en la tercera calle, ya sea
porque las cartas no ofrecen muchas posibilidades de ganar o porque parecen prometedoras pero en realidad no lo son pues las cartas
que se necesitan estan muertas (para mayores detalles sobre cartas muertas, vea la seccién titulada “La importancia de las cartas vivas” en
este capitulo).

¢ Qué tipos de manos tienen probabilidades de ganar?

Para ganar en el 7 Card Stud por lo general se requiere una mano bastante alta (usualmente doble pareja, con jotas o reinas como la pareja
alta). De hecho, si todos los jugadores en un juego con siete participantes continuaran hasta la confrontacion, la mano ganadora seria de
doble pareja, o mejor, en mas del 97 por ciento de las ocasiones. Sin embargo, incluso una doble pareja no garantiza el triunfo, pues en el
69 por ciento de los casos la mano ganadora seria de trio, o mejor, y en el 54 por ciento de las ocasiones seria de por lo menos una
escalera.

Una escalera es la mano ganadora media: la mitad de las veces la mano ganadora es una escalera o una mano mas alta, y la otra mitad
una mano mas baja se llevara el bote.

Si planea igualar en la tercera calle, necesitara una mano que tenga la posibilidad de mejorar para convertirse en una mano bastante alta.
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Como las escaleras y los colores por lo general sélo se forman en la sexta o séptima calle, conviene subir si tiene una pareja alta
(de 10 o mas). De hecho, si alguien mas ha subido la apuesta antes de que le llegue a usted el turno de actuar, no dude en volverla a subir,
siempre y cuando su pareja sea mas alta que la carta expuesta del otro. El hecho de subir su apuesta tiene como objetivo hacer que se
retiren las manos con proyectos para que su pareja alta se lleve el bote, sobre todo si mejora a trio o doble pareja.

Las parejas altas funcionan mejor contra pocos oponentes, mientras que las escaleras y los colores son manos que conviene jugar contra
cuatro contrincantes (o mas). Es importante darse cuenta de que las escaleras y los colores empiezan como proyectos de escaleras y
colores. Los proyectos son manos sin un valor inmediato y pocas veces se convierten en escaleras o colores completos. Pero estos
proyectos tienen el potencial de convertirse en manos muy altas, y quienes los tienen quieren que haya muchos oponentes que les paguen
cuando tengan la fortuna de completarlas.

La importancia de las cartas vivas

El Stud es un juego de cartas vivas. Si las cartas que usted necesita para mejorar su mano estan visibles en las manos de sus oponentes o
han sido descartadas por otros jugadores que se han retirado, significa que las cartas que necesita estan muertas. Pero si esas cartas no
estan visibles, sumano esta viva.
Muchos jugadores principiantes se sienten euféricos al ver una mano inicial con tres cartas del mismo palo. Pero antes de igualar
alegremente una apuesta en la tercera calle, mire bien cuantas cartas de su palo estan expuestas. Si no ve ninguna, tiene motivos para
sentirse feliz.
Pero si ve tres o mas de su palo en las manos de sus rivales, quizas el Unico curso de accion légico sea retirarse de esa mano y aguardar
con paciencia una mejor oportunidad.
Incluso si la siguiente carta que le reparten es la cuarta de su palo y no hay ninguna otra carta de ese palo expuesta, las probabilidades
siguen siendo 1.12 a 1 en contra de completar su color. Desde luego, si completa su color el bote le dara mas de 1.12 a 1, de modo que
vale la pena continuar el proyecto. Pero recuerde: incluso cuando empiece con cuatro cartas del mismo palo, sélo tendra un color el 47 por
ciento de las veces (el recuadro “Considere las probabilidades” ofrece mas estadisticas).
Si no completa el color en la quinta calle, las probabilidades de no lograrlo aumentan hasta 1.9 a 1, lo cual significa que tendra suerte sélo el
35 por ciento de las veces. Y si no forma el color en la sexta calle, las probabilidades en contra de que lo complete aumentana 4.1 a 1.
Faltando ya sélo una carta, tendra probabilidades de que le sonria la suerte s6lo un 20 por ciento de las veces.
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Considere las probabilidades

A continuacion presentamos algunas estadisticas de probabilidadesen el 7 Card Stud:

* 424 a 1: Las probabilidades en contra de que le repartan un trio (@ un promedio de treinta manos por hora, empezaria con un trio cada catorce horas, aproximadamente. jPor eso
duele tanto cuando le reparten una mano asi, y pierde!).

* 5 a 1: Las probabilidades en contra de que le repartan cualquier pareja en las primeras tres cartas.



*» 18 a 1: Las probabilidades en contra de que le repartan tres cartas del mismo palo.

+ 3.5 a 1: Las probabilidades en contra de completar un full s sus primeras cuatro cartasincluyen doble pareja.

* 6 a 1: Las probabilidades en contra de completar una escalera s sus primeras tres cartas son secuenciales

5 a 1: Las probabilidades en contra de completar un color s sus primeras tres cartas son del mismo palo.

* 1.2 a 1: Las probabilidades a favor de mejorar por lo menos a doble pareja s empieza con un proyecto de escalera de color como 104J¢Q¢.

*14a1:lLas pyobaltbilidades en contra de completar doble pareja s empieza con una pareja en las primeras tres cartas. Las probabilidades son 4.1 a 1 en contra de completar un trio o
una mano masalta.

* 1.1 a 1: Las probabilidades en contra de completar un color § empieza con tres cartas del mismo palo y le reparten una cuarta de ese palo en la sguiente ronda. Pero s no le sale
una cuarta carta de ese palo en la cuarta calle, jlas probabilidades en contra de completar ese color aumentana 2 a 1!

* 4 a 1: Las probabilidades en contra de completar un full s tiene un trio y otras tres cartas en la sexta calle.

Esto también es valido en los proyectos de escalera. Si sus primeras cuatro cartas son 9-10-J-Q, hay cuatro reyes y cuatro ochos que le
completarian la escalera. Pero si ya hay expuestos tres reyes y un ocho, las probabilidades de no lograrlo son considerablemente mas altas
y la suerte esta en su contra, por lo cual incluso las manos mas atractivas deben ser descartadas.

Las primeras tres cartas son cruciales

Enel 7 Card Stud son importantes las normas de inicio, al igual que en cualquier otra modalidad de péquer. Las primeras tres cartas que le
repartieron deben acoplarse entre sio contener una pareja alta para que valga la pena que continte jugando.

Posicion

La posicion (su ubicacién en la mesa y la manera en que esto afecta el orden de las apuestas) es importante en todas las modalidades de
poquer, y ser de los ultimos que apuestan constituye una gran ventaja. Sin embargo, a diferencia de juegos como el Texas Hold’em y el
Omaha, en donde la posicion es fija en todas las rondas de apuestas mientras se juega la mano, en el Stud puede variar. La carta expuesta
mas baja siempre actia primero en la ronda inicial de apuestas, pero de ahi en adelante actia primero la mano descubierta mas alta.
Como no hay ninguna garantia de que la mano descubierta mas alta en la cuarta calle sea la mas alta en la préxima ronda, el orden puede
variar de una ronda de apuestas a la siguiente.

Rondas de apuestas subsiguientes

Si decide continuar después de la tercera calle, su siguiente decision clave se presentara en la quinta calle, cuando los limites de apuestas
por lo general se doblan. Casi todos los expertos en 7 Card Stud le diran que si iguala en la quinta calle, es probable que se vea obligado a
seguir en el juego hasta que concluya la mano. Si sigue activo en la quinta calle, el bote suele ser lo bastante grande como para que valga la
pena continuar hasta el a veces amargo final. De hecho, incluso si sélo puede ganarle a un farol en el river le convendra igualar, por lo
general, si suoponente apuesta.

Si aprende a tomar buenas decisiones en la tercera y la quinta calle, lo mas probable es que gane con regularidad en la mayoria de las
partidas de limite bajo.

El 7 Card Stud en profundidad

El7 Card Stud es un juego de contrastes. Si empieza con una pareja alta, o una pareja media y dos cartas secundarias altas, le convendra
jugar contra unos pocos oponentes Unicamente, lo que podré lograr apostando, subiendo o volviendo a subir para sacar del juego las manos
en proyecto.

Si empieza con un proyecto de color o de escalera, le convendra tener muchos oponentes y completar su mano de la manera mas barata
posible. Si tiene la fortuna de que le salgan una o dos cartas atemorizantes, su rival tendra que admitir la posibilidad de que usted ya haya
completado sumano o de que la complete a la primera oportunidad. Si ése es el caso, tal vez su rival no quiera apostar una pareja alta
contra lo que parece ser una mano muy buena, como una escalera o un color.

Esa es la naturaleza del 7 Card Stud. Las parejas apuestan en las primeras rondas, intentando subir el coste para quienes juegan manos
con un proyecto especulativo, y los que juegan proyectos apuestan y suben mas tarde, si han tenido la suerte de completar sus manos.

Manos iniciales

La mayoria de las veces usted retirara su mano en la tercera calle. Por muchos deseos que tenga de participar y ganarse un par de botes, el
7 Card Stud es un juego de paciencia.

Si le gusta pescar desde tierra, sofiar despierto, meditar o practicar cualquier otro pasatiempo contemplativo, el 7 Card Stud es ideal para
usted. Pero si no tiene paciencia —o no puede aprender a tenerla—, esta modalidad de juego lo frustrara muchisimo.

Casi todos los jugadores pierden dinero porque creen que vale la pena jugar una o dos rondas mas para ver qué sucede. Esto por lo
general no so6lo se traduce en que se van quedando sin dinero, sino que el simple hecho de haber entrado en un bote con una mano inicial
menos que viable a menudo les tiende una trampa y los hace perder mas dinero aun.

Antes de comprometerse a jugar una mano, tiene que ser consciente de la fuerza de sus cartas en relacion con las cartas de sus oponentes,



las cartas expuestas sobre la mesa y el nUmero de jugadores a quienes corresponde actuar después de usted. De hecho, cuantos mas
jugadores puedan actuar después de usted, mas precavido debe ser.

Empezar con un trio

La mejor mano inicial es un trio (también conocido en la terminologia inglesa como frips). Pero no llega con frecuencia; puede esperar que
le repartan un trio sélo una de cada 425 veces. Si juega sesiones bastante prolongadas, las estadisticas indican que le repartiran un trio
cada dos dias, aproximadamente. Aunque es posible que le repartan un trio mas bajo que el de un oponente, las probabilidades de que eso
ocurra son muy escasas, Y si le reparten un trio, lo razonable es suponer que lleva la ventaja.

Podria ganar incluso si su juego no mejora. Aunque lo mas probable es que no complete un color o una escalera si empieza con un trio, las
probabilidades en contra de que mejore el juego son de solo 1.5 a 1. Cuando si mejora, es probable que se trate de un full o un péquer, y en
ese caso tendra grandes posibilidades de llevarse el bote.

Si le reparten un trio, sin duda llegara hasta el river, a menos que sea obvio que un rival lo ha superado. Sin embargo, eso no es frecuente.
Como le repartiran un trio sélo muy de vez en cuando, resulta frustrante subir la apuesta, sacar del juego a todos sus oponentes y ganar
unicamente las apuestas obligatorias. Dado que si le reparten un trio lleva indudablemente la delantera, puede darse el Iujo de igualar la
apuesta y darles a sus contrincantes un rayo de esperanza en la siguiente ronda.

El problema, desde luego, es que a uno de sus oponentes le llegue la carta que necesita para seguir en el juego y logre ganarle a usted con
una escalera o un color, si usted no ha tenido la suerte de mejorar. Si le sale un trio, lo mejor seria que uno de sus rivales subiera la apuesta
antes de que le llegue a usted el turno de actuar. Asi usted podria volver a subir, lo que por lo general sacaria del juego la mayoria de las
manos en proyecto.

Casi siempre que el bote se sube en la tercera calle, el jugador que sube tiene o bien una pareja alta, o una pareja mas modesta con un rey
0 un as como carta secundaria. Pero su trio le lleva bastante delantera a esa mano. Al fin'y al cabo, su oponente esta elevando la apuesta
para eliminar las manos en proyecto y abriga la esperanza de completar una doble pareja con el fin de llevarse el bote. No sabe que usted
ya le lleva ventaja, sin mencionar que usted también tiene buenas posibilidades de mejorar.

Su contrincante probablemente igualara su nueva subida y seguira igualando hasta el river, sobre todo si completa la doble pareja. Por lo
general sucede lo siguiente: al llevarse el bote, usted gana en la tercera calle tres apuestas pequenas, otra en la cuarta calle, y apuestas
dobladas en la quinta, sexta y séptima calles. Si esta jugando 10 €-20 €, su ganancia sera de 100 €, ademas de la apuesta de apertura y la
apuesta obligatoria. Si hizo caer en la trampa a uno o dos jugadores mas que también igualaron pero retiraron su mano en la quinta calle, su
ganancia superara los 150 €.

Parejas altas

Una pareja alta (10 o mas) por lo general se puede jugar, y casi siempre merece la pena subir la apuesta. La meta al subir apuestas es
limitar el campo de accion y hacer que resulte demasiado costoso que las manos en proyecto sigan jugando. Una sola pareja alta augura
mejores posibilidades en comparacién con un rival que tenga un proyecto de escalera o color. Sin embargo, contra dos 0 mas proyectos,

sus probabilidades seran menores.
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Siempre es mejor tener una pareja oculta (las dos cartas no expuestas) que tener oculta una de las cartas de su pareja y la otra
carta descubierta. Esto obedece a varias razones. Por un lado, engafia al oponente. Si él no puede ver su pareja —o incluso parte de ella—,
le sera dificil evaluar qué tan fuerte es su mano.

Si en la cuarta calle sale una pareja para su carta expuesta y usted actua agresivamente, su contrincante podria deducir que quizas usted
tiene un trio. Eso podria frenar la agresividad de su oponente y limitar la cantidad que usted puede ganar. Pero si su pareja esta oculta y la
cuarta calle le da un trio, nadie podra adivinar la fuerza de su mano antes de que usted haya tendido una trampa para que suban la apuesta
una o dos veces.

Las parejas altas juegan mejor contra uno o dos contrincantes y a veces pueden ganar sin mejorar la mano. Pero es mucho mejor completar

al menos doble pareja. Si esta jugando contra uno o dos oponentes, es probable que se imponga su doble pareja.

i i 3
LI N ¥

Dicho esto, conviene hacer una advertencia. Es muy importante no apostar su pareja contra una pareja mas alta, a menos que
tenga cargas vivas mas altas que la pareja que supuestamente tiene surival. Por ejemplo, si le repartieron JeAv/Je4, y la carta entrante de su
oponente es Q4, sumano mas probable si sigue jugando es una pareja de reinas (la barra diagonal indica que las dos cartas a la izquierda
se repartieron tapadas. La carta a la derecha de la barra se repartié descubierta).

Mientras su as siga vivo, podra jugar contra el oponente. Por un lado, es posible que él no tenga una pareja de reinas. Podria tener una
pareja oculta de nueves, en cuyo caso usted ya le lleva ventaja. Incluso si tiene reinas, usted podria recibir un as, u otra jota o incluso un rey.
El as le daria doble pareja, lo que probablemente le significaria una mano mas alta que la de surival, mientras que un trio de jotas le
representaria una clara ventaja.

Incluso un rey vivo en la cuarta calle le podria servir porque ofrece otra manera de completar una doble pareja mas alta que la de surival. En
ese caso su ventaja no seria tan grande, pero aun asile quedarian varias posibilidades de ganar.



Parejas bajas o medias

El hecho de tener una pareja de doses o una pareja mas alta no es tan importante como el hecho de que sus cartas secundarias tengan
mayor valor que el de la pareja de su contrincante. Si tiene cartas secundarias vivas de alto valor con una pareja baja, sus posibilidades de
ganar en realidad dependen de que empareje una de esas cartas secundarias; y los ases les ganan a las reinas, sin que importe el valor de
su segunda pareja.

Las parejas bajas o medias por lo general se encuentran nadando contra la corriente y necesitan emparejar alguna de esas cartas
secundarias altas con el fin de ganar. Mientras una pareja Unica de ases o reyes puede ganar una mano de Stud, sobre todo cuando se trata
de un mano a mano, ganar con una pareja de doses —o, para el caso, cualquier otra pareja baja— es casi milagroso; no sucede con mucha
frecuencia.

Jugar un proyecto de mano

Si le repartieron tres cartas del mismo palo o tres cartas con valores secuenciales, lo primero que debe hacer es observar si estan
disponibles las cartas que necesita (revise con atencion las cartas expuestas de su contrincante para verificar si ya se repartieron las cartas
que necesita). Si las cartas que necesita no estan visibles, por lo general puede tomar otra carta de la baraja.

Si observa que sus oponentes tienen mas de dos cartas del mismo palo suyo o tres cartas que pueden completar una escalera, no le
conviene seguir jugando. Sin embargo, si sus cartas estan vivas y puede ver otra carta sin que le cueste mucho, hagalo. Podria tener suerte
y obtener una cuarta carta de su palo, o podria emparejar una de sus cartas altas y asitener un par de alternativas distintas que le darian el
triunfo. Su color podria recuperarse si la quinta carta es del mismo palo, o podria mejorar a trio o a doble pareja.

Las manos en proyecto pueden ser seductoras porque ofrecen la promesa de convertirse en manos bastante altas. Sin embargo, los
jugadores habiles no se dejan seducir con facilidad y tienen la disciplina requerida para saber cuando descartar una mano en proyecto y
aguardar una mejor oportunidad para invertir su dinero.

Mas alla de la tercera calle

La cuarta calle es bastante rutinaria. Usted espera que su mano mejore y que sus oponentes no reciban las cartas que usted necesita, o una
carta que parezca mejorar sus manos.

Cuando un contrincante empareja su carta expuesta de tercera calle, es posible que haya completado un trio. Si eso sucede y la mano que
usted tiene no ha mejorado de modo apreciable, conviene tomarlo como una sefial de que debe retirarse.

La quinta calle es el momento de tomar otra decision importante. Aqui por lo general se doblan los limites de las apuestas. Si paga por una
carta en la quinta calle, casi siempre jugara su mano hasta el river, a menos que sea obvio, por las cartas en la mesa, que ya lo han
derrotado. No es raro que varios jugadores igualen en la tercera calle y vuelvan a igualar en la cuarta. Pero cuando llega la quinta calle,
suelen quedar en la mano sélo dos o tres jugadores.

A menudo se da la clasica confrontacién de una pareja alta —o doble pareja— contra un proyecto de escalera o color. Independientemente
de qué tipo de confrontacion parezca estar fraguandose, a menos que tenga una mano alta o un proyecto alto, lo mas probable es que en la
quinta calle usted retire muchas de las manos que en cierto momento consideré prometedoras.

De hecho, si retira demasiadas manos en la sexta calle, puede tener la seguridad de que esta cometiendo un error tanto en la quinta como

en la sexta calle.
e,

Si tiene la fortuna de completar lo que piensa que es la mejor mano en la sexta calle, proceda a apostar, o suba la apuesta si
otro jugador ya ha apostado. Recuerde, casi todos los jugadores seguiran hasta el river si ya igualaron en la quinta calle. Cuando se tiene
una mano alta, estas Ultimas rondas de apuestas son el momento indicado para apostar o subir. Al fin y al cabo, las buenas manos no llegan
con mucha frecuencia; cuando tenga una, querra sacarle el maximo partido posible en términos de dinero.

Cuando ya se han repartido todas las cartas

Si ha jugado su mano hasta el river, debe considerar la posibilidad de igualar cualquier apuesta, siempre y cuando tenga una mano que
pueda ganarle a un farol (suponiendo que usted esta en un mano a mano, o jugando contra un Unico oponente). En el 7 Card Stud los botes
pueden llegar a ser bastante grandes. Si su adversario tenia un proyecto que le fallo, la inica manera que tiene de llevarse el bote es hacer
un farol y esperar que usted retire sumano. Su rival no necesita tener éxito en esto con demasiada frecuencia para que la estrategia sea
correct?. Alfiny al cabo, sélo esta arriesgando una apuesta para tratar de llevarse un bote repleto de ellas.
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Como dominar una estrategia ganadora



Domine los siguientes elementos estratégicos para ganar:

* Si tiene una carta alta expuesta y nadie ha entrado en el bote en |a tercera calle cuando le llegue a usted el tumo de actuar, debe subir y tratar de robarse las apuestas obligatorias

* Este juego requiere una enorme dosis de paciencia, sobre todo en |a tercera calle. Si no tiene una pareja alta, cartas altas o un proyecto con cartas vivas, ahorre su dinero.

* Las manos en proyecto ofrecen grandes promesas. Pero para jugaras, sus cartas tienen que edtar vivas. Los proyectos también son mas factibles de jugar s sus cartasiniciales son
dle rango mas alto que cualquiera de las cartas visbles de sus oponentes. Esto le puede pemitir ganar, incluso S su proyecto fracasa pero tiene la fortuna de emparejar sus cartas
altas

* Una vez se hayan repartido todas las cartas y usted tenga un solo rival que apuesta, debe igualar s tiene cualquier mano lo bastante fuerte como para ganare a un farol.

* El 7 Card Stud exige mucho poder de observacién. No solo debe observar § esan vivas las cartas que necesita, sino que también debe mantenerse alerta con respecto a las cartas
que tienen mas probabilidades de mejorar la mano de su contrincante.

* La quinta calle, en donde se doblan los limites de las apuestas, es un momento de decisones importantes. Si usted compra una carta en la quinta calle, es probable que se haya
comprometido a jugar la mano hasta el final.

La mayor parte del tiempo usted estara igualando, a pesar de que sabe que va a perder (lo que se llama crying call) y que su contrincante le
mostrara una mano mejor. Pero de vez en cuando el farol funcionara y usted se llevara el bote. Y no es necesario triunfar con mucha
frecuencia con un farol para que sea una buena opcién.

El7 Card Stud es un juego complejo, que incluye varios elementos estratégicos. Vea el recuadro “Cémo dominar una estrategia ganadora”.



Capitulo 4

Texas Hold’em

En este capitulo
* Entender los fundamentos
* Profundizar un poco més
* Determinar las manos iniciales
» Comprender los pormenores al subir una apuesta
« Jugar el flop
« Jugar el tum
« Jugar el river
» Saber qué hacer si consigue completar su proyecto

» Hacer jugadas inteligentes cuando el bote crece

El Texas Hold’em es el juego mas popular en los casinos y salas de péquer. Aunque se requiere mucha habilidad para jugarlo con pericia,
se aprende con facilidad y engafa por su sencillez. Es sutil y complejo, y por lo general se juega con nueve o diez jugadores por mesa. Es
mas rapido y de mas accion que el Stud y las demas modalidades de péquer. También es el juego de pdquer que mas se ha expandido en
el mundo, y es el que se utiliza para definir al campedn en las Series Mundiales.

Reglas basicas

En Texas Hold’em se reparten dos cartas tapadas a cada jugador, y empieza una ronda de apuestas. En la primera ronda, los jugadores
pueden igualar o subir la apuesta ciega, o retirarse. En casi todos los casinos permiten una apuesta y tres o cuatro subidas por ronda de
apuestas, salvo por una excepcién: cuando solo dos jugadores compiten por el bote, no hay limites en cuanto al nimero permitido de
subidas.

Cuando se completa la primera ronda de apuestas, se destapan tres cartas comunes, denominadas el flop, en el centro de la mesa.
Enseguida viene una segunda ronda de apuestas. En ésta y en cada una de las rondas de apuestas, los jugadores pueden pasar si nadie
ha apostado cuando les llega el turno de actuar. Si no hay ninguna apuesta, un jugador puede pasar o apostar. Si hay apuesta, los jugadores
pueden retirarse, igualarla, subirla o volverla a subir.

A continuacion se descubre una cuarta carta comun, denominada tum. Se realiza otra ronda de apuestas. Luego se descubre en el centro
de la mesa la quinta y Ultima carta comin —conocida como river—, seguida por la Ultima ronda de apuestas. La mejor mano de poéquer de
cinco cartas que utilice cualquier combinacion de las dos cartas privadas y las cinco cartas comunes es la ganadora.

Eso es todo el juego. Sin embargo, en esta simplicidad hay una elegancia y una sofisticacién que convierten el Texas Hold’em enla
variedad mas popular de péquer en el mundo entero.

Apuestas ciegas

Antes de que se repartan las cartas, los primeros dos jugadores a la izquierda del crupier deben hacer apuestas ciegas, que se utilizan en
vez de las apuestas obliaatorias (ante) para estimular la accion (esos dos iuaadores hacen sus apuestas antes de ver cualquier carta v por



eso se les llama “ciegas”).
En un juego Texas Hold’em 10 €-20 €, las ciegas suelen ser de 5 € y 10 €. Cada ciega se considera viva. Como las ciegas representan una
primera apuesta obligada, los apostadores ciegos pueden subir (pero solo en la primera ronda) una vez las apuestas han circulado por la
mesa Y les llega nuevamente el turno de actuar.

A diferencia del Stud, en donde la posicién se determina segun las cartas expuestas de cada jugador, denominadas board, el jugador con el
boton (dealer button) — vea la seccion “Posicion, posicion y posicion’, mas adelante en este capitulo) actta de Cltimo en todas las rondas
de apuestas, a excepcién de la primera.

El Texas Hold’em en general

Aungue el Texas Hold’em es emocionante y divertido, es preciso saber “algo” del juego antes de lanzarse a apostar dinero, incluso si esta
jugando en la partida de limite mas bajo en la sala. Esta seccion ofrece algunos de esos “algos” que ojala nosotros hubiéramos sabido
cuando hicimos la transicion del 7 Card Stud al Texas Hold’em.

El Texas Hold’em soélo se parece al Stud. Se juega de manera diferente

Con un total de siete cartas, algunas de las cuales estan expuestas y las demas ocultas, el Texas Hold’em se parece al 7 Card Stud. Pero

Una diferencia importante es que el 71 por ciento de sumano se define en el flop. Como resultado, en el Texas Hold’em los
mejores valores se encuentran sobre la mesa: usted ve el 71 por ciento de su mano para una Unica ronda de apuestas.
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Para quedarse hasta el tum y el river es preciso tener una mano fuerte o un proyecto que augure una mano potencialmente
ganadora, o una buena razon para creer que sus apuestas en una ronda futura podrian forzar a sus oponentes a retirarse. Como so6lo se
reparten dos cartas adicionales después del flop, ademas del hecho de que todos los jugadores tienen acceso a las cinco cartas comunes,
hay menos drawouts en el Hold’em que en el Stud (un drawout ocurre cuando uno obtiene cartas que le mejoran la mano con relacién a la
del contrincante).

Ademas, como en el Texas Hold’em se utilizan cartas comunes expuestas en el centro de la mesa, que se combinan con dos cartas ocultas
en la mano de cada jugador para formar la mejor mano de péquer, es mas dificil para un rival mejorar su mano frente a un contrincante que
en una partida de Stud. Por ejemplo, si a usted le repartieron una pareja de jotas y su oponente tenia una pareja de nueves, la presencia de
una pareja de cincos en las cartas comunes les da a ambos dobles parejas. Pero usted sigue teniendo la mejor mano. A menos que uno de
esos cincos le ayude a un contrincante a completar una escalera, al Unico jugador que le ayudaria ese par de cincos seria a un adversario
que tuviera la suerte de tener en la mano otro cinco.

Las primeras dos cartas son cruciales

aﬁﬁ’ it

A menudo escuchara decir que dos cartas cualesquiera pueden ganar. Aunque eso es potencialmente cierto, no es suficiente.
La cruda verdad es ésta: aunque si pueden ganar, no ganaran tanto como para que valga la pena jugarlas. Ilgual que ocurre en todas las
demas modalidades del péquer, es necesario tener normas de inicio; a los jugadores que no las tienen no les suele ir muy bien (en el
capitulo 2 encontrara informacion detallada sobre las normas de inicio).

Posicion, posicion y posicion

Hay un dicho en el negocio de las fincas segun el cual las tres caracteristicas mas importantes de una propiedad son la ubicacion, la
ubicaciény la ubicacion. En el Texas Hold’em, las caracteristicas mas importantes del juego son posicion, posicion y posicion. El lugar que
se ocupa en la mesa (la posicion) es tan importante que a veces las dos cartas que se tienen y que no se pueden jugar con provecho en la
posicion inicial, o temprana, son cartas que posiblemente se puedan subir si a uno le corresponde actuar de Ultimo.

En un juego tipico de nueve jugadores, la posicidn inicial incluye las dos ciegas y los dos jugadores a la izquierda de éstas. Los jugadores
con los turnos quinto, sexto y séptimo estan en la posicion intermedia, y los jugadores con los turnos octavo y noveno estan en la posicion
final, o tardia.

Como en las partidas de casino hay crupiers (o dealers), se utiliza un pequefio disco, denominado botdn, para indicar qué jugador esta en
la posicion del boton. Ese jugador siempre actia de Ultimo. El boton rota por la mesa con cada mano que se reparte, en el sentido de las
agujas del relo;j.



El flop debe complementar su mano

Por muy atractivas que le parezcan sus primeras dos cartas, un flop desfavorable puede volverlas casi inttiles. Un concepto
clave es que el flop debe complementar sumano. Si el flop no refuerza su mano ni le ofrece un proyecto muy fuerte, por lo general conviene
retirarse.

Supongamos que usted iguald la primera ronda de apuestas con A¢J¢ y que el flop muestra Q¢5434. En este momento no tiene una mano
fuerte. Lo que tiene, sin embargo, es una mano con un potencial muy grande. Si aparece otro diamante en el {um o en el river, formara un
color. Y no cualquier color, sino el mejor color posible, pues el as que usted posee impide que uno de sus adversarios forme un color mas
alto.

Incluso si no completa un color sino que obtiene una jota o un as, eso podria bastar para llevarse el bote.

Después del flop

Como regla general, no debe continuar después del flop si no tiene una pareja fuerte y una carta secundaria (carta no emparejada) decente,
o un proyecto de escalera o color por lo menos con dos oponentes, para garantizar que el bote sea lo suficientemente grande como para
que valga la pena jugar.

Debido a las cartas comunes, a menudo los jugadores tienen manos iguales, salvo por su carta secundaria no emparejada. Cuando eso
sucede, el valor de la carta secundaria de cada jugador determina quién se lleva el bote en cuestion. Por eso a la mayoria de los jugadores
de Texas Hold’em les encanta que les repartan A-K (o Big Slick, como lo llaman los jugadores). Si el flop muestra un as o un rey, el jugador
que tiene un Big Slick tendra la pareja mas alta con la mejor carta secundaria posible.

La textura del juego —la agresividad o pasividad relativas que manifiesten los jugadores— también es importante para determinar si
conviene igualar o subir una apuesta. Pero sélo es posible sentir la textura del juego y descubrir como puede influir en las jugadas si esta
jugando en vivo. Cuando no se experimenta el juego en vivo, es mejor ser precavido.

El éxito en el Texas Hold’em exige paciencia, prestar mucha atencion a la posicion y ser consciente de que las buenas manos salen con
menos frecuencia que las mejores manos en el 7 Card Stud.

El Texas Hold’em en profundidad

En el péquer hay millones de posibles combinaciones de manos; en el Texas Hold’em, sin embargo, s6lo hay 169 combinaciones iniciales
de dos cartas. Esa cifra, desde luego, supone que una mano como K¢Q¢ es equivalente a otra con K&Q«. Si aparecieran tres diamantes
en el flop, las cartas K¢Q¢ serian mucho mas valiosas que K&Qs. Pero el futuro no se puede predecir ni controlar, y antes del flop el valor de
ambas manos es idéntico.

Cada una de estas 169 combinaciones iniciales Unicas pertenece a una de tan solo cinco categorias:

* Parejas.

+ Cartas conectadas.

« Cartas no conectadas (con brechas).

« Cartas conectadas del mismo palo.

+ Cartas no conectadas del mismo palo.

Eso es todo. Cinco categorias. Nada mas le debe preocupar.

Si no le reparten una pareja, sus cartas seran del mismo palo o de palos diferentes. También pueden estar conectadas (en orden
secuencial) o tener brechas (no conectadas). Por ejemplo, son conectores K-Q, 8-7 y 4-3. Las cartas no conectadas podrian tener entre
ellas brechas de varios nimeros, e incluirian manos como K-J (una brecha, con la Q ausente), 9-6 (dos brechas, con 7-8 ausentes) o0 9-3
(cinco brechas, con 4-5-6-7-8 ausentes).

Las brechas pequenas favorecen la escalera

Por lo general, cuanto mas pequefia sea la brecha, mas facil sera completar una escalera. Supongamos que usted tiene 10-6. Su Unica
posibilidad de formar una escalera es 9-8-7. Pero si tiene 10-9, puede completar la escalera con K-Q-J, Q-J-8, J-8-7 y 8-7-6.

Toda regla tiene sus excepciones. Una mano como A-K s6lo puede formar una escalera; necesita Q-J-10. Lo mismo ocurre con la mano A-
2; necesita combinarse con 5-4-3. Aunque las cartas estan conectadas, estas manos solo pueden formar una escalera porque se
encuentran en los extremos del espectro.



Hay otras excepciones, como una mano con K-Q, que s6lo de dos maneras puede formar una escalera: conectandose con A-J-10 o con J-
10-9; lo mismo sucede con 3-2. Los unicos otros conectores limitados son Q-J y 4-3. Estas dos combinaciones sélo tienen la posibilidad de
completar tres escaleras. La mano con Q-J requiere A-K-10, K-10-9 o 10-9-8. No hay una cuarta posibilidad porque después del as no hay
cabida para ofra carta. El 4-3 también esta constrefiido por la misma razon: después del as no se puede recurrir a otra carta. Pero todos los
demas conectores pueden formar escaleras de cuatro maneras, y eso constituye una enorme ventaja en comparacion con las cartas que
tienen brechas de una, dos o tres cartas.

A menos que tenga la fortuna de reunir cuatro cartas alrededor de una de sus cartas con brechas, no hay modo de que estas cartas formen
una escalera. Pero no se preocupe por eso: si sigue huestros consejos, casi nunca jugard manos que tengan cuatro brechas o mas, a
menos que sean del mismo palo; e incluso asi, solo lo hara en circunstancias muy favorables.

Cartas con brechas

Por lo general, las cartas con brechas no son tan valiosas como las cartas conectadas (o conectores) debido a que con ellas no es facil
completar escaleras. Pero si busca formar un color, las brechas no revisten la menor importancia; al fin y al cabo, un color formado con
Av6Y es igual de bueno que uno formado con A¥KY. Sin embargo, A-K es mas valioso, por otras razones. Supongamos que no logra
formar el color; puede, entonces, completar una escalera, cosa que no podria hacer con A-6 (a menos que en la mesa salgan las cuatro
cartas que requiere su escalera).

También podria ganar si sale un as o un rey. Con un as en el flop, habra completado una pareja de ases con un 6 como carta secundaria no
emparejada, y podria perder facilmente frente a un rival que tenga un as con un complemento mas alto. Pero cualquier pareja que usted
forme con la mano A-K seria la pareja mas alta con la mejor carta secundaria posible.

Actuar de ultimo constituye una gran ventaja

Actuar hacia el final en una mano representa una gran ventaja, pues cuando esta en posicion tardia uno se puede dar el lujo de ver el flop
con manos mas débiles. Si a usted le corresponde actuar de Ultimo, cuenta con la ventaja de saber cuantos adversarios siguen en el bote y
como actud cada uno de ellos en la ronda actual de apuestas. Es una ventaja importante, porque algunas manos iniciales se juegan mejor
contra bastantes oponentes, mientras que otras se juegan mejor contra menos jugadores.

En la posicion tardia también sabra cuales adversarios demuestran fuerza al igualar o subir apuestas. Cuanto mas tarde le corresponda
actuar, tendra a su disposicion mas informacién. Y el poquer es un juego de informacion; de informacion incompleta, cierto, pero de todos
modos es un juego de informacién.

Manos iniciales

Algunas manos iniciales son tan fuertes que se pueden jugar en cualquier posicidén. Estas manos no se presentan con mucha frecuencia
pero cuando se producen es probable, desde el comienzo, que se lleven el bote.
Recomendamos jugar en la posicion temprana cualquier pareja de sietes o mas, asi como las doce combinaciones del mismo palo y las
seis combinaciones de palos diferentes. Observe la siguiente tabla.
Manos propicias en posicion temprana
Parejas Sietes a ases
Del mismo palo Ases con un rey, una reina, una jota o un 10
Rey con unareina, unajota o un 10
Reina con una jotaoun 10
Jotaconun10oun9
10 conun9
) Ases con un rey, una reina, una jota o un 10
De palos diferentes
Reycon unareina o unajota
Cuando se actua de quinto, sexto o séptimo, se esta en la posicién intermedia y es posible jugar con tranquilidad parejas mas bajas como
los 6 ylos 5. También puede agregar a su repertorio de posibilidades diez combinaciones adicionales del mismo palo y otras cuatro
combinaciones de palos diferentes, si el bote no se ha subido.
Manos propicias en posicion intermedia
Parejas Cincos yseises
Ases conun9,8,706
Reyconun 9
Del mismo palo Reinaconun9oun8
Jotaconun 8
10 conun 8
9conun8
Reyconun 10
De palos diferentes Reina con una jota o un 10
Jota conun 10



Enla posicion tardia, tiene la ventaja de actuar de dltimo o de pentltimo. Como resultado, podra agregar una variedad de manos a su
arsenal. Sin embargo, la mayoria son “gangas” que s6lo se deben jugar si no se ha subido el bote. Ademas, debe tener suficiente disciplina
para renunciar a ellas si el flop muestra algo menos que una abundante cosecha de cartas amistosas.
Manos propicias en posicion tardia
Parejas Cuatros, treses ydoses
Asesconun5,4,302
Reyconun8,7,6,5,4,302
Jotaconun7
10 conun7
Del mismo palo 9conun706
8conun706
7conun605
6conun5
5conun4
Reyconun 9
Reina conun9
De palos diferentes Jotaconun9ug
10conun9u8
9conun8o7
8conun7
Si usted es novato en el juego, acostumbra jugar indiscriminadamente o esta convencido de que dos cartas cualesquiera pueden ganar,
quizas considere demasiado severas estas recomendaciones. Pero no lo son; de hecho, incluso son algo flexibles.
Una mano como K¥2¥, si bien se puede jugar en posicion tardia, es una excusa muy débil para una mano de Texas Hold’em. Si en el flop
sale un rey y hay alguna accién apreciable, es bastante evidente que alguien mas tiene un rey con una carta secundaria mas alta que la
suya. Si sale un 2, tiene garantizada la pareja mas baja en la mesa. Incluso si tiene una suerte increible y en el flop sale un color, no existe
garantia de que sea el mejor color. Probablemente el mejor flop que podria esperar seria algo como A¥2#24, que le daria trio de doses con
una carta secundaria fuerte. También tiene tres cartas para completar un color, y aunque no hay muchas probabilidades de conseguir otros
dos corazones, es una forma adicional de ganar. Los jugadores denominan esto un proyecto por la puerta trasera (backdoor). Mas
importante aun, un as en la mesa garantiza que los adversarios que tengan en la mano un as igualen una o dos veces.
Sin embargo, la mano K¥2¥ y muchas otras manos propicias para jugar en posicion tardia son vulnerables desde varias direcciones, y se
requiere cierta habilidad para navegar por las turbias aguas de un bote de Texas Hold’em en una canoa enclenque como ésta.

El arte de subir

Subir las apuestas le afiade interés al juego y aumenta el dinero en el bote. Subir es un acto de agresion y hace que todos se espabilen. Ya
sea que se trate de una subida o de una nueva subida, la emocién aumenta. A veces alguien subira la apuesta suya, y otras veces sera
usted quien suba la apuesta de otro jugador. Independientemente de quién suba, cada vez que se aumente una apuesta conviene prestar
mucha atencion.

Alguien sube la apuesta hecha por usted

Si alguien ha subido el bote antes de que le toque a usted el turno de actuar, es importante que se vuelva muy selectivo con las manos que
juegue. Los jugadores experimentados pueden subir con casi cualquier mano en la posicion tardia si lo Unico que hay en el bote son las

ciegas, pero si un jugador sube en una posicion temprana, presuma que tiene una buena mano y retire la suya a menos que sea muy fuerte.
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Recuerde que para igualar una subida necesita una mano mas fuerte que para iniciarla. Al fin y al cabo, si usted sube, sus
contrincantes podrian retirarse, permitiéndole que se lleve las ciegas por falta de adversarios. Pero si usted iguala una subida, debe
suponer que su contrincante tiene una mano fuerte y por lo general s6lo debe igualar si cree que sumano es mas fuerte aun.

Alguien sube después de que usted iguala

Cuando un adversario sube la apuesta después de que usted ha igualado, en esencia usted tendra que igualar la subida, ver el flop y
enseguida decidir cual es el mejor curso de accién. Pero cuando usted iguala y un tercer contrincante sube la apuesta y luego la vuelve a
subir, le conviene pensar seriamente en retirar sumano, a menos que ésta sea extremadamente fuerte.

Supongamos que usted igualé con una mano como 10¥9%. Solo por el hecho de que esta mano puede ser propicia para jugar en un juego
suave no significa que la debe jugar. En un juego con subidas frecuentes es posible que no sea una mano propicia, porque es especulativa.
La manera ideal de jugar esta mano es hacerlo en posicion tardia, con bastantes oponentes, en un bote que no haya sido elevado. En ese
caso vale la pena ensayar la mano; de todos modos queda la alternativa de abandonarla si el flop es desfavorable.



¢ Cuando debe subir?

El Texas Hold’em es un juego que requiere una actitud a la vez agresiva y selectiva. No se puede ganar a largo plazo igualando
pasivamente. Es preciso también iniciar subidas. Las siguientes son algunas manos en las que vale la pena subir:

» Siempre podra subir si tiene una pareja de ases, reyes, reinas, jotas y dieces. De hecho, si alguien ha subido antes de que le llegue
a usted el turno de actuar y tiene en la mano una pareja de ases, reyes o reinas, no lo dude y vuelva a subir. Lo mas probable es
que sumano sea la mejor. El hecho de volver a subir protege su mano al reducir el campo de accion, con lo cual se minimizan las
probabilidades de que alguien tenga suerte en el flop.

» También puede subir si tiene un as con un rey, una reina o una jota del mismo palo, o un rey y una reina del mismo palo. Si sus
cartas son de palos diferentes, puede subir si tiene un as con un rey o una reina, o un rey con una reina.

» Si esta en una posicion tardia y nadie ha igualado las ciegas, por lo general podra subir sin problemas si tiene una pareja
cualquiera, un as con cualquier carta secundaria o un rey con una reina, una jota, un 10 o un 9. Al subir la apuesta en esta situacion,
enrealidad esta esperando que las ciegas —que son, al fin y al cabo, manos aleatorias— se retiren. Pero incluso si juegan, es
probable que su as o su rey sean la mejor mano si nadie mejora la propia.

Jugar el flop

Los momentos decisivos se cristalizan en el tiempo, se congelan para siempre en la memoria y quedan impresos en la consciencia sin
posibilidad de olvido. Igual que la imagen de Neil Armstrong cuando pisé la Luna, esos momentos magicos inciden en la manera en que
usted percibe y valora el mundo que lo rodea.

El Texas Hold’em también tiene su momento decisivo, que es el flop (en la seccion “Reglas basicas” encontrara detalles sobre el flop). A
diferencia del 7 Card Stud, en donde las cartas que siguen después de la mano inicial se van mostrando una por una entre rondas de

apuestas, en el Texas Hold’em el flop muestra cinco séptimas partes de la mano.
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Las implicaciones de esta situacion son bastante claras: si el flop no complementa su mano, abandénela. Seguir jugando
después del flop es una manera segura de perder dinero. Después del flop se invierte la relacion entre las apuestas y las cartas que
vendran. jSeguir adelante supondria gastar el 83 por ciento del coste potencial de una mano en el 29 por ciento restante de las cartas!

Complemento o retirada

Complementar la mano o retirarse. Esta es la decision que debe tomar al jugar el flop. El flop complementa porque:
* Mejora su mano.
+ Ofrece un proyecto que si sale puede ser muy bueno.
- Tiene una pareja alta antes del flop.

Si no mejora a una mano alta o a un proyecto con muy buen potencial, lo mejor es retirarse, y mas vale hacerlo ya.

Flops que le van a encantar, flops para retirarse

Aungue la mayor parte del tiempo no le va a gustar el flop, a veces se presentan esas raras ocasiones en que se ajusta como un traje hecho
a la medida. Si tiene la suerte de lograr con el flop una escalera de color, un poéquer, un full o un color invencible (nut), su preocupacion
esencial no debe ser si va a ganar sino cuanto dinero podra sacarles a sus rivales.

Lo primero que debe hacer es examinar la textura del flop. Con base en el patrén de apuestas antes del flop, trate de determinar si uno o
mas contrincantes tienen una mano o un proyecto de mano que podria ser la segunda mejor después de la suya.

Veamos coémo manejar diferentes tipos de flops:

Flops adorables

- Escalera de color: Apueste la casa, la finca e hipoteque hasta el alma. Es dificil que pierda.

« Péquer: Si hay doble pareja en el centro de la mesa y usted tiene la mas baja de las dobles parejas, es posible —aunque muy
improbable— que pueda perder esa mano. Pero si sélo hay una pareja en el centro y usted tiene en la mano la otra pareja del
mismo valor, practicamente tiene un juego invencible. Sélo podra perder frente a una escalera de color o una escalera real de color,
a menos gque se abra otra carta comun y alguien mas tenga un pégquer de mas alto valor. Pero no tema; casi nunca perdera con una



mano asi.

* Full: Una mano excelente, pero antes de apostar la casa tendra que examinar el centro de la mesa para cerciorarse de que el suyo
es el mejor full posible. Pero no tema subir la apuesta cuando tenga un full; es muy probable que gane.

« Color invencible: Si tiene un color alto con as cuando todas las cartas ya se han repartido y no hay ninguna pareja en el centro de
la mesa —lo cual significa que es imposible un full o un péquer—, usted tiene la mejor mano posible. Siga apostando o subiendo y
no se detenga.

« Escalera invencible: Si tiene la escalera mas alta posible y no hay posibilidad de color o full, usted tiene la mejor mano, y punto.
Apueste y suba todo lo que quiera.

Flops agradables

+ Set en la mesa seguro: Si tiene la fortuna de tener 8484 y el flop es 8¥Ka2¢, habra completado con el flop un set (tres cartas del
mismo valor, de los cuales tiene en la mano dos), y no habra mucho que temer. No hay un proyecto de color o escalera, y cualquiera
que tenga en la mano unrey le va a pagar.

« Trios: Si tiene Av8a y el flop es 848474, tiene un trio. Si la pareja estuviera en su mano seria mejor, porque si alguien tiene 8-7,
completara un full. Pero eso no sucede con mucha frecuencia, de modo que apueste y suba siempre y cuando el centro de la mesa
no plantee una amenaza.

Flops buenos

+ Doble pareja: Si completa la doble pareja con el flop pero no es la mas alta, tiene una buena mano pero sigue siendo vulnerable.
Siga jugando, a menos que sea obvio que ya lo derrotaron.

« Pareja mas alta: En el Texas Hold’em muchos botes se ganan con una pareja, y esa pareja por lo general es la mas alta que haya.
Su preocupacién principal si tiene la pareja mas alta y un centro de mesa aparentemente seguro es determinar si su carta
secundaria es mas alta que la de su adversario.

» Overpair: Si la mesa tiene 8¥742# y usted tiene 104104, posee en la mano una pareja que es mas alta que la carta mas alta sobre
la mesa. En terminologia de poquer, eso se llama overpair. Es mejor que la pareja mas alta y por lo general vale la pena subir la
apuesta.

Flops peligrosos

- Carta secundaria problematica: Incluso si usted tiene la pareja mas alta, la fuerza de su mano dependera de su carta secundaria.
Es mucho mejor tener la pareja mas alta con un as como carta secundaria que con una carta secundaria mas deébil.

» Mesa del mismo palo: Los flops en los que todas las cartas son del mismo palo o estan en secuencia, como 10-9-8, son
peligrosos. Es posible que alguien ya haya completado una escalera o un color, e incluso si usted tuvo la suerte de completar un set
con el flop, va cuesta arriba y es posible que deba salir en la mesa una pareja —que le dé un full— para que pueda ganar. Con
pareja mas alta, o incluso con doble pareja, es mejor ser discreto cuando hay un flop del mismo palo o de cartas en secuencia.

Overcards

Una overcard es una carta mas alta que la carta mas alta en la mesa. ¢ Conviene jugar las overcards? Muchos de sus oponentes
probablemente igualen con una overcard. Supongamos que usted iguala antes del flop con K-J, tiene tres contrincantes y el flop es de 8-6-3
de palos diferentes. ; Qué debe hacer si alguien apuesta? ;Conviene igualar, con la esperanza de que la siguiente carta de la baraja sea un
rey o una jota — una de las seis cartas restantes en la baraja que presumiblemente le darian una mano ganadora? O es mejor retirarse y
espera: un flop que complemente su mano?
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Para tomar una buena decisidn es preciso conocer a sus rivales, asi como las manos que probablemente van a jugar. Luego, es
indispensable examinar el flop. ¢ Es el tipo de flop que tendera a ayudar a uno o mas jugadores? ¢ O es tanirregular que dificilmente sus
adversarios tendran cartas que formen pareja con él? También debe analizar cuantos contrincantes tiene. A mayor numero de rivales, mas
probabilidades habra de que el flop le ayude por lo menos a uno de ellos.

Si tiene dudas, es mejor pecar de cauteloso hasta que adquiera suficiente experiencia en el juego y pueda dominar este tipo de situaciones.



Proyecto de mano con el flop

Cuando el flop le ofrezca un color de cuatro cartas o una escalera de cuatro cartas, tendra que decidir si sigue con su proyecto de mano. A

Necesitara suficientes oponentes como para que el tamafio del bote compense las probabilidades matematicas en contra de
que usted complete la mano. ; Cuantos contrincantes necesita? Si tiene tres o mas, suele valer la pena seguir con su proyecto. Si tiene dos
cartas altas, como A-Q, es probable que lleve ventaja frente a un solo adversario, independientemente de que complete la mano. También
podria ganar emparejando cualquiera de sus cartas en el furm o el river. A veces so6lo dos cartas altas bastan para ganar en una
confrontacion.

Seis consejos para jugar con éxito en el flop

Los siguientes consejos le ayudaran a jugar con éxito en el flop:
« Si el flop no complementa su mano, cas sempre tendra que renunciar a ella. El flop define la mano.

* Cuando el flop le complemente una mano alta, déles a sus oponentes la oportunidad de formar la segunda mejor mano, pero evite darles més adelante una carta gratuita que le
podria ganar a usted.

« Si esnovato en el Texas Hold'em, esmejor ser prudente. Sale mas barato.
« Si tiene una mano con multiples posibilidades, juéguela rapido. Su valor es superior a las posibilidades de sus adversarios.
* Sea selectivo en las manos que planea jugar antesy despuésdel flop, pero sea agresivo cuando tenga una mano que lo merezca.

« Si con el flop tiene un proyecto de mano, manténgalo sempre y cuando el bote prometa una recompensa mayor que |as probabilidades en contra de completar su mano.

Posibilidades multiples

De vez en cuando tendra con el flop manos que ofrezcan muchas posibilidades. Supongamos que tiene 897¥ y que el flop es 7#6459. El
flop le ofrece una pareja, asi como un proyecto de escalera, y tiene potencial para formar otra mano por la puerta trasera, si completa un
color (vea la seccion “Manos iniciales” para mayor informacién sobre proyectos de puerta trasera).

Cuando el flop le da una mano con mas de una manera potencial de ganar, ésta es mas fuerte que cualquiera de los componentes
individuales. Es posible que su pareja gane por si sola. Sumano podria mejorar a trio o a doble pareja. Podria formar una escalera en el tum
o el river o un color si las siguientes dos cartas son ambas corazones.

Veamos otro ejemplo. Usted tiene AaJ# y el flop es A¥9#4&. Es probable que usted tenga la mejor mano y que pueda ganar incluso si no
mejora. También es posible que tenga suerte y convierta su buena mano en una mano excelente. Una jota le daria dos parejas, un as le daria
trio de ases, y cualquier trébol le daria un color invencible.

Con una mano tan prometedora, le conviene la accién. Aumente el bote apostando o subiendo. Y si cree que uno de sus rivales va a
apostar, puede intentar pasar en falso.

Jugar el turn

La carta turn es la cuarta carta que se reparte destapada y es comuin para todas las manos. Algunos expertos dicen que el turm se juega
solo. Aunque no se puede jugar el furn en piloto automatico, no conviene que se meta en muchos problemas a menos que ya haya cometido
el error de quedarse para el turn cuando no ha debido. Si ése es el caso, lamentablemente ya habra apostado un buen dinero a un caballo
cojo.

Gran parte del tiempo ni siquiera estara para el turm. Habra abandonado la mayoria de sus manos antes del flop y habra retirado otras al
comprobar que el flop no complementaba su mano. Si no hay una razon logica para estar en el bote cuando se reparta el tumn, ya ha debido
retirar su mano. Puede dilapidar su banca con mucha facilidad si hace una apuestita cada vez. Los malos jugadores hacen justamente eso:
igualar una apuesta mas, y luego otra. Aunque igualar una apuesta puede ser insignificante, si iguala muchas podria terminar arruinado.

Si ha llegado al turn debe tener una buena mano, un proyecto prometedor o la conviccion de que su farol se puede llevar el bote.
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Si tiene un proyecto de escalera de extremos abiertos o un proyecto de color y se enfrenta a dos 0 mas oponentes, lo mejor
suele ser igualar una apuesta en el tum. Sin embargo, si en la mesa hay una pareja y se han hecho una apuesta y una subida antes de su
turno, tenga cuidado. Podria estar enfrentandose a un full. De ser asi, de todos modos va a perder.

Tal vez se enfrente a un sef o a una doble pareja. Una vez mas, conocer a sus adversarios le ayudara a determinar qué cartas podrian tener.



Si esta jugando contra alguien que nunca sube con una mesa con tres cartas del mismo palo a menos que pueda ganarle a ese probable

Siete consejos utiles para mejorar su juego en el turn

* Aunque el tum no estan dificil de jugar como el flop, los siguientes consejos le seran Utiles para tomar buenas decisiones:
« Suba |a apuesta cuando tenga la doble pareja masalta en el tum, a menos que haya en la mesa tres cartas de un mismo palo u otra combinacion peligrosa.

« Si tiene un proyecto de escalera de extremos abiertos 0 un proyecto de color con dos 0 mas oponentes, iguale la apuesta en el tum. Sin embargo, s la mesa tiene parejasy hay frente
a usted una apuesta y una subida, tenga cuidado: podria estar enfrentandose a un full.

* Apueste o pase (planeando subir) cuando esté seguro de tener la mejor mano. Subalesel coste de |a salida a sus adversarios.

« Si tiene un proyecto, procure completar su mano de la forma menos costosa posible.

« Si tiene una mano con la cual igualaria, apostar —en vez de igualar—es una estrategia mejor s cree que existe la posbilidad de que su apuesta hara que su rival se retire.
* Pregte atencion a la posibilidad de iniciar un proyecto en el tum. Le podria pemitir seguir jugando una mano que de lo contrario abandonaria.

« “;Debo pasar en falso o0 apostar?”, es una pregunta que surge con frecuencia. A menos que crea que su contrincante va a apodtar y a igualar su subida, o mejor es apodtar.

Si el furn no ayudo6 y un jugador hizo una apuesta, no sélo ha subido el coste sino que también ha disminuido el nimero de rondas de
apuestas futuras. Tendra menos oportunidades de castigar a sus oponentes si completa sumano. Es mas, varios de ellos probablemente
también se retiraran en el fumn, dejandolo con menos contrincantes para castigar, si usted tiene suerte en el river.

¢ Debe seguir si tiene un proyecto?

Es una situacion comun tener con el flop un proyecto de color con cuatro cartas o un proyecto de escalera de extremos abiertos. Si es
relativamente barato, siempre se debe quedar para la carta del fumn, sobre todo cuando esté seguro de que, si la completa, la suya sera la
mejor mano. Pero la mayoria de las veces la carta del fum no le ayudara. Los jugadores lo llaman un stiff. Al fin y al cabo, si con el flop usted
tiene un proyecto de color con cuatro cartas, s6lo habra de su palo nueve cartas restantes en la baraja.

Incluso si no completa en el furm su escalera o su color, por lo general vale la pena ver la carta del river con la esperanza de que le mejore el
juego y pueda disfrutar de la recompensa.

¢ Debe pasar en falso o apostar?

Supongamos que le repartieron Q-J, en el flop formé un proyecto de escalera de extremos abiertos cuando aparecieron en la mesa 10-9-5,
y completd su mano cuando sali6 en el turn un 8. Si tiene mucha suerte, uno de sus oponentes tiene 7-6 o J-7 y completa una escalera mas
baja. Eso seria excelente, pues ese contrincante estaria jugando sin ninguna posibilidad de ganar, si tampoco hay posibilidades de color.
Si usted intenta pasar en falso y sus contrincantes igualan después de usted, eso le habra costado cierto dinero. ; Debe apostar, con miras
a que entre mas dinero en el bote? ; O quizas sea mejor pasar en falso e intentar buscar una recompensa mayor, sin olvidar que es posible
que no aumente el bote si todos sus adversarios también pasan?

Es hora de actuar como Sherlock Holmes y emprender un trabajo detectivesco de reconstruccion del juego en esa mano. ¢ Hubo mucha
accion antes del flop, lo que llevaria a pensar que sus oponentes tenian manos altas o parejas altas? ¢ Subieron en el flop, lo que sugeriria
que quiza estaban tratando de forzar el retiro de cualquier proyecto de escalera? ¢ 0 simplemente pasaron e igualaron, lo que sugeriria que
también estaban a la expectativa y ya completaron la mano, aunque es inferior a la suya?

Pero un rival que tenga una sola pareja alta también podria pasar, puesto que el furn mostréd posibilidades de escalera. Si cree que ése es
el caso, le conviene mas hacer una apuesta, pues el otro jugador puede igualar, aunque retiraria la mano si fuera quien apostara y usted
subiera.

Si su adversario también tiene un proyecto, tal vez usted podria pasar con la esperanza de que el otro intente llevarse el bote con un farol.
Otra posibilidad es que el jugador haya completado una escalera mas baja que la suya, y que apueste desde una posicion tardia. Si ése es
el caso, usted podra subir con la seguridad de que su oponente no retirara la mano, incluso si sospecha que usted tiene la escalera

invencible.
‘gﬁ"‘ LTS ‘;-_-'."Jt:,

L/ L/

En este caso, recordar cdmo se ha jugado la mano es mas importante que conocer las tendencias de sus oponentes. Si puede
deducir qué tipo de mano —o manos— tienen probablemente sus adversarios, podra decidir si conviene mas hacer una apuesta o intentar
pasar en falso. Recuerde, a menos que crea que su contrincante va a apostar y a igualar su subida, el mejor curso de accion es apostar.

Hacer farol en el turn

Supongamos que usted subio la apuesta con A-K antes del flop y luego apostd contra dos oponentes cuando el flop mostrd J-7-3. No cree
que tengan manos fuertes y sabe que son jugadores lo bastante sensatos como para retirarse si creen que han sido derrotados.



Como sus adversarios tienen que contemplar la posibilidad de que usted tenga un overpair (una pareja en la mano, mas alta que cualquiera
de las cartas en la mesa) o una jota con una buena carta secundaria, les seria dificil igualar con algo menos fuerte que una mano como J-8.
Desde luego, si ellos tienden a igualar, igualaran con casi cualquier mano, y usted debe intentar reconocer sus habitos para no tratar de
hacer farol con quienes nunca retiran una mano.

Un buen jugador también entiende que usted podria estar apostando una mano como A-K. Sin embargo, es posible que no iguale incluso si
tiene una mano como 8-7, pues no tiene certeza de qué tiene usted y podria ser derrotado si se equivoca con respecto a su posible farol.
Su apuesta puede hacer que un oponente retire la mejor mano. Incluso si iguala, el river podria mostrar un as o un rey y darle a usted el bote.
Pero si usted apuesta y le suben su apuesta, retirese. Desde luego, también otro jugador puede estar tratando de engafar. Pero eso no
suele suceder lo bastante como para que le deba preocupar, sobre todo en juegos de limite bajo. La mayoria de las veces, si sube en una
situacidn asi terminara derrotado.

¢Debe hacer farol en el turn?

Esdificil saber s conviene hacer farol en el tum. Estos cinco consejos le ayudaran a decidir:
* No haga farol con jugadores mediocres. Para ganarle a un jugador mediocre, Smplemente tendra que mostrar la mejor mano.
* Conozca a su adversario. ¢Abandonara la mano o igualara?
* ¢Cree que su rival esta a la expectativa y abandonara la mano s no mejora en el tum?

* ¢Cuanto dinero hay en el bote? Cuanto mas dinero contenga el bote, mas probabilidades habra de que alguien iguale smplemente por este factor. Cas todos los jugadores
abandonaran un bote pequefio mas facilmente que uno grande.

* Repase mentalmente la mano. ¢Su patrén de apuestas o subidas haria presumir a un buen jugador que usted tiene una mano alta? Si lo no cree, no haga farol.

Jugar el river

Si todavia esta compitiendo por el bote mientras aguardan la Ultima carta de la mesa (la carta river), debe tener una mano fuerte o un
proyecto de lo que usted cree que, si lo completa, sera la mejor mano. Si esta jugando con oponentes prudentes, lo que podria haber
empezado como una mano entre cinco o seis jugadores probablemente se habra reducido a dos o tres cuando se hayan expuesto todas las
cartas de la mesa.

Valor real frente a valor potencial

Antes de la Ultima carta, debe hacer muchas consideraciones estratégicas sobre sus posibilidades de mejora. Podria, por ejemplo, apostar
una mano compuesta por una pareja y cuatro colores. Esa pareja y su potencial para formar un color, junto con las posibilidades de mejorar
a doble pareja o a trio, hace que valga la pena jugar la mano. El valor depende tanto de su valor real como de su valor potencial.

Una vez que se ha expuesto la carta del river, sumano ya no tiene valor potencial. Ahora todo el valor es real, para bien o para mal. Si el
proyecto de color no se materializo, usted se quedd con una pareja que puede no ser suficiente para llevarse el bote. También debe
modificar su pensamiento estratégico porque no queda ningun valor potencial sobre el cual pueda basar sus decisiones.

¢ Qué debo hacer al definir mi proyecto?

Muchos novatos del Texas Hold’em pasan automaticamente con un buen color en posicién temprana, con la esperanza de pasar en falso y

atrapar asi a sus oponentes en una apuesta adicional. Otros siempre apuestan. Se trata de dos estrategias muy distintas. ¢ Cual es la
correcta?

Esta es la primera parte de la regla general sobre la estrategia de pasar en falso: hagalo cuando crea que la mayoria de las
veces que le igualen la apuesta tendra la mejor mano.

La segunda parte de la regla general sobre esta estrategia es que tiene que estar seguro de que su oponente apostara si usted pasa. No es
muy divertido pasar en una mano muy buena sélo para comprobar que sus contrincantes también pasan, sobre todo cuando usted sabe que
habrian igualado si usted hubiera apostado.

Si no esta seguro de que va a tener la mejor mano si le igualan la apuesta, o no esta seguro de que uno de sus adversarios apostara si
usted pasa, no utilice la estrategia de pasar en falso.

Pareja mas alta en el river

Un dilema persistente es qué hacer cuando tiene la pareja mas alta contra uno o dos oponentes y todas las cartas ya se expusieron. Ahora



tendra que decidir si conviene pasar o apostar o, si su adversario actla primero, si conviene igualar, retirarse o subir.

Si es observador, habra notado que algunos contrincantes casi siempre apostaran en el river con la pareja mas alta, a menos que exista
una fuerte amenaza de color o escalera. Otros casi nunca apuestan con una pareja, incluso si la mesa no representa una amenaza. La
mayoria, sin embargo, se ubica en un lugar intermedio. Hay que valerse del buen juicio: no existe una férmula que le ayude a determinar el
mejor curso de accion, pero si hay algunas acciones que pueden ayudarle a decidir.

Supongamos que usted actlia primero y sube antes del flop con A-K. Dos oponentes igualan. Usted apuesta en el flop y en el furn. Ahora la
mesa muestra A-Q-4-7-9 de palos diferentes. Todas las cartas estan expuestas, nadie se ha retirado y es su turno de actuar. ; Conviene
apostar o pasar?

Usted le ganara a cualquier pareja pero perdera si alguien tiene doble pareja. A menos que una de las personas que igualen su apuesta
tenga en la mano una pareja de nueves y haya completado en el river un set, probablemente podra descartar la idea de que hay un set ahi
fuera en contra de usted. Si uno de sus adversarios hizo un set en el flop o en el tum, habria subido en el furn, cuando los limites de las
apuestas se doblaron.

Lo que enrealidad le debe preocupar, desde luego, es la posibilidad de que uno de sus oponentes tenga doble pareja. Si un contrincante
tuviera A-Q, probablemente habria subido antes del flop, igualado en el flop y subido su apuesta en el fum. Un rival que tuviera A-7, A-4, Q-4
o Q-7 probablemente hubiera subido en el tum.

Si sus adversarios normalmente subirian con cualquier doble pareja e igualarian con manos inferiores, como A-8 o Q-J, a usted le conviene
apostar. Si hubieran completado doble pareja en el turn, en ese momento probablemente habrian subido la apuesta. Salvo en el eventual
caso de que tuvieran A-9, Q-9, 9-7 0 9-4, una apuesta suya en el river hara que igualen, y usted ganara.

Ahora imagine el mismo escenario, pero esta vez su oponente es quien actua primero. Si él apuesta, ¢ debe usted retirarse, igualar o subir?
¢ Y si él pasa, debe usted apostar?

Si su adversario es muy agresivo y tiende a jugar manos débiles, puede subir si usted sospecha que esta apostando una mano mas débil
que la suya. Si es unjugador selectivo, simplemente iguale la apuesta. Si es una verdadera roca que casi nunca hace farol, si es que alguna
vez lo hace, entonces cada vez que apueste en el river abandone cualquier juego inferior a la pareja mas alta con una carta secundaria muy
alta.

La clave, desde luego, es conocer a sus adversarios y sus tendencias. La pareja mas alta en el river es una situacion muy frecuente, y es de
crucial importancia que aprenda a jugarla bien.

BOE

Cinco consejos para navegar en el river

Navegar en el river puede ser dificil. Siga este mapa y evitara muchos escollos:
+ Una vez expuesta |a carta del river, su mano ya no tiene valor potencial. El valor ahora esreal.
* La decisén de pasar o apostar s nadie ha actuado —o de retirarse, igualar, subir o volver a subir § ha habido una accién—solo se puede basar en el valor real de su mano.

+ Si completa doble pareja, por lo general su mano sera la mejor. Pero s el tum o el riveraportan una tercera carta de un mismo palo, tenga cuidado: su rival podria haber completado
un color.

* Cuando se trata de un mano a mano y el bote es sustancioso, es mejor equivocarse igualando con la peor mano que retirarse sendo el ganador.

* Cuando se iguala en exceso, se requiere una mano lo bastante fuerte como para demotar las manos que igualan legitimamente.

Cuando el bote aumenta

Los botes a veces se engordan bastante, sobre todo cuando ha habido una subida antes del flop. Esto puede atar a muchos jugadores al
bote, y si el flop les da a sus rivales un proyecto de color o de escalera, dé por seguro que seguiran hasta el final.
Si no llegan las cartas para completar la escalera o el color, una apuesta por lo general sacara del juego a los oponentes con un proyecto. A
menudo soélo dos o tres contrincantes compiten en el river por un bote muy grande.
Usted podria estar compitiendo con una segunda pareja, o quizas con la pareja mas alta con una carta secundaria marginal, y su oponente
apuesta. Tiene una mano que abandonaria si el bote fuera pequefio, pero con tanto dinero, ¢, qué debe hacer? Supongamos que esta
jugando en un Texas Hold’em de 3 €-6 € y el bote esta en 90 € al llegar al river. Si su adversario apuesta, el bote contiene ahora 96 € y le
ofrece 16 a 1 por su dinero. Si usted iguala y le ganan, el coste es de apenas 6 € adicionales.
Sin embargo, si abandona la mano y su rival estaba haciendo un farol, significa que cometié un error de 96 €.
La respuesta deberia ser obvia. Si cree que ésta es una situacion en la que su oponente haria farol mas de una vez en dieciséis veces,
iguale. Solo si esta seguro de que nunca haria farol podra abandonar la mano sin remordimientos.
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Siempre le ira mejor si comete el pequefio error de igualar con una mano perdedora que si comete el error catastréfico de
retirarse siendo el ganador. En la situacién que se mencioné anteriormente, incluso si su oponente sélo hiciera farol una vez de cada diez, a



usted le conviene mucho mas igualar que retirarse.

Si igualara diez veces, perderia 6 € en nueve ocasiones, lo que significaria una pérdida total de 54 €. En la décima ocasion, ganaria un bote
de 96 €, con un beneficio neto de 42 €. Si divide esos 42 € por cada una de las diez veces que iguald, su decision de igualar valdra 4.20 €
cada vez que la tome, independientemente de si se lleva ese bote en particular.

Cinco consejos para ganar en el Texas Hold’em

Si juega correctamente el Texas Hold'em, habra incorporado a su juego todos estos consejos:
« Juegue pocas manos en posicion temprana. Renunciara a muchas manos, pero ahomara dinero.
* En el Texas Hold'em la posicién es crucial. Ciertas manos que usted abandonaria en posiciéon temprana pueden merecer una subida en posicion tardia.
« Si el flop no le ayuda, conviene pensar en retirarse, independientemente de que su mano pueda haber parecido atractiva antes del flop.

* Muchos de sus oponentes jugaran un A-K con la misma fuerza que con una pareja de ases o reyes, pero no es lo mismo. La mano AK es un proyecto poderoso, pero por lo general
requiere ayuda en el flop para llevarse el bote.

* El Texas Hold'em sdlo se parece al 7 Card Stud. En realidad son juegos muy distintos debido al uso de cartas comunes, los aspectosrelativos a la posicion y el hecho de que en el flop
vera el 71 por ciento de su mano para una sola ronda de apuestas.

Si actua de segundo y cree que hay alguna probabilidad de que tenga la mejor mano, incluso si no se considera el favorito, podria subir si
apuesta su adversario. Si lo hace, es posible que su tercer rival retire la mano. Si su primer oponente estaba apostando una mano débil con
la esperanza de que usted se retirara, es posible que ahora él se retire, si sospecha que usted tiene un juego muy bueno. Eso también le
afiade algo de engafio a su juego, pero igual que en otros juegos engafosos, hay que usar esta estrategia con moderacion.



Capitulo 5

Omaha

En este capitulo
 Familiarizarse con el Omaha Hi/Lo
» Saber cuando continuar y cuando retirarse
* Entender el Omaha Hi/Lo en profundidad
* Jugar el tum
« Jugar el river

* Jugar el Omaha Hi

Resulta poco practico referirse al poéquer “Omaha Hold’em 8 o mejor con bote dividido entre mano alta y mano baja”, de modo que lo
llamaremos simplemente Omaha Hi/Lo, que es el nombre mas comun para referirse a este juego. “El juego del futuro”, como muchos
expertos en poquer lo consideran, es una variacion del Texas Hold’em en la que cada jugador recibe cuatro cartas tapadas. A semejanza de
su primo el Texas Hold’em (vea el capitulo 4), se reparten cinco cartas comunes —que todos los jugadores pueden usar— destapadas en el
centro de la mesa. La mejor mano alta y la mejor mano baja se dividen el bote.

Como sucede en la mayoria de los juegos con bote dividido, puede haber bastantes fichas en la mesa porque algunos jugadores estan
tratando de completar la mejor mano baja, otros intentan formar la mejor mano alta y algunos quieren llevarse todo el bote.

El Omaha Hi/Lo también estimula la accion porque a cada jugador se le reparten cuatro cartas en vez de las dos que reciben los jugadores
de Texas Hold’em. Como es natural, con cuatro cartas a su disposicion, muchos jugadores encuentran facilmente una mano que les parece
digna de jugar.

Aunque es posible que a veces se sienta confundido al intentar definir cual es la mejor mano de cinco cartas entre las cinco cartas comunes
en el centro de la mesa y las cuatro cartas privadas que cada jugador tiene en la mano, no se preocupe: si sabe jugar el Texas Hold'em,
podra jugar Omaha Hi/Lo. Mas adelante en este mismo capitulo también exploraremos el Omaha Hi (una variacién del Omaha Hi/Lo con
mano alta Unicamente).

Jugar Omaha Hi/Lo por primera vez

El Omaha Hi/Lo se parece bastante al Texas Hold’em, que seguramente ya domina si ha leido el capitulo 4, aunque se destacan cuatro
diferencias importantes:

» EI Omaha Hi/Lo es un juego de bote dividido entre mano alta y mano baja, lo cual implica que un mayor nimero de jugadores entran
en cada bote, hay mas fichas en el centro de la mesa y hay también mas accion.

» Cada jugador debe completar su mejor mano de cinco cartas utilizando dos cartas de sumano y tres cartas comunes. En el Texas
Hold’em pueden formar la mejor mano usando dos, una o incluso ninguna de las cartas privadas. Si esta jugando Texas Hold’emy
tiene el as de picas en un juego en el que la mesa tiene cuatro picas adicionales, usted tendra un color. En Omaha, sin embargo, no
tendria nada, porque debe jugar obligatoriamente dos de sus cartas —ni una mas, ni una menos— para completar una mano
valida.

» Como tiene cuatro cartas con las cuales puede trabajar, tiene la posibilidad de formar seis combinaciones iniciales diferentes. En
otras palabras, al recibir cuatro cartas privadas tiene seis veces mas manos iniciales potenciales que en el Texas Hold’'em. Como
resultado, las manos ganadoras tienden a ser bastante mejores que en el Texas Hold’'em.



* Las escaleras y los colores son bastante corrientes; la doble pareja, que a menudo es una mano ganadora en el Texas
Hold’em, casi nunca gana en este juego. Sin importar qué tan buena pueda ser una mano alta que usted complete, cuando haya en
la mesa tres cartas comunes sin pareja, con valor de 8 o inferior, es probable que alguien forme una mano baja y, por lo tanto, se
reduzca a la mitad el gran bote que usted esperaba ganar.

Apuestas ciegas

Antes de que se distribuyan las cartas, los dos primeros jugadores a la izquierda de la posicion del crupier deben hacer apuestas ciegas,
que se utilizan para estimular la accion en vez de las apuestas obligatorias (para informacion mas detallada sobre las apuestas ciegas, vea
los capitulos 2 y 4).

En un juego Omaha Hi/Lo 6 €-12 €, las ciegas suelen ser de 3 € y 6 €. Cada ciega se considera viva. Como las ciegas representan una
primera apuesta obligada, los jugadores que deben hacer dichas apuestas pueden subir (pero sélo en la primera ronda) después de que se
ha dado vuelta a la mesa con las apuestas y les llega nuevamente el turno de actuar.

A diferencia del poquer Stud, en donde la posicion se determina mediante las cartas expuestas en la mesa, aqui el jugador con el botén
actua de ultimo en cada ronda de apuestas, a excepcion de la primera.

La estructura de reparto y de apuestas

A cada jugador se le reparten cuatro cartas tapadas y se realiza una ronda de apuestas. En la primera ronda, los jugadores pueden igualar
0 subir la apuesta ciega, o retirar sus manos. En casi todos los casinos permiten una apuesta y tres o cuatro subidas por ronda de
apuestas, salvo por una excepcion: cuando solo dos jugadores compiten por el bote, el nUmero de posibles subidas no tiene limite.

Cuando se completa la primera ronda de apuestas, se destapan simultdneamente tres cartas comunes —denominadas el flop— en el
centro de la mesa. En seguida se realiza otra ronda de apuestas. En ésta y las rondas siguientes, los jugadores pueden pasar si nadie ha
apostado cuando le toca el turno de actuar al jugador en cuestion. Si no hay apuesta, un jugador puede pasar o apostar. Si hay apuesta, los
jugadores deben retirarse, igualar, subir o volver a subir.

Se descubre entonces una cuarta carta comun, denominada el turn. Se realiza otra ronda de apuestas. Enseguida se descubre en el centro
de la mesa la quinta y Ultima carta comin —conocida como rio, o river—, tras lo cual se procede con una Ultima ronda de apuestas.

La mejor mano alta de cinco cartas y la mejor mano baja de cinco cartas se dividen el bote, siempre y cuando se cumplan las siguientes
condiciones:
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» Un jugador debe usar exactamente dos cartas de sus cuatro cartas privadas (ni una mas y ni una menos) para
completar una mano.

« Para tener una mano baja, un jugador debe combinar dos cartas cualesquiera sin pareja con un valor de 8 o inferior, con tres cartas
comunes sin pareja con un valor de 8 o inferior.

Un jugador puede formar una mano alta y una mano baja utilizando diferentes cartas para completar ambas manos. Por ejemplo, si sus
cartas privadas son A%243¥K¥ y las cinco cartas comunes son Qv947v6v44, tiene un color. El color se forma combinando su K¥3¥ con las
cartas comunes Q¥7v6¥. También tendria una mano baja, que completaria combinando su A&24 con las cartas 7v6¥44 de la mesa.
Tendria una excelente mano bidireccional. Aunque es posible que un jugador haya completado un color mas alto si tiene enla mano el Av y
cualquier otro corazon, nadie podria tener una mejor mano baja que la suya. Podria empatar en mano baja con alguien que también tuviera
un as yun 2. En ese caso, simplemente se dividirian la parte baja del bote. Pero créanos, es una mano excelente, que no se presenta con

frecuencia.
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A los jugadores principiantes a menudo les es dificil determinar cual seria la mejor mano en Omaha. Antes de poner dinero y
participar en una partida, recomendamos que reparta algunas manos y trate de identificar cuales son la mejor mano alta y la mejor mano
baja.

Una mano de muestra

Enla figura 5-1 se aprecia un ejemplo de mano con todas las cartas ya repartidas.
Asipues, al final, cuando ya se han repartido todas las cartas comunes, las manos quedan como se indica en la tabla 5-1:



Tabla 5-1 Posibles manos de la figura 5-1

Jugador  Mejor Mejor
mano alta mano baja
1 Escalera alta Rueda baja b
{mejor mano posible)
2 Escalera alta 7 Baja 7-6
3 Trio de nueves Sin mano baja
4 Dobhle pareja: treses y
cuatros Baja 8-7
5 Color alto con as Baja 7-5
6 Escalera alta 7 Baja 7-6
7 No hay parejas No hay mano baja
8 Pareja de cuatros Baja 6-5
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Figura 5-1: Ejemplo de una mano de Omaha Hi/Lo

Se puede apreciar que el jugador 1 ganara la mano baja y el jugador 5 ganara la alta. El jugador 8 tiene una buena mano baja, pero es
posible que pierda bastante dinero.

Saber cuando continuar y cuando retirarse

Si el Omaha le parece un juego confuso, quizas le sirva de consuelo saber que incluso a los crupiers de casino a veces les es dificil
determinar cual es la mejor mano. El hecho de tener que mirar tanto las manos altas como las manos bajas, con tantas combinaciones
posibles de cartas, puede nublar en ocasiones el cerebro. Pero no se preocupe: cuando se habitle al juego podra detectar rapidamente
proyectos potenciales de mano y combinaciones ganadoras.

Como tienen cuatro cartas en la mano, muchos jugadores encuentran siempre algo que vale la pena jugar. Desde luego, juegan demasiadas
manos débiles que en realidad deberian descartar. Incluso los jugadores principiantes de Omaha Hi/Lo pueden ser considerados favoritos

en los juegos de limite mas bajo simplemente por jugar mejores cartas iniciales que las de sus oponentes.
ding,
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-Incluso los jugadores con experiencia pueden pasar por alto el hecho de que los juegos con bote dividido son ilusorios. Estos
juegos dan la falsa impresion de que uno puede jugar muchas mas manos que en un juego en el que so6lo gana la mano mas alta. Sin
embargo, los jugadores ganadores son mas selectivos que sus contrincantes y solo entran en botes con manos superiores a las que juegan



sus adversarios.

El Omaha Hi/Lo parece incluso mas confuso cuando se tiene una mano bidireccional y es preciso determinar si se tiene la mejor mano baja
y también la mejor mano alta.

Aungue exige concentracion el hecho de determinar las mejores manos altas y bajas (vea la figura 5-1), el precepto subyacente del Omaha
Hi/Lo es bastante sencillo: las manos ideales son las que ofrecen posibilidades de llevarse el bote completo. Eso, por lo general, significa
empezar con manos bajas que también brinden la oportunidad de convertirse en escalera o color. También es posible empezar con cartas
altas y esperar un flop compuesto exclusivamente por cartas altas. Cuando esto sucede, el bote tendera a ser un poco mas pequerio. Pero
no se divide. Si el flop tiene tres cartas altas, se tendran que retirar todos los proyectos de mano baja. Su inversion en el bote es dinero
muerto, y éste se lo llevara la mejor mano alta.

Posicion, posicion y posicion

En el Omaha Hi/Lo, al igual que en el Texas Hold’em, la posicién se fija para la mano completa. Esto significa que si usted esta en posicion
tardia y el bote no se ha aumentado, podra ver el flop con manos que pueden ser un poco mas débiles que agquéllas que por lo general usted
consideraria jugar, porque tiene menos probabilidades de que le suban la apuesta. La posicién permite tener suerte con ciertas manos que
no se podrian jugar con provecho en un bote que se ha subido.

En un juego tipico de nueve manos, la posicion inicial, o temprana, incluye las ciegas y los dos jugadores a la izquierda de éstas. Los
jugadores quinto, sexto y séptimo estan en posicién intermedia y los jugadores octavo y noveno se encuentran en posicion tardia.

El flop debe complementar la mano

Shane Smith, un escritor especializado en temas de pdquer, acufié la frase “fit or fold” (ajustarse o retirarse). Esto es particularmente valido
en el Omaha Hi/Lo. El flop se debe ajustar a sumano, dandole una mano muy fuerte o un proyecto que permita tener la mejor mano posible.
Si el flop no cumple estos criterios, lo mas aconsejable es retirar la mano.

El Omaha Hi/Lo en profundidad

Con manos iniciales de cuatro cartas hay todo tipo de combinaciones posibles, pero no es necesario que se ocupe de muchas de ellas;
casi todas se reconocen facilmente como manos que podra abandonar sin remordimiento alguno.

Las mejores combinaciones iniciales del Omaha Hi/Lo son coordinadas y de alguna manera funcionan conjuntamente. Muchos contrincantes
jugaran manos en las que solo tres de las cuatro cartas funcionan juntas, y otros jugaran cuatro cartas cualesquiera que parezcan buenas.

Manos iniciales

Las siguientes secciones muestran ejemplos de manos iniciales de Omaha Hi/Lo. Desde luego, no son las Unicas posibilidades; en el
primer ejemplo, una mano como A-2-3-5 es tan buena como A-2-3-4.

Las mejores manos

* A%243¢4v: Un as de un mismo palo y tres cartas bajas pueden completar la mano baja invencible (nut), asi como una escalera y un
color invencible. Al tener cartas bajas en secuencia, esta protegido de que su mano se desvalorice si llegan a la mesa una o incluso
dos de sus cartas bajas. Se dice que la mano de un jugador se desvaloriza si una de sus cartas bajas se duplica enla mesa, lo
cual debilita considerablemente sumano. Por ejemplo, usted tiene A-2-7-9 y la mesa muestra 3-4-8. En este momento, usted tiene
la mejor mano baja posible (8-4-3-2-A). Supongamos que la carta del turn es un 2. Ahora su mano baja es 7-4-3-2-A, pero ya no es
la baja invencible, y si un oponente tiene en la mano A-5, tendrd una mano baja invencible, asi como una escalera con 5 como carta
mas alta (denominada rueda o bicicleta para una mano alta, también).

* AsKe3e¢4%: Un A-K de dos palos ofrece dos combinaciones de color, dos combinaciones de escalera, un proyecto de mano baja
muy buena y proteccién contra la posibilidad de completar una baja y que se la desvaloricen.

* A&A¢243%: Las caracteristicas de esta mano son un par de ases, dos proyectos de color invencibles, una mano baja protegida
contra desvalorizacidn y un proyecto de mano baja invencible.

* A2AvK&Kv: En esta mano no hay posibilidades de mano baja, pero un A-K de dos palos es una mano muy poderosa porque es
factible completar una escalera, dos colores y sets de ases o reyes que se pueden convertir en full si en la mesa hay una pareja.

+ A»24349v: Solo hay tres cartas coordinadas, pero si en el bote hay bastantes jugadores, tendra un proyecto de mano baja
invencible protegido contra desvalorizacion.

Manos muy buenas



+ A»24545v: Algunas posibilidades son proyecto de color, proyecto de mano baja invencible y proyecto de escalera. Con el flop
también podria obtener un set para su pareja de cincos. El A-2 del mismo palo con cualquier pareja puede ser desvalorizado como
mano baja y no es tan fuerte como las mejores manos, pero sigue siendo una buena mano.

* A%Qa2J+10v: Lo ideal seria ver en el flop sblo cartas de figuras, con la esperanza de completar la mejor escalera posible o tres
tréboles. Si forma con el flop un color y hay expuestas dos cartas bajas, debe apostar o subir en todas las oportunidades con el fin
de elevar lo mas posible el coste si juegan contra usted manos bajas. Si se forma una mano baja, usted habra perdido la mitad del
bote.

» 2%3¢44v54: Lo mejor seria que saliera un as, junto con otras dos cartas bajas. Si eso sucede, usted habra completado la mano baja
invencible y es probable que también tenga un proyecto de escalera.
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- « Av3e547v: Aungue se trata de un buen proyecto de mano baja con posibilidades de color invencible, no podra formar
la mejor mano baja posible a menos que las cartas comunes incluyan un 2. Pero si podra completar facilmente la segunda mejor
mano baja, lo cual a menudo crea problemas. Supongamos que David tiene A-3-x-x, Karen tiene 3-4-x-x y Alberto tiene A-2-x-x.
Supongamos que, al final de la mano, la mesa muestra K-K-8-7-5. Los tres jugadores formaron manos bajas, pero Alberto
completé la mejor mano baja posible. La mano de David es la segunda mejor mano baja posible, y si él apostara y Alberto subiera
la apuesta, David perderia la mitad baja del bote.

Otras manos factibles pero no optimas

+ K&243e4v: Esta mano ofrece un proyecto de color, aunque no el color invencible, y un proyecto de mano baja que no sera la mejor
mano baja a menos que salga un as en la mesa. Sin embargo, es factible en posicion tardia, aunque a menudo es preciso
abandonar este tipo de mano si el flop no se adapta a ella con precision.

* K&Ke¢104104: Esta mano puede completar una escalera, aunque con mucha dificultad, y puede formar un color, aunque no el mejor
de todos. La mano también puede mejorar a set o a full. Se puede jugar, pero es el tipo de mano que parece mucho mas fuerte de
lo que enrealidad es.

+ 849v104J4: Este es un proyecto de escalera sin posibilidades de color. Si forma una escalera 5-6-7-8-9, cualquier mano baja se
llevara la mitad del bote. Si completa una escalera alta, corre el riesgo de perder todo el bote si otro jugador tiene una escalera
todavia mas alta. En el Omaha Hi/Lo las cartas de mediano valor son riesgosas, y ésta es otra de esas manos que parece mucho
mejor de lo que en realidad es.
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- + K#Q¢2434: Esta es una mano de apariencia prometedora, que también puede causar problemas. De bueno tiene dos
palos, lo que permite dos proyectos de color. También hay dos proyectos de escalera, asi como la posibilidad de completar una
mano baja. Lo malo es que ninguno de los proyectos de color incluye un as y es imposible formar la mejor mano baja a menos que
en las cartas comunes aparezca un as. Esta mano y muchas similares se denominan manos problematicas. Son seductoras pero
traicioneras y a menudo pueden conducir al desastre.

» 524647484: Las cartas de valor medio auguran problemas, incluso si incluyen dos palos, como en este ejemplo. Con cartas de valor
medio hay muy pocas posibilidades de llevarse el bote completo. Otro jugador podria llevarse todo el bote, sobre todo si usted
completa una escalera y su contrincante forma una escalera con cartas mas altas.

Aprender a escoger las manos

Toda modalidad de poquer exige varias habilidades. Pero en el Omaha Hi/Lo, la seleccion de las manos es mas importante que cualquier
otra. Como en el Omaha Hi/Lo cualquier mano que es posible también es probable, no es necesario ser experto en leer la mente de sus
rivales. Por lo general, basta con leer las cartas comunes para ver cual es la mejor mano posible. El farol (b/uff) tampoco es tan importante
en el Omaha Hi/Lo como en otras variedades de péquer.

Por ejemplo, si esta jugando Texas Hold’em y ya se repartieron todas las cartas, podria tener éxito si intenta hacer farol contra uno o dos
adversarios. Pero no en el Omaha Hi/Lo. Con cuatro cartas iniciales en la mano, cada jugador tiene seis combinaciones iniciales. Tratar de
hacer farol contra dos jugadores es como tratar de hacerlo contra una docena de combinaciones de manos iniciales. En la mayoria de los
casos la tactica no va a funcionar.

De hecho, si nunca ha hecho farol al jugar Omaha Hi/Lo, tanto mejor.



Como no es necesario hacer farol, o incluso poseer la capacidad de leer la mente de sus contrincantes, la destreza esencial que
se requiere para ganar en este juego es la seleccién de manos.
Algunos jugadores empiezan con cuatro cartas casi cualquiera, y si usted tiene la disciplina de esperar a que tenga buenas cartas iniciales
—manos coordinadas con cartas que se apoyan unas a ofras de alguna manera discernible—, tendra una ventaja sobre la mayoria de ellos.

Actuar de ultimo es una gran ventaja

Si esta en posicion tardia, puede darse el lujo de ver el flop con manos mas débiles. Cuanto mas tarde actue, mas informacion tendra a su
disposicion, y el péquer es un juego de informacion; informacién incompleta, desde luego, pero de todos modos es un juego de informacion.

Buscar un flop

Antes de decidir igualar con las cuatro cartas que le repartieron, preguntese qué tipo de flop seria ideal para sumano. Y cuando vea el flop,
determine qué mano seria perfecta para él. Este tipo de analisis le ayudara a definir como se ajusta el flop a su mano.
Las siguientes son ocho maneras convenientes de caracterizar los flops en el Omaha Hi/Lo:

« Parejas: Cuando sale en el flop una pareja, la mejor mano alta posible es un poquer (que los jugadores llaman quads), a menos
que exista la posibilidad de una escalera de color. Aunque el flop con quads es raro, si existe una posibilidad clara de full.

« Color o proyecto de color: Tres o dos cartas del mismo palo.

« Escalera o proyecto de escalera: Tres o cuatro cartas seguidas, o con brechas lo bastante estrechas como para que sea posible
completar una escalera.

« Alta: Tres o dos cartas superiores a 8. Si tres cartas tienen un mayor valor que un flop de 8, no es posible completar una mano
baja.

- Baja o proyecto de baja: Tres o dos cartas con un valor de 8 o menos.

Estas agrupaciones no son mutuamente excluyentes y algunos de sus atributos pueden aparecer combinados. Por ejemplo, si el flop fuera
A#2&2¢, seria a la vez parejas y baja, y contendria un proyecto de colory un proyecto de escalera.

Es importante reconocer cuando un flop ofrece mdiltiples posibilidades y entender cémo se ubica sumano en el orden jerarquico
de dichas posibilidades.

Supongamos que usted igual6 en la primera ronda de apuestas con A+243&Ke, y el flop es Qe5¢44. En este momento no tiene una mano
completa, pero sitiene un proyecto de mejor color y la mejor mano baja. En terminologia de péquer, tiene un proyecto para formar el color
invencible y la mano baja invencible. Cualquier diamante le dara el mejor color posible. Desde luego, si esa carta resulta ser el 44, alguien
mas podria completar un full si ese jugador tiene en la mano una pareja de reinas o de cincos, o podria formar un péquer si tiene una pareja
de cuatros.

Si sale cualquier carta con un valor de 8 o menos y no forma pareja con una de las cartas bajas en la mesa, usted tiene la mejor mano baja
posible. También tiene un proyecto de escalera, y si aparece un tercer diamante y no hace pareja con la mesa, usted también tiene el color
invencible.

Si sale un 2, se dice que el 2 en sumano esta desvalorizado, porque ese 2 en la mesa les pertenece a todos los jugadores. Sin embargo,
usted todavia tiene la mejor mano baja posible. Esa tercera carta baja en la mano lo protege de la desvalorizacion.

La desagradable experiencia de una division por cuartos

Si solo se lleva una cuarta parte del bote porque se repartio la mitad baja de dicho bote con otro contrincante, se dice de ambos que fueron
divididos por cuartos.

Si solo tres jugadores compiten en una mano y dos de ellos empatan en la mano baja, cada una de las manos bajas pierde dinero pese a
que cada uno se lleva una cuarta parte del bote. Funciona asi: supongamos que cada jugador puso en el bote 40 €. Si lo dividieron por
cuartos en la mano baja, la mano alta se lleva la mitad de los 120 €. Luego, los 60 € restantes se dividen por la mitad. Cada una de las
manos bajas recibe 30 €. Como cada uno contribuyd con 40 €, el rendimiento de su inversion es solo 75 céntimos por euro (0 moneda
correspondiente); si sigue ganando botes asi, pronto ira a la quiebra.

Con cuatro jugadores en el bote, es posible dividirlo por cuartos y usted queda nivelado. Con cinco jugadores o mas, sale ligeramente bien
librado si lo dividen por cuartos. Sin embargo, la divisién por cuartos no es nada deseable.

Peor aun es jugar manos que no tienen muchas posibilidades de convertirse en la mejor mano en una o en ambas direcciones. Si juega
cartas de valor mediano, como 9-8-7-6, es posible que complete una escalera pero termine repartiéndose el bote con una mano baja. Si



forma el extremo inferior de una escalera con Q-J-10, no tendra que preocuparse de que una mano baja se lleve la mitad del bote, pero si
existe el peligro de que pierda el bote completo frente a una escalera mas alta.
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lJugar proyectos de mano baja que no contengan un as y un 2 invita a formar la segunda mejor mano baja, que es la forma en que
pierden dinero muchos jugadores de Omaha Hi/Lo. Juegan manos que parecen buenas, pero que no son lo suficientemente buenas como
para ser la mejor mano en esa direccion.

Mas alla del flop

Como regla general, no debe seguir mas alla del flop si no tiene la mejor mano posible o un proyecto que permita obtener la mejor mano
alta, la mejor mano baja, o ambas.

Con seis posibles combinaciones de dos cartas en la mano de cada jugador, hay muchas manos factibles, de modo que cerciérese de que
tendra la mejor mano si sale la carta que necesita.

Veamos un ejemplo: supongamos que el flop es K-8-7 de palos mixtos y usted tiene 2-3 entre sus cuatro cartas. Si en la mesa aparece un 4,
un 5 o un 6, usted completara una mano baja pero también lo hara su contrincante con proyecto de A-2. Tan pronto vea el flop, conviene que
considere algunos de estos aspectos antes de que decida si sigue jugando:

« Calidad del proyecto: Si completa sumano, ¢ sera invencible? Supongamos que tiene QaJa entre sus cartas iniciales y el flop
muestra otras dos picas. Aunque tiene un proyecto de color, hay dos colores mas altos posibles. Es una mano peligrosa. Tener un
proyecto de segunda o tercera mejor escalera, o de segunda o tercera mejor mano baja, o creer que ya tiene ganado este bote
porque en el flop completd el tercero o el segundo mejor set son variaciones usuales de este tema. EI Omaha Hi/Lo es un juego en
el que el proyecto debe buscar manos invencibles.

 Porcentaje del bote: ; Qué porcion del bote aspira a ganar? ¢ Tiene una mano que podria llevarse todo el bote si la completa?
¢ Tiene un proyecto de mano para la mitad alta del bote o s6lo para la mitad baja? Mas de un jugador puede tener un proyecto para
la mejor mano baja y, a menos que usted tenga por lo menos cuatro adversarios, perdera dinero si sélo se lleva una cuarta parte
del bote.

» Oponentes: Algunas manos se juegan mejor contra muchos rivales mientras que otras se juegan mejor con pocos. Con un
proyecto de color o un proyecto de escalera, necesita cinco o seis contrincantes para que el proyecto valga la pena, si piensa en
dividir el bote.

» Tamano del bote: Determine cuanto dinero va a ganar si se lleva el bote completo, si se lleva la mitad y si se lleva un cuarto. Eso
orientara sus decisiones.

« Si hay subidas o no: Cuando se sube el bote antes del flop en Omaha Hi/Lo, quien lo sube por lo general tiene una mano baja
excelente, como A-2-3-4 o A-2-3-K, con el as del mismo palo que alguna de sus cartas. Si el flop muestra Unicamente cartas altas,
lo mas probable es que quien haya subido no plantee ningun riesgo para usted.

Qué hacer si le suben la apuesta

Si alguien ha subido el bote antes de que le llegue a usted el turno de actuar, sea selectivo en las manos que juegue. Cuando se
sube antes del flop, la persona que subid siempre tiene una excelente mano baja. Si usted tiene un proyecto de mano baja diferente de A-2
con proteccion desvalorizacion, retire la mano.

Como el farol es poco frecuente en el Omaha Hi/Lo, si le suben la apuesta después del flop, quien la haya subido por lo general tiene:

* La mejor mano alta posible.
» La mano baja invencible con un proyecto de mano alta.
» Una mano alta con un buen proyecto de mano baja.

Como en todas las variedades del péquer, necesitara una mano mas fuerte para igualar una subida que para iniciarla. Antes de igualar una
subida en Omaha Hi/Lo, piense que su oponente tiene una mano fuerte, y muy posiblemente una mano fuerte en una direccién y un proyecto
de mano igualmente fuerte en otra direccion. Iguale solo si cree que sumano es mas fuerte.



Continuar con un proyecto luego del flop

La siguiente es la manera de decidir si debe continuar su proyecto si tiene con el flop un color de 4 o una escalera de 4:

Cuando tenga tres 0 mas oponentes, vale la pena seguir con un proyecto si cree que se llevara el bote entero en caso de que complete su
mano. Si tiene un proyecto alto de escalera o color y esta seguro de que uno de sus rivales ya tiene una mano baja, la mitad del bote le
correspondera a él, de modo que usted necesitara cinco o seis adversarios para que el proyecto sea rentable.

Pero si tiene un proyecto y en la mesa s6lo hay dos cartas bajas, no tema apostar, o incluso subir, para hacerles costoso a sus adversarios
seguir con los proyectos que tienen en busca de la mitad del bote. Si esa mano baja nunca se materializa, la inversion de ellos es dinero
muerto y usted lo podra reclamar si completa su mano.
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La tabla 5-2, en la pagina siguiente, indica sus probabilidades de completar una mano baja. Observe el efecto que tiene el flop
sobre estas posibilidades dependiendo de las cartas bajas que reciba.

Tabla 5-2 Probabilidades de completar
una mano baja
Cantidad de Probabilidades Probabilidades de  Probabilidades

cartas bajas antes del flop formar una mano de formar una
diferentes que  de formaruna  baja si salen otras  mano baja si sale
le repartieron  mano baja dos cartas bajas otra carta baja
en el flop
4 49% 70% 24%
3 40% 72% 26%
2 24% 53% 16%

Jugar el turn

Si sobrevivi6 al flop, siga jugando si ha hecho algo de lo siguiente:
* Formé la mejor mano alta con el flop.
* Tiene un proyecto de mejor mano alta.
» Formé la mejor mano baja con el flop.
» Tiene un proyecto de mejor mano baja.

» Formé con el flop una mano bidireccional. Tal vez no tenga la mejor mano posible en cada direccion, pero si cree que puede ganar
en una direccion e intentar ganar en la otra, siga jugando.

Si contesta las preguntas de las cuatro secciones siguientes, podra juzgar si vale la pena seguir jugando.

¢, Como juegan mis oponentes?

Si sus rivales son jugadores poco selectivos, puede continuar con su proyecto de segunda mejor mano alta; pero si son jugadores
selectivos, quizas le convenga no continuar, a menos que tenga un proyecto de mejor mano o ya la haya completado.

¢ Qué cartas tendra en la mano mi oponente?

Si el bote se ha subido, para que se justifique igualar la apuesta usted debe pensar en el tipo de manos con las que su oponente subiria la
apuesta, asi como en las manos posibles de los demas participantes en el bote.

¢, Como estoy yo en relacién con los demas?

Si cree que le pueden subir la apuesta si usted iguala, necesita una mano mucho mas fuerte que la que requeriria si no tuviera razon para
temer una subida.

¢ Cuanto costara seguir hasta el final?



Este es el tema del riesgo o la recompensa. La cantidad de dinero que podria ganar si completa la mano debe ser mayor que la
probabilidad en contra de que la complete. En otras palabras, si cree que va a ganar 30 € con una inversion de 5 €, vale la pena
permanecer en el juego, siempre y cuando la probabilidad en contra de completar la mano sea inferiora 6 a 1.

Jugar el turn en Omaha Hi/Lo

Si sobrevive al flop, los siguientes consejos le serviran para jugar con éxito el tum:

* Apueste o suba agresivamente s complet6 en el fum la mejor mano posble.

« Si tiene la mano baja invencible junto con otra carta baja para proteger la mano de ser desvalorizada, apueste e iguale todas |as apuestas pero procure no subir. No le conviene sacar
del juego otras manos que le podrian pagar, y debe evitar que otro jugador complete un proyecto y tengan que repartirse el bote por cuartos

« Si tiene la mano baja invencible junto con un proyecto de mano alta, puede subir en posicién tardia. Si esté en esta situacion, le conviene que inviertan masdinero en el bote. Usted
probablemente se llevara la mitad baja y lo mejor es que haya dinero adicional en el bote por s se lo lleva todo.

« Iguale con un proyecto s las probabilidades de llevarse el bote son superiores a las probabilidades en contra de completar su mano, y usted sabe que s le sale la carta que necesta,
tendra la mejor mano.

Si puede ganar 30 € con una inversion de 5 €, la relacion entre el coste de su inversion y el tamafio del bote es de 30 a 5, lo cual equivale a
6a1.

Si la probabilidad en contra de que complete la mano es de apenas 3 a 1, esto representa una buena apuesta. Pero si tiene 9 a 1 en contra
suyo, es mejor que retire la mano.

Jugar el river

Debido a la gran cantidad de posibilidades de escalera, color y full que se generan cuando las cuatro cartas privadas de cada jugador se
combinan con cinco cartas de la mesa, los juegos de Omaha Hi/Lo se deciden muchas veces con la Ultima carta (o river). En esto difiere el
Omaha Hi/Lo bastante del Texas Hold’em. Este dltimo es un juego de flop y la mejor mano en el flop suele ser la mejor mano en el river.

En Omaha la situacion es diferente. Si hay en el river cinco jugadores activos, puede tener la seguridad de que por lo menos tres de ellos
tienen en la mano una o mas combinaciones en proyecto. Incluso los dos jugadores que tienen en ese momento la mejor mano alta y la
mejor mano baja podrian tener también proyectos de mejores manos. Con tantas posibilidades, es muy probable que casi cualquier carta le
ayude a alguien.

Aunque el suspense puede ser frustrante, imagine su dicha si su proyecto se completa y se lleva el bote entero. Pero el river es traicionero.
A continuacion presentamos algunos consejos para navegar con seguridad.

Cuando usted completa la mejor mano alta

Si usted tiene la mejor mano alta después de que se han repartido todas las cartas, puede apostar o subir sin temor. Con
seguridad se llevara por lo menos la mitad del bote, y quizas se lo lleve todo si no hay mano baja.

Es el momento indicado para ser agresivo. Procure que su oponente invierta en el bote la mayor cantidad posible de dinero; por lo menos la
mitad le llegara a usted.

Tener la mejor mano baja no es tan sencillo como tener la mejor mano alta. Si usted esta absolutamente seguro de que tiene la
Unica mano baja invencible, podra apostar o subir como si tuviera la mejor mano alta. Pero si uno de sus contrincantes tiene la misma mano
—algo bastante frecuente en el Omaha Hi/Lo—, la recompensa sera apenas un cuarto del bote. Cuando esto sucede, es dificil ganar dinero.
Se necesitan por lo menos cinco jugadores en el bote para obtener un beneficio, que de todos modos no sera muy alto.

Supongamos que cinco jugadores invirtieron en el bote 20 € cada uno. Si en la mano baja lo dividen por cuartos, usted y la otra mano baja
recibiran cada uno 25 €, lo que equivale a una magra ganancia de 5 € sobre la inversién. La mano alta se llevara 50 €, que representa una
ganancia de 30 €.

Si tiene una mano bidireccional puede ser agresivo, sobre todo si sabe que tiene la mejor mano en una direccién. En el ejemplo de 20 € por
jugador, usted habria ganado 100 €, lo que significaria un beneficio de 80 € si logra llevarse todo el bote.
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Lo anterior demuestra que el Omaha Hi/Lo y otros juegos divididos son terreno bastante resbaladizo. Llevarse el bote no sélo es

el doble de bueno que ganar la mitad de la confrontacién: la ganancia por lo general es bastante mejor que eso.
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Ocho secretos para ganar en Omaha Hi/Lo

Los siguientes son algunos consejos Utiles en el aprendizaje del Omaha Hi/Lo:

* Cada jugador tiene cuatro cartas privadas, que multiplican por seis las combinacionesiniciales en comparacién con lasmanos del Texas Hold'em.

* Con tantas combinaciones, las manos tienden a ser mayores en Omaha que en Texas, y una mano posible por lo general también es probable. Por ejemplo, un full slo es posible
con una mesa con pareja tanto en el Texas Holdem como en el Omaha Hi/Lo. Pero en el Omaha el full es mucho mas frecuente, porque los jugadores tienen seis veces mas
combinaciones de manosiniciales que en el Texas Hold'em.

* Exactamente dos—ni una mas, ni una menos—de las cartas de su mano se deben utilizar para formar manos de cinco cartas.

. IEOOmaha Hi/Lo es un juego de bote dividido. Si tiene una mano alta y ve en la mesa tres cartas bajas, su mano alta pierde algo de valor. Lo méas probable es que tenga que dividir el
te.

* Juegue pocas manos desde |a posicion temprana. Retirara muchas manos, pero ahomara dinero.
* Juegue manos coordinadas. Si sus primeras cuatro cartas no funcionan juntas, retire la mano y espere a que s le presente una mejor oportunidad.
« Si el flop no ayuda ni ofrece un proyecto muy fuerte en una o ambas direcciones, retire la mano.

* La mejor estrategia esjugar cartas bajas que también tengan el potencial de formar manos altas

Explorar el Omaha Hi

El Omaha no es necesariamente un juego dividido entre mano alta y mano baja; también se puede jugar como un juego en el que solo hay

mano alta.
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El Omaha Alto, u Omaha Hi, a menudo se juega en los casinos con limite del bote. En estos juegos las apuestas pueden subir
con gran velocidad, y lo dltimo que le aconsejariamos a un principiante es que juegue poquer con limite o sin limite del bote.

Con frecuencia el Omaha Hi hace su aparicion en los torneos importantes —de los que se disputan durante una semana o mas—, y por lo
general se juega con limite del bote.

La mecanica del Omaha Hi es idéntica a la del Omaha Hi/Lo. Cada jugador recibe cuatro cartas como mano inicial. Después de una ronda
de apuestas, se destapan en el flop tres cartas comunes. Siguen una ronda de apuestas, una cuarta carta comun y otra ronda de apuestas.
Luego se destapa en la mesa una quinta carta comun. Viene una Ultima ronda de apuestas y la mejor mano de cinco cartas se lleva el bote.
A semejanza de lo que ocurre en el Omaha Hi/Lo, un jugador debe usar dos cartas de su mano y combinarlas con tres cartas comunes para
formar su mejor mano.

Hasta el momento todo va bien. Todo parece igual. Pero si juega Omaha Hi, descubrira que existen algunas diferencias importantes en
materia de estrategia:

« Descarte las manos bajas: Si las manos bajas no ganan nada en este juego, ¢ qué sentido tiene jugar cartas bajas?
Una mano como A-2-3-4 es excelente en Omaha Hi/Lo porque permite completar facilmente la mejor mano baja y asegurar la mitad
del bote. Pero esa misma mano no sirve cuando se juega unicamente la modalidad de mano alta.

« El rango medio funciona: En Omaha Hi/Lo casi nunca se juega una mano como 9-8-7-6. Si usted forma la mejor escalera
posible, probablemente una mejor mano baja se llevara la mitad del bote, y si completa el lado bajo de una escalera, como 8-9-10-
J-Q, existe una gran probabilidad de que otro jugador tenga una escalera mas alta. Pero si el juego sélo reconoce manos altas, no
tendra que preocuparse de que una mano mas baja le arrebate la mitad del bote.

« Aproveche los proyectos de escalera: Cuando se juega con mano alta, el Omaha es muchas veces un juego de escaleras y
colores. Como a cada jugador le reparten cuatro cartas privadas que se pueden mezclar para formar seis combinaciones
diferentes de dos cartas, completar una escalera o un color es mas facil que en el Texas Hold’em, donde cada jugador tiene sé6lo
una combinacion de dos cartas para definir su juego. Siempre que exista una posible escalera dada por la serie de cartas
comunes, es mucho mas probable que una mano de Omaha tenga la combinacién correcta de dos cartas que una mano de Texas
Hold’em.



Desde luego, cuando en la mesa hay una pareja, es posible que alguien tenga un full o un péquer. No obstante, dejando de lado
estas posibilidades, lo mas usual son las escaleras y los colores. Es imposible que alguien forme un color si no hay tres cartas
comunes del mismo palo. Ahi es donde intervienen los waps (proyectos de escalera): si usted tiene cuatro cartas seguidas o cuatro
cartas con una brecha pequenia, puede formar una escalera. A continuacion presentamos un ejemplo de una mano que exige
atencion a las escaleras.

En Omaha se tienen hasta veinte oportunidades de formar una escalera. Si empezo con J-10-7-6 y el flop muestra 9-8-3, tiene
posibilidades de formar una escalera con Q, J, 10, 7, 6 0 5. Cuatro de esas cartas estan en sumano, pero como falta repartir otras
dos cartas para la mesa, hay mas de 70 por ciento de posibilidades de que usted complete una escalera. En comparacion, en el
Texas Hold’em el numero maximo de cartas que usted puede tener con probabilidades de completar su escalera es ocho.

« Colores de valor alto: Si quiere completar un color, mas vale que piense en grande. Nada es mas frustrante que formar un color y
perder contra otro mas alto. Por razones obvias, con una mano 9-8-7-6 es mejor intentar completar una escalera que un color.

En sus partidas caseras puede ensayar el Omaha Hi y el Omaha Hi/Lo para decidir qué version prefiere. Pero si acude a un club de poquer
0 a un casino, no se podra dar este lujo antes de entrar en una partida seria. En circunstancias asi, la mejor manera de aprender a jugar el
Omaha Hi es buscar un torneo barato. Incluso si el torneo es con limite del bote, podra participar y aprender el juego, siempre y cuando la
cuota de ingreso al torneo se ajuste a su presupuesto.



Parte I

Estrategia avanzada

The 5" Wave Rich Tennant
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“NO SOY MUY BUENA PARA LEER CARAS
DE POQUER, PERO CREO QUE APOSTARIA CONTRA SU MANO".

En esta parte...

Jugar y ganar al poéquer implica mucho mas que suerte con la mano que le repartieron, y esta parte cubre dos aspectos bastante
importantes del juego: el farol y la administracién del dinero. El capitulo 6 da algunas pautas sobre cémo hacer farol y también sobre cémo

reconocer el farol que hacen los otros jugadores. En el capitulo 7 recurrimos a las matematicas para ayudarle a decidir como proceder
cuando esté ganando, cuando esté perdiendo y cuando esté nivelado.



Capitulo 6

El farol

En este capitulo
* Entender el farol
» Saber por qué es importante el farol
» Utilizar equilibradamente el farol
» Conocer diferentes tipos de farol
* Examinar el farol y la posicion
» Hacer farol a mas de un oponente

* Mejorar la practica del farol

“Hacer farol” (bluffing, en inglés) es el elixir magico del péquer. Es el arte de la prestidigitacion con la que se desarrolla el drama. Es lo que
alimenta los mitos. Al finy al cabo, ¢,qué seria de una pelicula de vaqueros sin una escena de poquer en la que un jugador hace un farol para
arrebatarle a surival un gran fajo de billetes?

Para quienes no juegan al péquer o tienen apenas conocimientos superficiales del juego, el farol es lo que mas llama la atencion en el juego.

¢ Qué es exactamente hacer farol?

Pida a la mayoria de jugadores de péquer que definan el farol y le diran que es apostar una mano débil con la esperanza de sacar del bote a
otros jugadores. Al fin y al cabo, sin farol el poquer seria un juego aburrido. Se harian apuestas y la mejor mano ganaria. Siempre.

Las cartas tenderian a nivelarse a largo plazo; sin la posibilidad de hacer farol, todos los jugadores tendrian las mismas expectativas y, en
ultimo término, nadie ganaria dinero.

Pero algunos jugadores ganan casi todo el tiempo y otros pierden casi todo el tiempo. Y a menudo es el farol —o mas exactamente la
posibilidad de que el adversario pueda estar haciendo farol— lo que distingue a los ganadores de los perdedores. Después de todo, el farol
es tan s6lo una forma de engafio; y el engafio es un componente esencial para ganar en poquer.

Si sus adversarios supieran siempre qué cartas tiene usted, seria dificil ganarles. El engafio es el arte de mantener a los demas en la
incertidumbre, y resulta una habilidad esencial en un jugador de poquer.

Diferentes tipos de farol

El farol asume diversas formas, y la razdn para hacer un farol muchas veces depende de las cartas que tenga, de lo que crea que tienen los
otros jugadores y de lo que usted cree que ellos creen que usted tiene.

« Apostar —o subir— con una mano indtil. Con esta técnica, usted tiene una mano débil pero actia como si fuera fuerte. La
maniobra también funciona en la direccidn contraria: puede actuar como si tuviera una mano débil cuando tiene una mano muy
fuerte, con el fin de tenderles una trampa a sus compafieros de juego.

« Apostar o subir en las rondas de apuestas baratas. Este farol se utiliza con el fin de obtener una carta gratis mas adelante enla
mano, cuando el coste de las apuestas se dobla.



« Apostar con un semifarol: El destacado tedrico del poquer David Sklansky, quien acurié el término semifarol, lo define como
“una apuesta con una mano que, si la igualan, no parece ser la mejor mano en ese momento, pero tiene una posibilidad razonable
de superar las manos que igualaron su apuesta”.

Con un semifarol, el jugador tiene dos maneras de ganar:
* El oponente podria pensar que la persona que esta haciendo farol tiene la mano que esta representando, y podria retirar su mano.

+ Si el contrincante iguala, el jugador que esta haciendo farol podria obtener la carta que necesita y ganarle de esa manera.

La importancia del farol

Algunos jugadores —pero son pocos— nunca hacen un farol. Cuando los haya identificado, sera facil ganarles. Si apuestan tan pronto se
reparten todas las cartas, lo mejor es que usted retire sumano a menos que crea que la suya es mejor que la de ellos. Si eso piensa, debe
subir.

Otras personas tienen por costumbre hacer farol. Cuando apuestan, usted debe igualar si tiene una mano razonable. Aunque las personas
que van de farol habitualmente también completan manos reales de vez en cuando, el hecho de hacerlo con excesiva frecuencia le facilita a
usted la decision: si iguala, ganara mucho mas dinero a largo plazo del que se ahorraria retirandose.

Que sigan adivinando
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No hay una respuesta facil frente a un jugador que a veces hace farol, pero no siempre. Los jugadores que van de farol algunas
veces son mejores que los que se ubican en los extremos del espectro. Los buenos jugadores, desde luego, lo mantendran a usted
adivinando si estan haciendo farol. Y cuando tiene que adivinar, a veces se equivoca. Asi son las cosas.

Desde luego, es posible que detecte una pista (un gesto revelador) y sepa cuando su adversario esta haciendo un farol, pero eso casi
nunca sucede. La triste realidad es que los jugadores que lo mantienen tratando de adivinar sus intenciones le causaran muchos mas
problemas que los jugadores predecibles.

En la mayoria de los juegos con limite bajo, los jugadores tienden a hacer farol en exceso. Al fin y al cabo, cuando se juega al poquer con
limite fijo, sélo cuesta una apuesta adicional ver la mano de otra persona. Ademas, los botes por lo general son bastante grandes con
relacion al tamafio de una apuesta y se justifica igualar.

Supongamos que el bote contiene 90 € y su oponente apuesta 10 €. Ese bote contiene ahora 100 € y el coste de haber igualado es apenas
10 €. Incluso si usted detecta que su adversario hace farol s6lo una de cada diez veces, debe igualar. Al igualar, las leyes de la probabilidad
indican que perderia una apuesta de 10 € en nueve oportunidades, lo que significa una pérdida de 90 €. Aunque ganaria sélo una vez, el
bote ganado costaria 100 €. Después de diez casos como éste, usted tendria un beneficio neto de 10 €. Como conclusion, podria decirse
que, independientemente del resultado de una mano en particular, igualar cada vez le cost6 a usted un euro.

La amenaza del farol

La amenaza del farol es tan importante como el farol mismo. Un buen jugador —aquél que no hace demasiado ni poco farol, y parece
hacerlo en las circunstancias propicias— tiene a su favor algo mas. Se trata de la amenaza del farol. ; Tiene una buena mano o esta
haciendo un farol? ; Como puede usted saberlo? Si no puede, ¢ coémo sabra qué hacer cuando el otro jugador apueste?

No hay respuestas sencillas para estas preguntas e incluso los mejores jugadores no tendran un excelente promedio de aciertos la mayoria
de las veces. Como resultado, la amenaza del farol, combinada con el farol en si, tiene como fin ayudarle a un jugador a ganar algunos botes
que de lo contrario perderia y a ganar mas dinero en los botes en los que verdaderamente tiene la mejor mano.

Alfiny al cabo, si usted tiene la mejor mano y apuesta, su oponente no siempre sabra si esta haciendo un farol. Si hay bastante dinero en el
bote, lo mas probable es que iguale. Ese seria el error menos costoso. Finalmente, si retira una mano ganadora y renuncia a un bote
grande, seria un paso en falso mas costoso que igualar una apuesta adicional.

El farol y la amenaza del farol van de la mano. Un farol le puede permitir a un jugador ganar un bote que cree que perderia si se mostraran
las manos. La amenaza del farol le permite a un jugador con una buena mano ganar mas dinero que si su oponente supiera que nunca va de
farol.

La paradoja del farol

Un buen jugador debe adoptar una estrategia intermedia. Esto significa que a veces le igualaran cuando haga farol, y perdera esa apuesta.
Otras veces retirara la mejor mano porque un adversario logro sacarlo del bote haciendo un farol.



Ninguno de los dos casos es agradable. Pero recuerde que es inevitable cometer errores cuando se tiene informacion
incompleta. Uno puede igualar con demasiada frecuencia o muy poca. También puede hacer farol con demasiada frecuencia o no hacerlo
nunca. Y la Unica manera de eliminar errores en uno de los extremos es cometerlos en el otro.

Los jugadores muy cautelosos, aquéllos que nunca igualan a menos que estén seguros de su triunfo, evitan igualar con una mano no muy
buena pero renuncian a un bote que se habrian podido llevar. Los jugadores que igualan todo el tiempo se ganan practicamente todos los
botes posibles, pero muchas veces terminan perdiendo en el momento de la confrontacion.

La paradoja es que los buenos jugadores cometen ambos tipos de errores parte del tiempo para evitar ser predecibles en uno de los
extremos del espectro del farol. Al fin y al cabo, existe una relacion entre el riesgo y la recompensa. Si nunca lo atrapan haciendo un bluff (o
farol), se distinguira en los anales del péquer por su capacidad para hacer faroles, o no esta haciendo farol con bastante frecuencia. Por el
contrario, si casi todas las veces lo atrapan haciendo un bluff, esta abusando del recurso.

Si iguala todo el tiempo, nunca perdera un bote que podria haberse ganado; y si casi nunca iguala, sus oponentes aprenderan que pueden
ganar apostando y sacandolo del bote a menos que tenga una mano muy fuerte.

Después de todo, la practica del farol se ajusta al habitual consejo materno: “Todo con moderacion”.

No todos los faroles son iguales

No todos los faroles se parecen. Algunos funcionan mejor que otros en una situacion dada, de modo que examinaremos los distintos tipos
de farol para que aprenda a diferenciarlos.

Hacer farol en posicion tardia con una mano inutil

Este es el farol clasico de las peliculas. El jugador mide fuerzas con otra persona, o quiza con dos. Tiene una mano in(til. Tal vez sea un
proyecto de escalera que no se materializ6. A lo mejor es un proyecto fallido de color.

Si las manos se mostraran, usted sabe que de ninguna manera podria ganar. De modo que apuesta. “El que no arriesga, no gana”, reza el
dicho. Si alguien iguala su farol, usted pierde una apuesta que se habria ahorrado pasando. Pero pasar, desde luego, equivale a renunciar a

la oportunidad de ganar el bote.
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Los beneficios ocultos de ser atrapado

Ir de farol no funciona sempre. Los jugadores observadores sempre terminan por darse cuenta de que usted esta haciendo un farol. Y cuando esto ocurre, igualan sus buenas manos con mas
frecuencia que s lesdiera la impresion de que nunca intenta engafiarios.

Ese esuno de los beneficios del farol. No solo logra apropiarse ocasionalmente del bote, sino que ademas uno o dos faroles fallidos sirven de publicidad. Como resultado, un jugador que va de
farol de vez en cuando puede ganar masdinero también con sus buenas manos.

Si usted apuesta, siempre habra la posibilidad de que ambos contrincantes se retiren. Si nadie le iguala la apuesta, usted se lleva todo el
bote. Supongamos que el bote contiene 100 € y el costo de apostar es 10 €. Su farol no debe tener éxito todas las veces —ni siquiera la

mayoria de las veces— para que sea una buena eleccion.
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Si el farol fracasa en nueve ocasiones y tiene éxito s6lo una vez de cada diez, aun asi usted ganara a largo plazo. Habra perdido
10 € nueve veces, es decir 90 €, pero ganara 100 € en una ocasion, lo que equivale a una ganancia neta de 10 €. Tal vez esa cifra no
represente un beneficio espectacular, pero sirve para demostrar que los faroles sélo necesitan tener éxito de vez en cuando para que valgan
la pena.

Hacer farol cuando todavia faltan cartas

Si se hace un farol cuando aun faltan cartas por repartir, por lo general existen dos maneras de ganar. El farol podria tener éxito por sus
propios méritos, si un oponente retira la mejor mano. Ademas, usted podria recibir la carta que necesita en otra ronda de reparto y
completar la mano ganadora.

Supongamos que esta jugando Texas Hold’em y sube antes del flop con K¥Q, y otros dos jugadores igualan. Supongamos que el flop es
Ja6v4v. Si apuesta en el flop, tendra varias maneras de ganarse este bote. Sus adversarios podrian retirarse, y usted ganaria ahi mismo.
Pero incluso si uno o ambos igualan, no le debe preocupar. Al fin'y al cabo, cualquiera de los nueve corazones de la baraja le servira para
completar su color. Es mas, cualquiera de los tres reves o las tres reinas le dara una pareia probablemente superior a las manos de sus



contrincantes. Por otra parte, hay tres dieces en la baraja (fuera del 10%, que completa su color) que le darian un proyecto de escalera.

Hay muchas cartas buenas en la baraja, y su mano tiene mucho potencial. Si suma las posibilidades de formar la mejor mano en el turn o en
el river con la posibilidad de que sus adversarios se retiren si usted apuesta, lo mas probable es que usted se lleve el bote de una u otra
manera.

El farol y la posicion

En la mayoria de los casos, actuar de Ultimo —después de haber tenido la oportunidad de ver qué hacen sus contrincantes— representa
una gran ventaja. Pero cuando uno hace farol, muchas veces es mejor actuar de primero.

Si su contrincante pasa y usted apuesta, probablemente se dara cuenta de que usted esta tratando de aprovechar el hecho de que
demostré debilidad. Como resultado, es probable que él iguale —o incluso que suba, si es un jugador muy agresivo— con manos
marginales.

Pero apostar desde la primera posicién transmite la idea de que uno tiene una mano fuerte. Al fin y al cabo, esta apostando contra alguien
que podria tener una mano muy buena. Su adversario, desde luego, se dara cuenta de eso y estara mas dispuesto a retirar una mano
marginal de lo que estaria si hubiera pasado y usted hubiera apostado (para mas detalles sobre la posicion, consulte el apartado dedicado
a este tema en el 7 Card Stud, en el capitulo 3).

Hacer farol con mas de un oponente

Las probabilidades en contra de que un farol tenga éxito aumentan significativamente en la medida en que se agreguen contrincantes a la
ecuacion. Cuantos mas adversarios haya, mas probable sera que alguien iguale para impedir que usted se gane un bote considerable a
punta de farol.

Supongamos que usted se enfrenta a un solo oponente y calcula que su farol tendra éxito un tercio de las veces. No es una mala
probabilidad, sobre todo cuando el dinero en el bote supera las probabilidades en contra de un farol exitoso. Supongamos que el bote
contiene 90 € y el precio de una apuesta es 30 €. Si esta situacion se repitiera y su céalculo sobre el farol exitoso fuera correcto, apostaria 30
€ dos veces y perderia, pero la tercera vez ganaria 90 €. A largo plazo, es una oportunidad de sacar un valor positivo.

¢ Pero qué sucede si agrega un tercer jugador a la ecuacién? Una vez mas, usted calcula que sus probabilidades de lanzar con éxito un farol
frente al jugador adicional son una de cada tres. La presencia de un tercer jugador aumentara el tamafio del bote. Supongamos que éste
contiene ahora 135 €.

Aunque el tamario del bote ha aumentado en proporcién aritmética, se podria argumentar que las probabilidades en contra de que su farol
tenga éxito crecieron geométricamente.

Si bien el tamafio del bote aumento, por lo general no aumenta hasta el punto de contrarrestar las pocas probabilidades de hacer un farol
exitosamente contra dos adversarios.

Los faroles funcionan mejor contra un nimero reducido de contrincantes. Cuantos menos sean, mejor. Tres casi siempre son
demasiados, e incluso utilizar un farol contra dos jugadores es arriesgado y dificil. Sin embargo, existe una excepcion. Supongamos que ya
no faltan mas cartas por repartir. Si usted actia de primero y se enfrenta a dos adversarios, puede ir de farol si cree que el jugador que
actuara de Ultimo tenia un proyecto y perdié su mano.

Supongamos que esta jugando Texas Hold’em y hay en el flop dos cartas del mismo palo. Si Felipe, el tercer contrincante, simplemente
iguala en el flop y en el turn, es probable que haya tenido un proyecto de color que nunca se materializo. Si ése es el caso, es muy probable
gue retire la mano contra una apuesta en el river, incluso si sospecha que usted va de farol. Al finy al cabo, es posible que ni siquiera sea
capaz de ganarle a un farol.

Pero Santiago, el jugador del medio, sitiene motivos de preocupacion. Si usted apuesta, él no sélo debe considerar si la mano suya es real,
sino que debe ocuparse también del jugador a suizquierda. Incluso si el jugador del medio tiene una mano marginal —una de ésas en que
le igualaria la apuesta si los dos estuvieran enfrentados en un mano a mano—, podria retirarla. Al fin y al cabo, a Santiago le preocupan dos
cosas: sumano podria ser mas fuerte que la suya, y el tercer jugador también podria tener una mano mejor.

Cuando su oponente en el medio es un buen jugador —lo bastante bueno como para retirar una mano marginal en vez de empecinarse en
igualar—, usted podria utilizar la amenaza implicita del tercer adversario para forzar al jugador del medio a que renuncie a su mano.

Estrategias para hacer farol



La practica del farol es un asunto complejo. Es imposible saber a ciencia cierta si le van a igualar la apuesta o si podra
apropiarse el bote delante de las narices de surival. La préxima vez que quiera cometer un atraco en la mesa de poquer, tenga en cuenta
las siguientes recomendaciones:

- Saber frente a cuantos jugadores tendra que hacer un farol. Si bien es posible recurrir al farol con uno o dos jugadores, no se
le ocurra hacerlo con mas personas a menos que tenga razones validas para creer que tendra éxito.

- Entender que un farol no debe tener éxito para que sea la decision correcta. Al fin y al cabo, por lo general sélo estara
arriesgando una apuesta para llevarse un bote repleto de ellas. El farol tiene que funcionar sé6lo parte del tiempo para que sea la
opciodn correcta. E incluso cuando lo atrapen, el farol puede ser exitoso si conduce a los otros a igualar cuando usted esta
apostando con una mano fuerte.

- Evitar a los jugadores que hacen faroles pero no son expertos. Dirija mejor sus faroles a los buenos rivales. Los malos
jugadores por lo general igualaran, dandole a usted crédito, mientras que es mas probable que los expertos perciban sus argucias.

» No hacer farol por el simple hecho de hacerlo. Si cree que tiene posibilidades de triunfar, vaya de farol. De lo contrario,
absténgase. Obtendra mucha publicidad porque sus rivales creeran algunos de sus faroles, independientemente de que sepa
evaluar bien sus posibilidades de éxito.

* No hacer farol con una mano inutil cuando falten cartas por repartir. Mas bien, piense en un semifarol, que le permitira
llevarse el bote de dos maneras: sus oponentes podrian retirarse, o usted podria completar su proyecto (vea la seccién “Hacer farol
cuando todavia faltan cartas”, en este capitulo).

« Aprovechar la oportunidad de hacer farol si todos sus adversarios pasan en la ronda previa de apuestas. Es incluso
mejor si todos han pasado en una ronda de apuestas costosa. Pero sus posibilidades disminuyen si parece que una o varias
cartas recién expuestas le han ayudado a uno de sus adversarios.

« Implicar manos especificas. Los faroles que parecen representar manos especificas, como un color o una escalera, tienen
muchas mas posibilidades de tener éxito que las apuestas que parecen salir de la nada.

« Concentrarse en los jugadores débiles. Es mucho mas facil hacer un farol con jugadores que han demostrado debilidad
pasando, que hacerlo con los que han demostrado fortaleza al apostar en la ronda anterior.

- Dar imagen de jugador selectivo y agresivo jugando el tipo de manos iniciales que se recomienda en este libro. Este tipo
de imagen ofrece muchas mas posibilidades que cuando hace farol un jugador a quien se percibe como poco selectivo. Si a usted
lo ven como un jugador selectivo y agresivo, cuando apueste, nadie sospechara. Si le dan licencia para robar, aprovéchela.

« Intentar ocasionalmente hacer un farol cuando todas las cartas ya se repartieron y usted no tiene nada, pero no hacerlo
con mucha frecuencia. En caso de que tenga cémo ganar, intente mejor hacerlo en una confrontacion.



Capitulo 7

Administracion del dinero y mantenimiento de registros

En este capitulo
* Entender qué es la administracion del dinero
+ Saber la verdad sobre la administracién del dinero
» Comprender la importancia de llevar cuentas
» Utilizar la desviacion estandar para analizar sus resultados en el poquer
* Calcular su tolerancia al riesgo
* Minimizar las fluctuaciones en una partida de poquer
* Determinar qué tan grande debe ser una banca de péquer
* Descubrir como mantienen su banca los jugadores profesionales

* Avanzar mas

Los viejos paradigmas nunca mueren, y algunos ni siquiera se van desvaneciendo. Por ejemplo, hubo una época en la que la gente creia
que la Tierra era plana y el Sol giraba alrededor de ella. Es mas, todavia hay gente que “toca madera”, silba al pasar cerca de un
cementerio, evita caminar por debajo de una escalera, cree que los gatos negros traen mala suerte y espera con paciencia la siguiente
convergencia armonica. Otras personas —en especial los jugadores de poquer— viven prendadas del concepto de la administracion del
dinero.

¢ Qué es la administracion del dinero?

La administracion del dinero es uno de esos conceptos que ha debido morir hace mucho pero sobrevivio, y todavia permea la literatura
sobre las apuestas. Parte de la definicion, la parte positiva, se basa en el conocido adagio, “mejor retirarse cuando se esta ganando”.
Después de ganar una cantidad predeterminada, levantese y abandone el juego un poco mas rico y feliz que cuando llegoé.

En cuanto al lado negativo, en una sesion no debe perder mas de una cantidad predeterminada (un /imite de pérdidas) — vea la seccién
“¢ Debe retirarse cuando esta ganando?”, mas adelante en este capitulo). Cuando haya alcanzado su limite monetario, es hora de retirarse.
“Renuncie y vayase a casa”, dicen los expertos en administracion de dinero. “No lo va a recuperar ahora. Vuelva mafiana. La suerte no le
sonrid y es mejor no ahondar las pérdidas”.

¢ Tiene sentido la administracion del dinero?

Considere las siguientes preguntas:
* ¢ Tiene sentido seguir un plan de administracion de dinero?
* ¢ Es correcto retirarse cuando esta ganando?
* ¢ Debe retirarse cuando ha perdido una cantidad predeterminada?

» Si se retira cuando esta ganando y también cuando esta perdiendo, ¢ debe jugar unicamente cuando sus resultados se acerquen a
su limite de pérdidas, si ha tenido un mal dia, o a su limite de ganancias, si ha tenido un dia afortunado?



Incluso quienes defienden el tema de la administracion del dinero suelen convenir que, teéricamente, una partida de péquer nunca termina
(por lo menos en los clubes de cartas), y es igual si uno juega cuatro horas hoy y cuatro horas mafiana que si juega ocho horas hoy. Si eso
es asi, ¢, qué légica sustenta las teorias de la administracion del dinero?

¢Debe retirarse cuando esta ganando?

Si decide retirarse cuando esta ganando, dicen los defensores de esta teoria, podra retirar del juego su beneficio y no devolver dinero que
ya gand. Pero viéndolo bien, esto sélo tiene sentido si uno decide abandonar el péquer para siempre. Si uno sabe que nunca mas va a
volver a jugar y va ganando en la partida de hoy, el hecho de retirarse sile permite embolsarse permanentemente las ganancias del dia.
Pero si se retira como ganador hoy y pierde mafana, ¢ estara peor que si simplemente siguiera jugando y perdiera lo que habia ganado
antes en esa misma sesion? La respuesta, desde luego, es “no”. No estara peor; simplemente tuvo esa ganancia en su poder durante unas
horas mas.

Si es tan s6lo un jugador ocasional, quizas lo mas sabio sea retirarse cuando esté ganando, pues asitendra dinero extra para gastar.

¢Debe retirarse cuando alcance su limite de pérdidas?

Retirese del juego si esta perdiendo. Preguntese si planea jugar mafana, o incluso si planea jugar la semana siguiente. Si responde
afirmativamente, preguntese si cree poder ganar. Si planea jugar de nuevo y cree que puede ganar, ¢ existe en verdad una diferencia entre
retirarse ahora o seguir jugando?

Si juega regularmente a algo en lo que no suele ganar, lo mas seguro es que pierda dinero y en tal caso no importa si practica la
administracién del dinero o no. Sin embargo, si tiende a ganar, tiene sentido jugar, ya sea que esté ganando o perdiendo en un momento
determinado.

La verdad acerca de la administracion del dinero

La siguiente es la Unica faceta verdadera de la administracion del dinero: si la partida es buena y usted tiende a ganar, lo mejor es que siga
jugando. Si la partida es mala y usted tiende a perder, jretirese! No importa si esta ganando o perdiendo.

Desde luego, una partida puede ser fabulosa y usted no ha estado ganando por diversas razones que nada tienen que ver con la habilidad.
Tal vez esté cansado; quizas se siente mal porque discutié con su conyuge, sus hijos o su jefe; a lo mejor esta enfermo y esto ha menguado
su capacidad de concentracion; o tal vez esté estresado por el trabajo, o existe cualquier otra razén que lo distraiga del juego.

IAhorrara mucho dinero si sigue esta sencilla regla: si no esta en condiciones 6ptimas para jugar, vayase a casa. Si se retira de
la partida, el poquer todavia estara ahi al dia siguiente; pero si se queda demasiado tiempo, es posible que su dinero se esfume.

Tener una expectativa positiva
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Considere lo siguiente: las apuestas exitosas se basan en su capacidad de involucrarse en situaciones en las que tiene una
expectativa positiva. Por eso no hay jugadores profesionales de ruleta o de juegos de azar. A largo plazo, no existe posibilidad de ganar
cuando las probabilidades no le favorecen. Cualquier jugador de péquer con una mediana habilidad encontrara partidas en las que tenga
probabilidades de ganar. Aunque los buenos jugadores a veces pierden, en el recuento final prevalecen las ganancias.

Seleccion de partidas y administracion del dinero

Uno de los conceptos claves para ganar en cualquier modalidad de poquer es la seleccion de las partidas. Entonces, ¢, por qué retirarse de
una buena partida simplemente porque ha ganado o perdido una cantidad determinada arbitrariamente? Si ha sufrido varias derrotas duras
(manos en las que usted iba ganando hasta que a alguien le sali6é una carta milagrosa) y nada parece estar funcionando bien, quiza le
convenga retirarse aunque el juego sea bueno. Retirarse esta bien en ese caso, pero sélo si no puede estar seguro de que continuara

Consejos utiles en torno a las apuestas



Presentamos tres consejos que vale la pena tener en cuenta en lo que respecta a las apuestas:

* Témese un descanso si siente que esta perdiendo el control emocional. Tener una mala racha puede empujario a hacer tonterias en un intento por recuperar de inmediato las
pérdidas. Si sente este impulso, descanse diez minutosy recobre la calma.

+ Juegue con apuestas que lo hagan sentir a gusto. Cercidrese de que las apuestas son apropiadas para su nivel de habilidad. A medida que vaya participando en partidas con
apuestas mas altas, aumentaran rapidamente las posbilidades de perder dinero.

* Cerciorese de poder darse el lujo de perder. Nadie quiere perder, pero en el péquer eso es algo inevitable. Procure limitar sempre sus pérdidas a una cantidad razonable. No
pemita que una partida de péquer domine su vida ni apueste el dinero reservado a la hipoteca o a pagar las facturas

Nunca renuncie s6lo porque alcanzd un limite predeterminado de pérdidas.

¢ Y si la partida es buena y usted ha ganado 1.000 €7 ; De verdad debe retirarse cuando esta ganando? Si la partida es buena y no tiene
otros compromisos apremiantes, ¢ por qué no seguir jugando? Al finy al cabo esta ganando. Es probable que siga ganando aun mas.
Pero ya sea que gane o que pierda de ahi en adelante, los resultados futuros siempre seran inciertos, no importa que siga jugando o se

retire y regrese al dia siguiente. La partida continta, y los segmentos de tiempo en los que usted no esta jugando son tan s6lo mediciones
arbitrarias.

La importancia de llevar cuentas

Si no lleva cuentas, ¢,cdmo sabra si esta teniendo éxito? Si no lleva bien las cuentas, nunca sabra si es un buen jugador. Muchos jugadores
de poquer —incluso los buenos— no llevan cuentas precisas.

Si piensa acometer con seriedad el péquer, aborde el juego como si fuera un negocio o una profesion. En todo negocio hay libros de
cuentas. Sin ellos, el duefio no sabria cuanto cuesta fabricar, vender o mantener en inventario un producto, y no sabria si registra ganancias
o pérdidas.

Quiza resulte més facil para la mayoria de los jugadores que no llevan cuentas evitar enterarse de la verdad. Pero si planea ganar dinero con
el juego, tiene que ser consciente de los resultados que esta obteniendo.

Por fortuna, las cuentas que debe llevar como jugador de pdquer son mucho mas sencillas que las que llevan los duefios de un negocio.

¢ Qué tipo de cuentas debo llevar?
Todo jugador de pdquer debe tener en cuenta dos mediciones estadisticas esenciales:
* La tasa de ganancias indica cuanto dinero esta ganando —o perdiendo— por cada hora de juego.
* La desviacion estandar mide las fluctuaciones a corto plazo. Esta tasa mide las diferencias con respecto a un parametro... o a la

suerte. La buena o la mala suerte; en esta ecuacion, no hay diferencia entre una u otra.

Como llevar cuentas

No es necesario ser contable para llevar este tipo de registros. De hecho, lo puede hacer recurriendo Unicamente a sus conocimientos de
aritmética basica. Es muy sencillo. La préxima vez que juegue al poquer, lleve una pequefia libreta y anote en ella la cantidad de dinero que
invierte al entrar en la partida. Luego, vaya anotando la siguiente informacién, cada hora:

» Cantidad ganada o perdida durante la hora que acaba de pasar.
* La partida en la que esta participando (por ejemplo, Texas Hold’em 2 €-4 €).
» El total de horas de juego en esa sesion.

Cuando llegue a casa, afiada esa informacion a su registro de las sesiones previas, con el fin de acumular estadisticas y también
informacion sobre cémo le va cada vez que juega.
Calcule:

* La cantidad de dinero que gano o perdi6 durante el afio.

» El total de horas que jug6 durante el afio.

Mantener las cuentas al dia

Una de las dificultades psicologicas de llevar cuentas es mantenerlas al dia. Después de una pérdida severa, es dificil registrarla en la
libreta y tenerla que recordar cada vez que mire sus anotaciones. Sin embargo, si no lleva cuentas se estara engafiando a si mismo con
respecto a los resultados que obtuvo en la mesa.

Si esta jugando soélo para divertirse y no le importa si gana o pierde, no es necesario que lleve cuentas. Pero si es un jugador ganador o



aspira a convertirse en uno, debe registrar y analizar sus resultados.

Coémo calcular la tasa de ganancias

Es muy facil calcular la tasa de ganancias o pérdidas: divida la cantidad de dinero que gané o perdi6 por la cantidad de horas que ha
jugado.

Este calculo le indica la cantidad promedio que gané o perdié por hora jugada. En terminologia estadistica, esa cifra se denomina media. Si
participa en juegos diferentes, conviene llevar cuentas separadas para cada variedad (para determinar si le va mejor en Texas Hold’em u
Omaha, por ejemplo), asi como una cuenta general.

No todos los promedios son iguales

Es importante saber cuanto esta ganando o perdiendo por hora. Pero también es importante saber si la media es representativa. En otras
palabras, ¢la media es un buen indicador de los datos que representa?

Si este concepto le parece confuso, veamos un ejemplo para aclarar las cosas. Supongamos que las ciudades de San Francisco y Omaha
tienen, ambas, una temperatura anual promedio de 18°C. Sin embargo, en San Francisco la temperatura nunca es demasiado caliente ni
demasiado fria, mientras que en Omaha hace mucho calor en el verano y mucho frio en el invierno. Aunque la temperatura media es igual
para ambas ciudades, hay una mayor variabilidad en Omaha que en San Francisco. La temperatura promedio de 18°C en San Francisco
es mas representativa porque probablemente se acerca mas a la temperatura real la mayoria de los dias que la temperatura media de
Omaha.

En el péquer, dos jugadores podrian ganar un promedio de 15 € por hora. Uno de ellos podria ser muy agresivo y embolsarse grandes
sumas de dinero algunos dias; otros dias perderia bastante. El otro jugador, mas conservador, podria tener dias de ganancias mas
modestas y también dias de pérdidas mas moderadas. Sin embargo, los dos jugadores podrian tener el mismo promedio.

El jugador que puede lograr esa tasa de ganancias poniendo en riesgo menos dinero esta en mejor posicién. Para medir estas
fluctuaciones es preciso saber mas acerca de los valores observados (la cantidad que gano o perdié cada hora y que registrd en su libreta)
usados para calcular las ganancias o pérdidas promedio. Una vez sepa eso, podra medir facilmente si la media representa bien esos
valores. Esa medida ayuda a describir la media, y ahi es donde interviene la desviacion estandar.

La desviacion estandar en términos sencillos

Si nunca ha tomado clases de estadistica, el término desviacion estandar quiza lo asuste o le parezca un mal augurio. No se deje
amedrentar, pues esta a punto de aprender una manera muy facil de calcular su desviacion estandar. Al fin y al cabo, la desviacion estandar
es simplemente una manera de indicar la cantidad en la que todos los valores se desvian, o varian, con respecto a la media.

Piense en la desviacion estandar como si fuera un adjetivo que modifica a un sustantivo (su tasa de ganancias por hora).

Veamos un ejemplo: “Ella lleva un vestido”. Vestido, desde luego, es el sustantivo. Puede modificar esa oracion agregando cualquiera de
los siguientes adjetivos: “Ella lleva un vestido (azul, serio, audaz, horrible). ;Sive como el hecho de sustituir un adjetivo por otro cambia
radicalmente el significado de la oracion? Lo mismo sucede con la relacidn entre la desviacion estandar y la media.

Antes de que empecemos a jugar con ejemplos, piense en su estilo para jugar al péquer y determine si es el tipo de persona que alienta o
desalienta las fluctuaciones dramaticas. En otras palabras, ¢ es usted un tahar?

¢ Por lo general fluctia mucho de sesion a sesién y se siente a gusto con eso? No hay una respuesta correcta o incorrecta. Cada jugador
tiene un nivel inherente de riesgo que esta dispuesto a tolerar. Al monitorizar sus desviaciones estandar, asi como la cantidad promedio que
ganan por hora, los jugadores pueden reducir ligeramente sus ganancias promedio por hora al tiempo que disminuyen sustancialmente las
fluctuaciones.

Como funciona la desviacion estandar

Si no hubiera ninguna fluctuacién (o dispersion) en un grupo (o distribucion) de valores observados, todos los valores serian iguales. Ningun
valor observado se desviaria de la media. Si, por ejemplo, la temperatura fuera de exactamente 22°C durante seis dias seguidos, la
temperatura media seria de 22°C para ese periodo y no habria variaciones entre alta y baja. Los valores observados por lo general se
desvian de la media, algunos ligeramente y otros bastante.

¢, Cual de esta serie de valores pensaria usted que tiene una desviacion estandar mas grande?

Columna A Columna B

(Media=36)  (Media=116)

6 111

24 114
37 117
49 118
64 120

(La respuesta correcta es la columna A, y le mostraremos por qué.)



Calcular la desviacion estandar

Los valores en la columna A estan mas dispersos (se desvian mas de la media) que los de la columna B, de modo que podemos esperar
que la desviacion estandar sea mas grande en la columna A. Veamos cémo funciona:

Columna A Columna B

Valor Desviacién con respecto a 36 Valor Desviacion con respecto a 116
6 -30 111 -5

24 -12 114 2

37 +1 117 +1

49 +13 118 +2

64 +28 120 +4

(Cada dato de la columna “Desviacién con respecto a...” indica la diferencia entre el valor y la media.)

No podemos tomar simplemente un promedio (media aritmética) de la desviacion porque siempre sumara cero; las desviaciones negativas
cancelan las positivas. Para superar esta dificultad, es preciso elevar al cuadrado cada desviacion, multiplicandola por si misma. Esto
elimina el signo menos (negativo), porque un negativo multiplicado por un negativo da un positivo.

Asi pues, para la columna B tenemos:

Desviacion Desviacion elevada al cuadrado

-5 25
2 4
+1

+2 4
+4 16

La media de las desviaciones elevadas al cuadrado se llama varianza:

Varianza=25+4+1+4+16=50=10
5 5

La varianza es una medida con usos propios. Sin embargo, presenta grandes desventajas para los usos cotidianos: si los valores originales
estuvieran en euros (como podria ser el caso en un juego de péquer), jla varianza estaria en euros elevados al cuadrado!

Para reconvertir esos “euros elevados al cuadrado” (tedricos pero poco practicos) en euros corrientes, es preciso tomar la raiz cuadrada de
la varianza. Este resultado es la desviacidn estandar.

La desviacion estandar de la distribucién que se muestra arriba es igual a 3.16228 (si se multiplica 3.16228 por si mismo, se obtiene 10).
Los mismos calculos para la distribucion en la columna A dan una varianza de 399.6 y una desviacién estandar de 19.99.

Si no tiene una calculadora a la mano, la tabla 7-1 muestra algunas raices cuadradas (tendra que calcular un poco para encontrar
respuestas precisas para los nUmeros que no aparecen en la tabla).

Tabla 7-1 Raices cuadradas
Nimero Raiz Nimero Raiz  Ndimero Raiz
cuadrada cuadrada cuadrada
1 1.00 14 3.74 90 9.49
“ 1.41 15 3.87 100  10.00
3 1.73 16 4.00 110 10.49
4 2.00 17 4.12 120 1095
5 224 18 4.24 130 11.40
6 2.45 19 4.36 140  11.83
7 265 20 4.47 150 12.25
8 2.83 30 5.48 160  12.65
9 3.00 40 6.32 170  13.04
10 3.16 50 1.07 180 1342
1 3.32 60 1.15 190 1378
12 3.46 70 8.37 200 1414

—_
(48]

3.61 80 8.94 300 17.32




Calculos mas faciles

Ahora que entiende el proceso para calcular una desviacion estandar, veamos coémo simplificar los célculos. Consiga una
calculadora de bolsillo que tenga funciones estadisticas. Mejor aun, utilice alguno de los populares programas de hoja de calculo de los
ordenadores para guardar sus datos. Si lo ajusta bien, s6lo tendra que introducir sus ganancias o pérdidas por hora. Luego puede usar las
capacidades estadisticas del programa para calcular de forma acumulativa sus resultados promedio por hora (la media) y la desviacion
estandar.

Usar la desviacion estandar para analizar sus resultados en el péquer

Cuando empiece a analizar sus resultados en el poquer, vera que en realidad esta tratando de elevar al maximo sus ganancias por hora al
tiempo que minimiza su desviacion estandar. En otras palabras, la idea es ganar lo maximo posible al tiempo que somete su banca al
menor numero de fluctuaciones posible.

En el filo de la navaja: ¢ cual es su tolerancia al riesgo?

Desde un punto de vita egtadigtico, cuando vive en el filo de la navaja va en camino contrario a minimizar su desviacion estandar. Debido a esto, debe conocer su tolerancia al riesgo y qué
fraccion de su banca esta dispuesto a aniesgar con el fin de obtener algunas ganancias marginales. Si no se siente a gusto con cierto nivel de riesgo, o egtéa jugando con una banca demasiado
pequefia, o le convendria mas minimizar su desviacion estandar que tratar de elevar sus ganancias.

Esta situacion, desde luego, plantea un gran interrogante. Si escoge asumir los riesgos necesarios para elevar al maximo sus ganancias —
como obtener todas esas apuestas extra cuando cree tener la mejor mano—, también tendera a incrementar las fluctuaciones de su banca
simplemente porque no siempre va a ganar en todas esas situaciones marginales.

De hecho, como se trata de acciones arriesgadas, es probable que pierda muchas de esas confrontaciones. Asumamoslo: cuando usted
completa un full u otra mano fabulosa, nunca es arriesgado. Conviene que sus oponentes metan el maximo posible de dinero en el bote,
porque usted va a ganar la mayoria de esas manos.

Sin embargo, cuando camina en el filo de la navaja, lo mas probable es que pierda casi el mismo nimero de manos que gane. Desde
luego, usted espera ganar mas de lo que pierde, con el fin de elevar al maximo sus ganancias, pero sin duda sufrira fluctuaciones.

Cémo reducir las fluctuaciones en una partida de poéquer

Al evitar las situaciones marginales que exigen que usted invierta dinero adicional en el bote cuando existe un riesgo alto, podra jugar con
una banca mas pequeiia. Si es un jugador ganador, con el tiempo llegara a ganar la misma cantidad de dinero. Simplemente le tomara mas
tiempo alcanzar sus metas.

No hay una manera correcta o incorrecta de arriesgar el dinero en una partida de péquer. Algunas personas se sienten a gusto con un alto
nivel de riesgo y tienen una banca apta para afrontar las fluctuaciones que inevitablemente acomparian este tipo de juego.

Otras personas no se sienten a gusto con un riesgo alto. De hecho, a menudo escuchara jugadores lamentandose de estar en una mesa
llena de oponentes débiles que igualan con excesiva frecuencia. “Ojala hubiera dos o tres buenos jugadores en la mesa”, diran, “porque le
dan mas estabilidad al juego y mis manos buenas tienden a sostenerse”.

Desde una perspectiva estadistica, en este comentario se nota que claman por una desviacion estandar mas pequefia, junto con una
expresion de la voluntad de aceptar la tasa de ganancias ligeramente mas pequefa que la acompana. Incluso sin saber mucho de
estadistica, estos jugadores han aprendido que cuando uno opera en el filo de la navaja, el precio que paga por una tasa de ganancias
mayor suele ser un aumento bastante mas grande en las fluctuaciones que se pueden esperar.

A medida que la tasa de ganancias aumenta marginalmente, la desviacién estandar tiende a fluctuar dramaticamente.

¢ Esto qué significa para usted como jugador? ¢ Vive en el filo de la navaja o busca seguridad? Siempre y cuando pueda darse el lujo de
jugar esa partida en la que esta participando, esto es un asunto de preferencia personal. Recuerde:

* Sélo usted puede decidir con qué nivel de incertidumbre se siente a gusto.

« Si elige aprovechar cualquier ventaja, por pequefia que sea, puede anticipar fluctuaciones bastante mayores que las que tendria si
estuviera dispuesto a cambiar esa tasa de ganancias por mas estabilidad.

» Si elige elevar al maximo su tasa de ganancias, necesitara una banca mas grande para jugar.



¢ A cuanto debe ascender su banca?

¢, Qué banca necesita para aguantar una mala racha de cartas y asegurarse de no quedar en quiebra? Esta pregunta surge una y otra vez en

las conversaciones entre los jugadores de poquer.
i,

Aunque éste es un tema complejo que no se puede resolver mediante la aplicacion de una regla o una férmula, si hay un factor
seguro: si usted no es un jugador ganador, su banca nunca sera bastante grande. Para eliminar las posibilidades de ir a la quiebra, los
perdedores necesitan una banca lo bastante grande como para superar su esperanza de vida. Si no la tienen, tendran que inyectarle
regularmente nuevos fondos.

Una buena regla para tener una banca confiable son trescientas apuestas. Si una banca de 6.000 € para jugar Texas Hold’em
10 €-20 € le parece una cifra escandalosamente alta, le recomendamos leer Gambling Theory and other Topics, de Mason Malmuth. Es un
libro que desentrafia muy bien las realidades estadisticas que rodean el poquer. Descubrira cémo los altibajos de la fortuna pueden producir
resultados extremos en el corto plazo, e incluso 6.000 € puede ser un calculo conservador para este juego.

u
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Consejos finales sobre la administracion de fondos

He aqui lo esencial sobre la administracion del dinero. Parafraseando al poeta John Keates, “esto estodo lo que sabe, y todo lo que necesita saber”:

* El hegho de retirarse cuando haya ganado cierta cantidad de dinero no detendra sus pérdidas a largo plazo s usted es un jugador perdedor, ni protegerd sus beneficios s es un
ganador.

* Los malos jugadores perderan dinero hagan lo que hagan. Los buenos jugadores establecen una tasa de ganancias esperada por hora, ya sea que <e retiren o no después de haberse
embolsado una cierta cantidad de dinero.

* Jugar menos horas retirindose cuando esté ganando no sempre esla mejor esrategia.
+ Si edta participando en una buena partida y esta jugando 6ptimamente, siga en ella a menos que tenga otras obligaciones.
* Si edta participando en una mala partida, retirese ya: no importa s estd ganando o no.

« Si esta perturbado emocionalmente, estresado, con gripe o bajo alguna otra circunstancia que afecte a su concentracién, es mejor que no juegue pues corre el riesgo de que sus
maleslespasen la factura a susfondos.

Pero trescientas apuestas grandes no bastan. Si usted fuera un jugador sobresaliente en una partida corriente compuesta por jugadores
terriblemente pasivos (que casi nunca aumentan pero siempre igualan hasta que se disipa cualquier esperanza, por pequefia que sea),
estamos seguros de que podria jugar con una banca mucho mas pequefia sin correr el riesgo de quebrar. Pero pocos hemos tenido la
suerte de participar en una partida repleta de jugadores tan malos.

Incluso cuando usted es el favorito en su juego, probablemente no disfruta de tan aplastante superioridad. Veamos algunos consejos:

« Si sus contrincantes son, en general, buenos jugadores, probablemente necesitara méas de trescientas apuestas grandes para
protegerse de la quiebra.

* Pero para el jugador profesional promedio —la persona que juega todos los dias tratando de ganar entre una y una y media
apuestas grandes por hora—, la norma convencional de trescientas apuestas grandes para la banca tiene sentido.
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BAJA EN CADA MANO VA A SER EL COMODIN...
HASTA QUE ENTRE MAMA, Y ENTONCES ESTAMOS
JUGANDO ‘AL BURRO', ;DE ACUERDO?"

En esta parte...

El pdquer se puede jugar en muchos lugares, no sélo en el cuarto trasero lleno de humo de la casa de su mejor amigo. La gente juega con
rivales generados por ordenador y, mejor aun, con oponentes de carne y hueso conectados a Internet que viven en cualquier parte del
mundo. En esta parte abordaremos estos temas y también le diremos qué sucede en los torneos de pdquer, incluidas las Series Mundiales

y el EPT (circuito europeo de poquer).



Capitulo 8

Torneos de péquer

En este capitulo
» Examinar los fundamentos de los torneos de poquer
» Entender las ciegas y la estructura de apuestas
« Evitar los errores que se cometen en los torneos
» Descubrir estrategias ganadoras

» Negociar un trato en la mesa final

Los torneos de péquer brindan la oportunidad de invertir sumas relativamente pequefias de dinero y de obtener a cambio un buen beneficio.
La popularidad de los torneos ha ido en aumento. El mas importante son las Series Mundiales de Poquer que se celebran en Las Vegas.
Aungue no podemos darle todos los secretos para ganar un torneo mundial (ambos aun autores sofiamos con lograrlo algun dia), este
capitulo examina algunos de los fundamentos de los torneos y ofrece consejos practicos.

Para convertirse en un jugador sobresaliente y apuntarle al campeonato mundial, se requiere experiencia. Asi pues, conviene participar en
varios torneos menores antes de invertir los US$ 10.000 que cuesta la inscripcion al torneo mundial. A proposito, si logra llegar alliy gana,
ino se le olvide darnos las gracias por haberle iniciado en el juego! (los autores agradeceran cualquier reconocimiento verbal o monetario).

¢ Para qué participar en torneos?

Se nos ocurren bastantes razones, probablemente tantas como el nimero de jugadores que participan en ellos. Los torneos de pdquer son
emocionantes, lucrativos y muy valiosos para adquirir experiencia. A continuacién presentamos algunas razones por las que vale la pena
participar en torneos.

La emocion de la victoria

Ante todo, los torneos son divertidos. jNada como la emocion de competir para activar la adrenalina! Desde luego, es agradable jugar por
dinero y marcharse con los beneficios al final del dia. Es un sentimiento fabuloso llenar los bolsillos con las ganancias y vivir —aunque sea
s6lo durante un momento— ese famoso didlogo de El color del dinero, de Walter Tevis. “El dinero ganado en el juego”, dice Fast Eddie, el
personaje interpretado por Paul Newman, cuando le revela una verdad eterna a Tom Cruise, “es dos veces mas dulce que el dinero ganado
con sudor”.

Aprendizaje barato de nuevos juegos

Aparte de la emocion de competir y del factor de diversion, los torneos son una excelente manera de aprender nuevas variantes del juego,
por la siguiente razén: el juego que usted quiere aprender podria no ofrecerse dentro de los limites de apuestas que le resultan comodos. De
hecho, es posible que en los casinos pequefios ni siquiera lo jueguen. Sin los torneos, ¢,como podra aprender Omaha Hi/Lo o 7 Card Stud
en un casino que apenas tiene espacio suficiente para unas pocas mesas de Texas Hold’em?

Si participa en torneos con una cuota baja de inscripcién, podra jugar bastante por poco dinero. Podria jugar dos o tres horas de Razz (la
variante baja del 7 Card Stud) por una cuota de entrada de unos 20 €. Ese tiempo no basta para que aprenda a dominar el juego, pero si
sera suficiente para que decida si le atrae (para mayor informacién sobre cuotas de entrada, vea la seccion “Cuotas de inscripcion y tarifas”
en este capitulo).

Los torneos pueden ser una excelente herramienta de aprendizaje porque la inversion se limita al importe de la cuota de inscripcion; y si no



se tiene que preocupar por la acumulacién de pérdidas, podra dedicarse al simple aprendizaje del poquer.

El juego es “puro”

Cuando participa en un torneo, no solo los costes son fijos sino que el juego es algo mas puro que en una partida por dinero. En los torneos,
muchos tienden a jugar cifiéndose estrictamente a las reglas, pues saben que cuando pierdan el valor correspondiente a la cuota de
inscripcion, finito, se acabo, por lo menos en lo que concierne a ese evento. Como siguen fielmente las reglas, es mas facil para los
jugadores novatos ver como funciona la teoria en la practica. En comparacion, en un juego por dinero la manera correcta de jugar a menudo
se ve desvirtuada por alguien con una banca ilimitada y deseos de apostar a lo grande.

Se compite con campeones

Finalmente, los torneos le ofrecen la oportunidad de competir con algunos de los mejores jugadores del mundo. No es probable que los
jugadores de talla mundial —esas leyendas sobre quienes quizas ha leido en las revistas especializadas— se inscriban en los pequefios
torneos con cuota de entrada de US$ 25, pero silos encontrara en los torneos con cuota de US$ 1.000.

Nada mejor para reforzar la confianza de un novato que sentarse a una mesa con un rival famoso y descubrir que ese jugador afronta los
mismos retos que él.

Es mas, a lo mejor tiene suerte, le sale la carta que necesita y saca del torneo a uno de estos grandes nombres. Asi podra mostrarles a sus
amigos en una revista la foto del tipo, y decirles: “No era tan bueno. jLo eliminé cuando completé un full en el river y desbaraté ese patético
color que él tenia!”

Fundamentos de los torneos de poquer

Hay torneos de todo tipo y tamafio. Pueden ser de Texas Hold’em, 7 Card Stud, Omaha u otros juegos menos populares. A continuacion
presentamos informacién esencial sobre los costes, la estructura de las apuestas y el total (pool) de premios.

Cuotas de inscripcion y tarifas

Para participar en un torneo es preciso pagar una inscripcion, que se denomina cuota de entrada. La cuota de entrada compra un puesto en
el torneo, en el que cada jugador recibe la misma cantidad de fichas para empezar. La tarifa puede fluctuar entre una pequefa cantidad
(US$ 100 o su equivalente en euros es una cifra usual) y una suma apreciable (US$ 10.000 para el Campeonato Mundial).

Algunos torneos tienen una estructura segun la cual, una vez que uno ha perdido las fichas que tiene al frente, sale de la partida. Otros son
fomeos de recompra, en los que se pueden comprar mas fichas (aparte de la cuota de entrada) durante un periodo de tiempo determinado,
que por lo general es la primera hora o las primeras dos horas de juego o los primeros limites de las apuestas.

Estructuras de las apuestas

Enlos torneos tipicos, la estructura de las apuestas empieza con limites de 15-30 o 25-50 (la moneda depende de dénde se disputa el
torneo). Luego, los limites de las apuestas aumentan regularmente, ya sea cada 30 minutos, cada 45 minutos o cada hora. El incremento en
las apuestas suele ser el doble de la apuesta de la primera ronda.

En los juegos con flop, como el Texas Hold’em y el Omaha, dos jugadores tienen que poner una determinada cantidad de dinero antes de
que se repartan las cartas (estas apuestas se denominan ciega pequenfay ciega grande). Las ciegas las suelen poner las dos personas a
la izquierda del lugar en donde esta el boton (el boton se desplaza en cada mano en el sentido de las agujas del reloj). El valor de las
apuestas ciegas sube cada vez que aumentan las rondas de apuestas. Asipues, incluso si usted nunca juega una mano, las ciegas
finalmente acabaran con su montoncito de fichas.

En algunos torneos se aplican reglas sin limite del bote o con limite del bote:

 Torneos sin limite del bote: En estos torneos, los jugadores pueden apostar cualquier cantidad de dinero que tengan al frente.

» Torneos con limite del bote: En estos casos, al jugador se le permite apostar una cantidad igual a la del bote.

La bolsa de premios

El total de premios (también llamado pool) en los torneos depende de la tarifa de ingreso y del nimero de jugadores. Cuanto mas grande
sea el total de dinero disponible para dividir, mas oportunidades tendra de terminar con ganancias.

Por ejemplo, en un torneo con una cuota de entrada de 500 € y 400 participantes, es posible que los 18 mejores ganen dinero. La tabla 8-1
muestra una division representativa en un torneo asi (aunque la division exacta varia segun el caso).



Tabla 8-1 Division de las ganancias
(cuota de ingreso 500 €,

400 participantes)
Puesto Porcentaje del pool Importe en euros
1° 40% 80.000
2° 20% 40.000
T 10% 20.000
§ 6% 12,000
5 4.5% 9.000
6" 3.5% 71.000
7° 2.5% 5.000
8 2% 4.000
- 1.6% 3.200
107 - 12° 1.2% 2.400
132 -15" 1.1% 2.200
16° - 18° 1.0% 2.000

Asipues, si tiene la suerte de quedar en el primer lugar, jganara 80.000 €!

Ese gran premio es la razon por la cual los torneos se han popularizado tanto; existe la posibilidad de ganar mucho dinero con una inversion
pequena. Piénselo de esta manera: si usted fuera un jugador exitoso de 20 €-40 € —un jugador que gana en promedio una apuesta grande
por hora—, esos 80.000 € representan 2.000 horas en una partida por dinero. Asi es: jen un solo dia se puede ganar el dinero que
normalmente se ganaria en un afio!

Pero no todo es glamour y gloria. Incluso los mejores jugadores de torneos pueden pasar mucho tiempo —afios, incluso— sin ganar. Como
las estructuras de pago se concentran tanto en los primeros puestos, a menos que usted sea lo bastante bueno como para quedar
periddicamente en el primero, segundo o tercer puesto, las cuotas de entrada pueden agotar sus fondos antes de lo que se imagina.

Los mejores profesionales de torneo, que casi nunca participan en partidas por dinero sino que viajan por todo el mundo disputando un gran
torneo tras otro, también deben incluir en sus presupuestos los gastos que implican estos viajes. Aunque los viajes y los grandes torneos
parecen llenos de glamour, los pasajes de avion, las cuentas de hotel y las comidas de restaurante van sumando rapidamente.

Torneos satélite

Los satélites son esencialmente minitorneos. Un satélite suele ser un torneo compuesto por una mesa, y el ganador por lo general se gana
un puesto en el torneo principal. Los supersatélites son eventos con muchas mesas en las que se ganan varios puestos para el torneo
principal. Los satélites son una buena manera de sondear el juego sin invertir tanto dinero como en el torneo principal.

Asipues, considere la posibilidad de participar en un satélite antes de inscribirse en un torneo principal.
@h' (2

Diferencias clave entre los torneos y las partidas corrientes

Existen varias diferenciasimportantes entre el péquer coniente y el péquer de tomeo. Para entender bien el tema de los tomeos, tenga en cuenta lo siguiente:

* No se pueden comprar fichas adicionales. En |a mayoria de lostomeos de poquer (salvo los que pemmiten alguna recompra de fichas) sblo se dispone de las fichas que se compraron
al comienzo. Por lo general no existe la opcién de reabastecer |a pila, como si se puede hacer en el poéquer coniente.

* No puede abandonar la mesa en la mitad de la partida. A diferencia de las partidas conientes no es posible tomar las fichas y marcharse con las ganancias s se abunié o
smplemente se quiere ir. En un tomeo, |la Uinica manera de ganar es ser uno de losfinalistas.

* Los jugadores tienden a ser mejores. Losjugadores que participan en tomeos, sobre todo en aquéllos que se juegan sumas altas, tienden a jugar mejor que losjugadores que por lo
general participan en partidas comentes. Ademas, suelen tener mas experiencia.

Relacion entre las apuestas ciegas y la estructura de las apuestas



Una de las diferencias clave entre el poquer de torneo y el poquer por dinero es la relacion entre las apuestas ciegas y la
estructura de las apuestas. Esta diferencia es tan importante que muchas de las estrategias que se emplean en los torneos se derivan
directamente de ahi.

Veamos primero las partidas por dinero. Si fuera a jugar Texas Hold’em 20 €-40 €, probablemente entraria en el juego con
aproximadamente 800 € en fichas. Eso es lo habitual. Algunos jugadores entraran con 500 €, otros con 1.000 €, pero 800 € parece tipico.
Esos 800 € equivalen a veinte apuestas grandes y le dan la oportunidad de jugar varias manos antes de tener que rascarse el bolsillo para
comprar mas fichas.

En los juegos por dinero, las ciegas y la estructura de las apuestas son fijas y usted puede comprar mas fichas siempre y cuando no esté
jugando una mano.

Ciegas en aumento

En el pédquer de torneo no se pueden comprar fichas adicionales al antojo. A menos que haya un periodo de recompra, una vez se hayan ido
sus fichas, también usted saldra. Si eso no basta, las ciegas (o las apuestas obligatorias, seguin sea el caso) aumentan a intervalos fijos.

Si las ciegas y las apuestas obligatorias no aumentaran a intervalos fijos, los torneos durarian dias enteros. Al fin y al cabo, casi todos los
jugadores esperarian hasta tener manos sobresalientes antes de entrar en un bote. Y dénde estaria la diversion? Seria como mirar
secarse una pared recién pintada, y a nadie le interesa eso.

Como las ciegas y las apuestas obligatorias aumentan, uno se ve forzado a jugar. Cuando las fichas de un jugador se agotanyle toca
afrontar la ciega en una o dos manos, posiblemente su mejor curso de accion sea apostar todo con una mano tan baja como unasy
cualquier otra carta que tenga en la mano. Si no lo hace, tendra que arriesgarse a apostarlo todo con las cartas aleatorias que recibira en la
ciega.

Enlas etapas iniciales de un torneo, la estructura es similar a la de las partidas corrientes por dinero. Supongamos que doscientos
jugadores entran en un torneo y cada uno recibe 500 € en fichas. Los limites de las apuestas durante la primera ronda podrian ser 15 €-30 €.
En estas condiciones, si un jugador forma en el flop un color de cuatro (cuatro cartas del mismo palo), puede darse el Iujo de arriesgarse y
tratar de completar su proyecto.

Sin embargo, en las etapas posteriores de un torneo muchas veces no vale la pena asumir ese riesgo. Supongamos que usted es uno de
los ultimos ocho jugadores. Como inicialmente se inscribieron doscientos jugadores, habia 100.000 € en fichas. Si se divide esa cifra
equitativamente entre los ocho jugadores que quedan, el valor nominal es 12.500 €. En otras palabras, si un jugador tiene exactamente
12.500 € en esa etapa del torneo, es promedio por definicion.

La partida final

Supongamos, entonces, que usted es uno de los ultimos participantes que quedan de los doscientos que entraron originalmente en el
torneo. Para ese momento, es posible que las ciegas hayan aumentado a 1.000 €-2.000 €. Aunque nuestro héroe quizas tenga exactamente
15.500 € enfichas, sélo le quedan 6 1/4 apuestas, mucho menos que las 16 2/3 apuestas grandes que tenia cuando empezo el torneo con
500 € enfichas en los limites de las apuestas de 15 €-30 €.

Ahora los proyectos de color y escalera son arriesgados. En la mayoria de los casos usted no querra arriesgarse a que lo eliminen con una
mano especulativa. Si lo tienen que eliminar, querra tener algo que le dé alguna posibilidad de sostenerse. Incluso una pareja mediocre
sirve. Un proyecto de color o un proyecto de escalera débiles no le permitiran ganar muchos botes.

Si no le quedan muchas fichas, la decision que afronta es apostar todas sus fichas por voluntad propia con una mano como A-4 de
diferentes palos, o verse forzado a apostarlas todas en la ciega, cuando sélo tendra en su poder cartas aleatorias.

Sea extremadamente selectivo. Sea muy agresivo

En las dltimas etapas de los torneos intervienen dos fuerzas contrarias, ambas originadas por la naturaleza cambiante de la relacién entre
las ciegas, inexorablemente en aumento, y la estructura de las apuestas. Una fuerza le dice: “jSea agresivo! Tiene que ser decidido porque
ya no le quedan muchas fichas”. La fuerza contraria le dice: “Sea selectivo. No puede darse el lujo de que lo eliminen sin una buena mano”.
El eterno problema, desde luego, es que casi nunca sabe uno a ciencia cierta si debe esperar a ver si le sale una mano mejor o apostar con
las cartas que le han repartido. Ahi esta el arte del poquer de torneo. Pero es la escalada continua de las ciegas y su relacion con los limites
de las apuestas lo que le da al péquer de torneo su atractivo distintivo.

Errores clave que se cometen en los torneos de poquer

En los torneos de péquer, los jugadores cometen muchos errores. La accién suele ser rapida y los participantes a menudo afrontan
situaciones que no les son familiares y en las que deben tomar decisiones dificiles. Esta seccidn presenta algunos de los errores mas
frecuentes de los jugadores.



Tratar de ganar demasiado pronto

Algunos jugadores apuestan agresivamente desde el inicio con la esperanza de obtener una mayor ventaja en fichas, y luego siguen
jugando con agresividad para ganar pronto. Pero apostar en exceso en vez de desacelerar la marcha a menudo hace que la gente se
estrelle y se queme.

Defender en exceso sus ciegas

Muchos jugadores se esfuerzan demasiado por defender sus ciegas. Si s6lo tiene una mano mediocre, piense en la posibilidad de retirarse
envez de igualar la apuesta y quedar comprometido con lo que parece una mano barata.

Ser demasiado selectivo

Aunque por regla general no conviene ser demasiado agresivo en las Ultimas etapas, también es un error jugar de modo excesivamente
conservador solo para llegar a la mesa final.

Ser demasiado selectivo en los juegos puede disminuir sin necesidad su pila de fichas porque en las Ultimas etapas de un torneo la
estructura de ciegas suele ser muy alta en relacién con la cantidad de fichas en juego. Y si es demasiado selectivo en las etapas iniciales
con el fin de sobrevivir, lo mas probable es que mas adelante no tenga fichas suficientes para ser un adversario serio.

Jugar una mano marginal después del flop

No se sienta forzado a jugar una mano marginal después del flop. Incluso si en el Texas Hold’em usted formé una pareja en el flop pero su
carta secundaria es débil, piense mejor en retirar su mano si apuesta un jugador con una buena mano.

Ignorar las pilas de fichas de otros jugadores

A medida que se aproxima el final de un torneo, debe estar muy atento a las pilas de fichas de los demas jugadores. Esto le ayudara a
tomar decisiones clave.

Por ejemplo, supongamos que soélo quedan ocho jugadores activos y usted tiene una pila mediana de fichas, mientras que dos
contrincantes tienen pilas muy bajas. En ese momento, quizas convenga que usted juegue de modo muy conservador para conseguir que
esos dos jugadores queden eliminados antes que usted. Recuerde, cada jugador eliminado lo sube a usted un escafio mas en la escalera
de pagos. Sin embargo, no olvide que la gran recompensa le corresponde a quien quede en primer lugar, de modo que debe estar
dispuesto a arriesgarse dentro de limites razonables.

Consejos para torneos de un campeén mundial

Tom McEvoy, campeo6n mundial de poquer en 1983, tiene muchos consejos sobre como jugar y ganar en el poquer de torneo. A
continuacion presentamos diez consejos extraidos del excelente libro de Tom, Tournament Poker.

+ Ajuste su juego durante el torneo. En los torneos hay mas de un estilo ganador. Debe tener en cuenta la etapa en
que se esta desarrollando la competicion y su pila de fichas. Por ejemplo, si bien puede jugar de modo poco selectivo al comienzo
y acumular muchas fichas, conviene desacelerar mas adelante para preservar la ventaja en fichas y dejar que eliminen a otros
jugadores.

- Esté siempre atento al recuento de fichas de sus oponentes. Sobre todo en las etapas posteriores, es importante saber en
qué posicion esta uno con relacion a los demas jugadores. Podria ser recomendable presionar a alguien con una pila pequefia
para que apueste todo, o quizas dejar que otros jugadores se eliminen unos a otros durante un tiempo.

« Juegue con el jugador y su pila. Incluso con una pila grande, debe usar su buen juicio y escoger bien. Identifique qué jugadores
estan siendo poco selectivos y cuales se han vuelto mas selectivos para sobrevivir hasta la mesa final. Las pilas bajas a veces
aumentan con manos menos que 6ptimas, de modo que usted podra igualarlas comodamente si tiene una pila grande.

* Nunca deje una pila con sélo una o dos fichas si puede forzar al jugador a apostarlo todo. En las Ultimas etapas de un
torneo unas pocas fichas se pueden multiplicar rapidamente debido a los limites altos. Evite, por lo tanto, ser amable con los
jugadores. Obliguelos siempre a apostarlo todo si tiene la oportunidad de hacerlo sin que le cueste mucho. jSea cruel!



» Tome decisiones correctas con respecto a las ciegas. Las decisiones correctas en sus manos de ciega a menudo representan
la diferencia entre el triunfo y el fracaso en un torneo. Jugar la ciega correctamente exige mucha prudencia y discrecion.

» Aproveche los juegos selectivos. Cuando todos estan siendo selectivos en las etapas finales de un torneo, usted puede asumir
mas riesgos y ser mas agresivo.

« El farol es un arma importante en el Texas Hold’em sin limites. El farol (b/uff) puede ser muy poderoso en esta variedad de
poéquer. Cuanto mas grande sea su pila de fichas, mas intimidante sera su farol.

« Estudie a sus rivales. Debe estudiar a sus oponentes, sobre todo cuando no esté participando activamente en la mano. Para
referencias futuras, conviene saber qué tan selectivos (o poco selectivos) son y como juegan.

» Aprenda a sobrevivir. Es esencial aprender a sobrevivir el tiempo suficiente para darse la oportunidad de tener suerte. Quienes
han ganado torneos han tenido suerte durante diversas etapas del evento. Pero para aumentar al maximo sus oportunidades de
tener suerte, debe afinar sus habilidades de supervivencia.

» Mantenga la calma. En un torneo, tendra malos momentos. Debe mantenerse ecuanime y no sucumbir al desespero. Muchos
jugadores pierden varias manos y, como consecuencia, tanto su disciplina como sus pilas de fichas empiezan a menguar. No deje
que eso le ocurra a usted; por el contrario, japrovéchese de los jugadores a los que les ocurre eso!

Negociar un trato en la mesa final

A menudo, los sobrevivientes en la mesa final de un torneo de péquer negocian tratos. Por ejemplo, si sélo quedan cuatro jugadores y las
recompensas son 40 por ciento para el primer lugar, 20 por ciento para el segundo lugar, 10 por ciento para el tercer lugar, 5 por ciento para
el cuarto lugar, y 25 por ciento para los demas lugares, entonces esos ultimos cuatro jugadores podrian acordar un reparto diferente, sin
importar cdmo termine oficialmente el torneo.

Los tratos por lo general se negocian cuando hay enormes diferencias entre el dinero del premio y cuando las fichas estan todas bastante
parejas.

¢, Conviene negociar un trato? Para decidirse, es preciso evaluar lo siguiente:

* La calidad de los jugadores restantes.
* Los recuentos relativos de fichas.
* Su nivel de experiencia en torneos en comparacion con el nivel de experiencia de los otros jugadores.
« El trato ofrecido.
Negociar un trato puede tener mucho sentido, pues le garantiza una buena ganancia. Pero también le pone limite a su tope. ¢ Hasta dénde

llega su ambiciéon?

La manera mas justa de negociar un trato

Si s6lo quedan dos jugadores es facil negociar un trato justo para ambas partes, independientemente de cuantas fichas le
qgueden a cada uno. Observe la estructura del total de premios (pool) en la tabla 8-1, en donde el ganador se queda con 80.000 € y el
segundo puesto obtiene 40.000 €.

Supongamos que usted se encuentra en esa situacion. De un total de cuatrocientos participantes solo quedan ustedes dos. Al cabo de
muchas horas de juego, han llegado a este punto. Independientemente de que quede primero o segundo, obtendra un buen premio.

Pero un momento: existe una gran diferencia entre el primer premio de 80.000 € y el segundo premio de 40.000 €. Y a menos que usted
tenga una ventaja insuperable en fichas, las cosas pueden cambiar rapidamente en la partida final de un torneo.

Lo mas probable es que las ciegas sean demasiado altas en relacién con su pila de fichas —si, inclusive si usted lleva ventaja— y debido a
eso tendra que arriesgarse. Si esta jugando sumas muy altas de dinero y hasta este momento su habilidad le ha permitido ganarles a todos
salvo a uno de sus oponentes, lo Ultimo que querra es arriesgarse en las apuestas.

La siguiente es la manera de negociar un trato justo para ambos jugadores. Recuerde que ambos tienen garantizado un premio de 40.000
€, pues como sélo quedan dos contrincantes, ninguno puede recibir menos que el segundo premio.

Hay 120.000 € para repartirse y cada uno de ustedes tiene garantizado 40.000 €. Les falta jugar por la diferencia entre el primer lugar y el
segundo lugar, que también es 40.000 €. Supongamos que usted tiene el 55 por ciento de las fichas en juego y que su contrincante tiene el
45 por ciento restante. Para negociar un trato justo, basta con prorratear los 40.000 € aun en liza segun el conteo relativo de fichas:

EI 55 por ciento de 40.000 € es 22.000 €. Si se suma esa cifra a los 40.000 € ya garantizados, la persona con mas fichas recibiria 62.000 €.
Eljugador en el sequndo lugar, que tiene el 45 por ciento de las fichas en juego, recibiria 18.000 €. Si esta cifra se suma a sus 40.000 €



garantizados, su recompensa final sera de 58.000 €.

Cuando el recuento de fichas es idéntico

Cuando el recuento de fichas es idéntico o casi idéntico, los jugadores a menudo aceptan dividir equitativamente el dinero después de
destinar una pequefia porcion para jugar por ella. Si usted y su oponente tuvieran el mismo nimero de fichas, podrian garantizar 55.000 €
para cada uno y jugar por los 10.000 € restantes. De esta forma, cada jugador protege sus apuestas y se garantiza un premio de 55.000 €.
El ganador, desde luego, se llevara 65.000 €.

No es una suma tan atractiva como 80.000 €, pero en todo caso es mucho mejor que quedarse con 40.000 € sélo porque la suerte no le
favorecié en el tramo final.

Cuando mas de dos jugadores negocian un trato, el calculo matematico se complica bastante. En esos casos, los tratos por lo general se
negocian en vez de calcularse aritméticamente.



Capitulo 9

La Series Mundiales y el EPT (circuito europeo de poquer)

En este capitulo
* Enterarse de los pormenores de las Series Mundiales de Poquer

» Conocer el European Poker Tour (EPT)

Todos los afios, desde finales de abril hasta mediados de mayo, los mejores jugadores de péquer del mundo se dan cita en Binion’s
Horeshoe, en el centro de Las Vegas (también conocido como Glitter Gulch), para competir en las Series Mundiales de Poquer.

Las Series Mundiales de Poquer incluyen mas de cuarenta eventos separados, cada uno de los cuales cuesta entre US$ 1.500 y US$
10.000, y cualquiera que compre el derecho de entrada puede participar en ellos. El juego por lo general empieza todos los dias al mediodia
y se prolonga en eliminatorias hasta que s6lo queden nueve jugadores. El juego contintia a las 4:00 p.m. el dia siguiente, y termina cuando
un solo jugador se queda con todas las fichas.

Sélo hay un evento para quienes no estén dispuestos a arriesgar mucho, y es gratuito: la Invitacion a la Prensa. Este evento tiene como fin
ofrecer a los miembros activos de la prensa una experiencia de primera mano en las Series Mundiales sin que tengan que arriesgar su
propio dinero. Pero en el péquer el riesgo y la recompensa van de la mano, y el premio de US$ 1.000 que recibe el periodista ganador cada
afo palidece en comparacion con los US$ 12 millones que se embolsa el campeon del evento principal (hasta 1999, el gran premio era de
US$ 1 millon). Ese evento principal es un torneo de Texas Hold’em sin limite y su coste de entrada es US$ 10.000. Se juega a lo largo de
doce dias a mediados de mayo y el ganador se convierte en el campedn mundial durante los siguientes doce meses.

El equivalente en Europa de las Series Mundiales de Poquer es el circuito europeo de poquer, conocido como EPT (European Poker Tour),
por sus siglas eninglés. Vea “El circuito europeo de poquer’, mas adelante en este capitulo.

Como empezaron las Series Mundiales de Péquer

El torneo Series Mundiales de Péquer empezo6 en 1970 en una pequefia reunion de grandes profesionales del poquer, invitados al
Horeshoe por su duefio, Benny Binion, para jugar unas cuantas partidas amistosas con apuestas muy altas. Cuando termind la partida, los
presentes votaron por el jugador a quien se le daria el titulo de campeén mundial. EI ganador fue Johnny Moss, quien fallecio en 1996 y, a
sus 89 afos, seguia siendo un jugador competitivo. Moss fue una buena eleccion, pues él y su viejo amigo Benny Binion fueron quienes mas
contribuyeron a popularizar el pdquer en Las Vegas.

Moss, el Gran Hombre el Poquer, era un veterano jugador de Texas, de una estirpe que se fue extinguiendo debido a la proliferacion de
casinos y salas de poquer legalizadas. Sin embargo, en 1949 el Unico estado en donde se podia jugar legalmente era Nevada. En ese afio
hizo su aparicion el legendario jugador Nick “the Greek” (el Griego) Dandalos. El Griego queria jugar al pdquer sin limite contra un Unico
oponente. Binion aceptd organizar la partida y desde un comienzo supo quién era el contrincante ideal. Llamé de inmediato a Johnny Moss,
quien abordé en Dallas el primer avion disponible, tom6 un taxi hasta Binion's Horeshoe y se dispuso a enfrentarse a Nick the Greek en una
partida amistosa.

Binion puso la mesa cerca de la entrada del casino y una multitud —intrigada por la partida mas importante que se jugaba en esa ciudad—
se agolp6 para mirar. La confrontacion entre Moss y Dandalos dur6 cinco meses, con descansos para dormir cada cuatro dias. Al final, Nick
the Greek, que habia quebrado a todos los jugadores de la costa este (incluido el mafioso Arnold Rothstein), se levant6 de la mesa, sonrié y
dijo: “Sr. Moss, tengo que dejarlo ir”. A lo largo de ese periodo de cinco meses, Johnny Moss le habia ganado a Nick Dandalos mas de US$
2 millones.

1970: las primeras Series Mundiales de Péquer

En 1970, Binion decidi6 volver a invitar a los profesionales mas destacados a que jugaran en publico. En las primeras Series Mundiales de
Po6quer se jugaron cinco partidas, y Johnny Moss las gané todas. En 1971 volvié a ganar; y cuando gano el titulo por tercera vez, en 1974, se



consolidé para siempre la leyenda de Johnny Moss y las Series Mundiales de Poquer.

Desde sus inicios relativamente modestos, el torneo de las Series Mundiales de Péquer ha crecido exponencialmente. De cinco eventos en
1970, pas6 a ser un torneo con mas de cincuenta eventos. La gran final, que es el torneo de Texas Hold’em sin limite con coste de entrada
de US$ 10.000, atrae a mas de ocho mil participantes todos los afios, con un total de premios que supera los US$ 80 millones.

El ganador de 1997, Stu Ungar, un jugador profesional de Las Vegas, quien también habia ganado en 1980 y 1981, obtuvo como premio
US$ 1 millon. El resto del dinero se distribuyé entre los siguientes veintisiete ganadores, segun el orden de triunfo. Desde entonces, todos
los ganadores han recibido un primer premio de por lo menos US$ 1 millon.

El circuito europeo de poquer

El European Poker Tour (EPT) es el circuito de torneos mas importante de Europa. Hasta ahora han tomado parte en él mas de 6.000
jugadores inscritos, generando una bolsa de premios de mas de 26 millones de euros. La final de 2006, disputada en el legendario casino
de Montecarlo, cred el primer millonario generado por el EPT, y el primer premio de 2007 supera el millbn y medio de euros.

Ganadores de las Series Mundiales de Péquer
En la sguiente liga figuran los mejores entre los mejores: los hombres y mujeres que han ganado el campeonato de Texas Hold'em sin limite con coste de entrada de US$ 10.000 en las Series
Mundiales de Poquer.
1970: Johnny Moss
1971: Johnny Moss
1972: Amarillo Slim Preston
1973: Puggy Pearson
1974: Johnny Moss
1975: Sailor Roberts
1976: Doyle Brunson
1977: Doyle Brunson
1978: Bobby Baldwin
1979: Hal Fowler
1980: Stu Ungar
1981: Stu Ungar
1982: Jack Strauss
1983: Tom McEvoy
1984: JackKellar
1985: Bill Smith
1986: Bemy Johnston
1987: Johnny Chan
1988: Johnny Chan
1989: Phil Hellmuth, Jr.
1990: Mansour Matloubi
1991: Brad Daugherty
1992: Hamid Dastmalchi
1993: Jim Bechtel
1994: Russ Hamilton
1995: Dan Hamington
1996: Huck Seed
1997: Stu Ungar
1998: Scotty Nguyen
1999: Noel Furlong
2000: Chris Ferguson
2001: Carlos Mortensen
2002: Robert Varkonyi
2003: Chris Moneymaker
2004: Greg Raymer
2005: Joseph Hachem
2006: Jamie Gold

El European Poker Tour fue lanzado en septiembre de 2005 con siete torneos de Texas Hold’em sin limite, patrocinados por
PokerStars.com. Retransmitidos por television, obtuvieron un notable éxito, y el enorme crecimiento del circuito refleja el aumento de la
popularidad de este juego en todo el mundo. El primer torneo del EPT tuvo lugar en Barcelona, con 211 participantes, una cuota de
inscripcion de 1.000 € y un pool de premios de 229.000 €. En comparacion, el German Open de Dortmund, perteneciente al circuito de este
afo, tenia una cuota de entrada de 5.000 €, y atrajo a aproximadamente 500 jugadores. La final, con mas de 700 jugadores y una bolsa de
premios superior a los 7 millones de euros es, por méritos propios, el torneo de pdquer mas importante de cuantos se disputan fuera de
Estados Unidos.



Las ciudades que han acogido el torneo son, hasta ahora, Barcelona, Baden-Baden, Copenhague, Dortmund, Dublin, Londres y Varsovia,
siempre con una final en el equivalente europeo a Las Vegas: Montecarlo.



Capitulo 10

La informatica: un buen atajo para dominar el péquer

En este capitulo
» Descubrir como un ordenador personal le puede ayudar a dominar el poquer
+ Entender las ventajas de la practica interactiva

* Crearse un programa interactivo de estudio

Si en verdad le interesa mejorar sus habilidades en el péquer —sobre todo si es principiante—, tendra que recurrir a un ordenador. Le
diremos por qué.

La combinacion del poquer con la tecnologia de la computacién brinda la oportunidad de impulsar su progreso en el juego y ascender
facilmente en la curva de aprendizaje. Jugar al pdéquer en el ordenador también le ahorrara dinero: aprenda a superar sus errores de novato
antes de que le cuesten caro en partidas reales.

Los estudiosos del poquer en la actualidad pueden utilizar un ordenador personal como pilar de un curso autodidacta interactivo. Si estudia
con libros y ademas utiliza la informatica para practicar las habilidades recién adquiridas, podra evitarse la angustia y el alto precio de
ganar experiencia por el método tradicional (perdiendo dinero frente a tiburones).

Con un ordenador, usted podra ensayar sus nuevas habilidades en partidas contra oponentes simulados sorprendentemente duros. En
Internet también podra jugar contra adversarios de carne y hueso por dinero ficticio o incluso real, lo que le dara una experiencia valiosa
antes de lanzarse a los juegos de casino en vivo.

Una vez en linea, podra participar en grupos de noticias como rec.gambling.poker (RGP) y en otros foros dedicados especificamente al
poquer. En ellos encontrara discusiones estimulantes que le aguzaran el pensamiento y le permitiran profundizar en sus conocimientos.
Recibira retroalimentacién de jugadores con mas experiencia, incluidos expertos, y obtendra informacion sobre partidas en distintos lugares
del mundo.

Usar un ordenador para practicas interactivas

Antes también se podian aprender rapidamente los fundamentos del poquer, pero sélo era posible adquirir experiencia a base de palos. No
habia ningun curso integral para novatos. Era preciso pagar errores costosos en las mesas de juego. Punto.

Luego aparecieron los libros sobre pdquer, que facilitaron mucho las cosas a las personas dispuestas a estudiarlos. Con la ayuda de este
libro y otros, en un ciclo continuo de lectura, estudio, juego y reflexion, usted llevara una gran ventaja. Los videos y los seminarios también
ayudan. jY no olvide comentar su juego con amigos conocedores!

Con todo, al igual que la interpretacion musical, el poquer es una actividad practica. Independientemente de cuanto estudie y se prepare,
tiene que jugar partidas reales para mejorar. No hay forma de eludir esto.

También tiene que interactuar con otros jugadores. Al fin y al cabo, el pdquer es una actividad interactiva. En la musica es posible
convertirse en un solista superestrella que acapara los focos y genera mucho dinero actuando sin compafiia. Por el contrario, para
convertirse en estrella de poquer es preciso interactuar constantemente con otros jugadores al tiempo que revisa y ajusta su juego. jSoélo asi
mejoral

Los mejores libros sobre poquer y otras ayudas de aprendizaje le daran un marco soélido para jugar bien, pero no le aportaran la experiencia
interactiva y practica que usted necesita. jLa informatica sile puede dar eso! Un ordenador le ofrecera tres tipos de juego interactivo:

« En el software de juegos interactivos, el ordenador funciona simultdneamente como instructor/guia, oponente en las practicas y
evaluador de sus progresos. No hay riesgo financiero y usted podra practicar todo lo que desee sin coste alguno, salvo por la
compra inicial del software. Mas importante aun, mejorara constantemente. (No crea que es facil jugar contra los contrincantes
simulados por el ordenador; algunos son tan buenos que incluso desafiaran a los expertos.)



» Conectado a Internet, el ordenador le permitira participar en partidas con dinero ficticio, en las que competira contra rivales de
carne y hueso. Los otros jugadores se pareceran a usted, pues sélo querran aprender y divertirse. Podra “chatear” con ellos
mientras juega, escribiendo mensajes desde el teclado. No hay riesgo financiero, aunque es posible que haya que pagar una cuota
nominal por usar el sitio de Internet (aunque también existen algunas webs gratuitas).

* jEl ordenador lo puede conectar con casinos de poquer en Internet, en donde podra jugar contra personas de carne y hueso por
dinero de verdad! Tenga en cuenta que eso ya no es practica sino pdquer de verdad. Piense en los pro y los contra de dar este
paso antes de lanzarse a la piscina (en el capitulo 11 le ayudaremos a reflexionar sobre esta opcion).

Un curso autodidacta interactivo

Los juegos de software interactivo en el ordenador y las partidas de poquer con dinero ficticio en Internet son el meollo de un curso
autodidacta integral. Le sacaran la cabeza de los libros de poquer y le ayudaran a despegar en el juego.

jPero aguarde! Eso no significa que deba abandonar los libros... jeso nunca! Los tendra que leer y releer a lo largo de toda su carrera como
jugador de poquer. También le seran valiosos mientras aprende jugando en el ordenador. Nadie lo vera echar un vistazo a una tabla de
valores o a un capitulo que le diga si en verdad ha debido volver a subir cuando todavia cuatro jugadores deben actuar después de usted.
Mantenga esos libros a la mano.

iSea creativo! jMezcle! Lea un parrafo, juegue una mano. Saque el perro a pasear. Reflexione sobre las manos que acaba de jugar.
Tomese un café. Piense un poco mas. Escoja otra modalidad de juego. Juegue algunas manos. Vuelva a leer el capitulo. Juegue otras
manos. ¢ Capta la idea?

Visualice su curso autodidacta como si fuera una mesa de tres patas:

« Enlos libros serios de péquer podra aprender desde los fundamentos hasta las teorias avanzadas. Esa es una pata.

* La segunda pata es un programa de poquer por ordenador, de buena calidad, en el que jugara contra oponentes informaticos y
trabajara en problemas especificos. Como complemento, podra jugar partidas simuladas apostando dinero ficticio contra
oponentes de carne y hueso, en Internet.

» La tercera pata es el animado intercambio de ideas que encontrara en los foros y grupos de noticias dedicados al péquer. Si
participa con frecuencia en grupos como rec.gambling.poker (RGP), entendera cada vez mas los elementos te6ricos y psicolégicos
del péquer.

Tenga muy en cuenta estos tres componentes esenciales (en el siguiente capitulo examinamos los juegos de poquer en Internet, asi como el
RGP).

Programas informaticos de péquer interactivo

Los programas de poquer para ordenador ya llevan bastante tiempo en el mercado. Sin embargo, los mejores ofrecen oportunidades de
aprendizaje interactivo que hace unos pocos afios no existian. Con rapidez creciente van apareciendo en el mercado versiones mejoradas
que dejan a sus antecesoras a afios luz de distancia. El realismo de los programas actuales ha desvirtuado en gran medida las
afirmaciones que hacian los gurus del poquer hace tan s6lo unos pocos afios:

“Sospecho que el péquer es un juego demasiado complejo como para programarlo razonablemente bien”, escribié un experto en 1996. Mas
0 menos por la misma época, otro experto escribié que los oponentes simulados por computador eran incapaces de aprender lecciones de
lo que habia ocurrido en manos anteriores al momento de tomar decisiones, lo cual siempre hace (o deberia hacer) un jugador de carne y
hueso.

Para que sean beneficiosas, sus sesiones de practica deben realizarse en condiciones tan parecidas como sea posible a una partida real.
Los mas recientes programas de poquer ofrecen el contexto realista de juego que se requiere para mejorar. Los adversarios informaticos
han evolucionado.

Los expertos ahora dicen —bastante en serio— que les gustaria poner a algunos de los oponentes electrénicos a jugar en partidas reales
por dinero de verdad.

Estos nuevos ciberjugadores, con capacidad para hacer farol y semifarol y también para pasar en falso, pueden hacer todo lo siguiente:

* Ajustar segun la posicién y el nimero de jugadores.

* Alterar la estrategia cuando un jugador pasa en falso.

* Reaccionar frente a acontecimientos ocurridos en manos anteriores.
* Llevarse su parte de los botes y dejarlo a usted refunfufiando.

No cabe duda de que lo prepararan para las partidas reales.






Capitulo 11

Poquer en Internet

En este capitulo
* Mejorar el juego con partidas por Internet con dinero ficticio

* Determinar si las partidas por Internet con dinero real son para usted

A veces uno necesita saber que esta jugando contra gente de carne y hueso y no solo contra simples simulaciones informaticas. Si
comienza a hablar solo o empieza a afiorar tener contacto con seres humanos para renegar de ellos, ¢ qué puede hacer?

En Internet es posible conseguir casi cualquier cosa, incluidas partidas de poquer. Las ciberpartidas no tienen una ubicacion fisica pero las
puede convocar en cualquier momento en su ordenador personal. Igual que los genios de las botellas, estas partidas esperan una orden
suya. jBasta con dar unos cuantos clics al raton!

Partidas por Internet con dinero ficticio

Si no esta listo para apostar dinero de verdad, en Internet puede participar en juegos simulados usando dinero ficticio. Sus oponentes
pueden estar en cualquier pais del mundo. No compartiran el mismo recinto con usted, pero seran personas de carne y hueso que también
quieren jugar.

Cuando empiece a jugar en linea, tendra que hacer varios ajustes. Las partidas de poquer por Internet se desarrollan en el ciberespacio, el
universo de conexiones electronicas que esta al mismo tiempo en todas partes y en ninguna. Al comienzo es un poco desconcertante
escuchar que una voz desencarnada le pide la ciega o ver manos invisibles que retiran sus cartas en vez de que usted mismo abandone la
mano.

Los disefiadores de juegos por Internet han hecho todo lo posible por simular lo visual y lo auditivo de una partida real de poéquer:

* Usted se ve representado a manera de un pictograma, sentado a una mesa virtual con otros jugadores que también estan
representados con pictogramas.

» Su nombre de jugador o usuario (nickname o handle) y la cantidad de dinero que tiene en juego aparecen encima o debajo de su
representante virtual.

« Cartas de colores vivos, mesas, fichas y vestuario de jugadores imitan los elementos del péquer real de casino.
« Un crupier invisible anuncia las apuestas y las subidas y declara las manos ganadoras (jpero no acepta propinas!).

* Usted escucha el sonido de las cartas cuando se barajany se reparten, y el de las fichas cuando se empuja el bote hacia el
ganador.

+ Usted conversa con otros jugadores desde la ventana de chat, escribiendo mensajes en su teclado.
» Para pasar, apostar o subir, hace clic en las opciones que aparecen en la pantalla. Es facil acudir a la seccién de Ayuda o al

Historial de la mano haciendo clic en “otras opciones”. ¢ Quiere abandonar el juego o participar en otra partida? jHaga clic!

Pero no es poéquer de verdad, ;0 si?

El péquer por Internet con dinero ficticio no es péquer de verdad, pero no se supone que lo sea. El poquer de verdad se juega con dinero de
verdad. Aun asi, estas ciberpartidas permiten desarrollar muchas habilidades. Por ejemplo, podra mejorar en:

» Evaluar manos.



* Leer manos.

* Retirar la mano, apostar, igualar, subir y volver a subir.
» Clasificar a sus oponentes.

* Calcular las posibilidades que tiene de llevarse el bote.

Igual que ocurre con la mayoria de las cosas gratuitas (o casi gratuitas) en la vida, cuando se juegan partidas en linea con dinero de mentira
existen algunas limitaciones inherentes:

* No podra detectar pistas, las sefales fisicas y emocionales involuntarias que muchas veces revelan la mano de un jugador. La
posibilidad de subir una apuesta porque detecté temor en los ojos de un contrincante es una experiencia que no tendra en las
partidas por Internet.

» No podra practicar estrategias enganosas. Olvidese de las jugadas sofisticadas y del farol. Los jugadores por lo general igualan
cualquier apuesta cuando no hay dinero real en juego.

- Estas partidas pueden ser mas lentas que las de verdad y que las generadas con software interactivo, en las que se juega contra
oponentes informaticos. Algunas personas juegan mientras estan en el trabajo o hacen otras cosas, y a veces tienen ordenadores
lentos o problemas de acceso a Internet.

Como son las partidas

Casi todas las partidas por Internet con dinero de mentira son poco selectivas (jpor decirlo suavemente!). Los jugadores entran en los botes
llenos de entusiasmo, apostando y subiendo sin ton ni son. Mucha de esta actividad no es mas que humo y espejos, pero cuando el humo se
despeja, alguien habra completado una mano. jNo espere llevarse un bote sin pelear! Hay muchos botes familiares (botes en los que todos
los jugadores participan) y no encontrara muchos jugadores marginados mano tras mano. Las apuestas con frecuencia llegan al fope
(cuando los jugadores hacen el maximo nimero de subidas permitido). Manténgase ahi... si tiene una mano.

Vera igualar e incluso subir apuestas con cartas que se han debido retirar. Vera igualar con un par bajo, con proyectos sin una intencion
clara, incluso con tan poco como una sola carta de valor superior a las de la mesa, con la esperanza de que la suerte sonria. Al finy al cabo
la diversién esta en jugar, no en retirarse. jSu reto en estos juegos es no unirse a la fiesta!

En un buen sitio web con dinero de mentira encontrara como minimo partidas de Texas Hold’em y 7 Card Stud. El Omaha también es
popular, y si tiene suerte podra escoger entre Omaha Hi y Omaha Hi/Lo. La tendencia es hacia una mayor seleccién de juegos. También
encontrara torneos.

Los menus de los juegos cambian segun las tendencias mas populares, e incluso los sitios de los juegos vienen y van. Para averiguar qué
juegos hay disponibles en el momento, haga la consulta en el grupo de noticias de poquer por Internet rec.gambling.poker (RGP).

Coémo le ayudan estas partidas a mejorar

Estara compitiendo con personas que, al igual que usted, estan aprendiendo a jugar o tienen poca experiencia. Pero a diferencia suya, casi
todas estaran jugando estrictamente por diversiéon. Esos jugadores tendran muchos malos habitos porque simplemente no les importa o
porque no saben lo que hacen, mientras que usted estara jugando en serio para mejorar. Asi es: jen serio! Juegue como si fuera de verdad,
como si sus fichas en el ciberespacio se fueran a convertir en dinero. ;Perdi6? jHasta ahi llegd su banca! jMas vale que conserve su
empleo! ;No puede evitar jugar cuando recibe una serie de cartas malas? Es mejor que busque un segundo empleo... o va a necesitar.

¢, Cree que jugar al ciberpoquer va a ser facil? Tal vez durante los primeros treinta o sesenta minutos. Después estara peleando contra el trio
de las “f": la frustracion, la fatiga y el factor diversion: la tendencia a participar en partidas no selectivas para pasarlo bien. De modo que
resista a la tentacion ahora, cuando no le cuesta nada.

Considere importantes estas sesiones. Lleve cuentas. Determine cuando se presenta su punto de equilibrio: ¢ cuanto tiempo es capaz de
jugar sin ceder a la tentacion de jugar manos inferiores, de igualar cuando no debe, de reaccionar emotivamente cuando un jugador
mediocre apuesta con un mal proyecto? jRecuerde que el reto mas dificil en el péquer es conquistarse a si mismo!

0, it i,
RN

Si le es dificil tomar con seriedad una partida de Internet con dinero ficticio “porque en realidad no cuenta”, recuerde esto: para
usted el juego si cuenta; cuenta como preparacion, y cuando participe en una partida con dinero de verdad, afrontara los mismos dilemas
que en las partidas del ciberespacio. Le diremos por qué:

» A menos que el dinero no le importe, comenzara a jugar sus primeras partidas por dinero real con limites bajos. En muchos lugares,
las partidas con limites bajos son poco selectivas. Aunque hay en juego dinero de verdad, muchos jugadores de partidas de casino
con limite bajo jugaran con temeridad. De hecho, jestaran apostando y subiendo apuestas como si estuvieran arriesgando
Unicamente dinero de mentira!
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« Si logra disciplinarse incluso en una partida por dinero ficticio, mas probabilidades habra de que logre dominar al
duendecillo de las apuestas cuando haya dinero real en la mesa. (¢, Qué es el duendecillo de las apuestas? Es esa vocecita —y
todos la hemos oido alguna vez— que cada rato nos dice que sigamos jugando cuando debemos retirar la mano, o que veamos
una carta mas a pesar de que sabemos que las probabilidades en contra no lo justifican.) No olvide que los jugadores perdedores
le hacen caso al duendecillo de las apuestas. jLos ganadores no!

Los mejores sitios con dinero ficticio: casinos de poquer online

Los casinos en linea que ofrecen partidas con dinero real a menudo también ofrecen partidas introductorias con dinero ficticio. Estas son
una excelente manera de comenzar, por las siguientes razones:

» Como su propésito es acostumbrar a los clientes a las imagenes graficas y los procedimientos de las partidas por dinero, estas
partidas con apuestas simuladas tienen un disefio amigable. Usted es un cliente potencial del casino, y a los duefios del casino les
interesa atraerlo haciendo que se sienta bienvenido y a gusto.

» Aunque los juegos son muy faciles de usar, la programacion y las imagenes graficas son sofisticadas: son idénticas a las que se
utilizan en las partidas con dinero real. En términos generales, las partidas son muy superiores a las que se ofrecen en los sitios de
Internet s6lo como entretenimiento.

* Los jugadores seran un poco mas serios que los que encontrara en los sitios de sélo entretenimiento. (Observe que decimos “un
poco mas serios”. De todos modos, siete de cada diez jugadores igualaran las apuestas. jPero por lo menos no seran diezde
cada diez!)

» Podra ver la partida que desea antes de jugar, y podra luego seleccionar su puesto para tener una ventaja en materia de posicion.
Si lo desea, puede observar las partidas por dinero. Si el procedimiento para hacerlo no es claro, no dude en preguntar. Pregunte a otros

jugadores escribiendo en la ventana de chat o envie un correo electrénico al administrador indicado para pedirle instrucciones.
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En los casinos por Internet que ofrecen partidas con apuestas en dinero real no tendra que pagar para practicar en las partidas
de prueba con dinero simulado. Sin embargo, es posible que deba seguir el procedimiento de abrir una cuenta (lo cual no significa que
deba proporcionar un nimero de tarjeta de crédito, pero probablemente sitendra que dar su nombre, direccion, correo electrénico y nimero
de telefono).

Empezar

Primero tiene que descargar en su ordenador los archivos de programa de la web y luego debe instalar el sofiuare que proceda.

A continuacion debe suministrar un nombre de usuario, con el que se dara a conocer en las partidas. Algunas personas usan su hombre o
sus iniciales o una amalgama de partes del nombre y el apellido. Otras adoptan apodos imaginarios, literarios o humoristicos. Dé rienda
suelta a su creatividad si asilo desea.

Una vez escogido su nombre de usuario es posible que no lo pueda cambiar con facilidad, de modo que elija con cuidado. Este nombre es
la inica manera en que sus oponentes podran identificarlo para recordar como juega, de modo que no seria justo cambiarlo continuamente.

Poquer virtual por dinero real

Utilizando la mas moderna tecnologia informatica, miles de personas juegan al péquer online con dinero de verdad. Al conectar sus
ordenadores con Internet, jugadores en sitios tan distantes como Nueva York, Londres y Tokio pueden jugar simultaneamente partidas de
pdquer generadas por computador... en busca de ganancias reales.

Hasta hace poco estas partidas no eran posibles. Representd un reto el inventar un soffuare de poquer que permitiera a extrafios jugar unos
contra otros en partidas en vivo desde distintos lugares... y con la suficiente confianza como para respaldar con dinero sus clics del ratén.

Si no se juega dinero real, los casinos en linea no pueden obtener ganancias. Los casinos se quedan con una comision (rake) —un
porcentaje fijo de cada bote—, asi como lo hace un casino fisico. La Unica diferencia es que lo toman electronicamente en vez de que lo
haga un crupier de carne y hueso.

Los enormes avances en imagenes, sonido y programacion de los ordenadores hicieron posibles las partidas por dinero en Internet. EI 1 de
enero de 1998, Planet Poker fue el primer casino de poquer por Internet que ofrecio la posibilidad de jugar por dinero real. Otros casinos



siguieron su ejemplo.

¢ Pero es legal?

La respuesta a si este tipo de juegos es legal depende del lado del negocio que represente —el de la oferta o el del cliente— y también de
su lugar de residencia.

Si esta pensando iniciar un casino de poquer en linea, jcuidado! Por ejemplo, en Estados Unidos es posible que termine ante la justicia por
operar un negocio asi, pues la ley federal los prohibe. Al percibir una demanda casi ilimitada de los clientes, los empresarios extranjeros se
apresuraron a llenar el vacio. Los casinos de poquer por Internet tienen su sede en paises con leyes mas indulgentes en este sentido, como
Costa Rica.

En el caso de Europa, la regulacidn varia de un pais a otro, y la mayoria de las empresas estan establecidas en lugares como Malta.

Los clientes, sin embargo, pueden vivir en cualquier parte. En algunos paises es ilegal apostar en Internet. Dependiendo de su lugar de
residencia, puede ser contrario a la ley jugar al péquer en linea por dinero.

Nuestro consejo

Si hace apuestas por Internet, estara en una zona gris de la ley. Nuestro consejo es que se mantenga al tanto de los avances legislativos
preguntando regularmente sobre ellos en rec.gambling.poker. Luego, guiese por el sentido comun.

Si juega por dinero en casinos en linea, también es importante que conozca sus derechos legales, o mas bien la ausencia de derechos.
Considere lo siguiente:

« Si un casino con sede en el exterior quiebra, usted podria perder el dinero que tenga en su cuenta, sin posibilidades de
demandar.

Nuestro consejo: Averiglie qué reputacion tiene el casino con el grupo de noticias de pdquer rec.gambling.poker. Tan pronto
empiece a jugar, lleve bien su contabilidad y cobre con frecuencia sus ganancias. No deje en la cuenta mas del dinero que pueda
darse el lujo de perder.
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« Cuidado con el juego sucio. Algunos jugadores deshonestos pueden jugar en la misma partida al tiempo que utilizan
teléfonos moéviles, mensajeria instantanea (chat en tiempo real) o incluso ordenadores adyacentes. Con cualquiera de estos
sistemas, personas tramposas pueden compartir informaciéon de manera injusta en perjuicio suyo.

Nuestro consejo: En los mejores casinos en linea tienen programas que monitorizan los patrones de apuestas extrafios que
caracterizan estos casos. Escoja un casino online conocido, y antes de registrarse pregunte qué medidas se toman para disuadir
a los tramposos. Ademas, si usted es un principiante sin experiencia suficiente como para detectar por si mismo los patrones
inusuales de apuestas, manténgase dentro de los limites mas bajos disponibles (los tramposos por lo general prefieren apuestas
mas altas).

- La manera mas facil de abrir una cuenta en un casino en linea es hacer un depésito con una tarjeta de crédito. Es preciso
tener mucho cuidado al introducir en Internet nimeros de tarjeta de crédito e informacion personal. Revise atentamente todos los
meses los estados de cuenta de su tarjeta de crédito.

Nuestro consejo: Revise el grupo de noticias de poquer por Internet rec.gambling.poker. Busque hilos (grupos de
mensajes listados por tema) relacionados con los casinos en linea. Después de haber leido los hilos, inicie uno nuevo para
preguntar si alguien ha tenido problemas con una cuenta en un casino determinado.

Si todavia duda ante la idea de introducir el nimero de su tarjeta de crédito para hacer un deposito, envie el dinero por otro medio
(transferencia bancaria, cheque o giro). A veces aceptan incluso cheques personales (si tiene dudas, pregunte; envie una consulta por
correo electronico al casino que tiene en mente).

(Este capitulo fue escrito por Kathleen K. Watterson. K.K.W. tiene un titulo en Periodismo de la Universidad de Siracusa. Es experta en
juegos como el ajedrez, el Scrabble y el pdquer. Para la edicién en espafiol de este libro se hicieron algunos ajustes al texto original.)



Parte IV

Mas diversion con el poquer

The 5" Wave Rich Tennant
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“GLARO QUE JUGARE CONTIGO. S| COMBINAS LAS CARTAS
COMO COMBINAS LAS CAMISAS Y LAS CORBATAS,
SERA MUY FACIL GANARTE".

En esta parte...

Esta breve parte contiene informacion que no encajaba bien en otros apartados. En el capitulo 12 encontrara la terminologia y los mitos del
poéquer. Y en el capitulo 13 le daremos muchos recursos para que afine sus habilidades en el juego.



Capitulo 12

Terminologia y mitos del poquer

En este capitulo

* Descifrar la terminologia del poquer

» Desenmascarar los mitos del juego

En el péquer abundan la jerga y los mitos, que conjuran visiones del Viejo Oeste, casinos glamorosos y noches de sabado en casa de los

amigos... En este capitulo examinamos el vocabulario y los mitos del juego.

Terminologia del péquer

Algunas de las palabras y expresiones relacionadas con el pdquer se entienden sin problema, pero hay otras dificiles de comprender. Si
quiere sonar como un profesional, eche un vistazo a la siguiente lista de términos y definiciones:

Pbrir
Apostar (bet)

Apostaren
dos

fases (string
raise)
Apostar todo
(all-in)
Apuesta
forzada
Apuesta

obligatoria
(ante)

Banca
Bote familiar
Botdn

Calle

Carade
poquer
Carta gratis

Ciega (blind)

Color (flush)
Comision
(rake)

Con limite del
bote
Confrontacion
(showdown)
Cortar
Derrota dura
(bad beat)

Empezar la ronda de apuestas haciendo una apuesta.
Meter dinero en el bote.

Una accion no permitida en la que

un jugador pone una cantidad para igualar una apuesta y enseguida wuelve a su pila de fichas para poner otras en el bote y subir, sin haber declarado
verbalmente una subida.

Tener en el bote todas las fichas. A
un jugador que apuesta todo no se le puede sacar del bote, pero sélo se le permite ganar la fraccion correspondiente a su aporte.

Una apuesta requerida, del tamafio prescrito. La alternativa es retirar la mano; no se puede pasar.
Una apuesta que deben hacer
todos los jugadores antes de iniciar la mano, como requisito para poderia jugar. Este dinero alimenta el bote.

La cantidad de dinero que tiene un jugador para apostar.
Cuando muchos jugadores participan en una mano.
Disco pequefio que se pasa de un jugador a otro después de cada mano, en el sentido de las agujas del reloj, para indicar la posicion del crupier o dealer.

La secuencia de cartas que se reparten en una mano. Especificamente, cuando se reparte mas de una carta simultdineamente, la ultima carta en la
secuencia se denomina calle. En el 7 Card Stud, cada jugador recibe inicialmente tres cartas (dos tapadas y una descubierta) y se procede con una ronda de
apuestas. Esa ronda de apuestas (la primera) se hace en la tercera calle. La cuarta carta que se reparte se denomina cuarta calle, la quinta se llama quinta
calle, y asi sucesivamente.

Rostro inexpresivo para no revelar informacién sobre la mano que se tiene.

Una carta que se recibe sin coste alguno, porque ningln jugador aposto6 en la ronda anterior.

Una apuesta obligatoria que hacen uno o dos jugadores ubicados a la izquierda del boton, antes de que se reparta una nueva mano. El boton rota y con ello
rota también la ciega.

Cinco cartas del mismo palo pero sin un orden particular.
Las fichas que se toman del bote para el casino o la sala de cartas.

Una partida en la que la apuesta

maxima permitida es igual al tamafio del bote en el momento de la apuesta.

Después de la dltima ronda de

apuestas, el momento en que todos los jugadores activos muestran sus manos para comprobar cuél es la mejor.
Dividir la baraja en dos antes de repartir la mano, con miras a prevenir cualquier intento de trampa.

Una buena mano que es derrotada

por una mano aun mejor, por lo general debido a que el oponente tuvo la suerte de que le saliera una carta buena.



La cantidad minima de dinero requerida para entrar en una partida de poéquer. Por ejemplo, en una partida de Texas Hold’em 20 €-40 €, la entrada minima por

Entrada lo general es 200 €.

Farol (bluff) Una apuesta o una subida que hace un jugador sin tener una buena mano, con el animo de provocar el retiro de otros jugadores.
Figuras Cartas con figuras (jota, reina, rey).

Flop En el Texas Hold’em, son las primeras tres cartas comunes en la mesa.

Full Tres cartas de un mismo valor mas ofras dos cartas también de un mismo valor.

Igualar (call) El jugador mete en el bote la misma cantidad de dinero que puso el jugador anterior, con el fin de seguir jugando la mano.
Jefe de sala El supenisor o encargado de la

(floorman) sala de juego donde se disputan las partidas.

Las cartas . . . . "

hablan Se refiere a que la mejor mano se determina al destapar todos los jugadores sus cartas, sin declaracion alguna.

Leer El acto de determinar si una persona tiene una mano buena, una mano mala o va de farol.

Lowball Una variante de péquer en la que gana la mejor mano baja.

Mano a mano Jugar contra un solo oponente.

(heads up)

m]r?cible Una mano imposible de derrotar, a

(nuts) laluzde las cartas que ya se han jugado.

Z/SSZZ;Z La pila de cartas que ya no estan

(muck) en el juego.

Mesa Las cartas descubiertas a la vista de todos los jugadores.

No selectivo Un jugador que juega muchas

(loose) manos.

Omaha Una variacion del Texas Hold’em en que cada jugador recibe cuatro cartas tapadas y debe utilizar dos (y sélo dos) de ellas en combinacién con tres de las

cartas comunes en la mesa. Se puede jugar inicamente con mano alta (Hi) y con manos alta y baja (Hi/Lo).
Pasar (check) Declinar una apuesta cuando le toca el turno.

;T:sr en Pasar cuando le llegue el turno y,

(checkraise) luego, cuando alguien mas apueste, subirle la apuesta a esa persona.

Pista Una sefial que revela el tipo de mano que se tiene, por lo general algiin gesto o peculiaridad.

Plantar En el pobquer de descarte, el jugador planta cuando no necesita cambiar sus cartas porque tiene una escalera, un color, un full o un poéquer. Aveces los
jugadores hacen farol plantando, en un intento por hacer creer que tienen una mano fuerte.

Poquer Cuatro cartas del mismo valor.

(pokero

quads)

Retirarse . . )

(fold) Renunciar al bote en vez de igualar o subir una apuesta.

River La Ultima carta comun que se reparte.

S'electivo Un jugador que no juega muchas manos.

(tight)

Semifarol Apostar una mano que no necesariamente es la mejor, pero que tiene una posibilidad razonable de mejorar y convertirse en la mejor.

Subir (rise) Igualar una apuesta y meter en el bote dinero adicional, forzando asi a los demas jugadores a meter mas dinero si quieren seguir con la mano.

Trio Tres cartas de un mismo valor.

Turmn La cuarta carta comun que se reparte descubierta en Texas Hold’'em.

Valor El valor de cada carta yde la mano.

Mitos del poquer

Saber diferenciar entre mitos y hechos le ayudara a ganar al péquer, de modo que necesita saber esto:

La mano del hombre muerto

El péquer era un juego altamente popular en la década de 1870. Uno de los muchosw?adores de entonces se llamaba James Butler “Wild Bill” Hickok Wild Bill llegé al pueblo de Deadwood, en
la regién de Dakota, y en sus ratos libres acostumbraba jugar al péquer en la tabema. WId Bill habia matado a muchas personas, por lo cual tenia unos cuantos enemigos.

Una noche se jugaba en la tabema una partida de poquer de descarte. Hickok estaba de espaldas a |a puerta y de repente entré un asesino y lo maté de un disparo en la mitad de una mano.
Hickoktenia dos ases y dos 8 (doble pareja), y esa combinacion se conoce hoy en dia como “la mano del hombre muerto”.

El mito

En poquer, el ganador es el jugador que se lleva el mayor nimero de botes.

Conviene retirarse cuando se esta ganando.

Se deben establecer limites para no perder demasiado en un mismo momento.

Es bueno seguir el consejo de Kenny Rogers en la cancion The Gambler, que dice: “Nunca cuentes tu dinero mientras estés en la mesa,
habra tiempo para contarlo cuando termine la partida”.

Se necesita una cara de péquer auténtica para ganar al poéquer.



El hecho

El ganador es el jugador que se lleva la mayor cantidad de dinero. Llevarse muchos botes pero perder botes muy buenos puede causar
problemas.

Si la partida es buena, usted esta jugando bien y no tiene ningin compromiso que lo obligue a estar en otro lugar, debe seguir jugando para
ganar mas.

Este es el lado opuesto del mito “conviene retirarse cuando se esta ganando”. Si el juego es bueno y usted esta jugando bien, debe seguir
jugando. Si la partida es mala, vayase aunque esté ganando.

Si uno no cuenta en la mesa el dinero, nunca sabra a qué atenerse. Casi todos los buenos jugadores estan siempre al tanto de su progreso
mediante el conteo de su dinero. Al fin'y al cabo, ¢ de qué otro modo puede llevar la cuenta?

De hecho, puede poner cara de péquer o mostrarse muy animado, siempre y cuando no revele la fuerza de su mano.



Capitulo 13

Conocimientos adicionales sobre el poquer

En este capitulo
* Explorar el zen del poquer
» Embarcarse en un plan de aprendizaje

* Diez consejos para ganar al péquer

Muy bien. ¢Y ahora qué sigue? Aungue apreciamos sinceramente el hecho de que usted haya comprado y leido diligentemente Pdquer para
Dummies, seria presuntuoso de nuestra parte creer que basta con este libro para dominar el juego. No es facil dominar el péquer —ni
cualquier otra cosa, de hecho—, y si bien esperamos que este libro le haya dado unas bases de conocimiento sélidas, no se va a convertir
en un excelente jugador de la noche a la mafnana.

Para aprender a jugar bien necesitara mas herramientas y también un plan de accién. Pero por lo menos ya esta bien encaminado.

El proceso de aprendizaje zen

Se puede aprender a jugar al poquer de muchas maneras. Hasta hace poco, la mejor manera de hacerlo —de hecho la unica— era a fuerza
de golpes. Alguien le ensefiaba como jugar y luego usted se sentaba ante una mesa y perdia dinero, en el mejor de los casos habiendo
adquirido algunos conocimientos como parte del proceso.

Algunas personas todavia aprenden asi. Y aunque es posible aprender a jugar basandose en la intuicién, muchos de los jugadores que han
aprendido a base de golpes siguen cometiendo los mismos errores que han cometido a lo largo de la vida. Aunque la experiencia puede
ser un buen maestro, en los Ultimos diez afios una buena parte de la teoria del péquer se ha publicado en libros y otros medios de
comunicacion, y seria tonto no aprovechar esta circunstancia.

El aprendizaje del pdquer tiene un cierto sabor a zen. Incluso si fuera posible aprender toda la teoria que existe sobre el pdquer, parte de
esa teoria no tendria mucho significado porque de todos modos se requiere tener determinados conocimientos de base para poder utilizar
bien cada nueva capa de pensamiento que se genera o se adquiere.

Ese conocimiento “por capas” es una de las razones por las que reviste crucial importancia aprender los fundamentos del péquer. Asise

consigue una base para entender y ubicar en perspectiva toda la informacion que se aprende. El conocimiento sin contexto no es muy Util y,
alfiny al cabo, el poquer no es ni abstracto ni tedrico; por el contrario, requiere la aplicacién practica de los conocimientos y la teoria.

La aplicacién del conocimiento en un contexto dado se suele llamar knowhow; y el péquer es un juego de knowhowque se
aprende mejor pasando por ciclos de estudio, juego y reflexion... una y otra vez.

Un plan de aprendizaje

Quiza todos los caminos conduzcan a Roma, pero algunos de ellos estan llenos de baches y otros tienen demasiados desvios. ¢ Quiere
iniciar el proceso de aprendizaje? La mejor manera de convertirse en un buen jugador de péquer en un lapso relativamente corto es seguir
el plan que esbozamos en esta seccion. Es un proceso de inmersion. Estudie textos especializados, utilice su ordenador, participe en
partidas simuladas, lea revistas, ingrese en grupos de discusion en Internet, juegue partidas reales y reflexione sobre el péquer.

Aunque este proceso le dara un buen impulso a su aprendizaje, no olvide que nunca dejara de aprender. Siempre habra algo nuevo sobre el
juego que le convendra aprender, y para llevarles ventaja a sus adversarios tendra que seguir aprendiendo todo el tiempo. Si no esta



aprendiendo es porque se esta rezagando y, en ese caso, sus contrincantes terminaran por superarlo. Después de dominar los
fundamentos del péquer, s6lo una tenue linea separa a los ganadores sistematicos de aquéllos que pierden mas de lo que ganan. Cuando
la brecha es estrecha, no puede darse el lujo de darles ventaja a sus oponentes y esperar seguir ganando.

Lea libros para principiantes

No tiene sentido estudiar con libros para jugadores de nivel avanzado sin conocer primero las bases del juego. Es preciso avanzar por
etapas, asique la compra de este libro fue una decisién acertada. Al fin y al cabo, usted aprendi6 aritmética antes que algebra, y en el
colegio leyé primero Caperucita Roja y después Guerra y paz.

Lea revistas especializadas

EI mundo internacional del poquer cuenta en la actualidad con dos destacadas revistas especializadas: la mas antigua es Card Player
Magazine y la otra es Poker Digest. Ambas se publican quincenalmente en Las Vegas; con ellas tendra algo nuevo para leer de forma
periddica acerca del poquer.

Como las revistas se distribuyen con frecuencia en los casinos que sacan publicidad en sus paginas, es muy posible que pueda
conseguirlas gratis si vive en una zona en donde haya casino con sala de poquer. De lo contrario, puede suscribirse y mantenerse al tanto
de todo lo que sucede en el mundo del péquer. Investigue, ademas, qué revistas especializadas se editan en su sitio de residencia.

Utilice su ordenador

La informatica es una excelente herramienta para aprender sobre el péquer, motivo por el cual dedicamos todo un capitulo a esa maravilla
electronica (vea el capitulo 10). No sélo existen numerosos programas que simulan juegos por dinero y que le ayudaran a jugar mejor, sino
también software con el que también podra practicar el juego en un ambiente de torneo.

Asimismo, podra jugar al poquer IRC (Internet Relay Chat). Aunque el poquer IRC no se juega por dinero de verdad, descubrira que estas
partidas y torneos son un excelente sistema para mejorar el juego y entablar conversaciones con otros jugadores.

Ademas, el grupo de noticias rec.gambling.poker, o RGP, ofrece un foro de discusién de temas relacionados con el poquer. Es un excelente
lugar para enterarse de las recomendaciones de algunos de los principales profesionales del poquer que a veces participan en ese foro.
Fuera del RGP, hay muchos otros sitios dedicados a los debates sobre temas relacionados con el péquer. Two Plus Two Publishing, que
publica los libros de Mason Malmuth, Ray Zee y David Sklansky, entre otros, mantiene un grupo de discusion moderado en
www.twoplustwo.com. Muchos jugadores participan en discusiones en ambos sitios, y a menudo una discusion que empieza en un foro se
abre camino hasta el otro.

Otro sitio que vale la pena visitar es www.conjelco.com. Es al mismo tiempo una fuente de informacion y una libreria en linea dedicada
exclusivamente a la literatura sobre juegos. CondelCo publica los libros de Lee Jones y Lou Krieger, vende todo tipo de publicaciones sobre
poquer e incluso ofrece un boletin de noticias online a quienes lo soliciten. Esta publicacion, denominada The Intelligent Gambler, incluye
articulos escritos por algunos de los tedricos de poquer de mayor renombre en el mundo.

En espariol, es muy recomendable la web www.poquer-red.com, donde encontrara informacién muy completa: articulos, notas de actualidad
sobre el mundo del poéquer, un foro en el que puede compartir e intercambiar puntos de vista con otros jugadores, y muchos recursos mas.

Juegue al péquer

Para aprender sobre poquer, también lo tiene que jugar. Ese es el proposito de tanto estudio. Pero cuando juegue, es importante que no
pierda de vista lo que ha leido y experimentado en partidas simuladas. No podra recordar todo lo que ha leido ni aprovecharlo completo en
una partida real. Sin embargo, si recuerda aunque sea parte de la teoria que ha estudiado y la aplica en una partida, llegara a convertirse en
un mejor jugador.

Reflexione sobre el juego

Cuando se retire de la mesa, dedique algo de tiempo a reflexionar sobre el juego. Y cuando lo haga, no se concentre en el momento en que
a alguien le salié una carta milagrosa y le arrebat6 a usted un bote grande. Mas bien reflexione sobre la manera en que jugé. Piense en las
acciones que pudo controlar. Piense en la informacién que leyo en los libros y evalle si jugd bien o mal. Examine qué hizo mal y propdngase
rectificar sus errores la siguiente vez.

No es posible controlar todos los elementos en una partida. Su oponente puede cometer todo tipo de equivocaciones y aun asi tener suerte.
Esas cosas suceden y no hay nada que pueda hacer para evitarlo. De hecho, debe alegrarse si un mal jugador se queda cuando en
realidad se ha debido retirar, y gana con una mano muy arriesgada. Al fin y al cabo, si sigue jugando asi, el dinero que gané no le durara

mucho; estara solo de paso.
Q’@l-'ap 'll!g?'

A largo plazo, los buenos jugadores les ganan a los malos jugadores y eso es algo que usted no debe olvidar s6lo porque perdid
un bote que estaba seguro de poder llevarse. Lo recuperara con creces si piensa en las veces en que un jugador mediocre seguira



haciendo apuestas arriesgadas sin que lo acomparie la suerte. A largo plazo, a usted le ird mejor cuando es el favorito y sus oponentes
tienen menos probabilidades de ganar. Como el poquer tiene un elemento importante de suerte a corto plazo, en realidad no importa si una
Unica jugada tiene éxito. Lo importante es saber cuando una expectativa positiva se asocia con una jugada en particular.

Otros recursos importantes

Ademas del aprendizaje en libros y revistas, se requieren otras caracteristicas para convertirse en un jugador exitoso. En el juego
desempefian un papel importante el temperamento, la integridad, la firmeza de prop6sito, la flexibilidad, la premeditacion y la dedicacion.

Igual que ocurre con casi cualquier otro empefio del ser humano, es bueno tener talento, pero también son importantes el caracter y la
perseverancia.



Parte V

Los decalogos

The 5" Wave Rich Tennant
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EDUARDO MANOS DE TIJERAS
EN UN JUEGO DE CARTAS

NO TE HABRIAMOS PEDIDO QUE BARAJARAS".

En esta parte...

Todos los libros de la serie ...para Dummies terminan con varias listas de diez elementos, y éste no es la excepcion. En esta parte les
ofrecemos a los lectores diez consejos para interpretar las acciones de sus oponentes, ademas de ofra lista Util de diez recomendaciones, y

la biografia de diez legendarios jugadores de péquer.



Capitulo 14

Diez maneras de interpretar las pistas de sus oponentes

En este capitulo
» Entender la psicologia del péquer
* Interpretar las pistas de un oponente

« Detectar el farol

El pdquer es una brillante mezcla de estrategia y psicologia; en verdad, no hay nada que se le parezca. Sin embargo, en comparacién con la
estrategia, ¢, qué importancia tiene en el pdquer la psicologia? Pues bien, lo cierto es que se puede ganar sin entender la psicologia del
juego, pero no se puede ganar sin entender la estrategia. Por consiguiente, es importante aprender primero los fundamentos. jPero
aguarde! Vamos a decir algo que a primera vista parece contradictorio: jla psicologia puede reportarle la mayor parte de las ganancias que
obtendra en el poquer!

Esta afirmacion es correcta porque después de que domine los fundamentos del péquer, ya habra recorrido la mayor parte del camino que
lo llevara a convertirse en un buen jugador en lo que respecta a la estrategia. Desde luego, podra mejorar, pero la diferencia entre una
excelente estrategia y una estrategia perfecta no le significara mucho mas dinero... a menos que esté jugando contra oponentes de
categoria mundial, algo que no recomendamos. Lo que sile llenara la cartera de dinero extra es introducirse en las mentes de sus
contrincantes y hacerlos igualar su apuesta cuando usted tiene la mejor mano.

En este capitulo aprendera sobre un poderoso aspecto de la psicologia del pdquer, que se denomina pista. Las pistas le permiten
determinar, por ejemplo, si suoponente esta haciendo farol (bluff). Si observa el lenguaje corporal y verbal de su adversario, a menudo
sabra con sorprendente exactitud qué cartas tiene.

Hay dos tipos de pistas:

* Las que provienen de adversarios que no saben que estan dando una pista.
* Las que provienen de “actores” que saben que estan dando una pista y lo hacen con la intencion de engafarlo.

Por consiguiente, primero debe decidir si su contrincante esta actuando. De ser asi, determine qué esta tratando de inducirlo a hacery
luego haga (por lo general) todo lo contrario.

Sus oponentes actuan porque el pdquer los ubica en un escenario poco familiar. Saben que tienen que actuar para ocultar sus manos, pero
no saben cémo hacerlo. Por lo tanto, casi todos los jugadores débiles y de nivel intermedio practicamente le daran su dinero actuando por lo
general contrariamente a la fuerza real de sus manos: cuando tienen una mano fuerte, fingen que es débil; cuando la mano es débil, fingen
que es fuerte.

No hay necesidad de matricularse en una academia de actuacion para aprender las pistas reveladoras. Métase en la mente de sus
oponentes siguiendo las pautas de nuestra lista de las diez pistas principales.

Mano temblorosa

Las manos que tiemblan no fingen. Segun una teoria popular, si uno ve a alguien a quien le empieza a temblar la mano cuando hace una
apuesta, significa que esta nervioso porque muy probablemente esta haciendo un farol.
sl o
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La verdad es que pocos jugadores se esfuerzan por denotar nerviosismo y es dificil fingir un temblor genuino, de modo que si a
alguien le tiembla la mano, probablemente es porque completd una mano muy fuerte; de hecho, posiblemente la mano es invencible o casi



invencible. Lo que usted esta viendo es una liberacion de la tension, seguida por la angustia de la espera mientras aguarda una reaccion.
Algunos jugadores siempre estan nerviosos; temblaran, ya sea que hayan completado una mano fuerte o no. La pista de la que hablamos se
refiere a un temblor repentino. Nos referimos al jugador que antes se veia calmado y subitamente empieza a temblar. Este comportamiento
es especialmente sospechoso si el jugador parece estar tratando de controlar el temblor y no lo logra.

Temblar repentinamente no es un farol, porque los jugadores que hacen farol se obligan a aparentar una calma que no es natural y casi no
se mueven. Tienden a darse cuenta instintivamente de que cualquier cosa que hagan podria parecerle sospechosa al oponente y podria
propiciar lo que llamamos el reflejo de igualar.

El reflejo de igualar es algo que les ocurre a casi todos los jugadores que acuden a la mesa de poquer por la emocion de ver una
confrontacion, o showdown, y tienden a igualar y a no retirarse. Buscan cualquier excusa para igualar una apuesta, y la mayoria de quienes
hacen farol se dan cuenta de esto y no hacen nada para propiciar ese reflejo. Asi pues, quienes van de farol permaneceran inexpresivos,
como estatuas. Si ve una mano que tiembla subitamente, no es algo fingido sino una liberacion involuntaria de energia cuando se completa
una buena mano. A menos que usted tenga una mano muy fuerte, no iguale.

Nerviosismo

El nerviosismo y la inquietud casi nunca son fingidos. Los jugadores pueden manifestar impaciencia. A veces vera a un jugador tamborilear
con los dedos ritmicamente sobre la mesa. Apuesta. El tamborileo continta. Usted acerca la mano a sus fichas. jEl tamborileo se detiene!
¢, Qué significa eso? Por lo general quiere decir que el apostador tiene una mano débil o esta haciendo farol y no quiere igualar. Un jugador
que en verdad tenga una mano buena por lo general seguira relajado ante una igualada inminente. Cuando no dudamos si conviene igualar
o retirarnos, a menudo utilizamos la técnica de hacer el amago de alcanzar las fichas para ver la reaccién de una persona nerviosa. Ya sea
que tamborilee sobre la mesa o debajo de ella, igualamos si esa accion se detiene subitamente, pues consideramos que hay muchas
probabilidades de farol. Si no se detiene, nos retiramos.

Encogimiento de hombros y tono quejumbroso
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El encogimiento de hombros y los tonos quejumbrosos no son mas que una actuacioén. Si un jugador se encoge de hombros,
suspira y dice “apuesto” con un tono de voz quejumbroso, usted debe tener una mano fuerte para igualar. Ese jugador se esta esforzando
por transmitir tristeza.

¢ Por qué hace eso? Si en verdad tuviera una mano débil o estuviera haciendo farol, ¢ se esforzaria tanto por hacerlo saber? jDesde luego
que no! Se muestra asi porque espera que usted crea que tiene una mano débil. Pero recuerde: cuando su adversario finge, débil en
realidad significa fuerte. Los encogimientos de hombros y los tonos de voz quejumbrosos son indicaciones claras de una mano fuerte.

Cambios en la respiracion

Un cambio en el patrén de respiracion no es fingido. Esta pista inconsciente es una de las mas reveladoras. Si usted esta sentado cerca de
su oponente, a menudo podra escuchar esta pista. Pero incluso si esta del otro lado de la mesa, a veces puede detectar el cambio en los
movimientos del diafragma de esa persona.

Los jugadores que completan manos fuertes tienden a emocionarse y necesitan respirar mas rapidamente. Por el contrario, los jugadores
que van de farol tienden a disfrazar su respiracion y a veces la contienen. Temen que cualquier cosa que hagan impulse en su adversario el
reflejo de igualar, de modo que se quedan muy quietos y apenas si respiran.

Apuestas desviadas

Una apuesta desviada es una actuacion. Si la accion tiene tres jugadores o mas, lo mas probable es que a su oponente le preocupe sobre
todo el jugador que parece mas amenazante. Si usted parece tener la mano mas fuerte, con base en las cartas expuestas y las acciones
previas, entonces usted sera el objetivo principal.

&Y qué sucede si un contrincante concentra su atencion en otro jugador que no parece representar el riesgo mas grande? ¢ Y si el oponente
luego dirige su apuesta a ese otro jugador? ; Qué esta pasando? Pues que se ha producido una apuesta desviada y usted tiene todo el
derecho de pensar, “4y yo qué?”
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Esta apuesta desviada por lo general significa que el jugador le esta tratando de convencer de que no le preocupa su mano sino



algo que percibe en otro lugar y que es incluso mas poderoso. Pero si usted no puede ver esa otra amenaza, mas vale concluir que la
apuesta desviada es una actuacion. No se debe dejar intimidar hasta el punto de retirarse. De hecho, si estaba dudando entre igualar y
aumentar, quizas le convenga aumentar.

Enfasis excesivo

Un énfasis excesivo en un movimiento de apuesta es una actuacion. Es una de las pistas mas dificiles de detectar y es preciso entrenarse
para percibirla. No nos referimos a las apuestas conspicuamente exageradas; esas apuestas pueden ser un intento de atraer una igualada
suya o una advertencia falsa de no igualar, dependiendo del oponente y de la situacion. Aqui estamos hablando de algo mas suitil.

Observe bien el acto de apuesta. Si el movimiento es suave pero al final hay un gesto adicional, quizas un chasquido de los dedos al soltar
las fichas, es un énfasis adicional que por lo general denota debilidad. El oponente esta haciendo un farol o se siente incomodo con
respecto a la fuerza de sumano. Ese gesto se dio porque pensé en el Ultimo instante que no estaba haciendo parecer su apuesta
suficientemente fuerte. 4 Por qué le habria de preocupar eso? S6lo porque la mano no era lo suficientemente fuerte como para que se
sintiera comodo con la apuesta.

Asi pues, cuando perciba un énfasis adicional al final de una apuesta, trate de igualar con mas frecuencia que de costumbre.

Mirar hacia otro lado

Mirar hacia otro lado por lo general es actuacion. Un jugador que no le mire tiende a ser mas peligroso que otro que sile mire. Cuando vea a
un jugador que parece no observar la accidén y pone cara de distraido, tenga cuidado. Ahi s6lo caben dos posibilidades: o bien al jugador en
verdad no le interesa lo que esta ocurriendo —; y entonces para qué arriesgar una apuesta—, o bien esta fingiendo para engafiar a los
demas. No se deje embaucar. A menos que tenga una mano muy fuerte, pase y retirese después de que su rival apueste. Si apuesta con
una mano medianamente fuerte o peor, es posible que se la suban. Y procure no hacer un farol ante un jugador que mira hacia otro lado.

Mirar fijamente

Cuando le toque a usted el turno de actuar, lo mas probable es que un oponente le esté mirando fijamente. Esto, por lo general, constituye un
reto, un intento de evitar su apuesta mediante la intimidacién. El adversario quizas iguale, pero casi nunca subira. Esto significa que usted
puede apostarle con impunidad a cualquier mano medianamente fuerte, sin temer que le suban la apuesta.

Asipues, en vez de dejarse intimidar por un adversario que le mira fijamente, piense que puede hacer mas apuestas aunque tenga manos
que no sean tan fuertes.

Reacciones después de mirar las cartas

Cuando sus contrincantes miran las cartas, por lo general no fingen porque no creen que estén siendo observados. Es tonto que mire sus
cartas mientras sus adversarios estan examinando las propias. Sus cartas seguiran en donde estan, y si las mira ahora, se perdera de
algunas de las pistas mas valiosas en el péquer.

Observe si sus oponentes les echan un rapido vistazo a las fichas tras haber observado las cartas. Esta pista por lo general significa que les
gusto lo que vieron y planean apostar. Esto es especialmente cierto si echan un vistazo a las fichas y enseguida miran descaradamente
hacia otro lado, como si no les interesara lo que esta sucediendo. Creen que esta Ultima parte —mirar hacia otro lado— es lo que usted
vera después de que haya mirado sus propias cartas. Recuerde, los jugadores que miran hacia otro lado por lo general tienen manos
fuertes.
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Por otro lado, es posible que su oponente no se tome el trabajo de mirar hacia otra parte. Simplemente echara un rapido vistazo
a las fichas y si usted no esta atento, no se dara cuenta. Esta es una pista especialmente reveladora en el flop del Texas Hold’em. Observe
a sus adversarios cuando miran el flop. No es esencial que usted lo vea en ese instante. Ahi seguira. Ademas, observe cuando los otros
jugadores miren sus manos iniciales. Cuanto mas tiempo miren, mas probable es que sus manos sean débiles y estén simulando interés.
Por el contrario, si el contrincante mira y reconoce una mano fuerte, por lo general la cubrira rapidamente y luego fingira haber perdido
interés en llevarse el bote.

Estirar la mano hacia las fichas



Estirar la mano hacia las fichas anticipando la apuesta de otra persona suele ser una actuacion. Si bien los jugadores débiles y los
principiantes con manos fuertes a veces estiran la mano antes de que les toque el turno, los jugadores con experiencia no lo hacen.

Si esta pensando apostar con una mano regular, observe si su oponente estira la mano hacia las fichas cuando usted hace un movimiento
hacia su propia pila de fichas. De ser asi, es muy probable que se trate de un acto deliberado, cuya intencion es impedir que usted apueste.
Eso significa que podra apostar sin mayores problemas manos que habrian sido demasiado arriesgadas si no hubiera sabido que su
adversario no queria que usted lo hiciera.

Un ultimo consejo

El siguiente es un consejo adicional sobre la interpretacion de pistas: no ceda a la frustracidn. La mayoria de las pistas no son
exactas. Es preciso utilizarlas como un refuerzo adicional para tomar decisiones, asi como es preciso observar las cartas que estan sobre
la mesa. Pero no debe perder de vista que si bien las pistas son un factor muy poderoso, apenas son un factor.

Finalmente, no se concentre al mismo tiempo en demasiados jugadores. Le recomendamos que enfoque la atencion en un solo adversario
hasta que se sienta a gusto leyendo las pistas de ese jugador. Tratar de ver todo puede ser tan abrumador que termine no viendo nada.
(Este capitulo recoge consejos del legendario “genio loco del poquer”’, Mike Caro. Caro es el fundador de la Universidad Mike Caro de
Poquer, Apuestas y Estrategia de Vida, con sede en el Hollywood Park Casino. También es autor de varios libros de péquer, entre ellos
Mike Caro’s Book of Tells — The Body Language of Poker.)



Capitulo 15

Diez claves para el triunfo

En las librerias abundan los libros de autoayuda. Seminarios de todo tipo prometen ensefiarle como triunfar en los negocios, en el amor y en
su vida personal. Algunos de estos mismos principios también le ayudaran a ganar en la mesa de poquer. A continuacion presentamos diez
consejos sobre los cuales quiza le interese reflexionar.

Conozca sus puntos fuertes y débiles

Una imagen extravagante en la mesa de poquer puede funcionar para algunas personas pero no para otras. Algunos jugadores son mas
aptos para torneos, otros para partidas corrientes. Juegue su mejor juego dentro de los limites de su zona de comodidad. En otras palabras,
condzcase bien y haga lo que sabe hacer.

Actuie con responsabilidad

Lo que logre en el péquer sera el producto de su juego. Desde luego, la suerte es un factor importante, por lo menos a corto plazo. A largo
plazo, por lo general se equilibra. Pero si no reconoce la responsabilidad que le atafie a usted por los resultados que obtiene, no podra
ejercer suficiente control sobre sus destrezas para garantizar el éxito.

Piense

No se limite a jugar al poquer; es preciso que también piense en el juego. Si no hace sus deberes de una manera sistematica, estara tan
so6lo pasando el tiempo. Tiene que mantenerse al tanto de las publicaciones especializadas, y tiene que pensar en el juego. Piense en ello
cuando esté sentado a la mesa de juego y también en otros momentos. Analice manos que haya visto. Piense si usted las hubiera jugado
de otro modo, y de ser asi, por qué. El aprendizaje del pdquer, igual que casi cualquier otro aprendizaje, es un proceso recursivo. Piense,
analice y modifique su juego. Y repita el proceso cuantas veces sea necesario.

Disefie un plan

¢,Cudl es su meta como jugador de poquer? ;Quiere divertirse y simplemente no perder dinero? ¢ Quiere ser un excelente jugador de
torneo? 4,0 quiere ser el mejor jugador de su regién? ; Cuanto esta dispuesto a arriesgar? Debe disefiar un plan. Sin un plan que lo guie, jlo
mas probable es que termine siendo un pedn en el juego de otro!

Establezca cronogramas

Si sumeta es jugar en promedio treinta horas a la semana, hagalo. Si planea releer Péquer para Dummies hasta que se lo sepa de
memoria, establezca un cronograma de lectura y cimplalo. Si perdi6 todo el dinero que habia destinado al pdquer y necesita reconstruir su
banca antes de volver a un casino, determine cuanto tiempo le tomara hacerlo, disefie un plan y consiga el dinero que requiere para
reincorporarse al juego.

Sea realista

Si sumeta es ganar las Series Mundiales de Poquer el afio proximo pero nunca ha jugado un juego de limite alto, no espere lograrlo con la
simple lectura de este libro. Seamos realistas. Aunque estos autores son excelentes maestros, todavia no han adquirido un dominio



completo.

En vez de alimentar sus fantasias, empiece por una meta exigente pero factible de alcanzar. Cuando la cumpla, podra fijar otra meta mas

dificil. Quizas quiera fijarse la meta de participar semanalmente en uno o dos torneos no muy costosos, o en los torneos satélite que por lo
general son parte de los torneos principales. Si no le va bien alli, siga intentando. Pero guarde su dinero. Es probable que todavia no esté
listo para invertir grandes sumas en cuotas de entrada en eventos importantes.

Anticipe dificultades

Durante el periodo en que esta luchando, aprendiendo y buscando un nivel mas alto de habilidad, sucumbira a todos sus fallos como jugador
de poquer. Sélo porque ya leyd todos los libros escritos por expertos, no se engafie pensando que va a jugar tan bien como ellos. Todo
jugador sobresaliente ha luchado por alcanzar el nivel de éxito que ahora tiene. Usted tendra que hacer lo mismo. Los videos de golf no lo
convierten en un Tiger Woods, las monografias sobre ajedrez no lo convertiran en un Gary Kasparov y Péquer para Dummies no lo
convertira en un Doyle Brunson. Los mejores libros sobre péquer le ensefiaran la teoria. jLa practica le corresponde a usted!

Acumule logros pequenos

Si todavia no es un ganador pero estudia con emperio, pone en practica lo que lee e integra estas estrategias en su estilo de juego,
comprobara cdmo mejora. Tal vez no pueda ganarse la vida jugando, pero por lo menos no perdera dinero. Siga haciendo lo que le funcione
mejor y vera como el éxito se va construyendo de a poco.

No permita que lo desanimen los pequefios inconvenientes. Ya sabe que debe anticipar dificultades. Si juega mal, rectifique la proxima vez.
Sin embargo, si se encuentra diciendo “esta Unica vez no me hara dafio”, se equivoca. Sile puede hacer dafio y lo hara. Tiene que
concentrarse en lo que produce logros: jugar una mano débil o seguir malas corazonadas —o simplemente jugar por hacerlo— equivale a
perder premeditadamente; si lo hace, s6lo usted tendra la culpa.

Persista

Es necesario persistir. El dicho “el noventa por ciento del éxito consiste en ensayar” tiene mucho de verdad. Debe seguir jugando,
practicando y acumulando pequefios éxitos. Cada vez que alcance alguna de sus metas, saboree el momento. Luego, fijese rapidamente
una nueva meta.

Intente visualizar. Los golffistas visualizan la bola en el putt; los beisbolistas visualizan el bate golpeando la pelota; los jugadores de
baloncesto visualizan el aro creciendo y el balon entrando en él, tocando unicamente la red. Mentalmente, imaginese haciendo las jugadas
correctas en la mesa de poquer. Cuando sea capaz de visualizar estrategias en accion, vera aumentar sus éxitos. Siga ensayando,
practique su mejor juego y continlle avanzando. Recuerde que algunos de sus oponentes también estaran mejorando. Si no progresa
sistematicamente, lo mas probable es que esté retrocediendo en relacidn con sus rivales.

Diviértase

Diviértase mientras juega. El tiempo que se dedica al pdquer es opcional. Nadie le esta apuntando con una pistola. Si no disfruta del
poquer, no juegue. Aunque en la vida nos toca beber muchos tragos amargos, debemos disfrutar lo que escogemos hacer. Si no es capaz
de disfrutar cuando juega, quizas convenga que busque una manera mejor de invertir su tiempo y su dinero.

Hay jugadores que se pasan el dia quejandose. Algunos llevan afios haciéndolo. Pareciera que nunca estan contentos. ¢, Por qué se
molestan en jugar si no lo disfrutan? Este estilo de preguntas es dificil de responder. Pero los jugadores descontentos por lo general
representan ganancias para usted. De modo que diviértase cuando juegue, o busque algo mas placentero para ocupar su tiempo. Si tiene
que luchar contra si mismo ademas de enfrentarse a sus oponentes, no tendra éxito como jugador de poquer.

La informacion que presentamos en este capitulo es muy sencilla, y es tan valida para la vida como lo es para el péquer. Mirese a si mismo,
observe su entorno, fijese metas, afronte los reveses inevitables, ensaye, diviértase y triunfe. A veces es asi de sencillo.



Capitulo 16

Diez leyendas del poquer

En este capitulo
 Stu Ungar
+ Johnny Moss
* Jack “Treetop” Straus
* Benny Binion
* “Amarillo Slim” Preston
* Doyle Brunson
+» Johnny Chan
« Phil Hellmuth, Jr.
» Chris Moneymaker

« Juan Carlos “Matador” Mortensen

El pdquer es el Unico juego en el que podra poner a prueba sus habilidades un dia cualquiera, contra los mejores jugadores del mundo. En
cualquiera de los cientos de grandes torneos de pdquer que se celebran todos los afios, usted podria toparse con ex campeones mundiales
como Phil Hellmuth, Jr., Huck Seed o Juan Carlos Mortensen. s Ha oido hablar de ellos? ;Y de T. A. Preston? ; Le suena familiar ese
nombre? Preston es mas conocido como “Amarillo Slim”. Si su juego favorito es el Texas Hold’em sin limites, existe la posibilidad de que le
suba la apuesta nada menos que Johnny Chan, quien figuré en la pelicula Rounders. jChan fue campedn en dos ocasiones consecutivas en
las Series Mundiales de Péquer!

Si va a Las Vegas, podria toparse con Doyle Brunson, también conocido como “Texas Dolly’. Es una leyenda viva y ha sido campe6n
mundial en dos ocasiones. Con sélo entrar en los casinos de Las Vegas, Los Angeles, Atlantic City o Londres, por mencionar tan sélo unos
cuantos, vera jugadores que han estremecido el mundo del poquer y han hecho temblar de emocién a millones de espectadores que los han
visto por television.

¢, Qué distingue a una “leyenda” del poquer de otros jugadores que quizas sean similarmente exitosos? Otorgarle estatus de leyenda a un
jugador significa que éste alcanzd un cierto nivel de logros en el mundo del poquer que le ha merecido el respeto universal de sus colegas.
Las leyendas del poquer son ampliamente admiradas porque por lo general ganan (o han ganado) mucho dinero. También suelen ganar (o
han ganado) los principales torneos en su carrera profesional. Su juego es temido y venerado. Tienen una atractiva imagen publica y
adquieren estatus de celebridades en los circulos de poquer cuando entran en un salén y se sientan a jugar. Una persona asi es una leyenda
del péquer. Posiblemente escuche mencionar algunos de estos nombres durante su carrera como jugador de péquer, en especial los de las
jovenes superestrellas que hoy dominan la competicion en los torneos. Como oira hablar de ellos en las mesas de péquer, vale la pena que
conozca algo sobre la interesante historia de este juego y descubra por qué estos jugadores en verdad son especiales.

Stu Ungar

A finales de los afios setenta, Stuey “the Kid” Ungar irrumpi6 en los circulos de péquer de Las Vegas con la fuerza de una tempestad. En
materia de estrategia, Ungar era revolucionario. El péquer no ha sido el mismo desde entonces. Desde chico en su ciudad natal de Nueva
York, Ungar era experto en la mesa de juego. Antes de convertirse en campedn de poquer, ya habia revolucionado el mundo del gin rummy.



Tenia tanto talento que, ya adolescente, no encontraba oponentes dispuestos a jugar por dinero. Por lo tanto, a los veinticuatro afios de edad
Ungar se mudo a Las Vegas y de inmediato se incorporo a las partidas de poquer mas ambiciosas que encontro.

Ungar gano las Series Mundiales de Poquer y el Super Bowl de Poquer en tres ocasiones en cada categoria (ningun otro jugador ha ganado
ambos eventos ni siquiera una vez). Pero la genialidad que lo impulsaba también lo destruyd. Ungar tenia un estilo de vida extravagante y un
temperamento jugueton, y sus excentricidades se veian amplificadas por ganancias astrondmicas y pérdidas devastadoras. Aunque en la
mesa era un jugador brillante, tenia muchos problemas personales. Esto finalmente lo condujo a una muerte tragica en 1998, cuando tenia
apenas cuarenta y cinco arnos de edad.

Johnny Moss

A Johnny Moss le decian “The Grand Old Man” por una buena razon: jugé al poquer casi todos los dias de su vida, hasta cuando cumplié
ochenta y nueve arfios. Oriundo de Texas, Moss jugoé en el famoso circuito underground en salones de juego ilicitos del sur de Estados
Unidos durante la Gran Depresion, y acabd por adquirir una merecida reputacion como uno de los mejores profesionales itinerantes del
mundo. Fue el primero en lanzar el concepto del poquer como un evento para espectadores y participd en el que fue quiza el mejor mano a
mano de todos los tiempos, el duelo de 1949 en Fremont Street, Las Vegas, cuando se enfrent6 a Nick “the Greek” Dandalos en una
maratén de Stud de cinco cartas que se prolongé por espacio de veintiin semanas.

Moss se mudd después a Las Vegas y jugd en Dunes, que durante muchos afios fue la meca del péquer de grandes apuestas. Gand tres
veces las Series Mundiales de Poquer (el unico jugador, ademas de Stu Ungar, que fue campedn en tres ocasiones). Si las Series
Mundiales se hubieran iniciado afios antes, quién sabe cuantos campeonatos mundiales mas se habria podido ganar. Fallecié en 1997.

Jack “Treetop” Straus

Todo el mundo apodaba a Jack Straus “Treetop” porque media 1.98 metros y tenia una larga barba poblada. Era un hombre adorable, con
su enorme figura y una fama bien ganada de apostar a diario hasta el Gltimo délar que tenia en el bolsillo. Straus solia cargar mucho dinero,
a veces hasta miles de doélares, metidos sin mayor cuidado dentro de una bolsa de papel. En mas de una ocasion perdio la bolsa y se
quedé sin un duro. Solia restarles importancia a estas pérdidas diciendo, “asi es la vida”. Fue un excelente jugador de Texas Hold’em sin
limites, sin duda uno de los mejores de su época. En 1982 gano el campeonato mundial de poquer. Durante muchos afios el Frontier Casino
de Las Vegas celebrd un importante torneo que llevaba su nombre y que atraia a los mejores jugadores. Muri6é de un infarto en 1988 en Los
Angeles, en medio de una partida de péquer de apuestas altas. Seguramente fallecié con una sonrisa en los labios, haciendo lo que mas le
gustaba: jugar al péquer.

Benny Binion

Benny Binion, uno de los grandes patriarcas de Las Vegas, empezo su carrera en la década de 1930 con venta ilegal de licor de
contrabando y juegos ilicitos de apuestas en Dallas. Binion lleg6 a Las Vegas en 1946 (hay quienes dicen que buscaba evadir una
acusacion de asesinato en Texas) y compro el deteriorado casino Eldorado. Lo rebautizd6 como Binion’s Horseshoe y el local pronto se
convirtié en el epicentro del juego de apuestas. El Horseshoe no era para turistas corrientes: era un lugar para tahures de verdad.

Durante mas de cuatro decenios, Binion sostuvo una oferta publica: decia estar dispuesto a aceptar una apuesta de cualquier magnitud de
quienquiera que entrara en su casino. Varios excéntricos se sintieron atraidos por esta oferta y hay muchas historias, todas ciertas, de
personas que llegaban con valijas llenas de billetes para jugarlos a los dados. Pero lo que mas le gustaba a Binion era el poquer.

En 1970 Binion traté de imitar el exitoso mano a mano entre Johnny Moss y Nick Dandalos unos veinte afios atras. Invito a los mejores
jugadores de poquer al Horseshoe para lo que describié como un campeonato mundial. Asi nacieron las Series Mundiales de Péquer.
Ahora, transcurridos mas de treinta afios, el evento anual en Binion's Horseshoe sigue siendo el principal torneo de péquer en el mundo, y el
suefio de todo jugador que se respete. Binion fallecié en 1989 pero su familia sigue al frente del casino.

“Amarillo Slim” Preston

Slim es quiza el jugador de poquer mas famoso del mundo, amable y con un carisma natural. Thomas Austin Preston naci6 en Arkansas y
adquirié su memorable apodo muchos afios después, cuando compré un rancho en el occidente de Texas con las ganancias que le reportd
el juego.

Slim se midié en su carrera a otros jugadores legendarios de su época, entre ellos Doyle Brunson, Brian “Sailor” Roberts y Johnny Moss.
Gano las Series Mundiales de Péquer en 1972 y durante mucho tiempo siguié siendo una fuerza dominante en el pdquer mundial. Ademas
de sus habilidades en materia de poquer, quiza el verdadero genio de Slim haya sido su capacidad para comercializar su talento de una
manera vistosa, entreteniendo a millones de espectadores y atrayendo nuevas generaciones con la emocion del juego.

Organizd durante muchos afios lo que fue el segundo principal torneo de péquer, el Super Bowl de Péquer. En la actualidad vive en Amarillo



y participa en muchos de los principales torneos de poquer.

Doyle Brunson

“Texas Dolly” nacié en el polvoriento pueblo de Lonworth, al oeste de Texas, en 1933. Obtuvo una beca de baloncesto en la Universidad
Hardin-Simmons y fue contratado por los (ex) Lakers de Minneapolis. Poco antes de incorporarse a la NBA se lesion6 seriamente la rodilla
y la historia del poquer (y quizas también la del baloncesto) cambid para siempre. Brunson, quien luego obtuvo un titulo en Educacion,
participo en el circuito de apuestas clandestino del sur, igual que muchos de sus contemporaneos del péquer, y gano cientos de miles de
dolares al tiempo que evadia la ley. Le robaron por lo menos una docena de veces.

Brunson gano6 los campeonatos mundiales de péquer en 1976 y 1977. También qued6 subcampedn en 1980. Ha ganado en total seis
eventos en las Series Mundiales de Poquer, entre ellos su mas reciente victoria, en 1998: el torneo de 7 Card Stud Razz (el Razz es una
version del Stud de siete cartas en la que gana la mano de valor mas bajo).

En 1999 desafié nuevamente las probabilidades al llegar a la mesa final en el Torneo de Campeones inaugural, superando a casi quinientos
jugadores mas. También se le reconocen sus numerosas contribuciones al desarrollo del poquer. Escribid un libro que muchos consideran
la “biblia” del poquer: Howl Won a Million Dollars Playing Poker (también conocido como Super/System: A Course in Powver Poker),
publicado por primera vez en 1978. También escribié durante mas de diez afios una popular columna, According to Doyle, en la revista
Gambling Times. En la actualidad vive en Las Vegas y sigue jugando casi todos los dias en las principales partidas del famoso Bellagio.

Johnny Chan

Conocido como el “Oriental Express”, Chan llegd a Estados Unidos, procedente de China, cuando tenia nueve afios. Sus padres, que
huyeron de los horrores de la Revolucion Cultural, fundaron un restaurante en Houston. A los veintitn afios de edad, Chan viaj6 a Las Vegas,
en donde trabajé como cocinero en el Glitter Guich, en Fremont Street. Al terminar su jornada laboral solia sentarse a jugar al poquer, a
veces sin quitarse siquiera su delantal blanco. Finalmente reunié suficiente dinero para renunciar a su empleo de salario minimo y se
convirtié en jugador de péquer de tiempo completo.

Durante un decenio rotd entre las mejores partidas en Las Vegas y Houston, antes de ganar su primer campeonato mundial en 1987. El afio
siguiente, Chan volvi6 a ganar el titulo. En 1989 estuvo a punto de ganar su tercer campeonato mundial consecutivo, lo cual habria sido una
hazafa sin precedentes. Sin embargo, quedd de subcampedn contra un joven participante primerizo de nombre Phil Hellmuth, Jr. Desde
entonces Chan juega Unicamente en partidas importantes, y en 1998 actué en la pelicula Rounders, sobre el pdquer, protagonizada por Matt
Damon.

Phil Hellmuth, Jr.

El autodenominado “nifio mimado del poquer” es uno de los jugadores mas intrigantes y controvertidos del medio. A veces hace gala de un
nivel de ingenio bastante particular, incluso entre los grandes jugadores. En otras ocasiones juega tan mal que probablemente ni siquiera
podria ganar una partida de poca importancia. Oriundo de Madison, Wisconsin, Hellmuth es hijo de un decano universitario. Empez6 a jugar
en serio cuando estudiaba en la Universidad de Wisconsin, donde pronto descubrié que le interesaba mucho més el juego que el estudio.

A la edad de veinticuatro afios, Hellmuth participé por primera vez en las Series Mundiales. Asombr6 al mundo al ganarle a Johnny Chan,
quien habia sido campe6n en los dos afios previos, con lo que se convirtié en el ganador mas joven en la historia del clasico anual de
Binion’s Horseshoe. Hellmuth es famoso por aterrorizar al circuito de péquer con rachas fabulosas. En 1991 figuré entre los primeros cinco
en los eventos del Horseshoe, con lo cual entrd a formar parte del Salon de la Fama del Péquer. Dos afios después gano tres eventos en las
Series Mundiales, jtodos en el mismo afio! También gané el campeonato del Salon de la Fama en 1995.

Como dato curioso, todos los triunfos de Hellmuth han sido en eventos de Texas Hold’em, pese a que normalmente participa en todos los
juegos. En la actualidad, Hellmuth vive en el area de la bahia de San Francisco. Sigue jugando péquer de grandes apuestas y se le ve en la
mayoria de los torneos importantes.

Chris Moneymaker

Chris Moneymaker —aunque no lo crea, Moneymaker (fabricante de dinero) es su verdadero apellido— convulsioné el mundo del poquer
cuando gano las Series Mundiales de Poquer en 2003. El pdquer tenia otra cara entonces, y “Money”, como lo llaman sus amigos, es el
jugador emblema del cambio.

E12003 fue el afio en que se afianzod el poquer en Internet, y muchas de las personas que buscaban ingresar en los eventos de las Series
Mundiales de Poquer lograron entrar jugando en linea. Asiingres6 Moneymaker. Entré pagando una tarifa de ingreso de cuarenta dolares en
un evento satélite en pokerstars.com, un popular sitio en linea, gano el evento y, con ello, gané también una entrada en el campeonato
mundial. El triunfo de Moneymaker no s6lo simboliza la mayoria de edad del péquer en Internet, sino también la posibilidad de que



cualquiera se puede convertir en un excelente jugador desde la comodidad de su casa.

Moneymaker puede jugar al poquer con los mejores. Su triunfo en un complejo evento que duré cinco dias es prueba de ello. Pero no es un
profesional veterano de Las Vegas; de hecho, las Series Mundiales de Poquer fueron el primer torneo en el que jugé en un casino de ladrillo
y cemento.

A medida que los ex campeones, los grandes profesionales del poquer y otros jugadores iban siendo eliminados a lo largo de los cinco dias
del evento, finalmente quedaron dos jugadores: Moneymaker y Sammy Farha, de Houston. Con sus amigos gritando “Go Money”, gano el
evento con un full de cincos y cuatros. Farha tenia una jota y un 10 y termind con un par de jotas.

El triunfo de Moneymaker contribuy6 a revolucionar el péquer y a afianzar la popularidad del juego. “Tuve suerte. Hice bastantes faroles
durante el torneo, pero de alguna manera lo logré”, dijo Moneymaker, quien empez6 a jugar al péquer hace apenas tres afios.

En el mundo real, lejos del glamour rutilante de Las Vegas, Moneymaker es un sencillo contable de 27 afios, de Tennessee, que tenia dos
empleos para sostener a su esposa y su hija de tres meses cuando gand el campeonato de poquer y se alzé con un premio de US$ 2.5
millones. Cuando salié del anonimato del juego por Internet al ganar el mas prestigioso evento del mundo del péquer, su vida cambio6 por
completo. Gracias a esto ya no tiene dos empleos y su hija tiene garantizada su educacién. Ah, y ademas ya no es un desconocido.
Moneymaker, quien dondé US$ 25.000 de su premio para la investigacion sobre el cancer, dijo: “Me subestimaron un poco porque nadie
sabia quién era yo. Si yo puedo ganar, cualquiera lo puede hacer’.

Juan Carlos “Matador”’ Mortensen

Nacido en Ecuador de madre espafiola y padre danés, vivié en su pais durante quince afos, hasta que su familia se trasladé a Madrid. Era
camarero en un bar donde generalmente jugaba al billar y al ajedrez. Un dia prob6 suerte en una partida de poquer, desembolsé algunos
billetes y los perdi6 radpidamente.

Cuenta que esa noche no pudo dormir pensando en lo que habia hecho mal.

Regreso6 al dia siguiente y duplicd su dinero, y asi durante cuatro dias mas. Al poco tiempo estaba dedicado a jugar al pdquer, ganando
diariamente durante veinticinco dias al mes.

Poco tiempo después no habia en Espafa partidas para él, y cuentan que en los ultimos tiempos apenas se enteraban de que Mortensen
entraba en el recinto donde se jugaba, las partidas se suspendian. Es entonces cuando decidié viajar a Estados Unidos, invirtiendo en esta
experiencia todos sus ahorros. Al término de su estancia en Estados Unidos —tres meses, el limite permitido por su visa como turista—,
habia incrementado sus fondos en US$ 10.000.

Cuando regres6 a Espania volvio a jugar al poquer, consiguiendo el respeto de los mejores jugadores de Madrid, hasta el punto de que entre
todos decidieron pagarle la inscripcién a lo que seria su primera participacion en las Series Mundiales de Poquer del afio 1999; él sélo se
llevaria el treinta por ciento de lo que obtuviera en premios, con todos los gastos pagados.

Consigui6 superar la primera mitad de jugadores, pero no logré entrar en los premios. En el afio 2000 Mortensen jugé por primera vez con
su dinero en las Series Mundiales de Péquer. Se mantuvo en la posicion de lider del torneo por bastante tiempo hasta que terminé en el
puesto 69 entre 512 jugadores.

En las Series Mundiales de Péquer del 2001 contaba con veintinueve afios de edad. Hubo mas de seiscientos jugadores en el torneo. El
queria entrar en los premios y eso significaba quedar entre los cuarenta y cinco primeros jugadores. Lentamente fue tomando el control del
torneo hasta que su victoria llegé. El premio fue de US$ 1.500.000, una pulsera de oro y diamantes, y el titulo de campe6n mundial de
poquer.

Su mayor y mas reciente éxito fue en abril de 2007, donde gand el torneo principal del WPT (World Poker Tour) en el Casino Bellagio de
Las Vegas, llevandose casi US$ 4 millones.
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El poquer es una brillante
mezcla de estrategia y
psicologia

Esta completa guia te explica los fundamentos
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con las manos buenas y perderas menos que
ellos con las manos malas! Ademas, mientras
aprendes los mejores trucos y las mejores
tacticas, te divertiras tanto como si estuvieras en
plena partida.

+ Jugar y ganar... no es cuestion de suerte — aqui
te indicamos no sélo las reglas de las diferentes
variantes sino también estrategias efectivas y
métodos para mejorar

« El péquer es bueno — agudiza el intelecto,
enriquece el alma y si juegas bien...jtambién el
bolsillo!

« Esimportante retirarse a tiempo — tanto como
ganar una partida, con Péquer para Dummies
sabrds cuando tienes que hacer cada cosa

= jCombina la habilidad y la suerte! — te ofrecemos
todo tipo de consejos, trucos y estrategias
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Series Mundiales de Pquer. Lou Krieger ha escrito dos
libros sobre Texas Hold'em, la modalidad miés popular
en los torneos de poquer. Gerard Serra es director de

torneos de la empresa europea TK Poker Events.

ocio - aficiones

Abre el libro y

! encontraras

= Qué esy qué no es el poguer

« Lasreglas del juego

= Las apuestas, el farol, todos
los pasos para conocer mejor
el juego

« Jugadores ocasionales,
habituales, profesionales,
todos pueden aprender a jugar
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