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      INTRODUCCIÓN




      El póker está de moda. Pasó de ser un juego estigmatizado y relegado, cuyos únicos aficionados eran tahúres y gente de dudosa reputación, a vivir un repentino auge. Cientos de miles de jugadores se han incorporado, y continúan haciéndolo, a las huestes del póker. La competencia se ha encargado de seleccionar a la nueva élite de profesionales: jóvenes universitarios, muchos de ellos con maestrías en computación o psicología, lo que les permite poner a prueba nuevas teorías y estrategias de juego.




      Las causas que explican este fenómeno son dos: la televisión e Internet. Cada uno por su lado, en forma independiente, contribuyó a su expansión; pero al combinarse ambos, el resultado fue explosivo.




      Todo comenzó con la televisación por la cadena deportiva ESPN de la WSOP (World Series of Poker ), algo así como el Campeonato Mundial de Póker. Justamente, la variedad que se juega en este torneo es el hold ‘em sin límite. El ingrediente principal, el convocante, fue la incorporación de pequeñas cámaras de video enfocadas a las dos cartas ocultas que recibe cada uno de los jugadores que se encuentran en la mesa seleccionada. Los televidentes pueden seguir las alternativas del juego y asistir a las decisiones de los participantes, muchos de ellos profesionales reconocidos. Un par de comentaristas conducen el programa y, simultáneamente al turno del que le toca jugar, se ofrecen en la pantalla las probabilidades de ganar de cada uno de los involucrados en la mano.




      En 2003, el hasta ese momento ignoto Chris Moneymaker se alzó con un premio de 2,5 millones de dólares, tras ganar un clasificatorio por Internet por el que había pagado 40 dólares de inscripción en un satélite. Ganarlo le otorgó el derecho a una silla en este torneo. La inscripción directa era de 10.000 dólares. En 2004, volvió a repetirse la historia. Greg Raymer, que también consiguió financiar su inscripción de 10.000 dólares ganando un satélite por Internet, volvió a dar el batacazo. Pero esta vez la suma ascendió a 5 millones de dólares. En el 2005, Joe Hachem obtuvo 7,5 millones de dólares. Y Jamie Gold, en la última versión, la número 39 de 2006, se alzó con la friolera de 12 millones, tras imponerse a un récord de 8.773 inscriptos.




      Al fenómeno televisivo debe sumársele la posibilidad de jugar por Internet. Existen pocos juegos que se adaptaron a la Red tan bien como el póker. Prueba de ello es que los sitios virtuales en los que se puede jugar son cada día más numerosos y los más populares convocan a un número de participantes en constante ascenso. Mes a mes, se baten marcas de asistencia.




      El coletazo se hizo sentir en los confines del mundo. En la Argentina, el póker no quedó limitado a una mesa en casa de amigos. Ya no es imprescindible tener que concurrir a un casino clandestino para salir de ese círculo o tener que ir a Las Vegas o a Atlantic City. Primero se abrieron dos mesas en el casino flotante de la ciudad de Buenos Aires y simultáneamente se crearon torneos en Iguazú, Salta, Córdoba, Neuquén y Mendoza. También en Paraguay y Uruguay, donde hay una sala de póker en el hotel Conrad de Punta del Este, con varias mesas de efectivo estilo Las Vegas, además de competencias cada vez más frecuentes.




      Este entusiasmo general se trasladó al mío en particular y explica los motivos que me llevaron a escribir este libro, que intentan cubrir dos huecos:




      1. La ausencia de libros de póker en español que profundicen poco más que en las reglas. La búsqueda me resultó infructuosa, quizás sí exista alguno, pero no pude dar con él. Salvo un par de libros que hablan del póker, pero lo hacen entre otros juegos de cartas o a vuelo de pájaro, para mi desasosiego, la estrategia, lo que realmente me interesaba, no se trataba o estaba esbozado muy superficialmente. Como consecuencia, para satisfacer mi curiosidad tuve que recurrir a bibliografía en inglés.




      2. Dotar al jugador local de un instrumento para superarse y mejorar, cualquiera sea su nivel de juego. La falta de fuentes donde abrevar provoca que, en nuestro medio y salvo contadas excepciones, el nivel de juego sea fruto exclusivo de la experiencia personal. Sin “escuela” es muy difícil atravesar ciertos límites y evolucionar como jugador.




      A quién va dirigido




      Este libro va dirigido a todo aquel que quiera mejorar su nivel de juego. Si en este momento lo tiene entre sus manos, es porque no está plenamente conforme con su desempeño actual, porque es curioso por naturaleza, o lo motivan ambas razones: afán de superación y curiosidad. ¡Va por buen camino! Estas son las dos cualidades básicas e imprescindibles en un jugador de póker.




      Para el que empieza de cero, le recomiendo enfáticamente que en paralelo a la lectura dedique sesiones intensivas de práctica.




      El destinatario principal de este libro es, en realidad, el jugador que más abunda: los principiantes con cierta experiencia o los jugadores de nivel medio que, a pesar de serlo, chocan una y otra vez contra un muro cuya naturaleza no acaban por comprender o se les hace una carga excesivamente pesada. Estos jugadores son los que sacarán mejor provecho del libro: los que están formados a los ponchazos. Porque el póker depende de la experiencia, pero tiene mucho de ciencia blanda también. De las tres raíces que lo nutren, dos tienen esas características: la lógica y la psicología; la tercera, la estadística, deriva de la matemática y es la que le da cohesión.




      Para los jugadores versados, aquellos ganadores recurrentes, también va a ser muy útil el libro.




      A todos los destinatarios les proveeré de una escuela de pensamiento en el póker; primero para que la conozcan y sepan que existe; luego, para que la entiendan; y, finalmente, para que arriben a nuevas conclusiones.




      Por supuesto que no tienen que estar de acuerdo con todo lo que se diga aquí. Ni siquiera es beneficioso que opere de tal modo. Todos los jugadores —desde el profesional hasta el más ignoto de los principiantes— tenemos nuestras ideas y teorías respecto del póker y, buenas o malas, hemos meditado sobre ellas. No será de extrañar, entonces, que discrepen con algunos de los conceptos vertidos. Esa es la otra cara que nos ofrecen las disciplinas blandas: hasta cierto punto son materia opinable. ¡Qué buena señal, los habré puesto a pensar!




      Estructura




      El libro está dividido en cinco partes. En la primera, se exponen las bases sobre las que se asienta la teoría del póker. Estos preceptos se refieren al póker en general y pueden aplicarse a todas las formas o variantes de póker existentes o a inventar.




      En la segunda parte, se tratan aspectos prácticos esenciales y sin los cuales no se podría seguir avanzando.




      En la tercera, se exponen principios teóricos que son comunes a todas las variedades, aunque con una puesta en escena: todos los ejemplos, en lo que respecta al póker, serán de manos de hold ‘em sin límite. A pesar de que las probabilidades sirvan sólo para esta variedad de juego, los principios que subyacen en cada mano específica serán, en su mayoría, de aplicación universal. Hay tantas variedades y el póker es tan vasto que no sería suficiente un solo libro si se quisiera incluir y ejemplificar, aun en la parte de teoría general, con otras variedades de póker.




      La cuarta parte se concentra en el hold ‘em sin límite; fundamentalmente, se describirán las alternativas y el modo más apropiado de encarar las cuatro rondas de apuestas que lo componen.




      En la quinta y última parte, se resume buena parte del libro. Se trata de recomendaciones sobre qué hacer y qué evitar. Pero atención, deben leerse con la precaución del que sabe que en el póker no son buenas las recetas envasadas. No funciona de ese modo.




      Al final de varios de los capítulos, encontrarán un apartado especial dedicado a los ejercicios, que consisten en manos reales en las que he participado, o levantadas de Internet o de un juego en vivo, pero que son depositarias de un interés en particular.




      El formato elegido para presentar los ejercicios intenta hacer protagonista al lector de ese pase. Como sintetizan, en la práctica, la aplicación de uno o varios conceptos, es importante, para que sean aprovechados integralmente, que antes de avanzar sobre las respuestas intente arriesgar una propia.




      En algún momento del libro se sugerirá que el valor de los ciegos, o lo que se pague para participar en un torneo, tiene una relación, más o menos directa, con la categoría de los rivales que vayan a enfrentarse. Es por eso que en estos ejercicios —y en cualquier otro ejemplo— resultó imprescindible proveer esa información. Para unificar y porque el valor de la moneda goza de mayor estabilidad, todos estarán en dólares.




      Acerca del lenguaje




      Para el uso del lenguaje que constituye la terminología y la jerga del póker me guiaré por las recomendaciones de la Real Academia Española y la Asociación de Academias de la Lengua Española, siguiendo los siguientes criterios generales:




      1. Se evitará el uso de anglicismos superfluos —por innecesarios—, cuando existan equivalentes con plena vitalidad. Ejemplos: blind (en español, ciego), allin (en español, jugado), outs (en español, salidas).




      2. Cuando los anglicismos no encuentren fácilmente su equivalente en nuestra lengua o su uso esté arraigado o muy extendido, se procederá según dos criterios:




      — Anglicismos crudos: son aquellos que están tan asentados en el uso coloquial que se respetará la grafía original. O bien no hay términos equivalentes, o el que correspondería, o los más próximos, no expresan completamente lo que aquel transmite. En este caso, los encontrarán escritos en bastardilla, para resaltar su carácter ajeno a la ortografía del español y que su pronunciación no se corresponde con su forma escrita. Ejemplos: sucker, caller y bad beat.




      — Hay adaptaciones de la pronunciación o de la grafía original que de tan extendidas y aceptadas se terminaron incorporando para mantener la cohesión de la lengua. Ejemplos de ello son el mismo nombre del juego: póker (1), que se adaptó del inglés poker; crupier, del francés croupier; y ránquin, del inglés ranking.




      Uno de los dos apéndices que se han incorporado al final del libro facilitará el asunto y tornará más ágil el trámite. Se trata de un glosario con la jerga y no tan jerga del póker, que además cumple con la doble función de ser un diccionario inglés-español.




      Si se topan con una palabra de esa jerga en español que desconocen, encontrarán su significado en el glosario. Al final, dispondrán de su equivalente en inglés. Eso evitará que tengan que acudir al diccionario en español y al inglés-español, buscando el significado de palabras que nunca encontrarán o, de hallarlas, será con acepciones diferentes a las del argot del póker.




      Fuentes




      He notado que la gran mayoría de los autores, que por otra parte son jugadores de póker, evitan con diversas maniobras reconocer que no son los primeros en presentar una idea. Ya sea apelando a “cambios cosméticos”, al reemplazar algunas palabras aquí y allí, pero preservando el espíritu de lo que se está transmitiendo o, directamente, repitiendo lo que otro había escrito antes, sin disponer de la referencia que a mí se me ocurre obligatoria.




      No es posible, ni tampoco necesario, que el objeto del ensayo en cuestión sea refundarlo siempre desde sus cimientos por cada uno que quiera opinar sobre el tema. La construcción de un saber surge y evoluciona a través del tiempo y en ningún caso es patrimonio exclusivo de una mente iluminada, capaz de saberlo todo.




      En ocasiones, estas influencias son de tipo generales, difusas y difíciles de precisar. Pero en otros casos, son insoslayables.




      Por mi parte, reconozco influencias de tres autores:




      

        	En el aspecto teórico, David Sklansky.




        	En la confluencia de la teoría y experiencia volcada a la práctica, Dan Harrington.




        	Por su elocuencia y el carisma para transmitir conceptos, T. J. Cloutier; aun cuando muchas de sus posturas y sugerencias sean polémicas.


      




      Estos nombres son los más influyentes, pero no son los únicos. El segundo apéndice, y el que cierra el libro, es una selección de los libros que no acumulan polvo en mi biblioteca. Se trata de un breve comentario, y de una calificación orientadora, dirigido a aquellos hambrientos de póker o insatisfechos con lo poco que pudo brindárseles aquí.




      La mesa está abierta.




      




      

        

          1. Personalmente, prefiero la palabra póquer, pero el medio ha impuesto la otra: póker.


        


      


    


  




  

    

      Primera parte




      Teoría


    


  




  

    

      Capítulo 1




      Principios generales




      Yo creo bastante en la suerte.




      Y he constatado que cuanto más duro trabajo, más suerte tengo.




      Thomas Jefferson (1743-1826)


    


  




  

    

      TIPOS DE JUEGOS




      Si agrupamos los juegos que combinan en proporciones variables habilidad y suerte, veremos que hay tres categorías posibles:




      1. Aquellos que son puro azar.




      2. Los que son pura habilidad.




      3. Los que tienen partes de ambos.




      1. En la categoría puro azar entran, por ejemplo, la lotería y la ruleta. Para ganar en la ruleta hay que tener suerte, la destreza no cuenta para nada. Lo mismo sucede con la lotería. No hay estrategias posibles, dar con el número ganador es absolutamente ajeno a nuestra voluntad, raciocinio e intuición. Sin embargo, hay personas que realmente creen que se pueden predecir, aunque sea ínfimamente, los números que van a salir, ya sea apelando a eventos anteriores (un número que ya salió) o a cuestiones tales como lo que simboliza cada número en los sueños, como sucede, por ejemplo, con la quiniela.




      2. Entre los juegos de habilidad, se halla el ajedrez. Quien ha aprendido y jugado al ajedrez rápidamente cae en la cuenta de que hay jugadores que son mejores y otros peores. A los definitivamente mejores, sólo podrá ganarles elevando su nivel. Asimismo, los peores, deberán recorrer el camino que ya ha transitado, para poder ganarle. Si bien hay azar, como en todos los órdenes de la vida, esta vez el componente aleatorio es casi inexistente. No abrigamos esperanza alguna de vencer a un maestro en una tarde de suerte.




      3. Finalmente, están los juegos que combinan en proporción variable azar y habilidad. El póker se encuentra en esta categoría. El truco también. De modo que mucho de lo que se diga en este capítulo puede ser aplicado al póker tanto como a otros juegos.




      Las variantes del póker




      El póker no es un solo juego, sino varios. Está el cerrado y un sinnúmero de variedades de abiertos, cuyo límite es la imaginación del lector. Entonces, ¿cuáles son las características que comparten todas estas variedades que las hace acreedoras del denominador común “póker”?




      Con un criterio unificador, definamos estas cualidades:




      1. Se juega con naipes franceses.




      2. Es un juego de apuestas.




      3. Hay una jerarquía de manos que sirve de guía.




      4. El número total de cartas con que un jugador puede armar su juego es de cinco (1).




      5. Combina suerte y habilidad.




      Todas las variedades posibles de póker tienen reglas en común y al menos estos cinco principios formales en su seno. Pero hay algo más importante: comparten, además, un lenguaje en común. Hay una lógica intrínseca que rige sus movimientos y a la cual no escapa ninguno de ellos. De eso se tratará este capítulo: de los principios que sentarán las bases teóricas sobre las que se fundamenta el póker, de cualquier variedad conocida o por venir.




      Todos los que han jugado al póker saben que hay azar y todos hemos visto o padecido jugadores en racha en alguna oportunidad, que parecían imbatibles. Pero, hasta el más inexperto de los jugadores tiene conciencia de que hay unos mejores que otros. Esto último es mérito de la habilidad.




      Surge, así, una serie de interrogantes: ¿cómo imponer la habilidad en un juego en el que interviene la suerte? Si soy un tipo con mala suerte, ¿cómo voy a ganar, aunque sea el mejor jugador del mundo? ¿Y si fuera posible dominar el azar? ¿O esto es inasequible?




      El reino del azar




      Tomaremos prestado un demonio de Maxwell que representará el papel del Señor del Azar: este será su reino y sus decisiones, inapelables.




      Si jugamos en una mesa de póker, querríamos saber no sólo la categoría de juego de cada uno de los rivales, sino también cómo juegan: su estilo y personalidad. Digamos que en esa mesa participan, como es habitual, otros ocho jugadores. A lo largo de la noche, nos enfrentaremos con unos más que con otros. Probablemente, habrá alguno con el que no nos cruzaremos en toda la velada. Sin embargo, habrá dos individuos obstinados en participar en todas y cada una de las manos que juguemos: nosotros mismos y el demonio. Vale la pena que lo conozcamos.




      Intentado encauzar su personalidad, tiraremos una moneda al aire que encontramos en el bolsillo del pantalón. El azar es su reino, por lo tanto, decidirá qué va a salir: cara o ceca. El desafío consistirá en anticiparnos a la decisión que él va a tomar. Si conseguimos este objetivo, habremos cumplido la tarea a la que nos encomendamos: desnudar su alma y ponerlo en evidencia.




      Comenzamos a tirar (2). Inocentemente, al principio, suponemos que tirará (nosotros tiramos, él decide qué sale) una cara y una ceca, alternadamente. Pero no, ni una y una; ni una y dos; ni tres y tres; ni nada. Es descorazonador asistir a una serie agotadora de tiradas sin poder descubrir el más mínimo patrón o ilación entre un tiro y otro. El patrón ni siquiera se insinúa cuando comparamos varias series, sean largas o cortas. Para peor, mientras más veces tiramos, menos patrones posibles. En un momento creímos que nunca iba a permitir que salieran quince caras seguidas. (Eso sería un patrón por el lado de la negación).




      Agotada nuestra paciencia y capacidad de escudriñar, cedemos la tarea a un ordenador que nos han prestado: el más poderoso del universo. Ahí está echando humo, intentando vanamente lo que, a estas alturas, sabemos que será imposible.




      Es como en el Lejano Oeste, la única regla... es que no hay reglas. Todas las series que maneje el demonio del azar estarán regidas por la contingencia.




      Recordemos que una serie es contingente cuando ningún elemento del pasado puede prever un acontecimiento en el futuro.




      —En tu reino gobierna la anarquía —lo azuzamos.




      Nos responde con un mudo silencio y una sonrisa intrigante. Más que un demonio, nos parece un diablillo caprichoso.




      Sin embargo, en todos los reinos se cuecen habas. Resulta que, de tanto ir y venir por sus lares, hemos trabado cierta amistad con el habitante más anciano del reino. Apiadado de nuestro desconcierto, ha tenido la gentileza de brindarnos algunas pistas. Es cierto que no se somete a nuestras reglas, pero sí, y con disciplina espartana, a las que rigen en la comarca: la Ley de las probabilidades.




      Dentro de esta ley, a su vez, hay dos que nos interesan y de las cuales derivan todas las demás conjeturas.




      Uno




      •Todos los tiros son equiprobables.




      Cada vez que arrojamos la moneda al aire existen las mismas posibilidades de que salga cada lado.




      Dos




      • Todos los tiros son independientes.




      No hay relación alguna entre los tiros efectuados. Si la serie es verdaderamente aleatoria, cada vez que arrojamos la moneda al aire es como si fuera la primera vez. Una de las consecuencias de este proceder es que no podremos sacar conclusiones en el corto plazo acerca del número de caras y de cecas que vayan a salir. Pero este diablillo, a su manera, tiene un profundo sentido de la justicia. En el largo plazo, equilibra para uno y otro lado (caras y cecas), si se lo expresa en porcentajes.




      • Después de muchos tiros, saldrán aproximadamente 50% de caras y 50% de cecas.




      Falacia del jugador




      Antes de pasar a otro tema, quisiera advertirles que no caigan en la tentación de interpretar erróneamente la naturaleza del, ya no tan endemoniado, reino del azar. Tomemos, por ejemplo, lo que se conoce como “falacia del jugador”. Hay un apostador que asiste a una larga serie, como ser cinco colorados seguidos en la ruleta del casino. El negro, que no ha aparecido últimamente, tendría una ventaja temporal sobre el rojo y por lo tanto mayores chances de salir para equilibrar ese 50%. Pero estaría muy equivocado si ahora apostara al negro, basándose en esta suposición. De igual manera, deben interpretarse las buenas rachas en el póker. Cuando un jugador se enfrenta exitosamente a una serie de manos de manera continua se dice que está en racha o caliente (rush) y cuando está en una serie de fracasos: frío (término devenido del básquet). Estas calificaciones populares connotan supuestamente influencias causales de origen desconocido, quizás imposibles de conocer. (3) Tienen que ver con las quince caras que se empeñó en tirar aquella vez el fatuo demonio.




      Corto plazo y suerte




      A pesar de que en la escala microscópica reina la incertidumbre, la escala macroscópica disfruta de ciertas certezas. No sabremos si lloverá el fin de semana que viene (escala microscópica), pero nos equivocaremos poco si arriesgamos un número al volumen que lloverá durante el transcurso del año (escala macroscópica). No sabremos exactamente qué va a salir en el próximo voleo de la moneda al aire (plazo ultracorto). Tampoco podrán sacarse conclusiones valederas en varias tiradas subsiguientes (corto plazo). Lo que sí podemos afirmar, con seguridad, es que en el largo plazo, cuando el número de tiradas sea significativamente alto, habrá una tendencia al equilibrio en términos de porcentajes.




      • Al corto plazo, lo llamaremos suerte.




      La suerte es un acontecimiento objetivo. Pero cuando hacemos una valoración subjetiva de ella, la transformamos en buena o mala. Si nos favorece, es buena; y es mala, si nos perjudica.




      Ahora sabemos que azar y suerte no son sinónimos. El azar rige para todos los hechos fortuitos que se revelan accesibles a las predicciones estadísticas: el mundo de las probabilidades. La suerte queda restringida únicamente al corto plazo. Decimos correctamente que alguien tuvo buena suerte cuando su billete de lotería salió favorecido con el premio mayor (plazo ultracorto). También es correcto decir que alguien tuvo suerte cuando ganó una noche en el casino (corto plazo). Esta verdad, sin embargo, sólo puede enunciarse una vez que el hecho de marras haya ocurrido.




      • De antemano, no puede afirmarse que haya gente con buena o mala suerte.




      Estos son juegos de azar en los que se puede tener suerte. Sin embargo, sería disparatado proponer que un aficionado puede vencer al ajedrez a un maestro por obra y mérito de la suerte.




      Largo plazo y habilidad




      Sean muchos o pocos, nuestro ahora amigo diablillo nos ha ido revelando algunos aspectos de su personalidad y las leyes que ha impuesto en su reino. Si, como dijimos antes, decidirá cuál va a ser la cara que nos muestre la moneda, las mismas leyes van a aplicarse a las cartas por salir cada vez que participemos de una mano de póker. A pesar de que su temperamento parecía caprichoso, una vez que trazó sus reglas se atiene a ellas sin moverse un ápice.




      —El resto de la tarea —nos dice mientras emprende la retirada— depende de ti.




      Se ha ido, pero nos ha provisto de dos herramientas para trabajar: el corto plazo y el largo aliento.




      Si basáramos nuestra estrategia en el corto plazo estaríamos confiándonos a la suerte. En el mejor de los casos, jugar al póker sería algo similar a apostar en la ruleta o a cara o cruz de una moneda. Pero un buen jugador no fundamenta su juego en la suerte, sino en la habilidad. No tendremos la mirada puesta en el aquí y ahora, sino un poco más allá. Hacia el horizonte del largo plazo, territorio donde la suerte no tiene ni voz ni voto. Si apuntamos al largo plazo, donde las probabilidades están repartidas, podremos imponer la habilidad. Ella va a marcar la diferencia en el juego.




      Si la fuerza de un buen jugador estriba en la habilidad, el objetivo de fondo no es ganar una mano en particular, como la que puede estar jugando en este preciso momento. Ni tampoco es necesario que esté particularmente ansioso en ganar la que sigue a la actual. Será obvio que jugará ambas manos —y las subsiguientes— de la mejor manera posible. Pero con una mirada distinta a la del jugador que depende de la suerte.




      ¡Para el buen jugador no hay tal cosa llamada suerte!




      Sortear la suerte




      La forma que hemos encontrado para eludirla es dar un largo rodeo. A tal fin, sacaremos conclusiones valederas sólo al cabo de un gran número de manos o eventos. Sabemos que la suerte existe, pero hay que jugar a pesar de ella. El objetivo de fondo no es ganar ya. Dadas las circunstancias, quizás tampoco durante un período corto de una semana y en algunas ocasiones hasta un mes.




      Pero, a pesar de tener la vista enfocada en la distancia, no caben dudas de que el largo plazo es una suma de cortos plazos. Y si los cortos y buenos plazos superan en cantidad y calidad a los malos, la carga acumulada terminará por doblegar a la mala suerte circunstancial que, exhausta, bajará la cabeza y se replegará.




      Decisiones




      Aunque el objetivo de fondo es ganar, en realidad, las responsabilidades están acotadas a la toma de decisiones.




      [image: imagen01_manoCH.png]La habilidad de un jugador de póker reside en la toma de decisiones.




      Todo lo que puede hacer un buen jugador es tomar las decisiones que cree más acertadas. Una vez tomadas estas decisiones, volvemos a caer en territorio del azar: ¿quién demonios sabe lo que va a salir?




      En el hold ‘em existen 1326 combinaciones posibles de manos a recibir. Como uno de los pilares de la estrategia radica en extendernos al largo plazo, las mismas dos cartas que recibiremos serán, por decantación, recibidas por los demás. Así, al haber recibido todos el mismo juego, el resultado positivo o negativo dependerá de quién tomó las mejores decisiones. Cuando nos toquen cartas malas, la mejor decisión dará como resultado perder menos que los demás. Cuando nos toquen cartas buenas, por el contrario, en obtener mejores beneficios. Es más, si aun tomando las decisiones correctas hubiéramos perdido una mano en particular, habremos ganado algo en el largo plazo. Por lo tanto, deberíamos estar contentos. Si jugamos mal, y por obra de la suerte terminamos ganado la mano, estaremos perdiendo algo en términos de largo plazo. Por lo tanto, no existirían razones para festejar.




      Habrá días en que nos toque ganar y nos sentiremos satisfechos. Pero también los habrá en los que nos toque perder. El consuelo para esos días será que las decisiones adoptadas en cuanto a las cartas recibidas fueron adecuadas. Otros en nuestro lugar habrían perdido más de lo que perdimos nosotros.




      Ganadores y perdedores




      El póker es un juego sencillo de aprender. Cualquiera puede, en el transcurso de una jornada, transformarse en un iniciado. Lo que es sencillo de aprender son sus reglas, pero es en realidad un juego de gran complejidad, que pocos llegan a dominar en profundidad.




      Los profesionales, por definición, viven de lo que ganan jugando al póker. Hay un estrato inferior de jugadores que, si bien no llega a cubrir todos sus gastos, tiene un saldo de caja positivo en el largo plazo. Desde un punto de vista estrictamente monetario, el póker es un juego de suma cero. Si alguien gana tiene que haber otros que compensen perdiendo. No sucede como, por ejemplo, en el mundo de los negocios, donde el que vende puede ganar, pero también el que compra. Crecen los bienes, crece la torta y hay más para repartir.




      En el póker las cosas son diferentes. La torta siempre tiene el mismo tamaño. Pero, no hay que olvidar el porcentaje de la casa que oscila en el 5%. Los que están en situación de equilibrio con su caja son en realidad ganadores de un 5% —como mínimo— para contrarrestar la pendiente en contra de la comisión. No hay en el póker, como suele decirse en economía, tales cosas como “almuerzos gratis”. Si alguien se alimenta, otros tienen que haber llevado el plato lleno a la mesa.




      Los campeones de ajedrez ganan sus partidas en mérito de su maestría. Los ganadores en póker también lo hacen en mérito de sus habilidades. ¿Pero por qué a nadie se le ocurriría jugarle por dinero una partida a un maestro de ajedrez y por qué los aficionados insisten en enfrentar a profesionales o a otros que, sin llegar a serlo, acostumbran ganar?




      La respuesta a esta pregunta se halla en las sentencias iniciales de este capítulo. El ajedrez es un juego de habilidad casi en su estado puro. Con una diferencia sustancial de nivel, el que gana, ganará siempre. En esas condiciones, el aficionado sabe rápidamente que es un perdedor.




      En el póker sucede algo diferente. La combinación dosificada de suerte y habilidad asegura que los perdedores no pierdan en todas las ocasiones. Aunque en el largo plazo están condenados si juegan en mesas donde se encuentran por debajo de la media, habrá muchas veladas en las que la suerte de corto plazo estará de su lado. Este incentivo será el que los haga reincidir con las esperanzas de que se repita y además mantendrá elevado su ego.




      Para los que caigan en la cuenta de que van efectivamente perdiendo, quedará el consuelo de achacarlo a su mala suerte. Es por eso que no persistirán aquellas variedades de póker que favorecen en exceso la habilidad. Morirán de causa natural por parecerse al ajedrez jugado por dinero. Tampoco sobrevivirán aquellas en las que el azar sea un componente desmedido. Al minimizar el factor destreza, carecerán de la presencia de buenos jugadores.




      

        

          1. En el póker indio los jugadores se colocan una única carta en la frente y proceden a apostar viendo la de los rivales. Es la única variedad con menos de 5 cartas, aunque muchos, entre los que me incluyo, no creen que esta sea una variedad abierta de póker. No conozco ninguna con 6 o más cartas.


        




        

          2. La base sobre la que se ha formulado este análisis ha sido tomada del libro Al azar, de Ivar Ekeland, Barcelona: Editorial Gedisa, 1991.


        




        

          3. Robert P. Abelson: La estadística razonada: reglas y principios. Barcelona: Paidós, 1998, pág. 45.
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      CONCEPTOS ESENCIALES




      A pesar de que un largo trecho de lo que queda por recorrer es básicamente teoría, será necesario incorporar una serie de elementos que hacen a la práctica del juego. Lo que no significa que puedan adquirirse íntegramente sentándose a jugar y esperar, meramente, a que acudan en nuestra ayuda. La mayoría sí, pero habrá que jugar mucho, ser muy observador o tener alguien que actúe de guía, para advertir todo lo que se va a tratar sin que queden espacios sin llenar.




      Los conceptos prácticos esenciales serán divididos en tres grupos:




      1. Hold ‘em sin límite. La aplicación práctica de la totalidad de los conceptos teóricos, sea con ejemplos o ejercicios, va a estar volcada a esta variedad de juego. Además de la popularidad, los motivos por los cuales se seleccionó el hold ‘em sin límite serán vistos en el capítulo de lectura de manos (LDM).




      2. Apuestas. Las apuestas son el lenguaje del póker. Si lo que se quiere es jugarlo, será mejor aprender su idioma primero. Serán tratadas por ronda y, en cada una de las formas, con breves reseñas estratégicas.




      3. Modalidades de juego. Son, en principio, dos: las mesas de efectivo y las competencias, cada una con sus códigos propios.




      Hold ‘em sin límite




      El hold ‘em es una variedad de juego abierta, en la cual cada participante recibe dos cartas individuales que permanecerán ocultas a la vista de los demás. Por eso se las llama cartas ocultas, propias o de bolsillo (pocket). Para formar su juego definitivo, cada jugador deberá combinarlas con otras cinco que el crupier va colocando, sucesivamente, en el centro de la mesa. Como se encuentran boca arriba y todos disponen de ellas para formar su juego, se las denomina comunes o comunitarias; también cartas del paño o paño, a secas, por el lugar central que ocupan en él.




      El juego más alto posible se logra escogiendo 5 del total de 7 cartas disponibles. Cualquiera de las combinaciones es válida. En general, las 2 de la mano con 3 de la mesa, aunque pueden ser 1 de la mano y 4 de la mesa o, directamente, las 5 del paño. Por eso se dice que “juegan todas con todas”.




      Las cartas de bolsillo se reparten y las comunes se abren, siguiendo un orden preestablecido:




      1. Cartas de bolsillo: se reparten 2 a cada jugador.




      2. Flop: el crupier abre en un solo acto 3 de las 5 comunitarias.




      3. Turn: es la 4.ª carta en abrirse, también llamada 4.ª calle.




      4. River: última carta comunitaria o 5.ª calle.




      Cada uno de estos movimientos está precedido por una ronda de apuestas. En conjunto, la distribución de cartas y ritmo en las apuestas queda resumida en la siguiente figura.




      [image: imagen02.png]




      Turnos




      Considerando cómo se organizan los turnos de juego, hay dos alternativas posibles. Por ejemplo, en el póker cerrado, en la primera ronda de apuestas, al primero que se interroga es a la mano. A partir de allí, el último jugador en apostar se hace mano; luego del cambio de cartas será esta vez el apostador quien tenga que responder primero. En todos los juegos que se organicen de este modo, la desventaja de la mano queda limitada a esta primera vuelta. Todas las variantes abiertas —además del cerrado— en los juegos de entre casa siguen este principio.




      En el hold ‘em, en cambio, los jugadores actúan siempre en el mismo exacto orden, a excepción de los ciegos en la primera ronda de apuestas, que actúan últimos. Sin importar el tenor y número de involucrados, cada vez que se inaugure una nueva ronda, el orden permanecerá inalterable.




      El jugador que es mano estará en 1.ª posición. Es la punta de lanza y su ubicación lo hace merecedor del título “a quemarropa” (under the gun).




      A partir de allí, y en una mesa de nueve jugadores, se numeran, en sentido horario, de 2 a 7. Los ciegos chico y grande se reservan las posiciones 8 y 9. El pie (bottom) es entonces p7. Uno antes del pie, en p6, se encuentra la posición de corte (cutoff), llamada así porque es el límite entre las posiciones de conflicto: pie y ciegos, y las apacibles p1 a p5. Las tres primeras posiciones se denominan tempranas. Las intermedias incluyen a la 4.ª y 5.ª; siendo tardías las 6.ª y 7.ª. Un jugador que juega primero que otro se dice que está “delante”. En consecuencia, el que actúa después, está “atrás”. Un jugador detrás de otro tiene “posición” (ventaja) sobre aquel.




      [image: imagen03.png]




      De este modo, p1 es la posición más vulnerable y el pie la que otorga mayor seguridad. Como fue dicho, los ciegos chico y grande, en ese orden, actuarán al final por esta única vez. En las tres rondas subsiguientes, actuarán primero. Esta singularidad hará que merezcan un trato especial, pero de todos modos, son las posiciones más expuestas.




      Apuestas




      El jugador de póker habla y opina a través de una lengua que es universal: la de las apuestas. Si bien en principio hay una sola forma de apostar, llevando las fichas al centro de la mesa, esta vía de comunicación tiene sus códigos propios. Los montos en sí, la relación de estas sumas con los ciegos, con el pozo, o la relación que se establece entre la suma que se apuesta y la totalidad de sus fichas, o con las del rival involucrado, son parte de una serie de mensajes que hay que saber interpretar.




      Pre flop




      Las apuestas se clasifican de acuerdo con el monto y si hubo jugadores apostando antes del momento en que les toca actuar. La primera interpretación de una apuesta ajena es la siguiente: a mayores sumas, y jugadores involucrados, mayor rango de cartas posibles.




      Cuando a un jugador le llega su turno, tiene dos opciones: apostar o no. Si decide no invertir en el pozo, puede ir al mazo o foldear. También existe la posibilidad de que sin tener la obligación de apostar, permanezca en el juego. Esto se da cuando se encuentra en el ciego grande o cuando en las mesas de efectivo todos han puesto una luz o ante. A esta maniobra se la denomina “chequear” o “pasar”. A la palabra “pasar” se la utiliza indistintamente en ambas situaciones: para ir al mazo o como renuncia a la opción de modificar las condiciones en las que le llega la mano.




      Entonces, las opciones básicas son tres:




      

        	Apostar.




        	Chequear o pasar.




        	Ir al mazo o pasar.


      




      Apostar (bet): hay muchas formas de invertir fichas en la mesa, pero reservaremos el término “apostar” para aquellas que no son obligatorias. Quedarán excluidas, en consecuencia, los ciegos y ante.




      Ver (call): consiste en completar el monto exacto en fichas apostado por otro jugador o el necesario para igualar al ciego grande. Ver el ciego grande es hacer un limp o limpiar.




      Envite o mandar (raise): es la acción de apostar con sumas que superan el monto de las obligadas, ya sean ante o ciegos. El primer jugador que invierte en un pozo está realizando un envite. También se puede decir que está mandando. La lectura llana de un envite es la de representar juego. Existen muchos motivos por los cuales un jugador puede mandar, pero, en primera instancia, hay que atenerse a que tiene juego.




      En la práctica, al monto del envite se lo expresa en múltiplos del ciego grande. No sólo se lo expresa, sino que los jugadores, al apostar, miden el monto de lo que mandan utilizando como parámetro al ciego grande. Si los ciegos fueran de $10 o $20 y un jugador hace un envite de $60, se dice que está mandando x3. A los fines prácticos, se usará la sigla mx3 (en este caso, el 3 representa los múltiplos del valor del ciego grande).




      Revirar (reraise): consiste en subir las apuestas a un envite previo. Por ejemplo, con ciegos de $10 o $20, el jugador que es mano o posición 1 (p1) realiza un envite, mandando x3, o sea $60. El jugador en posición 3 (p3) vuelve a subir revirando (rx9) a $180. A esta escalada de violencia se la puede resumir así:




      P1 mx3: $60; p3 rx9: $180




      En el revire, el jugador invierte los papeles y pasa de defensor a agresor. Es una apuesta de reacción.




      [image: imagen01_manoCH.png]El revire representa mayor fortaleza que el envite.




      Ver en frío (cold call): es entrar en una mano en la que hubo envite y revire sucesivo, sin haber tenido fichas invertidas para cuando llegue el turno de jugar. Suena como entrar a una fiesta a la cual no se estaba invitado. Para ver en frío, hay que estar detrás del resto de los involucrados en esa mano, aunque si se estuviera en uno de los ciegos y las apuestas fueron intensas, podría considerárselo como un veo en frío, al no tener en cuenta (o despreciar) el valor de estos ciegos.




      Un jugador en p1 mx3 y otro en p4 rx6. Sin cerrar la mano, p5 decide ver: ve en frío.




      [image: imagen01_manoCH.png]Ver en frío revela mayor fortaleza que el revire.




      Hay un jugador inicial que dice que tiene juego. A continuación, un revire; este jugador manifiesta tener más todavía. Surge un tercero en discordia que dice estar dispuesto a dar batalla y ver el flop contra dos que antes dieron muestras de agresividad.




      Jugado (allin): cuando el monto de la apuesta compromete el total de fichas, se está ante un jugado; el jugador vacía sus bolsillos en la mesa. No importa el tipo de apuestas: envite, revire o simplemente si la suma de sus fichas no le da para cubrir más que un ciego. Un jugado es un jugado.




      Se puede hacer uso de estas formas de apuestas después de ver el flop, pero hay otras, exclusivas del juego posterior al flop, que serán tratadas a continuación.




      Pos flop




      Hay tres tipos básicos de apuestas que pueden hacerse tras el flop, aunque no son las únicas:




      

        	Apuesta de valor.




        	Apuesta de continuación.




        	Apuesta de prueba.


      




      Apuesta de valor (value bet): es la que se realiza cuando se posee una mano legítima. Por ejemplo, un jugador tiene un par de jotas y en el flop se abren tres cartas por debajo del diez. Existen buenas razones para suponer que su juego es el mejor y lo hace valer apostando.




      Apuesta de continuación (continuation bet): el jugador que mandó pre flop vuelve a apostar una vez abierto. Esta vez no ha espejado o, en su defecto, su juego es frágil. Su nombre deriva de que continúa con las acciones emprendidas en el envite inicial.




      Por ejemplo, con K [image: imagen04_DIAMANTE.png] Q[image: imagen04_DIAMANTE.png], un flop de 8 [image: imagen04_DIAMANTE.png] 3 [image: imagen05_PICA.png] 2 [image: imagen06_TREBOL.png], el portador del rey y la reina hace una apuesta de continuación. El monto de lo que apuesta es inferior, en promedio, al de la apuesta de continuación.




      Apuesta de prueba (information bet): la condición para que lleve este título es la de que no se haya espejado. Esta vez puede realizarla cualquiera de los dos jugadores: el que abrió mandando, que también se llama agresor, o el defensor.




      Por ejemplo, un jugador en p1 con A J abre mx4. El único que lo ve es p7.




      El flop dice: 2 [image: imagen04_DIAMANTE.png] 3 [image: imagen04_DIAMANTE.png] 9 [image: imagen05_PICA.png].




      P1 chequea. P7 decide probar y apuesta para ver si puede hacerse de él. La suma será menor, otra vez en promedio, a la apuesta de continuación.




      Formas de engaño




      El póker tiene muchas similitudes con el truco. De hecho, ambos juegos de cartas deben gran parte de su popularidad a que está permitido mentir. Todos aprenden rápidamente a hacerlo. Apostar sin juego en el póker es tirar un farol o hacer un bluf.




      Pero el bluf no es la única forma de mentir. Hay otra y se pone en práctica cuando un jugador finge un juego inferior al que realmente posee. Es una forma de mentir, pero al revés, con signo opuesto al bluf. Ambas son variedades de engaño. En el bluf hay un pobre que intenta pasar por rico. El que intenta engañar con juego está enlenteciendo (slowplay): es un rico que simula ser pobre.




      Entonces, las formas de engaño se dividen en dos: con juego o sin él.




      Al bluf, por su enorme importancia, le dedicaremos la totalidad de un capítulo y varios apartados en otros.




      Ahora, es el momento de concentrar la atención en el engaño con juego. La influencia de la posición es tal, que se extiende hasta aquí: se puede preparar un engaño sin o con posición sobre el rival. Además, la maniobra puede durar una o varias rondas de apuestas.




      Veamos un cuadro explicativo que resume todas las posibilidades:




      [image: imagen38.png]




      

        	Sin posición


      




      Pasar y revirar (check raise): el cometido es el de que el otro invierta y luego reclamar inmediatamente el pozo, revelando las verdaderas intenciones. Chequear (o pasar) y revirar es una maniobra que puede hacerse con un par máximo. El juego detentado no es lo suficientemente fuerte como para dar una carta gratis, porque no hay seguridades mínimas de que el juego sea tan superior al que podría espejar el rival si se le permite seguir viendo cartas comunes. Por lo tanto, lo correcto es buscarlo cuando se tiene la sospecha de que el contrincante va a mandar.




      Ejemplo: se ha mandado pre flop con AK y enfrentado a un único jugador, se abre un flop tipo: as-basura-basura. La idea de pasar en ese flop no es la de dar una carta gratis, es la de darle la oportunidad de que apueste para revirar.




      Pasar y ver (check call): es lo que hace un jugador cuando pasa en su turno y ve posteriormente la apuesta que le mandan. El jugador que enlentece el juego prolonga la actuación al menos una ronda más de apuestas. Es mucho más arriesgado, porque da cartas gratis. Una o varias. Tiene que tener ciertas garantías de que las cartas comunes por venir, de mejorar el juego rival, no serán suficientes para superarlo. Es más, el jugador que apela a esta treta razona que su juego es tan bueno que quiere que el rival espeje. A pesar de ello, esta maniobra revela cierta fortaleza. Si un jugador al que consideramos bueno pasa y luego de que se le manda una apuesta decente ve, inmediatamente tiene que dispararse un alerta. Si es un jugador habituado a ver no hay que preocuparse, pero un buen jugador puede ser muchas cosas, nunca eso.




      Lo más sano es no acostumbrarse a enlentecer con juegos inferiores a un set en el flop. De ahí para arriba. En resumidas cuentas, para pasar y ver hay que tener más juego que para pasar y revirar.




      

        	Con posición


      




      Ver plano, ver hasta ahí (flat call, smooth call): la diferencia sustancial entre ver plano y pasar y ver es que cuando se ve hasta ahí, se lo hace desde el pie. La otra condición necesaria es tener juego, sino todos los veos serían planos. Es subrepticia, se está ocultando juego y al hacerlo desde una posición ventajosa —esto es desde atrás—, despierta menos sospechas. El hermetismo es mayor. Ver plano revela menos fortaleza que pasar y ver.




      

        	Independientes de la posición


      




      Apuesta mínima de robo (post oak bluff): la apuesta mínima de robo es un bluf, pero sin compromiso en fichas. Intenta hacerse del pozo apostando una cantidad de fichas ridículamente baja. No necesariamente tiene que ser el mínimo admitido. Puede ser más. La condición es que sea una cifra ridícula. Casi que no forma parte del arsenal de apuestas de un jugador de fuste. Esta apuesta se escuda para no ser castigada, invariablemente, en su contracara: la apuesta señuelo.




      Apuesta señuelo (lure bet): el monto es el mismo que el anterior, desproporcionadamente bajo para lo que se está disputando. Pero esta vez el juego detrás de la apuesta es jerárquico. Ahora la apuesta señuelo intenta pasar por una mínima de robo. Una pretende simular a la otra. La señuelo invita a la reprimenda: el revire.




      La mejor forma de oponerse a estas dos apuestas es ignorarlas. El monto es tan bajo con respecto al valor del pozo que lo consideraremos despreciable. En consecuencia, hay que actuar como si el jugador hubiera pasado, sin permitir que influya, demasiado, en la decisión a tomar. Nada de emprender medidas correctivas y enseñarle a ser un hombre a la hora de apostar. Si previo a la apuesta la idea era chequear, se ve la apuesta. Si por el contrario se pensaba apostar, se procede a apostar aquella cifra exacta, con la particularidad de que se tratará técnicamente de un revire. Al igual que con la anterior, es raro que forme parte del repertorio de un buen jugador. ¿Qué sentido tiene hacer movimientos intrascendentes?




      Forman parte, con inusitada frecuencia, del arsenal de los jugadores que se consideran a sí mismos como muy sofisticados y que abundan en Internet. Entran dentro de la gran categoría de los que juegan exactamente al revés de lo que dicta la lógica. Cuando tienen, pasan; cuando no tienen, apuestan.




      Apuesta invitación (suck bet): es similar a la señuelo, pero de mayor peso, tanto estratégico como en fichas. Se apuesta con la intención de ir haciendo crecer el pozo. Se puede dar en el pos flop, pero es típica del turn.




      Supongamos que con el par de jotas en la mano voló el siguiente flop: J-2-2. El full que espejaron es máximo.




      Hay dos jugadores que están adentro y juegan primero. En el pozo hay $20. El primero apuesta $5 y el segundo, lo ve. Ahora el pozo suma $30. Si reviran a $10 será muy difícil que se nieguen a ver: les están succionando $5 más a cada uno y preparando el terreno para la próxima ronda de apuestas.




      Noten que ese revire no fue intrascendente. Si los dos ven el pozo, pasará a tener $45 en lugar de $30. Como quedan rondas de apuestas y los montos son en porcentajes de lo que suma el total, si el pozo crece, será de modo exponencial.




      Por último, queda por definir los escenarios básicos en que puede desarrollarse una mano de póker: cuáles son y qué características tienen las modalidades de juego.




      Modalidades de juego




      La práctica del póker no es santa, pero también conforma una trinidad. El póker es uno solo, pero al mismo tiempo está compuesto por tres unidades: las mesas de efectivo, los siéntese y juegue (SyJ) y los torneos. A decir verdad, es una díada. Las modalidades son, en principio, dos. A los torneos y SyJ los agruparemos debido a que comparten características y sustento estratégico.
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      Mesas de efectivo




      La mesa de efectivo es la práctica del póker en su modo convencional. Apenas se sienta en la mesa, el participante comienza a jugar. Cada pase es independiente del anterior y las apuestas obligadas permanecen constantes: no hay un incremento progresivo de los ciegos. Las mesas de efectivo son un presente continuo. El jugador goza de libertad para irse o quedarse, la mesa funcionaba así cuando se sentó y lo seguirá haciendo para cuando se vaya. Y lo más importante: lo que arriesgue en cada pase incidirá directamente en su bolsillo, porque las fichas ganadas o perdidas tienen un equivalente en metálico.




      El jugador siempre tendrá la posibilidad de incorporar nuevas fichas a su stack si así lo desea. Claro que hay reglamentaciones particulares para cada lugar, pero, en general, el stack de inicio para sentarse tiene un mínimo y no se podrá achicar, es decir, reducir el monto de fichas al frente. Para ello tendrá que abandonarla o, en algunos casos, esperar que cierre el bastón, que consiste en jugar un tiempo fijado de antemano para luego hacer caja, lo que significa determinar deudas y acreencias de cada uno, para, eventualmente, largar otro bastón.




      Competencias




      Las competencias, en cambio, consisten en un proceso eliminatorio. Comienzan con un número de jugadores que se va reduciendo con el transcurso del tiempo, hasta definir a uno o varios que serán los ganadores. Para evitar que se extiendan indefinidamente, las apuestas obligadas sufrirán un incremento progresivo en su tenor tras un período previamente estipulado de tiempo, llamado período de incremento. Excepcionalmente, en lugar de estar definidos por el tiempo, lo hacen tras transcurrir un número x de pases.




      Los jugadores comienzan con un monto fijo en fichas y no podrán incorporar más hasta que se vayan o porque ganaron. Estas dos circunstancias, que los ciegos suban y que las fichas sean fijas, marcan diferencias estratégicas fundamentales con las mesas de efectivo. Los ciegos subiendo impiden que el jugador pueda jugar siempre igual. También es limitante que no pueda recurrir a su bolsillo si se diera la posibilidad de que lo perdió todo.




      Lo que diferencia a los torneos de los SyJ es el momento de inicio. Los torneos tienen día y hora de largada; los SyJ dan inicio cuando se completó el número de jugadores necesarios. Antes, se consideraba la diferencia por el número de jugadores que integraban cada competencia. Al contar con una fecha de inicio, en los torneos había más participantes, pero como Internet es capaz de reunir a tanta gente, actualmente existe una superposición. Se da el caso de SyJ en Internet capaces de contar con más jugadores que un torneo en vivo en un casino.




      Pero estas diferencias son anecdóticas, lo importante es que a ambos se los encara estratégicamente de modo parecido. Puede considerarse al SyJ una muestra en miniatura de los torneos.




      


    


  




  

    

      Tercera parte




      Teoría y Práctica


    


  




  

    

      Capítulo 3





      Chances (odds)




      Si las estimaciones realizadas antes de una batalla indican una victoria, eso ocurre porque un cálculo cuidadoso demuestra que sus condiciones son más favorables que las del enemigo. Si señalan una derrota es porque esas condiciones son menores. Con cálculos más correctos se puede ganar: con otros menos correctos, no. ¡Cuánto menores son las posibilidades de victoria de quien no realiza ningún cálculo!




      Sun Tzu, El Arte de la Guerra


    


  




  

    

      Chances (odds)




      Cuando uno acepta una apuesta, asume un riesgo y tiene cualitativamente dos posibilidades: ganar o perder. A estas probabilidades se las puede expresar de dos maneras: en porcentajes o en fracciones.




      Hurgamos en el bolsillo del pantalón y damos nuevamente con la moneda, aquella que nos fue tan útil para desentrañar algunas facetas de la personalidad del demonio del azar. Ya no es un secreto que las probabilidades estén ecuánimemente repartidas en un 50% para que salga cara y otro 50% para que salga ceca. Si se quisiera trasladar estos números a fracciones, las posibilidades serían de una en dos: 1/2.




      Las chances se expresan de la siguiente manera:




      1:1




      El número a la izquierda del símbolo representa nuestras posibilidades de que salga cara o de perder; y el que está a la derecha, las posibilidades de que salga ceca o de ganar.




      [image: imagen01_manoCH.png]Las chances nos hablan de una proporción o relación entre dos hechos.




      Repasemos los tres conceptos vertidos en el ejemplo:




      1. Porcentajes: 50%.




      2. Fracciones: 1/2.




      3. Chances: 1:1.




      La forma habitual de expresar esto es en porcentajes, aunque no renegamos de los quebrados o fracciones. Para evitar confusiones, señalemos las diferencias entre fracciones y chances.




      1. En el ejemplo, 1 representa las posibilidades de ganar, y 2 la suma de posibilidades de ganar y de perder. En cambio, si nos referimos a chances, para saber el número total de hechos, tenemos que sumar los dos números que ofrece la relación.




      2. Las chances, además, se expresan siempre en contra. Las fracciones, a favor.




      Por ejemplo, probabilidades de 33% equivalen a fracciones de 1/3 y chances de 2:1.




      En las fracciones, el numerador (1) son las probabilidades a favor. El denominador (3) son las probabilidades en contra.




      En las chances, el número a la derecha (2) expresa las probabilidades en contra. El de la izquierda (1), las probabilidades a favor.




      Otros ejemplos:




      

        	Probabilidades de 20% equivalen a fracciones de 1/5 y chances de 4:1.




        	Probabilidades de 25% equivalen a fracciones de 1/4 y chances de 3:1.




        	Probabilidades de 80% equivalen a fracciones de 4/5 y chances de 1:4.


      




      Hay que estar atentos a lo que ha sucedido en el último ejemplo. Al expresarse siempre en contra, el 1 pasa a la izquierda, y el 4, el número mayor, a la derecha. Sin embargo, es habitual que cuando un jugador tenga chances favorables, o sean mayores al 50%, las pronuncie de igual modo que las fracciones. En este caso, diría: “Tengo chances de 4:1 a mi favor”.




      Las chances son en el póker uno de los conceptos básicos que hay que manejar con fluidez. De hecho, hay que habituarse a circular por el eje probabilidades-fracciones-chances, convirtiendo unas en otras, de modo indistinto y casi automático. Para hacerlo, no es necesario un conocimiento más profundo que el de una regla de tres simple.




      ¿Cuál es la probabilidad de que salga, por ejemplo, el 1 si en lugar de una moneda, arrojamos un dado?




      Si respondemos 1 en 6, lo estamos expresando en fracciones: 1/6




      Para pasarlo a porcentajes, acudimos a una regla de tres simple:




      6 ———es a—— 1




      Lo mismo que 100 ———es a—— x = 100 por 1 dividido 6 = 16,66%




      Para ir de fracciones a chances, primero se invierte el lugar de los números: en lugar de 1/6 quedará 6/1. Luego, al total se le resta la posibilidad elegida: 6-1: 5. Así, el producto final para las chances es de 5:1.




      Veamos ahora qué sucede con un ejemplo más complejo. Entiéndase, la técnica es la misma, lo que se dificulta son las cuentas que hay que sacar. Supongamos que en una mesa de ruleta coloco plenos a los siguientes números: 1-2-5-8-13-20-29. ¿Cuál será el resultado de cada uno de los ítems?




      Comencemos por las fracciones; todos los eventos posibles son 37 (no olviden incluir al cero) y los apostados son en total 7. Ergo, en fracciones da 7/37.




      Segundo paso, pasarlo a porcentajes:




      37 ——es a——— 7




      Lo mismo que 100 ——es a——— x = 100 por 7 dividido 37 = 18,91%




      Finalmente, obtenemos las chances:




      1. Se invierten los valores de las fracciones: 37/7.




      2. Resto al denominador (37) el valor del numerador (7): 30/7.




      3. Acá, bien podría darse por terminado el ejercicio, pero lo ideal es reducir siempre el denominador a 1. Simplemente hay que dividirlos. En definitiva, chances de 30/7 equivalen a 4,3/1.




      Interesante. Pero ¿cuál es el sentido de expresar estas posibilidades en chances? Dicho de otra manera, ¿cómo se leen las chances?




      Habiendo jugado 7 plenos en la ruleta, las chances nos dicen que por cada 4,3 veces que gane el casino, a nosotros nos tocará ganar 1.




      Cómo se integran las chances a la teoría




      Niveles
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