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			Los libros de la colección ...para Dummies están dirigidos a lectores de todas las edades y niveles de conocimiento interesados en encontrar una manera profesional, directa y a la vez entretenida de aproximarse a la información que necesitan. 




			 




			Millones de lectores satisfechos en todo el mundo coinciden en afirmar que la colección ...para Dummies ha revolucionado la forma de aproximarse al conocimiento mediante libros que ofrecen contenido serio y profundo con un toque de informalidad y en lenguaje sencillo. 
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			¡Entra a formar parte de la comunidad Dummies! 




			 




			El sitio web de la colección …para Dummies está pensado para que tengas a mano toda la información que puedas necesitar sobre los libros publicados. Además, te permite conocer las últimas novedades antes de que se publiquen y acceder a muchos contenidos extra, por ejemplo, los audios de los libros de idiomas. 




			 




			Desde nuestra página web, también puedes ponerte en contacto con nosotros para comentarnos todo lo que te apetezca, así como resolver tus dudas o consultas. 




			 




			También puedes seguirnos en Facebook (www.facebook.com/paradummies), un espacio donde intercambiar impresiones con otros lectores de la colección, y en Twitter (@ParaDummies), para conocer en todo momento las últimas noticias del mundo …para Dummies. 
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			y en Twitter @ParaDummies  




			 




			1. Consultar la lista completa de libros …para Dummies. 
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			4. Suscribirte a la Newsletter de novedades editoriales. 


			

			5. Trabajar con los contenidos extra, como los audios de los libros de idiomas. 


			

			6. Ponerte en contacto con la editorial y con otros lectores para intercambiar opiniones. 
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			10. Informarte sobre promociones, descuentos, presentaciones de libros, etc. 




			 




			Descubre nuestros interesantes y divertidos vídeos  
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      Los autores




      Lou Krieger aprendió a jugar al póquer a la tierna edad de siete años, 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 vivían.




      Jugó en sus años de secundaria y universidad y logró mantenerse a flote sólo porque los demás jugadores eran terriblemente malos. Pero fue a raíz de su primera visita a Las Vegas que empezó a tomar en serio el póquer, cuando entró en una partida de 7 Card Stud de límite bajo y logró —con mucha suerte— nivelar sus ganancias y pérdidas.




      “Mientras jugaba Stud”, recuerda, “vi otro juego que parecía más interesante aún. Era una partida de Texas Hold’em.




      “Observé la partida de Texas Hold’em durante unos treinta minutos y enseguida me senté a jugar. Una hora y cien dólares después, el juego ya me había atrapado. No me importó perder. Era la primera vez que jugaba y esperaba perder. Pero no me agradó sentirme como un estúpido, de modo que compré todos los libros de póquer que encontré y me puse a estudiarlos.




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




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


    




    

      para la revista Card Player Magazine. También ha escrito dos libros sobre póquer: Hold’em Excellence: From Beginner to Winner y MORE Hold’em Excellence: A Winner For Life.




      Cuando no está escribiendo sobre póquer, Lou (que vive en Long Beach, California) juega al póquer en casinos del sur de California.




      Richard Harroch es un abogado con más de veinte años de experiencia en la representación de compañías 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 Law Review. 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 lideró el desarrollo de un sitio web especializado en contratos.




      Ha dictado numerosas conferencias en diversas organizaciones jurídicas y empresariales de su país. 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 sección de derecho comercial del Colegio de Abogados del Estado de California y copresidente del seminario anual sobre empresas conjuntas y alianzas estratégicas del Law Journal en Nueva York.




      Tiene experiencia en las siguientes áreas: empresas emergentes y de Internet, comercio electrónico, finanzas corporativas, empresas conjuntas, alianzas estratégicas, financiación de capital de riesgo, contratos de empleo, emisiones públicas de acciones, sociedades, acciones preferenciales, acuerdos de confidencialidad, opciones accionarias, contratos de ventas, legislación de valores, fusiones y adquisiciones.




      Ha participado varias veces en las Series Mundiales de Póquer en Las Vegas y es coautor de Gambling For Dummies.


    


  




  

    

      




      Agradecimientos




      Los libros son siempre un esfuerzo de colaboración. Nunca le crea a un autor que diga lo contrario. Sin el empeño del editor de adquisiciones, Mark Butler, quien creyó en este proyecto y lo nutrió durante dos años, esta obra no se habría concretado.




      Los editores cualificados son una especie maravillosa, y el empeño, la ayuda y las sugerencias del editor de proyecto Tim Gallan y la copieditora Patricia Yuu Pan le dieron a este libro una forma que nos enorgullece. Con su entrega y talento, Tim y Patricia realizaron ese acto de prestidigitación que supone lograr que los autores parezcan más cultos, ingeniosos y amenos de lo que en realidad son.




      También tenemos una deuda de gratitud con quienes aportaron a este libro su talento literario y sus conocimientos de póquer: Mike Caro, el “genio loco”, por su trabajo sobre “pistas” —el lenguaje corporal del póquer— y por muchas de las tablas estadísticas y los consejos que abundan en el libro; Nolan Dalla por los datos biográficos de muchos jugadores de póquer; y Kathy Watterson por su capítulo sobre el póquer en Internet.




      El mundo del póquer es demasiado amplio para agradecer individualmente a todas las personas a quienes quisiéramos extender nuestro reconocimiento: los crupiers, jugadores, cajeros, porteros, camareros, supervisores, gerentes y demás personal auxiliar de los casinos, quienes compartieron con nosotros generosamente sus experiencias en las salas de póquer. A todos un sentido gracias. Y gracias también


    




    

      a los amigos y familiares que siempre han alentado nuestros proyectos, incluso cuando entrañan riesgos y apuestas.




      Un agradecimiento especial merecen los colaboradores de Card Player Magazine, quienes poseen en conjunto una reserva infinita de conocimientos, sabiduría y consejos sobre póquer y siempre están dispuestos a compartirlos.




      Dedicatoria




      De Lou: Dedico este libro a Abby, David y Karen, y a todos los primos Lubchansky cuyos abuelos viajaron a América con poco más que una maleta y sus sueños de inmigrantes. Su sueño me permitió darme el envidiable lujo de vivir bien escribiendo libros y jugando al póquer.




      De Richard: Dedico este libro a los socios de mi firma de abogados que han jugado al póquer conmigo desde hace muchos años. ¡Gracias por su dinero, muchachos!


    


  




  

    




    Guía rápida




    Póquer para Dummies




    Etiqueta de póquer en casa




    




    Lo que debe hacer...




    • Sea honesto: No trate de engañar 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 demás jugadores.




    • Sea un buen perdedor: No maldiga ni arroje las cartas. Por ningún motivo insulte a los demás jugadores.




    • Avise si planea marcharse pronto: Es de elemental cortesía decirles a los demás si planea retirarse temprano.




    • Respete su turno: Si actúa cuando no sea su turno, podría perjudicar la mano de otro jugador.




    




    Lo que no debe hacer...




    • Darle consejos a un jugador en plena partida: Esta situación siempre acarreará algo malo para usted: o el jugador que pidió el consejo se molestará si no le va bien, o la persona que pierda contra ese jugador se pondrá furiosa.




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




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




    Consejos sobre la administración del dinero




    




    Teóricamente una partida de póquer nunca termina, así que tenga en cuenta estas sugerencias:




    • Si está participando en una buena partida y está jugando bien, siga ahí a menos que tenga otras obligaciones.




    • Si está participando en una mala partida, sálgase ya... sin importar si está ganando o perdiendo.




    • Si se siente estresado, tiene gripe o por cualquier otro motivo no está en plena forma, es mejor que no juegue: sus dolencias terminarán reflejándose en su banca.




    




    Algunas estrategias para hacer un farol (bluff)




    




    La próxima vez que quiera ir de farol en la mesa de póquer, recuerde estos consejos:




    • Tenga en cuenta el número de jugadores a los que tendrá que engañar. No se le ocurra tratar de engañar a más de dos oponentes a menos que tenga razones sólidas para creer que se saldrá con la suya.




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




    • Evite hacer farol con jugadores expertos o mediocres. Más bien, dirija sus faroles a los buenos oponentes. Los jugadores expertos por lo general tenderán a detectar su engaño, mientras que los jugadores mediocres tenderán a igualar.




    • No engañe por el simple gusto de hacerlo. Algunos jugadores van de farol sólo por hacerse publicidad. Eso es innecesario. Hágalo si cree que tiene una posibilidad razonable de salirse con la suya. Le servirá de publicidad porque algunos de sus faroles parecerán verosímiles independientemente de lo bien que evalúe sus posibilidades de éxito.




    • Nunca trate de engañar con una mano inútil cuando ya no queden más cartas por repartir. Más bien, piense en un semifarol, que le permitirá llevarse el bote de dos maneras: sus oponentes podrían retirarse, o usted podría 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 específicas. Los faroles que parecen representar manos específicas, como un color o una escalera, tienen más posibilidades de tener éxito que las apuestas que parecen surgir de la nada.


  




  

    Prólogo




    . . . . . . . . . . . .




    Por Chris MoneymakerCampeón de las Series Mundiales de Póquer




    




    Aunque yo había jugado al póquer por Internet, en salas especializadas y en casinos, nunca me había puesto a estudiar en profundidad el juego. Para ahondar en el conocimiento del póquer no basta con dedicar un montón de horas a jugar (cosa que yo sí hice). También es necesario estudiar con seriedad el tema, y ahí es donde interviene Póquer para ­Dummies.




    Desde que el póquer se empezó a popularizar, en las librerías 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 póquer como para permitirle al lector descubrir rápidamente las variedades más populares; además, la inmensa mayoría de los libros parten de un supuesto a menudo erróneo: que el lector ya sabe jugar al póquer.




    Mucha gente ha jugado algo al póquer en algún momento de su vida pero, ¿cuántos se han sentado en un casino o en una sala de póquer y han jugado seriamente por dinero? La lectura de Póquer para Dummies le permitirá entender bien el póquer y aprender cómo se juega en diferentes lugares: en casa, en las salas de póquer y en los grandes casinos.




    El póquer se juega de muchas maneras diferentes; las cosas han cambiando desde hace treinta o cuarenta años, cuando la variedad de juego que prevalecía era el póquer de descarte. Hoy en día, en la mayoría de las salas de póquer se juegan diferentes modalidades: Texas Hold’em, 7 Card Stud y Omaha Hi/Lo. Póquer para Dummies lo encauzará por el camino indicado para aprender y dominar todas estas variantes, y lo hará con el estilo ligero y divertido que caracteriza la serie, asegurándole una experiencia interesante y entretenida.




    Ojalá alguien me hubiera dado este libro hace algunos años. En cierto sentido, confieso que preferiría que Richard Harroch y Lou Krieger no lo hubieran escrito. La competencia cuando gané las Series Mundiales de Póquer en 2003 fue feroz, y en la medida en que más personas lean este libro, cada año habrá mejores jugadores.




    Tuve la fortuna de ganar el Campeonato Mundial de Póquer en el 2003 y de irme a casa con 2.5 millones de dólares. Sin embargo, cerca ya de la mesa final, ¡en plena partida uno de los jugadores sacó un ejemplar de Póquer para Dummies y se puso a leer!




    Ahora también usted podrá aprovechar este libro. Los jugadores de póquer 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 póquer es un juego divertido, entretenido y desafiante, todo lo cual hace que valga la pena leer Póquer para Dummies. Dedíquele algunas horas y a lo mejor podrá competir con los chicos grandes (y las chicas grandes) antes de lo que piensa.


  




  

    




    Introducción




    . . . . . . . . . . . .




    La gran profusión de películas del Oeste y baladas sobre pistoleros ha convencido al mundo de que el póquer es el juego estadounidense por excelencia. Sin embargo, sus raíces se remontan a cientos de años atrás.




    Se dice que los persas practicaban hace varios siglos un juego similar al póquer. Los alemanes jugaban en el siglo XVI un juego basado en el farol (bluff), denominado Pochen. Y hubo más tarde una versión francesa llamada poque. Los franceses llevaron el juego a Nueva Orleáns y allí se popularizó con la ayuda de las barcazas a vapor y rueda que navegaban por el río Mississippi.




    El poque pronto se empezó a llamar poker, y durante la Guerra Civil de Estados Unidos se modificaron las reglas para mejorar las manos.




    La imagen del póquer también se ha modificado con el tiempo, aunque es común evocar todavía cualquiera de estas tres imágenes:




    El póquer como el juego de los tahúres, unos tipos de bigote fino, manos rápidas y pistola escondida en la manga, que viajaban en las barcazas que surcaban el Mississippi, o 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 sheriff y acerque una silla a la mesa”.




    Otra imagen que suele asociarse al póquer proviene de la película El golpe. Unos gángsters de Chicago en los años treinta, una mesa redonda, una lámpara suspendida del techo que ilumina el denso humo de los cigarros, tipos con fundas para guardar sus revólveres automáticos, una botella de whisky barato en la mesa y un “gorila” plantado en la puerta.




    También es común asociar el póquer con una imagen más amable, la del tío Jack y la tía 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 ganándose.




    El póquer ha sido todas estas cosas y muchas más. Aunque los autores de este libro son demasiado jóvenes como para haber apostado con Doc Holliday o jugado con Al Capone, ambos están familiarizados con la versión doméstica del juego nacional de cartas de Estados Unidos.




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




    En el mundo entero se juegan cientos de versiones del póquer 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 póquer, quizás 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 póquer, pero existen mejores formas de hacerlo. La escuela consistente en aprender a base de encajar golpes puede resultar costosa, y no existe ninguna garantía de que salga de la experiencia con un diploma.




    El póquer existe desde hace mucho tiempo y nunca había sido tan popular como ahora. Con el avance de los ordenadores personales, que ahora se encuentran en cada casa, en los años recientes se ha investigado muchísimo el juego y algunos de sus conceptos subyacentes se han ido modificando. Los jugadores que no se mantengan al día quedarán rezagados.




    Un libro de referencia como Póquer para Dummies explica las reglas básicas de las variedades más populares del póquer y brinda un sólido enfoque estratégico que le permitirá jugar bien en poco tiempo.




    Sin duda encontrará muchos jugadores de póquer que nunca han leído un libro sobre el tema. Algunos incluso desprecian a esta nueva clase de jugadores estudiosos. Un puñado de jugadores autodidactas pueden ser bastante hábiles, pero no es el caso de la mayoría. Incluso si llevan veinte años jugando, eso no garantiza que no hayan estado repitiendo los mismos errores día tras día, mes tras mes y año tras año.




    Si uno no es consciente de sus errores, no logra corregirlos. Y no piense que sus contrincantes se los van a señalar. Al fin y al cabo, en el póquer se apuesta dinero. Y si uno encuentra un fallo en el juego del otro, procurará explotarlo lo más 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 póquer y ni siquiera sabe qué es un full. En el libro explicamos los conceptos básicos, de modo que es ideal para usted.




    O quizás ha jugado al póquer desde niño y por alguna razón siempre pierde. Conoce las reglas, pero no sabe cómo ganar. Pues bien, este libro sin duda le ayudará. Ofrecemos todo tipo de consejos, trucos y estrategias. Es hora de que se levante de la mesa de póquer con dinero en el bolsillo.




    Si es un experto del póquer, también puede sacar ­provecho de lo que le ofrecemos. Tal vez varias de nuestras sugerencias lo sorprendan, y sin duda extraerá lecciones de algunas de las anécdotas que incluimos.




    Cómo usar el libro




    Éste 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 información sobre cómo administrar el dinero de sus apuestas. Vaya al capítulo 7 y empiece a leer. Quizás sólo le interese aprender los fundamentos del juego y dejar la información más avanzada para después. En ese caso, puede leer los primeros cinco capítulos y dejar de lado el libro hasta que esté listo para abordar los demás. Y si nos quiere complacer de verdad, lea el libro de principio a fin. Le prometemos que lo disfrutará.




    Cómo está organizado el libro




    Procuramos que la información en cada capítulo forme una unidad y sea suficiente por sí misma, y agrupamos los capítulos en partes. He aquí qué cubre cada parte:




    Parte I: Cómo jugar




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




    Parte II: Estrategia avanzada




    Jugar y ganar al póquer implica mucho más 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 administración del dinero. El capítulo 6 presenta algunas pautas sobre cómo hacer un farol y cómo detectarlo en los demás jugadores. En el capítulo 7 recurrimos a las matemáticas para ayudarle a decidir cómo proceder cuando está ganando, perdiendo o va nivelado en sus finanzas.




    Parte III: Ordenadores, casinos y salas de juego




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




    Parte IV: Más diversión con el póquer




    Esta parte breve contiene información que no pudimos incluir en los otros apartados. En el capítulo 12 nos referimos a la jerga particular del póquer y a los mitos acerca del juego que seguramente escuchará con frecuencia. En el capítulo 13 presentamos recursos adicionales que le permitirán perfeccionar sus habilidades en el juego.




    Parte V: Los decálogos




    Todos los libros de la serie …para Dummies incluyen al final listas, y éste no es una excepción. 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, además de sus autores de primera línea y las llamativas cubiertas en amarillo y negro, es el uso de iconos, que son esos dibujitos que ubicamos en los párrafos especialmente importantes. El siguiente es el significado de los iconos:




    




    [image: consejo.jpg]Una sugerencia que le ayudará a jugar mejor.




    




    [image: advertencia.jpg]Una nota que le advertirá sobre una situación peligrosa.




    




    [image: recuerda.jpg]Un concepto general que no debe olvidar.




    Adónde dirigirse ahora




    Eso depende de usted. Revise la tabla de contenidos para ver qué le llama la atención. O examine el índice en busca de un tema que le interese. O empiece por el capítulo 1 y no se detenga hasta el final.


  




  

    Parte I




    . . . . . . . . . . . .




    Cómo jugar




    . . . . . . . . . . . .
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    . . . . . . . . . . . .




    En esta parte…




    El póquer se compone de varios juegos e indicaremos cómo jugar los más populares. Desde el Texas Hold’em y el 7 Card Stud hasta el Omaha, veremos no sólo las reglas básicas de cada variante, sino también estrategias efectivas y métodos para mejorar el juego.


  




  

    

      Capítulo 1




      . . . . . . . . . . . .




      Fundamentos del póquer




      . . . . . . . . . . . .




      En este capítulo




      • Entender los fundamentos del póquer




      • 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 póquer de casino y las partidas domésticas




      . . . . . . . . . . . .




      Si están desamparados y no se pueden defender, usted está en la partida adecuada.




      —Mike Caro, reconocida autoridad en el mundo del póquer




      




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




      Pero también se juega al póquer 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, España, 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 dólares.




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




      El póquer y el sueño americano




      El póquer 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 nación. Se le podría llamar el sueño americano: la convicción de que el trabajo duro y la virtud triunfarán, de que cualquier persona dispuesta a trabajar con ahínco tendrá éxito, de que el bien triunfa sobre el mal. Es el sueño del inmigrante, un mantra de esperanza; es un himno generalizado.




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




      El póquer es bueno para usted




      El póquer es bueno para usted: enriquece el alma, agudiza el intelecto, calma el espíritu y, si se juega bien, le llenará la cartera.




      Sobre todo, el póquer 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 sistemáticamente, 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 sí mismos.




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




      Quizás quien mejor lo ha dicho es el escritor y ­juga­dor británico de póquer, Anthony Holden. En Big Deal: A Year As A Professional Poker Player escribe: “Le guste o no, el carácter de un hombre se desnuda en la mesa de póquer; si los demás jugadores son capaces de interpretarlo mejor que él mismo, sólo él tendrá la culpa. A menos que pueda y quiera verse como lo ven los demás, con todo y sus defectos, perderá en las cartas, y también en la vida”.




      [image: recuerda.jpg]Su reto mientras aspire a ganar al póquer es el siguiente: esté dispuesto a examinar su carácter y su juego. Si lo hace y tiene por lo menos un mínimo talento, podrá triunfar.




      Antes de poner cara de póquer




      Igual que una casa, el póquer requiere cimientos. Sólo cuando los cimientos estén firmes se podrá construir sobre ellos. Cuando todos los elementos estructurales estén en su lugar, podrá añadir 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 demás elementos esenciales estén ya en su sitio. Ése es nuestro propósito en este capítulo: empezar por el principio y darle las nociones básicas de lo que necesita antes de comenzar a jugar.




      Planeamiento y disciplina




      Algunos jugadores de póquer, apenas un puñado, 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 mayoría de los jugadores ganadores no son genios innatos—, el póquer 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 sí se necesita para convertirse en un jugador de éxito es tener un plan sólido para aprender el juego y también disci­plina.




      • Diseñar una estrategia: Si aspira a ganar en el póquer, necesitará un plan para aprender el juego. Aunque el aprendizaje a base de palos podría haber sido suficiente hace veinte o treinta años, casi todos los grandes jugadores de la actualidad han complementado sus experiencias en la mesa de juego con sólidas bases teóricas. Existe una gran cantidad de información para aprender el juego. Consulte en el capítulo 15 nuestro plan de aprendizaje, así como los libros y los sitios web que sugerimos.




      • Disciplina: Todo el conocimiento estratégico del mundo no le garantiza el éxito a ningún jugador de póquer. Las características personales son igualmente importantes. El éxito exige un cierto carácter, además de conocimientos estratégicos. A los jugadores indisciplinados, por ejemplo, les es difícil ganar sistemáticamente por mucho que sepan de estrategia. Si uno carece de la disciplina necesaria para renunciar a malas manos iniciales, ningún conocimiento remediará este defecto.




      [image: recuerda.jpg] 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 póquer a un nivel semejante al de un buen músico o un artista comercial, sabrá lo suficiente para ganar sistemáticamente. No tiene que ser un campeón mundial como Doyle ­Brunson, Phil Hellmuth, Johnny Chan o Tom McEvoy. Las habilidades de un buen jugador de póquer le permi­tirán complementar sus ingresos o, mejor aún, le permitirán vivir del juego. Si luego se convierte en el mejor jugador que puede llegar a ser, eso debería ser suficiente para garantizar que jugará con éxito toda la vida.




      El objetivo del juego




      El objetivo del póquer es ganar dinero llevándose el bote (pot), 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 impresión de que tiene una buena mano y convencer así a sus oponentes de retirarse (abandonar sus manos). Como el dinero que se ahorra es tan valioso como el que se gana, saber cuándo renunciar a una mano que parece perdida es tan importante como saber cuándo apostar. En la mayoría de variantes del póquer, la mejor combinación de cinco cartas es la mejor mano.




      Número 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 póquer se emplea una baraja estándar de cincuenta y dos cartas. En el póquer de descarte, a veces se agrega a la baraja un joker. No se trata de un comodín, pero en el póquer de descarte se puede utilizar como un as adicional o para completar una escalera o un color.




      Fichas de póquer




      Aunque use monedas o garbanzos para apostar en casa, nada supera la sensación de jugar con fichas genuinas. Originalmente hechas de barro, las fichas de póquer ahora se fabrican con un plástico o amalgama duradera (las de plástico son un poco más resbaladizas que las de amalgama, por lo cual son más difíciles de manipular).




      Hay fichas disponibles en una amplia variedad de colores y modelos. Los diseños y los bordes de las fichas de casino varían 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


            



            	

              Púrpura 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 requerirá:




      

        

          

            	

              3 a 4 jugadores


            



            	

              300 fichas


            

          




          

            	

              5 a 6 jugadores


            



            	

              400 fichas


            

          




          

            	

              7 a 8 jugadores


            



            	

              500 fichas


            

          




          

            	

              Partidas con más




              jugadores o partidas




              múltiples


            



            	

              1.000 fichas


            

          


        

      




      Los fundamentos del juego




      El póquer es un juego de fácil aprendizaje, aunque uno puede pasarse la vida entera tratando de dominarlo con maestría. Se gana dinero llevándose 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 o más jugadores todavía están activos cuando terminan las rondas de apuestas, muestran sus manos. El bote se lo lleva el jugador que tiene la mano superior en esta confrontación.




      • 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.




      En juegos como el 7 Card Stud y el Texas Hold’em, la mejor mano es la más alta (para más detalles sobre manos altas, vea la sección “Valores de las manos” en este capítulo).




      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 sería 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 habrá una mano alta, no necesariamente habrá 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 “Terminología de las apuestas”, en este capítulo. 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 fracción 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 más 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 o más jugadores todavía activos, la mejor mano se lleva el bote.




      Aunque existen reglas diferentes para cada moda­lidad, el póquer 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 más populares de póquer, 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 función de la probabilidad. Cuanto menos probable resulte la mano, más valiosa será. 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 más alto, y es la mejor mano posible. Sólo hay cuatro: A♠K♠Q♠J♠10♠; A♥K♥Q♥J♥10♥; A♦K♦Q♦J♦10♦; A♣K♣Q♣J♣10♣.




      Una escalera de color corresponde a cinco cartas del mismo palo en secuencia, como 9♥8♥7♥6♥5♥ o Q♦J♦10♦9♦8♦.




      Póquer




      El póquer es una mano de cinco cartas compuesta por las cuatro cartas del mismo valor más una carta no relacionada, como J♥J♠J♦J♣5♣. Cuanto más 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 terminología inglesa). El valor de un full está determinado por el grupo de tres cartas, no por la pareja. Una mano como 9♥9♠9♦5♣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 trataría de una escalera de color). Si hay más de un color, la mano ganadora es determinada por el orden de valor de la carta o cartas más altas. Por ejemplo, un color compuesto de A♥Q♥J♥6♥5♥ se considera más alto que A♣Q♣J♣4♣3♣.




      Escalera




      Cinco cartas consecutivas, no del mismo palo, conforman una escalera. Si en la confrontación se muestra más de una escalera, la carta más alta en la secuencia determina la mano ganadora. Por ejemplo, una escalera compuesta de J♥10♠9♦8♦7♣ superará a otra formada por 9♠8♠7♦6♠5♣.




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      




      [image: fig%201-1.jpg]




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




      




      Trío




      Tres cartas del mismo valor, junto con dos cartas no relacionadas, se denominan trío. Una mano de 8♣8♥8♠K♦4♣ sería un “trío 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 más 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, Q♣Q♥8♠8♦4♣ (“reinas y ochos”) es superior a Q♠Q♦5♣5♠K♦ (“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 ningún 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♥4♠3♦A♣ le gana a 7♦6♣5♥3♠A♦, pero pierde frente a 7♠4♥3♥2♣A♠.




      [image: consejo.jpg]Para determinar la mejor mano baja se requiere un poco de práctica, pero si siempre empieza con la más alta de las cartas bajas y continúa en orden descendente, no se equivocará.




      Apuestas




      Sin las apuestas, el póquer sería simplemente un juego de azar determinado sólo por la suerte, y la mejor mano siempre ganaría. La apuesta es la esencia del póquer y el objetivo del juego es minimizar las pérdidas cuando se tiene una mano mediocre y elevar las ganancias al máximo cuando se tiene una mano buena.




      En cada ronda de apuestas se requiere que el jugador que actúa primero pase o apueste. Cada jugador a la izquierda del jugador que actúa primero puede pasar o apostar si nadie más 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 más en la mano. Después de la ronda final de apuestas, la confrontación (showdown) entre los jugadores todavía activos define quién gana la mano.




      Las distintas variantes del juego tienen tipos específicos de apuestas:




      • En un juego de límite fijo (fixed limit), nadie puede apostar o elevar la apuesta más que un número predeterminado de fichas. Sin embargo, este límite por lo general varía según la ronda del juego. Así pues, un juego de 10 €- 20 € significa que las primeras dos rondas de apuestas tienen un límite de 10 €, mientras que en las últimas dos se permiten incrementos de 20 €. En Texas Hold’em, con cuatro rondas de apuestas, los límites de las apuestas casi siempre se doblan en la tercera ronda.




      • En un juego con límite del bote (o pot limit), las apuestas o las subidas sólo tienen como límite 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 tendrá 60 €.




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




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




      Reglas del juego




      Llámense reglas, convenciones o etiqueta de póquer, 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 según 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 sólo 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 invirtió dinero en él, pero sí se puede llevar el bote principal. Puede comprar más fichas o poner en la mesa más dinero entre mano y mano.




      Pocas de las cosas que se ven en las películas del Oeste suceden en los casinos o salones de póquer. Los jugadores no abandonan el juego en la mitad de una mano para ir a buscar el título 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 más dinero del que él tiene frente a sí. El jugador que tiene una provisión limitada de fichas va all-in, al igualar con lo que le queda de fichas. Si pierde el jugador que apuesta todo, entonces compra más fichas o abandona el juego.




      No igualar y subir (string raise) en un movimiento doble




      [image: advertencia.jpg]En las películas del Oeste, alguien siempre está diciendo “...ésa 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: “...¡y subo cuarenta!” Por dramática que parezca esa acción, no la verá nunca en una partida de póquer de verdad. Igualar una apuesta para enseguida tomar otras fichas y anunciar una subida se denomina string raise. No se permite. Con seguridad alguien gritaría: “¡String raise!” El crupier entonces le informaría 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 “¡string raise!” y alguien dice “está bien, acepto el aumento”, tenga la seguridad de que su mano afronta problemas... ¡graves 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.




      

        

          

            	

              Terminología de las apuestas


            

          




          

            	

              A continuación presentamos algunos términos que describen la acción desarrollada durante una partida de póquer:


            

          




          

            	

              • Apuesta: La apuesta de una determinada cantidad de dinero que hace un jugador en una partida de póquer. Las apuestas se pueden hacer con límites fijos (limit), como 3 € y 6 €. El límite del bote (o pot limit) es otra modalidad de apuesta, en la que un jugador puede apostar cualquier cantidad hasta el importe total que tiene el bote en ese momento. En el póquer sin límite se permite a los oponentes apostar cualquier cantidad de dinero que tengan frente a ellos (para mayor información sobre apuestas, vea la sección “Apuestas” en este capítulo).


            

          




          

            	

              • Apuesta ciega (blind): Una apuesta que obligatoriamente tiene que hacer uno o más jugadores antes de que se repartan las cartas. La apuesta ciega cumple la función de la apuesta obligatoria. El requerimiento de hacer una apuesta ciega rota en la mesa de mano en mano, de modo que la obligación de efectuar esta apuesta vaya pasando de un jugador a otro. Las apuestas ciegas son usuales en el Texas Hold’em y en el Omaha. En casi todos los juegos de casino hay dos ciegas: una ciega grande y una ciega pequeña. Estas ciegas se consideran vivas, lo cual significa que los jugadores que realizan la apuesta ciega tienen la posibilidad de subirla cuando les vuelva a tocar el turno.


            

          




          

            	

              • Apuesta obligatoria (ante): La suma simbólica 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 actúe después de él, o incluso la puede subir. Pero si alguien ya ha apostado cuando le llega el turno de actuar, ya no puede pasar y sólo podrá retirarse, igualar o subir la apuesta.


            

          




          

            	

              • Pasar en falso: Pasar y luego subir si uno de sus oponentes apuesta. Esto generalmente se hace para atrapar a los jugadores 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 si el juego es con límite del bote o sin límite.
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