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  SEBASTIÁN HERNAIZ


  EL ARTE DE LA GUERRA EN EL PÓKER


  Cómo triunfar en el Texas Hold’em utilizando estrategias milenarias


  Reservoir books


  INTRODUCCIÓN


  El póker


  El póker es un juego de cartas: pero no es fundamentalmente un juego de cartas. Es un juego de azar: pero no fundamentalmente un juego de azar. El póker es, fundamentalmente, un juego en el que personas apuestan contra otras personas sin conocer toda la información necesaria para saber si la apuesta es correcta o incorrecta, ni si lo fue la del rival. El póker consiste en diferenciar entre una apuesta correcta y una incorrecta, en poder averiguar esa información que no se sabe y en evitar que nuestros rivales averigüen lo que no saben de nosotros. En eso consiste el póker para quien quiera volverse un jugador victorioso. Para poder hacerlo es necesario estudiar y practicar el juego, pero sobre todo es ineludible ser conscientes de que es un juego de apuestas en el que no será la suerte sino nuestra estrategia para completar esa información incompleta lo que determine si conseguiremos triunfar o habremos perdido todo nuestro dinero.


  China


  El póker hoy está de moda y se lo juega constantemente en casi todos los casinos del mundo y en las plataformas online que ofrecen mesas de juego virtual. Sin embargo, no es un juego nuevo. La modalidad más popular hoy en día es el Texas Hold’em, y en particular su variante no limit. Sobre esta variedad tratará este libro. El no limit Texas Hold’em nació en el siglo XX en los Estados Unidos y de allí se expandió, pero el póker tiene otras variantes y es muy anterior al siglo XX.


  Si bien su origen aún no está determinado con certeza, la mayor parte de los historiadores coinciden en encontrar antecedentes previos, como el pochen alemán o el poquer francés. Pero el registro más antiguo lleva su origen al dominó de cartas chino, que practicaban los emperadores orientales ya en el siglo X d.C.


  Sun Tzu


  De China proviene también el primer tratado de estrategia que registra la historia de la filosofía. Se trata de El arte de la guerra, de Sun Tzu: un compilado de reflexiones y consejos de estrategia militar escrito alrededor del siglo V a.C. por quien era entonces el general del estado de Wu.


  Este tratado constaba de “trece libros” en los que Sun Tzu recogía su experiencia militar, analizaba el arte de la guerra y las formas en que un general debía elaborar sus estrategias para obtener la victoria. Los trece libros escritos por Sun Tzu fueron, en realidad, en su momento trece grupos de tablillas talladas y ordenadas por tema. Luego el material fue recopilado por Sun Wu, uno de sus discípulos, para encontrar forma final en la reescritura que hiciera Sun Pin, un descendiente de Sun Wu.


  A Occidente el libro llegó de la mano de un jesuita francés que lo tradujo poco antes de la Revolución francesa, en 1772. En realidad, el título en su lengua original es Bing Fa, que significa “procedimientos para usar tropas de infantería”, pero en China se lo conoce como “los trece cuadernillos” y el padre Joseph-Marie Amiot fue el que introdujo para Occidente el título con el que hoy conocemos el libro, L’art de la guerre.


  El arte de la guerra


  Como en el póker, para Sun Tzu el éxito en una empresa bélica no dependía del azar o de la suerte; ni siquiera dependía solamente de la cantidad de hombres y de armamentos de cada ejército: para Sun Tzu, el éxito dependía de la capacidad del general para elaborar la mejor estrategia, siempre acorde a la situación concreta en la que se encontraba. Por eso, su libro llega hasta nuestros días como un gran tratado de estrategia que se puede utilizar como herramienta para pensar cualquier situación que requiera la elaboración de una estrategia lúcida y dinámica. Es, claro, el caso del póker.


  De Sun Tzu al póker


  Sun Tzu supo dejar asentados principios generales para todo enfrentamiento estratégico y hoy los podemos utilizar adecuándolos al juego de póker. Así, escribió Sun Tzu como recomendación a cualquier general: “Conoce a tu enemigo y conócete a ti mismo; así, en cien batallas no correrás peligro alguno”. Y escribió también que “el arte de la guerra se basa en el engaño”. Y además: “El general experto es aquel que consigue la victoria a partir de la situación”. Finalmente: “Hay que ser sutil y discreto, hasta el punto de no tener forma. Hay que ser misterioso, enigmático y secreto, hasta el punto de volverse imperceptible. Así dominarás el destino de tus adversarios”.


  Conocerse y conocer al enemigo, manejar el engaño y no dejarse engañar, saber leer las situaciones y encontrar a partir del análisis el mejor camino, volverse ilegible para dominar a los adversarios: allí residen algunas de las bases sobre las que se sostiene el complejo edificio estratégico que enseña Sun Tzu. Y ésas son las bases generales a partir de las cuales cualquier jugador de póker puede mejorar su juego y aumentar sus triunfos de modo notable. En este libro desarrollaremos los principales puntos establecidos por Sun Tzu para poder pensar sus múltiples aplicaciones a la hora de mejorar nuestra forma de jugar al no limit Texas Hold’em póker.


  Libros de póker, libros de estrategia


  El libro de Sun Tzu sirvió de modelo para libros clásicos de reflexión y estrategia militar, como el libro De la guerra, de Karl von Clausewitz, o Del arte de la guerra, de Nicolás Maquiavelo. Pero antes, el libro de Sun Tzu fue nutriéndose con los años de los aportes de una extensa serie de estrategas orientales que aprendieron el arte de la guerra con ese libro y agregaron comentarios y reflexiones sobre los puntos tratados en él.


  En este libro seguiremos las enseñanzas de Sun Tzu sobre estrategia, pero apelaremos también a las de algunos otros militares y filósofos orientales. No faltarán resonando en estas páginas los comentarios y reflexiones de Chang Yu, Ho Yen Hsi, Li Ch’ing, Mei Yao Ch’en, Ts’ao Ts’ao, Tu Mu y Wan Hsi, entre otros.


  Pero no sólo de estrategas orientales está hecho este libro. Las reflexiones de los grandes jugadores de póker también han sido fundamentales. En general de lengua inglesa, la mayor parte de estos jugadores no tienen libros publicados en español y sus enseñanzas no suelen circular demasiado en Latinoamérica, carente de una tradición de libros de póker. Así, las voces de Harrington, Brunson, Lederer, Caro, Carreño, Hansen y Negreanu y las clásicas teorizaciones de David Sklansky se escuchan dialogando por detrás de muchas de las reflexiones y las enseñanzas de Sun Tzu.


  El conocimiento es un hecho social, se lo construye colectivamente y ningún saber nace de la nada, sino que es siempre producto de los hombres que trabajan a partir de lo que otros han hecho antes. Retomando los mencionados trabajos de estrategia oriental, las reflexiones de estos autores y la experiencia que el juego y la observación del juego dan, podremos conformar una herramienta más para mejorar nuestras estrategias en la mesa de póker.


  ESTADÍSTICAS HABITUALES


  
    
      Escribió Sun Tzu:


      La configuración del terreno puede llegar a ser central para el desarrollo de la estrategia de un general. Un experto debe saber calcular la situación del enemigo, medir las distancias y evaluar la naturaleza del terreno para conseguir ventajas en la batalla. Es vencedor el general que se lanza a la batalla dominando estos elementos; sale derrotado el que los ignora.


      (Libro X:17)

    

  


  Hay datos que es conveniente tener presentes a la hora de encarar una partida de Texas Hold’em. Indiquemos algunos que servirán para pensar cómo jugar en distintas situaciones prototípicas.


  Cuando se juega al Texas Hold’em se reparten a cada jugador dos cartas al azar para comenzar la partida. El total de manos iniciales posibles que un jugador puede recibir es alto: hay 1.326 posibles manos que podemos recibir como hole cards. Dado este elevado número, podemos tener en cuenta las probabilidades que hay, entre todas esas opciones, de recibir algunos juegos en particular:


  
    	Sólo recibiremos un par de ases un 0,45% de las manos.


    	Sólo recibiremos un par de reyes un 0,45% de las manos.


    	Sólo recibiremos un par de reinas un 0,45% de las manos.


    	Recibiremos un par de ases, reyes o reinas un 1,35% de las manos.


    	Recibiremos un par mayor a par de 7-7 un 3,6% de las manos.


    	Recibiremos algún par el 5,9% de las manos.


    	Recibiremos un as y un rey un 1,2% de las manos.


    	Recibiremos un as y un rey del mismo palo sólo un 0,3% de las manos.


    	Recibiremos dos cartas del mismo palo un 23,5% de las manos.

  


  Estos elementos son útiles a la hora de elegir nuestras manos iniciales y a la hora de evaluar las manos iniciales de los otros jugadores. Como veremos más adelante, podremos saber que si un jugador es exageradamente conservador y sólo ve el flop con manos premium como par de ases, reyes o reinas o A-K, este jugador sólo podría jugar el 2,55% de las manos, es decir, 1 cada 40 manos.


  Para elegir nuestras manos iniciales es importante saber qué probabilidad hay de que nuestras hole cards armen juego en el flop. Para eso es muy productivo tener en cuenta los siguientes datos:


  
    	Si llevamos un par en la mano, conseguiremos una pierna casi un 12% de las veces que veamos el flop.


    	Si llevamos dos cartas del mismo palo en la mano, conseguiremos completar el proyecto a color en el flop menos de un 1% de las veces.


    	Pero si llevamos dos cartas del mismo palo en la mano, más del 10% de las veces veremos dos cartas del mismo color en el flop, consiguiendo así un proyecto de color.


    	Cuando llevamos dos cartas conectadas sin huecos, como 7-6, el 4% de las veces que veamos el flop obtendremos una escalera. Si los conectores tienen un hueco, como 8-6, las probabilidades se reducen al 3%, y si hay dos huecos, como en J-8, las probabilidades disminuyen hasta casi el 1%.

  


  Y finalmente, algunas estadísticas para saber el poder de nuestras cartas enfrentadas contra un par de cartas al azar:


  
    	Si llevamos par de ases, ganaremos la mano un 85% de las veces.


    	Si llevamos un par de reyes, ganaremos la mano un 82% de las veces.


    	Si llevamos un par de reinas, ganaremos la mano un 80% de las veces.


    	Si llevamos un par de jotas, ganaremos la mano un 78% de las veces.


    	Si llevamos un par de dieces, ganaremos la mano un 75% de las veces.


    	Si llevamos un as y un rey del mismo palo, ganaremos la mano un 67% de las veces.


    	Si llevamos un as y un rey de distinto palo, ganaremos la mano un 65% de las veces.

  


  Lo que hay que tener en cuenta es que si estas manos las enfrentamos no contra un par de cartas al azar sino contra tres pares de cartas elegidos al azar, los porcentajes de victorias bajan notablemente. Así, enfrentado contra tres manos, nuestro par de ases ganará sólo un 63% de las veces y nuestro par de reyes un 58% de las veces.


  GLOSARIO


  Agresivo: forma de catalogar a los jugadores según su modo de participar en los pozos. Si un jugador, entra, con apuestas fuertes, se lo considera agresivo. De lo contrario, será pasivo.


  All-in: apuesta que hace un jugador cuando lleva todas sus fichas al pozo. En castellano se usa “estar jugado” para la misma situación.


  Apostar: llevar fichas al pozo cuando nadie lo ha hecho aún.


  Apostar por valor: apuesta que realiza el jugador cuando lleva la mejor mano de la mesa y lo sabe. A diferencia de los bluffs, en este caso se apuesta por la fuerza real de las cartas y lo que se pretende es que el contrincante pague la apuesta para que el pozo crezca.


  Apuesta de continuación: apuesta de alrededor de medio pozo que se realiza después del flop por parte de quien hizo un aumento antes del flop. Es una forma del bluff, ya que el apostador no consiguió un flop favorable, pero como demostró fuerza en el preflop, declara fuerza después del flop intentando llevarse el pozo.


  Apuesta de información: apuesta entre un cuarto y medio del pozo que se realiza cuando un jugador no quiere arriesgar muchas fichas pero pretende tener más información sobre la situación en la que se encuentra, pues no sabe si está por encima o por debajo de su rival.


  Bad beat: cuando un jugador viene ganando la mano, lleva las cartas más fuertes y el rival obtiene una carta muy poco probable de conseguir y con eso se invierte el resultado. Las bad beats pueden generar que un jugador se tilde y abandone las estrategias más productivas, ya que jugó correctamente y sin embargo perdió.


  Big blind: luz grande.


  Big stack: jugador que tiene gran cantidad de fichas.


  Bluff: también conocido como “farol”. De ahí: farolear, fanfarronear o bluffear.


  Bote: pozo.


  Button: una de las formas de nombrar al dealer (“repartidor”, en inglés). Se lo llama así por el medallón que indica cuál es el jugador que está repartiendo las cartas. En los casinos y torneos importantes, un croupier mezcla y reparte las cartas y el dealer es sólo un lugar simbólico, por eso se hace imprescindible el elemento que lo señaliza.


  Call: cuando se paga una apuesta sin aumentarla. En español, “pagar”.


  Calling station: el tipo de jugador que paga demasiado seguido las apuestas ajenas, pero que nunca sube por su cuenta.


  Cartas comunitarias: las cartas que muestra el flop, el turn y el river. Son las cartas que comparten todos los jugadores para armar su mejor juego posible. En inglés, “community cards”.


  Carta gratis: carta que se ve sin pagar nada por ella ya que todos los jugadores hicieron check.


  Cartas iniciales: cartas que se le reparten a cada jugador y que el resto de la mesa desconoce.


  Cartas marginales: cartas poco poderosas y con pocas chances de formar una mano fuerte.


  Check: pasar.


  Check-call: cuando el jugador pasa demostrando debilidad pero paga si el rival hace una apuesta.


  Check-raise: cuando el jugador pasa demostrando debilidad pero reaumenta si el rival hace una apuesta.


  Chipleader: el jugador que tiene más fichas en un torneo.


  Chips: fichas.


  Ciegas: luces.


  Color: cuando se tiene como juego cinco cartas del mismo palo que no forman escalera. Por ejemplo: A-J-8-5-4.


  Conectores: cartas que facilitan proyectos a escalera por estar “conectadas” por contigüidad. Por ejemplo: 9-8 o 7-6.


  Conectores suiteados: cartas que facilitan proyectos de escalera y color por estar “conectadas” por contigüidad y por ser del mismo palo. Por ejemplo: 8-7o 6-5.


  Conservador: jugador que participa en pocas manos ya que lo hace sólo con buenas cartas iniciales.


  Cut off: posición inmediatamente anterior a la del dealer.


  Dealer: el último en hablar de la mesa. En torneos sin croupier, es el encargado de repartir las cartas.


  Doble par: dos pares de cartas del mismo valor. Por ejemplo: J-J-9-8-8.


  Dominar: cuando dos jugadores llevan una carta igual, el que lleva el kicker más alto domina al otro. Por ejemplo, un jugador con A-Q domina a otro que lleva A-10. Estando dominado, es muy difícil ganar la mano; por eso siempre es importante acompañar a las cartas altas con un buen kicker.


  Escalera: cuando se consigue juntar cinco cartas contiguas ordenadas por su valor. Por ejemplo: 8-7-6-5-4.


  Escalera máxima: cuando se tiene la escalera más alta, la que va del 10 al as. Por ejemplo A-K-Q-J-10.


  Escalera real: cuando la escalera, además, lleva todas las cartas del mismo color. La máxima es el juego más poderoso que puede obtenerse: A-K-Q-J-10. En los Estados Unidos suele diferenciarse la “escalera real” de la “escalera de color”, siendo la primera sólo la que va del as al 10 de algún color.


  Farol: bluff.


  Fish: forma habitual en inglés de nombrar a los malos jugadores. El término se extendió también al castellano. La metáfora proveniente de la fauna marina contrapone el “fish” al “shark” (pez vs. tiburón), dado que uno es comido por el otro.


  Flop: las tres primeras cartas comunitarias que se muestran en la mesa. Se lo usa como verbo: flopear.


  Fold: abandonar la mano tirando las cartas. Se lo suele conjugar en castellano: foldear.


  Freeroll: torneos de entrada gratuita. Suelen ser frecuentes en las plataformas virtuales.


  Full: combinación de una pierna y una pareja. Del inglés: full house.


  Heads-up: cuando en el juego sólo quedan dos jugadores mano a mano.


  Hole cards: cartas que se le reparten a cada jugador y que el resto de la mesa desconoce.


  Imagen: la imagen es lo que se construye durante una partida por los patrones de apuesta. Se puede tener “imagen de jugador conservador” o “imagen de jugador suelto”. Un buen jugador debe saber qué imagen ha generado en la mesa para poder apostar en consecuencia.


  Kicker: la carta más baja que llevamos en la mano acompañando a otra más alta. Por ejemplo, si tenemos A-J, tendremos “as con J de kicker”.


  Late position: últimas posiciones en la mesa.


  Lectura: representación mental que nos hacemos de las cartas que lleva un rival.


  Limp: hacer call en el preflop.


  Limper: jugador que hace call en el preflop.


  Loose: estilo de juego. En español “suelto”.


  Luces: las apuestas que los dos jugadores que siguen en la ronda después del dealer deben depositar obligatoriamente. Se las llama también “ciegas” ya que los jugadores deben apostar esa suma antes de ver sus cartas.


  Maniático: jugador que participa de demasiadas manos.


  Manos iniciales: cartas que se le reparten a cada jugador y que el resto de la mesa desconoce (en inglés, “hole cards”).


  Manos premium: cuando las manos iniciales son poderosas como par de ases, par de reyes, as-rey o par de reinas.


  Mesa cash: en castellano “mesa en efectivo” o “mesa por dinero”. Son las mesas de póker donde se juega por dinero y no por premios, como en los torneos. Las luces son fijas y se pueden recomprar fichas.


  Monstruo: una mano muy poderosa que se piensa que va a ganar el pozo (en inglés: “monster”).


  Odds: probabilidades (de que algo suceda). Por ejemplo: si tenemos 25% de chances de que se concrete el juego que nos convierta en ganadores del pozo, se expresa en odds: 3:1. Esto se lee: “Cada tres manos que perdemos, ganamos una”. Utilizada junto a las pot odds y las odds implícitas, es el corazón de los cálculos que hay que hacer para evaluar apuestas en el póker.


  Odds implícitas: en inglés: “implied odds”. Es cuando se le agrega lo que podemos ganar en las siguientes rondas de apuesta al cálculo de las pot odds, que sólo calcula lo que se puede ganar con el pozo ya constituido.


  Offsuit: cartas de distintos palos.


  Outs: son las cartas que todavía no se han visto y que volverían a nuestra mano. Por ejemplo, si tenemos en nuestras manos 3-4 y el flop muestra 6-7-K, necesitaremos uno de los 5-5-5-5 para completar el proyecto de escalera que llevamos. Cualquier otra carta no nos sirve, con lo que tenemos 4 outs.


  Overcard: una carta más alta de las que están en la mesa.


  Overpair: un par más alto que la carta más alta de la mesa.


  Par: dos cartas del mismo valor. Por ejemplo: J-10-9-9-8 (en inglés: “pair”).


  Par máximo: cuando se consigue formar un par con la carta más alta que muestra la mesa.


  Pasar: cuando nadie hizo una apuesta y se intenta ver una carta gratis. Se lo suele indicar golpeando dos veces la mesa.


  Pasivo: forma de catalogar a los jugadores según su modo de participar en los pozos. Si un jugador entra sólo pagando las apuestas que hacen los demás, se lo considera pasivo. De lo contrario, será agresivo.


  PFR: del inglés “preflop raise”. Es el coeficiente que mide cuántas veces de las que se participó del pozo en el preflop se lo hizo con un aumento.


  Pierna: tres cartas del mismo valor (por eso se las conoce también como trío). Por ejemplo: J-9-9-9-8.


  Póker: cuatro cartas del mismo valor. Por ejemplo: 9-9-9-9-8.


  Posiciones tempranas: las posiciones de los jugadores ubicados inmediatamente después que el big blind.


  Posiciones medias: las posiciones de los jugadores ubicados entre las posiciones tempranas y las tardías.


  Posiciones tardías: las posiciones de los jugadores ubicados al final de la ronda, por lo que son los últimos en hablar.


  Pot: pozo o bote.


  Pot odds: relación entre las fichas que debemos poner para pagar una apuesta y la ganancia que el pozo ofrece. Por ejemplo, si en el pozo hay $120 que se juntaron en el preflop y luego del flop un jugador apuesta $50 y es nuestro turno, el pozo nos ofrece unas pot odds de $170:$50. Es decir, debemos apostar $50 para poder ganar esos $170 compuestos por el pozo del preflop y los $50 que acaban de apostarse.


  Preflop: etapa del juego previa al lanzamiento de las tres primeras cartas comunitarias.


  Proyecto de color: cuando falta que salga una carta de un color en particular ya que entre las hole cards y las cartas comunitarias que se han visto se tienen cuatro cartas de ese color. Por ejemplo: se tiene 9-8 y el flop muestra J-10-9.


  Proyecto de escalera a dos puntas: cuando se tienen cuatro cartas de valores continuados y se puede concretar el proyecto con la carta superior o la inferior. Por ejemplo, las hole cards son 8-7 y el flop muestra 9-6-3. De ese modo, se puede completar el proyecto con cualquier 10 o cualquier 5.


  Proyecto de escalera al hueco: cuando falta una carta del medio del proyecto para completar una escalera. Por ejemplo, las hole cards son 8-7, y el flop muestra 9-5-3. De ese modo, se necesita algún 6 para completar el proyecto.


  Raise: subir o aumentar una apuesta.


  Repartidor: el dealer o buton.


  Reraise: subir o aumentar una apuesta después de que ya ha habido un aumento.


  River: quinta carta comunitaria.


  Robar: llevarse el pozo realizando una apuesta y que nadie la pague. Una jugada habitual es el “robo de luces”, donde un jugador en posición tardía realiza una apuesta si nadie ha entrado al pozo y se lleva las luces si éstas no pagan la apuesta.


  Roca: jugador hiperconservador que participa en muy pocas manos ya que lo hace sólo con muy buenas cartas.


  Runner-runner: una mano muy marginal que, una vez visto el flop, aún requiere dos cartas que espera que salgan en el turn y en el river, respectivamente. Por ejemplo: llevamos 4-3 y el flop muestra K-9-5; necesitaremos entonces que el turn muestre una carta que arme un proyecto de escalera y que en el river ese proyecto se concrete. Son manos estadísticamente muy improbables y que cuando salen son consideradas una bad beat.


  Semibluff: si los bluff se realizan cuando se lleva una mano mala pero se finge llevar una buena, en los semibluff se lleva una mano que en ese momento perdería el pozo, pero que puede mejorar en caso de verse otra carta. Es una apuesta típica cuando se llevan proyectos que tienen muchos outs.


  Set: forma de nombrar la pierna en inglés. De ahí el dicho “no set, no bet”, que se refiere a que si se lleva un par pequeño y con él se ve el flop, sólo hay que seguir en el juego si se logró transformar el par en pierna.


  Shark: forma habitual de nombrar en inglés a los buenos jugadores. Tiburón.


  Shortstack: el jugador que en una mesa tiene la menor cantidad de fichas.


  Showdown: momento en que los jugadores muestran sus cartas después del river. En muchas manos no se llega a esta instancia debido a que un jugador realiza una apuesta y el resto no la paga. El showdown es un momento importante porque los jugadores develan muchos de sus patrones de juego al mostrar sus cartas.


  Sit & go: forma de torneo que consiste en una sola mesa pero con una estructura de luces y premios propia de los torneos de más participantes.


  Slowplay: una especie de bluff al revés; cuando un jugador lleva una mano fuerte pero la juega como si llevara cartas marginales.


  Small blind: luz chica.


  Stack: fichas de un jugador.


  Suited: cuando las dos cartas que recibe un jugador son del mismo palo. Por ejemplo: K-9 o A-7.


  Suelto: estilo de juego con el que se participa en muchas manos intentando robar las luces y las fichas de los limpers. Utiliza un rango amplio de manos, por lo que es difícil de leer.


  Tells: señales que un jugador brinda a sus rivales involuntariamente.


  Tight: estilo de juego. En español “conservador”. En inglés se aprovecha su fonética para el dicho “play tight, play right”.


  Top pair: cuando se consigue formar un par con la carta más alta que muestra la mesa.


  Tilt: cuando un jugador comienza a actuar de manera improductiva e irracional después de perder alguna mano o una serie de manos.


  Torneo: modalidad de juego donde para participar se compra una entrada llamada buy in, con la cual se accede a una misma cantidad de fichas (stack). Dependiendo de la cantidad de participantes, se organizan estructuras de premios para repartir entre los primeros puestos. La particularidad de los torneos en comparación con las mesas , cash es que en ellos es muy importante la estructura de luces, que van en aumento constante según cada torneo, pudiendo cambiar el nivel de luces cada 5 minutos, como es el caso de algunos torneos online, hasta cada varias horas, como es el caso del WSOP. Un tipo de torneo muy habitual es el sit & go.


  Turn: cuarta carta comunitaria.


  UTG: Abreviatura de “under the gun”. Se refiere al jugador que debe hablar inmediatamente después de la big blind. Al jugador que habla después del UTG se lo suele nombrar UTG 2.


  Ver: pagar igualando la apuesta realizada por un jugador. En inglés, “call”.


  VPIP: del inglés “voluntary put in pot”. Es el coeficiente que mide las veces que un jugador lleva voluntariamente dinero al pozo, ya sea pagando la apuesta o aumentándola; quedan así excluidas del porcentaje las luces, ya que son instancias de dinero obligatorio y no llevado al pozo voluntariamente.
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