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			A quienes me enseñaron los fundamentos del dominó,
se esfuerzan por jugarlo mejor
o lo juegan por primera vez.

		

	
		
			

			Introducción

			Todavía hay quienes dicen que el dominó es otro juego de mesa más, donde la suerte rige casi todas las jugadas y en contadas ocasiones se analiza qué hacer. Yo estoy convencido de que el dominó es una batalla de la mente a pesar de que muchos quieran echarle la culpa al azar o a las jugadas de alguien cuando pierden. Y, como batalla, pueden valer distintos criterios si al final se logra el resultado que buscamos: ganar.

			La suerte influye mucho, hay veces que más de la cuenta, pero jugar dominó no es poner fichas comoquiera e ignorar lo que el resto juega. A la larga, tendrán mayores oportunidades de ganar los que mejor jueguen.

			La manera de jugar dominó se aprende viendo a los demás y, sobre todo, jugando. A medida que nos enfrentemos a una mayor cantidad de situaciones, habrá más elementos para perfilar un estilo de juego, el cual será casi siempre el reflejo de dos factores fundamentales: cómo interpretamos cada jugada y lo que imaginamos que puede ocurrir.

			Este apasionante juego nos regala infinitas situaciones y posibilidades, pero el hecho de conocer sus principios básicos garantiza que uno esté mejor preparado para los casos típicos que se presenten y, en consecuencia, pueda poner la ficha que beneficie a la pareja propia e incline la partida a su favor.

			Habrá quienes cataloguen el dominó de predecible. Ello será porque nunca han visto el dominó del doble nueve o apenas lo conocen. Continúen la lectura y en algún momento notarán que este es otro mundo. Les doy un adelanto: de las cincuenta y cinco fichas que hay para repartir entre los cuatro jugadores en una mano, solo participan cuarenta y quedan quince sin revelar.

			En Cuba se juegan las modalidades de doble nueve y doble seis y distintas variantes de cada una. La mayoría fuera de nuestro archipiélago caribeño llama dominó cubano a la modalidad tradicional de doble nueve, que es la más difundida o la que tiene mayor presencia de centro a occidente, especialmente en La Habana, aunque quienes no tengan raíces cubanas quizá la desconozcan y asocien el dominó con el doble seis. Mientras, los nacidos y criados en Cuba raras veces agregan el gentilicio, pues dan por sentado que dominó y doble nueve son una misma cosa.

			Independientemente de los puntos en común que tienen todas las modalidades y variantes, lo que están por leer se refiere a ese dominó que jugamos casi todos los cubanos: en parejas y hasta el doble nueve. Por eso elegí el título La ciencia del dominó cubano, cuyo gentilicio no deja lugar a duda. Aclaro que el término «ciencia» se refiere a un conjunto de conocimientos, puesto que el dominó no se considera un deporte ciencia como el ajedrez.

			A falta de registros fehacientes, resulta difícil determinar cuándo se introdujo el dominó del doble nueve en Cuba ni quién lo hizo. Es probable que haya venido de China, Italia o los Estados Unidos unos cien o doscientos años después de que su hermano mayor, el dominó del doble seis, apareciera en la Europa del siglo xvii. Comoquiera, el también llamado dominó moderno se ha hecho tan popular en la mayor de las Antillas que muchos lo consideran el deporte nacional.

			Sin embargo, el dominó cubano sigue luchando por su inclusión en competencias internacionales, donde el dominó tradicional de veintiocho fichas, que todavía está pendiente de participación olímpica, es el único aceptado. Algunos dirán que la demanda no es suficiente como para prestarle atención a nuestro dominó, o bien que solo se juega en Cuba, cuya población no es significativa frente al resto de la comunidad, en su mayoría de habla hispana, que prefiere la modalidad con más seguidores a nivel mundial.

			Lo cierto es que nuestra minoría es aparente, pues, además de los diez millones de residentes1, ahora mismo creo que alrededor de cinco millones de personas de raíces cubanas pudieran jugarlo en los cinco continentes, sobre todo en lugares con marcada influencia cubana, como Florida, Estados Unidos de América, y a toda esa gente súmenle un sinnúmero de jugadores del dominó del doble seis que, de un tiempo para acá, también se han ido interesando por ese de cincuenta y cinco fichas que tanto nos divierte.

			Pues resulta que un día, luego de varias partidas perdidas y un par de discusiones, se me ocurrió plasmar por escrito algunos consejos que muy pronto se convirtieron en la génesis de un proyecto más abarcador: la presente obra.

			Desde el principio tuve bien claro poner a disposición de todos cómo juego y por qué, cuándo haría algo y en qué momento no lo haría. Para ello, me di a la tarea de plantear criterios de decisión que ejemplifico a través de las situaciones que, a mi entender, se pueden producir con mayor frecuencia en una data o mano de dominó. Mi propósito, además, es que los principiantes y los jugadores de nivel medio cuenten con una especie de manual práctico, a la vez que los expertos en la materia se topen, ¿por qué no?, con varios motivos de debate.

			Estoy completamente convencido de que mi manera de jugar no es exclusiva; dichoso sería si así fuera. En un juego donde ya todo está inventado, y no por eso deja de ser apasionante, mi estilo es el resultado de aplicar los conocimientos que me han enseñado, quizá sin querer, aquellos con los que he compartido una mesa de dominó a lo largo del tiempo.

			Los criterios que aquí expongo se basan en casi cuatro décadas de experiencia acumulada y miles de datas jugadas con cientos de personas en distintos lugares. Lo que pienso y aplico tampoco es absoluto ni infalible, porque el dominó es rico en situaciones y cada uno tiene su manera de afrontarlas.

			Igual que las lecciones de José Raúl Capablanca y de otros campeones de talla mundial suelen ser un punto de partida para cualquiera que desee convertirse en un buen ajedrecista, el lector interesado en aprender a jugar dominó, o bien elevar su nivel o únicamente consultar determinada información, esperará que mi palmarés sea extenso o, por lo menos, que mi nombre le suene en este ámbito de las cincuenta y cinco fichas del nueve al blanco.

			Puede que todavía esté lejos de alcanzar algún tipo de connotación deportiva o tal vez nunca llegue a tenerla, pero en los últimos años no solo he mantenido un paso de victorias sólido en diversos escenarios, lo cual ya es difícil, sino que me he ganado el respeto y la admiración de los jugadores y espectadores presentes, además de que me encanta hablar de dominó. Creo que con eso basta para que alguien se adentre en la lectura de este manual.

			Comienzo la exposición con el capítulo «El abecé del dominó», que ayuda a comprender cómo se juega y el contenido que sigue.

			Los conceptos fundamentales se organizan en los capítulos del segundo al séptimo, a saber: «Criterios de decisión», «Salida», «Segunda jugada», «Medio juego», «Final» y «Revisión de datas».

			Continúo con el capítulo «Aspectos numéricos», donde presento los valores probables de las formaciones elementales de fichas, así como el sistema digital de anotación y estadísticas que empleo hoy en día.

			Termino con el capítulo «Conclusiones», cuyos razonamientos y consejos refuerzan los criterios hasta ahí enunciados.

			Empecemos por las ideas más generales que abarca el primer capítulo.

			
				
					1	Según estimados de 2023, porque el último censo oficial, realizado en 2012, arrojó unos once millones.

				
			

		

	
		
			1

			El abecé del dominó

			En este capítulo explico cómo se juega el dominó, entre otras cosas.

			Para entender el juego, primero hay que conocer sus reglas. Existen reglas básicas de estricto cumplimiento cuyo objetivo es garantizar que la partida comience, transcurra y termine de manera fácil y entendible para todos, amén de que son imprescindibles como las de cualquier deporte. Las reglas adicionales también repercuten en la partida y debería ser una costumbre establecerlas, pero pueden ser flexibles. 

			La terminología del dominó que empleo aquí es la que predomina en la calle, y espero que quienes no la conozcan la encuentren interesante. La notación que utilizo sigue el sentido común y es la manera que se me ocurrió de ejemplificar las situaciones dignas de comentar. Por último, menciono algunas acciones preparatorias que pueden resultar muy útiles para el jugador en el momento de iniciarse la data.

			1.1. Reglas básicas

			La partida de dominó tradicional de Cuba, referente de este manual, se juega entre dos parejas y gana la pareja que primero acumule una cantidad determinada de tantos, usualmente cien, o la sobrepase. Los jugadores escogen fichas dispuestas bocabajo de un bulto común y estas se van colocando volteadas sobre una mesa según toque el turno. A su vez, cada partida consta de tantas datas o manos sean necesarias, las que gana la pareja cuyo integrante ponga sus diez fichas antes que el resto o tenga menos tantos cuando más nadie pueda jugar porque se cierra el juego.

			Los cuatro jugadores toman puestos alternados, de tal forma que los de la misma pareja quedan frente a frente.

			Las fichas son octaédricas, de escasos centímetros y se dividen en dos extremos o mitades fundamentales. Cada extremo tiene puntos grabados o pintados de manera concéntrica que representan números, los cuales van desde el nueve, con nueve puntos o tantos que contar, hasta el blanco, que no tiene ninguno. Se supone que el dorso de cada ficha es el mismo, como en las barajas, o bien las diferencias no son apreciables a simple vista.

			El dominó del doble nueve empieza por la ficha del doble-nueve y sigue del nueve-ocho al nueve-blanco; luego, del doble-ocho al ocho-blanco y así sucesivamente hasta la ficha del doble-blanco, como se observa a continuación:

			[image: ]

			Figura 1. Representación de las fichas del dominó.

			Aquí se muestran las diez fichas del nueve en la fila superior y las diez del blanco en la primera columna de la derecha. Mientras, las fichas de cada número del ocho al uno se combinan entre la fila correspondiente y la columna que contiene ese número en otro(s) número(s).

			De acuerdo con esta representación, resulta fácil hallar el total de fichas:

			T = 10+9+8+7+6+5+4+3+2+1 = 55

			Como hay diez fichas por número y cada número se cuenta dos veces en su doble, de ahí el nombre, los números del nueve al blanco se repiten once veces. Por esa razón, el total de tantos se puede calcular según la fórmula:

			TT = 11(9+8+7+6+5+4+3+2+1+0) = 495

			Otra manera de hallar el total de tantos es a partir del total de fichas y la cantidad de números:

			TT = T(N-1) = 55(10-1) =4 95

			La ficha más alta es el doble-nueve, que suma dieciocho tantos, y la más baja es el doble-blanco2, que no tiene ninguno. El promedio de tantos por ficha es nueve, mientras que en diez fichas se pueden totalizar un máximo de ciento cincuenta y dos tantos y un mínimo de veintiocho.

			Antes de comenzar la data se revuelven bocabajo todas las fichas sobre la mesa. Después, cada jugador escoge diez fichas y las vira para sí, cuarenta en total entre las dos parejas, y quedan quince sin repartir.

			De alguna manera se decide qué pareja tiene la salida para que uno de sus integrantes ponga bocarriba la primera ficha de la data en el centro de la mesa y el resto comience a jugar a partir de ella. 

			Los turnos se suceden en sentido antihorario. En principio, no existe límite de tiempo para realizar una jugada, a menos que se estipule lo contrario.

			En cada turno se debe jugar una sola ficha o ninguna si no se puede. Como todas las fichas tienen dos números y por la ficha de salida se pueden jugar dos fichas en total, una sola por un extremo en un momento dado, se garantiza que haya dos posibilidades de jugar en un turno, siempre que en las fichas propias exista al menos un número que coincida con lo jugado en uno de los dos extremos de la mesa. La ficha propia se pone a continuación de la que alguien jugó en un turno anterior, juntando las mitades iguales para formar una fila continua que puede incluir giros si todas no caben en una dirección o entorpecen al jugador. No se juega si no hay fichas que coincidan con ningún extremo, el jugador se pasa y así lo indica, y le toca al siguiente.

			Veamos una secuencia de fichas jugadas en la figura 2:
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			Figura 2. Ejemplo de secuencia de fichas jugadas.

			En esta situación se presentan cuatro fichas jugadas a partir de la salida con el doble-nueve en el extremo izquierdo. El jugador en turno podrá jugar siempre y cuando sus fichas contengan números del nueve o del blanco.

			La data termina si alguien pone su última ficha antes que el resto, o bien se cierra el juego porque nadie más puede jugar por ningún extremo, aun teniendo fichas en su haber, y se pasan todos. En cualquier caso, los tantos sumados de todas las fichas por jugar de la pareja perdedora se anotan a favor de la ganadora y así se acumulan por cada data hasta el final de la partida.

			Si alguien pone sus diez fichas de primero, no importa que cualquiera del resto pueda hacerlo después, ni cuántos tantos sumen las fichas en mano de los perdedores, pues se anotan para la pareja cuyo integrante las puso todas.

			Si se cierra el juego, gana la pareja cuyo integrante tenga menos tantos en las fichas que le quedan. De haber un empate entre los dos contrarios con menos tantos, nadie gana y no se anota nada.

			La pareja que gana la data tiene garantizada la próxima salida. Si hay empate, pueden existir distintas vías para decidir la salida siguiente.

			Se considera acción no permitida o antirreglamentaria cualquiera de los casos siguientes:

			•Revelar fichas para sí, sin que el resto lo sepa, y escogerlas antes de empezar la data.

			•Escoger fichas que se hayan virado sin querer cuando se revuelven las fichas.

			•Apartar fichas escogidas después de haberlas levantado y dejarlas fuera del juego o sustituirlas por nuevas.

			•Empezar a jugar con una cantidad de fichas distinta de diez.

			•Tocar las fichas por jugar de los demás o mirar su contenido.

			•Cambiar la secuencia de las fichas jugadas.

			•Jugar cuando no corresponde el turno.

			•Jugar más de una ficha por turno.

			•Jugar una ficha por donde el número no coincide.

			•Pasarse cuando toca el turno y se puede jugar.

			•Revelar una ficha que no se va a jugar cuando toca el turno.

			•Revelar fichas que no estén jugadas en la mesa durante la data.

			•Comentar el porqué de una jugada, así como el estado actual de las fichas, o bien pedirle al resto que haga lo mismo.

			•Apartar u ocultar fichas propias que no se pudieron jugar durante la data para que el resto no las conozca o no cuente sus tantos al final.

			•No contar correctamente los tantos al terminar la data.

			•No anotar correctamente los resultados de la data o la partida.

			Algunas de estas acciones se pueden invalidar si se retrocede a la situación que existía antes de haberse ejecutado. En otras se pudiera rectificar algo, penalizar a la pareja involucrada o incluso anular la data o la partida.

			Por la importancia de los términos específicos del dominó que en un documento de este tipo sería engorroso no mencionar, es necesario hacer un paréntesis y explicarlos para quienes no los conocen todavía.

			1.2. Terminología

			En Cuba, y de seguro en otros países, se utilizan palabras y frases para referirse a determinadas situaciones y jugadas del dominó con el objetivo de simplificar el vocabulario. Sin ánimo de mencionarlas todas, algunas de las más empleadas en nuestro argot popular son:

			•Abrir: Tirar al revés de la ficha fuerte. Es la jugada opuesta a trancar.

			•Agacharse: No matar la ficha del contrario cuando se supone.

			•Ahorcar: Evitar que alguien ponga una ficha, muchas veces de manera definitiva y usualmente un doble, tapando aquella por donde cabe.

			•Apretar o reventar (a alguien): Jugar la ficha fuerte propia, la que aquel no lleva, forzándolo a matar su ficha. Es lo opuesto de dar la fresca.

			•Botar la gorda: Cuando hay más de una opción de juego, poner una ficha con más tantos que las restantes.

			•Capicúa: Ficha que no es doble. Pegarse con capicúa es cuando los dos extremos tienen números distintos y uno se puede pegar por cualquiera.

			•Dar agua: Revolver o mezclar todas las fichas aleatoriamente y bocabajo antes de escoger las diez de cada uno para comenzar la data.

			•Dar el encajillo: Jugar una ficha por donde cabe o encaja el número fuerte del contrario.

			•Dar la fresca: Poner una ficha cuyo número no existe todavía en la mesa o es el primero que ve el contrario. Es un caso más general de dar el encajillo.

			•Data: Juego o mano, desde la primera ficha que se pone hasta que hay un cierre o alguien se pega. La partida consiste de tantas datas como sea necesario jugar. La data también son las diez fichas que cada cual escoge. En su tercera acepción, es la cantidad importante de fichas de un mismo número; siendo normal con tres o cuatro, poco frecuente y quizá buena con cinco o seis, y rara a partir de siete. Según el contexto, la data se puede referir al juego, a las diez fichas de alguien o al grupo significativo de fichas de determinado número.

			•Doblarse: Poner un doble, léase una ficha con el número repetido, por algún extremo de la mesa. La salida no cuenta, porque es la primera jugada.

			•Estar bajito: Tener fichas con muy pocos tantos.

			•Estar fijo o firme (a un número): Cuando solamente un jugador lleva por un número de un extremo de la mesa, ya que el resto está pasado a este.

			•Estar gordo: Tener fichas con muchos tantos.

			•Falla: Ficha con al menos un número carente de respaldo en las restantes fichas, como el dos-uno sin otro uno.

			•Fallo: Número que falta porque no se cogió de mano. Al jugar la falla, uno se queda fallo a un número.

			•Ficha: Cada una de las cincuenta y cinco piezas de las que consta el juego; también carta. A menudo se refiere al número jugado.

			•Hacer (un número o una ficha) a alguien: Suponer que alguien tiene un número o una ficha en específico; también se asocia con tener carteo.

			•Ir o llegar hasta la pata: Jugar un número fuerte propio que después llega hasta el contrario de arriba, quien podrá usarlo a su favor.

			•Mano: Data o juego; también es el jugador más adelantado o de menos fichas. Coger de mano se refiere a las fichas que se levantan al comenzar la data; por ejemplo, no coger ocho de mano es estar fallo a ese número.

			•Matar: Jugar una ficha que cambia el número que había en la mesa por el que uno pone. También tapar, quitar, tachar y tumbar. Por ejemplo, matar un nueve con el nueve-ocho. Doblarse no cuenta, pues el número se mantiene.

			•Meter forro: Esta acción, que es antirreglamentaria, consiste en jugar una ficha por donde no cabe, ya que el extremo de la mesa no coincide con el número propio. Por ejemplo, matar un nueve con cualquier ocho que no sea el ocho-nueve.

			•Pasarse: Cuando no se puede poner ficha en el turno que toca porque los números propios no coinciden con ninguno de los dos extremos de la mesa. Por ejemplo, si uno tiene el nueve-ocho y hay un blanco en cada extremo, no hay posibilidad de jugar y ocurre el pase. Uno se pasa cuando no lleva, pero uno pasa a alguien cuando impide que aquel juegue. El pase debe indicarlo el afectado al resto, preferentemente de manera verbal. La acción de pasarse con ficha es antirreglamentaria, pues uno tiene al menos una ficha para poner cuando toca el turno, pero no juega y anuncia el pase.

			•Pegarse: Poner la última ficha disponible antes que el resto. También dominar, y hay quienes dicen que dominó viene de dominar. Con el pegue, termina la data y gana la pareja cuyo integrante se pega.

			•Pollona o pollo: Partida ganada con ninguna data a favor de los contrarios, quienes no sumaron tantos.

			•Rendir: Jugar un número de los contrarios de manera forzada.

			•Saltar: Jugar por el extremo distinto a la ficha más reciente, ya sea a propósito o porque no hay otra opción.

			•Tirar (a un número): Poner el número que un extremo ya tiene, de tal manera que ambos extremos tendrán el mismo número. Por ejemplo, si hay un nueve en un extremo, tirar a nueve en el otro extremo por donde se juega.

			•Trancar o cerrar: Poner un número por un extremo y sellarlo para que nadie más pueda jugar por ahí, incluyendo uno. Si el otro extremo estaba cerrado, entonces la data termina con ese tranque y gana el jugador con menor cantidad de tantos. También se tranca el juego cuando se tira a un número que nadie posee, incluyendo uno.

			•Viajera o viaje: Partida ganada de una sola data.

			Dejo a un lado otras palabras y frases provenientes del folclor, pues su única finalidad es describir fichas, situaciones y jugadas de una manera pintoresca.

			1.3. Reglas adicionales

			Las reglas adicionales permiten organizar aún más el juego, aunque admiten cierto grado de flexibilidad. Como complemento de las reglas básicas, las adicionales casi siempre son el resultado de un mutuo acuerdo o una tradición en la mesa. Recomiendo discutirlas y acordarlas antes de empezar a jugar la partida, a menos que se conozcan de antemano.

			Si nos guiamos por el sentido común, no solo con el objetivo de refutar las desventajas de algunas reglas que todavía hoy se emplean, sino también para explicar otras que muy pocas veces se tienen en cuenta, estas pudieran ser las principales reglas adicionales:

			1.Discutir la salida con la ficha mayor que se escoja de dos fichas.

			Levantar dos fichas después de dar agua tiene el inconveniente de revelar dos fichas antes del juego, que incluso pudieran ser cuatro o más si hay empates. Por otra parte, la decisión no debería basarse en extraer una ficha bocabajo y adivinar si la cantidad de tantos es par o impar, ya que hay treinta fichas pares y veinticinco impares.

			Es mejor, entonces, que antes de dar agua para comenzar la primera partida, un jugador de cada pareja levante una ficha y la de más tantos decida a qué pareja le corresponde salir primero. De haber empate, levantar dos fichas nuevas. Solo después, dar agua. Claro, si la partida actual se efectúa a continuación de otra que se jugó entre los mismos contrincantes, no hace falta discutir la salida de la primera data, puesto que los ganadores salen.

			2.Involucrar a más de una persona en la mezcla de las fichas.

			Cualquiera puede dar agua, pero es mucho mejor si un jugador de cada pareja lo hace después de otro. Puede acordarse que alguien de la pareja ganadora de la data anterior comience a dar agua o la termine. Comoquiera, esta tarea no debería recaer siempre en la misma persona o pareja.

			3.Utilizar una base para sostener las fichas de cada jugador.

			De tener las cuatro bases para sostener las fichas de los jugadores durante la data, recomiendo su uso por todos, pues las ventajas son significativas. Por un lado, se minimiza la ocurrencia de señas que se apoyen en la disposición de las fichas y las acciones de cada jugador antes, durante y después del turno que consume. En ciertos torneos solo se permite tocar la base y la ficha que se escoge para jugar en el momento que corresponde el turno. La base permite, además, que las fichas siempre estén visibles para todos, y hasta puede prevenir que alguna se vire por accidente.

			En lo personal, no me gusta poner las fichas en la base, quizá por superstición o porque me siento más cómodo agarrándolas todas, pero no dejo de reconocer que usar la base es una necesidad organizativa.

			4.Jugar con las fichas que se escogen.

			A no ser que se vire por accidente una ficha en el momento de sacarla del bulto común, en cuyo caso se apartaría, se debe jugar con lo que se escoge al azar.

			Una situación polémica es qué hacer cuando caen cinco o más dobles.

			La justificación de que no se puede ganar con cinco dobles es fatalista o, cuando menos, determinista. ¿Y por qué cinco y no cuatro, si jugar con cuatro dobles también suele ser desesperante?

			Incluso pienso en la situación desde la otra perspectiva: que yo quiera compadecerme de los contrarios y rehúse jugar cuando me caigan cinco blancos con cinco unos y cero fallos, porque esa data casi nunca se pierde, y ahí también seríamos deterministas. Solo que a nadie se le ocurriría rechazar una data de ese tipo.

			Digo más, si yo fuera a quejarme por las fichas escogidas, argumentaría que estar fallo a tres números es peor que tener cinco dobles.

			Sin embargo, la justificación no es más importante que cualquier solución que implique quitar los dobles, porque siempre afectará al resto.

			Por ejemplo, coger cinco fichas nuevas no tiene sentido, pues se revelarían los cinco dobles en el grupo de quince fichas sin virar. Además, se mejoraría en un 50 % la selección actual con las cinco fichas nuevas y el resto estaría en desventaja, puesto que «la víctima» tuvo una posibilidad más de escoger. Y si por alguna casualidad caen seis dobles o más, ¿se cambiarían cinco o todos?

			Pero volver a dar agua puede perjudicar a los otros tres, quienes perderían sus diez fichas y no tienen la culpa de la mala suerte del afectado.

			Lo más sencillo y, sobre todo, justo es jugar con lo que nos cae. Partimos de que el dominó es un juego donde el azar tiene un gran peso. Levantemos el ánimo y esperemos a que vengan datas
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