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“El péquer NO es un juego de cartas jugado poropais,
es un juego de personas jugado con cartas”
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Introduccidén
¢, Qué es la regla del 70-30?

Es una regla no escrita que reza lo siguientea‘Banar un torneo necesitamos
un 30% de lectura del juego (aspectos técnicoghyp% de lectura del rival!

¢ Y th que piensas?

Acerca de estas reflexiones solo decir que soriams y que cualquier opinion
es valida (por el mero hecho de ser personal) P&ER®pre es mas conveniente
escuchar con mas atenciéon a quien esta mas cadbfid eniendo en cuenta esto, ¢ Por
gué los PRO'’s hablan de un 70% de lectura diregtawhl? ¢, jQué clase de barbaridad
estan diciendo!? Si no me entran cartas NO PUEIg@rju ¢ 0 si?

Corrian los tiempos en que empleaba mi tiempo digaedo entre el vicio y el
ocio, lo que me llevo a jugar una final de un caoma¢o de truc junto con mi colega
Sadorefio. El truc es un juego muy parecido al naus gue os hagais una idea. El
amigo Sadorefio y yo somos maquinas jugando a ege (al menos eso era lo que
creiamos). ¢ Qué ocurrio? Nos sentamos en nuessayneeella se sentaron nuestros
contrincantes. En cuanto los vimos nos las pronustifelices. ¢, Por qué? Porque
nuestros, a priori, temibles contrincantes no enas que dos pobres campesinos que no
habian hecho mas que trabajar en el campo todidaty apenas sabian leer ni escribir.
Entonces procedi a mi habituabdusoperandisde pedirme una cerveza y comenzar a
echarme unas risas. Aquello no tenia color. Lei’thg show; Y aquello comenzé...
Comenzé y acabo. Mi cara de inicial satisfaccidni gerveza acabaron en una cara de
gilipollas y en una cerveza sin tocar. No sabiatgi#a pasado alli pero los dos buenos
hombres no nos habian ganado, jnos habian bafadtlo aquello y yo no hacia otra
cosa que preguntar por la matricula del camiénmgsehabia arroyado. Tarde un
tiempo en descubrir lo que habia pasado, simplenapustaban a la jugada que
NOSOTROS no teniamos, es decir, que NO jugabasu®gartas, sino con
NUESTRAS CARTAS. Aquellos hombres no sabian nadardeabilidades, odds,
outs, ni nada parecido. Por no saber apenas dabkfam escribir, lo que no fue apice
para d-e-s-t-r-o-z-a-r-n-o0-s. ¢,Por qué ocurrioczBorque esa parejas de hombres tenian
la cualidad de leer al contrario PERFECTAMENTE.

Tras esta experiencia desarrolle un RESPETO enbacia la gente que sin
haber tenido la oportunidad de estudiar lo masbdsan podido echar para delante en
la vida supliendo esta carencia con @BSERVACION CONSCIENTE del mundo
gue los rodea De hecho, aquello me hizo reflexionar tanto quigohun tiempo en que
salia de casa los fines de semana a las 5 de Enaafi 0! ;Para qué? Mas bien la
pregunta seria ¢ Por qué? Porque a esa hora abrearés de trabajadores. Gente de
campo y pescadores que se toman un café (y opeientd una copa) antes de irse a
trabajar. ¢ Y qué hacia yo alli? Callar, pagartalaaco y responder si me preguntaban.
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Observacion en una Mesa de Poquer

Cuando nos sentamos en una mesa de poquer
el ultimo sitio donde debemos mirar es a nuestaas

Como lo oyes (lo lees). Debes fijarte en casi fodijue te rodea: como se sienta
la gente, como estan vestidos, donde ponen sussiriammosicion de sus pies, su
postura, su expresion facial, la carencia de rasidin, personalidad, etc. Todo ello para
crearnos unagautas de conductasle cada jugador alli sentado, para posteriormente
poder comparar sus comportamientos en una detedegituacion. Todas estas
conductas previsibles y a menudo inconscienteasah “tells”.

Podriamos definir lotells como conductas comunicativas no verbales |

Debemos tratar a ldslls como piezas de un puzzle, cuantos mas tengamss, ma
facil seraver de que se trata. Si un personaje en cuanto veasias mira su stack, mira
el tuyo y tiene cogidas sus cartas tapadas comedigtra la vida en ello... blanco y en
botella.

Hay que estar atentos a falsels (voluntarios 0 no), una pista importante para
esto es estar atentos dNEENSIDAD y RAPIDEZ de lostells. El significado de una
media sonrisa y de una risa genuina cambia draamagiate.

Hay que estar atentos@DONTEXTO donde ocurren lolls. Si un jugador
comienza a temblar en cuanto ha visto sus cagaslas es indicio de que lleva una
jugada fuerte, PERO si comienza a temblar despai@ackr un all-in es indicio de bluff
(farol).

Es muy buena idea anotar lefis que vayamos descubriendo de los otros
jugadores. Hay que crearse una base de datosfesppara este fin. Recordar, mas
vale un lapiz corto que una memoria larga ;-)

Para tener en cuenta todo lo anteriormente meramoyp@oder estar atentos a
posiblesells de los demas jugadores junto a los nuestros Eqpimero hay que tener
controlado el primer nivel del juego, el aspectmi€o, y después estar familiarizado
con el entorno para poder emplear nuestra atemacgste fin. Lo que quiero decir, es
que nos va a llevar tiempo y muchos flops vistegdl a adquirir lpredisposicion
mental necesaria para poder ir fijandonos en todo egt@mstancias. No podemos
pretender llegar a un casino de Las Vegas, serstgrasperar que estemos en
disposicion deontrolar el juego a este nivel. Nuestro cerebro primero debe absorbe
todos los nuevos estimulos y percepciones que estagnibiendo, familiarizarse con
nuestro entorno.

Nuestro objetivo final sera descubrir ledls de los demas jugadores y que ellos
no descubran ninguno de los nuestros. Para eitogescindible fijarse en cada mano
que se juega, y sobretodo, las manos en las queshihos involucrados, porque ellas
nos da la posibilidad de ver sin ser vistos
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Fundamentos Bioldgicos

El cerebro se divide en multiples partes, genenalendependiendo de la fuerza
con que te golpees contra la pared, PERO a efpcdoticos nos vamos a fijar en 2
partes: El sistema limbico y el neocortex.

El sistema limbico es la parte emocional del aexdh que nos ha permitido
sobrevivir como especie. Su funcion es reaccidiBMfEDIATAMENTE frente a los
estimulos exteriores que recibimos a través dedntdos.

El neocortex es la parte del cerebro responsabie demprension y de la
memoria, la que nos permite computar datos, recaadalizar, comprender las reglas
de un juego, calcular las probabilidades de unadagetc. En definitiva es la parte del
cerebro que nos distingue como especie y nos naitpky ir a la luna.

Imaginaros que estamos en la sabana y nos pastirgdir unas rayas negras
en un fondo amarillo detras de la maleza, nuegdtersa limbico se pone en marchay
te dice jcorre! jEs un tigre que viene a comeHste es el mecanismo que nos ha
mantenido vivos hasta nuestros dias. Cuando llesamwiendo 1232 metros en
direccién a ningun sitio y la adrenalina deja dmsar por nuestras orejas podemos
escuchar lo que nos dice el neocortex, que seyteaalii como: “¢ Adonde vas machote?
En la sabana NO HAY TIGRES. Los tigres estan eselea”.

El neocortex nos ofrece una explicacion raciontd an hecho determinado,
Mientras que el sistema limbico nos ofrece unaciéadnstintiva

Por ello podemos decir que

El sistema limbico es la parte del cerebro quecefta informacion mas honesta por(
NO SE PUEDE MANIPULAR

Sistema Limbico Vs Neocortex

Un primer experimento se llevo a cabo en Alemanid976 por H.H.Korhuber.
Cierto numero de sujetos humanos se prestarontanios para que se registrasen las
sefales eléctricas en un punto de sus cabezasdelaefalogramas), y se les pedia que
flexionaran varias veces, y repetidamente, el dedice de sus manos derechas
totalmente a su propia eleccion.

Hay un aumento gradual del potencial eléctricésteaylo durante un segundo
entero, 0 quiza incluso hasta un segundo y medtesale que el dedo sea flexionado.
Esto parece indicar que el proceso de decisidén carente necesita un segundo para
actuar. Esto puede ser contrastado con el tiempo muclsacoréo que lleva responder
a una sefal externa si el modo de respuesta hastialolecido por adelantado. Por
ejemplo, la flexion del dedo podria ser la respuaktiestello de una sefial luminosa en
lugar de ser <<libremente voluntaria>>. En tal ces@mormal un tiempo de reaccion de
aproximadamente un quinto de segundo, que es ur@s\weces mas rapido que la
accion <<voluntaria>> que se ponia a prueba eddtss de Kornhuber.

En un segundo experimento, Benjamin Libet en 1p@Ajan a prueba sujetos
gue tenian que sufrir una intervencion quirdrgic&lkecerebro. Y que consistieron en
tener electrodos colocados en puntos del cortexasm®nsorial del cerebro. El
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resultado del experimento de Libet fue que, cuaedie aplicaba un estimulo en la piel
de estos pacientes, transcurria aproximadament® seglindo antes de que fueran
conscientes de dicho estimulo, pese al hecho dsewjoerebro habia recibido la sefal
del estimulo en sdlo una centésima de segundo iapograrse una respuesta pre-
programada <<refleja>> del cerebro a dicho estinrenl@aproximadamente una décima
de segundo. Ademas, a pesar del retardo de megliode antes de que el estimulo
alcanzase la consciencia, existia la impresioresivbjde los propios pacientes de que
no habia habido ningan retraso en su toma de concieia del estimulo

A partir del primero de los experimentos antesgrarece deducirse que la
accion consciente necesita algo asi como un seguodsegundo y medio antes de
poder llevarse a cabo, mientras que, segun el degguperimento, la consciencia de un
suceso externo no parece ocurrir hasta medio segilexpués de que haya tenido lugar
el sucesoEl proceso total, desde el input sensorial hasta eltput motor, pareceria
necesitar un tiempo del orden de dos segunddsa implicacion aparente de estos dos
experimentos considerados juntos es que

La consciencia no puede siquiera entrar en jue@bsaoluto en respuesta a un suceso
externosi dicha respuesta tiene que tener lugar en menas gar de segundos
aproximadamente

Aqui tenemos la clave para diferenciartielts verdaderos de los simulados, la
velocidad de reacciomn tell verdadero tiene lugar en menos de 2 segunsl®e ahi
la importancia de estar atentos en el momento ersgyroduce la accién a analizar,
sea el momento en que el jugador ve sus cartagaaper primera vez o bien en el
momento en que el jugador empuja sus fichas atceetla mesa.

La Intuicion

Se ha calculado que el cerebro humano realizaeglogdle 100.000 operaciones
por segundo y puede recoger cerca de 100 trilldadsts de informacidrsélo algunos
cientos llegan a los sistemas de control del cergbsolo unos pocos de esos produ¢en
algun tipo de respuesta. Nos asombramos de laidagade las computadoras, aunque
dentro de nuestro cerebro poseemos diez vecepdaidad de intercomunicacion de la
mayor compafia de telefonia del mundo.

El ojo humano, por ejemplo, es capaz de captang@qr alrededor de cinco
millones de bits de informacién por segundo, manue el cerebro humano tan sélo
puede procesar quinientos bits por segundo.

Piensa en todos estos numeros y veras la graadmte informacion que
recibimos en un momento. Es del todo imposiblegsacde forma consciente toda la
informacion que tus ojos te proporcionan en tan salsegundo; por tanto, piensa en la
cantidad de datos no procesados que recibes eimutomruna hora, un dia, un afo...
una vida.

En cualquier segundo de nuestra vida, si sumangos ios estimulos que pasan
por nuestro cerebro procedentes de nuestros camtimles, veremos que son de once
millones de bits de informacion los que se generan.
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Las vias a la intuicion pueden proveninugi@a especie deuma interior de las
percepcionesde las sensaciones captadas de manera sublpomalestro
inconsciente a través de nuestros sentidos

Esta puede ser la explicacion de la famosa cani@apié les suena a los PRO’s
cuando estan en una situacion comprometida. Espatalia que les suena les esta
indicando que ya han pasado por una situacion ipargaos le fue bien. Precaucion
amigo conductor, que la senda es peligrosa.

Estrés Vs Relajacion
Fases del suefio en el electroencefalograma (EEG):

a) 15/ 22 ciclos por segundo: Estado de vigilia asdjos abiertos.

b) 08/ 12 ciclos por segundo: onddfa 1, vigilia con los ojos cerrados.

c) 06/ 08 ciclos por segundo: ondsdfa 2

d) 04 /06 ciclos por segundo: ondhsta, primera fase del suefio.

e) 13/ 15 ciclos por segundo: segunda fase del suefio

f) 0,5/2,5 ciclos por segundo: ondbedta, tercera fase del suefio.

g) Ondas oscilantes entre las ondas delta y ondas thetesta fase se producen los
suefios y ocupa aproximadamente el 20% del ciclgpEim

Las ondas alfa estabilizadas y las theta se vae\ancontrar en los estados de
meditacion y relajacion; Estas ondas llevan asasiath estado de bienestar y calma.

La meditacion parece producir esencialmente urdedisiologico de profunda
relajacion, junto a un estado de estimulacion ps#qUiel estado fisioldégico procurado
por la meditacién aparece como el opuesto al pem@por la colera o el miedo.
Técnicamente, parece que la meditacién suscitatade hipermetabdlico que es
completamente el opuesto al de "defensa alert&titiepor W.B. Cannon cuando
analiza el estado fisioldgico correspondienteraéecion "huir o combatirDoctor
Lawrence Le Shan

El porcentaje de lactosa en la sangre disminuysildemente durante la
meditacion, casi cuatro veces mas aprisa que euje®s que reposan apaciblemente,
tendidos, en calma y seguridad. La presencia deslaen la sangre esta en relacion con
la ansiedad y tension. Cuanta mas tension y arslesly mas débil es la resistencia de
la piel. Durante la meditacion, la resistenciaalpi€l aumenta, a veces hasta un 400%.

La concentraciorsobreuna sola cosa a la vt
pareceserel aspecto fundamental de la meditaciéon

Una de las caracteristicas del funcionamiento @stnaicerebro es que a menor tension,
cuando las ondas cerebrales son mas bagsy funciona

Quiero que comprendais que no tenemos control $alwata del river, PERO
si podemos tener control sobre nosotros mismosemeb optimizar nuestro sistema
para poder rendir al maximo posible, y para el&emos permanecer tranquilos en
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todo momento dando la oportunidad a nuestro celglechaga su trabajo de la mejor
manera posible.

Realidad Limbica: Quieto, corre o pelea

El sistema Limbico reacciona sin pensar. Ej: Osteos nuestras cartas tapadas
y vemos dos ases en la mesa final del WSOP. Engrden@ segundos se encadenan
una serie de comportamientos incontrolables entrasegies, torso, brazos, manos y
cara gque son luces de nedn para qaepaverlas

El sistema limbico es la piedra roseta de los jogeglide poquer,
porque alli esta la clave para descifrar el juego

Las tres reacciones basicas con las que cualggianismo vivo responde ante
una amenaza son: Quedarse quieto, correr o pelear.

Nota: Querido lector te informo que tu eres un DIFAO Vivo.
Respuesta Pasiva: Quieto parao

Permanecer inmévil es una respuesta pasiva argeligno, y es la primera que
el cerebro tiene en cuenta (el sistema limbicouresactitud basica de proteccion
frente a predadores que actian ante el movimigista.es una reaccion que se da
también en una mesa de péquepripcipalmente cuando alguien esta apostando de
farol.

Una caracteristica que suele ocurrir cuando sateatipo de respuestales
falta de respiracién Pensar en alguna ocasion en que os habéissantiehazados y
habéis optado por estaros quietos intentando NOMAR LA ATENCION. Todo el
mundo a escuchado la expresiéon “Ya puedes resgparajuilo”. Esta expresion se
utiliza cuando se quiere dar a entender que ajnoetia pasado. Esa expresion esta
basada en este tipo de reaccién frente a un peligro es nada metaférica, es REAL.

Respuesta Activa: A correr que para mafana es tarde

Si la respuesta pasiva ante una amenaza no ¢iv&faara eliminar el peligro,
la segunda respuesta elegida por nuestro suparig\sestema limbico es huir. ¢Y esto
como se traduce en una mesa de poquer? Pues daaidotas amenazado te levantas
y corres como un desesperado hacia la salida nuwieenéticamente los brazos y
chillando como una loca. Jua, jua, jua... Puesvase no. La reaccion es mucho mas
sutil.

Cuando tenemos una mano buena tenemos ten@egquedarnos cerca de las cartas
y cuando tenemos una mano mala (0 una mano buerseqronvierte en mala)
tenemos tendencia a alejarnos de las cartas

Como te lo digo. Una de las cosas que debes hiesentarte en una mesa de
poquer es fijarte en la posicién normal de logtsay las manos de los jugadores
sentados. ¢ Cual es su posicion estandar? Una teemdedo esto, debemos fijarnos
como modifican esa posicion inicial a medida que eeurriendo los acontecimientos.

10
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El acercamiento-distanciamiento de la mesa suebompanado por
comportamientos de bloqueoAnte una amenaza tendemos a protegernos, y esto

traducido al poquer pueden ser movimientos com@aichrs 0jos, protegerse 10s 0jos,
ponerse la mano en la cara e incluso alejarse mesa dirigiendo sus pies a la salida
mas cercana. —“¢,Oye Carrefio te estas cachondeamdi@'d NO.

Respuesta Hiper-Activa: De perdidos al lio

Cuando no se puede evitar el peligro estandoséoquieuyendo, la Unica
respuesta posible es enfrentarse a él. Esta #fa Bespuesta ante una amenaza.
Traducido al poquer significa que el jugador yasabe que hacer para evitar ser
agredido (por medio del juego) y se defiende a@d@aRor medio del juego,
convirtiéndose en un maniaco; o por medio de studante los demas rivales
agrediéndoles verbalmente o de cualquier otra fatenagresion seudo-fisica. Esta
actitud suele ocurrir cuando un jugador se da eugmé¢ por medio del juego no le va a
ser posible ganar y frecuentemente después dedunead. Solucion para enfrentarse a
estos personajes: No hay peor desprecio que elprégia. Ignoralos.

Ocultar nuestrostells

Igual de importante es descubrir tefis de los demés como esconder los
nuestros propios. De nada nos va a servir desdaltierza de la mano del rival si le
estamos diciendo nosotros a €l nuestra propiaduerz

Basicamente hay dos formas de ocultar nueggtlss El robot o el maniaco. Si
optamos por el modo robot lo que vamos a haceorepartarnos como un robot,
intentando no demostrar reaccion alguna ante cualdar circunstancia del juego
No haremos muchos amigos PERO salvaremos un mdatpasta.

La otra opcidén es mucho mas divertida PERO tamésémucho mas dificil. Si
conectamos el modo maniaco al contrario del modotrdemostraremos una
reaccion ANTE TODO, es decir, que pase lo que pase haras algun desi®alguna
cosa, etc. De esta forma estasuflando tustells mas que ocultarlos.

Elegir una opcion u otra esta directamente relacorcon tu personalidad, para
elegir el modo maniaco debes de ser necesariameatpersona extrovertida. Para
elegir el modo robot vale cualquier personalidaarécomendacion para el personal en
general es que opten por el modo robot y se degshows para las partidas entre
amigos.

Guia para el Modo Robot

1. Debes tomar una postura en la mesa los mas cénosddepy mantenerla
invariable siempre que estemos involucrados ermareo. Mucho ojo con
mover las piernas y los pies.

2. Ordenar el stack de fichas enfrente de ti de maqegasepas en todo momento
la cantidad que tienes y sea facil coger las figlzaa apostar.

3. Cuando recibas las cartas tapas debes reacciofammigma manera SIEMPRE.
Tapa las cartas con una mano mientras con laagiaVantas lo minimo posible
para poder verlas. Mantén la cabeza baja y nowvémtes. Deja pasar como
minimo 2 segundos, tiempo suficiente para que russttema limbico haya
reaccionado y no nos delate al levantar la cabeza.

11
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4. 0OJO: El momento adecuado para ver nuestras car@E8PUES de ver las
reacciones de los demas jugadores. Recordar terspanas 2 segundos para
gue se delaten. Dependiendo de nuestra posicitanreaesa podremos ver la
reaccion de mas o menos jugadores. La mejor posicEda este fin es jugar en
una posicion esquinada. También dependera de awsgtacidad de retentiva,
la cual se ira incrementando a medida que aumertsna experiencia. Lo
mejor es relajar la vista y no mirar a ningun jugaeh concreto, mas bien mirar
una zona de la mesa. Dependiendo de nuestra popiggile que no podamos
controlar mas que a la mitad de la mesa, en ese gAqué mitad controlo? A
la mitad de la mesa que juega DETRAS DE TI, porresomiendo mirar
nuestras cartas con la cabeza inclinada haciadglie de manera que podamos
ver a la gente que juega detras de nosotros de E®q es la gente que te
interesa controlar, porque los que juegan antéissgedelatan con su juego
PERO los que tienes detras de ti, al jugar despeidis es imposible
controlarlos. Si los controlamos a la hora de a&srdartas tapas nos pueden
indicar con sugells si tienen intencidn de jugar esa mano o0 no, ytadaps a
esa circunstancia.

5. Cuando hayas acabado de ver tus cartas y espéoadoeceptivos 2 segundos
intenta poner SIEMPRE |la misma cara mientras panasnano sobre otra y las
levantas a la altura de tu boca. Mantén la cabajga Gon esta posicion estas
bloqueando logells que puedas tener en los 0jos, la boca y la nEainbién
ocultas parte del cuello. Como tienes inmovilizadasnanos y bloqueadas los
brazos evitas cualquier desplazamiento del cuerpovomiento involuntario.

6. Mantén la postura invariable durante TODA la mafiocho cuidado al
movimiento de los hombros. Estos tienes tendeniciaacia delante o hacia
atras dependiendo de como nos vayan las cosasdaea@spuesta de huida.

7. Cuando decidas apostar debes saber exactamente gaara apostar, sin prisas
pero sin pausa debes coger las fichas, moverlas#dd de la mesa y con un
tono corto y neutro exclamar la apuesta a reali2ebes practicar el tono y la
forma de decir: Call, raise, re-raise o All-in. $IERE igual. Una vez
depositadas las fichas en mitad de la mesa delbe=@ola posicion original.
Mucho ojo con la velocidad con la que empujasitdst y con la que retornas a
la posicién original

8. No hagas ningin movimiento mientras se esta jugknd@no e intenta
mantener la misma carencia de respiracion (ritmaslgiracion). Especialmente
después de un farol.

9. Evita cualquier conversacion o contacto visual @wa jugador a no ser que sea
absolutamente necesario. El tono de la voz esumdd neon. Si te preguntan
por la cantidad de fichas que tienes, se la diceséono neutro de una forma
concisa, clara y corta. Siempre sin tocar las fatianirar al jugador. Si quiere
saber el tiempo que mire el telediario.

10. Repite este mismo patron de comportamiento unarasotra y al final
conseguiras 2 cosas. La primera es minimizar sfjoi@e mostrar algun tell, y la
segunda cosa que conseguiras es aburrir al personal

Descubriendo Nuestros Propiogells

Debemos conocernos primero a hosotros mismos (gaenglo... ), para ello lo
mejor es vernos en accion. A no ser que seamos$REzlgamos en la tele, no nos
gueda mas remedio que grabarnos con una camardedeyvun tripode en una partida
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casera, para despueés revisar nuestras actuacmmesfa de descubrir nuestrtals.
Es buena idea que un amigo te ayude a descubHillescuadre de la camara debe ser

de cuerpo entero. También podemos filmar partesmé@iadas de nuestro cuerpo para
incrementar nuestro nivel de analisis con una cammaentras que con otra grabamos el
juego completo. Después podemos editarlo y madstsamagen de las dos camaras en
una pantalla partida. En fin, imaginacion.

Gafas de sol y demas accesorios

Las gafas de sol bloquegeils como la dilatacién de pupila, variacion de la
orbita del ojo y movimientos de las cejas PERO im@®rtante que tapar tus ojos a la
mirada indiscreta de los deméascasnuflar tu mirada hacia los deméas

El uso de gafas de sol nos da apariencia agresivéb@ue conseguimos
disminuir las opciones de que otro jugador quiatatdar una conversacion. También
disminuimos las opciones de un comportamiento agref otro jugador al evitar una
confrontacion visual.

Si decidimos usar gafas o mejor es comprarnos gaias graduadas para interior
No nos podemos permitir el lujo de perder vision

Para tapar el movimiento de las cejas hay quewnss gafas de sol grandes o
un gorra que tape esa parte de la cara. La gonfaidéa tapa cualquier tension que
podamos sufrir en la frente. En los momentos deidartendemos a apretar los dientes,
lo que queda reflejada en nuestra expresion faggaleralmente en la sien.

Se pueden usar jerséis de cuello alto o bufandasg@arnos el cuello. En
momentos de tension el corazén bombea mas fugxe g1 cuello pasa una de las
principales arterias.

En fin, utilizar o no cualquier accesorio omitienmimsideraciones estéticas se
remite a la respuesta de la siguiente preguntangtesito?

-“Oye Carrefio mira una cosa... ¢ Te estas tomanaedicacion contra la paranoia?”-
- Si, un quinto cada 8 horas.

Tellspor partes del cuerpo
Lista de partes del cuerpo ordenadas por nivabdestidad

Los pies
Las piernas
El pecho
Los brazos
Las manos
Los ojos

La cara

NoOkwNE

Los pies son la parte del cuerpo mas honesta
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iSorpresa! jSorpresa! Esta si que no te la esperAlsadque se podria decir que
los pies son el espejo del alma...

Reflexion sobre los espejos:

Me opongo firmemente a los espejos, al sexo cas fono creativos y a la
clonacion, porque todo ello hace que seamos méasmes. Adaptacion libre de una
cita de Borge$

PD: Borges no es el de las nueces.

Los Pies

Durante millones de afios nuestros pies y nuesigasas han sido nuestro
principal medio de locomocion y nuestro principadio de supervivencia. Y eso no se
olvida de un dia para otro. Nuestro sistema limb&encarga de hacer reaccionar de la
manera mas adecuada nuestros pies y nuestrasspi@maaprocurar una respuesta
pasiva (quedandose quietos), activa (corriendgresava (agrediendo) ante una
amenaza.

Nuestros pies son la parte mas honesta de nuestnpacporqgue NO tenemos
control alguno sobre ellos cuando interactian e@sino sistema limbico. Fijaros que
la accién cotidiana de caminar es una accién irgente, y 0s voy a decir mas, cuando
gueremos caminar conscientemente nos resultanditendée imposible. ¢ Qué no te fias
de lo que te estoy diciendo? Bien hecho. Comproebal

Solo cuando nuestros pies se mueven hacia una pees@na,
nuestra aceptacion (hacia ella) es genuina

-“Esto que significa”- Pues significa que realmembs alegramos de ver a una
persona cuando dirigimos nuestros pies haciafsdiiade simple.

Como ejemplo voy a exponer el primer mandamientd de del triunfador
nocturno: “Cuando te presentan a una (o un gruphidas) tieneserdaderapciones
cuando la implicada dirige sus pies hacia ti, qonddale tal manera que sus hombros y
sus pies queden en una posicion enfrentada adasye gesto implica que alegra
verdaderamente de verte. Por el contrario, cuaatitab con alguna chica y ésta no
reajusta su postura corporal... es que la cosaresita”.

Nota: Si después de leer esto, tu juego no mejoedsoluto pero tu vida social mejora

considerablemente, el autor, osease yo, reivindigaago en refrigerios espumosos a
base de lupulo de cebada gasificado.

Pies Felices

“Me siento como un pie con calcetines nuevdbadnny Cien Pies
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La expresion “pies felices” se refiere al movim@descontrolado hacia arriba y
hacia abajo de nuestras piernas al tener una Imagicéa, como por ejemplo, conectar
un set en el flop. Asi que podemos decir que:

Cuando un jugador muestra pies felices, es poigaoe tina gran mano \

-“Muy bien, muy bien ... Oye Carrefio te das cuepta en una mesa de poquer NO
PODEMOS VER LOS PIES”- Me doy cuenta amigo. No pods ver el movimiento

de los pies directamente PERO si podemos haceati@atamente. —“¢, Como?”-
Fijandonos en el movimiento de los hombros y dmataisa. Esto es muy importante asi
gue os lo meto en un bonito recuadro.

Fijandonos en el movimiento de los hombros y dmahaisa
podemos averiguar si el jugador esta moviendoiks p

Nota: Este, como todos los dentéks, deben ser analizados en su contexto. Esto quiere
decir que si un jugador tiene siempresfelices,entonces debemos fijarnos en una
variacion de su conducta, principalmente en su INSIAD. jUps!... Esto es

importante. Al recuadro.
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Todos logells, deben ser analizados en su contexto. Esto qigeieque si un
jugador tiene siempnaiesfelices(o cualquier otro tell) entonces, debemos fijaraios
una variacion de su conducta, principalmente dNS&ENSIDAD

Observaciones

1. Siun jugador decrece en la intensidad deplesfelicesa medida que se va
desarrollando la mano es sefal que NO le gustadesta ocurriendo.

2. Siun jugador copiesfelicessiempre para bruscamente de hacer el movimiento
es sefal de farol (respuesta pasiva ante una amdR@zordar que no le interesa
llamar la atencion).

3. Siun jugador pasa de una posicion pasiva a uriaiosctiva (talén elevado y
puntera hacia delante. Imaginaros la posicion ligasde los 100 metros lisos)
es gque se esta preparando para entrar en accion.

4. Cuando un jugador retrae el talon o entre cruzpigsses sefial de una mano
marginal. Si hace este gesto después de una apuastke es sefial de que esta
faroleando.

5. Siun jugador se separa de la mesa y pone unaysehre la otra (a la altura de
la rodilla) es sefial de una buena mano.

6. Cuando un jugador enrosca sus tobillos entre l@s e la silla es sefial de que
esta jugando de farol (reaccion pasiva), sobresbdee gesto va acompafnado de
un gestopacificadorcomo mover las manos sobre la pernera del pantalon

7. Mover los pies hacia atras es signo de debilidad.

Las Manos
Con las manos manipulamos dos partes importantgsedm®: Las cartas y las
fichas.

Las manos juntas hacia arriba con las yemas dielides tocandose en una posicion|de

similar a la posicion de rezar pero sin los deddgetazados significa buenas cartas

Por cierto, estd muy bien juntar las manos paarfreERO mejor esta que las

abras para dar ;-) Dedicado a los profetas dedazen.

En cambio

Si juntamos las manos entrelazando los dedos asdeidebilidad

Por otra parte

Los movimientos erraticos y temblorosos son se@ahdy buenas cartas \

OjO: Hay que diferenciar los movimientos temblosode las manos por buenas cartas
del movimiento tembloroso por el estrés (lo quer@cauando estamos faroleando).
Para ello volvemos a lo de siempre:

Para leer correctamente urtell hay que tener en cuenta el contexto |
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Cuando un jugador ve sus cartas tapadas y sus restdosestaticas PERO en
cuanto ve el flop comienzan a convulsionar es sgdidluenas cartas.

Pero

Cuando las manos de un jugador comienzan a teks@ués de realizar una
apuesta grande es sefal de farol. Esto es espentialcierto si vacompanados de
tells secundariosque sefialan en la misma direccion (como algurogestificador
asociado. Ej: Tocarse el cuello o presionar loo&b

Cuanto mas rapido se cogen las fichas despuég tkys)ecarta(s)
mas probable es que sea una mano fuerte

El personal amateur es muy propenso a hacer dsperigue no estan
acostumbrados a ver buenas cartas en circunstimpiesion. La gente SPRO aprende
a controlar esteell rapidamente porque es MUY OBVIO.

Pulgares hacia arriba significan una mano fuerte |

Por lo que pulgares hacia abajo significan lo @idr Meter el pulgar en el
bolsillo del pantaldn y el resto de los dedos perd del bolsillo hacia abajo es sefial de
debilidad.

La Boca

“Por la boca muere el pez... y mi bolsillo tiembéala vez que voy al dentista”.
Paco Pesca Botas

Mientras que los pies son la parte rhésestade nuestro cuerpo,
nuestra cara (expresion facial) es la parte madeshonesta

No confundir gimnasia con magnesia. No caigas enret de creer que cuanto
MA&s expresiva sea una parte una parte de nueatmarda, mas sincera es. Meccccc jjj
Error. Recordar que la expresion facial es terdtdel neocortex, y si el neocortex
fuera una persona, seria un abogado cuyo lema‘foei@por la pasta”.

La sonrisa falsa la utilizamos por compromiso niesnhtjue
la sonrisa franca la reservamos para los acontectos de verdadera alegria

“Podemos emplear toda una vida en buscar la sorgrsiadera, pero al igual
que el silencio, cuanto mas se le llama, mas $& @étenosotros.W. Matt

¢, Como diferenciar una sonrisa de otra?

La sonrisa de compromiso se realiza con los musaéda cara en tension
traccionando las mejillas, mientras que la sorvésdadera se realiza con los musculos
de la cara relajados traccionando la parte supeeidos labios.

Una pista visual es que esta la verdadera soapsate deluminar la cara,
muestra las encias superiores. Mientras que léassohe compromiso soélo ensefa los
dientes.
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¢ Y esto que tiene que ver con el poguer?

Es practicamente imposible sonreir de una formdadsra cuando NO se es feliz,
y cuando las cartas no te acompafan y apuestasafle. NO LO ESTAS

Y todo esto nos lleva a la famosa cara de poéquer

Cuando alguien te pregunte por la fuerza de tuag;alO digas nada y NO hagas nada.
Simplemente mantén f@sicidbnderobot e ignora al jugador

“Aprieta los labios y sigue adelante Jimmy Aki NoMekedo

La compresion de los labios es indicativo de gyegador desaprueba alguna accién en
el transcurso de una mano

Mucho cuidado cuando un jugador involucrado enmmaao cambia su
compresion de labios por labios relajados, es shfigle le gusta lo que ve. Estar
atentos a lotells secundarios.

Morderse los labios, tocarse la boca o la namaglae los labios, morder un objetg
son indicadores una mano mediocre

“Dime quien eres y te diré tu supermercaBotjaMari Riquili

La comunicacion (verbal) fluida es signo de se@udid
mientras que la comunicacion incoherente y lenteéal de inseguridad

iYo de aqui no me voy sin nadal alcalde de cualquier poblacion mediterranea

| Sacar la lengua de manera sibilina (entre los ers sefial de querer llevarse algo

¢0_07?
Ejemplo al canto: Negociaciones en la mesa firtalgfrecen un trato.

- ¢ Qué? Hacemos un trato
- No, vamos a seguir jugando

En ese preciso momento nuestro amigo saca la lamgtalos dientes... jLo tenemos!
Inmediatamente afladimos — “No me gusta las formapktir el premio...” y seguimos
apretando ;-)

Los Ojos

Los ojos no mienten por la sencilla razon que tersepoco control sobre ellos.

Los gestos para bloquear los o0jos estan asociatososas que no queremos ver, par lo
gue podemos colegir que es un signo de debilidachdenano en una mesa de péquer
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Bloqueos

- Cerrar los ojos

- Protegérselos con la mano
- Desviar la mirada

- Etc

El tiempo desde que se ven las cartas hasta quasvenstack
nos indica la fuerza de la mano

Cuando un jugador ve sus cartas y sus 0jos sedfijaau stack es sefal que
planea apostar. Cuanto menos tiempo pase enteeis@artas y fijarse en su stack mas
fuerte es su mano.

| Cuando nos gusta lo que vemos nuestras pupilatasangdde lo contrario se contragn

La dilatacion-contraccion de las pupilas en persaaa los ojos claros (verdes
0 azules) es mas visible que en las personas s@jds oscuros (negros 0 marrones)

Cuando las contraccion de la pupila no es sufieient
la gente suele bizquear (inconscientemente)

Cuando un jugador bizquea tras ver su mano es defiple NO le gusta lo que
ve, sefial de mano débil.

Cuando un jugado arquea las cejas (y pone loscojo® platos)
es sefial de mano fuerte

Por la simple razén de que cuando vemos algo gsigusta intentamos verlo mejor.

NOTA: Ojito (nunca mejor dicho) con el personal ¢jeee problemas de vista y debe
reajustar sus pupilas para ver las cartas. Loetese, fijaros cual es su forma estandar
de fijarse en las cartas y controlar sus variacione

Gestos Pacificadores

Un gestopacificadorson acciones que hacemos consciente o inconstiente
para tranquilizarnos. Ej: Una madrearicia la cabeza del bebe mientrasiiecepara
tranquilizarlo.

Lo primero que debemos hacer es fijarnos en ebpastandar de un gesto
pacificador, de la misma manera que hacemos cdellesCon el fin de descubrias
variaciones de la intensidadlel gesto en el transcurso del juego.

Cuanto mayor es el estrés al que estamos sometidos,
mayor es la intensidad de nuestro gesto pacificador

No es lo mismo estar jugando en la mesa final d®OR que en casa con tus
amigos.
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Gestos Pacificadores del Cuello

Acariciarse el cuello es uno de los gestos pacifioes mas significativos

¢ Por qué?

Porque este es una parte del cuerpo con muchasaeranes nerviosas y
masajeandola disminuye la presion arterial.

Nota: Las mujeres suelen acariciarse el collar gqouésel cuello.

Gestos Pacificadores de la Cara

- Tocarse la cara

- Masajearse la frente

- Morderse los labios

- Rascarse la nariz

- Mesarse la barba o el pelo, etc.

Gestos Pacificadores con Sonidos

- Exhalar aire entre los labios lentamente
- Hablar de repente cuando se suele estar callado
- Hablar incoherentemente, etc.

Otros Gestos Pacificadores

- Alisarse el pantaldn

- Girar compulsivamente un collar o anillo

- Abrazarse uno mismo. Ojo: Si un jugador cruza sasds delante de €l es
un gesto agresivo, no pacificador.

Tells de Intencidn

Expandir las orificios nasales es un indicador
de que una persona va a realizar un esfuerzo fisico

La preparacion de un esfuerzo fisico requiere @ehierventilacién, por lo que
aumentamos el volumen de oxigeno al organismoradwita boca y expandiendo los
orificios nasalesEn pdquer esto significa que la persona se esta parando para
entrar en accion

Ej: NO es buena idea intentar robar los blinds BBeesta hiperventilando.

Cuando una persona pasa de una posicion relajawk @osicion en tension
se esta preparando para entrar en accion

Esta adoptando las tercera respuesta ante una zemérchar.
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Cuando una persona esta preparada para entracién ac
tiende a desplazar sus manos hacia el centrordeda

En general se puede decir que nos desplazamasdiasntro de la mesa
cuando estamos incriminados en el juego y nosmategale la mesa cuando no.

El acercamiento a las cartas tapas, fichakareesa, es sefal de que la persona se
esta preparando para jugar. En cambio, el distamerdo de las cartas tapadas, las
fichas o de la mesa es sefal de no querer juganasa.

Muy, muy importante fijarse en las posicionesmedaa de lo jugadores al iniciar
el juego para ver sus variaciones en el transaesste.

Si un jugador suele tener las palmas de las maencis arriba y después de ver sus
cartas las colochaciaabajo es sefal de que se esta preparando para jugar

Colocarse con las palmas hacia arriba tambiéras®lla posicidnlel quereza.
Es una actitud pasiva y concentrada PERO no agreSivalquier cambio de esta
actitud nos esta indicando que ha cambiado susicetite el juego. El jugador pasa de
una actitud de “A Dios rogando” a una de “y comekzo dando”.

La gente que se esta preparado para entrar en juego
suele adoptar una posicion de corredor

Esto es la puntera del pie hacia delante y el tatdha (como un corredor que
se prepara para salir)

Tells Clasicos

Si un jugador ve sus dos cartas tapadas e inmpediata mira sus fichas
y/o coge sus fichas es sefial que se prepara [g@na ju

Sobreproteger las cartas (o las fichas) es sefiE\v@ una buena mano

Signos Emocionales de Exclamacion

Lostells a continuacion detallados son como los signosdmacion (j!) en
una frase. Cuando ocurre algun tell de este tipseRECALCANDO la direccion
hacia la que apunta.

Movimiento compulsivo de las piernas hacia arrilieagia abajo \

Son los llamadopiesfelicesy ocurre cuando estamos muy contentos por lo que

VEMOS.
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Mirar con el mentén levantado |

Cuando un jugador te mira caire de superioridadlevantando el mentén y
mirando hacia abajo es signo de una mano fuerte.

Un postura alicaida es signo de infelicidad y/eguwidad,
mientras que mirar a la gerada caraes signo de seguridad

La cara levantada es signo de fuerza (y viceversa)

Las cejas arriba y ojos como platos es signo dengegusta lo que vemos

Es un indicio de que el jugador ha cazadonamstruode mano.

Corregir la postura sentandonos mas rectos, una vese han visto las cartas,
es signo de fuerza en la mano repartida

Si tuviera que sugerir que os fijarais sélo endlin s recomendaria que lo
hicieseis en este. Es MUY IMPORTANTE fijarse endaiacion de la postura corporal
de un jugador cuando ve las cartas. Repito: MUY INRHANTE.

Cuando alguien lanza las fichas a la hora de apsigtaifica fuerza |

Sivemos a alguien lanzar las fichas sobre el ¢apet coherente con el resto de
tells que nos indican fuerza, el amigo tiene un monstruo

Acercarse a las cartas comunitarias es signo deagwesas van bien \

Este tell se ve muy claro cuando un jugador es¢émiando completar un
proyecto secundario (re-draw).
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Ultimos Comentarios

El problema de lotells es que hay que calibrar previamente al jugadoiséNo
puede tomar al pie de la letra lo que se dice doBtells porque la fuerza de una mano
es una opinion, por lo que es totalmente subjeligto quiere decir que

Si crees que tienes una buena mano, vas a reacc@na si la tuvieras \

Este es el principal problema cuando un SPRO o &Réhfrenta a jugadores amateurs.

Por eso

Es muy importante calificar el nivel técnico de jogadores

No hay que olvidar que

NO todos logells estan relacionados con lo que ocurre en la mesa \

Si el jugador tiene la cabeza etna parte es esatra partela que le va a hacer
reaccionar y NO lo que esta ocurriendo en la partigt Un jugador recibe un llamada
de teléfono y queda visiblemente afectado. A pddaiese momento hay que recalibrar
Sus acciones.

Hay que establecer un comportamientos estandarcpdeajugador \

Es MUY IMPORTANTE establecer unas lineas generaiess
comportamientos “tipo” para cada jugador con ebigpoder observar variaciones en
su comportamiento en el transcurso de la partigas Kariaciones suelen ser en LA
INTENSIDAD de sudells.

Hay que fijarse en

- Su forma de sentarse

- Su postura estandar

- Donde apoya las manos

- Su comportamiento a la hora de hablar (locuazladmjunto a su tono)
- Etc

Hay que fijarse en la®lls durante TODA la mano |

Las variaciones de un tell que muestre fuerza amamo a otro que demuestre
debilidad (y viceversa) son MUY SIGNIFICATIVOS. Elomento de fijarse es
inmediatamentedespués que haya una nueva carta en la mesadBReqae el tiempo
estimado de reaccion del sistema limbico suele estarno a 2 segundos.

En caso de conflicto a la hora de interpretar Urftls enfrentamos),
la primera reaccion suele ser la mas honesta
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Cuando un jugador realiza méas de un tell y estagpoiotan al mismo camino, el
primer tell que ha realizado el jugador suele serés honesto porque esta producido
por su sistema limbico, mientras que el restostducido por el neocortex.

Lostells simulados suelen ser antinaturales y exagerados |
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TELLS
Tell 01
Descripcion
Tener las fichas ordenadas.
Comentario
El jugador es organizado y disciplinado, le dgusielad.
¢, Qué significa?
Caracter tight del jugador.
Tell 02
Descripcién
Tener las fichas desordenadas.
Comentario
El jugador es un gambler.
¢, Qué significa?
Caracter loose del jugador.
Tell 03
Descripcién

El jugador esta en actitud relajada (con las manéente del pecho, reclinado
en la silla, etc.).

Comentario

Vamos que el amigo esta alli porque ha venido.

¢, Qué significa?

No tiene prisa ninguna en jugar y esta esperatuig eards. Esta actitud denota
un caracter de jugadooca.
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Tell 04
Descripcién

Un jugador todavia no ha recogido el bote quedmagdo cuando vuelve a
apostar.

Comentario

Por lo general después de ganar un bote importamfegador se da por
satisfecho y prefiere no jugar la siguiente mana paganizar las fichas.

¢, Qué significa?

Si un jugador de estas caracteristicas VUELVE arjlgsiguiente mano, la
fuerza de su mano es de medio-fuerte a fuerte.

Tell 05
Descripcion
Un jugador ensefia sus cartas a otra persona.
Comentario
Cuando un jugador ensefa las cartas a otra pecsando ha entrado en juego,
quiere demostrar a la otra persona que él juegapae que no tiene suerte, o bien, que
con esas cartas es necesario que juegue.
¢, Qué significa?
Fuerza de la mano medio fuerte a fuerte.
Tell 06

Descripcion

Un jugador hace su apuesta y espera a la veasagalp ritmicamente sus dedos
contra la mesa.

Comentario
Denota impaciencia.
¢, Qué significa?

Que tiene una buena mano.
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Tell 07
Descripcién
Un jugador hace su apuesta, te mira, esboza udia s@nrisa y aparta la vista.
Comentario
La media sonrisa es de compromiso y apartar ta es causa de la presion.
¢, Qué significa?
Que va de farol (Bluff).

Nota: No confundir Bluff (farol) con Duff (cervezelevisiva: causa y solucion de casi
todos los problemas).

Tell 08
Descripcion
Después de apostar o apostando el jugador sdgareno en la boca.
Comentario
Esta inseguro.
¢, Qué significa?

Es sefal de que se ha equivocado al apostar,aefde pensar “{Madre mia,
donde me he metido!”.

Tell 09
Descripcién
Volver a mirar las cartas tapadas cuando ha habidoueva carta comunitaria.

Comentario

Suele ocurrir a los jugadores amateurs por no mearsus cartas. Es muy
usual verlo cuando el flop estd conectado o lertas son del mismo palo.

¢, Qué significa?

No se acuerda del kicker (carta secundaria) oslpadlos de sus cartas.
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Tell 10
Descripcién

Un jugador amistoso (extrovertido) apuesta, foréguntas ¢Que llevas? Y el
amigo te responde de forrheusca“Paga y lo veras”.

Comentario

Hay que estar muy atentos a los cambios de huenlmsdugadores.
¢, Qué significa?

Que tiene una buena mano.

En general, un jugado que va de farol es reaeittrar en contiendas, por lo que
suele responder con una sonrisa forzada algo gqoco convincente como “Si”.

Tell 11
Descripcién

Un jugador realiza la apuesta y da una calada laigu cigarro exhalando el
humo con la cabeza levantada y suavemente.

Comentario
Un cléasico.
¢, Qué significa?
Lleva buena mano.

En general los jugadores que van de farol tratdrmadersanvisibles

Cualquier accion fisica anima a un jugador a vermano
porque esta atrayendo la atencion sobre él
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Tells

Tell 12
Descripcién
Un jugador hace una apuesteeyita un discursoaparentando
inseguridad.
Comentario

Un clasico. Cuando alguien comierszaontarte su vidg después se mete en
all-in. Esto se llama “Beware of the speech”.

¢, Qué significa?

Un monstruo.

Mostrar debilidad significa fuerza y mostrar fueeszgnifica debilidad

Tell 13
Descripcién
Un jugador demuestra desinterés por la mano.
Comentario

Estetell es peliagudo. Hay que bustelis secundarios. Hay que fijarse en la
intensidad del desinterés.

¢, Qué significa?

En un principio, siguiendo la méxima de que ddhdi significa fuerza, estell
se puede interpretar como que el jugador tiendouraa mano y va a entrar en accion.

Tell 14
Descripcién
El jugador ve el flop emediatamentemira hacia otro sitio.
Comentario
Es un cléasico.
¢, Qué significa?

Ha conectado su jugada.
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Tells

Tell 15
Descripcién
Un jugador de detras de ti muestradasinterésnoderadagpor tu apuesta.
Comentario
Estetell es mas comun entre SPRO's.
¢, Qué significa?
Tiene una buena mano y no quiere hacer nadalpararlla atencion.
Tell 16
Descripcién
Un jugador no aparta la vista del flop.
Comentario

Aparentar estar interesado en el flop es una rbeajoara disuadir la apuesta de
lo demas jugadores.

Pensemos un poco (el que no este acostumbrado querite por Io menos). Si
tuviésemos una buena mano, ¢Nos interesaria llaratgncion de esta forma, o nos
interesaria no llamar la atencion y engatillareakpnal?
¢, Qué significa?

Farol.
Tell 17

Descripcidn

Un jugador toca sus fichas simulando preparasegpastar cuando aun no es
su turno.

Comentario
Esta simulando fuerza.

Esto no esta penalizado pero se considera deustd gntre los demas
jugadores.
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Tells

¢, Qué significa?
No le interesa que nadie apueste delante de él.
Tell 18
Descripcién
Un jugador te mira mientras realizas la apuesta.
Comentario

Generalmente los jugadores que miran como redlzasuesta suponen una
amenaza menor que los jugadores que no lo hacen.

¢, Qué significa?

Mano débil.

Un truco de los PRO'’s es toquetear las fichas trd@srestan pensando si van «
apostar o no mientras se fijan en la reaccionaetrario. Si el otro jugador extiende

182

U)

mano prematuramente es sefial de debilidad.

Tell 19
Descripcion
Un jugador mantiene la mirada fija en sus cartas.
Comentario
Un clasico.
¢, Qué significa?
Debilidad.

-“Oye Carrefio, esto es siempre asi?- Pues nos Yia dicho que

Debéis fijaros en el modo de juego estandar deldog
para tener en cuenta steviacionesy cambios en sintensidad

—“iPues menuda ayuda!”- Ya te digo.
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Tells

Tell 20
Descripcién
El jugador intenta recoger el bote sin haber dichdold”.
Comentario
Este gesto denota inseguridad.
¢, Qué significa?
Debilidad.
Tell 21
Descripcién

Un jugador vuelve a mirar sus cartas tapadas rnaehi te preparas para
apostar.

Comentario
Denota inseguridad.
¢, Qué significa?
Farol.
Tell 22
Descripcion

Un jugador realiza su apuesta mediante movimieztagerados (inusual
enfasis).

Y/O

Un jugador acomparfia su apuesta con un tono opdimigutoritativo.

Y/O

Un jugador apuesta rapidamente (aparentando segluri
Comentario

Su intencion es intimidar al resto de los jugaslore
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Tells

OJO: Cuando un jugador ha realizado un farol esdmintenta hacerse invisible y no
llamar la atencion, pero esto ocurre DESPUES derteginstado. En el transcurso de la
apuesta simulara fuerza.
¢, Qué significa?

Debilidad.

Tell 23

Descripcién

Un jugador realiza su apuestaslizandosigilosamentdas fichas.

Y/IO

Un jugador acomparia su apuesta con un tono negltxiqueos y demas
martingalas.

Y/O
Un jugador apuesta lentamente (aparentando insegiir
Comentario

Su intencion es NO llamar la atencion, y en ebaeshacerlo intenta dar
lastima.

¢, Qué significa?

Fuerza.

A nivel SPRO’s una apuesta moderadamente mas\agpee las demas,
realizada sin fijarse en ningun jugador concreta (mo que noO supone una amenaza),
suele indicar un farol. En cambio, si la actitutljdgador mientras apuesta es mas
desafiante y dirigida especificamente a un juggderaparenta tener buenas cartas,
suele indicar una buena mano

Tell 24
Descripcién
Un jugador realiza un chasquido en el transcuesia dnano.
Comentario

Estetell se llama “Pokerclack”.
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Tells

¢, Qué significa?
Fuerza. El jugador tiene un monstruo.
Tell 25
Descripcion
Un jugador alterna las fichas con las que hacapasstas.
Comentario

Cuando tienes que apostar 100$ en fichas, lo pusater usando 1 sola ficha de
100%$ o 10 fichas de 10$.

¢, Qué significa?

Si el jugador alterna las fichas puede ser cgspakde que no lo sea (casi
siempre me inclino por esta opcién). Aplicando Exima dedebilidad significa
fuerza y viceversapodemos colegir que usar solo una ficha para apwspresiona
bastante menos que si usamos 10 fichas, por lbayque tender a pensar que si el
jugador apuesta soélo una ficha esta aparentandicdddelblo que significa que quiere

gue le veamos la apuesta. Si por el contrario apuésfichas esta aparentando fuerza,
lo que significa que no le gustaria que le viéselmapuesta.

Tell 26

Descripcién

Un jugador te ve la apuestanediatamentéespués del flop.
Comentario

Si el jugador tiene una gran mano, lo mas norsgjue aumente la apuesta
(raise) después de pensar un poco, si no tiene joagas normal es que tire las cartas
(fold) después de maldecir su mala suerte, lo qnéeva algo de tiempo.
¢, Qué significa?

Proyectos. Sobretodo si le das las odds que na&cesi

34



Tells

Las leyes de Caro

Los jugadores simulan lo contrario de lo que tienen
por lo que tu tienes que hacer lo contrario deu® gjlos quieren que hagas

Ley #1

La organizacion o desorganizacion del stack (pléichas) es un indicativo de su
caracter. Si lo tienen ordenado, significa que@ganizados y de caracter conservador
(tight), si por el contrario, lo tienen desorgadizadenota un caracter loose.

Ley #2

Los jugadores suelen comprar las fichas de un mmaticativo de su estilo de juego. Si
las compran exhibiéndose, tienen un estilo agresiMas compran ocultandose, tienen
un estilo conservador.

Ley #3

Un jugador que ensefia sus cartas a otra persompEdable que este faroleando.
Ley #4

Una apuesta temblorosa debe imponer respeto.

Ley #5

Sintells contradictorios, hay que ver una apuesta que ttzohen jugador que se tapa
con la mano la boca.

Ley #6

Una sonrisa genuina significa una buena mano, naeue una sonrisa forzada
significa una mano mediocre.

Ley #7
Cuanto mas amigable sea un jugador, mas apto a$gpatearle.
Ley #8

Un jugador mira discretamente sus fichas cuandoaestsiderando apostar, y casi
siempre es porque la ultima carta le ha ayudado.

Ley #9

Si un jugador mira las cartas y pasa automaticamestimprobable que su mano haya
mejorado.
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Tells

Ley #10

Su un jugador mira la cartas y apuesta automaticganes improbable que este
faroleando.

Ley #11
Haz lo contrario de un jugador que fingiendo ddaii quiera que le veas la apuesta.
Ley #12
Haz lo contrario de un jugador que fingiendo fuaraeera que NO le veas la apuesta.
Ley #13

Los jugadores que te miran fijamente suponen umon@nenaza que un jugador que
evita tu mirada.

Ley #14
Los jugadores que miran fijamente a sus cartasrigeneralmente una mano débil.
Ley #15

Los jugadores que manipulan sus fichas cuando so #8no de apostar tienen
generalmente una mano deébil.

Ley #16

Un jugador weak (débil) que intenta recoger el Ippggnaturamente probablemente este
faroleando.

Ley #17

Un jugador que muestra sus cartas prematuramegenesalmente porque tiene una
mano débil.

Ley #18

Un jugador que después de apostar vuelve a misazastas mientras tu te estas
preparando para apostar esta probablemente fadolean

Ley #19
Una forma de apostar exagerada suele significaliakeh
Ley #20

Una forma de apostar educada suele significar duierz

36




Tells

Ley #21
Cuando dudes donde sentarte, siéntate detrasngebdi
Ley #22

Cuando existetells contradictorios, el jugador esta actuando. Detegiaudl es gkl
qgue quiere mostrarte y haz lo contrario.

Ley #23

Una apuesta sin mirar a nadie suele ser un farol.

Ley #24

Cuidado con las apuestas acompafiadas de sonitoslas.
Ley #25

No veas urPokerclack

Nota: La traduccién no es literal.
Nota2: Este articulo no es de un medicamento.

Bibliografia

“Caro’s book of poker tells” pavlike Caro
“Read‘em and reap” paloe Navarro
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