
Iniciación al Texas Hold’em

COLOCANDO LOS BLINDS
En la mayoría de las manos de póker, se comienza el 
juego realizando una apuesta forzosa para asegurar la 
acción en cada mano disputada y para aumentar el val-
or del bote. El Texas Hold’em se juega realizando dos 
apuestas ciegas o “blinds” antes de que las cartas ocul-
tas se repartan. Los dos jugadores que se encuentran a 
la izquierda del repartidor abren la partida apostando 
los blinds. El primer jugador coloca el blind pequeño o 
“small blind” y el segundo jugador se encarga de poner 
el blind grande o “big blind”. El big blind representa 
siempre la apuesta mínima que se puede realizar en la 
mesa, mientras que el small blind equivale a la mitad 
de ésta. 

PRIMERA RONDA: EL PRE-FLOP, REPARTIENDO CARTAS
Una vez hayan sido realizadas las apuestas ciegas o 
“blinds”, el repartidor distribuirá en el sentido de las 
manecillas del reloj dos cartas a cada jugador. Estas 
dos cartas se denominan comúnmente “cartas ocultas”, 
“pocket cards” o “hole cards”. 
A continuación, los jugadores eligen si desean realizar 
una apuesta, comenzando por el siguiente jugador al 
big blind. En la primera ronda no se podrá reservar, 
sino que deberá escoger entre las siguientes opciones: 
apostar, igualar, subir o pasar. Todos los jugadores 
deberán apostar la misma cantidad en el bote para que 
pueda continuar el juego, de manera que si un jugador 
aumenta la apuesta, los demás se verán obligados a 
igualar, a aumentar dicha apuesta o a pasar (retirarse 
de la mano). 
 

NOCIONES BÁSICAS
El Texas Hold’em es un juego de póker con cartas 
comunitarias en el que algunas cartas que son repar-
tidas boca arriba en el centro de la mesa pueden ser 
utilizadas por todos los jugadores. Cada jugador dis-
pondrá de dos cartas ocultas o de bolsillo (pocket cards 
o hole cards), las cuales podrá combinar con las cinco 
cartas comunitarias con el fin de formar la mejor mano 
posible de cinco cartas.

El último jugador en recibir cartas es el repartidor y 
será indicado con el “botón de repartidor”. Al finalizar 
la mano, dicho botón se desplazará al siguiente juga-
dor en el sentido de las manecillas del reloj.

TERCERA RONDA: EL TURN
El repartidor coloca la cuarta carta comunitaria sobre 
la mesa, de manera que ahora todos los jugadores 
disponen de seis cartas para formar una mano. Del 
mismo modo que en las anteriores rondas, se efectuará 
a continuación una nueva ronda de apuestas.

CUARTA Y ÚLTIMA RONDA: EL RIVER
La quinta y última carta comunitaria es colocada sobre 
la mesa. A continuación tendrá lugar la última ronda de 
apuestas.

EL RECUENTO (SHOWDOWN)
Una vez se hayan repartido todas las cartas, cada 
jugador deberá formar la mejor mano de cinco cartas 
posible partiendo de sus dos cartas ocultas y las cinco 
cartas comunitarias que se encuentran sobre la mesa. 
Tiene la opción de no utilizar ninguna de sus cartas, si 
no lo desea, caso que se denomina “jugar con la mesa“ 
(play the board), y que se lleva a cabo cuando la mejor 
mano la forman las cartas que se encuentra sobre ésta. 
A continuación, los jugadores que permanezcan en la 
mano procederán a mostrar sus cartas y se decidirá 
el ganador. Si un jugador enseña sus cartas y usted 
cree que no puede superar su mano, podrá optar por 
enseñar las suyas o no.

SEGUNDA RONDA: EL FLOP 
El repartidor coloca tres cartas descubiertas sobre la 
mesa, más conocidas como el “Flop”. Estas tres cartas 
son para el uso de todos los jugadores y se pueden 
combinar con las dos cartas ocultas que cada jugador 
tiene en su mano.

A continuación, los jugadores que continúen en la 
mano comenzarán con la segunda ronda de apuestas. El 
jugador que se encuentra a la izquierda del repartidor 
será el que comience a apostar. Se podrán realizar las 
siguientes acciones: reservarse, apostar/subir, igualar 
o pasar.

Todos los jugadores deberán aportar la misma cantidad 
de dinero al bote, o de lo contrario, pasar antes de que 
la ronda haya terminado.

Estas reglas son aplicables a partir de ahora en cada 
ronda de apuestas.
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RANKING DE MANOS ALGUNAS PROBABILIDADES
Color (todas las cartas del mismo palo): si usted 
tiene cuatro cartas para formar color, la probabi-
lidad de que consiga esa misma mano en el turn o 
en el river es de 35,0%.

Escalera abierta (Open-ended Straight, por ejem-
plo, un 5678 en el que usted necesitaría un 4 o 
un 9): la probabilidad de formar una escalera en el 
turn o en el river es de 31.5%. 

Escalera interior (Inside Straight, por ejemplo, 
un 4578 en el que únicamente le haría falta un 
6): la probabilidad de formar una escalera interior 
en el turn o en el river es de 16.5%.

Trío (tres iguales): la probabilidad de formar 
un trío en el turn o en el river partiendo de una 
pareja es de 8.4%.

VALOR DE LA MANO INCIAL
Sus dos cartas ocultas o pocket cards, son los únicos 
factores que distinguen su mano de las de sus contrin-
cantes. Saber cómo jugarlas es muy importante: en una 
combinación de dos ases (AA, as-as) tiene muchas más 
probabilidades de ganar que una combinación de 7-3. 
Juegue únicamente las manos iniciales buenas y pase 
si éstas son malas. No obstante, las combinaciones se 
pueden convertir en buenas o en malas dependiendo de 
su posición en la mano (véase a continuación ‘POSI-
CIONES EN LA MANO’).

LAS 20 MEJORES MANOS INICIALES (la ‘s’ significa ‘del 
mismo palo’, lo cual es siempre mejor que una mano 
inicial compuesta por cartas de diferentes palos. La ‘T’ 
representa a la carta ‘10’.)

POSICIONES EN LA MANO
En una mano de póker, estar situado en una de las 
“últimas posiciones” es de gran ventaja. En estas 
posiciones, usted puede ver los movimientos de sus 
oponentes antes de realizar el suyo. Para ser un buen 
jugador, tendrá que aprender a sacar provecho de la 
ventaja de jugar en las últimas posiciones.

PASAR
No importa en qué ronda de apuestas se encuentre, si 
no tiene nada y no puede aspirar a formar una mano, 
pase de inmediato, a no ser de que quiera echarse un 
buen farol, por supuesto.

¿Quiere usted aprender más? ¡Diríjase a 
www.europoker.com/es/poker-school para más 
consejos de utilidad, estrategias y guías para otros 
juegos!
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                                             1.Escalera real: es la mejor mano 
                                             posible. Está formada por AKQJ10 del 
                                             mismo palo. Dado que todos los palos 
tienen el mismo valor, todas las escaleras reales valen lo mismo.

                                             2.Escalera de color: cinco cartas del
                                             mismo palo en orden consecutivo, como 
                                             por ejemplo 76543 de corazones. El as 
puede funcionar asimismo como carta baja para formar una mano de 
5432A, la escalera de color más baja. 

                                             3.Póker (cuatro iguales): cuatro cartas 
                                             del mismo valor acompañadas por un
                                             “kicker” (carta de acompañamiento), 
como por ejemplo 44442. Se valora según el cuarteto, de manera 
que 44442 gana a 3333K. 

                                             4.Full: tres cartas del mismo valor 
                                             acompañadas por 2 cartas de otro, como 
                                             por ejemplo 777JJ. Se valora según el 
trío, de manera que 44422 gana a 333AA.

                                             5.Color, cinco cartas del mismo palo, 
                                             como por ejemplo AJ942 de corazones. 
                                             Se valora según la carta más alta, a 
continuación la siguiente más alta, y así sucesivamente hasta llegar a la 
más baja, de manera que AJ942 gana a AJ876. Los palos no sirven para 
romper el empate.
 
                                             6.Escalera: cinco cartas en orden 
                                             consecutivo, como por ejemplo 76543. 
                                             El as puede funcionar como carta alta 
o carta baja para formar AKQJ10 y 5432A respectivamente. El as sólo 
puede ser la primera o la última carta de una escalera. No está per-
mitido formar escaleras como 32AKQ.

                                             7.Trío: tres cartas del mismo valor y dos 
                                             kickers de valores diferentes, como por 
                                             ejemplo KKK84. Se valora según el trío, 
de manera que KKK84 gana a QQQAK, eso sí, las cartas kicker tienen 
su importancia, ya que QQQAK gana a QQQA7.
 
                                             8.Dobles parejas: dos cartas de un valor, 
                                             dos cartas de otro valor y un kicker de un 
                                             tercer valor, como por ejemplo KK449. 
Se valora según la pareja alta, seguido de la pareja baja y finalmente 
por el kicker, de manera que KK449 gana tanto a QQJJA como a KK22Q 
y KK445.
 
                                             9.Pareja: dos cartas del mismo valor, 
                                             acompañadas por tres kickers de 
                                             valores diferentes, como por ejemplo 
AAK53. Se valora según la pareja, seguido a continuación de cada 
uno de los kickers en orden descendente, de manera que AAK53 
gana a AAK52. 

                                             10. Carta alta: cualquier mano que 
                                             no pueda ser clasificada como alguna 
                                             de las manos anteriormente expuestas, 
como por ejemplo KJ542 de distintos palos. Se valora según la carta 
más alta, a continuación con la segunda carta más alta y así sucesiva-
mente. Se procede exactamente igual que con “color” y, al igual que 
en el “color”, los palos no sirven para romper el empate.
 
Los palos no son un criterio válido para deshacer empates, tampoco lo son 
las cartas que tengan un valor más alto de cinco. Solamente se usan las cin-
co mejores cartas en cada mano a la hora de efectuar el recuento. En caso 
de empate, el bote se reparte a partes iguales entre las manos ganadoras.

ABREVIATURAS EN EL CHAT DEL PÓKER ONLINE
nh	 Buena mano
vnh 	 Muy buena mano
gg 	 ¡Buena jugada!
lol 	 Reir a carcajadas
ty 	 Gracias
wp 	 Bien jugado

1. AA		  8. AJs		  15. QJs

2. KK		  9. AK		  16. KTs

3. QQ		  10. KQs		  17. 88

4. JJ		  11. ATs		  18. QTs

5. AKs		  12. KJs		  19. A9s 

6. TT		  13. AQ		  20. AJ 

7. AQs		  14. 99


