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1.-

INTRODUCCION AL VOLUMEN

Puestos en contexto por el anterior volumen de la obra, que nos sumergié en las
profundidades estructurales y esenciales del juego, con la presentacion de las maltiples
herramientas, aunque no todas, que se utilizaran en los experimentos de esta obra, con la
aclaracion del concepto clasico de salida, las diferentes cuestiones sobre la estructura de
la mano, las hipétesis que seran claves a través de la obra y las muy diversas cuestiones
y conclusiones que el juego suscita, unido a la primera parte del extenso estudio de
salidas, tanto dobles (las més relevantes y numerosas) como de fichas mixtas, llega el
turno a este segundo volumen, en el que como temas principales veremos:

a)

b)

Estudio de las salidas por azar: en este primer capitulo veremos como la
teoria de salidas pudo ser estudiada y verificada de modo “manual” sin
grandes alardes técnicos, pero si con un trabajo que no se ha realizado dentro
del mundillo del juego, llevando este a situacién precaria.

Foérmula de la salida: esta es la parte mas importante y vital de la obra, el
descubrimiento por vez primera en un juego complejo de un método o
férmula matemaética que resuelve una parte clave de este; mi personal
resolucion de efectuar este descubrimiento proviene simplemente de saber,
con toda seguridad, que existia, ya que como he comentado en esta obra y
probablemente haya que seguir haciéndolo, el dominé es un juego
enteramente probabilistico y estadistico y por tanto matematico, lo que
implica la existencia de métodos algoritmicos que lo solucionan.

No todo campo, problema o estructura matemaética es solucionable, pues
puede tratarse finalmente de un indecidible de Godel, pero mi opinién es que
no podia ser el caso al tratarse este juego-problema de un universo finito y
cerrado, lo que no es el caso de la misma aritmética, que al ser un campo
infinito puede dar lugar a problemas indecidibles.

Otros juegos muy populares y con fama de cientificos como el ajedrez no
pueden dar lugar a esta clase de soluciones, pues sus elementos y reglas no
poseen una logica matematica estricta, por tanto solo se pueden estudiar a la
fuerza bruta o con algoritmos avanzados de blsqueda y corte, tipo minimax,
que en esencia son un refinamiento de la fuerza bruta.

Se explicaran todos los conceptos necesarios para su esclarecimiento,
pasando a la exposicion por primera vez de la formula completa, de la que el
domino puede sentirse satisfecho al situarle por primera vez en posicion
privilegiada y de avanzadilla en este tipo de problemas.

Ciertamente y a titulo personal también me encuentro bastante satisfecho con
este descubrimiento, pero no sera el Unico de este tipo que veremos en la
obra, a la que en conjunto me remito.




d)

Advertir que este no es tema sencillo ni mucho menos, de hecho puede
desesperar a cualquiera y realmente solo es apto para personas
adecuadamente dotadas cientifica y psicolégicamente de la paciencia y el
talento necesarios, asi como del esfuerzo requerido. Para el resto de las
personas solo ser4d una caja negra que contiene algo que funciona
implacablemente pero sin ser capaces de penetrar en su funcionamiento a
pesar de ser publico, pero esto no es ningun desastre, ya que casi todos
nosotros pasamos por el mundo sin saber como funcionan ni porqué la
practica totalidad de las cosas que nos rodean, y si hablamos de cuestiones
cientificas y en profundidad, no conocemos realmente ninguna, lo que no
hace que nos desesperemos, solo lo asumimos y lo disfrutamos.

Por necesidades de la obra, esta formula ya ha sido utilizada en el anterior
volumen, entre otros algoritmos, para la resolucion de distintas salidas, por
lo que se precisaria el estudio del volumen actual para mejor entenderla.

Esta y otras férmulas se encuentran incluida en el sistema de laboratorios
que he programado tanto como diversion particular como para efectuar los
experimentos necesarios aqui expuestos y muchos otros que probablemente
nunca se expondran, por no precisarse o referirse a temas no coincidentes
con el juego o la temética de este en particular.

Se continua con los estudios de las salidas, repitiendo algunos conceptos de
otros volimenes pero necesarios en cualquier caso por no ser seguro los
conozca el lector de este, que puede o no tener acceso al resto de la obra,
siendo necesarios en todo caso para mejor entender los conceptos utilizados
en la obra en general.

Seguidamente se nos presenta la segunda parte de la coleccién de salidas,
dobles y mixtas, con toda la informacién ya conocida, inmejorable para
profundizar en el conocimiento de la salida, confrontarlo con nuestras
expectativas y entrenarse con posiciones completas y descubiertas tanto en la
resolucion de mejor linea como de mejores juegos, etc.

Misceldnea: Un apartado en el que se reunirdn varias cuestiones entre
curiosas y relativamente extrafias que sin duda interesaran al lector.

Se completa el volumen con los respectivos anexos, los indices de todos los
volumenes de la obra y una bibliografia del juego, imprescindible para
conocer las obras de las que se trata en varias partes de la obra, al respecto de
la literatura sobre el juego y a través de los tiempos.



9.1.- INTRODUCCION

Esta parte del volumen la dedicaremos a mostrar algunos casos que se pueden
dar entre las posibilidades del juego, unos curiosos y otros sorprendentes, pero todos
nos ayudan a comprender la potencialidad que se esconde en lo més profundo de los
sistemas probabilisticos, que simultaneamente responden al porqué son tan efectivos en
la realidad, ya que al ser todo posible dentro de ellos y su potencia respectiva, se dan
todos los casos por extrafios que parezcan pero también segin su nimero total respecto
a los demés (en caso de no suceder esto seria un efecto sin motivo y claramente
milagroso), lo que muestra en mayor numero de veces estos y nos dan la sensacion y la
seguridad de regularidad, tanto en la naturaleza como en nuestro caso en un juego-
problema. Esa es la razon profunda de la efectividad matematica en la naturaleza que se
cifra en la mayor probabilidad de la ocurrencia de unos sucesos respecto a otros.

Sin llegar a excesivas profundidades, veamos algunos casos curiosos al respecto.

9.2- (SE PUEDE GANAR LA MANO CON TODOS
LOS DOBLES?

Esto es una pregunta licita de hacerse, ya que hemos comprobado que los dobles
son absolutamente negativos en mano y el poseerlos en mayor nimero parece certificar
que la derrota es segura en todo caso.

Pero ¢tiene el juego potencialidad para lograr que puedan ganar en los casos mas
extremos y perjudiciales para sus intereses?

Vamos a tratar de encontrar solucion a esta pregunta en el intento de hallar un
ejemplo al menos que falsee la hipdtesis de la derrota segura, ya que si le encontramos
(al menos uno) esta hipotesis no sera cierta y el juego potencialmente es capaz de
encontrar una solucion por desesperada que parezca.

Vamos a tratar de contestar a la pregunta que encabeza esta seccion ¢;se puede
ganar la mano con todos los dobles en ella? Para tratar de contestarla tratamos de
encontrar una posicion concreta en la mano de todos los contendientes de tal modo que
el salidor posea los siete dobles, pero exista un camino imposible de evitar (o si el
contrario trata en algin momento de evitarlo jugando otra ficha en su turno, el resultado
sera todavia peor para sus intereses) que lleve a la victoria de la pareja salidora. En
efecto esta posicion, que no es Unica, existe y es la siguiente:

| JUGADOR | REPARTO
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Figura 54: Sale jugador 1-S

En esta situacion existe la siguiente secuencia imposible de evitar, ya que el intentar
hacerlo por parte de la segunda pareja les llevaria a un resultado adn peor que el

obtenido en esta secuencia principal. Dicha secuencia es la siguiente:

VUELTA/JUG 1-S 2-E 3-N 4-O
1 0-0 0-2 0-3 2-3
2 3-3 1-3 1-2 P
3 2-2 2-5 3-5 P
4 P 3-6 2-6 P
5 P 2-4 3-4C
6
7

Tabla 8
Con la secuencia final:
1] |
o0 ® o}oooooo ’o oIo o'o o] Io
Figura 55

En la que ha cerrado el compariero de la salida, con una ganancia total de 96
puntos; cualquier cambio, en caso de poder ejecutarlo en algin momento, que
pretendiese la pareja oponente les conduciria a un peor resultado, lo que se puede dejar

como ejercicio al lector.




Hemos comprobado la posibilidad por la que nos interrogdbamos existe, pero
con la conclusion final del comparfiero de la salida; esto puede hacer pensar que con un
reparto tan desfavorable en este jugador sera imposible que él mismo pueda dominar o
cerrar, ganando la mano. Esto no es asi y también existen las posiciones donde tal caso
puede darse, como la siguiente:

JUGADOR REPARTO
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Figura 56: Sale jugador 1-S
Con la siguiente secuencia:

VUELTA/JUG 1-S 2-E 3-N 4-0O
1 1-1 1-3 3-6 1-4
2 4-4 4-6 3-4 0-4
3 3-3 2-3 0-1 2-5
4 5-5 4-5 1-5 0-5
5 0-0 2-4 1-2 0-6
6 6-6 2-6 1-6 5-6
7 2-2D

Tabla 9

Y resultado final con el siguiente esquema y dominio del jugador inicial con la
ganancia de 13 puntos, sin pases en la secuencia y por tanto con una longitud de cadena
de 25 fichas:
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Figura 57

Como ejemplo de la imposibilidad de escapar a esta secuencia sin tener un
mayor castigo, podemos comprobar que el jugador ‘4-O’ en su ultima puesta, pudo
evitar que dominase el salidor con su ficha [2-2], ya que tenia en su mano la ficha [0-2]
con la que hubiese matado el palo ‘2’ en la cadena y el salidor habria pasado ademas de
tener ahorcado definitivamente su dos doble, pero el resultado habria sido mucho peor
para los oponentes, ya que al pase del salidor le sigue el del segundo jugador, llegando
la cadena al compafiero de la salida, que dominaria con [0-3] con una ganancia de 23
tantos para la pareja salidora, muy superior a los 13 que consiguen con el modo 6ptimo
de juego por parte de sus oponentes; valga como ejemplo que puede ser probado en
otras situaciones anteriores.



