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1.- INTRODUCCION AL VOLUMEN

Después del completo e intensivo estudio del movimiento inicial de salida nos
llega el turno al primer movimiento de la pareja oponente, esto es, la respuesta a la
salida por parte del primer jugador de la pareja contraria.

Para este fin se procedera a un estudio similar al dedicado al movimiento de
salida, aunque en este momento ya tendremos una informacioén de la que carecemos en
la salida, ya que el mismo hecho de la realizaciéon de esta implica una serie de
consideraciones sobre la posible estructura de las fichas en mano del jugador de salida,
que no sera nunca una informacion totalmente segura, pero es la tnica posible y
realmente la opcidn correcta, ya que si el movimiento de salida no es adecuado a la
mano inicial a jugar, en efecto pueden resultar equivocadas las suposiciones sobre la
estructura del jugador de salida, pero esta incorrecciébn hace que tal inconveniente
movimiento le pase inevitable factura en el desarrollo de la mano.

Por ello las suposiciones derivadas del movimiento de salida, si estan
correctamente realizadas, es siempre el modo adecuado de juego, ya que responde a la
estructura profunda del juego-problema y por tanto al desarrollo de este.

En el caso que nos ocupa estas deducciones, como veremos seguidamente, se
referirdn al total de fichas de cada palo/s de salida del jugador inicial, y la probabilidad
o no de que este posea fallos o dobles en su mano, etc., lo que sera vital para responder
adecuadamente a la salida de la pareja oponente, decision que podria ser diferente en
caso de no tener en cuenta esta informacidon no segura pero logicamente correcta.

La salida por si misma ya nos aporta cierta informacion que debemos tener en
cuenta en cualquier posterior especulacion o experimento a realizar; esta informacion
sera superior cuando es menos esperada y por tanto mas sorpresiva, p. €. nos
proporciona mayor informacion la salida por ficha mixta que por doble, ya que aquella
es menos frecuente que esta y por lo tanto menos probable, lo que por la teoria de la
informacion sabemos que es mas informativo.

En apartados sucesivos se discutird sobre esta informacion segun el tipo de
salida y los diferentes estudios que se pueden generar.

Es evidente que para tratar la respuesta del segundo jugador este debe tener mas
de una opcion de puesta o movimiento, ya que si no es asi la solucion es evidente, pues
pasard o situard forzosamente su movimiento. Por ello se asumira que no habra pase ni
movimiento forzado, Unico modo de estudiar el tipo de respuesta adecuada en
situaciones de posible puesta multiple.



2.- CONCEPTOS PREVIOS

2.1.- INTRODUCCION

Al igual que en volumenes anteriores y posteriores, se precisa la definicion de
los diferentes conceptos, valores y parametros que se utilizardn en comentarios y
formulas que se deben aprender previamente, pues en caso contrario solo significarian
signos que no tendrian contenido ni significado para el que no conociese el concepto
implicito en ellos.

Algunos conceptos seran conocidos para el lector al venir referidos en otros
volimenes pero resultan imprescindibles en caso de no haber tenido el lector acceso a
estos, conociendo solo algunos de ellos, por lo que se precisara definirlos en cada obra
individual con el fin de que esta por si sola sea entendible y autosuficiente para el tema
concreto tratado.

Pasamos a definir, concretar y en su caso ejemplarizar los diversos conceptos
previos que nos serd imprescindible conocer.

2.2.- Convenciones

A fin de entender como se representard la mesa de juego y la situacion de los
jugadores se propone el siguiente esquema:

Figura 1

En toda representacion grafica el jugador situado en la parte inferior sera el que
llamaremos ‘1 (S)’ (de Sur), a la derecha en el sentido del juego se encuentra su primer
oponente el jugador ‘2(E)’, en la parte superior su compaiiero el jugador ‘3(N)’ y
seguidamente siempre en sentido del juego el otro oponente, jugador ‘4(0)’.



2.3.- Posicion ficha juzgada (nm)

En toda posicion de fichas de salida se procedera a tomar cada una como salida
posible y juzgarla con respecto a las demds, pero esto implica conocer que ficha
estamos tratando de valorar para lo que llegamos al convenio de numerarlas de
izquierda a derecha como “ficha 17, “ficha 2”, etc. hasta el total de fichas de salida.

Para simplificar designamos por “nm” (niimero de movimiento) cada una de
estas posiciones, siendo ‘nm=1" la primera ficha a juzgar y situada en el extremo
izquierdo de nuestro reparto y asi sucesivamente.

Para mayor claridad:
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Figura 2

En este caso nm[1]=[0-5], nm[2]=[0-4], nm[3]=[1-6] y asi sucesivamente hasta
nm[7]=[1-3], de facil comprension.

2.4.- Grados horizontales (gh)

Este concepto se refiere al maximo grado de libertad que se tiene por un palo
dado; p. e.
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Figura 3

En la figura vemos que el cuatro doble tiene tres fichas con posible puesta, por
lo que su “gh=3" que representa el total de fichas en mano que se pueden situar por una
rama de la cadena de juego.

En la posicion dada anteriormente podemos conocer este valor para todas las
posibles fichas a probar como salida, pues los ‘gh’ de todos los palos son exactamente



su total de fichas menos uno, con lo que la posicion al completo tendra
‘gh=2,1,0,1,1,1,0" para cada palo en orden creciente.

2.5.- Grados verticales (gv)

Con esa denominacion se entiende el total maximo de fichas que se pueden
concatenar por un lado de la cadena, sin contar la ficha de inicio de concatenacion, en
general la ficha ya puesta por una rama de la cadena.
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Figura 4

En la figura tenemos como origen el [4-5] y observamos que por la rama de la
cadena con origen en el palo cinco podemos concatenar cuatro fichas de las que
tenemos en mano (se supone que recibimos el [4-5] como cadena) y por tanto en esa
rama tenemos “gv=4"" mientras que por la rama del palo cuatro tenemos “gv=2".

En la salida utilizaremos como palo/s recibidos por la cadena la ficha escogida
para la salida, lo que nos permite averiguar para cada ficha de probable salida sus ‘gv’ y
tenerlo como dato para la formula.

Lo anterior seria igual que considerar las fichas del salidor iguales al reparto de
la figura y probar el caso de salida por [4-5]. Si probasemos la ficha [0-0], al ser las dos
ramas iguales contaria la mayor longitud de linea que seria “gv=5" ya que nunca cuenta
la ficha con que iniciamos salida.

Podemos obtener un cuadro general que nos indique para cada posible salida sus
‘gv’ por cada rama generada, lo que se hard en la recoleccion de datos previa a la
aplicacion de la formula.

Tenemos por convenio el total de las fichas ordenadas por su lugar en la mano e
identificadas por ‘nm’ como ya hemos visto; también adoptamos el convenio de
considerar los palos de las fichas en primer lugar el menor y en segundo el mayor, y por
tanto indicamos siempre la ficha [3-6] de este modo y no [6-3], lo que para el juego es
indiferente pero no para la ordenacion coherente y continua de los datos y su aplicacion.




A fin de conocer todos los ‘gv’ de una posicion, en este caso la inicial, se
incluirdn en una matriz bidimensional con dos filas, haciendo corresponder cada una de
ellas al primer palo (inferior) de la ficha y la segunda fila al palo restante; constara de
tantas columnas como fichas existan (7 en clasico) y cad una de estas columnas
corresponderd a una ficha segtn su posicion en la mano, con la que se identificara.

Por tanto con el orden de la anterior figura, tenemos que para la primera siendo
‘nm=1", que ‘gv[l][nm]=6’(linea expuesta completa de seis fichas restantes),
‘gv[2][nm]=4" (linea [5-6]+[6-0]+[0-0]+[0-3] en la segunda ficha de la linea se rompe
la convencion menor/mayor pero solo se hace en los casos que se dan lineas completas a
fin de explicitar visualmente su concatenacion) y asi sucesivamente.



