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(. Y\ & EL BRIDGE ES UN JUEGO QUE DEBE SER PROPAGADO EN-
K TRE LA JUVENTUD, POR SUS GRANDES CUALIDADES SO-
. ; ; CIALES Y EDUCATIVAS.

& EN ATENCION A ESTAS CUALIDADES, FOURNIER ENVIARA
GRATUITAMENTE A QUIEN LO SOLICITE, FOLLETOS PARA
APRENDER EN 20 MINUTOS LAS REGLAS DE ESTE JUEGO
DE CARACTER INTERNACIONAL.

& RECOMENDAMOS EL EMPLEO DE NUESTROS NAIPES BRID-
GE N.” 26 Y SERIE 260-FORMATO INDICES INTERNACIO-
NALES, ASI COMO LA SERIE 826 DE TAMARNO BRIDGE, PERO
CON INDICES GRANDES Y TRES COMODINES.

«CONJUNTO PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE DEL BRIDGE»
el cual tenemos a la venta y se compone de:

4 Un tapete que tiene impresas ante cada uno de los 4 jugadores el resumen
de las normas basicas mas aconsejables, y tabla de tanteo. # Un folleto im-
preso a dos colores, cuya lectura permite empezar a jugar al Bridge en 60
minutos. # Una baraja especial para la practica de La Subasta. & Un block
para llevar el tanteo. & Dos barajas. # Todo ello presentado en una cartera
de plastico.

DECIDASE Y ESCRIBEANOS PIDIENDONOS MAS DETALLES



EL BRIDGE

Sur no posefa suficiente juego para efec-
tuar una respuesta positiva a la apertura de
un sin triunfo de su compafiero, as/ que
decidid declarar dos corazones que, técnica-
mente, significa un «sign off» (Parada). Nor-
te posefa casi un sin triunfo méximo, pues
contaba con diecisiete puntos de honores y
un palo sélido de cinco cartas, no resistid
a la tentacién de intentar la manga y subas-
t6 tres corazones en lugar de dos sin triun-
fos, que parecia mas natural, dado de que
sélo contaba con tres pequefios corazones.
Naturalmente, el compafiero subid a cuatro
corazones. El contrato a tres sin triunfos hu-
biera sido mucho mas factible,

Norte-5ur, vulnerables. Dador, Norte.
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Por CHARLES H. GOREN
(especial para la revista Bridge)

SUBASTA
Norte Este Sur Oeste
18T Paso 2/'GF Paso
3 Paso 47 Paso
Paso Paso

Salida, dama de diamantes.

Sur sintio satisfaccién al tener otra opor-
tunidad de dar una sequnda voz y declarar
cuatro corazones.

Sur tomé la dama de diamante con el as
del muerto. Las perspectivas del declarante
no eran demasiado halagiiefas, ya que con
aquella salida deberia perder un diamante,
un trébol y dos triunfos. Tentado estuvo en
salir inocentemente de un trébol, pero esta-
ba seguro de que se apresurarian a montar
con el as y jugar seguidamente un diamante.

La Onica posibilidad de ganar el contra-
to consistia en encontrar una distribucién
favorable en corazones Y picos. Asi que co-
menzo jugando tres rondas de picos. El pri-
mer obstaculo fue sorteado felizmente. Sur
jugd su cuarto pico, descartando Qeste un
trébol y el muerte su pequefic diamante.

Este fallé con su valet de corazones y re-
jugd su dama del mismo palo. Sur puso el
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as y procedié jugando con gran cautels, ya
que, si par ejemplo, fallaba un diamante in-
mediatamente, no podria regresar a su ma-
no para fallar su uUltimo diamante. Oeste ga-
naria la baza con el as de tréboles v después
de quitar el Ultimo triunfo al muerto con su
rey de corazones, efectuaria su valet de dia-
mantes, o sea, el contrato seria multaclo.

El declarante tuvec la precaucion de salir

SISTEMA

de su pequefio trébol, tras ganar con su as
de corazones. Oeste puso su as y jugd su rey
de corazones sobre el que Sur cuidadosa-
mente descartd su ocho en la mano, con ob-
jeto de que Norte pudiese tomar el siguiente
corazén con su siete. E| contrato estaba cum-
plido, ya que el pequefio diamante de Sur
se descartaba en el rey de tréholes.

CH. H. G.

“EL ARNO”

(Trébol romano simplificado)

Por M. D'Alelio y Pabis-Ticci

(CAMPEONES DEL MUNDO)

ACABA DE PUBLICARSE

Para la obtencién de este libro, dirigirse a la Revista BRIDGE
Fortuny, 31 - Madrid (4) - Teléf. 2237110



BRIDGE EN LA CASA & . o

DE LAS FIERAS

A peticion de numerosos lectores,
publicamos a continuacion otro extrac-
to de su famoso libro.

(N. de R.)

EL ODIOSO PUERCO MUESTRA SU INDOMA-
BLE VALOR

En el Griffins Club de Londres aquella ne-
che las manos eran casi todas ellas de slams,
pero no resultaban, ni mucho menos, favo-
rables al Puerco y sdlo debido a su induda-
ble pericia sus pérdidas eran limitadas. Dos
manos, ambas de slams, le brindaron la
oportunidad de mostrar su acometividad.

é K
7 105 4

O 109
% KQJI109 8

& Q43 & 1098765
U QJlos N Q Fallo
O 1876 @ Elo 54
& A7 S * 65432
& A2
D AK8762
OAKQ3?2
& Fallo

El odiose Puerco ocupaba la posicién Sur.

f

Por VICTOR MOLLO
(especial para la revista Bridge)

SUBASTA
Sur Qeste Norte Este
2 Paso 3 o Paso
3.0 Paso 4 o Paso
4.0 Paso 4 Paso
4 & Paso 6 Paso
Paso Doblo Paso Paso
6 S.T. Doblo Paso Paso

Oeste salid de la dama de corazones,

El Puerco supuso, acertadamente, de que
Oeste no hubiese doblado a seis corazones
sin poseer sdlida fuerza en triunfos. Por eso
declaré los sin triunfos. La salida de la da-
ma de corazones confirmé su diagndstico v
se hallaba casi seguro de que, ademds, po-
sefa el as de tréboles. 3 Cémo podia cumplir?

En menos tiempo que el que hubiese em-
pleado en zamparse una libra de caviar, el
Puerco encontrd la solucién. Salié de un pico
hacia el muerto y efectud el impase al J.
Una vez que el J fue baza, el Puerco no po-
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dia perder el contrato. Salié de un trébol
y descartd su as de pico. Luego, con su ca-
racteristica sonrisita irénica que intentaba
ser modesta, extendio sus cartas sobre la
mesa. Y Qeste, tras discurrir unos segundos
hubo de resignarse a solo efectuar su baza
del as de tréboles.

DESAPARECE UNA BAZA DE TRIUNFOS

Un «rubber» o dos después, el Puerco te-
nia de compafero a Macpherson. El hinga-
ro se hallaba considerado como un jugader
que siempre subasta mucho mas de lo que
en realidad posee. E| odioso Puerco, en esta-
do de alerta permanente, hubiese deseado
que se pudiesen emplear «camisas de fuer-
za» con algunos jugadores para, precisamen-
te, ponérsela a su compafero, pero no pudo
evitar que aquél declarase un slam:

10 8 7
3 2
3

 TeRCT 3
> AP >

32

K965
VK654
O Ql109
& 4

SUBASTA

Oeste Norte Este Sur

( Macpherson) {Puerco)

3 e 3 S8.T. Paso 4 &
Paso 5 & Paso 6 &

—iGracias, cumpanero! —grufi¢é el Puer-
co, procurandose serenarse y para inspirar
confianza al compafero y desconcertar a los
adversarios, aunque, como de costumbre, an-
tes de ver el muerto, se temia «lo peor». No
chstante, en esta ocasién, antes de que su
compafiero extendiese sus cartas sobre la
mesa, tuvo el presentimiento de que su
«hombre» poseia mejor juege de lo que pen-
saba.

Nadie, observando al Puerco, hubiese sos-
pechado que su méas ferviente deseo en aguel
momento era el arrojar a su compafiero y a
sus dos adversarios, al fondo del océano,
si es que el océano tenia a bien engullirlos.

Oeste salio del as de diamantes y prosi-
guid con el dos. Era un contrato endiabla-
do y a primera vista, parecia que la Unica
probabilidad de cumplirlo consistia en en-
contrar Q-J de triunfos en la misma mano
y en dubleton.

El Puerco meditd casi un minuto —cosa
inhabitual en él— antes de jugar la tercera
baza. Salid del as de tréboles y luego del rey.
Este se dispuso a jugar una carta, luego la
arropd contra e! pecho, movid la cabeza du-
bitativamente, extrajo una carta de su ma-
no y la volvié a situar en el |lugar preceden-
te v finalmente puso un pequeho diamante.
Descartando un pequefio corazén, el Puerco
me dirigio una mirada significativa.

Desde luego, el significado de la jugada de
Este no se me escapd. ¢Por qué no fallar el
rey de tréboles? Con dos o tres pequefios
triunfos lo hubiera hecho. El descarte de dia-
mante inducia a pensar que poseia a triun-
fos: J ®x x o, mas probablemente, Q x ».

Sin duda, el Puerco jugd aguel rey de tré-
boles para conocer la distribucidn adversa y
obrar en consecuencia. Salid del as de cora-
zones, luego otro para el rey y la dama de
diamantes.

Observé la mano de Oeste y vi que acari-
ciaba un pequefo triunfo como dispuesto a
jugario.



He aqui la mano completa:

& A1087

O A32

O K3

& AK32
& J3 4Q 43
V87 N W QJioo9
O A2 o Elog7654
& Q109876 5 & 5

b K945

0 K654

S5 Q109

& 4

Por el momento, consideré que ambos cam-
pos jugaban perfectamente el doble muerto.
El Puerco, desde luego, entrd primero en él,
pero QOeste, comprendid también la razon de
su compafero al no fallar al rey de tréboles.

Sucedia algo singular con los triunfos, v
aungue la exacta posicién no estaba comple-
tamente clara, era evidente de que el Puer-
co contaba con el fallo a diamantes. De lo
contrario, no habria salido del mismo. Fue
por ello que Qeste decidi¢ efectuar la in-
versa y no fallar. Ademéds, posela demasia-
ca experiencia para nunca realizar lo que
parecia deseaba su adversario, sucediese lo
gue sucediese.

Sobre la dama de diamantes descarté un
trébol v en el ] siguiente volvid a servir otro
trébol. El Puerco, descartd primero en el
muerto un corazén, luego falld su diamante
ganador y salid de un trébol. Este descartd
uno de sus dos corazones remanentes y el
odioso Puerco fallé. Seguidamente, jugd su
ultimo corazén que fallé en el muerto v la
posicion respectiva de los jugadores era la
siguiente:

& A0

.47 S

O —

..!.Q
& J2 - é Q43
¥ — o EQ?—
O — < & =
% Q *

® K96

<>_

e

El muerto sali¢ de un trébol y Este se en-
contré sin defensa alguna. Si fallaba bajo,
el Puerco sobrefallarfa y el as y el rey ga-
narian las dos Ultimas bazas. Si ponia la da-
ma, el Puerto cubrirfa con su rey y luego
efectuaria el impase al valet de Oeste,

Macpherson consideré que marecia un elo-
gio e interrogd al Puerco con falsa modes-
tia: «¢Hubiera subastado como yo hice?»

«No con el apellido que obstento —res-
pondio el Puerco, condescendiente. »

Y al observar las miradas sorprendidas de
todos ellos, procedid a explicarse :

«¢Es que no pueden comprender cédmo una
determinada baza de triunfos se evapord en
el aire, no es asi? Fue un verdadero «tour
de force», como dirian en francés, ino es
cierto, Mac?»

Pero el interpelade no aprecid ni mucho
menos la familiaridad y el tono de el Puerco
que mostraba una burlona sonrisa.

Tras cumplir un par de contratos imposi-
bles y de destrozar dos mangas seguras de
sus aclversarios, el Puerco gand el pendltimo
«rubber» y por primera vez en toda la no-
che se encontraba a cero en el marcador.
Sonrio y marchd del club con mirada triun-
fal y despreciativa.

V. M.
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l{l, eficocia redoblody

al asociarse la conocida accion terapéutica
de la auténtica ASPIRINA «Bager» con los
efectos estimulantes y tonicos de la cafeina,
se ha conseguido un medicamento que alivia

los dolores, reanimando al propio tiempo.

afiaspirina

EL ANTIDOLOROSO DE DOBLE ACCION

CONSULTE SU MEDICO

689 SdD



Campeonalos del mundo de Bridge

en Miami ([stados Onidos)

Manos interesantes

La final de 128 manos entre los italia-
nos y americanos se jugd en dos dias. Cuan-
do comenzé la segunda jornada los italia-
nos sélo llevaban una ventaja de tres pun-
tos y la expectacién general era extraordli-
naria. ¢Serfan capaces los americanos de
vencer al famoso equipo Azul? Pero pronto
se desvanecieron las esperanzas y, al fina-
lizar el primer tiempo, los «invencibles» lo-
graron mas de cincuenta puntos de ventaja
y como Avarelli y Forquet mostraban can-
sancio, el capitan del equipo, Sig Barbone,
decidio jugasen juntos Belladonna y Garozzo,
sin duda, los dos mejores jugadores del mun-
do, y D'Alelio-Pabis-Ticci, inventores del sis-
tema «El Arno» (Trébol Romano simplifica-
do). El resultado fue que los italianos ga-
naron por 103 puntos, proclamédndose cam-
peones mundiales por diez veces consecuti-
vas.

& 1076

2 aQd

O KJI06

& J 10 32
& | & K 5
O AK1095 N W 874432
O A9 4 2 Elo a3
S AKOIS5 & & Q74

b AQ98432

O —

O 8752

& 86

Qeste, dador. Todos, vulnerables.

Por JOSE LE DENTU

UN PSYCHIC Y ATERRIZAJE LABORIOSO

En la sala cerrada la gran pareja ameri-
cana Edgar Kaplan y Norman Kay tuvieron
un dificil aterrizaje debido a uno de los po-
cos «psychics» que se produjeron durante
los campeonatos:

SUBASTA

QOeste MNorte Este Sur

(Kay) (Pabis) (Kaplan) (D'Alelio)

1 ¥ Paso 1 & Paso
2 e Paso 28T, Paso
o T Paso 4 Paso
5O Paso 5 &7 Paso

Kaplan-Kay jugaban el sistema «Sheimwold
Kaplan» con el «dos flojo». Por tanto, Kay
no podia abrir de dos corazones con sus cin-
co bhazas de honores. Por otro lado, no se
atrevié a dar sobremarca con tres tréboles
sobre la respuesta de un pico, donde se en-
contraba semifallo. Dado que habia desvalo-
rizado su juego, se vio obligado a realizar
una tentativa de slam que Kaplan se apre-
surd a frenar, como era ldgico.

Respecto al «psychic», que pudo ser causa
de grave percance, se explica por el deseo
de Kaplan de impedir una defensa de los
contrarios a picos. Pero un «barrage» a cua-
tro corazones hubiera sido tan eficaz y cier-
tamente mucho menos peligroso. Después



tras su declaracién de dos dos sin triunfo
(para proteger su rey de picos), Kaplan no
se atrevio a jugar tres sin triunfo.

EL SLAM ERA FACTIBLE

Pabis-Ticci, en posicion Norte, salié de la
dama de corazén. Norman Kay intentd la
distribucién adversa de 3-3 para efectuar una
baza mas y sdlo realizé once bazas (650 pun-
tos). Como el declarante debid jugar para
realizar 12 bazas contra toda defensa?

Solo basta con fallar un pico y escuizar a
Norte a diamantes y a tréboles. Tras jugar
as y rey de corazones y jugar pico que toma
Sur con su dama y rejuega as de pico que
es fallado por Oeste, entonces se emplea el
denominade «golpe de Viena», o sea, se jue-
ga el as de diamantes, rey v dama de tré-
boles y después todos los triunfos llegando
a la siguiente posicién:

&K

& J 10

__@8
&9 O Q
& A9 do 7

Sobre el uUltimo corazon del muerto, el
declarante descarta automaticamente el nue-
ve de diamantes que no le sirve para nada
v Norte gueda escuizado.

LA BAZA EXTRA DE BELLADONNA

En la sala del Bridgerama se llegd al mis-
mo contrato de cinco corazones:

Qeste Norte Este Sur

(Belladonna) (Murray) (Garozzo) (Kehela)

] e Paso 1 & 3 &
4 4 & 57 Paso

10

Belladonna, que siempre juega el trébol
romano,por ser su companerc Garozzo, em-
pled el trébol napolitanc. La apertura de un
trébol garantizaba, al menos, 16 puntos. Ke-
hela, en posicién Sur, salié del as de picos y
luego pequefic diamante. Belladonna tomd de
as y realizé 12 bazas empleando el mismo
«squeeze» precedente.

Para los buenos aficionados he aqui un
buen ejemplo: ;Cémo es posible que Este
realice 12 bazas a sin triunfos contra toda
defensa después de la salida del ocho de pi-
cos? Al final de esta crénica expondré la so-
lucion,

DUELO ENTRE FRANCIA Y AMERICA

En la «poule» eliminatoria del Campeona-
to del Mundo la lucha entre ambos paises
fue muy dura. El resultado del primer match
fue una derrota americana sin precedente vy
los americanos temieron no poder clasificar-
se para jugar la final contra ltalia, pero en
los otros dos encuentros, los jugadores fran-
ceses disminuyeron su calidad de juego vy
los americanos les vencieron, por un total
de 29 puntos, tras jugar entre ellos 96 ma-
nos.

En situacién QOeste, pongase en el lugar de
J. M. Boulenger.

492

& A9

£ Q73

P AJ6542
»K74 4 Q083
7 4 N W J106 3
O AK10942© Elo 18 6
SKE7 O S & 9 3

Dador, Norte. Tados, vulnerables.



SUBASTA

QOeste Norte Este Sur
(Boulenger) (Kehela) (Svarc) (Murray)

1 o Paso 1§

2 Paso Paso 2 &

Paso 2. 5T, Paso 3

Paso 4 Paso Paso

Boulenger salid¢ de as de diamante, jugan-
do Este el seis y Sur el cinco, jqué es lo
que jugd seguidamente?

Para destruir la valiosa comunicacién del
as de tréboles, Boulenger ataco de su rey
de tréboles.

El declarante, el canadiense Murray, tomd
con el as y entregd su dama de tréboles, lue-
go jugd pico y puso su valet en la mano.
Qeste gand la baza con su rey de pico y de-
volvid trébol. Murray tomé con su 10, jugd
el as de pico, fallé un pico con el nueve de
triunfo, efectud su as de corazones y salio
de valet de tréboles.

Svarc se apresurd a fallar con el valet de
corazones para impedir los descartes de Sur.
Murray descartd su cuarto pico, pero cuan-
do Svarc, contraatacé con su cuarto pico,
Murray habia de resolver un delicado proble-
ma. Solo existian dos triunfos en poder de
los adversarios. ;Se hallaban divididos y era
preciso fallar alto. ¢Poseia Oeste sélo un co-
razon desde el principio?

Murray intentd reconstituir exactamente
la mano de Oeste: tres picos, tres tréboles y
probablemente seis diamantes, ya que decla-
ro dos diamantes, en posicién peligrosa (Este
habia pasado).

Murray se convencié de que Oeste posela

un semifallo, fallo con el ocho de corazones
y gand su contrato.

SOLUCION DEL PEQUENO SLAM A SIN
TRIUNFOS

Después de ganar la salida del ocho de pi-
co, Este juega rey y dama de tréboles y to-
dos sus corazones para escuizar a Norte
cuando quedan cinco cartas:

& 10
O K
& J 10
& 5
\'.;)8
O A9 4 oaQs
& A9 & 7

Sohre el ocho de corazones, el muerto des-
carta un diamante y Norte ha de descartar
su pico. Este juega entonces el as de trébol y
nueve de tréhol para obligar a Norte a salir
de diamante...

Ji L, Dy

Bridse en la Gasa de las
Fieras (Tecnica y Humor)

Por VIGCTOR MOLLO
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Modelo Galet

Obsequie Vd. también con Flaminaire. Un regalo E| prestigio de una llama

util y de buen gusto que se recuerda siempre.

Y . es tan facil acertar con Flaminaire/ FLAM I NAI R E
No olvide (es importante) que hay una gran PARIS
coleccion de modelos para todos los gustos. EL PRIMER ENCENDEDOR A GAS DEL MUNDO




El sistema Arno

El reciente campeonato del Mundo ha ser-
vido maravillosamente para probar la efica-
cia y funcionamiento del sistema Arno, en
una competicién de méxima categoria don-
de los jugaclores demostraron su excelente
forma.

Independientemente de la calidad de nues-
tro juego —que no somos nosotros los lla-
macdos a juzgarlo— podemos asegurar tran-
quilamente que el sistema de subasta sirvid,
casi siempre para decidir el mejor contrato
con perfecto entendimiento de ambes. Si al-
guna vez la decisién no fue exacta, sélo ha
de imputarse a nuestro exclusivo juicio.

Y valga como ejemplo la Ultima mano del
seguncdo encuentro eliminatorio gue jugamos
contra el equipo de Estados Unidos.

Pabis-Ticci

& AJx
Uoxox

O K oxox

$ A K xxx

Kaplan Kay

D'Alelio
d K8 xxx
A x x
O AJx
& Q x

(1

(2)
(3)

(4)

(5)
(6)

(7)
(8)

Por MIMMO D‘ALELIO
campedn del mundo
(especial para la revista BRIDGE)

SUBASTA
Sur Morte
1o (1) 1 5T, 429
2 & (3) 3 de (4)
3 & (5) 4 o (6)
40 (7) 4 & (8)
50 (9) 6 & (10)

No ohstante poseer un palo mayor
quinto la mano debe considerarse co-
mo regular, ya que la fuerza de hono-
res se encuentra repartida en tres pa-
los.

Respuesta forcing a manga.

12-14 puntos con cuatro cartas a pi-
cos.

Natural: muestra un buen palo quin-
to.

Natural: indica cinco cartas a pico.

Cue bid: muestra un buen apoyo a pi-
co y el control a tréboles.

Cue hid: indica el control a diamantes.

Tendencia a pararse: no puede afadir
mas a lo que ya ha mencionado.

Cue bid: poseyendo el maximo con la
declaracion precedente, como posee
un puntito mas decide efectuar un dl-
timo ensayo a slam mostrando el con-
trol a corazones.
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(10) Pabis-Ticci debe, ahora, decidir si de- Como el juego hasta entonces habia estado
clara sélo cinco picos (y el compafiero muy nivelado, pero los americanos |levaban
pasara), o se intenta el slam. una ventaja de ocho [ .M.P. en el medio tiem-

po, Pabis-Ticci decidié intentar el slam.

El sabe exactamente lo que posee D’Ale- Kaplan atacé trébol y D'Alelio sélo pudo

lio: efectuar diez bazas, ya que la mano de los
a) 14 puntos de honores. adversarios era la siguiente:
b) Palo quinte a pico, pero seguramente
sin estar en?abezado T)OF Ky Q. ? Pally ? Q199 % %
K xx xx ¢V QJx
c) El as de diamantes. O 109 8 x O Qxx
d) El as y el rey de corazones. d J 109 x e x x
Ademas, puede suponer de que su com- En la otra sala la subasta de Roth y Root
pafiero posee el complemento a tréboles, ya fue la siguiente:
que de lo contrario la declaracién de cinco
corazones no estaria justificada . Sur Norte
Con los picos divididos 3-2, el slam es se- 1 & o __24.—
guro si la dama se encuentra en poder de 2 & 4 &
Kaplan, pero aunque posea la dama de triun-
fos Kay, existen buenas posibilidades de cum- Forquet atacd diamante y Root gand su
plir el contrato, especialmente si la salida es contrato. Nos costd aquel intentd de slam
a trébol o diamante. 13 [LM.P.

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

29 de octubre al 4 de noviembre

I1l GRAN TORNEO INTERNACIONAL PAREJAS Y EQUIPOS
600.000 PESETAS DE PREMIOS Y REGALOS
Y
EL MAS ALEGRE DE LOS TORNEOS
CON

PLAYA Y SOL POR LA MANANA
BRIDGE EN LA TARDE
FIESTAS EN LA NOCHE

Informacion, inscripcién y programa:

Asociacién Canaria de Bridge. Gabinete Literario
Las Palmas de Gran Canaria
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MEMENTO DEL CARTEO

Por JOSE LE DENTU

Brindamos a nuestros lectores las primicias de
un librito maravilloso que puede servir para que el
bridge espaiiol alcance un nivel extraordinario.

N. de R.
NOTA DEL EDITOR

El MEMENTO DEL BRIDGE, donde Pierre Albarrén, con la colabora-
cion de José Le Dentu, pudo sintetizar el sistema de subasta que él habia
inventado y perfeccionado, obtiene desde hace diez afios un gran éxito
tan sobresaliente como continuo. Es conocido que todos los bridgistas
franceses prosiguen aplicando, con ligeras variantes, este sistema nacio-
nal y lo prefieren a las complicaciones sibilinas de todos los sistemas ar-
tificiales.

Sin embargo, faltaba un capitulo a ese pequefio libro para convertirse
en el manual completo del bridgista: aquel que tratara del carteo. José
Le Dentu se ha decidido a redactarlo. Era una empresa alto dificil, ya que
era preciso conservar todo lo esencial de aquello, que en numerosos au-
tores, ocupa centenares de pdginas cuando no son volUmenes enteros: la
salida, los juegos de fallo, el franqueamiento de un palo, las reglas del im-
pase y de la distribucién, los juegos de seguridad, los finales de juego vy,
en particular, el «squeeze»,

Le Dentu ha logrado que todo ello quede condensadc en veinte pagi-
nas. Nada falta, todo aparece en ejemplos tan claros como concisos. To-

do ello parece un milagro. Sirve igualmente para los noveles, como para
los expertos.

INTRODUCCION
Complemento del MEMENTO DE LA SUBASTA, el memento del carteo
no es un libro, sino un «digestivo» que contiene muy condensadamente
todo lo que un bridgista debe conocer para llegar a ser un jugador muy

bueno.

15
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Siguiendo un plan que me ha parecido el mas racional, he explicado
en unas veinte paginas los principios generales que permiten al declaran-
te de adoptar la mejor tactica y a los jugadores de flanco, de contra-
restarla.

Los defensores, ahora, podran comprender mejor el mecanismo com-
plejo de los ataques, de las llamadas y sefales convencionales, Unica for-
ma de luchar con armas iguales contra el declarante.

Este resumen es, al mismo tiempo, una especie de diccionario que
contiene la quinta esencia de lo que ha sido establecido por los més fa-
mosos autores, Culbertson, Goren, Morehead, Reese y, naturalmente, Al-
barran. Pero es también el fruto de una experiencia personal basada so-
bre decenas de millares de manos reales o tedricas. En fin, es el resulta-
do de observaciones y de consejos de jugaclores de distinta categoria, prin-
cipiantes y, sobre todo, de expertos, particularmente, R. Berthe, cuyos dis-
tingos me han sido de gran utilidad.

Desde hace tiempo, los bridgistas deseaban una pequefia guia para
abrirse camino hacia el arte apasionante, pero, a veces, dificil del carteo.
Yo deseo que este MEMENTO cumpla con su cometido.

J. L. D.

Capitulo |
(IMPASE-FRANQUEO DE UN PALO-FALLO)

En el bridge solo existen tres formas de efectuar bazas:

— Con cartas altas, en general, honores (as, rey, dama, valet...).
— Con cartas bajas, franqueadas, transformadas en cartas de longitud

— Con cartas del palo de triunfo utilizadas con fallos.

Dada la forma de realizarse las bazas, se pueden clasificar los juego:
de bridge en tres categorias.

1. Juegos de honores.
2. Juegos de franqueamiento de un palo.
3. Juegos de fallos.

Estas tres maneras de ganar bazas son utilizadas lo mismo por el de
clarante que por los jugadores de flanco. En efecto, contrariamente a L
creencia general, existe una perfecta similitud entre la forma de jugar e
declarante y la de los defensores. La Unica diferencia proviene de que Ul



jugador de flanco no ve el juego de su compafiero y que los defensores
deben, parar orientarse, dar una significacion precisa a cada carta que
juegan.

HONORES E IMPASES

I. Definicién y regla del impase.

Cuando se poseen una o varias cartas altas en un palo, el ndmero de
bazas que se pueden efectuar depende de su posicién con respecto a las
del adversario.

Norte: A Q x El rey lo posee el adversario (en Este u

Sur K R Oeste) y la forma de realizar mas de una ba-
za es mds complicada que si el rey se encon-
trase en Sur.

Cuando las cartas altas estén repartidas entre los dos campos (N-S y
E.O.), constituyen, en general, posicién de horquilla y el juego, que con-
siste en intentar efectuar una baza con una carta de rango inferior a la
del adversario, se denomina un impase.

Funcionamiento de un impase.

A Q x 1. Si Norte juega primero, no efectuard mas
K x x (K) x x que una baza: La Q obligatoriamente serd
® KX capturada por el adversario que posee el

K. Jugando de su mano, Norte no tiene
probabiildad alguna (0 por 100) de rea-
lizar la Q.

2. Si Sur juega primero y pone la Q de Nor-
te, esta carta efectuard una baza si la K
la tiene Oeste, es decir, se encuentra bien
colocada. Jugando de su mano Sur posee,
por tanto, 50 por 100 de probabilidades
de ganar con su Q.

3. Si Este juega primero, la Q se efectuard
cualquiera que sea la situacién de K. Obli-
gando a Este a jugar de su mano, N-S po-
seen 100 por 100 de prchabilidades de
efectuar la Q.

17



18

Regla del impase.

1. Jugar de la pequefia carta hacia la grande.

(En principio, no hay que salir de la mano donde se encuentran
las cartas altas).

2. Retrasar el impase si es posible.

(No se debe jugar ese palo, salvo que sea obligatoriamente).

[I. Distinta clase de impases.

A. IMPASES ORDINARIOS. IMPASES AGRESIVOS.

El impase ordinario consiste en realizar una baza con un honor infe-
rior al del adversario.

Norte Sur Sur debe jugar una pequeha carta de su
K x X X mano y poner K.

A Q X X Sur debe jugar pequefia y pcner Q.

b Qlx BEX Sur juega pequefia y pone K. Si Este nc

toma, jugard de su mano y pondrd la Q pare
efectuar dos bazas si el as se encuentra er
Qeste.

El impase agresivo consiste en capturar ur
honor adverso, jugando una carta alta e invi
tando al adversario a cubrirla.

¢Cuéndo principiar por una carta alta?

No existe interés alguno en jugar un honor (para que sea cubierto po
el adversario, salvo que la mano posea cartas equivalentes.

Norte Sur La Q de Sur no es seguida por ninguna cat
A x x Q x x ta alta. Hay, por tanto, que efectuar un i
pase ordinario y no salir de la Q. Se juega ¢
as (por si el rey estuviese solo), y despué
pequefio con la intencién de poner la Q y d
ganar la baza si la K se encuentra bien situz
da (en Este). Serfa criminal en este caso d
salir de la Q y de condenarla cuando exist
una probabilidad sobre dos de ganar la bazi



A x x Q Jix Salvo que la K se encuentre solitaria, se
estda obligado a perder una baza (la K o el
10), pero Sur debe jugar la Q preferible al
as, si es que tiene necesidad de realizar inme-
diatamente dos bazas por si la K se encuen-
tra bien colocada.

A x x Q dx La presencia del 10, ademés del J, justifica
el necesario impase agresivo. Es precisoc, en
consecuencia salir de la Q y si Oeste posee la
K no se perderd baza alguna.

¢Cuéndo es preciso cubrir un honor adverso?

REGLA: Es preciso jugar «honor sobre honor» cada vez que al cubrir
existe la esperanza de franquear una baza.

Norte: A J 8B 6 Si Sur juega la Q, Oeste debe cubrir, ya que
QOeste: K 5 4 Este puede poseer, por ejempio, el 10 tercero
Sur: Q.. y efectuard una baza. Si Oeste comete el error

de poner una carta pequefia, Sur después de
la baza de la Q, repetird el impase a la K y
no perdera ninguna baza.

Excepcién: No hay que cubrir:

1. Cuando es evidente que el adversario efectuarad todas las bazas
(Sur juega la Q, Oeste posee la Ky A J 10 9 se encuentran en el muerto).

2. Cuando estd claro que se salvard el honor que se posee (Sur jue-
ga la Q, Oeste posee la K tercera y el as se encuentra segundo en el
muerto).

3. Cuando el adversario posee un honor equivalente que se podré
cubrir a la segunda ronda (Norte ha jugado la Q con Q J 9, Este tiene
K x xy Sur A x x: Este cubrird solamente el J),

B. IMPASES SIMPLES, DOBLES O TRIPLES.
Norte Sur Solamente falta la K, Sur jugard cada vez
AQJ 10 x x de su mano para realizar tres bazas si la K

estd bien situada (impase simple).
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A Q0 X XX Falta la K y la J. Es preciso poner el 10 y
este doble impase saldra bien si Oeste posee
Ked %

A J 10 X X X Falta la K y la Q. Serd preciso efectuar dos
veces el impase y Unicamente se perderédn dos
bazas si Este posee K Q (una vez sobre cua-
tro).

Al9 X% % Faltan la K, la Q y el 10. Hay que poner
el 9 la primera vez, confiando que el 10 se en-
cuentra bien colocado en Oeste con, ademds,
uno de los honores altos.

[Il. Eleccién del impase.

Intervienen varios factores, pero en primer lugar las probabilidades.

A. PROBABILIDADES DE HONOR EN CABEZA=»

Hay que renunciar al impase cuando jugando «honor en cabeza» otor-
ga mayores posibilidades de éxito.

Norte Sur Con 10 cartas entre las cdos manos, las pro-

AKJxx X XX X X babilidades de la Q sola o segunda son gran-
des. Hay que jugar, por tanto: A y K, salvo
que Este no asista al palo la primera vez.

A K Jxx XX XX Con nueve cartas, es todavia preferible ju-
gar «honor en cabeza».

A K Jxx %X X Con ocho cartas, las probabilidades se in-
clinan ligeramente a favor del impase, sobre
todo, si se ha tomado la precaucion de ju-
gar primero el as para eliminar el riesgo de
la Q sola (juego de seguridad}).
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REPARTICION DE UN MISMO PALO

Se posee con el | Distribucién de las Se posee con el Distribucion de las
compafiero en un | cartas de los adver- = compafiero en un | cartas de los adver-
palo sarios en ese palo | palo sarios en ese palo

11 cartas -1 52 % | 6 cartas 43 62,0 %

2-0 48 % | 5-2 30,5 %o

0

10 cartas 21 78 % i A

3-0 22 U 7-0 0,5 %

9 cartas 3-1 49 7 " ‘ 5 cartas 5-3 47 %

2.2 40,7 "o 4-4 32,8 %

4-0 9,6 U ‘ 6-2 17 Y%

1,

8 cartas 3-2 68 Y ! ;_; (_2),; J,ﬂ

41 28 % | = L

50 4 “u | 4 cartas 54 59

7 cartas 4-2 48,4 " . 6-3 21,4 %

3-3 35,5 % | 7] 8,6 %

5-1 14,5 " [ 8 1 "

6-0 1,5 % | -0 0,04 "o

PROBABILIDADES DE CONSERVAR UN HONOR

|
Num. de cartas
con el compa-| Honor solo Honor segundo Honor tercerc Honor cuarte
fiero
11 cartas 52 % 48 Yo
10 cartas 26 % 52 % 22 %
9 cartas 12 % 41 % 37 Y% 10 %
8 cartas 5 % 27 % 41 Y 27 "
7 cartas 2 Y 16 Yo 36 Y 47 "
6 cartas 1 U g | 27 % 64 U
5 cartas 0,4 % 4 % 18 %o 78 %
4 cartas 0,1 T 2 0 10 " 87

Observaciones: La K falta: con 11 cartas, ventaja muy ligera a favor
de salir de «as en cabeza».
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B. IMPORTANCIA DE LA DISTRIBUCION EN EL |IMPASE

El reparto de los palos en una mano puede jugar cierto papel en la
eleccién de los impases y es interesante conocer, aproximadamente, la fre-
cuencia de las distribuciones. Comprobara el lector que la distribucién
mas regular 4-3-3-3, se halla muy lejos de ser la mas frecuente.

Distribucidn Frecuencia ! Distribucion Frecuencia
4-4-3-2 21,6 %o | 5-5-2-1 3.2%
5-3-3-2 15,5 % 4-4-4-1 3 Y
5-4-3-1 13 % 7-3-2-1 1,9 %
5-4-2-2 10,6 %o _ 6-4-3-0 1,3 %
4-3-3-3 10,5 %o 5-4-4-0 1,2 %
6-3-2-2 5,6 Y% 5-5-3-0 0,9 %
6-4-2-1 4,7 % 6-5-1-1 0,7 %
6-3-3-1 3.5% 6-5-2-0 0,6 "o

SIMETRIA

La experiencia demuestra que existe cierta simetria en las distribucio-
nes y es conveniente en ciertos casos «limites», de tenerlos presentes apli-
cando la regla siguiente: aunque las probabilidades sean ligeramente fa-
vorables a jugar «honor en cabeza», es preferible efectuar los impases
cuando las distribuciones son anormales y, sobre todo, cuando el palo
estd repartido muy irregularmente entre las dos manos.

Ejemplo: 9 cartas entre las dos manos. Falta la Q.

Norte Sur
AKI10xx J 9% x No hay que efectuar impase.
A K10 xxxx J9 Es preferible el impase.

C. INFLUENCIA DE OTROS FACTORES.

1. Seguridad.

Con A K en la mano, se juega el as antes de realizar el impase a la Q
para eliminar el riesgo de una Q solitaria (ejemplo precedente).
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2. Psicologia.

Norte: A 8 x Sur: K J 10 x.

Sur, cuya mano estd tapada, saldré del J para incitar a que cubra
Oeste. Si no pone la Q, se jugard el as y se efectuara el impase sobre
Este.

3. Lectura de las manos.

Hay que tener siempre presente las subastas adversas y las cartas
jugadas, ya que permiten muchas veces localizar el honor adverso y
efectuar el impase del buen lado.

APLICACION

A K Q0 Kk Jugar el as (seguridad) y después jugar pe-
quefo de la mano y realizar el impase al J
(probabilidad).

AQ@9 X X X Jugar pequefio hacia el 9 para lograr mayo-
res posibilidades de efectuar dos bazas.

K 10 x Q x x Jugar pequefio hacia la Q y luego pequefio
hacia el 10.

A x x QJxx Jugar el as y luego pequeiio hacia el J (y
repetir si el J gano la baza).

QJx X X X Jugar cada vez pequefa hacia un honor.

Q¥ % J @ x Jugar pequeiia hacia la Q y seguidamente

hacia el 9.

2. FRANQUEAMIENTO

Las cartas bajas pueden, ellas tambien, convertirse en bazas cuando
constituyen cartas de longitud. El célculo de las bazas que se pueden fran-
quear en un palo depende del nimero de cartas entre las dos manos y en
la probabilidad distributiva de las cartas adversas.

|. Valuacién de las longitudes

Se puede denominar cartas de longitud de una manc en un palo desde
la cuarta. Para franquearlas, es preciso deshacerse de las cartas superiores
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y, mayor longitud posea el adversario en ese palo, mas tiempo tardard en
producirse el franqueamiento.

En esta circunstancia no es la colocacién de las cartas adversas lo que
interesa, sino su distribucion. Por tanto, no sirve de nada de esperar como
para el impase. Al contrario, se necesita ser active y tomar la iniciativa de
jugar ese palo.

Mecanismo de la valvacién: Si la distribucién del palo de las manos
adversas es regular, el nimero de bazas de longitud serd elevado.

Ejemplo: Norte: A x x x, Sur: x x x x x: Si las cartas adversas se ha-
Ilan repartidas 2-2, Sur efectuara tres bazas de longitud, pero sdlo reali-
zara una si la distribucién es 4-0.

REGLA: La valuacion de las bazas de longitud se funda en la reparti-
cion adversa mas probable.

APLICACION

Norte Sur

AKQxx x La quinta carta se franqueard aproximada-
mente dos veces sobre tres (62 por 100) des-
pués de entregar una baza.

AKxxx X X La cuarta baza se franqueard una vez schre
tres (36 por 100) tras entregar una baza.

AK x xx X X X La cuarta y la quinta carta seran franquea-
das, al menos, dos veces sobre tres (68 por
100).

AK xxx X %X X Todas las cartas seran franqueadas cuatro
veces sobre diez (40 por 100).

AXXXXX Jxxxx Al menos, una vez sobre dos, se efectuardn

todas las bazas (52 por 100).

Observacién: El segundo ejemplo demuestra, en contra de la creencia
general, que la distribucion de un palo 3-3 es menos frecuente (35 por
100), que no la de 4-2 (48 por 100).

Il. Factor tiempo

El factor tiempo interviene como medida para el franqueamiento de
longitud. La unidad de medida se denomina, «un tiempo» o un «tempo»



y corresponde a cada baza que es preciso conceder al adversario para el
franqueamiento, es decir, a cada carta ganadora del adversario en el palo.

Deduccion.—Cuando existen dos palos suficientemente largos, es preci-
so elegir el que tarde menos en franquearse.

Observacién.—Eleccién entre el franqueamiento y el impase.

Existe, en principio, interés por comenzar por el franqueamiento, ya
que ocurre a menudo que es posible cambiar posteriormente de tdctica y
de emplear el impase.

3. TRIUNFOS Y FALLOS

Los triunfos, gracias a su poder de fallo, pueden proporcionar bazas,
aunque no sean cartas altas, ni palo largo. Ademas, pueden servir como
medio de franqueamiento, como parada o entrada.

|. Eliminacién de triunfos

La mano que posee mds triunfos se denomina mano larga y la otra
mano corta.

La mano larga es, en general, la del declarante, pero, a veces, sucede
que el muerto posee, por ejemplo, cinco triunfos y el declarante cuatro.

A. EMPLEO DE LA MANO LARGA

El declarante no debe utilizar en seguida en fallos triunfos que pueden
constituir cartas de longitud, salvo que tenga necesidad de sujetar un palo
adverso, franquear un palo o volver a la mano.

La jugada del avestruz

Utilizando, sin necesidad, triunfos en fallos, que como cartas de longi-
tud, pueden efectuar el mismo nimero de bazas, se corre el riesgo de em-
pobrecerse en triunfos peligrosamente y de ser multados contratos imper-
dibles.

B. ;CUANDO HAY QUE ARRASTRAR?

REGLA: El declarante debe, en principio, arrastrar si no precisa efec
tuar fallos con los triunfos de la mano corta. Al contrario, los flancos de-
ben jugar triunfo cuando el muerto puede realizar fallos.



OBSERVACION: Cuando solo queda un triunfo en el adversario, cas
siempre es perjudicial suprimirlo cuando es el mayor de todos los res
tantes.

Il. Mecanismo de los fallos

A. JUEGO DE FALLO SIMPLE

1. Fallo de la mano corta

El declarante utiliza primero en fallo los triunfos de la mano corta (er
general, los triunfos del muerto) vy emplea después los de la mano large
para destriunfar a los adversarios. ;Con qué triunfo hay que fallar? Cade
vez que exista el peligro de ser sobrefallado, en principio, hay que fallar
con un triunfo alto. Sin embargo, si hay que realizar varios fallos, es pre
ciso reservar el triunfo mas alto para el Ultimo fallo.

2. Fallo de la mano més larga (muerto invertido)

En algunos casos poco frecuentes, el declarante puede obtener ventaje
efectuando varios fallos en la mano larga y conservando los triunfos de
la mano corta (en general, el muerto) para finalizar haciendo caer los
triunfos de los adversarios. Es el muerto invertido.

B. JUGADA DEL DOBLE FALLO

El doble fallo consiste en realizar, fallando, el mayor numero posible
de bazas en cada mano. Al mismo tiempo, hay que efectuar las cartas tope
de los otros palos para evitar que el adversario no las falle.

Capitulo |1
JUEGOS DE SEGURIDAD

Las jugadas de seguridad tienen por objeto limitar la pérdida de ba-
zas, protegiéndose contra las distribuciones desfavorables. Entonces hay
que prever la peor reparticién y sacrificar, a veces, una baza para evitar
perder dos.

He aqui las precauciones mds corrientes cuando se dispene de todas
las entradas necesarias para jugar de una mano o de otra.



A. PRECAUCIONES ELEMENTALES
Son indispensables y no pueden perjudicar nada.

Norte Sur

A K xx J 10 9 x Hay que jugar la K o el as antes de efec-
tuar el impase para eliminar la posibilidad de
que la Q esté sola y mal situada en Este.

AQxx X X X X La sequridad consiste en jugar primero el
as, luego tomar la mano en Sur para jugar
pequefia y poner la Q (si Oeste no pone la K).
Esta forma de jugar nunca hara perder bazas
en relacién al impase inmediato, pero hard
ganar si la K se encuentra sola en Este.

A 10 x x x K x X Hay que jugar primero la K y, si Este y
Oeste ponen una pequefia, es preciso jugar
luego pequefia y poner el 10 para protegerse
contra Q J x x en Qeste.

K932 AQ105 4 Es preciso jugar primero un honor alto del
lado donde se tengan dos. Si uno de los ad-
versarios no asisten, se podré siempre captu-
rar el J cuarto, mientras que jugando la K,
no se podria capturar el J cuarto de Oeste.

AQ9xx Jx xxx La mejor probabilidad de no perder ningu-
na baza es la de efectuar el irnpase, pero hay
que jugar antes el J para poder realizar luego
el impase al 10 si Oeste ha cubierto y si Este
no ha puesto (K 10 x en Oeste).

B. SACRIFICIO DE UNA BAZA

Ciertas jugadas de seguridad sacrifican eventualmente una baza in-
cierta para evitar de perder dos.

Norte Sur

Al0xxx K9xx Se juega pequeia de una mano y se pone
el 9 (o el 10) si el adversario asiste (protec-
cién contra Q J x x en una mano, sacrifican-
do una baza si la distribucién del palo es
2:2).
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AQ1082 xxxx Si la K y J se hallan bien colocados en
QOeste, se podria con el doble impase, conce-
der sélo una baza; pero, para protegerse con-
tra la K sola o K J solos en Este, hay que
jugar el as, y seguidamente salir de la mano
de Sur.

K Jxx A9 xx Se sale de K, luego se juega una pequefa y
se pone el 9 si el alversario puso pequefia
(proteccién contra Q 10 x x en una mano).

K Jxx A X x X Salir de K, luego as y se juega pequefa con-
tra el J (proteccién contra la Q sola o Q x
en Este).

A K 8 x x 10 x x Salir de As y si Q, J 6 9 caen, se juega pe-

quefia hacia el 10 (proteccion contra un se-
mifallo en una mano).

Capitulo 111
JUEGO DE COMUNICACIONES

Las jugadas de comunicaciones sirven para ir de una mano a otra y
toda carta susceptible de efectuar una baza puede servir de entrada.

Se diferencian las entradas seguras, como un as o un fallo y las entra-
das eventuales.

El declarante y los jugadores en sus flancos deben esforzarse en crear
entradas entre sus dos manos y de destruir las de los adversarios.

|. CREACION DE ENTRADAS

No es posible, expresandose con propiedad, «crear una entrada, pero
se puede maniobrar de forma tal que una entrada pueda utilizarse: 1, por
medio de una de las manos que lo precise; 2, en el momento que es ne-
cesaria.

1. Desbloqueo

Cuando las dos manos disponen de entradas en un mismo palo es pre-
ciso tomar dos precauciones:
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a) Evitar bloquearse

Norte: K x Sur debe jugar inmediatamente la K con objeto de po-
Sur: AQ Jx der realizar cuatro bazas a ese palo.

REGLA: Para evitar de bloquear un palo, hay que jugar al principio
las cartas altas de la mano maés corta.

b) Desbloquearse cuando es preciso

Desbloguearse, es deshacerse de una entrada sobre una carta ganado-
ra con el fin de poder ceder la mano al compafiero en ese palo.

Oeste: K x y Este: A Q J 10. Oeste deberd entregar su K en la pri-
mera ocasion.

JUGADA DE DESCHAPELLES: Esta jugada de defensa consiste en con-
traatacar de K cuando el as se encuentra en el muerto con la esperanza de
crear una entrada al compafero con la Q. Esta jugada rara no se debe de
confundir con la denominada DE MERRIMAC, cuyo objetivo, sacrificando
su K, consiste en levantar el as del muerto para que no tenga mas en-
trada.

Il.  JUGADA EN BLANCO

Una entrada empleada en mal momento puede perder todo su valor.
Para poder utilizarla bien se cuenta con la «jugada en blanco». Consiste
en no efectuar inmediatamente una baza en un palo y utilizar aquella en-
trada en el momento que es necesario.

A x x x x Si Norte no posee otra entrada, es indis-
pensable, para utilizar ese palo, de ceder una

N baza a la primera o segunda vuelta y de po-

@) E ner el as a la tercera vuelta solamente. Norte
S efectud entonces cuatro bazas si el palo estd

bien repartido.

La «jugada en blanco» es, frecuentemente, muy Util para los jugadores
de flanco.

Ejemplo: Oeste: x x x x y Este: A x x x x: Contrato a sin triunfo por
Sur. Este no posee otra entrada en palo alguno para efectuar tres bazas en
su palo (con buena distribucién), es preciso emplear dos «jugadas en blan-
co» antes de tomar con el as.



2. Destruccién de entradas
1. Intercambio

Cuandc conviene que un adversario no tome la mano, se debe intentar
de «anular» su entrada cediendo la mano al otro adversario, o sea, inter-
cambiando eventualmente la toma de mano de un adversario a favor del

otro adversario.

Primer caso: Uno de los adversarios posee una entrada
posible.

Norte: A 10 x x Si se precisa gue Este no tome la mano, se

Sur: K 9 8 x debe jugar el as, luego efectuar el impase para

impedir a Este de tener una entrada con un
honor tercero.

Segundo caso: Cada uno de los adversarios dispone de una
entrada posible.

X X Oeste ataca la Q, si Este es el flanco al que
Q x K x hay que impedir que tome la mano, Sur debe
A X negarse a tomar, con objeto de que Este no

pueda disponer de K como entrada.

BAZA PERDEDORA SOBRE PERDEDORA (Jugada sin nombre)

& K J Algunos casos son muy complejos.
v K En este diagrama donde el triunfo es
O x pico, Norte sale y N-S deben efectuar
& x tres bazas. Hay que evitar que Este tome

lamano con el as de diamante, ya que
el contraataque a trébol permitiria a
Oeste de fallar. Contra este riesgo Nor-
te juega el rey de corazdn y descarta el
pequefic diamante de Sur. De esta for-
& Q109 ma la entrada de el as de diamante es
0 — inutilizada.

O x Esta jugada de baza perdida sobre ba-
& A za perdida, denominada «jugada sin
nombre», no ha supuesto perjuicio al-
guno, y ha poseido la ventaja de cam-
biar una entrada peligrosa adversa con-

O G

*x r >
x):v)-cl
S

e & <3 p

tra una que no lo era.
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II. CEDER LA BAZA

La segunda forma de destruir las entradas es obligar a los adversarios
a utilizarlas en el momento preciso que no pueden servir como entrada.
Es, en realidda, como una jugada en blanco defensiva.

X X Si Oeste u Este juegan, Sur debe ce-
QJx K10 9 x x der la baza dos veces, ya que Este no po-
A x x dré utilizar después su palo franqueado,

salvo que posea entrada en otro palo.

Jugada de bath

Con A J sin el 10, el declarante, en Sur, tiene interés en ceder la baza
si Oeste ataca de K.

& x x Oeste sale del rey de picos, Sur nc
& KQI10xx A X x X debe poner su as. No tomando efectua:
4 Axx rd dos bazas si Oeste rejuega pico, vy, s

no continta con ese palo, Oeste perde:
rd un tiempo precioso para franquear

ese palo.
Jugada psicoldgica
AQJxxx Algunas veces, incluso con un rey se
x % (x) K x (x) gundo, se puede correr el riesgo de nc
X X ponerlo si consideramos que el adver

sario estd obligado a realizar de nuevc
el impase.

Sacrificio de un honor

En algunos casos especiales el sacrificio de un honor puede impedi
el ceder la baza.

& AJ10 x x Norte no posee entrada y Sur jueg
4 K x x Q x x pico. Poniendo Oeste su rey a la prime
i ra, impide la utilizaciéon de ese pao

Al contrario, si pone un pequefio, Nort
pondra el 10 y, si Este toma con la de
ma, N-S efectuardn cuatro bazas.



Capitulo 1V
SALIDAS

La salida es la primera carta jugada por la defensa. Permite «disparar
el primer tiro» y esto compensa un poco la ventaja que posee el decla-
rante de conocer con exactitud las 26 cartas de su campo.

La mejor manera de encontrar la buena salida es elegir el palo, des-
pués la carta de ese palo. En efecto, la subasta permite con frecuencia ima-
ginar la tactica general y de saber «por el oido», si es preciso efectuar una
salida defensiva u ofensiva.

1. ELECCION DEL PALO DE SALIDA
A sin triunfos

Primer caso: En general ,el declarante tiene necesidad de la jugada
de franqueamiento, ya que los impases raramente pueden proporcionar su-
ficientes bazas. La defensa, por tanto, deberd ella también intentar fran-
quear un palo lo mas répidament eposible.

Si la mano pose un palo de, al menos, cuatro cartas, hay que salir de él.

Ejemplo: #J108xx T AKJ Oxx +<J109

Salida J & (ofensiva) y conserve las entradas a corazén para franquear
los picos.

Con honores desperdigados sin palo largo, ni secuencia, a veces, es
interesante salir de un palo donde hay menos riesgo de regalar una baza
a los adversarios y se puede esperar «tocar» el punto bueno del compa-
fero.

Ejemplo: # Q 10x W J108 {OKJx oJ9xx

Hay que salir de J ¥/ (defensiva) mejor que de tréboles.

Segundo caso: Las voces de la subasta han proporcionado indicacio-
nes precisas:

a) Los adversarios han declarado varios palos: en principio, hay que
salir de un palo no nombrado.

b) El compafiero anuncié un palo: Es preciso salir de ese palo, salvo
que posea uno mismo un palo muy sélido y entradas.

c) El contrato final es un slam: No hay que arriesgar nada y salir
de una carta neutra, sobre todo, si se trata de un gran slam.

Ejemplo: # 32 © 143 (D875 #9765
Sur juega 6 ST o 7 ST. La salida menos peligrosa es trébol.
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A palo

La presencia de triunfos puede modificar las reglas precedentes:

Primer caso: El declarante ha de efectura un juego de fallos.

Cuando por las voces de la subasta se desprende que el declarante
precisara de fallos, hay interés en salir de triunfo.

Ejemplo: #9874 T KQI10 (J108 & AKA4

Sur abrid de un pico y Norte declard cuatro picos. El mejor ataque
es triunfo.

Segundo caso: El campo defensor puede realizar fallos.

Si se tiene interés en fallar, la salida preferible serd de un semifallo,
un dubletén o bien de un palo que el compafero pueda fallar.

SALIDA CONTRA UN SLAM A PALO

Cuando es probable que el declarante tendra necesidad de franquear
un palo para descartar cartas perdedoras, con frecuencia hay interés de
tratar de liberar antes que él una carta alta de otro palo. Con ese objeto,
Albarrdn aconsejaba de salir de una carta cualquiera donde poseia ur
honor alto de un palo no declarado.

Ejemplo: # A32 ©Q865 $1094 #1098

Norte abri¢ de un pico, Sur responde de tres diamantes y Norte
declara seis diamantes. La salida mas ldgica es el cinco de corazones.

2. ELECCION DE LA CARTA DE SALIDA
Después del palo de salida, hay que elegir la carta de ese palo.

1. Ataque del palo largo

Las reglas son, poco mas o menos, las mismas a sin triunfo y a palo
¢Cuando hay que salir de un honor?

a) El palo es cuando menos de tres cartas

En principio, hay que salir del honor mas alte con la secuencia de
tres honores. Con as-rey, existe, sin embarge, una excepcion.

AKQx KQJx QJ10 J109x (secuencia completa).
AK KQ10 QJ@9x J 10 8 x (secuencia incompleta).

Si la secuencia es intermedia, es preciso, en principio, atacar con e
honor mél alto intermedio, es decir, J con A J 10 x o K J 10 x x .
bh) El palo posee dos honores

Si los dos honores no son seguidos, hay que salir, en principio, d



una carta baja, pero, si los dos honores son correlativos, hay que elegir
el mal alto si el contrato es a palo.

KQ853 En un contrato a palo, es preciso salir de K y a sin triun-
fos del 5. De todas formas, si se sustituye el 8 por el 9, a
veces, es interesante, aunque sea a sin triunfos, salir de K.

El caso del as-rey

La regla del «mds alto honor correlativo» sufre una excepcién con
A K x. En ese caso el principio clasico fue siempre no salir del as, sino del
rel. La salida de K, a un contrate a palo indica la presencia de la Q o del A
y, para evitar esa ambigledad, algunos expertos prefieren salir siempre de
A con A K. Pero esta Ultima convencién ofrece también sus inconvenien-
tes, expresamente cuando hay que salir de A sin tener K. jHace cuarenta
afios que dura este debate!

Convencién especial de los ataques invertidos: Numerosos campeones,
entre los que emplean el «sistema romano», salen del segundo honor con
dos honores correlativos. La salida de la Q, en lugar de negar la K segun
la regla clasica, garantiza su posesion. Este ataque inventado por Rusinow
hacia el afo 1930 no ha tenido més que una difusién limitada.

c) El palo contiene un as

En un contrato a palo, conviene casi siempre, cuando el palo de sali-
da elegido contiene un as (sin la K), jugar ese as.

dAxxxx TYQx OKI0x &QI10x

Sur juega cuatro corazones. Oeste debe salir del as de picos. La
salida de bajo as arriesgaria, principalmente, permitir efectuar una baza
con la K sola.

Observacién: Antiguamente, se atacaba normalmente da K con A K,
mismo a sin triunfos, y el ataque del as se reservaba para los casos muy
raros de palos casi franqueados. Hoy en dia, esa vieja regla se halla en
desuso y la salica de A promete simplemente, al menos, la K y un palo
largo.

Ataque de la cuarta de un palo

Cuando, de un palo largo, no se puede salir de un honor, hay gue sa-
lir de una baja carta y aplicar la regla de la «cuarta de un palo».
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Inventada por R. F. Foster en 1889, esta regla se halla considerada
como la mas bella invencién del carteo.

DEFINICION.—Se denomina «cuarta mejor», la cuarta carta de su me-
jor palo a partir de la mas alta.

Ejemplo: # Q 10 6 4 2. La «cuarta mejor» es el 4 de picos.

CONSECUENCIA.—E! atague de la «cuarta mejor» indica que se poseen
tres cartas superiores a la que se atacd y, si se juega luego una carta mas
pequefa (el 2 e nnuestro ejemplo), se sefiala un palo donde se posee ori-
ginariamente, al menos, cinco cartas. Al contrario, cuando el jugador que
efectud la salida no puede tener una carta inferior a la de su ataque (ya
que por ejemplo, salié de 2), se posee la certeza que su palo contiene,
todo lo mas, cuatro cartas.

REGLA DE ONCE

La «cuarta mejor» permite al compafiero saber cuantas cartas supe-
riores a ese palo posee el declarante.

CALCULO.—EI compafero adiciona el numero de cartas del muerto y
de su mano que sean superiores a la «cuarta mejor». Agrega después ese
numero al valor de la carta atacada. El total, restadas de 11, muestra el
numero de cartas del declarante superiores a la carta de salida.

EJEMPLO.—OQeste sale del cinco de picos. En el muerto, en posi-
cién Norte, hay Q 9 2 y Este posee K 10 6: Norte tiene dos cartas supe:
riores y Este, tres. En total, 2 + 3 = 5, que afiadido a la cifra de la sali-
da (5 #) da como resultado 10. O sea, 11 — 10 = 1. El declarante posee
UNA carta superior al 5 &.

(Continuara)



| BRIDGE A LA UNE

£ dliimo gran libro de

El nuevo libro de
JOSE LE DENTU

CHARLES H. GOREN

el famoso critico

mun fial, que estd New Contract

obteniendo un Bridge

resonante éxito Compleie
en Europa y América
61, Avenue de SAXE GRAN EXITO MUNDIAL |

PARIS (7¢) |

FABER & FABER

BRIOGE: NODERN  BIDDING

POR VICTOR MOLLO

1 Russell Square London, 1. -1



aUTO-BRIDGE
EN £5PONA

LA REVISTA «BRIDGE» SE COMPLACE EN OFRECER A SUS
SUSCRIPTORES EL AUTO-BRIDGE, DIRECTAMENTE IMPOR-
TADO DE ESTADOS UNIDOS

APRENDA USTED A JUGAR AL BRIDGE SOLO
MEJORE SU JUEGO SI YA LO CONOCE
JUEGUE CON LOS MAESTROS

PRECIO DE AUTO - BRIDGE, CON SUS PROBLEMAS, 250 PE-
SETAS, SE ENVIARA A CONTRA REEMBOLSO, MEDIANTE
PETICION

Revista BRIDGE — Fortuny, 31 — Madrid



Principiantes ...

(Extraido del libro «APRENDIZAJE Y PERFECCIONAMIENTO»
proximo a publicar)

{Continuacion)

LA SEGUNDA RESPUESTA DESPUES DE UNA REDECLARACION MINIMA DEI
ABRIDOR DE UNO A PALO

1. Cuando no exista acuerdo a palo, v sin que medie la redeclaracién de
5T del abridor, las segundas respuestas podran ser:

A. Con mano de 6-11 puntos: redeclaracion de un palo remarcable poi
dos veces (1T-1D-1P-2D).

Si no se da la circunstancia anterior se pasard o se mostrard la preferen-
cia. Para decidir ésta debe atenderse al numero de cartas que se tenga en
cada uno de los colores ofertados por el abridor, optando siempre por la ma-
yoria. S el ndmero de cartas es igual en los dos palos demandados, se esco-
gerd el primeramente marcado, no sélo porque posiblemente sea el mds largo,
sino porque se le brinda al compafiero, ademds, la eventualidad de una nue-
va voz.

B. Con mano de 12-14 puntos queda garantizada una segunda voz en to-
das las ocasiones, por lo que se hablard siempre en un intento de manga a
palo fuerte o ST.

C. Con mano de 15-16 puntos practicamente se lograré siempre la man-
ga; de ahi que haya que huir de aquellas marcas limitantes que puedan po-
nerla en peligro por pase inoportuno del compafiero.

D. Con mano de 17 puntos (que conlleva una primera respuesta cambian-
do de pale en saltac) se dard una segunda respuesta de la manera més eco-
némica posible ante la seguridad de prosecucién de la subasta. La manga estd
garantizada y existen grandes probabilidades de slam si se liga a palo.

Estos son los repartos del compafiero del abridor:

a) #QJxxx Uxx Oxxx #dKxx (1C-1P-2D-paso).
b) #xxx Ux OKQxxx o Jxxx(IP-1ST-2C-2P).
c) dKIxxxx Ux Oxxx dJxx (1C-1P-2D-2P).
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d) #Qxxxx UJx CAK JJxxx (1C-1P-2D-2S8T).
e) dQJxx VKQxxx Oxxx JA (1D-1C-2T-2P).
f) #KJxxx YKQxxx A #xx (1ID-1P-2T-3C).

2. Cuando el abridor redeclara ST basta una distribucién desequilibrada
en el compafiero para que sea hacedera una segunda respuesta, indepeidien-
temente de la puntuacion que posea.

dKxxxx Uxx O0Qxxxx <J (IC-1P-1ST-2D)

3. Si la redeclaracién del abridor entrafa el acuerdo a palo, el compa-
fiero aumentard una baza 2l mismo si redne 10-11 puntos; y dos bazas, con
12 o mas puntos.

LA SEGUNDA RESPUESTA TRAS LA REDECLARACION MELiAMA DEL ABRIDOR
DE UNO A PALO

Son las mismas que apuntamos siguiendo a la redeclaracion minima, aun-
que rebajando en 3 los nuntos indispensables. Y asi:
Con 9-11 puntos (en vez de 12-14) queda asegurada una segunda li-
citacién en toclas las ocasiones.

B. Con 12-13 puntos (en lugar de 15-16) practicamente se logrard siem-
pre la manga.

C. Con 14 puntos (sin necesidad de los 17) se procurara subastar ce
‘orma que aparezca evidente la posibilidad de un slam si se liga a palo,

APERTURA DE 2 ST LAS APERTURAS DE FUERZA

Exige las mismas condiciones que la de 1 ST, con la salvedad de que se ne-
cesitan 22-24 PH vy el doblete ha de ser, al menos, de K x. Al igual que las
demas aperturas de ST no es imperativa.

PRIMERA RESPUESTA A LA APERTURA DE 2 ST

1. Con menos de 3 PH y:
A. Distribuciéon equilibrada: paso.
B. Con distribucién desequilibrada: 3 a palo, siendo éste quinto al
menos (sefial de pobreza).
2. Con 3 PH y distribucion equilibrada o desequilibraca con palo largo
débil: 3 ST.
3. Con 3 puntos (PH y PD) y palo sexto fuerte: 4 al palo.
4. Con 3 puntos (PH y PD) y dos palos quintos fuertes: 3 P. Si el abri-
dor redeclara 3 ST ir a 4 C.



APERTURA DE 3 ST
Se precisan 25 PH y similar distribucion que para la apertura de 2 ST.

PRIMERA RESPUESTA A LA APERTURA DE 3 ST

Con escasa o nula puntuacion y:
A. Palo sexto fuerte: 4 al palo.

B. Sin palo sexto fuerte: paso.

Advertencia: Estando garantizada la manga a ST en la propia mano de
abridor, una respuesta de 4T o 4D, que ro significa la manga, adquiere ca-
tegorfa imperativa buscando la manga o el slam a palo y obliga a redecla-
rar al abridor.

APERTURA DE 2 A PALO

Aunque en el libro esta apertura se desarrolla con una mayor compleji-
dad y, sobre todo, con significacién diferente, empléenla ustedes por ahora
basandola en los siguientes requisitos y caracteristicas:

1. Requisitos:

A. 22 o més puntos (PH y PD).

B. Distribucién notoriamente desequilibrada, al menos con dos paios
quintos o un sexto.

2. Caracteristica: forcing para la manga.
RESPUESTAS A LA APERTURA DE 2 A PALO

Describiendo la distribucién propia: ST, cambio de palo o apoyo, con abso-
luto desprecio de la puntuacion.

APERTURA DE DEBILIDAD

APERTURA OBSTRUCTIVA DE 3 6 4 A PALO

1. Requisitos:
A. No mas de 10 PH.

B. Palo sélido, con la mayoria de los honores de la mano incidiendo en
el mismo.

C. Calculando el valor del reparto por bazas ganadoras, y no por pun-
tos, éstas no deben implicar mas de tres multas no vuirierables ni mas de
dos vulnerables.

Se computardn las bazas obtenidas mediante los honores y las que se de-
riven de la longitud de los palos, que son:
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a. En palo quinto: la guinta carta.
b. En palo sexto o mas largo, la cuarta y siguientes.
Ejemplo:
dKQJIxxxx VAx Oxx &xx
Con siete bazas ganadoras cartedndose a pico, abrir de 3P vulnerable y de
4P no vulnerable.

2. Caracteristica: es marca casi exclusivamente cimentada en una dis-
tribucion muy desequilibrada, que denota debilidad y se utiliza, en afén de-
fensivo y de sacrificio, con la finalidad de dificultar el acuerdo de los ene-
migos, que se sospecha puedan poseer puntuacion suficiente para la manga.

PRIMERA RESPUESTA A LA APERTURA OBSTRUCTIVA

Cuéntense PH y PD, incluso para la respuesta de ST.
1. Con menos de 13-15 puntos: paso
2. Con 13-15 puntos:

A. Aumento de una baza al palo de apertura. No requiere apoyo en triun-
fos, ya que se trata de color sdlido.

B. 3ST, con doblete en el color del abridor y proteccién en los tres res
tantes palos.

Ejemplos:

a) dAxx Ux OAQxx % Kzxxxx (3C-4C)
b) #KQxx UKJx ¢Oxx & KQxx (3D-35T).

Se preferird la manga a palo fuerte a la de ST; vy la de ST a la a palo débil.

( Continuara)
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QOeste sale del 9 de tré- Triunfos, picos. Sur sale y efectUa siete ba-
zas.
45

holes. N-5 efectian 12 bazas.

Se juega a picos.



A AK S

U 5

O 2

g Q75
49387 4 Q4
V763 N VIR
O K6 @ o Femy
* — 5 & 8 6

& )10

v K8

O A8 4

o 4

Se juega a sin triunfos. Sur sale y realiza
siete bazas.

SISTEMA

ZJgs
O 10 7 4
& 10 6 5

& Q9
& 10
O AlSB
o A9 4
' 186
0 . E O 6
| K Q8 3
& 2
P AQ7 63
O 9
o 7

Se juega a sin triunfos. Sur sale y efectia

ocho bazas.
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GOLUCION A [0S PROBLEMAS
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BAZAS
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Sur efectya las dos Ultimas bazas.
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Sur efectia las dos Ultimas bazas.
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BAZAS OESTE NORTE ESTE SUR

2
3
4
5
[ Q é 2 & K & K¢
7 6 o 7 o 10V 2 &
Norte efectia las dos Ultimas bazas.

4) BAZAS CESTE NORTE ESTE SUR
1 QO K O 5 ¢ J ¢
2 g8 o 3 & b &a 3 &
3 7 & A & g8 O 4 &
4 9 o 7 & K o 5 &
5 10 ¥ 2 O 3 A
&) 3¢ 6 O 9 O 10 &
7 7% Q & ? 5 Q)

Norte efectia el siete de diamantes si Este juega pequefia o Sur realiza el
ocho de corazones si Este sobretoma.

5) BAZAS OESTE NORTE ESTE SUR
1 7 & K & 4 & 10 &

2 K 20 5 8 O

3 3% 5K 9 W K 'Q

4 6 & 6 b J G A O

5 Y A o ? 4 &
BAZAS OESTE NORTE ESTE SUR
1 7 & K & 4 & 10 &

2 K < 2. 50 8 O

3 g 4 A& Qe J &

4 V) 5 9N K %

5 6 & 6 4 J O A

6 Y 5 o ? 4 0

Si en al baza segunda Este juega el valet de diamantes, Sur toma y, de
nuevo, es puesto en manc Qeste con la salida del rey de diamantes.

6) BAZAS OESTE NORTE ESTE SUR
1 4 O 1O 5.¢> 9 O
2 70 A D 6 O 3/
3 5 o 4 o Q & 7 &
4 6 o A & K ofe J &
5 ? Q& 6 & 2 &
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APARTAMENTOS
DE LA

TORRE DE MADRI

ambiente |ujoso

aire acondicionado

1-2-3 dormitorios

amplio living-comedor
kitchenette

servicios de cafeterla y bar

las mejores vistas de Mad

trato especial a los

jugadores de bridge

ASBI, S./A.



Un jabdn excepcional,

y la colonia
su digno

complemento




