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[ 415 DEDICATORIA

A la
Sz2nora Dona
Bienvenida Ricardo de Trujillo.
Seiiora:

El autor de este Tratado de Bridge tiene el honor
d2 dedicaroslo porque sabe de vuestra proteccién por
todo cuanto propenda al bien de la cultura dominica-
na.

En este nuevo sistema encontrareis un humilde
esfuerzo para hacer del valor de las manos combina-
cas, una tabla fija, casi matematica. Es el producto
de doce anos de estudios serios y constantes.

Ademés, como buena dominicana que sois, os ale-
grareis de saber que ha sido en nuestro querido Santo
Domingo en donde se ha publicado 12 primera obra de
~ bridge en idioma castellano.

Jugar bridge, es prueba de cultura y gentileza,
Y puesto que vos, sois senora, gantil y culta, espero
que este esfuerzo de mi modesta inteligencia, sirva
de solaz y esparcimiento, a la digna compaitera de
nuestro ilustre Mandatario.

Respetuosamente,
: Ramén Gonzilez Pazos.
Santo Domingo, Junio del 1933.
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CONTRACT BRIDGE

(PSYCHIC-PROOF CONTRACT)

Un Sistema Cientifico tanto para Maestros como para
Aficionados.

PREAMBULO

El bridge “Contract” o “Vulnerable” es la evolu-
cion racional de otro juego de naipes: el “Auction
Bridge”. Se han eliminado en él los defectos inheren-
tes a éste, que dan a la suerte el papel principal, ¥
creando asi un juego en el cual es la inteligencia el
. factor decisivo.

Penetracion, buen sentido y método son cualida-
des que debe poseer todo aquel que quiera llegar a ser
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un buen jugador de ‘“Contract”. La suerte tiene un lu-
gar bastante secundario, aunque no es un factor com-
pletamente nulo. Sinembargo, esa circunstancia qusz
a primera vista parece indicar cierta inferioridad en
cuanto a la exactitud y racionalidad del juego, es lo
gue lo hace mas interesante. Es el factor suerte,
slempre imprevisto e indeterminado, el que lmplde la
monotonia de las partidas, v trueca en imposible e ina-
til la imitacidn a ciegas en e! juego: obliga a cada ju-
gador a afinar ia irteligencia para resolver en
cada momento un problema complejo 6 nuevo. Es
cierto que para ello cuenta con las reglas prescritas en
los diversos sistemras de ‘“Contract Bridge”, y los con-
sejos de los grandas jugadores que son el producto de
sus estudios y experiencias. Pero esas mismas indi-
caciones no puaden ser consideradas como irrefutables
y absolutas: porque, los autores adviertesn, unanime-
mente, que en este juego se necesita aportar por le
menos un veinte y cinco por ciento de sistama y un
setenticinco de sentido comun.

Se observara, pues, que el “Contract” no es sola-
mente un aristocratico ’oasatlempo que debe conocer
toda persona de sociedad, sino también un medio efi-
caz para desarrollar la 1nt°hgenc1a y el buen juicio.
Por ésto, parécenos innecesario ponderar la convenizn-
cia de saberlo: bastenos decir que hoy dia se juega en
todos los salonzs, y que las personas que lo ignoran
estan expuestas a pasar horas de monotonia y tedio,
¢n el propio instante en que los demas se divierten
en el mas sano y mejor entretenimiento mental, y dan-
do la nota discordante y ridicula de todas las reunio-
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nes y actos sociales.

Por otra parte, como el “Contract” se juega entre
cuatro personas divididas en dos partidos, es necesa-
rio desarrollar el espiritu de coopzracion, es decir, que
cada jugador debz despojarse del desso de sobresalir
por si solo en el juego, porquz para aprovechar todas
las ventajas que el azar depara, hay que combinar las
fuerzas de las dos manos, procediéndosz con penetra-
cién y sin ninguna clase de egoismos.

Y estas consideraciones a las cuales abona el he-
cho de que los sistemas mas en boga, el “Official” y el
“Culbertson”, amén de que no estan traducidos al cas-
tellano, son muy complicados y dificiles, nos han deci-
dido a presentar al pablico que habla espafiol un méto-
do practico y sencillo para aprander el bridge “Con-
tract”.

Para llenar a cabalidad nuestro propésito nos han
servido grandemente los dos métodos ya citados; mas
como s2 advertird en la lectura de la presente obra,
hemos introducido esenciales modificaciones, no toman-
do sino aquellos principios de aplicacién imprescindi-
ble, y ques forman a modo de una jurisprudencia del
bridge.
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| DR. LUIS D. SANTAMARIA

. —Especialista en enfermedades de
I la Boca vy Dientes—
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e
I. GENERALIDADES.

Qué es el “Contract Bridge”? Es un grado de per-
feccionamiento o evolucién del “Auction Bridge”, tal
como se ha dicho. La caracteristica que le define es
que se hace un contrato o compromiso entre los juga-
dores que no puede ser infringido sin resolverse en pe-
nalidades o en la pérdida de la partida por la falta de
un jugador. Se usan las barajas francesas que tienen
52 cartas repartidas a razon de trece cartas para cada
jugador y el valor de estas cartas, en cada palo, es en
el orden siguiente:

As, Rey, Dama, Valet, 10,9, 8,7, 6, 5, 4,3 y 2.

Se juega de ordinaric con dos juegos de barajas,
de distintos colores, empleandolos alternativamente.

Los palos, que son cuatro y un sin triunfo, tienen
también su valor propio, y se cuentan en puntos por
cada baza que se haga cuando una de ¢llas es el triun-
fo; de igual manera se puede jugar sin triunfo (no
trump) y entonces las bazas tienen otro valor. A con-
tinuacién senalamos, siguiendo un orden descendente,
y empezando por los mayores, el valor que representa
cada baza:

SIN TRIUNFO (No Trump)..... 1a. 30, 2a. 40, 3a. 30,
4a. 40, ete.
ESPADA (Pique)  ..... 30 punitos (negro)
GEARAZOR Sl Tudsa et ol 30 " (encarnado)
DIAMANTE (Carreaux)..... 20 ” ¥

RTINS s o tar e T A e, BT N 20 P  (negro)
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Las cinco primeras cartas de cada palo se denomi-
nan honores y cuando se tienen cinco en una sola ma-
no de aquel que sirve de triunfo valen 150 puntos; si
se tienan cuatro se anotan 100 puntos; si se juega sin
triunfo y hay los cuatro ases en una mano se anotan

150.

Ahora, la mesa de bridge se forma en general con
cuatro jugadores que se separan en dos bandos com-
puestos a su vez de dos comparnieros cada uno, y que
se colocan el uno frente al otro. Una partida de brid-
ge consta de dos faces igualmente importantes: la su-

basta y la ejecucion.
La primera sirve para determinar:
a) qué palo servira de triunfo, o si se ha de ju-
gar no trump.
b) el contrato o compromiso que se hace; y

¢) cual jugador sera el muerto (dummy).
~>.ﬂ-(P-ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-h-ﬂ-ﬂ-“-'ﬂ-ﬁ-“-ﬂ-“-h-“-ﬂ-()-()"

LIC. FELIPE LEBRON
ABOGADO
Habla inglés.
Hostos No. 43 — Teléfono 1138.
Apartado 212. Cable “LEBRON?",
Santo Domingo, R. D.
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' 1I. LA SUBASTA.

1. Introducciéon. Nuestro proposito es hacer una
simplificacién de los sistemas mas autorizados, sobre
una bass matematica, en lo que respecta a esta impor-
tantisima parte del juego: La Subasta. Para ello con-
tamos con las opiniones y sistemas de los mas insignes
jugadores, ademéas de las observaciones pzarsonales que
hemos acumulado durante varios afos de practica y
meditado estudio.

Desmedidamente se ha escrito acerca de la mane-
ra de valuar cada mano, asi como también en cuanto a
la forma de iniciar las subastas. Los sistemas que
hemos citado anteriormente, el “Official” y el “Cul-
bertson”, no difieren sustancialmente en su tabla de
valores pero, en cambio, en la subasta son radicalmen-
te opuestos. El que nos permitimos proponer, ademas
de ser sencillo, uniforme y preciso, tiene la ventaja de
que en cada situacién el jugador tiene una guia, una
regla fija cuya recta interpretacién le pondra en condi-
ciones de adoptar la mejor solucién, sin correr el ries-
go de perder el juego por no haber cumplido su com-
promise o por dejar de hacer los puntos que podia ga-
nar.

II. Manera de valuar las manos. Repartidas ya
todas las cartas, para lo cual se empezari por el juga-
dor de la izquierda del que da, toca a éste inmiciar la
subasta. Antes de hacer ésto con una declaracion cual-
quiera, debera determinar el valor de su mano, es de-
cir, dars2 cuenta de la fuerza que tiene, pues, su acti-
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tud tienz que subordinarse al estado de su mano v ala
posicion del juego.

Las cartas de mas valor en el bridge son: As, K,
Q y J.; su posesién, en mayor o menor grado, implica
la fortaleza de la mano. Es natural, pues, establecer
un sistema de valores a base de dichas cartas. Por
otra parte, como en este juego es obligatorio corres-
ronder al ralo que se juega primero y si se esta jugan-
do con una vira se puede triunfar cuando no se tien»
de ese palo, es también ventajoso no tenzr ninguna o
pocas cartas de una misma pinta, pues entonces se po-
dra triunfar, matar o fallar las mayores cartas de un
palo determinado. Por conziguisnte, en e3tos casos
(cuando se juega con vira), tanto el “void” (1) como
e! “singieton’” son indicadores de fuerza y debera to-
marse en cuenta 2n la valorizacién. A continuacién se
expresa la fuerza de cada carta, asi como el valor del
“void” y del “singleton”:

v Sudteral PR AT (NIRRT Tl R et

[ TRRA A T [ £ N Rl ik e Jpw

B o e D R TR N W o s L B

UaEs. A L SR T TR S, e P E T 0
Uniagid: s ov simcfamd s s S o0 v A 2epuntos
Un singletolit's o} qemvewrar @i pes o e 1 punto

(1) Se llaman “void” y “singleton”, resrectivamente, a la
auszncia de un palo por completo o la existencia de una
solx carta de un palo er la mano del jugador. (N. del A.)
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Estos ejemplos nos serviran de ilustracion:

No. 1.: Espadas A.K. Q.J.etc. ete. .. .. 10 puntos
Corazones A. K. etc.ete. ..".. .. T 7
Diamantes 8. (semifallo) 1 punto (singleton)

No. 2. Espadas Q.J.X. .. .. .. .. .. .. 3 puntos

Gordzones A K. X XX (0o St e

3 T e UL D) (MR R LR S 31 B e

Y OIS RO o Smirs, e
11 puntos

Asi valorada la mano, el “dealer” (2) estara en
condiciones de saber la ruta que debe trazar en su jue-
go para salir victorioso en sus empenos.

(2) Se llama “dealer” en el propio idioma inglés a la perso-
na que reparte las cartas en el juego de bridge. (N. del
A).

t‘_{'"_"--.‘)-"--‘-‘-‘_’--"

LIC. JULIO HOEPELMAN
Abogado de los Tribunales de la Republica.

Santo Dominge — San Cristobal.
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III. DECLARACION

Segun se advertira, la declaracién del “dealer’”’
esta subordinada a la fuerza de su mano. Si esta fuer-
za no es tal que sume algo mas de la cuarta parte de
la fuerza total que representen los naipes, no debera
intentar la subasta, y dira: paso; (1) dandole turno
al jugador de su izquierda y en espera de quz su com-
panero, el TERCER JUGADOR, revele las condicio-
nes de su mano. Sintetizaremos estas indicaciones en
las siguientes reglas:

Regla No. 1.— El “dealer” necesitara por lo me-
nos 12 puntos para iniciar la su-
basta;

Regla No. 2.— Con una mano de 12 a 14 puntos,

debera proceder en esta forma:

a)—Subastard el palo en el cual posea cinco o
mas cartas, pero le dara preferencia a aquél en que
posea los mayores honores. Y si tiene dos palos de
cinco 0 mas cartas. con iguales honores, subasfari el
que represente mayor numero de puntos por baza:

b)—Si no tiene ninguna marca de ecinco cartas,
debera subastar un Sin Triunfo (“No Trump”).

Casgs: (Se debera pasar porque no se tie-
No. 1. E.—A. X. X. X. X. nen los doce puntos reglamoznta-
EEEE  FER (3en rios, a pesar de que tiene cinco
D=2y X cartas en espada.)
T=—J. 90 X- (Regla 1.)

(1) El primer punto que se debe aprender es saber pasar,
y ésto es lo mas dificil en Bridge. (N. del A.)

N
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B A O 1052 X H(Se - stibas. ara’ un diamantz por-
que es el palo de cinco cartas en

=07 X A
\ que s2 poszen los m2jores hono-

Pl Q. Jo X Xa res()

IS, (Ragla 2 letra A.)
No. 3 3 AR :
D ___A\.X.X.X-X-A\-«X- (Hay que subastar una espa-
g N U & da, porque es el palo en que
D BATE x se tienen cinco o mas cartas.)
? bl S (| B (Regia 2. letra A.)

(Es necesario sub:istar un cora-

No 4. E.— 10. X z6n porqu2 es el palo cuyas ba-
' Cith Q.4 X X, zas valen 30 puntos, en tants guz2
los diamantes solament: valen

[ fEv T 5 olfe ARl

; T——- X (Regla 1, letra a ult. parte).
No. 5. E.—A. 10. X, (Se subastara un “ro trump” por-
C.— Q. X. X. X. que no se tiene cinco cartas ea
P AsAnde: X X, ningun palo.)
R S (Regla 2. letra B.)
Rezla No. 3.— Teniéndose en la mano de 15 a

19 puntos se procedera de acuerdo con la ragla No. 2;
pero en vez de subastar “UNO” habra que declarar
“pOS”, tanto en triunfo como en sin triunfo. Empero,
para subastar DOS en un palo cualgquiera se dzkera
pose:zr, por lo menos, tres honores mayores &n el; en
caso contrario se procederda como si solo se tuvieran
12 o 14 puntos. (Se recomienda estudiar la conven-
cion de Un Trébol). (Véase la pag. No. 46).
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Casos: No. 1.

Espadas A .K.X.X.
Corazones A.Q.X.X.X.
Diamantes X.X.X
Tréboles A,

No. 2.

Kspada A.K.Q.X.X.
Corazén A.J.10X.X.
Diamant: Q.X.

Trékal X.

No. 3.

Espada A K.Q.X.
Corazon K.X.X.
Diamantes Q.J. 10.
Tréboles Q.X.X.

(Se subastara “UN CORA-
ZON", pues, a pesar de tener-
se una mano de 18 puntos, no
se poseen los tres honores
mayores en €l palo de (5)
cinco cartas).

(Se subastara “D0OS ESPA-
DAS” porque éste es el palo
de cinco (5) con tres hono-
res MAYORES).

(Se subastara “D0OS NO
TRUMPS” porque no se tie-
nen palos de (5) cinco car-
tas, no cbhstante posezrse una
mano dz2 17 puntos).

Regla No. 4.— Mas, con una mano ce 20 puntos
en adelante s2 procedera en la forma anterior., pero
declarindcse TRES EN VEZ DE DOS, o se subasta-
ra “Un Trébol” y se advisrte que si al escogerse un
~ Palo no se tiznen tres honores mayores, (3) se decla-

rara dos, como si solo se acumularan en una mano

15 puntos.

Casos: No. 1.

Espada J a0 A 0 O
Corazdn A.K.J.
Diamante Q.X.X.X.
‘Trébol A.

(N. del A)

(Hay que declarar DOS ES-
PADAS en vez de tres, por-
que a pesar de poseerse una
mano de 22 puntos y un palo
de (5) cinco, no se tienen los

tres honores mayores neces
A sarios. *“Un Trébol”): 1ECAR
(3) Los honores mayores son A.K.Q.; y los meno{ew\%.lo. Q‘g
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No. 2.

Espada A.K.Q.X.X.X.

Corazén Fria
Diamante K.Q.J.X.X.X.

Trébol ~ .--ec--

No. 3

Espadas A.Q
Corazones Ka-al
Diamantes A J
Tréboles A K

«JOYERIA PROTA”
L.a mas surtida en PRENDAS FINAS.

i
i
!' La mas barata en precios.— Para verse elegante en un
i BRIDGE PARTY; para atraer la atencion, tanto de su
% partner como de sus contrincantes, lleve sus PRENDAS.

de “LLA CASA DE PROTA”
y sera Ud. la atraccion de todos.

(Se declarara tres espadas a
pesar de que podria subastar-
se cinco. En el capitulo sub-
siguiente explicaremos la ra-
zon.)

(Se amhavtara tres “NO
TRUMPS” porque no s€ tie-
nen palos de cinco cartas pe-
yo Si se . posee una mano de
20 o mas puntos. De lo con-
trario, si no hay alguna su-
basta por parte de los con-
trarios, S@ de-tarara UN
TREBOL.)
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"THE ROYAL TAILORS INC. \
m 10,000 CITIES |

DON’T BUY A NEW SUIT OF CLOTHES WITH-
OUT FIRST SEEING OUR NEW FALL

PATTERNS—NEW STYLES—NEW FABRICS
NEW COLORS — AND NEW VALUES.

You choose from 180 all wool materials — we
tailor them carefully to your own measurements.

C. GARCIA & CO.
27 de Febrero No. 38

SANTO DOMINGO, R. D.
Authorized Resident Dealer

COME IN AND LOOK OVER
THE NEW ROYAL LINE.
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Si es una RECETA o un PATENTIZADO cual-
quiera, llame al Lic. Publio S. Mejia de ia

(Servicio FARMACIA MEJIA. (Servicio
necturno) Teléfono No. 1331. nocturno) .

y Ud. sera atendido gustosamente, sea de DIA o
de NOCHE.

Eepecmhda:l en el despacho de RECETAS prepa-
radas persgnalmente por un farmacéutico titular
con aliciente de reintegro del valor.

Visite LA FARMACIA MEIJIA y quedara

convencido.

Arzobispo Nouel esquina Santome

(Frente a la Ciinica “Padre Billini).
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IV. EL SEGUNDO JUGADOR

Regla No. 5.— Asi como la conducta que dzbe se-
guir el “dealer” esta supeditada al estado de su mano.
la del Segundo Jugador, ademas de ésto, tiene que to-
mar en cuenta la declaracion del primero. En princi-
pio no se puede iniciar la subasta por parte de nin-
guno de los dos partidos con menos de doce puntos,
pues el segundo jugador, necesitara tener como mini-
mo esa fuerza para intentar subastar. Y cuando el
“dealer” pasa, el Segundo Jugador procedera de acuer-
do con las reglas anteriores, haciendo abstraccién de
que él no es “dealer”; si éste ha subastado se guiara
por las reglas que se consagran a continuacion:

a)—Si e] “dealer” subastéo “un” palo, podra con
12 puntos declarar hasta “Dos” en su palo de cinco,
siempre que sea menor que el subastado por el “dea-
ler”; si el suyvo es mayor, subastara “Uno”; pero con
una sola cogida en el palo del contrario y un palo me-
nor de cinco o mas cartas, se puede declarar “Un No
Trump”.

b)—Para que el segundo jugador pueda subastar
un sin triunfo, después de una declaracion del “dea-
ler”, debera poseer, ademas de los 12 puntos reglamen-
tarios, dos cogidas por lo menos en el palo declarado
por el “dealer’” si no tiene un palo menor de 5 0 mas
cartas, y, si la declaracion ha sido de “Un No Trump”,
no podra declararar dos, sino que él debera doblar in-
formativamente;

¢)—Aun cuando el “dealer” subaste dos en un pa-
lo, el Segundo Jugador procederi de acuerdo con las
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reglas anteriores, siempre y cuando el palo del *“dea-
ler” sea menor que la pinta que deba subastar el “Se-
gundo Jugador”. Si la declaracion del “dealer” es de
dos “No Trumps”, el Segundo Jugador debera pasar;

d)—Si la declaracion del “dealer” es de tres. tan-
to de un palo como en “No Trump”, el Segundo Juga-
der debera pasar. a menos que su palo fuerte sea el
declarado por el “dealer” o si la subasta hubiere sido
de “No Trump” y se posea un palo largo que asegurs?
el fracaso del partido contrario; en ambos casss, 2n-
tonces, debera dcblar.

(Casos:
El “dealer” subasté un Diamante; el Segundo Ju-
gador tiene el siguiente juego:

Espadas A.X.X. (Debera declararse dos treé-
Corazones X.X. boles, de acuerdo con la regla
Diamantes Q.J.X. No. 5 letra A. porque se tie-
Tréboles A.J.10.X.X. nen 12 puntos y 5 tréboles o

Un No Trump.)

O, con la misma subasta del “dealer’, con esta otra
mano:

(Subastara una Espada, por-
¢ que es un palo mayor que el
Espadas A K.J.X X. de diamantes; si se declara

Corazones J.X.X. dos espadas se estaria indi-
4 2 cando 15 puntos y ésto seria
Diamantes X.X. una mala informacion. (Reg.

Tréboles Q.J.X. 5. ult. part2.)
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Haciendo idéntica declaracion y el siguiente jue-
go en manos del Segundo Jugador:

Espadas K.Q.X. (Subastaré”un “No Trump”
porque teniéndose una mano
Corazones X.X. de 12 puntos y no poseyén-
Diamantes Q.J.10.9. dose ningun palo de Ci(rleO
y a cartas, es necesario tener dos
Tréboles K.J.X.X. cogidas en la pinta declara-
da por el ‘“dealer” (Reg. 5,

letra b.)

Si el “dealer” ha subastado “No Trump” y el Se-
gundo Jugador tiene la siguiente mano:

(Debera doblar (4) informa-
Espadas A.J.10.X. tivamente, puesto que no se

C(?razones KX}E tienen ningun palo de cinco
Diamantes X.X.X, y se posee una fuerza de 12
Tréboles B @ XS puntos.) Reg. 5 letra B.

Y cuando da subasta del ‘“dea er” es de dos cora-
zones, y el juego del Segundo Jugador es el sigulente:
A JC LT D (Subastara dos espadas pues-
to que es un palo mayor que
el del “dealer” y para no su-

Esradas
Corazones X.X.

Diamantes Q.X.X. bir la subasta.) Reg. ba. le-
Tréboles K.J.X. tra A.)

Si su juego es este otro:
Espadas M e, BN (Se pasara, porque su paio
Corazones X.X.X. es menor que el del “dealer™
Diamantes A.K.Q.X . X. y con 14 puntos no se pued:
Tréboles A.X. subir a tres la subasta). Reg.

ba. letra A.)

NI
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El “dealer” subasta dos “no trumps” y el Secun-

do Jugador tiene esta mano

Espadas K.J.X.X.
Corazones A.K.X.X.X.
Diamantes Q.X.X.
Trékoles X.

(Se debera pasar porque cca
esa mano no se puede de-.
clarar tres corazonss, ni tam-
poco doblar, (4) porque si al
partido contrario cumple, lo
cual ez muy probable, se 'o
habra facilitado grandeamen-
te el “gamsa” (5).

El “dealer” ha declarado tres corazones, y el Se-
gundo Jugador tiene esta otra mano:

Espadas A.K.
Corazones Q.X.
Diamantes Q. X.X.
Tréboles J.

Q.
X.

J.X.
Keadee

(Se pasara a pesar e te-
nerse buena mano er espa-
das porque no se podra hacer
tres, ya que el ‘“dealer” tie-
ne 20 puntos.) (Regla 5a. le-
tra D) ’

(4) Se dice que se dobla o se declara un sin triunfe informa-
tivament2, cuando es para indicarle su fuerza al compa-
fiero, pero no para doblar de negocio, es decir formalmen-

ta. (Véase Pag. 25).

(5) Se llama “game” en inglés a lo que en castellano se tra-
duce por manga, es decir, a una de lis dos partes de la
partida en qu: se divide cada juego o “rubber”. (Nota

del Autor).
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Con igual declaraciéon y tzniéndose este juego:

Espadas X.X. (Se doblara puesto que su
Corazones A.10.9.8.6. mano es fuente en el palo de-
Diamantes K.Q.X. clarado por el “dealer”) (Re-
Tréboles A.J.X. gla 5a. letra D)

El “dealer” ha subastado tres “no trumps”, pero
e] Segundo Jugador tiene el siguiente juego en su ma-
ro:

Espadas A.J.3.2.
Corazones A.K.X.
Diamantes X.X.X.X.

(Se debera pasar porque no
se tiene un palo largo que a-
segure que el “dealer” po-

Tréboles Q.X. dra cumplir su compromiso.)
(Regla 5ta. letra D)

Espadas J.X.X. (Doblar4, porque la mano d2

Corazores A.K.Q.X.X. corazones asegura que el

Diamantes K.X. ‘“dealer” no podra cumplir su
Tréboles J.X.X. compromiso.)

Cuando el Segundo Jugadcr tiene una mano de
15 ¢ mas puntos, segiin la subasta del ‘“dealer”, se
procedera de acuerdo con las presentes reglas:

Regla No. 6.— Si el “dealer” ha declarado un
paloc 0 “No Trump” prescindirs de la subasta inicial
y procedera de acuerdo con la Regla 3a., en lo que se
refiere a la declaracion de un palo; mds, para subas-
tar “no trump” deberd poseer Dos cogidas en el palo
del “dealer”, y si éste ha declarado “no trump™ ten-
dra que doblar informativamente, si é]l no tiene palo
de cinco cartas. '

A

e

17]
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Regla No. 7.— Si el “dealer” ha declarado dos en
un palo, el Segundo Jugador podra tomar estas da-
terminaciones:

a)—Doblar, si esta fuerte en el palo decla-
rado por el dealer;

b)—Declarar docs sin triunfo si tiene do3s
cogidas, por lo menos en dicho palo; o

c)—Subastara su palo mas largo y fuerts,
qan cuando sea de cuatro cartas y me-
nor que el del “dealer”.

Esta ultima solucidn, que es muy peligrosa, es
preciso adoptarla porgue con 15 o mas puntos el Se-
gundo Jugador no puede pasar, pues debe indicar a
su compaiero la fuerza de su mano.

Regla No. 8.— Si el “dealer” ha declarado dos
“No Trumps’”, doblara informativamente.

Regla No. 9.— Si el “Jealer” subasta tres en un
palo, el Segundo Jugador doblara, siempre que ten-
ga dos cogidas en dicho palo y que ¢l partido da! “dea-

ler” no esté vulnerable. (6).

Regla No. 10.— Con una mano de 20 o mas pun-
tos el Segundo Jugador debera doblar cualquiera su-
basta del “dealer” que sea de mas ds una; pero sl e€s
colamente de una baza, declarara de acuerdo con su
mano, sin olvidar que para cantar “no trump” se de-

——

(6) Se dice de una para2ja de bridge que esta vulnerable cuan-
¢o han hecho ya una manga (game) (Nota del A.)

7 Lélj
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debera tener dos cogidas, por lo mencs, en €l palo que
hubiere declarado el “dealer”.

Debemos repetir, tal como de un modo general Io
hemos dicho en el preambulo, que estas reglas ca-
recen de valor absoluto; que casos hay en que solo
el SENTIDO COMUN del jugador puede decidir, es-
pecialmente cuando se trata de manos ancrmales. En
el bridge hay la posibilidcad de poseer una mano en
que las trece cartas sean de la misma pinta, y se com-
prendera que con tal juego se gana “Gran Slam” a
pesar de no tenerse mas que los diez puntos del palo
y tres fallos (voids), que hacen un to:al de dieciseis
puntos. Por consiguiente, tanto las r:zglas anteriores
como las que apuntaremos mas adelante, se deberan
interpretar tUnicamente como guia, y cuya aplicacion
nemos de modificar constantemente, segiin la menor
0 mayor anormalidad en cada mano.

Observacion: Recomendamos al Segundo

Jugador estudiar bien la
convencion dz2 “UN TRE-

BOL”.
!-"'-ﬂ'-'l'-ﬂ-ﬁ'-ﬂ-ﬂ-l -4"‘-4'-".!‘-"-“-”-"-“-1*-“-0-0';
! HOTEL AMERICA i
(Completamente Reformado) !
Buen Trato, Excelente Comida, Aseo. g

Nueva AdminiStracién.

Colon No. 9. Santo Domingo, R. D.
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V. — EL TERCER JUGADOR

Regla No. 11. El tercer jugador es el comparnero
(partner) del “dealer” : debe, pues, obrar con gran
espiritu de cooperacion y rechazando siempre el intimo
deseo de proceder como Si desconociera la mano de su
compaiero; del mismo modo habra de tener gran pre-
cauciéon al considerar las declaraciones del Segundo
Jugador. Ajustara su linea de conducta a la pondera-
cién de estos tres factores:

a)— el estado de su mano;
b) lo que haya hecho su companero; y
c¢)— la actitud del Segundo Jugador.

Porque es en este momento cuando los jugadores
deberan probar su natural penetracion; puesto que las
indicaciones que se trasmiten con las diversas subas-
tas no solo sirven para que la subasta final sea escue-
ta v ajustada a las posibilidades de cada uno de ellos,
sino que también sirven de norma importantisima en
la se’gunda etapa del juego, lo que vale decir, en su eje-
cucion.

Estas reglas generales deberan ser observadas
por el Tercer Jugador:

Regla No. 12. Cuando el ‘“dealer” ha pasado, él
pecesitara 15 puntos, por lo menos, para iniciar la su-
basta: v procedera de acuerdo con las Reglas 3 y 5.

Regla No. 13. Si ha habido previa subasta del
Segundo Jugador, él debera atenerse a las Reglas 6. 7,
8, 9y 10.




Al
TERCER JUGADOR CON OCHO PUNTOS

Ahora bien, si su compaiiero, el “dealer”, ha su-
bastado en alguna forma, pueden presentarse estos
tres casos: lo. que el “dealer” haya declarado un palo
Vv que el segundo jugador haya pasado; 20. que este
altimo haya subastado a su vez; o 80. que este segun-
do jugador haya doblado la subasta del “dealar’’.

En el primer caso, el Tercer Jugador no necesita-
ra mas que ocho puntos para ayudar a su compgaliero,
0 desconociendo la subasta del ‘“dealer”, ajustari su
conducta a las siguientes reglas: .

Regla No. 14.  Si el “dealer” ha subastado algin
palo, el Tercer Jugador, con una mano de 8 a 9 puntos,
subastara un “No Trump” siempre y cuando no tenga
algun honor o cuatro cartas menores o blanquillos. (7)

Regla No. 15. Si la subasta del “dealer” ha sido
de “Un No Trump”, debera declarar dos en un palo
mayor, aun cuando sea de cuatro cartas; siempre qua
tenga tres honores mayores en él; si el palo es de cin-
co o mas cartas se puede declarar con o sin honores;
en caso contrario, tendra que pasar.

En el segundo caso, es decir, cuando el Segundo
Jugador también haya subastado, procedera de acuer-
do con estas reglas:

Regla No. 16 A. — Si la declaracion del “dea-

(7)—Se dencmina “blanquillo” en el bridge a la carta menor
del 10. (Nota del Autor).
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ler” ha sido de un palo, segin su mano, el Tercer Ju-
gador optara por los siguientes partidos:

a)— Subira a uno mas la declaracion de su
companero, si esta fuerte en el palo de él.
b)— Subastara ‘“sin triunfo”, cuando esté fuer-
te en el palo del centrario; o
c)— Pasara cuando esté débil en las dos pintas
- declaradas. . .

B.— Si el “dealer” ha subastado “No Trump”,
y el Segundo Jugador declara un palo, doblara ésta
subasta si tiene honores en el palo del Segundo 6 de-
clarara su palo largo y fuerte 6 bien pasara.

C.— 8Si el “dealer” ha subastado un palo, y so-
bre éste el Segundo Jugador declara un sin triunfo: el
TERCERO doblara cuando esté fuerte en el palo del
compaiiero; si no, él declarara su palo fuerte v largo
(de 5 o mas cartas, o 4 con tres honores como si tu-
viera 10 puntos); o, de lo contrario, este Tercer Ju-
gador pasara.

D.— Si sobre una subasta de *“No Trump” he-
cha por el “dealer” el SEGUNDO JUGADOR declara
también sin triunfo, el TERCERO doblara en el acto.

Cuando el SEGUNDO JUGADOR dobla la subas-
ta del “dealer”, el TERCER JUGADOR atendera a es-
ta regla:

Regla No. 17. Con 80 9 puntos pasara aceptan-
do el doble; con 10 0 mas puntos redoblara; y con me-
nos de ocho, hara otra declaracidén, sobre todo, cuando
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no hay compatibilidad entre las dos manos, advirtién-
dole de este modo al “dealer” que ésta ha 31d0 una de-

claracion de S.0.S. (7)

Advertencia: CADA PAREJA DEBE RECORDAR
QUE CON MENOS DE 24 PUNTOS
ENTRE LOS DOS, NO SE PUEDE
HACER MANGA (Game)

(7) Se dice que hay una declaracion S. O. S. (salvese quien
pueda en castellano rudo y llano) cnando es necesario de-
jarle correr a su compafiero el albur de un juego audaz,
que sirve para salvarle de un juego peligroso que no =se
debe subastar. (N. del A.)

e - | - -

SALON DE BELLEZA
SRA. ZAMORA.

El unico de 1a Repiblica.— Cuenta.con expertas Ma-
nicuristas y Peluquero técnico traido especialmente de
la Habana, de la mas acreditada Peluqueria para Seio-
ras en aquella Capital. — Masajes cientificos — Rizado
permanente de cabello.— Marcel y toda clase de trabajos
de belleza

Departamento de Modas.— Articulos de Fantasia.—

El rendevous de la gente chic.
Teléfono 1937. Arz. Merino Esq. Arz. Nouel.

Santo Domingo,
R. D.
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EL TERCER JUGADOR CON 10 A 12 PUNTOS

Si el tercer jugador tiene una mano de 10 o mas
puntos, en cada uno de los casos anteriores, proczdera
de la manera siguiente:

Regla No. 18
A.— Si el Segundo Jugador ha pasado:

a)—Si la declaracién del “dealer” ha sido
de un palo, DECLARAR OTRO PALO, aunque sea de
cuatro cartas, pero de tres honores, o subira DOS mas
la subasta de su partner. EJEMPLO: ‘“dealer”, un co-
razén: Tercer Jugador, una espada (un palo distinto).:
indica 10 o mas puntos. O, dealer, un corazon ; tercer
jugador, tres corazones, indica 10 o mas puntos.

b)—Si el ‘“dealer” ha subastado ‘“no
trump’”’, subira un no trurap mas, o declarara TRES en
su palo, aunque sea de cuatro las cartas con tres ho-
nores.

B.— Si el dealer ha subastado vira y el SEGUN-
DO JUGADOR también ha subastado otro palo, el
TERCER JUGADOR doblara, si esta fuerte en el palo
del Segundo Jugador o subira en una mas la subasta
de su compafiero; o declarara “un no trump”, o de lo
contrario, declarara un palo distinto, aunque sea de
cuatro cartas.

Regla No. 19. Si su companero subasté - “no
trump” y el Segundo Jugador declara un palo, doblara
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si esta fuerte en su palo o declarara otro palo como si
solo tuviera ocho puntos; o subird “un No Trump”
mas.

Regla No. 20.— Si sobre una daclaracién de
triunfo hecha por el “dealer” el Segundo Jugador hu-
biere declarado “NO TRUMP”, doblara si tiene ayuda
en la subasta de su compafero, o declarara otro palo.

o}:-“'_c"r-"-'u.uﬁ"“-_o-,’

| GOMAS FISK.
GOMAS FISK.

GOMAS FISK.
De CALIDAD inmejorable. De PRECIO médico.
Unicos Distribuidores en la Repiblica.

CURACAO TRADING CO. S. A.
Teléfono No. 1326
(Calle 27 de Febrero esq. Colén)
Santo Domingo.
San Pedro de Macoris.
Santiago de los Caballeros.
La Vega,
San Francisco de Macoris.
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EL TERCER JUGADOR CON 12 a 15 PUNTOS.

Si ¢l DEALER ha subastado y el TERCER juga-

dor tiene una mano de 12 a 15 puntos, éste sabe 1pso
facto que tiene el “GAME” casli seguro, tanto en un
palo mayor como en NO TRUMP; pero subordinara
su conducta a estas tres cuestiones:

a)

b)

U S e S TR

i

Arzobismo Merino No. 50. Apartado No. 914.

Si la declaracién del DEALER ha sido de un pa-
la 0 mayor y éste posee alguna ayuda en dicho pa-
lo, él subira a cuatro la subasta. De lo contrario
declarara tres No Trumps. siempre y cuando que
no tenga fallos o semifallos;

é] declarara dos en su palo largo y fuerte si éste
es mayor que el subastado por su companero, y
tres si es menor;

si el dealer declara “UN NO TRUMP”, subira a
tres en caso de tener una buena distribucion en
su mano, es decir, que las cartas estén divididas
asi 5—3—3—2 6 4—4-—3—2 6 4—3—3—3—;
pero con una distribucién inferior es preferible
optar por declarar tres en VIRA para que el dea-
ler pueda decidir el camino que mejor le conven-

ga.

Profesor y Licenciado
ERNESTO JORGE SUNCAR MENDEZ

Abogado de los Tribunales de la Republica.

[P p———_

Santo Domingo, R. D.

-

T T S D - - - -G Y | | - P edl) R

‘!
- |
|

Sa |
’ 1
. 'o.':},l



iy )

EL TERCER JUGADOR CON 15 O MAS PUNTOS

Si el Tercer Jugador tiene una mano de 15 o mas
puntos y su companero ha declarado con 12 a 14, él
debe pensar no solo en que tiene “GAME” sino en
la probabilidad de hacer “SLAM”. Estas manos Scon
por lo regular dificiles, porque requieren condiciones
especiales, que en si son completamente distintas a
las de “UN TREBOL”, puesto que se ha de tenzr en
cuenta, antes que todo, LA DISTRIBUCION de las car-
tas. Asi, entre los 15 o mas puntos se necesitan por lo
menos “DOS™ (2) ASES, excepto en el caso de que se
pueda averiguar con tiempo que todos los ASES estan
en la mano del compaiiero, o que exista una buena dis-
tribucion en general de las cartas, por lo menos en
tres palos distintos; mas, con la condicién de vigilar
precautoriamente al cuarto palo, con el propésito de
que éste no resulte ser la parte débil del partido que
forman los dos compaifiercs, ¥ por lo tanto, la parte
facil a ceder frente al ataque de los adversarios. Ade-
mas de dos Ases se necesitarin dos palos distintos,
que pueden ser cortos, pero que deberin ser fuertes, o
de lo contrario, se necesitaria un palo bastante largo y
sumamente fuerte para lograr el propésito.

La buena técnica en estos casos que acabamos de
tratar, aconseja que indaguemos antes las bazas que
se pueden perder, y valiéndonos para ello de declara-
ciones precisas en que se pueda informar con exacti-
tud los tricks a hacer, y lo cual nos dard una cabal
cuenta no solo del punto a que puede llegar la subas-
ta, sino hasta donde se debe detener e] jugador exper-

& i o -.1
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to v precavido. Por regla general, la subasta debera
cambiarse de marca en marca, (8) ¥ hasta obligar al
iniciador a no cerrar el paso a su compafnero, porque
es posible que él no se pueda dar cuenta de la verda-
dera situacién del juego hasta que el Tarcer Jugador
no haya hecho una declaracién que sobrepase del
“game’”, porque Si se declara sobre éste, es con el fin
de considerar ya la posibilidad del ‘“slam’” y por con-
siguiente su “partner” tiene que estar sobre aviso pa-
ra facilitarle todas las informaciones que le puedan
ser de gran utilidad. Pero cuando la subasta se lleve
a cabo a base de tenerse palos mayores habra mas fa-
cilidad para un jugador poder advertir su proposito
al companero de partido, que cuando %e hiclere con-
tando solo con palos menores, puesto que entonces bas-
tarfa con que se declarase cinco espadas, 0 cinco ¢ora-
zones, para que el companero sepa que atraviesa la
zona del “slam” que se trata de conseguir, en tanto
que él con 4 o 5 diamantes o tréboles no le indicaria
absolutamente nada al “partner”, cuando éste se halle
en una situacién excepcional como la que acabamos
de indicar, y es entonces cuando se necesitara poseer
la tactica del juego y gran habilidad, lo cual se conse-
guiria declarando cuatro sin triunfos en vez de cuatro
diamantes o cuatro tréboles, y para que luego este
compafiero aporte cualquiera otra informacion que
siempre podra ser util. En caso de poder efrecerse mas
de un informe se debera escoger una subasta d= palo

(8) Llamase “marca” en castellano a lo que corrientemente
se indica con el nombre d2 pinta o palo. (N. del A.)
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menor con anterioridad a la de palo mayor, econ ¢] fin
de no subir demasiado €sta. Supongamos que un ju-
gador quisiera informar que tiene la K de espadas o
de tréboles, debera entonces subastar cinco tréboles
sobre cuatro no trumps, pues asi le permitira a su
compariiero declarar cinco en corazén o diamante, y
agregando luego cinco espadas, procediéndose de igual
modo en casos analogos.

Casos:
No. 1.
Norte Sur
Espadas A.Q.10.9,5 Espadas K o, &
Corazones K.J.4. Corazon A.Q.10.8.7.
Diamantes J.3.2. Diamante K.Q.7.
Tréboles K.8. Trébol A.9.
Esta subasta debe ser llevada en la forma si-
guienta:
Norte Sur
1 Espada pasa 3 Corazones (12 o mas
puntos.)
4 Corazones *f 5 Tréboles pidiendo
“Slam,,
6 Tréboles i 6 Espadas
No. 2.
Norte: Sur
Espadas Q.5.4.2 Espadas K.6.3.
Corazones A.K.9.8.7 Corazones
Diamantes K.10.6 Diamantes A.Q.J.9.7.3.

Tréboles 3. Tréboles A.K.7.2.



Norte

1 Corazon
3 Diamantes

4 Sin Triunfo

5 Diamantes

bl =

LA SUBASTA
Este Sur

pasa 2 Diamantes

"

LE

»”

4 Tréboles
5 Tréboles
6 Diamantes

(Norte pasara porque no tiene el As de Espada).

No. 3.
Norte

Espadas A.8.7.
Corazones K.Q.5
Diamantes K.
Tréboles K.

Norte

1 Corazon
3 Espadas
4 Corazones
5 Espadas

No. 4.
Norte:

Espadas K.

Corazones

A
Diamantes A.
A

Treéboles

10
10

4.
4.

3.

Sur

Espadas K.J.10.9.6.6.
Corazones A.9.
Diamantes Q.

Tréboles A.Q.J.6.

LA SUBASTA

"

Este Sur
pasa 2 Espadas
» 4 Tréboles

5 Corazones
6 Espadas

(Este es el mejor can-
to porque se tiene solo
una baza a perder si los
contrarios salen por Dia-
manteas)

- Sur

Espadas A.10.8
Corazones K.
Diamantes K.Q.J.10.6.4

Tréboles K.J.2.
s 31

i
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LA SUBASTA
Norte Este Sur
Sin Triunfo (pasa) 4 Diamantes
Diamantes — 5 Espadas
Tréboles — 6 Diamantes
Corazones — 7 Tréboles
No Trumps — Pasa

Es muy agradable tener en la boea una pastilla de Life
Saver mientras se esta ejecutando un Gran Slam, do-
blado, Vulnerable.

De venta en todas las Farmacias y Colmados.

Distribuidores:
GARCIA & GUERRERO
Farmacia Legalidad.

Las hay en los sabores Menta, Naranja, Uva y Limoén. i
2
Santo Domingo, R. D. i
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Vi CUARTO JUGADOR

Regla No. 21.— El Cuarto Jugador es el que, por
Su posicion, esta en mejores condiciones para ponde-
rar ¢l estado de las manos, y definir con seguridad lo
que deke hacer. Cinco factoraes influyen en la actitud
del Cuarto Jugador:

a)— La fuzrza de su mano;

b)— La actitud de su “partner”, el ‘“Segundo
Jugador”;

¢)— La actitud del “dealer”;

d)— La actitud del Tercer Jugador; y

e)— Sin olvidar que después de tres pases, se ne-
ces'tan 16 puntos para iniciar la subasta.

Regla No. 22.— Cuando el “dealer”, el Segundo
Jugador y el Tercero hayvan pasado, el Cuarto necesi-
tara 16 puntos por lo meangs, para iniciar la subasta.
Desde luego, el cuartp jugador que tenga 15 puntos
en su mano v una buena distribucion de cartas, po-
dra iniciar igualmente dicha subasta. (Procedera de
acuerdo con la regla No. 2 como si fuese el “dealer”).

Regla No. 23.— Si ha habido previa declaracion
por parte del “dealer” o del Segundo Jugador, le bhas-
tara poseer una fuerza de 15 puntos; debiendo proce-
der de conformidad con las reglas 10, 11, 12 v 13, v
ademas, 6, 7, 8 v 9.

Regla No. 24.— Si tanto el “dealer” como el Ter-
cer Jugador han subastado, el Cuarto, con una mano

WA
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de 15 o mas puntos, podra subastar a su vez siempre
que no eleve su canto (9) a mas de DOS; en easo con-
trario, pasara o doblara la subasta de GAME del par-
tido contrario, de acuerdo con las reglas 9 y 10.

Regla No. 25.— Si el “dealer” ha pasado, pero
habiendo declarado el Segundo y Tercer J ugador, ma-
niobrara él de acuerdo con las reglas 14 a 25 inclusive.

Regla No. 26. — Si el Tercer Jugador ha doblado
la subasta del Segundo, €] Cuarto, con una mano de
8 a 9 puntos, procedera de acuerdo con la regla No. 17.
Mas si su mano es de 10 o mdas puntos deberi redo-
blar. Esta ultima parte es aplicable al Tercer Juga-
dor cuando el Segundo ha doblado la subasta de su
companero el “dealer’”.

Regla No. 26.— Cuando los tres jugadores ante-
riores al Cuarto han subastado, éste. con una mano
de 8 puntos, no podra subir el contrato a méas de
DOS. 8i tiene diez o méds puntos podra: yva doblar
la subasta de los contrarios: ora subastar a su vez, de
acuerdo con las reglas 23, 24, 25 vy 26.

(9) Canto indica, la subasta; que en inglés se Hama “bid” y
en Cuba “Bidear”.
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vil. LA SUBASTA DOBLADA

Hay dos clases de doble: el informativo y el de
negocio. (10) Es util doblar después de cantarse “Un
trébol”, y nunca se puede interpretar como doble infor-
mativo. '

El doble de uno, siempre y cuando ninguno de los
dos compafieros hayan hecho la declaracion de la Con-
vencion de Un Trébol, es informativo. Informativo,
decimos, porque rinde la informacién al compahzaro de
la cantidad de puntos en su mano sin subir la subasta;
pero, como el Cuarto Jugador (companero d2l que do-
bla) es el que lleva el timdn del juego en su mano, pue-
de aceptar el doble y pasar, o declarar de nuevo no
aceptando dicho doble.

El doble informativo, a pesar de que se usa para
advertir a su compafiero la cantidad de puntos en su
mano, es en si, un DOBLE agresivo, y tiene la opcidon
el compartiero de transformarlo en un doble de negocio,
pasando, apoyando asi a su “partner”, segin el estado
de su mano, no solamente con respecto a la cantidad
de puntos entre los dos, sino con relacion al estado del
juego en ese momento. Este doble informativo se debe
interpretar ‘asi: “Companero: Tengo los puntos nece-
sarios que me corresponden como segundo jugador y
ademas, poseo fuerza en el palo declarado por el con-
trario” ;

(10) Se llama de “negocio” al doble que se hace para llevar a
los contrarios abajo (dawn); y no para idarle una simple
informacion. (N. del A.)
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S1 hay mayoria de puntos entre les dos, puede Ud.
dejarlo, si no, podemos hacer GAME”. Ahora bien,
glempre y cuando el cuarto jugador, o sea el compa-
nero del que dobla, tenga el resto de puntos que se ne-
cesitan para completar el GAME, en tales condicio-
nes es de sentido comun decidir qué camino debe esco-
gerse. El unico punto acerca del cual se debe pensar
serenamente, €s el de la distribucion.

Con una distribucién normal de cartas y un total
de 8 o0 mas puntos, el doble informativo de su compa-
nero se puede transformar en un doble de negocio, y
pasar. Mas, con una distribuciéon anormal se indica
que, los contrarios también poseen una mano anormal
¥y por lo tanto ellos pueden hacer su contrato, aunque
estée doblado por su companero. De tal manera, que él
debe hacerles subir al maximum y a veces hasta que
ofrezean “Game”, para que asi la segunda vez que se
le doble tenga mas efecto. Cuantas veces al jugar, so-
bre todo en el sistema de Culbertson, se da el caso de
doblar uno y el companero del declarante subir hasta
dos la subasta y hasta tres en el mismo palo, y si la
defensa no se desarrolla con mucho cuidado, se logra
cumplir el contrato. Tales casos indican que existe un
estado anormal con una gran fuerza que se ha concen-
trado en un solo palo, bien escogido entre ellos, con fa-
llos 0 semi-fallos en los otros palos; por lo tanto, las
manos de ellos son las que se denominan “Manos de
defensa’” y las suyas son “Manos de Ataque”.

Por regla general, hay dos clases de manos: la de
ataque y la de defensa. Las manos de ataqua son aque-
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ilas con que se impide hacer el contrato a los contra-
rios; y las de defensa, aquellas con que se logra hacer
manga o game y hasta ‘“slam”; pero a la postre resul-
tan indtiles para doblar, puasto que hay que conside-
rar la pobreza en nuestra mano del palo declarado por
ellos, lo cual les facilita el poder cumplir su compromi-
s0 v hasta re-doblar (11); en cambio resultan muy dé-
biles para impedir que los adversarios hagan su con-
venio.

(11) Al doblar un contrato cualquiera de los contrarios, o vi-
ce versa, se puede redoblar si se tiene la seguridad de
cumplirlo, o pasar si se esta en duda.
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E. M. CABRAL

Experto mecanico en maquinas de Escribir, Sumar y
Calcular ete. ete. con un ano en los Talleres de la Under-
wood Typeriter Co., de New York. Ocho meses en la
Escuela de Mecanicos de la Burroughs Adding Machine
Company, en la Habana, Cuba. Diez y ocho anos de
practica y buena reputacion en el Pais. Completo sur-
tido de piezas para maquinas Undewood. Venta de ma-
gquinas reconstruidas con garantia de servicios mecani-
cos gratis durante un ano.

Calle Hostos No. 33 Telefono No. 1743.

Santo Domingo.
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).a mejor forma de economizar su dinero, es in-
virtiendo sus ganancias de BRIDGE en

“BILLETES DE LA LOTERIA NACIONAL”
Sus ganancias se aumentaran con rapidez sor-
prendente v el carro de LUJO de sus ensuenos
pronto estara en su poder.

LA SUERTE! LA SUERTE! LA SUERTE!

No deje de probar su suerte, porque ella es capri-
chosa y NADIE SABE cuando querra acariciarle
para hacerle feliz v dichoso.
Yeinticineo centavos le aportaran 3 500.00.

Y

$2.50 le daran a Ud. a GANAR la bella suma de

“CINCO MIL DOLLARES” ($5000.00) CASH.

Los billetes premiados se pagan inmediatamente
al portador o por mediacion de su banco.

Ramoén Savinon LI,
Administrador.
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THE GENERAL SALES CO. C. por A.

Santo Domingo Santiago.

COMISIONES Y SEGUROS

Representamos:

Manufacturers Life Insurance Co.
Yorkshire Insurance Co. Ltd.
Dunlop Rubber Co. Ltd.
Pyramid Products Inc.

John Walker & Sons Ltd.

Calle Isahel la €atolica No. 45. Calle Sol No. 66.
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Santo Domingo city Santiago city.

REPUBLICA DOMINICANA.
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VIII. LA SEGUNDA VUELTA

Hemos tratado en forma suscinta, y con reglas
precisas para aplicarlas en cada situacién especial, la
primera vuelta ce la subasta, lo que vale decir, aquella
parte donde cada jugador dasbe exponer con una pri-
mera declaracion el estado de su mano. De la actitud
que debe asumir cada uno de los cuatro jugadores po-
dra cada partido cdeducir con exactitud las posibilida-
des que tiene y trazar con certeza la ruta a seguir.
Creemos oportuno repetir ahora que el ‘“Contract
Bridge’” es un juego cientifico, y hasta cierto punto
matematico, que no se subordina siempre a las alter-
nativas de la suerte, pues el buen jugador no es aquél
que gana muchos puntos, sino aquel que €n cada mano
puede conducir su juego de acuerdo con este principio:
en cada partida hay que ganar lo que se pueda v no st
debe perder mas de lo que se deba.

En consecuencia, los jugadores tienen que proce-
der con mucha cautela a fin de que, si la suerte los fa-
vorece, aprovechen en toda su amplitud las ventajas
del juego; o si le es contraria, que no faciliten a los
contendientes una ganancia desproporcionada.

En esta parte no vamos a reglamentar de manera
prolija la linea de conducta que deba adoptar cada ju-
gador, segin las distintas faces del juego, sino que
resumiremos en algunos principios generales, lo que
s2 pueda hacer, y llamaremos la atencion de que el
sentido comun desempenia el principal papel en el brid-
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ge, por lo cual sera indispensabla interpretar y modi-
ficar lo que vamos a decir:

Como se vera mas adelante, para hacer una manga
se nec2sitaran:

3 Sin triunfos. ) <Cada una de estas subastas
hechas vale 100 puntos y se
llama Manga (Game).

4 Espadas. )

4 Corazones.

5 Diamantes. ) Dos Games equivalen a un
5 Tréboles. ) Rubber. Un Rubber termina

) la partida.

Ahora bien, como la finalidad de cada juego es
ganar el mayor numero de Rubbers, sera necesario lle-
gar a GAME cada vez que se pueda; mas no siecmpre
es ésto posible. Asi en algunas manos normales, es de-
cir, en que el juego esti repartido proporcionalmente
entre los cuatro jugadores, no se podra hacer el game
de una sola vez, y se debera tratar de conseguirlo al
fin, aun cuando sea por varias etapas, y en el numero
que sea indispensable. Por ejemplo, con una mano de
20 a 23 puntos repartidos entre dos companaros, no se
debera subastar ‘“‘game’”. Hay tres casos en que se de-
be jugar la mano: en primer lugar, €l dz los palos
mayores: espada y corazdn; luego el de sin triunfo; vy
por ultimo el de palos menores; por tanto, en igual or-
den de preferencia debera hacerse la subasta.

Cada vez que exista la duda para hacer “game”
€n un palo menor, nos permitimos aconsejar que se sa-

4
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crifique este palo por un ‘“no trump”, pues es éste el
camino mas corte para conseguir el objetivo del
“game”, y, sobre todo, si el palo menor es largo y han
de perderse una o dos bazas. Estas que han de ganar
en dicho palo seran de mas mérito si se juegan 2n “no
trump” que en triunfo: porque ademas de tener que
trazar una ruta mas corta se anula la fuerza de los
contrarios a causa del descartz que se proporciona al
companero.

Obtener una manga o “game’ en un palo mayor
es, como ya hemos dicho, el mejor consejo a seguir,
pues con una mano que suma por lo menos 24 puntos
y un palo mayor. largo v fuerte, se haria GAME con
suma facilidad. El palo ha de ser largo y fuerte, por-
que de lo contrario se correria el riesgo de perdarse
varias bazas en vira, lo cual frustraria obtener éxito
en el juego.

NO TRUMP se deberia jugar cuando no se tenga
un palo mayor en las condiciones ya indicadas; pero
hay que tener en cuenta que no bastan 24 puntos para
que se pueda hacer “GAME” en “no trump”. sino que
es necesario tener ademéas un palo menor largo, que
asegure por lo menos 4 o 5 bazas.

GAME se subastara en diamantes o tréboles
cuando no haya otro recurso, y alin en ‘ese caso se de-
bera proceder con cuidado porque con estos 24 puntos
no se puede hacer, en condiciones normales, las bazas
necesarias.

Por otra parte, cuando se tenga alglin “void” no
debera dejarse la subasta en “no trump’’; con un “sin-
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gleton”, a manos que se esté en el caso de que el “part-
ner” haya declarado como su palo largo y fuerte el
mismo del “singleton”.

Tales son los casos en que ordinariamente se debe
subastar un palo cualquiera con preferencia al “no
trump’.

Ademas, la vulnerabilidad o la invulnerabilidad de
los part‘dos es un factor muy importante en la deci-
si6n final de una subasta: v.g.: si un partido esta
“vulnerable” hay que tener mucho cuidado para no
irse abajo, y subastar con seguridad, porque cada
trick-dawn que se pierda representa una gran canti-
dad de puntos que se anotan los contrarios. La propia
circunstancia debe influir también en lo que respecta
a doblarse o no una subasta, si se estd “vulnerable”.
Es un principio seguido en genaral por los expertos,
que si el partido que Heva la subasta esta vulnerable,
los contrarios no dekeran doblar sino cuando tal su-
basta vaya a producir “game’, pero nunca si s6lo van
a obtener dos o tres bazas en un palo determinado co-
mo triunfo, ni uno o dos en ‘“no trump”’, excepto que
haya la certeza de llevarlos “dawn”. Casos se dan en
gue un partide no vulnerable puede subastar mayor
nimero de bazas de las que realmente se pueden ha-
cer, con el fin de impedir que los contrarios obtengan
RUBBER, pero éste camino que siempre es peligroso
no debera seguirse sino en el caso en que los contra-
rios, con dicho “rubber”, ganen mas puntos que los
que se iran “dawn” los subastadores de obstruccion,
ésto es, los que han impedido que se haga ‘“rubber”.
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Por tal razén, estas subastas no son muy recomsznda-
bles, y deben ser siempre proscritas para todo juga-
dor principiante.

Y para terminar este capitulo haremos, siquiesra
ligeramente, algunas consideraciones acerca de lo que
hemos llamado manos anormales. Toda mano puede
ser anormal por una de estas dos causas: porque re-
presente una gran fuerza (veinte o méas puntos); o
porque, en ella, se tenga un palo muy largo (de 7 o
mas cartas). En cuanto al primer caso, 2s necesario
seguir la regla Za., y en el capitulo subsiguiente se
haran las indicaciones de cémo hay que proceder 2n
este caso; en cuanto a lo segundo, advertiremos que
cada carta de mas, después de la quinta, en una misma
marca, reprezsentara una baza, es decir, tendra el va-
lor de un As, si ese palo es vira y atn en “no trump”’
si al mismo tiempo se tienen des honores mayores en
la propia pinta,

A pesar de estos principios ya consignados, no
podemos establecer reglas precisas, pues hay que de-
Jar a la perspicacia de cada jugador la apraciacién de
todas las posibilidades que representan estas manos
anormales, y solo a guisa de guia =s como hemos hecho
las anteriores observaciones.

De todo lo cual se deduce que los jugadores debe-
ran aplicar aquellos principios ya expuestos que mejor
se adapten a los juegos que tengan en sus respectivas
manos y asi podran apreciar, por la subasta de cada
uno de ellos, la posicion aproximada de las cartas, a
fin de trazarse el mejor camino para el triunfo.
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CONVENCION DE UN TREBOL (12) CON EL
PROPOSITO DE LLEGAR A
“SLAM”

Las convenciones o subastas artificiales han sido
y siguen siendo muy usadas en el “Contract Bridge’’;
ellas facilitan sobremanera el valuar de modo preciso
las manos y permiten a los buenos jugadores aprove-
charse de ciertas indicaciones necesarias.

El Sistema “Official” recomienda la CONVEN-
OION -DE DOS TREBOLES, y al mismo tiempo sugie-
re la conveniencia de que todos los que estudien dicho
sistema, la aprendan con el propésito de utilizarla
cuando tengan un compafiero que la sepa y pueda
apreciar las manos de los contrarios que la pongan en
practica. Es usada como subasta inicial y en ciertas
circunstancias especiales; por ejemplo: cuando el
“dealer”, o mejor dicho, el jugador que debe iniciar la
subasta, tiene en su mano suficientes fuerzas con dos
palos largos y él desea obtener una compatibilidad ar-
ménica con su partner, se vale asi de esa subasta ar-
tificial de dos trébeles, que en si no indica sino el pro-
pésito ya enunciado. Dicho “partner”, con AS y una
K. declarara dos “no trumps”’, siempre y cuando di-

(12) No se debe confundir ésta “Convenciéon de UN TREBOL”,
con otras marcas similares, y principalmente la declara-
cién de UN TREBOL por Harold S. Vanderbilt o por el
“Qistema de Boland”, que son completamente distintos
tanto en el objetivo perseguido, cuanto en el valor que
damos a las manos.
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chas cartas no sean de una misma marea de cuatro o
mas, porque en este caso se subastara dos en ellas; y
1 no se tiene €l A y la K se hara una declaracion de
dos diamantes. En el primer caso, el iniciador subas-
tara tres en su palo mayor, de los dos largos que tie-
ne; si es espada y corazén, é] dira tres espadas; su
partner subastara “Tres No Trumps” con el fin de de-
Jar abierta la subasta para que su compafnerp anuncie
su otro palo, corazones: entonces él podra escoger
cuatro corazones si tiene mas corazones que espadas,
Y para lo cual pasara; o subastari cuatro espadas, si
éstas le convienen mas.

En_el segundo caso, es decir, cuando el AS y la K.
correspondan a un mismo palo de cuatro o mas cartas,
0 el uno o la otra, a un palo de cinco o mas, subastara
dos en dicho palo, segin le convenga. Entonces aquel
que inici6é la subasta al advertir ta] indicacioén, sabra
a queé atenerse, ya respecto de lo que le hacia falta pa-
ra hacer GAME en “No Trump” o buscar “Slam” en
ese palo, si también estd fuerte en él.

Es, pues, harto conveniente el uso de estas con-
venciones, sobre todo cuando llegan a familiarizarse
con ellas los buenos jugadores, ya que procediéndose
asi se trasmiten indicaciones precisas.

El estudio de esta Convencién que acabamos de
explicar someramente, y, teniendo en cuenta ¢! hecho
G€ que mientras con menor rapidéz se sube la subasta,
se dispone de mas campo para trasmitir mayor nime-
ro de indicaciones, nos han conducido a la adopcion de
tuna Convencién, en la cual en vez de indicarse la su-
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basta con dos tréboles, se ha de empezar con uno. In-
dudablemente que para hacer uso de esta convencion
debera tenerse una mano fuerte, de 16 o mas puntos,
con un palo largo, qu2 tenga DOS honores mayores en
é1; asimismo, habra de utilizarse con miras de lizgar
a “slam”, porque cuando se tienme un juego en tales
condiciones se necesita poca ayuda del companero pa-
ra llegar a game, y con una mas apreciable ayuda se
podra llegar a Slam.

Ahora bien, los autores dzl Sistema “Official”
afirman enfaticamente que es muy dificil, casi imposi-
ble, el subastar para llegar a “slam” con seguridad.
Nos permitiremos diferir acerca de tal juicio, puesto
que manos de “slam” no se logran muy amenudo, 0
se consiguen muchas veces sin habérsele subastado,
porque con frecuencia los contrarios, con ¢} fin de ha-
cer mas bazas, pierden por un oportuno descarte las
que parecian mas seguras. Pero cuando se disponga
de un medio que permita una informacion exacta de
las bazas que se han de ganar en todas las pintas. la
subasta de seis o siete sera relativamente facil e ine-
quivocamente infalible.

Tal ha sido nuestro propésito al crear la “Con-
vencion” de un “Trébol” con miras de llegar a “slam”.
Una larga experiencia, desapasionadamente compro-
bada por otros, no nos impide dudar de su eficacia ¥
sabemos ya que con esta convencion, cada vez que se
posea una mano de “slam” se podra subastarlo con
exactitud matematica.

Qu técnica se deriva de la idea de mantener la
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subasta lo mas bajo posible, a fin de dar mayor nlime-
ro de informaciones, y en el fondo es muy sencilla y
cientifica. Ademas de las dos primzsras subastas que
pudiéramos Hamar artificiales, todas las otras son
completamente ¥gicas. Para iniciar la subasta de
“UN TREBOL”, hay que tener una mano de dieciseis
puntos por lo menos, en la la., 2a. y 3a. mano, pero
la cuarta necesitaria 17 o 18 puntos, segin la distribu-
cion de las cartas y un palo de 5 con 2 Honores Ma-
yores.

Por ejemplo: Norte, con 16 o0 mas puntos inicia
con “Un Trébol” con o sin ellos, pero su ‘“partner”,
(sur), tiene que atender a estas reglas:

a) declarara un sin triunfo si tiene 10 ¢ mas
puntos y no posee un palo de cinco ¢ mas cartas enca-
bezado por dos honores mayores; en caso de tener un
palo de cinco o mas cartas con DOS HONORES MA-
YORES, pero que no sean tréboles ¢ diamantes, de-
clararia “uno” en dicho palo;

b) si se trata de un palo menor (tréboles o dia-
mantes) declarara DOS en este palo;

¢) si no tiene diez puntos pero tiene un AS y
una K, o dos ASES, declarara un NO TRUMP, aunque
el A y la K sean del mismo palo; y,

d) en caso contrario declarara UN DIAMANTE
(aunque éste no se tenga) porque de ningin modo po-
dra pasar.

VEAMOS: el Norte, en la segunda vuelta decla-
rara antes de nada su palo largo encabezado por dos
honores mayores, y el Sur, si ha declarado “No
Trump”, porque tiene diez puntos, volveri entonces a -
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su “No Trump”, o ayudara inmediatamente a su com-
panero en su palo, para hacerle saber que no tiene
palo alguno encatezado por dos honores mayores; pe-
ro si éste declar6 No Trump es porque tiene un A. y
una K. y los dos pertenecen al mismo palo, debiéndose
declarar este nltimo palo en vez d2 No Trump. Cual-
quiera de los dcs companeros que haya declarado una
pinta como su palo fuerte, al no poseer el As de dicho
palo, vy en caso de subastar una pinta distinta cada
companero, el dz] palo menor podra declarar No Trump
para indicar qu:2 carece del As, o ayudari a su com-
panero si tiene uno ¢2 sus honores mayores, y recipro-
camente. Estas subastas dekeran haczrse con prefe-
rencia a cualesquisra otras.

Al finalizar la s2gunda vuelta de la subasta, ya
los compaiieros saben con exactitud dos cosas esencia-
les: (a) el ecomputo de puntos que hay entre los dos, y
(b), la fuerza de dichos palos.

Todas las subastas subsiguientes son hechas so-
lamente en pintas que encabezan el A. y a las que si-
guen la K., o un “void” que sz considerard@ como un
As, vy un singleton como una K; pero siempre que no
se trate de la pinta inicial del comparero.

Casgs::

Norte !

No. 1. Sur

Espadas A.K.X.X.X. Espadas Q.X.X.
Corazones Q.X.X. Corazones A . K.J.X.X.X.X.
Diamantes A . X. Diamantes K.

Tréboles K.Q.X. Tréboles A.X.
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: ILA SUBASTA
e Vuelta) 1 Trebek.. .. .. .. .. 1-Gorazén

2a. Vuelta) 1 Espada.. .. .. .. . 2 Tréboles

3a. Vuelta) 2 Corazones.. .. .. .. 2 Espadas

4a. Vuelta) 3 Diamantes.. .. .. .. 4 Diamantes

5a. Vuelta) 5 Tréboles.. .. .. .. . 7 NO TRUMPS
COMPROBACION::

El Norte subasté “Un Trébol” porque tiene una
mano de 16 o mas puntos, con un palo de 5 0 mas car-
tas con dos honores mayores. El Sur declaré un cora-
zOn, porque tiene 10 o mas puntos y un palo de cinco
0 mas cartas con dos honores mayores. El Norte mos-
tro su palo fuerte porque su canto inicial era ficticio.
El Sur entonces indicé su As de trébol y a la vez infor-
mo que sus corazones estan encabezados por el As, al
no declarar No Trump, siendo su palo menor que e¢| de
su companero. El Norte, por lo tanto, hace a su vez sa-
ber a su compafiero que é] tiene su Q de corazén y tam-
bién al no volver a su palo origina! siendo mayor que
el de su compaiiero indica que posee el AS, y el Sur,
del mismo modo, informé al Norte qu2 él tiene uno de
los tres honores mayores de su palo. El Norte indicara
su AS de diamantes y el Sur la K, de ahi que, como ya
el Norte sabe que el Sur tiene ¢] As de tréboles y él
tiene la K, se da cuenta que con facilidad pueden lle-
gar a “Gran ‘Slam” en corazones, espadas 6 No Trumps.

Se observard pues, que en los palos que no sean
fuertes, se subastaran primero los Ases y después las
Kaes. Del mismo modo se considerara el “VOID”
como un As y un “SINGLETON” como una K, des-
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A < X

pués de haber declarado el AS del palo del singleton.
Caso No. 2.

NORTE SUR
Espadas A.K.x.x.x.X Espadas Q.x.x.
Corazones K.J. Diamantes A.
Diamantes K.x.x Corazones A.Q.x.X.X.X.
Tréboles A.J. Tréboles K.Q.x.

L.a Declaracion.
la. Vuelta) 1 Trebol 1 Corazén
( 16 o mas (10 6 mas puntos con un na-
puntos) lo de 5 con dos H.M.)

2a. Vuelta) 1 Espada 2 Espadas
( palo de 5 (UNO de los 3 H. M. del pa-

cartas con lo) :
dos honores
mayores)
3a. Vuelta) 3 Tréboles 3 Diamantes
( el AS) (elAS)

4a. Vuelta) 3 Corazones 4 Tréboles
( UNO delos (la K.)

3 H.M. del
palo)
5a. Vuelta) 4 Diamantes 5 Tréboles
( la K. (la Q.)

6a. Vuelta) 6 Corazones 7 Corazones o 7 KEspadas ¢
( otro honor 7 NO TRUMPS.
cualquiera
0 tres blan-
quillos ex-
tras)



No Trump inmediatamente, si su palo €s menor que el

de su companero.

Caso No. 3:

NORTE
Espadas K.Q.J.X.X.X.
Corazones A.Q.X.

Diamantes X.X.
Tréboles A.X.

Sur
Espadas 10.X.X.X.
Corazones K.J.X.X.

Diamantes V01d
Tréboles K.Q.X.X.X.

I.LA SUBASTA:

Norte 1 Trébol
2 Espadas
3 Tréboles

3 Espadas (carece del
A)

LB 4

"

”»”

4 Corazones

5 No Trumps

Nortz subasté 5 No Trumps
porque su companero hizo ‘“un
forcing” al declarar 5 corazo-
nes a2n vez de 4 espadas, que
hubiera dado por terminada la
subasta con game en ESPA-
DAS; y por éso él optd por de-
jarle la subasta abierta ya que
no sabia con certeza el estado
de su mano con respecto a es-
te palo o si era preferible su-
bastar los tréboles.

””

Sur: 2 Tréboles

” 2 No Trumps :

3 Diamantes (el A
0 “V'Oid”

b

b3

4

5 Corazones
Sur, quz no podia dejar

b8

'a su compahero en 5 No

Trumps, porque tiene un
“void” en diamante, es-
taba obligado a declarar
6 tréboles o 6 espadas, vy
se decid.6 por las espa-
das porque tenia cuatro
y su “partner” tenia cin-
co con dos honores mayo-
res,

Sur: 6 Espadas.
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Consideremos ahora una mano con menos de 10
puntos que tenga un A y una K, o DOS ASES.
Caso No. 4

Norte Sur
Espadas K.Q.J.X.X. Espadas X.X.X.X.
Corazones .......... Corazones X.X.
Diamantes Q.J.X.X. Diamantes A . K. X .X.X.
Tréboles A.K.Q.X. Tréboles X.X.
LA SUBASTA

Norte: 1 Trébol Sur: 1 No Trump

& 2 Espadas ” 8 Diamantes

S, 3 Espadas ” 3 No Trumps

s 5 Corazones (forcing) ” 5 Espagdas

# 6 Diamantes ”» 6 Espadas
(pasa) s

En est2 caso, Norte, a la segunda vuzlta, sabe que
€l AS y la K. que tiene Sur son dz! mismo palo y nor
consiguiente que tiene einco o mas en esta pinta y so-
bre todo que, su compainero, NO TIENE 10 PUNTOS.
Por éso, en vez de quedarse en “game” con *“No
Trumps”’, hace un FORCING para demostrar a su
compafiero que se puede hacer “slam”, puesto que él
(norte) no tiene mas que €l AS de espadas que perder.

Ocurre a veces que el declarante de “Un Trébol”
posee una mano de 20 puntos o mas en vez de 16 y al
contestar su compainero con un Diamante, €l primaro
declararéa entonces un no trump para demostrar la
fuerza extra que tiene y a su vez su compafiero puede
subastar con sdlo 4 puntos, sobre todo cuando tizne
un palo mayor de 5 o mas cartas para que la mano.

|
\
|
|




— 55—

débil sea cerrada y la mano fuerte la de Dummy. Es-
tas clases de manos deben ser jugadas siempre en vira
€n vez de No Trumps.

Al declarar un Trébol y responder el compariero
con un Diamante (negando slam), no indica que éste
tenga una mano completamente nula, sino unicamente
que no puede llenar los requisitos necesarios y después
que ¢l iniciador demuestre su palo fuerte, el compane-
ro puede llegar a game si tiene ocho o 9 puntos para
completar los 24 entre los dos, sobre todo si posee un
palo de 5, mayor que el declarado por su companero,
para que el declarante sepa que hay “game”.

Para terminar este Capitulo, debemos advertir
que el Cuarto Jugador, después de tres Pases, ha de te-
ner por lo menos 16 puntos para iniciar la subasta, y
por lo tanto su companero con solo ocho puntos puede
ayudarle para hacer GAME porque con 24 puntos en-
tre los dos jugadores (tres No Trumps o 4 de un Palo
Mayor), se podra hacer cabalmente.

A veces es preferible dejar la subasta en DOS so-
lamentz en vez de declarar tres, porquz se sabe que
cuatre no se podran hacer.

i‘!*.‘(_(i-ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ-* - - - - | - ‘.4‘.{’.".".-".“.0-.!
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LAS NUEVAS ANOTACIONES DEL CONTRACT
BRIDGE

ANOTACIONES DEBAJO DE LA LINEA

Se anota debajo de la linea solamente el Valor de
la Subasta ofrecida y hecha. El Valor de las bazas 2x-
tras se anotan por encima de la linea.

Cada baza ofrecida y hecha en tréboles o diaman-
tes vale 20 puntos, en Corazones 6 Espadas 30 puntos
y en No Trumps la la, 3a, 5a, y 7a. vale 30 puntos
pero la 2a, 4a, y 6a, vale 40 puntos.

Cada baza doblada indica que el valor de la baza
se multiplica por dos (2). Cada baza redoblada indica
que €l valor de la baza s2 multiplica por cuatro (4).

Cada cien (100) o mas puntos anotados dzsbajo
de la linea, ya sea no doblado, doblado o redoblado,
constituyen una Manga (Game). Cuando se tiene una
Manga o Game el bando esta Vulnerable.

ANOTACIONES POR ENCIMA DE LA LINEA
El bando qu2 tenga dos Mangzas o Gamaz, gana ua
partido (Rubbzar).
Cuando un Rubbker o partido se gana por dos (?)
games consecutivos, tiene un valor de 700 puntos, de
lo contrario se anota solamente 500 puntos.

Los cinco honores de la misma pinta. en una sola
mano, cuando €ésta pinta sirve de vira, valen 150 pun-
tos vy los cuatro honores solamente valen 100 puntos.

Si se juega la mano en No Trumps, y hay los cua-
tro Ases en una mano valen .. .. .. .. 150 puntos °

El ofrecer y hacer seis (6) bazas sea en vira 6 en
No Trumps, tiene un valor extra de 500 puntos si no




esta vulnerable, pero si se esta vulnerable se gana
750 puntos. De igual manera el ofrecer y hacer el
méximo o sea siete (7) bazas, ya en vira 6 en No
Trumps, representa 1500 puntos demas, si no se esta
vulnerable y 2250 puntos si se esta vulnerable.

Cada baza extra que se haga tiene su propio va-
lor si el partido no esta vulnerable y los contrarios no
han doblado, pero si esta doblada vale 100 puntos y si
hubiese sido redoblada 200 puntos.

Si el partido estd vulnerable, cada baza extra sin
doblar tiene su mismo valor, y si esta doblada 200 pun-
tos, pero redoblada vale 400 puntos.

No se gana premio alguno por haberse cumplido
el contrato aunque se haya doblado 6 redoblado.

Cuando un bando hace “GAME’, los contrarios
pierden el derecho a adicionar los puntos que se hu-
bieren anotado en éste con los que hubiesen senalado
en otro game, y para lo cual se traza una linea que a-
barque las dos columnas, y hay que apuntar de nuevo.
Al terminar un partido, se suman los puntos, tanto
los de abajo como los de arriba de la linea y el bando
que tenga mayor cantidad de puntos gana.

(6) El ofrecer y hacer seis bazas en vira o en No Trump se
denomina “Pequefio Slam”.
(7) En igual forma siete bazas se llaman “Gran Slam”.

r-u-u-u.n-ﬂ-o.n-u-u.u.n-n-u-o-o-n-u-u-t‘_!
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GASTIGOS

El bando que deja de cumplir su contrato tiene las
sigulentes PENAS:

NO YVULNERABLE. VULNERABLE.

No Dob..Dob. Redob. No Dob. Deb, Redob,
1:baza 50 100 200 100 200 400
2 bazas 100 250 000 250 500 1000
2 150 450 900 450 900 1300
5 200 700 1400 700 1400 2200

- 250 1000 2000 10600 2000 4000
i 300 1350 2700 1350 2700 5400
& 350 1750 3500 1750 3500 7000

Nota: Existe renuncio por parte de un jugador (que no
sez Duminy) cuando este omite jugar una carta del palo con-
venido 6 iniciado. El renuncio por primera vez se castiga con
l2 multa de dos bazas en contra del renunciante y una por ca-
da renuncio subsiguiente. Las bazas obtenidas por multas son
consideradas como bazas hechas. La multa se cobrara de las
bazas por hacer, nunca de las hechas antes del renuncio.

=13: QUi QO
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| DR. ALBERTO PEGUERO i
MEDICO. l

Especialidad en Cirujia y Partos.
Calle 19 de Marzo No. 76. I
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ETICA DEL CONTRACT BRIDGE.

(Tomado de “SOCIAL” de la Habana, articulo
de Maria Alzugaray).

“Si queremos jugar correctamente, debemos evi-
tar:

1° Demorarnos en hacer una oferta cuando no
tenemos otra que considerar.

2° Hacer una oferta con énfasis o con una en-
tonacion especial.

3° Apurarnos demasiado o demorarnos con ex-
ceso en doblar o en pasar.

4° Pedir que se Je repitan las distintas ofertas
hechas durante la subasta, después que se ha hecho
la salida original.

d5° Llamar la atenciéon hacia el score menos en
el caso de que uno necesite que le informen de alguna
cosa.

6° Dar indicacién, con palabras o con gestos, de
la clase de mano que tenemos.

7° Llamar la atencion sobre el nuimero de bazas
que se necesitan para completar o para darrotar el
contrario.

8 Demostrar de alguna manera aprobacién
o inconformidad con la manera de ofrecer o de jugar
el compahero.

9> Permitir que alguna frase dicha por el com-
pafiero o alguna incertidumbre que haya demostrado
influyva en su juego o en su manera de ofrecer.
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10° Jugar una carta con un énfasis especial.
11° Demorarse en servir a una baza cuando la
jugada no requiere consideracion.

12> Saparar una carta de su mano antes de que
sea su turno de jugar. Una carta que uno tenga lista
en la mano antes de que el companero haya servido a
esa baza puede demostrarle el des2o0 de que ung de-
sea ganar esa baza.

13° Usar cualguiera convenciéon privada que no
haya sido anunciada previamente a los otros jugado-
res.

14° Si uno es el dealer, tiene que tener cuidado
al dar en no levantar las cartas de modo que puedan
ser vistas.

15° No se debe tocar ni mover de su sitio el
otro paquete de cartas al final de una mano, cuando
a uno no le toca dar.

16° Hay qus evitar tener las bazas ganadas en
desorden o separadas unas de un lado y otras de otro.

17° Si somos compatneros del declarante no de-
bemos inspeccionar su mano ni levantarnos a verlo
jugar.

18” Cualquier persona que esté mirando jugar,
no debe llamar la atencion sobre cualquier irregula-
ridad o equivocacion en la subasta o en €l juego.

Solamente dara su opinién sobre cualquier lev
si se le consulta.

Los jugadores deben fijarse mucho en todas es-
tas cosas; por lo mismo que no tienen penalidad, te-
nemos la obligacion moral de no hacerlas.”

| =



AVISO AL LECTOR.

El Autor de este tratado de Bridge, avisa a
sus lectores que puede suministrar las informa-
ciones que deseen respecto de cualquier duda 6

punto oscuro que se refiera a su pequena obra, 6
cualquiera otros informes del juego de Bridge.

Naturalmente, que al formularse las pregun-
tas de las contestaciones que se deseen recibir
por escrito, deben enviarse acompanadas del se-
llo de correo correspondiente para su inmediata
respuesta.

Y al mismo tiempo, aprovecha esta oportu-
nidad para hacerles saber, que estid préximo a
darse a la imprenta el texto completo de Bridge
en que se desarrolla minuciosamente tanto la
subasta, cuanto la ejecucion (especialmente un
sistema original que s2 refiere a la mejor mane-
ra de iniciar la salida).
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SEGUROS.
' DE VIDA, INCENDIO, AUTOMOVILES, CI-
1 CLON, ROBO, ACCIDENTES PERSONALES,
AC(,IDE\ITES Y ENFERMEDADES, EQUIPA-

l

Todo lo que Ud. pueaa necesitar en el Ramo.
Representamos

General Accident, Fire & Life
Assurance Corpn. Ltd. !
Alliance Assurance Company, Ltd.

Imperial Life Assurance Co. of Canada.

- Agentes Generales:
Kettlc, Sanchez & Co.
~Isabel Ia Catélica No. 64.
; Santo Domingo, R. D.

- Apartado No. 1076, Teléfono No. 1789.
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Una refrigeradora GENERAL ELECTRIC no tie-

ne rival.
Ademas

Como-sna_oferta especial para este verano, ofre-

cemaos e
OCHO

Ventajas Verdadergmente Halagadoras:

Precios rebajados.
Condiciones muy liberales.
Concesidon por su nevera vieja.
. Instmlacion gratuita.

.. Botellas para-agua v bandeja para frutas,
GRATIS.

Cuatro anos de ganantia.
Costo de funcionamiento sumamente bajo.
Modelos nuevos y muy atractivos.

APROVECHE LA OCASION.

Mesas de Bridgé. Mesas de Bridge.
Mesas eléctricas.— Mesas que reparﬁen las cartas

SU 0 10 =
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g

automaticamente. . %’
Ningin: Bridge Party esta completo sin sus co-
rrespondientes mesas eléctricas. Y

Las MESAS REPARTIDORAS son “La ultima
palabra ” en BRIDGE.

COMPANIA ELECTRICA DE SANTO DOMINGO
Teléfono 1813. N 3 Teléfono 1813.
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