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INTRODUCCIÓN




    ¿Por qué los más grandes campeones de juegos de cartas aprendieron su juego favorito ya en la adolescencia y, algunas veces, incluso en la infancia? ¿Por qué es necesario tener reglas comunes para jugar juntos al mismo juego? ¿Por qué existen cursos e incluso escuelas para aprender a jugar al bridge, al póquer o al guiñote…?




    Porque los juegos de cartas son verdaderos deportes que permiten modelar la inteligencia, la vivacidad, la memoria, el espíritu lúdico, la sociabilidad, la camaradería y el sentimiento de competitividad.




    De una u otra manera, permiten establecer vínculos privilegiados con otras personas además de desarrollar las propias facultades mentales.




    Este libro se presenta como una antología que recoge largos extractos de obras conocidas sobre juegos de cartas:




    • Jouer au Bridge (Jugar al bridge), de Pierre Fréha.




    • Jouer à la Belote (Jugar a la belote), de Jean Keller.




    • Jouer à Poker (Jugar al póquer), de Pierre Fréha.




    • Jouer aux Réussites (Jugar al solitario), de Pierre Fréha.




    • Jouer au Rami (Jugar al rami) de Évelyne Keller.




    Tiene como objetivo hacernos comprender mejor todas las reglas y las combinaciones de estos juegos de cartas. Se analizan ejercicios y ejemplos prácticos y también sus soluciones. Los problemas de cantar, abrir, repartir, pasar, envite, etc. se exponen y se resuelven claramente.




    Con este libro, el lector encontrará una documentación rigurosa para divertirse con los juegos de cartas más populares. La finalidad es ayudar al lector a acordarse bien de las combinaciones y de las estrategias posibles, a desvelar las complejidades y a disfrutar jugando en sociedad o con la familia.


  




  

    
PRIMERA PARTE


    JUGAR AL BRIDGE




    por Pierre Fréha




    Mi gratitud y mi afecto son para mi padre,




    apasionado jugador de bridge, cuyos consejos




    me han resultado de gran valor para la




    elaboración de este libro [sobre el bridge].




    P. Fréha




    
INTRODUCCIÓN




    ¿De dónde viene el bridge?




    Las fechas son imprecisas, pero por lo general se calcula que fue durante el siglo XVI cuando el bridge nació en Inglaterra con el nombre de whist. Este juego de sociedad se puso tan de moda durante el siglo XVIII que se le dedicaron un sinfín de obras. El paso del whist (palabra inglesa que significa «silencioso») al bridge se hizo por etapas, lentamente, podríamos decir. En el whist tradicional, el palo del Triunfo estaba determinado por la última carta de la baraja que se levantaba; es decir, se imponía a los jugadores. En la segunda mitad del siglo XIX los especialistas decidieron cambiar esta norma. Se le encargó a la persona a la que le tocaba echar las cartas en esa mano que decidiera qué carta hacía de Triunfo. Incluso podría elegir que ningún color fuera la baza o Triunfo de esa mano, y por lo tanto la partida se jugara «Sin Triunfo» (ST). Esta simple modificación de las normas del whist no tardó en llevar a otras: el camino hacia el bridge, tal como lo conocemos hoy, se había iniciado.




    El golpe de gracia infligido al whist se produjo con la creación inesperada de un «muerto», que debía mostrar su mano a partir del momento en que se jugara la primera carta. El origen de esta gran innovación parece ser fortuito. Cuenta la leyenda que tres funcionarios británicos, destinados en las Indias, aburridos del whist, tuvieron la idea de jugar en equipo, dos contra dos. A falta de otra solución mejor, se les ocurrió poner bocarriba uno de los juegos para, de esta manera, tener el privilegio de jugar con el «cuarto»: el muerto. Esta historia a lo Agatha Christie tuvo importantes repercusiones. Así podían jugar como cuatro aunque sólo fueran tres. En Europa se comprendió rápido, una vez volvieron los funcionarios ociosos, el interés que el juego tomaba de esta manera, y se instituyó la presencia del muerto en el juego para cuatro.




    En los últimos tiempos del whist, antes de que se impusiera el bridge, el repartidor de cartas elegía qué palo hacía de Triunfo, privilegio que resultó ser excesivo, al límite de la injusticia, y por eso se decidió a principios de nuestro siglo que cada uno de los cuatro jugadores dijera en su turno lo que pensaba sobre la cuestión del Triunfo. El Triunfo (o el Sin Triunfo) se subastaría teniendo en cuenta reglas estrictas. En resumen, se apostaría. Se apostaría que con el propio juego y el del compañero se hiciera cierto número de bazas que darían la victoria. Naturalmente, si no se realizaba lo prometido, habría que sufrir un castigo.




    Mediante estas subastas, la comunicación entre los dos jugadores de un equipo estaba establecida. Al nuevo juego se le llamó bridge, que en inglés quiere decir «puente». Los tiempos del whist silencioso se habían acabado. Se requería un entendimiento con el compañero para poder llevar a buen término, en caso necesario, un contrato establecido a partir de las subastas. El primer hombre que creó un sistema de declaraciones preciso entre los compañeros fue el americano Ely Culbertson. Propuso su método, que obtuvo, tras algunas reticencias, un éxito rotundo. Pero el bridge es un juego que evoluciona sin cesar. Veremos que existen diversos tipos de subastas, algunas ciertamente muy complicadas; otras, por el contrario, son sencillas y están basadas en el sentido común: daremos preferencia a estas últimas.




    Puesto que su idea no es la de entrar en competiciones ni en torneos internacionales, ni la de llegar a ser campeón (¿quién sabe, tal vez más adelante?), más vale proceder por etapas, sin esperar un milagro. Como otros juegos, el bridge es cuestión de paciencia y entrenamiento. Es un juego exigente, riguroso, que requiere disciplina y concentración, exactamente como en un deporte. Usted se relajará haciendo esfuerzos…




    No se olvide de que con las cincuenta y dos cartas de un juego de bridge el número de manos diferentes que se puede hacer es de ¡635.000 millones! Las situaciones con las que se encontrará, sin ser inéditas, harán que usted tenga que recurrir a sus conocimientos (y también a su intuición) para superarlas. Pero no exageremos: si usted juega en familia, o con amigos, el domingo por la tarde, descubrirá rápidamente un juego muy interesante, en el que se alían distracción y reflexión (lo que no es demasiado frecuente), y que se puede practicar, si no con desenvoltura, al menos con la impresión de enriquecerse y dinamizarse.




    
INICIO DEL JUEGO




    El primer reparto de cartas




    La mesa de juego tiene que ser, preferentemente, cuadrada. Los cuatro jugadores se colocan alrededor de ella. Cada uno de los jugadores levanta una carta. Las dos cartas mejores servirán para decidir los dos jugadores de un mismo equipo: se sentarán uno frente a otro, en Norte y Sur. Los otros dos jugadores del equipo contrario se situarán en Oeste y en Este. Dará las cartas primero quien haya sacado la carta mejor.




    

      Norte




      Oeste      Este




      Sur


    




    Se requieren dos juegos de cincuenta y dos cartas, aunque sólo se usa uno por vez. Cuando Sur distribuye, después de que las cartas hayan sido barajadas por Oeste y cortadas por Este, Norte prepara el segundo juego de cartas para el turno siguiente y lo coloca a su derecha, a disposición de Oeste. En el transcurso de la partida, cada jugador repartirá por turnos. Los dos jugadores que se encuentren frente a frente formarán un equipo contra los otros dos. Cada pareja de jugadores forma, por tanto, un eje. Utilizamos los puntos cardinales para definir estos dos ejes; hablamos de la línea Norte-Sur y de la línea Este-Oeste. Este método, muy útil en los torneos, permite designar sencillamente a los cuatro jugadores con los cuatro puntos cardinales.




    Los cuatro colores o palos




    Antes de nada debemos saber que el orden de las cartas en el bridge es el habitual. La más alta es el As, y luego vienen el Rey, la Dama (o Reina), el Valet (o Sota), el Diez, el Nueve, el Ocho, etc.




    En cambio, lo que distingue a este juego de otros es que los cuatro colores (o palos) tienen valores diferentes: no tienen el mismo rango. Están jerarquizados. El rango más elevado es el de Picas, después Corazones, luego Diamantes y por último Tréboles.




    

      A los dos primeros se les llama colores mayores: ♠ y ♥




      A los otros dos se les llama colores menores: ♦ y ♣


    




    Se trata de un orden de precedencia. Diremos que el palo o color Corazones es más valioso que el color Diamantes, etc.




    Cada jugador recibe trece cartas, repartidas una a una respetando el sentido de las agujas del reloj. No hay mazo de cartas sobrantes.




    A partir de ese momento, habrá dos fases muy definidas para la partida que acaba de empezar: en primer lugar, la de las subastas, y después el carteo.




    ¿Para qué sirven las subastas? Gracias a ellas, sabremos quién es el primer jugador que lleva la voz (a este jugador lo llamaremos el «declarante»). También conoceremos el color o palo del Triunfo. Por último, el declarante establecerá el contrato con el número de bazas que tendrá que realizar. El famoso muerto será el compañero del declarante. Sólo aparecerá en el momento del carteo. Antes de llegar a ese momento, hay que hacer las declaraciones. Estas declaraciones no habrán acabado hasta el momento en que los tres últimos jugadores hayan «pasado» su turno.




    ¿Quién jugará la primera carta? El que esté a la izquierda del declarante. Si Norte es el declarante, será Este quien empiece, quien ataque. A Este y Oeste se les llama los defensores. Esta primera carta que Este jugará es de extrema importancia para el desarrollo de la partida. Usted puede hacer «caer» a su adversario a partir de este ataque. Después de esta primera carta, la pareja del declarante (Sur, en nuestro ejemplo) mostrará sus cartas sobre la mesa: diremos que Sur hace de muerto. No tocará más las cartas y dejará la responsabilidad absoluta de su juego a su compañero. Este último deberá jugar con la mano expuesta de Sur y la que tiene él. Jugará dos veces en cada turno, intentando, naturalmente, no jugar con su mano si, en la baza precedente, es la mano del muerto la que ha hecho la baza. Con la mano del muerto expuesta, los otros tres jugadores conocerán dos juegos en vez de uno, y seguirán con más atención la evolución de la partida.




    El código del bridge aconseja que el muerto, antes de sumirse en el silencio y el reposo, ponga los Triunfos a su derecha: los otros jugadores no podrán, de esta manera, olvidar el color del palo del Triunfo.




    Ordenar sus cartas




    Las tiene que clasificar por color y en orden, intercalando una de color rojo con una de color negro. Sin embargo, cuando indiquemos un juego sobre el tablero, respetaremos las reglas del rango de colores ♠ ♥ ♦ ♣:




    

      

        	

          ♠ A D V 9 8 5


        



        	

          ♥ A R D 8


        



        	

          ♦ –


        



        	

          ♣ 9 7 6


        

      


    




    El objetivo del juego es hacer bazas. Una baza es un conjunto de cuatro cartas jugadas sucesivamente a partir de la persona que tiene la mano. Se lleva la baza el jugador que ha puesto la carta de más valor pedida, o quien ha fallado o contrafallado un Triunfo más elevado. Si usted no tiene carta del color solicitado, no está obligado a fallar.




    Usted sólo falla si le conviene. Puede perfectamente preferir deshacerse de una carta de poco valor. No olvide que Este y Oeste (en nuestro ejemplo) ponen sus bazas en común, así como Norte, el declarante, lo hace con el muerto en Sur.




    Podríamos comparar una partida de bridge con las dos fases de edificación de un bloque de pisos. En la primera etapa, dos equipos que compiten realizan los presupuestos y los planos, a partir de los medios de que disponen (la características de sus juegos). Luego, el equipo que ha convencido de que su opción era mejor, mediante subastas, intenta construir el edificio prometido. El equipo adversario hará todo lo posible para que este contrato no se cumpla.




    ¿Cuánto valen sus cartas?




    Las cinco cartas de más valor en el juego son: As, Rey, Reina (o Dama), Valet (o Sota) y Diez. Se les llama «Honores». Las otras cartas, más pequeñas, no tienen valor.




    Aquí tiene lo que vale cada Honor en su mano:




    

      

        	

          As: 4 puntos




          Rey: 3 puntos


        



        	

          Reina: 2 puntos




          Valet: 1 punto


        

      


    




    Se trata de los puntos de Honor. Permiten evaluar parcialmente su juego. Recuerde el orden decreciente: 4, 3, 2, 1. Este modo de evaluación se empezó a aplicar en los años veinte.




    Las otras cartas, Diez, Nueve, Ocho, etc., no tienen un valor en puntos concreto, a pesar de su importancia en el color. De todas maneras, tiene usted más posibilidades de hacer una baza con un Ocho que con un Cinco.




    Además de los puntos de Honor, en el bridge se tienen especialmente en cuenta los llamados puntos de «distribución». La distribución es el reparto de los cuatro colores del juego en una misma mano. Con sus trece cartas tiene 39 distribuciones posibles, desde la más regular: 4-3-3-3, hasta la más irregular: 13-0-0-0, ¡que sólo tiene una posibilidad de producirse entre cuarenta mil millones de repartos!




    Cuanto más responda la distribución de su juego a ciertos criterios, más valor tendrá. Sus puntos de Honor no son suficientes, así pues, para evaluar su juego: también hay que tener en cuenta el reparto.




    Imaginemos un caso extremo: recibe usted en su juego los trece Corazones.




    ♥ A R D V 10 9 8 7 6 5 4 3 2




    Si se fija en sus puntos de Honor, verá que sólo cuenta con 10 puntos. Y, sin embargo, su mano le garantiza un Triunfo total: 13 bazas en un contrato a Corazones. Es lo que llamamos «el gran slam».




    Así pues, hay que encontrar una manera de evaluar su juego, sea cual sea, además del número de Honores.




    Vea cómo proceder: cuanto más numerosas sean las cartas de un color de su mano, más valor tiene esta. A esto se le llama «la larga». Pero si tiene, por ejemplo, siete Diamantes entre sus trece cartas, esto significa que tendrá pocas cartas de otro color. El número poco elevado de sus Picas o de sus Corazones le ayudará a conseguir su contrato: podrá fallar. Así, lo que debe tener en mente es que dos cartas, o una, o ninguna, de un color, tienen un valor en puntos:




    

      Un dobletón (dos cartas) equivale a: 1 punto




      Un semifallo (una carta) equivale a: 2 puntos




      Un fallo equivale a: 3 puntos


    




    El «fallo» es la ausencia total de un color en una mano. Es una fuerza de distribución considerable cuando usted juega un contrato de Triunfo.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ 9 7 6 3


        



        	

          ♠ 9 7 6 3


        

      




      

        	

          ♥ 9 6 5 3 2


        



        	

          ♥ 9 6 5 3 2


        

      




      

        	

          ♦ 8 5


        



        	

          ♦ 8


        

      




      

        	

          ♣ 7 4


        



        	

          ♣ 7 4 3


        

      


    




    ¿Cuánto valen estos dos juegos? Ningún Honor en las dos manos, pero hay puntos de distribución. En la primera mano, dos «dobletones» que equivalen a 2 puntos. En el segundo, un semifallo que equivale también a 2 puntos.




    Otro ejemplo




    

      

        	

          ♠ 9 7 6 4 3


        



        	

          ♠ 9 7 6 4 3


        

      




      

        	

          ♥ 9 6 5 3 2


        



        	

          ♥ 9 6 5 3 2


        

      




      

        	

          ♦ 8 6


        



        	

          ♦ 8 6 4


        

      




      

        	

          ♣ 7


        



        	

          ♣ –


        

      


    




    Primera mano: un dobletón + un semifallo: 3 puntos




    Segunda mano: un fallo a Tréboles: 3 puntos.




    Puntos de distribución y honores reunidos (DH)




    Miremos el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ 8


        



        	

          ♥ A D 9 5 3


        



        	

          ♦ R V 7


        



        	

          ♣ D V 8 5


        

      


    




    Obtenemos:




    6 puntos de Honores a Corazones (4 + 2)




    4 puntos de Honores a Diamantes (3 + 1)




    3 puntos de Honores a Tréboles (2 + 1)




    Total: 13 puntos de Honores a los cuales hay que añadir, claro, 2 puntos de distribución correspondientes al semifallo de Picas. Esta mano vale 15 puntos. Podrá evaluar rápidamente en silencio su mano.




    Podrá usted, cuando le llegue el turno de hablar, hacer una «apertura», es decir, declarar su color, lo que informará a su compañero de la fuerza de su juego.




    ¿Abrir o no abrir?




    El recuento es preciso: hay 10 puntos de Honores por color (4 + 3 + 2 + 1), lo que da un total de 40 puntos de Honores para las 52 cartas. La media de puntos por jugador es, por tanto, de 10 puntos.




    Así pues, usted comprenderá que si en su mano no tiene 10 puntos, no tiene suficiente para empezar la subasta.




    Con una fuerza como esta, normalmente no puede esperar conseguir un contrato. Es mejor decir «paso» y esperar a ver las propuestas de su compañero. ¿Entonces, qué hace falta para abrir las hostilidades? ¿11 puntos?




    Sólo es un puntito por encima de la media. Le hace falta una cantidad de puntos más decisiva, que pueda constituir una verdadera ventaja: 14 puntos. Con 14 puntos en su mano, podrá usted hablar.




    Cuente los puntos de Honor y los de distribución.




    Comparemos estos dos repartos:




    

      

        	

          ♠ V 8 5


        



        	

          ♠ –


        

      




      

        	

          ♥ A D 10 6


        



        	

          ♥ A D 10 8 6 5


        

      




      

        	

          ♦ 8 7 3


        



        	

          ♦ 8 7 3


        

      




      

        	

          ♣ R D 7


        



        	

          ♣ R D 7 5


        

      


    




    La primera mano vale 12 puntos de Honor (sin añadir los puntos de distribución): pase. La segunda mano sólo tiene 11 puntos de Honor, pero le tiene usted que añadir el valor del fallo a Picas: 11 + 3 = 14.




    Puede usted declarar un Corazón. Esto querrá decir que su color es Corazones, que podrá ser el palo de Triunfo del juego, y que usted se compromete a hacer cierto número de bazas.




    ¿Cuántas bazas posibles hay en el juego? 13. Un equipo sólo gana la jugada si hace más de 6 bazas. Tiene usted que hacer una baza más de 6 para cumplir el contrato más bajo, en nuestro ejemplo: un Corazón.




    Para poder cumplir este contrato de Corazones, imperativamente tendrá usted que realizar 7 bazas (6 + 1).




    De la misma manera, para 2 Diamantes: 8 bazas (6 + 2).




    Para 4 Tréboles: 10 bazas (6 + 4).




    Para 5 ST (Sin Triunfo): 11 bazas (6 + 5).




    Se trata de que su equipo consiga con el carteo el contrato que usted ha establecido. ¿Ha pedido 3 Picas?




    Le toca a usted, con la ayuda de su compañero que hace de muerto, llegar a un mínimo de 8 bazas sobre 13.




    
LA PUNTUACIÓN




    Objetivo manga




    Una partida se gana cuando uno de los dos bandos se ha llevado dos mangas sucesivas. Si cada bando ha hecho una manga, la mejor hará que desempaten. Consiguen una manga si llegan a obtener 100 puntos en uno o varios repartos. Al final de la partida, el equipo ganador obtendrá 500 puntos si ha ganado en tres mangas y 700 si ha ganado en dos mangas. Un contrato sólo se adquiere si ha solicitado, y conseguido, las bazas necesarias. Existen tres tipos de contrato: a Sin Triunfo, a colores mayores y a colores menores. Sin Triunfo vale 40 puntos para el primer tric,[1] y 30 para cada uno de los trics siguientes. Los contratos de colores mayores (♠ y ♥) valen 30 puntos por tric. Los contratos de colores menores (♦ y ♣) valen 20 puntos.




    ¿Usted ha pedido y hecho 2 ST? Consigue 70 puntos. ¿Ha pedido y hecho 3 ♥? Se anota 90 puntos.




    En estos dos ejemplos, usted no obtendrá la manga con una sola jugada. Habría necesitado 3 ST, o 4 ♥. A ♦ o a ♣ hay que pedir un contrato de 5 al color (es decir, ganar nada menos que 11 bazas) para llevarse la manga.




    Las estadísticas indican que la manga se obtiene 30 veces sobre 100 a ST, 60 veces sobre 100 a mayores y apenas 10 veces a menores. Ni que decir tiene que uno de los objetivos de la subasta es encontrar el color mayor entre los suyos o los de su compañero, que le llevará directamente a la manga. Cuando es posible, jugar a Sin Triunfo es lo que da más puntos. Pero se requieren condiciones especiales para arriesgarse a un contrato ST, como ya veremos más adelante.




    En la manga sólo se anotan los puntos correspondientes a las bazas que se han pedido: si hemos pedido 3 ♥ y hacemos 5, no ganamos la manga. Anotamos 90 puntos en la columna de las bazas (o trics), y 60 en la columna de los Honores. Si, en lugar de hacer bazas suplementarias, su equipo hace menos bazas de las que había pedido, cae e indicamos en la columna de Honores del adversario el valor atribuido a las bazas de caída.




    Si en su mano tiene cuatro Honores de Triunfo (As, Rey, Reina, Valet o Diez), se le darán 100 puntos para empezar, y 150 puntos por los cinco Honores. Si Usted tiene los 4 Ases en una partida a Sin Triunfo, el valor atribuido es de 150.




    Hacer un «pequeño slam» es realizar 12 bazas (de las 13 del juego). El gran slam es conseguir llevarse todas las bazas del juego. Pero sólo se anotará los numerosos puntos atribuidos a estos slams si los ha anunciado. Si usted pide 4 Sin Triunfos y acaba haciendo todas las bazas, por supuesto se llevará la manga, y además 3 bazas, pero no tendrá la prima del slam.




    El problema del marcador es esencial en el bridge. Le falta a usted saber, antes de ver la tabla recapitulativa, que hay dos situaciones que se pueden producir durante la partida que modificarán el marcador en beneficio o detrimento de un equipo.




    La primera es la vulnerabilidad. Su equipo es vulnerable cuando ha ganado una manga. Siendo vulnerable, verá cómo se multiplican sus penalidades si cae en un contrato. Los puntos de las primas de los slams se verán, por tanto, aumentados: 750 en lugar de 500 para el pequeño, 1.500 en lugar de 1.000 para el grande.




    La segunda situación es la que consiste en doblar la denominación que acaba de hacer su adversario. Usted considera que no hay ninguna oportunidad de cumplir el contrato: ¿por qué se va a privar de decir «doblo»? Si resulta que ha estado usted inspirado al doblar al adversario, se llevará para su bando puntos suplementarios. La primera baza de caída, doblada por el adversario, y no vulnerable, vale 100 puntos en lugar de 50 (cuando la denominación no ha sido doblada); 2 bazas de caída valen 300 en lugar de 100; 3 bazas de caída, 500 en lugar de 150. Un contrato doblado puede, entonces, hacerle perder 100 puntos en la primera baza caída, ¡y 200 en cada una de las siguientes! Doblar en el momento oportuno puede ser muy beneficioso.




    Una baza de caída cuando es usted a la vez doblado y vulnerable es de un coste todavía más elevado: 200 puntos la primera baza, 300 para cada una de las siguientes.




    

      TABLA DEL MARCADOR




      

        

          	

            Columna de bazas


          

        




        

          	

             


          



          	

            No doblado


          



          	

            Doblado


          



          	

            Redoblado


          

        




        

          	

            Cada tric pedido y hecho:


          



          	

             


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            A Tréboles o a Diamantes


          



          	

            20


          



          	

            40


          



          	

            80


          

        




        

          	

            A Picas o a Corazones


          



          	

            30


          



          	

            60


          



          	

            120


          

        




        

          	

            A ST: el primero


          



          	

            40


          



          	

            80


          



          	

            160


          

        




        

          	

            A ST: cada uno de los siguientes


          



          	

            30


          



          	

            60


          



          	

            120


          

        



      




       




      

        

          	

            Columna de los Honores


          

        




        

          	

             


          



          	

            No vulnerable


          



          	

            Vulnerable


          

        




        

          	

            Bazas extra:


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            No dobladas


          



          	

            Valor de la baza


          



          	

            Valor de la baza


          

        




        

          	

            Dobladas


          



          	

            100


          



          	

            200


          

        




        

          	

            Redobladas


          



          	

            200


          



          	

            400


          

        




        

          	

            Contratos doblados o redoblados:


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            Prima de cumplimento:


          



          	

            50


          



          	

            50


          

        




        

          	

            Bazas restantes no dobladas:


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            Cada una


          



          	

            50


          



          	

            100


          

        




        

          	

            Bazas restntes dobladas:


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            La primera


          



          	

            100


          



          	

            200


          

        




        

          	

            Las siguientes


          



          	

            200


          



          	

            300


          

        




        

          	

            Bazas restantes redobladas:


          



          	

             


          



          	

             


          

        




        

          	

            La primera


          



          	

            200


          



          	

            400


          

        




        

          	

            Las siguientes


          



          	

            400


          



          	

            600


          

        




        

          	

            4 Honores de Triunfo en una mano


          



          	

            100


          



          	

             


          

        




        

          	

            5 Honores de Sin Triunfo en una mano


          



          	

            150


          



          	

             


          

        




        

          	

            A ST, 4 Ases en una mano


          



          	

            150


          



          	

             


          

        




        

          	

            Pequeño slam: no vulnerable


          



          	

            500


          



          	

             


          

        




        

          	

            Vulnerable


          



          	

            750


          



          	

             


          

        




        

          	

            Gran slam: no vulnerable


          



          	

            1.000


          



          	

             


          

        




        

          	

            Vulnerable


          



          	

            1.500


          



          	

             


          

        



      




      Puntos de partida: en 2 mangas, 700; en 3 mangas, 500




      Partida interrumpida: el ganador de una manga obtiene 300 puntos


    




    Ejemplo




    Si usted deja jugar, sin doblarlo, un contrato que cae en 2 bazas, se anotará 100 puntos en lugar de 300, en el caso de que el adversario no sea vulnerable. Si es vulnerable, se anotará usted 200 puntos en lugar de 500. Las 4 bazas de caída dobladas vulnerables equivalen a 1.100 puntos (véase la tabla precedente).




    Si el declarante de un contrato no cae, cuando ha sido doblado, las bazas que ha pedido valen el doble de puntos, así como una prima de 50 puntos por contrato cumplido a pesar del doblo. Si, además, hace bazas extras, se le atribuyen 100 puntos más por cada baza suplementaria no vulnerable y 200 por baza vulnerable. El jugador que ha sido doblado tiene, por suerte, la posibilidad de «redoblar» si estima el doblo de su adversario abusivo. El cálculo de redoblo es fácil: basta con doblar las penalidades y primas atribuidas al doblo. No doble ni redoble a la ligera.




    

      

        	

          EJEMPLO DE UN MARCADOR


        

      




      

        	

          Equipo Norte-Sur


        



        	

          Equipo Este-Oeste


        

      




      

        	

          400 (6)


        



        	

           


        

      




      

        	

          50 (6)


        



        	

           


        

      




      

        	

          30 (4)


        



        	

          100 (5)


        

      




      

        	

          100 (3)


        



        	

          500 (5)


        

      




      

        	

          60 (1)


        



        	

          300 (2)


        

      




      

        	

          100 (1)


        



        	

           


        

      




      

        	

          60 (4)


        



        	

          180 (5)


        

      




      

        	

          360 (6)


        



        	

           


        

      




      

        	

          500 (6)


        



        	

           


        

      




      

        	

          Total: 1.660


        



        	

          1.080


        

      




      

        	

          Diferencia: 580 puntos a favor de Norte-Sur


        

      



    




    • (1) 1.er reparto: Norte-Sur piden 3 ST y hacen dos bazas extras. 100 puntos por debajo de la línea, 1.ª manga conseguida por Norte-Sur. 60 puntos por encima de la línea para las bazas extras. Haga una raya horizontal sobre las 2 columnas para indicar que se ha realizado una manga.




    • (2) 2.º reparto: Norte-Sur piden 5 ♦ y hacen 8 bazas, cayendo así a 3 vulnerables. El bando contrario Este-Oeste apuntará 300 puntos por debajo de la línea.




    • (3) 3.er reparto: Este-Oeste piden 2 ST que son doblados y hacen 7 bazas, cayendo a 1 no vulnerable doblada, 100 puntos para Norte-Sur por encima de la línea.




    • (4) 4.º reparto: Norte-Sur piden 2 ♥ y hacen 9 bazas (una extra). 60 puntos para Norte-Sur por encima de la línea.




    • (5) 5.º reparto: Este-Oeste piden 6 ♠ y entonces hacen las 12 bazas del pequeño slam (180 puntos por debajo de la línea). Prima por un pequeño slam no vulnerable: 500. Oeste tiene 4 Honores en su mano: 100. Hacemos una raya que indica que se ha ganado una segunda manga.




    • (6) 6.º reparto: Norte-Sur juegan 3 ♠ dobladas y redobladas. Realizan 10 bazas, es decir, 1 extra. 360 puntos por debajo de la línea por los 3 ♠. 50 puntos: prima de cumplimientos de un contrato doblado. 400 puntos: 1 baza extra vulnerable redoblada, Norte-Sur se acaban de llevar una segunda manga: 500 puntos de prima. Norte-Sur obtienen 1.660 puntos, mientras que el total de Este-Oeste es de 1.080.




    
ABRIR CON 1 AL COLOR (O CON 1 ST)




    Usted declara 1 Sin Triunfo




    Hemos visto que 14 puntos DH eran necesarios para declarar 1 Corazón o 1 Pica. El contrato a Sin Triunfo es más difícil de realizar (porque jamás podrá usted obtener una baza fallando), por lo tanto necesitará entre 16 y 18 puntos de Honores. Una distribución regular de sus cartas también es imprescindible. Por ejemplo: tres colores de 3 cartas y uno de 4. De la misma manera: 4-4-3-2, o 5-3-3-2. Pero cuidado, su dobletón tiene que ser fuerte: una Reina o un Valet segundo (acompañado de una única carta).




    Ejemplos de salida a 1 ST




    

      

        	

          ♠ A R 8


        



        	

          ♥ A D V


        



        	

          ♦ R 8 7 5


        



        	

          ♣ 5 4 2


        

      




      

        	

          ♠ R V 6


        



        	

          ♥ R 9


        



        	

          ♦ R V 9 8 7


        



        	

          ♣ A V 6


        

      


    




    En resumen: se requieren de 16 a 18 puntos de Honores, una distribución más o menos igualada, y un eventual dobletón que sea fuerte.




    Usted declara 1 Pica, 1 Corazón, 1 Diamante o 1 Trébol




    La salida de 1 al color requiere de 14 a 20 puntos DH. Un juego fuerte pero con distribución irregular le impedirá, con 16-18 puntos, declarar 1 ST.




    Para salir con 1 Corazón o 1 Pica hay que tener 5 cartas del color. En ausencia de una quinta mayor, y sin salida a Sin Triunfo, hay que abrir con la menor más alta. Si las dos menores son de igual valor y, al menos, cuartas, salga con 1 Diamante. Pero con 3 Tréboles y 3 Diamantes, salga con 1 Trébol.




    Recibe usted el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ R 9 8 7 5


        



        	

          ♥ A D 5 4 3


        



        	

          ♦ 5


        



        	

          ♣ A 6


        

      


    




    16 puntos DH en mano. Anunciará 1 Pica, aunque sus Corazones sean más fuertes. ¿Por qué? Cuando tiene dos colores «declarables» del mismo valor, 5 Corazones y 5 Picas o 6 Corazones y 6 Picas, no se preocupe por el momento de su fuerza en Honores, sino de su rango. Declare el más valioso: 1 Pica.




    Si tiene dos colores de diferente valor, salga, por supuesto, con el de más valor.




    No olvide nunca tampoco la jerarquía de los colores: Picas, Corazones, Diamantes, Tréboles. Entre dos colores del mismo valor, escoja el más valioso: entre Trébol y Diamante, primero Diamante. Entre Diamante y Corazón, primero Corazón. De esta manera facilitará la evolución de la subasta. En el ejemplo de más arriba usted abre la subasta a 1 Pica. En el turno siguiente quiere usted anunciar a su compañero su juego a Corazones, tiene que decir: 2 Corazones. Su compañero puede entonces volver a su color inicial diciendo 2 Picas:




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♠


        



        	

          2 ♦


        

      




      

        	

          2 ♥


        



        	

          2 ♠


        

      


    




    Si usted ha procedido al contrario, anunciando primero sus Corazones y luego las Picas, estará obligado a decir: 3 Corazones, subiendo así peligrosamente el nivel de la subasta. Así pues, abra con el color más valioso con el mismo valor (5-5 o 6-6). Con sus dos colores declarados, jugará el contrato en el que su compañero se encuentre más cómodo.




    Veamos ahora otro caso. Tiene 2 colores de cuatro cartas cada uno (bicolor 4-4). Quizá acabe usted jugando a Sin Triunfo. Pero mientras tanto, le interesa intercambiar con su pareja tanta información como le sea posible. Esto significa que tiene que abrir la subasta con el más bajo.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ A R 10 6


        



        	

          ♥ D 9


        



        	

          ♦ R V 7 6


        



        	

          ♣ V 6 5


        

      


    




    Aquí su juego se compone de un bicolor Picas-Diamantes. Abre usted con 1 Diamante. Su pareja puede responder: 1 Corazón, lo que le permitirá declarar 1 Pica y avanzar prudentemente en la escalinata de la subasta. Intente ponerse en el lugar de su compañero escuchando su primera declaración. Él decidirá cierto número de cosas: déjele el campo lo más abierto posible. No olvide que el sistema de la subasta se esfuerza siempre por ser lógico.




    Hemos visto que con 2 colores en su mano, había que empezar la apuesta con el más caro (salvo excepciones). En cierta manera es el orden natural, normal. En el caso de que usted comience por el menos valioso, hará lo que se llama una baza ascendente, o invertida: usted cantará en el segundo turno de subasta un color más caro que el que ha declarado primero.




    

      

        	

          1.er ejemplo


        



        	

          2.º ejemplo


        

      




      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        



        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♦


        



        	

          1 ♥


        



        	

          1 ♣


        



        	

          1 ♠


        

      




      

        	

          1 ♠


        



        	

           


        



        	

          2 ♦


        



        	

           


        

      



    




    En el primer ejemplo, diciendo 1 Pica, Sur indica que tiene un «bicolor barato» Diamantes-Picas, que permite a su compañero volver en caso necesario al primer color nombrado sin subir el nivel de 2, es decir, 2 Diamantes.




    En el segundo ejemplo, con su anuncio de 2 Diamantes, Sur muestra un «bicolor caro» Tréboles-Diamantes, que obliga a Norte a pasar del nivel de 3 si quiere ayudar a su compañero a Tréboles.




    La declaración de un bicolor barato se ha hecho con un juego de un valor de 14 a 18 puntos DH, mientras que la declaración de un bicolor caro requiere un juego de 19 a 21 puntos DH.




    Abrir con 1 Trébol




    Tiene usted la distribución siguiente: 4-3-3-3, y una cantidad de puntos que no supera los 15: no tiene un color mayor que pueda declarar. Abre entonces con 1 ♣ en un color de tres cartas.




    Es lo que llamamos Trébol corto.




    

      

        	

          ♠ A R 10 6


        



        	

          ♥ D 9


        



        	

          ♦ R V 7 6


        



        	

          ♣ V 6 5


        

      


    




    Tiene 14 puntos: tiene que cantar. La declaración de 1 Trébol facilita la respuesta de su compañero y se ahorra un nivel de apuesta. Tendrá el placer, si cuenta con el mínimo de puntos requerido, de anunciar 1 Diamante, luego en el turno siguiente 1 Pica. Pero naturalmente hay que contar con el adversario, que puede tomar velocidad y acelerar el ritmo de la subasta si le interesa. No olvide que cuanto más definido esté su objetivo de subasta, más rápidamente tiene que actuar.




    Con dos colores mayores (♠ y ♥) de cuatro cartas que no son declarables, usted elige igualmente abrir con 1 Trébol, a condición, por supuesto, de contar al menos con 2 cartas de Tréboles.




    Abrir con 1 Trébol normalmente sólo es una solución de espera.




    Ejemplos de apertura con 1 al color




    

      

        	

          1.


        



        	

          ♠ A D 6 5


        



        	

          15 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ R D 10


        



        	

          sin mayor quinta,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ R 9 4 2


        



        	

          Diamante cuarta,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ 8 6


        



        	

          abra con 1 Diamante.


        

      




      

        	

          2.


        



        	

          ♠ A R 10 8


        



        	

          14 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ D V 10


        



        	

          sin mayor quinta,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ V 6 5


        



        	

          con los dos menores de tres,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ R 5 4


        



        	

          cartas, abra con 1 Trébol.


        

      




      

        	

          3.


        



        	

          ♠ D V 4 3 2


        



        	

          15 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A R 7 6 2


        



        	

          2 mayores quintas,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ D 4


        



        	

          abra con el más caro:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ 10


        



        	

          1 Pica.


        

      




      

        	

          4.


        



        	

          ♠ R 10 9 7 5 3


        



        	

          14 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A D 8 5 4 2


        



        	

          2 mayores sextas,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ 10


        



        	

          abra con el más caro:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ –


        



        	

          1 Pica.


        

      




      

        	

          5.


        



        	

          ♠ A V 6 4 2


        



        	

          14 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ R D 10 8 6 3


        



        	

          2 mayores de diferente longitud,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ 4


        



        	

          abra con el más largo:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ 2


        



        	

          1 Corazón.


        

      




      

        	

          6.


        



        	

          ♠ 5 2


        



        	

          14 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A V 5 4 2


        



        	

          2 colores de igual longitud,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ R D V 10 5


        



        	

          abra con el más


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ 8


        



        	

          caro: 1 Corazón.


        

      




      

        	

          7.


        



        	

          ♠ R 5


        



        	

          18 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A 4


        



        	

          2 menores de diferente longitud,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ D 10 5 4 2


        



        	

          abra con el más largo:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ A R 4 3


        



        	

          1 Diamante.


        

      




      

        	

          8.


        



        	

          ♠ A R


        



        	

          17 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ R V 5


        



        	

          2 menores de igual longitud:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ V 10 7 5


        



        	

          abra con el más caro:


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ A 9 8 7


        



        	

          1 Diamante (Diamante cuarta).


        

      




      

        	

          9.


        



        	

          ♠ R D 5 4


        



        	

          16 puntos de Honor,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A R 3 2


        



        	

          distribución regular


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ D 8 7


        



        	

          4-4-3-2,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ D 2


        



        	

          abra con 1 Sin Triunfo.


        

      




      

        	

          10.


        



        	

          ♠ R 1 6 5 4 3 2


        



        	

          16 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ 2


        



        	

          2 colores de igual longitud,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ A R V 10 9 8


        



        	

          abra con el más


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ –


        



        	

          caro: 1 Pica.


        

      




      

        	

          11.


        



        	

          ♠ A D V 5 4


        



        	

          16 DH, única excepción a


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ A


        



        	

          la regla de declarar el color


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ 8 6


        



        	

          el más caro: abra


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ D 10 9 6 5


        



        	

          siempre con 1 Trébol, con cinco cartas de Picas y cinco cartas de Tréboles.


        

      




      

        	

          12.


        



        	

          ♠ A R V 10 4


        



        	

          18 DH


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♥ 9


        



        	

          2 colores de diferente longitud,


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♦ A D 10 9 8 6


        



        	

          abra con el más


        

      




      

        	

           


        



        	

          ♣ 6


        



        	

          largo: 1 Diamante.


        

      


    




    
ABRIR CON 2, 3, 4 AL COLOR (O A ST)




    Abriendo directamente en el nivel de 2, se compromete usted a hacer ocho bazas.




    ¿Qué tipo de juego debe tener para lanzarse a la subasta diciendo 2 Picas o 2 Sin Triunfos?




    Declarar 2 Sin Triunfos




    Como para 1 ST, hay que tener una distribución regular. Si tiene un dobletón, tiene que ser fuerte: hace falta un Rey segundo. Se dice que le hace falta una «reserva» de cada color, un medio de replicar al adversario.




    Otra necesidad absoluta: el número de puntos. Se requieren de 20 a 22 para una salida de este tipo.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ 10 7 6


        



        	

          ♥ A R D


        



        	

          ♦ R D 6 3


        



        	

          ♣ A D 5


        

      




      

        	

          ♠ R 9


        



        	

          ♥ A V 6


        



        	

          ♦ A D V 5 3


        



        	

          ♣ A D V


        

      


    




    Su compañero sabe que puede contar con 20-22 puntos por su parte y una distribución sin sorpresas.




    Declara 2 Picas, 2 Corazones o 2 Diamantes




    Para abrir con dos al color, le hace falta… un juego mejor que para abrir con una baza. Una afirmación sobre la que es preferible volver más adelante. Al menos 20 puntos son necesarios, así como un color que pueda declarar con al menos cinco cartas con dos grandes Honores entre ellas (o tres Honores cualesquiera). Supongamos que usted recibiera el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ 10 6


        



        	

          ♥ A R D


        



        	

          ♦ A R 9 5


        



        	

          ♣ A 10 7 5


        

      


    




    Es un buen juego, pero muy embarazoso. Tiene 20 puntos en mano. ¿2 ST? Su dobletón de Picas se lo prohíbe. ¿2 ♦, entonces? El color es insuficiente. ¿Qué se puede hacer? Abra con una sola baza, a pesar de sus 20 puntos: diga 1 Trébol.




    Otro ejemplo




    

      

        	

          ♠ 9


        



        	

          ♥ A D V 9 6


        



        	

          ♦ R 9


        



        	

          ♣ A R V 8 5


        

      


    




    Con dos colores declarables, empezará por el más caro: 2 ♥. La salida con 2 Tréboles es especial y merece ser estudiada aparte.




    Declarar 2 Tréboles




    Es una salida diferente a las otras. Responde más a una convención entre jugadores que a la presencia efectiva de Tréboles en su juego. Es una declaración artificial que expresa un cierto número de cosas que su compañero descodificará. La salida de 2 Tréboles, que es la más baja después de las salidas de una baza, concierne a todos los juegos de al menos 24 puntos o a los que garantizan la manga. Tomemos el ejemplo del juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ A D 8


        



        	

          ♥ R D 7 5


        



        	

          ♦ A D 6


        



        	

          ♣ A D V


        

      


    




    La salida de 2 Tréboles es una buena manera de intercambiar con su pareja información referente a sus juegos. Puede responder 2 Diamantes, 2 Corazones, 2 Picas, o 2 ST, manteniéndose en el nivel de 2. La «conversación» se facilita. Por otra parte, no tiene usted otra elección: ningún color puede ser declarado de oficio.




    Con el ejemplo siguiente verá que la salida a 2 Tréboles no indica 24 puntos, sino la garantía de ganar una manga:




    

      

        	

          ♠ –


        



        	

          ♥ A R D V 9 6 5


        



        	

          ♦ R D V 10 2


        



        	

          ♣ 8


        

      


    




    Cuando usted tenga un color de siete cartas, cuente no tanto los puntos como las bazas reales que está seguro de que hará con ese Sin Triunfo. Cuando su distribución sea muy irregular, el recuento en bazas se impone, a condición, por supuesto, de que su juego sea fuerte.




    Así que usted va a abrir con 2 Tréboles… sin tener Tréboles, o pocos, en su juego. Volvemos a esta idea que le puede resultar rara al principiante: la salida con 2 Tréboles no es otra cosa que una declaración artificial que, con ciertos juegos, se verá obligado a hacer.




    Es una manera bastante eficaz de decir a su compañero cómplice: «Mi juego nos permite acercarnos claramente a la obtención de la manga: ¿a qué nos la vamos a jugar? No te vayas a imaginar que tengo un gran juego de Tréboles, es todo lo contrario».




    ¿Y si, pensará usted, el compañero pasa de estos 2 Tréboles de convención? Con su pobre 8 de Tréboles, ¿adónde va a llegar? Sepa que su compañero simplemente no tiene el derecho a pasar.




    Declarar 2 Tréboles es «forzar»: su pareja tiene que ayudarlo a esperar la subasta que garantice la manga (3 ST o 4 ♠ o 4 ♥ o 5 ♦). Si sus adversarios aceleran el ritmo, siempre le queda la solución de doblarlos.




    En resumen




    Con 20-22 puntos de Honores y una distribución regular usted abrirá a 2 Sin Triunfo. Con 20-23 puntos u 8 bazas de juego, usted abrirá a 2 ♠ o 2 ♥ o 2 ♦.




    Con un mínimo de 24 puntos o un juego que garantice por sí mismo la manga menos una baza (8 bazas si el golpe se hace a ST, 9 en un mayor, 10 en un menor), usted abrirá a 2 ♣.




    Bloquear al adversario




    ¿Por qué no pensar en esta solución? Se llaman «subastas de barrage o bloqueo» a las subastas que pretenden principalmente molestar al adversario. Naturalmente, corresponden a un tipo de mano concreto. La salida de Treses sirve para bloquear la ruta al adversario. Se hace con un juego débil en puntos de Honores:




    

      

        	

          ♠ R D V 10 9 8 2


        



        	

          ♥ 9


        



        	

          ♦ V 10 7 6


        



        	

          ♣ 7


        

      


    




    ¿Por qué abrir tan alto con 3 Picas?, objetará usted. La respuesta es la siguiente: sus adversarios seguramente tienen un buen juego en los colores de sus semifallos. Anticipándose, lo que hace usted es obligarles a cantar en un nivel de subasta muy alto (4 ♥ por ejemplo). Si su compañero no tiene un juego para apoyarle, efectivamente corre el riesgo de caer (como máximo de 2). En algunos casos más vale correr el riesgo de caer que dejar que sus adversarios acaben ganando la manga. Es lo que se llama una «salida de bloqueo». La multa que pagará en caso de perder será inferior a los puntos ganados por sus adversarios con la declaración de una manga o un slam. En el ejemplo de más arriba, usted tenía un juego que sólo contaba con un valor defensivo muy débil. Hacen falta siete u ocho cartas de un color para intentar la salida de barrage o bloqueo.




    Cuando su juego no sea muy rico en puntos, puede tener necesidad de evaluarlo en términos de bazas de juego que usted podrá conseguir. Esto se ve especialmente claro en los casos de una larga de siete u ocho cartas. La evaluación recae primero sobre las bazas de Honor: 1 para el As, 1 para el Rey, 1 1/2 para la posesión del As y de la Reina (o del Rey, de la Reina y de una carta cualquiera X), 2 para el As y 1/2 a partir de cualquier cuarta carta de un color, y 1 para cada una de las cartas a partir de la quinta. Las bazas de juego son desde entonces las que se obtienen añadiendo las bazas de Honores y las bazas de longitud.




    Ejemplo




    A R X X X[2] = 2 bazas de Honores + 1 1/2 bazas de longitud = 3 1/2 o 4 bazas de juego. Es evidente que este cálculo se asienta sobre la probabilidad de un reparto normal de cartas adversas. De todas maneras, muéstrese usted prudente en el cálculo de sus bazas de juego, sobre todo si es usted «vulnerable».




    La salida de 3 ST también es una manera de bloquear al adversario. Requiere un largo color menor (al menos siete cartas con 3 o 4 grandes Honores) y una reserva de otro color.




    Por ejemplo:




    

      

        	

          ♠ R 7


        



        	

          ♥ 10 6


        



        	

          ♦ 9 7


        



        	

          ♣ A R D V 9 8 7


        

      


    




    El contrato Sin Triunfo le da la manga.




    Declarar 4 o 5 al color




    Hemos visto que para salir con 3 ♥ por ejemplo, había que contar con 6 o 7 bazas de juego, así como con un color de al menos siete cartas. Para abrir con 4 ♥, o con 4 ♠, necesita encontrar en su juego entre 7 y 9 bazas así como un color de al menos 8 cartas. La cantidad de sus puntos tiene claramente menos importancia que la casi certeza que tiene de ganar sus bazas.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ D 10 9 8


        



        	

          ♥ A R D 9 8 7 6 5


        



        	

          ♦ –


        



        	

          ♣ 9


        

      


    




    Con este juego, usted cantará 4 ♥.




    Siempre tiene que intentar encontrar un contrato elevado en los mayores; evite las salidas de bloqueo en los menores si puede apoyar a su compañero en una manga a Corazones o a Picas.




    
¿CÓMO RESPONDER A LA SALIDA DEL COMPAÑERO?




    El recuento de puntos




    Su pareja ha abierto la subasta. Ahora usted va a responderle. ¿Sobre qué base? El objetivo siempre es el mismo: la manga. Si sus dos juegos no le autorizan a pensar que puede conseguirla, siempre puede realizar un recuento parcial (por ejemplo: 2 ♥ = 60 puntos) que constituirá una etapa para conseguirla.




    ¿Cuántos puntos hacen falta en sus dos juegos para realizar un contrato? Recuerde: 40 puntos repartidos entre los 4 jugadores. Con 1 o 2 puntos por encima de la mitad puede esperar hacer una baza más de la mitad de las 13 bazas: 7 bazas.




    Hagamos una tabla simplificada de la cantidad de puntos necesarios para intentar hacer un contrato:




    

      20-22 puntos reunidos: Uno de color (o 1 ST)




      22-24 puntos reunidos: Dos de color (o 2 ST)




      24-26 puntos reunidos: Tres de color (o 3 ST)




      26-28 puntos reunidos: Cuatro de color (o 4 ST)




      28-30 puntos reunidos: Cinco de color (o 5 ST)




      33 puntos reunidos: pequeño slam




      37 puntos reunidos: gran slam


    




    Si apoya el color de su pareja, se dice que hay «fit» entre ustedes. Se llega a un acuerdo cuando los colores se completan entre los dos. Cuando, por el contrario, no se posee Honor ni longitud en el color del compañero hay un «misfit». El misfit es total en caso de fallo y de semifallo: está claro que usted no puede hacer nada para ayudar a su compañero en su color. No hace falta en este caso contar los puntos de distribución referentes a su semifallo o su fallo: ahora no tienen valor hasta que usted no tenga el juego para apoyar al compañero en su color.




    Ejemplo de misfit




    

      

        	

          ♠ 2


        



        	

          ♥ V 10 8 7


        



        	

          ♦ A R 7 5 4


        



        	

          ♣ V 8 4


        

      


    




    Su compañero ha cantado 1 Pica. ¡Que le vaya bien! Usted tiene 9 puntos, ni uno más. De todas maneras, no se iba a atribuir 2 puntos de distribución suplementarios a Picas, valor teórico de un semifallo, ¡rompiendo sin duda el juego del compañero en este color!




    Tiene que respetar el valor de los puntos de distribución cuando pueda ayudar al compañero, cuando se produce el fit.




    El fit




    La condición de un fit es que los compañeros tengan un color común de al menos 8 cartas, repartidas de la manera más igualada posible. Si su apoyo al color del compañero es especialmente bueno, puede usted aumentar el valor de los puntos de distribución: 3 puntos para un semifallo, 4 para un fallo.




    Su compañero anuncia 1 Corazón. Este pasa. Usted tiene 3 cartas de Corazones en su juego. Apoya a 2 Corazones. Si tiene un apoyo más fuerte (un Rey cuarta o cinco cartas) tiene la posibilidad de indicárselo a la pareja saltando directamente de 1 Corazón a 3 Corazones. Es lo que se le llama hacer un jump.




    Es importante acordarse de que el valor de su mano depende, por tanto, del color de salida de su compañero. Volvamos a ver la mano:




    

      

        	

          ♠ 2


        



        	

          ♥ V 10 8 7


        



        	

          ♦ A R 7 5 4


        



        	

          ♣ V 8 4


        

      


    




    Si su pareja sale con 1 Pica: usted no tiene ningún punto de distribución. Valor: 9 puntos.




    Si sale con 1 Corazón, el valor de su juego es de 11 puntos.




    Si sale con 1 Diamante, el valor es 12. Tenga en cuenta estas cifras para, eventualmente, saltar en el nivel de la apuesta. Dejando aparte el caso estudiado en el capítulo anterior de la salida con 2 Tréboles, si su juego se reduce prácticamente a nada, tendrá que pasar cuando declare su compañero. Pero 5 puntos en mano serán suficientes para continuar el diálogo con su pareja.




    ¿Qué responder a la salida de 1 Sin Triunfo?




    Si a 1 ST usted anuncia 2 ♦, 2 ♥ o 2 ♠, dará a entender a su compañero que su juego no permite 1 ST y que prefiere jugar a un color. Es lo que llamamos una respuesta débil, porque revela su debilidad (7 puntos máximo). Tiene que utilizarla si su color es de cinco cartas con 1 semifallo o 2 dobletones al lado, o si su color es de 6 cartas.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ V X X X X X


        



        	

          ♥ 7


        



        	

          ♦ 8 6 5


        



        	

          ♣ D 9 6


        

      




      

        	

          ♠ D X X X X


        



        	

          ♥ 8 7


        



        	

          ♦ 8 6


        



        	

          ♣ V 10 6 5


        

      


    




    En estos dos ejemplos no tendrá más elección que la de declarar 2 Picas a la apertura de 1 ST. Su compañero comprenderá la debilidad y la composición aproximada de su juego. Sólo volverá a hablar si tiene un buen apoyo a Picas que proponerle.




    Con 8 puntos en mano usted puede responder 2 ST porque, añadiendo sus puntos a los de su pareja (16 puntos ya que él ha anunciado 1 ST), llegan a 24.




    Con 10 puntos puede pedir 3 ST, es decir, la manga.




    Veamos el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ A 8 5


        



        	

          ♥ R 9 8 6 4 3


        



        	

          ♦ V 7


        



        	

          ♣ 10 8


        

      


    




    Su compañero ha declarado 1 ST. Tiene usted 10 puntos en mano. Hay al menos dos cartas de Corazones (porque la declaración de 1 ST implica una distribución regular). Tienen un mínimo de 8 Corazones entre los dos. La respuesta de 3 ♥ se impone, y sin duda continuará con la de un 4 ♥ de su compañero. El jump a 3 de color es una invitación a intentar conseguir la manga.




    También pueden intentar conseguirla respondiendo 3 ST, especialmente si el color fuerte de su juego es menor. Mejor que arriesgar 5 Tréboles (11 bazas), puede ser intentar conseguir, cuando sea posible, la manga a 3 ST.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ V 10


        



        	

          ♥ A 8 6


        



        	

          ♦ 8 5


        



        	

          ♣ R 9 8 6 5 3


        

      


    




    Existe una respuesta convencional a la apertura de 1 ST: el «stayman». Su uso es preciso y fácil.




    El stayman




    Es una convención que consiste en responder: 2 Tréboles al 1 ST de su compañero. Anunciando esto pide al abridor que le diga si posee uno o dos mayores de al menos cuatro cartas.




    Si su pareja le responde: 2 Diamantes, usted deducirá que no hay mayor ni menos de 18 puntos. Con 2 Corazones o 2 Picas le declara su color de un mínimo de cuatro cartas. Con 2 ST le declara que no hay mayor en su juego, sino un máximo de puntos (18). Con 3 Tréboles le hace saber que no tiene uno, sino dos mayores de cuatro cartas cada uno y 16 puntos de Honor. Con 3 Diamantes le dice que tiene también los dos mayores y 18 puntos.




    Ejemplo




    

      

        	

          Norte


        



        	

          Sur


        

      




      

        	

          1ST


        



        	

          2 ♣ (stayman)


        

      




      

        	

          3♣


        



        	

          (4 cartas de ♥ y 4 de ♠)


        

      


    




    Sur en el juego siguiente: ♠ 5 ♥ R 10 8 5 ♦ A 9 8 5 4 ♣ V 7 6




    A 3 Tréboles él responde 3 Corazones. A 2 Corazones habría respondido lo mismo.




    El 2 ♣ stayman es como una pregunta que usted hace a su compañero. Su respuesta le permite saber en qué punto se encuentra.




    Resumamos los puntos principales de la respuesta a la apertura de 1 ST:




    

      De 0 a 7 puntos: o pasa, o hace respuesta débil (2 ♦, 2 ♥ o 2 ♠)




      De 8 a 9 puntos: canta 2 ST o 2 ♣




      De 10 a 14 puntos: 3 ST, 3 ♥, 3 ♥ o de nuevo 2 ♣


    




    Ya lo ve: la respuesta a la salida de 1 ST es precisa como el mecanismo de un reloj.




    
RESPONDER A LA APERTURA DE 1 AL COLOR




    Su compañero Norte canta 1 ♥. Usted tiene 3 puntos en su juego: pasa. ¿A partir de cuántos puntos debería hablar?




    Tiene que responder a Norte a partir de 5 puntos. No se olvide de que el recuento de puntos de distribución depende del fit o del misfit (ajuste o desajuste) entre su juego y el de su compañero.




    Uno sobre uno




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♥


        



        	

          1 ♠ (tiene 4 cartas de ♠)


        

      


    




    La respuesta de «uno sobre uno» (one over one) tiene la ventaja de ahorrar un nivel de subasta.




    No le permite comunicar a su pareja la cantidad de puntos de la que dispone. Es una respuesta ambigua: usted tanto puede tener 6 puntos como el doble.




    El turno siguiente aclarará las cosas. Usted puede anunciar un color de cuatro cartas incluso si este no contiene ningún Honor.




    A partir del momento en que se quede en el nivel de 1, responder con otro color no es una indicación de fuerza.




    Su compañero, que ha abierto la subasta, está obligado a volver a hablar después de usted.




    Es un principio esencial del bridge. Abre con 1 ♥, usted responde con 1 ♠, y él debe cantar en el turno siguiente.




    Dos sobre uno




    Esta vez la salida es de 1 Diamante y usted responde con 2 Corazones. Es un cambio de color con «salto». Usted se coloca directamente en el rango 2. Nada le habría impedido responder 1 ♥.




    Así, esta respuesta que da es una indicación de la fuerza de su juego. Si no, no la hubiera hecho.




    Para decir 2 ♥ a 1 ♦ le hacen falta 16 puntos. No sólo el abridor volverá a hablar después de su declaración con salto, sino que además usted ha abierto el camino de la manga saltando de uno a otro color sobre su compañero.




    También puede decir «dos sobre uno», pero sin cambiar de color. El principio es entonces distinto. Veamos el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ 10 9 7 6


        



        	

          ♥ 10


        



        	

          ♦ 9 7 5 4


        



        	

          ♣ R 7 4 3


        

      


    




    Su compañero ha abierto con 1 ♠. El recuento de sus puntos hace aparecer 3 puntos de Honores y 3 de distribución, porque el valor de su semifallo ha aumentado un punto con motivo del apoyo que usted da al color de la pareja (fit). A pesar del límite de 6 puntos le interesa decir 2 ♠. El adversario estará exento del nivel de 3 para reaccionar.




    Para decir dos en el color del abridor necesita, en principio, de 6 a 10 puntos, y como mínimo 3 Triunfos.




    A 1 al color usted dice: 1 ST




    Le hacen falta unos 8 puntos (6 es el mínimo, 10 el máximo). No tiene color que declarar, pero sus 8 puntos le hacen pensar que no debe pasar. Es un poco como si estuviera temporalmente averiado: 1 ST es la respuesta más práctica, porque usted no puede apoyar más a su compañero en su color ni declarar uno de los suyos. Así, con un juego débil no arriesgará sobre el nivel de 2. En el ejemplo siguiente su compañero ha abierto con 1 Diamante. Aquí tiene su juego:




    

      

        	

          ♠ V 7 5


        



        	

          ♥ R 6 5


        



        	

          ♦ V 6 4


        



        	

          ♣ R V 4 2


        

      


    




    Son 9 puntos y una distribución regular: la mejor respuesta es 1 ST. Sepa que puede responder 1 ST con las distribuciones muy variadas. Incluso con un semifallo.




    Responda 1 ST cuando tenga el mínimo de puntos indicado más arriba y no quiera pasar al rango de 2. Es una respuesta que no presenta un riesgo demasiado grande.




    A 1 al color usted dice: 2 ST




    Le harán falta 11 o 12 puntos, y esta vez una distribución necesariamente regular. Implica que usted tiene menos de tres cartas en el mayor anunciado por su compañero. Como usted no puede apoyar ni a ♠ ni a ♥, le queda el 2 ST, que corresponde a sus puntos.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ 10


        



        	

          ♥ D 10 5


        



        	

          ♦ D V 9 6


        



        	

          ♣ A D 7 4


        

      


    




    El compañero ha abierto 1 Pica. Usted responde 2 ST.




    A 1 al color usted dice: 3 ST




    Las condiciones aún son más estrictas que para el 2 ST. Necesita de 14 a 16 puntos y una distribución regular. El reparto deseado es 4-3-3-3 o 4-4-3-2.




    

      

        	

          TABLA DE LAS RESPUESTAS A LA APERTURA DE 1 AL COLOR


        

      




      

        	

          Hasta 5 puntos:


        



        	

          pasa.


        

      




      

        	

          De 6 a 10 puntos:


        



        	

          o 1 ST o 2 en el color del abridor o cambio de color en el rango de 1 solamente.


        

      




      

        	

          De 11 a 12 puntos:


        



        	

          2 ST.


        

      




      

        	

          De 10 a 13 puntos:


        



        	

          ó 3 en el color del abridor o cambio de color (2 sobre 1).


        

      




      

        	

          De 14 a 16 puntos:


        



        	

          3 ST u otro color diferente al del abridor.


        

      




      

        	

          A partir de 16 puntos:


        



        	

          jump cambiando de color.


        

      



    




    
RESPONDER A LA APERTURA DE 2 AL COLOR




    Su compañero ha abierto con 2 Corazones. Esto significa, por supuesto, que tiene al menos 20 puntos (o el equivalente a 8 bazas de juego garantizadas). Su respuesta será semejante a la que haría si hubiera anunciado 1 Corazón, con la diferencia de que contando los puntos de su juego usted sabría si la manga es posible o, por qué no, lo es el slam. Si el total da 25 puntos, usted hará un recuento parcial. A partir de 26, la manga es posible: con 33 puntos está en la zona del slam.




    Su respuesta será entonces lógica y natural. Dejamos de lado la respuesta a la declaración de 2 Tréboles que merece un estudio aparte. Con menos de 4 puntos usted pasa. Al menos, en principio. Imaginemos que usted tiene cuatro cartas del color de apertura del compañero, y un Rey de otro color. Más vale, en este caso, responder, porque su juego pobre en puntos puede, a pesar de ello, permitir conseguir el contrato. Y no olvide que si tiene un As, esto le da una baza segura.




    Dos sobre dos




    Tiene usted el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ D V 8 6 4


        



        	

          ♥ 8 2


        



        	

          ♦ 1 0 9 5 3


        



        	

          ♣ 7 3


        

      


    




    Su compañero (Sur) ha abierto con 2 Corazones. A usted le interesa dar a conocer su juego a Picas, así: 2 ♠. Si Sur está interesado, dirá: 3 Picas, e irán a la manga. Si se contenta con responder 2 ST o 3 Corazones, le está dando los límites de su juego, y no es cuestión de intentar la manga. Es la evolución de la subasta lo que le permitirá darse cuenta de si el juego de su equipo tiene la posibilidad de hacerles obtener la manga de una sola vez. Conténtese con una puntuación parcial, si llega el caso.




    Tres sobre dos




    A 2 Corazones de apertura usted responde: 3 Diamantes. Le hacen falta 8 o 9 puntos y dos bazas de Honores. El recuento de puntos de sus dos juegos hace aparecer un total de 28 como mínimo. Sus 3 ♦ son interpretados por Sur como una voluntad de hacer la manga. De esta respuesta se dice que está «forcing la manga». Aquí tiene la manga que le ha hecho responder 3 Diamantes sobre 2 Corazones:




    

      

        	

          ♠ 10 7 6


        



        	

          ♥ 7 5 2


        



        	

          ♦ A R 10 8 5


        



        	

          ♣ 4 3


        

      


    




    Es un simple cambio de color en el rango de 3, sin jump.




    Si usted apoya al compañero en su color, necesita menos puntos, porque no propone un nuevo contrato. Le conviene el de su compañero. Él abre 2 Corazones, usted responde 3 Corazones. Usted tiene al menos 6 puntos y 3 Corazones: a partir del momento en que usted apoya el color de Sur abriendo el rango de dos, hay forcing la manga. Queda por saber con el turno siguiente de subasta hasta dónde puede ir. ¿Cómo saberlo? Por el momento usted está en la misma longitud de onda que Sur con Corazón (fit).




    Si le anuncia un nuevo color en el nivel de 4 (4 ♣, por ejemplo), es que está dispuesto a intentar un slam. Si, por el contrario, no cree que sea una buena opción, vuelva a los 4 Corazones. Sur comprenderá que usted tiene menos de 10 puntos y que el slam es imposible.




    ¿Qué responder a la apertura de 2 Tréboles?




    Sur ha abierto con 2 Tréboles. ¿Situación embarazosa? Recuerde: esto quiere decir que tiene un mínimo de 24 puntos y quizá ningún trébol en su juego. Pero a usted le toca cantar ahora. Es una convención.




    ¿Tiene un juego que no vale nada? Dígalo declarando: 2 Diamantes.




    Es una respuesta tan artificial como la apertura con 2 Tréboles. Usted no necesita tener Diamantes para hacerla, solamente tener un mal juego. Ya lo ve, ahora no estamos ya en las subastas naturales.




    Sur tiene 24 puntos, ¿qué quiere saber de su juego? Piénselo un momento. Quiere saber si usted tiene un As, o sea, bazas seguras. Eso es lo que le interesa. Y usted va a satisfacer su curiosidad con la respuesta, al nivel más bajo posible.




    

      No tiene ni As, ni 2 Reyes, ni 8 puntos: responde 2 Diamantes.




      Tiene el As de Corazones: responde 2 Corazones.




      Tiene el As de Picas: responde 2 Picas.




      Tiene el As de Tréboles: responde 3 Tréboles.




      Tiene el As de Diamantes: responde 3 Diamantes.


    




    El principio de este tipo de subasta es respetar cada rango. Una vez está dilucidada la cuestión de los Ases, usted retoma el hilo del color que usted y su compañero quieren jugar recordando que tiene que ir hasta la manga.




    Podemos decir que ahora la subasta vuelve a ser natural: los verdaderos colores van a ser declarados.




    Si Sur quiere ir al slam, le toca a él hacer el recuento de las bazas seguras: conoce su número de Ases. Esta convención que acabamos de estudiar se llama «2 Tréboles respuesta al As».




    

      Si tiene un mínimo de 8 puntos, o dos Reyes, sin tener Ases: responde 2 ST.


    




    Supongamos que usted no tiene uno, sino dos Ases en su juego. ¿Cómo se lo puede hacer saber a Sur? Si usted dice, por ejemplo, 2 ♥, él deduce que usted tiene el As de Corazones.




    Esté tranquilo, la cuestión está planteada. Con 2 Ases usted responde a Sur: 3 ST. Con 3 Ases en su juego, lo que es inusual, usted responde: 4 ST.




    
RESPONDER A LA APERTURA DE BARRAGE O BLOQUEO DEL COMPAÑERO




    Su compañero ha abierto con 3 Corazones. Hemos estudiado anteriormente lo que esto significaba: un sólido color de 7 u 8 cartas, y sobre todo una cantidad de puntos de Honores inferior a 10. Sabe que tiene alrededor de 6 bazas de juego. El objetivo de esta declaración elevada es desestabilizar las subastas del adversario.




    ¿6 bazas gracias a la pareja? Cuente usted las suyas.




    Si tiene en mente imponer un nuevo contrato con otro color, vuelva a empezar de cero y sólo tenga en cuenta su juego, porque su compañero ha expuesto los límites y la amplitud de su juego.




    Su juego es el siguiente:




    

      

        	

          ♠ A R 8 6 4


        



        	

          ♥ 7 3


        



        	

          ♦ A 10 9


        



        	

          ♣ A 9 8


        

      


    




    Usted aporta a su compañero 4 bazas seguras. El total da 10. Puede apoyarle con 4 Corazones. No olvide que, aparte del As, los Honores aislados no tienen mucho valor. Ahora, mire este juego, usted no dirá 4 ♥ con:




    

      

        	

          ♠ D 10 7 4


        



        	

          ♥ 4


        



        	

          ♦ R V 5 4


        



        	

          ♣ R V 7 2


        

      


    




    No es tanto por ese semifallo de Corazones por lo que usted no apoya a su compañero: ¡es más bien porque usted no tiene ninguna baza segura! Ni una Reina ni un Rey garantizan una baza. Si usted hubiera tenido Ases no habría habido ningún inconveniente en apoyar los Corazones incluso con un semifallo al Triunfo.




    Prever




    Es importante que en el momento de la apertura de la subasta tenga usted en mente lo que declarará en el segundo turno, una vez que su compañero le haya respondido. Es lo que se llama el principio de anticipación: entre muchas subastas aceptables tiene que intentar elegir la que ponga a su compañero en la posición más adecuada para responderle con claridad. Piense en ello desde la primera declaración. No espere a ser sorprendido por un desarrollo imprevisto del juego. Si por ejemplo usted tiene un juego de 11 puntos, naturalmente puede preguntarse si le interesa abrir. Piense en ese caso en la respuesta posible de su pareja y en la suya posterior. ¿Su juego le permitirá hablar una segunda vez? Anticipar es una manera de dominar el desarrollo de la subasta.




    
EL DESARROLLO DE LA SUBASTA




    Pasar




    Usted (Sur) ha abierto con 1 Corazón. Norte le apoya con 2 Corazones. De nuevo le toca hablar. Por supuesto tiene el derecho a pasar si no se siente lo suficientemente fuerte para ir a la manga.




    Usted ha abierto con 1 Corazón. Norte le ha respondido esta vez con otro color. Ya no tiene el derecho a pasar. Puede apoyar el nuevo color o bien proponer otra apuesta. Veámoslo más de cerca.




    Apoyar el nuevo color




    Le hacen falta como mínimo cuatro cartas para conseguir este nuevo ajuste (fit). Los 8 Triunfos en común constituyen una sólida muralla contra el adversario. No dude en apoyar. Y haga recuento de sus puntos recordando el valor añadido en caso de fit (ejemplo: un semifallo ya no vale 2 puntos sino 3 puntos de distribución).




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♦


        



        	

          1 ♥


        

      




      

        	

          2 ♥


        



        	

           


        

      


    




    ¿Con cuántos puntos hay que apoyar al compañero? Hasta 17 puntos (Honores y distribución), como mucho, conténtese con un apoyo modesto.




    Sólo a partir de 18 puntos podrá usted plantearse el apoyo saltando en el rango de declaraciones.




    Ejemplo




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♠


        



        	

          2 ♦


        

      




      

        	

          4 ♦


        



        	

           


        

      


    




    Con más de 21 puntos usted puede directamente proponer la manga (recuerde: hay que ir rápido una vez el objetivo está claro).




    Ejemplo




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♦


        



        	

          1 ♠


        

      




      

        	

          4 ♠


        



        	

           


        

      


    




    Con: ♠ A D 10 5 ♥ R 7 ♦ A 10 9 4 ♣ 8 4 3, usted habría apoyado sólo con 2 ♠.




    No apoyar, pero con un juego fuerte




    Tiene usted entre 19 y 20 puntos, y una distribución regular. Tiene que hacer una subasta con salto. Es la única manera de indicar la fuerza de su juego.




    Ejemplo




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♦


        



        	

          1 ♥


        

      




      

        	

          2 ST


        



        	

           


        

      


    




    Con una distribución regular, pero no más de 14 puntos, usted habría anunciado en la segunda ronda: 1 ST.




    Si usted salta directamente a 3 ST, está claro que esto significa una mano aún mejor: 20 puntos como mínimo pero una distribución (dobletones) que no ha permitido la apertura directa a 2 ST.




    Con dos colores




    Usted tiene también otro color que declarar. ¿Cómo le puede explicar su bicolor al compañero?




    Ejemplo




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♥


        



        	

          1 ♠


        

      




      

        	

          2 ♦


        



        	

           


        

      


    




    Es un bicolor barato. Usted lo ha anunciado de manera económica. Por supuesto, usted tiene 2 colores declarables, pero no más de 18 puntos DH. La segunda petición no es fuerte. Pero si invertimos la declaración, obtenemos un juego bien distinto:




    Ejemplo




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        

      




      

        	

          1 ♦


        



        	

          1 ♠


        

      




      

        	

          2 ♥


        



        	

           


        

      


    




    Es un bicolor caro. Usted ha empezado cantando el color menos fuerte: Diamantes. La segunda petición a 2 ♥ revela un juego más fuerte de lo que nos hubiéramos imaginado: entre 19 y 21 puntos DH. ¡Sin saltar puede expresar de esta manera el valor de su juego! Usted revela su fuerza porque obliga al compañero a franquear, si lo desea, el nivel de 3 en su apertura. Y recuerde una cosa esencial: cualquier cambio de color de su compañero merece una respuesta de su parte. Sólo cuando él vuelva a su color podrá usted calcular que las subastas han aumentado lo suficiente y que es momento de parar. Cualquier nuevo color por su parte es un envite más o menos fuerte.




    Segunda subasta de su compañero




    En esta etapa él sabe alrededor de cuántos puntos tienen en total entre sus dos juegos. Con menos de 24, puntuación parcial. Entre 25 y 27, la manga puede jugarse: falta saber con qué color. Entre 28 y 32, no hay que tener dudas sobre el riesgo jugando la manga. Con más de 32, hay que considerar el slam.




    Mire atentamente esta tabla con algunas subastas:




    

      

        	

          Sur


        



        	

          Norte


        



        	

           


        

      




      

        	

          1 ♥




          2 ♦


        



        	

          1 ♠




          2 ♥


        



        	

          Norte expresa su preferencia por ♥ porque sus Picas no son retenidas por Sur.


        

      




      

        	

          1 ♥




          2 ST


        



        	

          1 ♠




          3 ♣


        



        	

          Sur quiere hacer la manga.




          Norte lo anima mucho. (¿slam?)


        

      




      

        	

          1 ♥




          2 ST


        



        	

          1 ♠




          4 ♠


        



        	

          Las cosas están claras.




          Norte quiere la manga a Picas y nada más.


        

      




      

        	

          1 ♥




          1 ST


        



        	

          1 ♠




          3 ♦


        



        	

          Norte obliga a Sur a volver a hablar sobre su forcing.




          Tiene más de 13 puntos en su juego.


        

      




      

        	

          1 ♦




          2 ♠


        



        	

          1 ♠




          3 ♦


        



        	

          Las cosas están bien establecidas.




          Sur vuelve a hablar con 3 ♠.


        

      


    




    
¿TENTADO POR EL SLAM?




    Conseguir el gran slam es pedir y ganar el contrato más alto: las 13 bazas del juego. Para el pequeño slam usted tiene derecho a hacer una menos. El primero da 1.000 o 1.500 puntos (según la vulnerabilidad del campo), el segundo da entre 500 y 750. Pero cuidado con la caída: las multas son muy grandes.




    Por otra parte, ni hay que intentar un slam a la ligera, ni hay que rechazar un riesgo como este: sus adversarios no se privarán de pedirlo cuando las circunstancias sean propicias.




    Así pues, le aconsejamos que no pase de un extremo al otro: ni audacia ni celo excesivos.




    33 puntos




    Es lo que le hace falta en las dos manos para el pequeño slam. Sin fit entre ustedes son necesarios obligatoriamente puntos de Honor. El mínimo requerido para 2 ST. Para los pequeños slams de color, los puntos de distribución cuentan si hay un fit entre los compañeros. En todo caso, se requieren al menos 3 Ases y ocho cartas del color del Triunfo.




    ¿Cómo saber cuantos Ases tiene su compañero?




    Esto es absolutamente esencial para el slam. Un jugador americano, Easley Blackwood, imaginó una convención hace sesenta años.




    Como es natural, esta convención lleva su nombre.




    El blackwood




    Permite conocer la cantidad de Ases de su compañero. La subasta de 4 ST, que es una tentativa de slam, le servirá para preguntar a Norte sobre su potencial de Ases. Él le responderá con precisión, y usted lo tendrá claro. Sólo es posible si se hace después de la declaración de uno o varios colores.




    

      ¿Le dice 5 Tréboles? No tiene ningún As.




      ¿Le dice 5 Diamantes? Tiene un As.




      ¿Le dice 5 Corazones? Tiene 2 Ases.




      ¿Le dice 5 Picas? Tiene tres Ases.


    




    ¿Y si él tiene los 2 Ases? Según las convenciones le dirá 4 ST o 5 Tréboles. En este último caso usted puede imaginarse la respuesta real: los 4 Ases o ninguno. ¡La diferencia en puntos es nada menos que de 16!




    Imagínese que en la secuencia siguiente de declaraciones: Sur 1 ST, Norte 4 ST, 4 ST no indica para nada un blackwood, sino una subasta natural de 16 puntos.




    El blackwood solamente sirve si usted tiene la intención de pedir un slam.




    Por consiguiente, para evitar los malentendidos en los 4 ST asegúrese del color de su contrato.




    37 puntos




    Es lo que necesita en las dos manos para el gran slam. ¡Incluidos los 4 Ases y las obligaciones! Usted tiene que controlar todo el juego. No pierda la oportunidad de pedir y conseguir un pequeño slam con el pretexto de que quiere intentar el grande. Si pierde el grande, de hecho, no obtendrá el beneficio de una manga.




    
LAS SUBASTAS DEL BANDO CONTRARIO




    ¡Hasta ahora ha podido tener la impresión de que el bridge se jugaba con 2 personas y no con 4! En efecto, sólo hemos estudiado las subastas en el eje del declarante y de su compañero. Ahora queda considerar la actitud del bando contrario en la batalla de subastas. Ya veremos como, de hecho, no responde a las mismas leyes.




    ¡No se imagine que sus adversarios les van a escuchar tranquilamente sin decir nada! Ellos también están aquí para ganar, y disponen de diversas armas para molestarles a ustedes.




    Es indispensable que antes de abordar este capítulo usted haya asimilado perfectamente las subastas por parte del declarante-compañero.




    Su adversario de la derecha (Sur) ha salido con 1 Corazón. ¿Qué puede hacer usted? Hay cuatro tipos de intervenciones posibles: el «doblo de petición», pasar, declarar un Sin Triunfo y declarar un color. Llamamos «intervención» a la subasta hecha en el bando opuesto al de la apertura.




    El doblo de petición




    Cuidado: el «doblo de petición» es una subasta convencional en la que se pide al compañero que anuncie su mejor color; se distingue del doblo penal en este dobla el valor de las bazas de un contrato conseguido o aumenta las penalizaciones en caso de caída. ¡No los confunda!




    ¿Para qué sirve? Equivale a una apertura. Sólo lo puede utilizar si su compañero aún no ha hablado. Sur anuncia 1 ♥. Usted (Oeste) dice: «Doblo». Su compañero (Este) está obligado a responderle. El doblo es una operación de subastas muy económica porque no eleva en ningún rango las declaraciones. Naturalmente, no puede ser hecho a la ligera y requiere una fuerza de juego más o menos igual a la de una apertura. La mejor distribución para doblar es 4-4-4-1 ó: 5-4-4-0. El semifallo y el fallo están probablemente en el color de apertura de su adversario. También puede doblar con una cantidad de puntos inferior a la de una apertura: 10-11. La distribución 4-4-3-2 es también aceptable para el doblo, siempre que el dobletón esté en el color de la apertura del contrario, pero requiere al menos 13 puntos. Por último, sepa que si usted tiene numerosas cartas del color de apertura, no le interesa doblar; más vale que pase.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ R V 8 7


        



        	

          ♥ A 10 5 4


        



        	

          ♦ A V 7


        



        	

          ♣ 7 5


        

      


    




    Con este juego puede usted doblar a 1 ♣, pero pasar con 1 ♥ o 1 ♠.




    Ya ve que no necesita un buen juego de Tréboles para utilizar el doblo de petición. Siempre se hace con un nivel muy bajo, esperando a que el compañero hable cuando le toque.




    Paso




    A usted le puede interesar pasar cuando, por ejemplo, tiene juego en el color de apertura del adversario.




    Ejemplo




    

      

        	

          ♠ D 7


        



        	

          ♥ A D 10 7 3


        



        	

          ♦ V 10 6


        



        	

          ♣ A D 4


        

      


    




    Por la derecha, Sur abre con 1 Corazón. No doble: en el mayor a Picas usted tiene un juego insuficiente. Cuando uno tiene el color del adversario es buena política pasar en el primer turno.




    También tiene que pasar si su juego es demasiado débil.




    Intervengo Sin Triunfo




    Su adversario de la derecha abre con 1 ♥. Usted replica: 1 Sin Triunfo. Le hace falta la misma cantidad de puntos que si hubiera abierto directamente con ST: de 16 a 18 puntos, una distribución regular. Pero esto no es suficiente: le hace falta poder responder al color de apertura del adversario; dicho de otra manera: en nuestro ejemplo, tener una buena reserva de ♥.




    Intervengo con un color del rango de 1




    Necesita al menos cinco cartas de un color para intervenir sobre el adversario. Cuatro cartas, incluso aunque tenga dos grandes Honores, no son suficientes. Cuantas más cartas tenga del color, menos exigente tiene que ser con la puntuación total que tenga en sus manos. Evalúe su juego en bazas mejor que en puntos. En los dos ejemplos siguientes, usted dirá 1 Pica a la apertura de 1 Diamante del adversario:




    

      

        	

          ♠ A D V 9 8 7


        



        	

          ♠ R 10 9 6 5


        

      




      

        	

          ♥ 10 7 4


        



        	

          ♥ 5 3


        

      




      

        	

          ♦ 8


        



        	

          ♦ D 10 4


        

      




      

        	

          ♣ V 5 3


        



        	

          ♣ A R D


        

      


    




    Intervengo saltando




    Tiene usted el juego siguiente:




    

      

        	

          ♠ R D V 9 8 6


        



        	

          ♥ 9 7 4


        



        	

          ♦ A 6


        



        	

          ♣ A 7


        

      


    




    Este ha abierto con 1 ♥. Usted podría doblar en un primer momento y luego declarar sus picas. O bien intervenir revelando su fuerza: salte a 2 ♠. Está indicando un buen color sexto. De manera más general, sepa que las reglas para intervenir o enriquecer son menos duras que las de apertura: usted puede intervenir con dos manos de fuerza variable.




    El cue bid




    El cue bid es la intervención más fuerte que se puede hacer sobre la salida del adversario. Podríamos compararla a la apertura de 2 Tréboles citada anteriormente. Consiste en dar un envite al color del adversario con la intención de provocar al compañero hacia la manga. El adversario Sur ha abierto con 1 ♥. Usted está en Oeste, dice: 2 ♥. Esto no indica en ningún caso que usted esté fuerte en ♥ y que quiera jugar a este color. Puede perfectamente tener sólo uno o dos Corazones. Esta subasta, también convencional, análoga al doblo de petición, indica un juego muy fuerte en búsqueda del mejor Triunfo para intentar la manga. El compañero no tiene el derecho a pasar antes de que la manga se consiga. Usted está en Este con:




    

      

        	

          ♠ 8 6 5


        



        	

          ♥ A 9 8


        



        	

          ♦ 8 6


        



        	

          ♣ R V 10 8 6


        

      




      

        	

          Sur


        



        	

          Oeste


        



        	

          Norte


        



        	

          Este


        

      




      

        	

          1 ♠


        



        	

          2 ♠


        



        	

          Pasa


        



        	

          3 ♣


        

      




      

        	

          Pasa


        



        	

          3 ♥


        



        	

          Pasa


        



        	

          4 ♥


        

      


    




    Oeste, que tiene una mano muy fuerte, lo hace saber con un cue bid a Picas. Usted responde declarando su largo a Tréboles. Oeste le propone entonces el color con el cual desea conseguir la manga: 3 ♥. Lo único que le queda por hacer es cantar 4 ♥.




    
RESPONDER A LA INTERVENCIÓN DEL COMPAÑERO




    Ha hecho un doblo de petición




    Sea cual sea la debilidad de su mano, usted tiene que hablar. Con una excepción: si el compañero del abridor ha hablado (indicando de esa manera un juego potente en el equipo contrario), usted tiene derecho a pasar si tiene un juego muy mediocre. Si no es así, usted tiene que responder. ¿Tiene menos de 7 puntos? Es indispensable que su compañero doblador lo sepa. No podrá ir a la manga. Cante un color, si es posible mayor, en el rango más bajo.




    Con 7-9 puntos, una distribución regular y una reserva del color doblado, diga 1 ST.




    Con 8 puntos y un buen color de cinco cartas haga una declaración con salto, a condición de que esta no aumente las subastas al nivel de 3. Su compañero decidirá, dependiendo de su juego, si puede ir más lejos.




    A partir de 11 puntos (la mano es fuerte), usted puede directamente nombrar la manga. Si duda sobre el mejor color, haga un cue bid: retome la subasta del adversario subiéndola un nivel.




    Después de la apertura, su compañero ha nombrado un color




    Sabemos que este color es, al menos, quinto. El juego suyo es uno cualquiera: no tiene otro color que proponer. Lo mejor es pasar. Si un contrato tiene que jugarse en su equipo, será con el color de su pareja.




    ¿Cuándo tiene usted algo que decir sobre el proyecto de contrato propuesto por el compañero? Simplemente cuando tenga un mínimo de 10 puntos (Honores y distribución juntos). La segunda condición para apoyar el color de intervención es tener tres cartas de ese color, lo que proporciona 8 Triunfos a su equipo. Para declarar un color distinto, necesita al menos cinco cartas con Honores. Usted puede declarar 1 ST con 10-12 puntos y una distribución adecuada (tiene que poder parar el color del contrario).




    Con un juego más fuerte (alrededor de 13 puntos), utilice el jump para apoyar o nombrar un color.




    El despertador




    Puede ser que en un primer turno de subastas usted no esté seguro de tener un juego que le permita intervenir sin arriesgarse demasiado. Sur, su adversario, ha abierto con 1 Corazón. Usted pasa, esperando saber más sobre la fuerza del equipo contrario. Norte declara 1 ST: tiene alrededor de 8 puntos. Entre Norte y Sur tienen un total de una veintena de puntos. Ahora no corre un gran riesgo «despertando» las subastas. Nunca despierte con un juego demasiado débil. La noción de despertador es sencilla: consiste en dejar venir al adversario, evaluar la fuerza de su juego e intervenir después de haber hecho entender que no intentaría nada.




    

      

        	

          ♠ 9 4


        



        	

          ♥ R 4


        



        	

          ♦ A D 10 9 6 4


        



        	

          ♣ 10 8 5


        

      


    




    Usted tiene 12 puntos (con la distribución). Está en Este. Sur ha abierto con 1 ♠. Oeste y Norte han pasado. Usted despertará con su largo: 2 ♦.




    Sólo tiene que desconfiar de una única cosa por lo que respecta al despertador. El jugador que despierta las subastas puede que sólo tenga una decena de puntos. Si usted es su compañero, téngalo en cuenta en su respuesta.




    El doblo penal




    Es todo lo contrario del doblo de petición, aunque utilicemos la misma expresión para cantarlo: «doblo». Mientras que el doblo de petición pide al compañero que hable, el «doblo penal» o «doblo punitivo» exige de él, por el contrario, que deje al doblador castigar al equipo contrario doblando la multa de la caída. Antes habíamos visto las características del doblo de petición: dado el momento de su intervención en el desarrollo de las subastas, no es posible que usted lo confunda con el doblo penal. Un doblo penal será considerado como tal cuando su compañero haya hablado.




    Ejemplo




    

      

        	

          Norte


        



        	

          Este


        



        	

          Sur


        



        	

          Oeste


        

      




      

        	

          1 ♠


        



        	

          2 ♣


        



        	

          2 ♥


        



        	

          Dobla


        

      


    




    Cuando las subastas suben al nivel de 3 ya no hay dudas: el doblo es penal. Señalemos que existe un doblo que no es ni de petición ni penal, y que se produce, por ejemplo, tras la apertura de bloqueo del adversario. Sur 3 ♠ de Norte, Este dobla.




    Doblar es una buena opción cada vez que uno considera que el adversario va a perder su contrato.




    Cuando uno deja jugar, sin doblarlo, un contrato que cae por 4 bazas, la anotación es de 200 puntos en lugar de 700 si el adversario no es vulnerable, ¡y 400 puntos en lugar de 1.100 si lo es!




    Naturalmente, es difícil de prever y el doblo es una medida peligrosa. La peor situación es aquella en la que con su doblo le da la manga al adversario. Usted dobla 2 Picas (que no habrían tenido que dar más de 60 puntos). El adversario cumple su contrato y se le atribuye el doble, es decir, la manga. ¡Y si hubiera redoblado habría visto multiplicarse sus ganancias dos veces más!




    El carteo: impases y bazas




    Es el momento de observar más de cerca las sutilezas del carteo. Si bien las subastas no han cejado de sufrir una importante evolución desde los años veinte (guiadas por los grandes campeones), el carteo casi no ha cambiado. ¿Y cómo lo iba a hacer? Aquí no hay nada artificial.




    Al contrario que las subastas que acabamos de estudiar, no se basa en convenciones, sino en la capacidad de cumplir un contrato determinado, o en la de hacer caer el contrato rival.




    Ahora que hemos subastado, ¡carteemos! ¿Con quién? Con el declarante, es decir, aquel que ha cantado el primero el color del contrato. Él jugará con el juego de su compañero expuesto ante sí.




    Así pues, la pareja hará «de muerto». No intervendrá de ninguna manera: no deberá enseñar sus cartas hasta que su rival de la derecha haya empezado. Veremos que de este inicio de la partida adversa depende a menudo el cumplimento o no de un contrato.




    Usted debe realizar el número de bazas que haya pedido. ¡No corra el riesgo de caer bajo pretexto de realizar una o dos bazas extras! Y sobre todo, acuérdese del desarrollo de las subastas. Esto le facilitará el plan de juego.




    Bazas ganadoras




    Las bazas son ganadoras gracias a sus Honores, gracias a sus Triunfos, o gracias a pequeñas cartas exentas (después de haber jugado las cartas importantes). Un color raramente está exento por él mismo, a menos que usted posea todas las cartas dominantes: A R D V. Normalmente tendrá usted que hacer que este color esté exento, es decir, jugar de manera que haga que se vuelvan dominantes las cartas que no lo eran en un principio. Algunas bazas no le supondrán el menor problema.




    Aquí, en Sur, su juego con un color dado (sin que intervenga un juego de Triunfo), y en Norte el juego del muerto:




    

      X X X




      [image: ]




      A R D


    




    Tres bazas ganadoras igual que en los casos siguientes:




    

      

        

          	

            A D X


          



          	

            A R X


          



          	

            A R D


          

        




        

          	

            [image: ]


          



          	

            [image: ]


          



          	

            [image: ]


          

        




        

          	

            R X X


          



          	

            D X X


          



          	

            X X X


          

        


      


    




    Por el contrario, con R D V en el muerto y 4 3 2 en mano, usted deberá dejar al rival que se lleve una baza con el As, y usted hará las dos siguientes. Cuando la cantidad de cartas de un color no es el mismo en el muerto que en su mano, cuente las bazas esperadas a partir de la mano más larga. Con A V 7 en el muerto y R D 10 9 en su mano, usted hará las 4 bazas correspondientes al número de cartas de la mano más larga. Veamos otra distribución:




    

      

        

          	

             


          



          	

            A 8 7 5 4


          



          	

             


          

        




        

          	

            R D


          



          	

            [image: ]


          



          	

            V 10 9


          

        




        

          	

             


          



          	

            6 3 2


          



          	

             


          

        


      


    




    Ocho cartas para Norte-Sur. Este-Oeste harán 2 bazas. La mano más larga de Norte-Sur: cinco cartas - 2 bazas contrarias = 3.




    Ahora, si sus Honores están repartidos entre las dos manos, tiene que empezar jugando los Honores de la mano corta, y no a la inversa.




    Ejemplo




    

      

        

          	

             


          



          	

            A D V X X


          

        




        

          	

            Primero el Rey


          



          	

            [image: ]


          

        




        

          	

             


          



          	

            R X X


          

        


      


    




    Comunicación entre el juego del muerto y el del declarante




    Si, por ejemplo, usted tiene cartas dominantes en el muerto que tiene que explotar, empiece por acceder a la mano del muerto:




    

      

        

          	

             


          



          	

            ♠ A D 10 7 5


          



          	

             


          



          	

            ♠ 8 6 3


          

        




        

          	

            El declarante


          



          	

            ♥ A D 9 7 2


          



          	

            El muerto


          



          	

            ♥ 6 4 3


          

        




        

          	

             


          



          	

            ♦ A R 4


          



          	

             


          



          	

            ♦ D 7 3


          

        




        

          	

             


          



          	

            ♣ –


          



          	

             


          



          	

            ♣ A R D V


          

        


      


    




    Usted tiene en el muerto 4 bazas de Tréboles.




    Sólo tiene una manera de realizarlas: jugando el 4 de Diamantes hacia la Reina del muerto.




    Los impases




    Es una maniobra que consiste en ganar una baza que no es dominante. El impás se apoya en una tenaza, es decir, la combinación de dos cartas separadas por la carta intermedia, como:




    A D, R V, D 10, 9 7, etc.




    A D: usted hará el impás al Rey.




    D 10: impás al Valet, etc.




    Tiene una posibilidad sobre dos de ganar un impás.




    Ejemplo




    

      

        

          	

             


          



          	

            X X


          



          	

             


          

        




        

          	

            O


          



          	

            [image: ]


          



          	

            E


          

        




        

          	

             


          



          	

            R X


          



          	

             


          

        


      


    




    Si usted juega su mano con el Rey, esté seguro de que lo cogerá Oeste o Este.




    Así no tiene ninguna posibilidad de escapar al As que tienen sus adversarios.




    Pero si juega una carta pequeña del muerto hacia el Rey, tendrá una oportunidad para eximir a su Rey. ¿Cómo?




    Si Este juega su As, usted pone una carta pequeña y salva así a su Rey: el impás se ha conseguido.




    Por el contrario, si el As está en Oeste, ya le han cogido el Rey: el impás ha fracasado. No puede hacer nada.




    Miremos estos dos ejemplos:




    

      

        

          	

             


          



          	

            A D


          



          	

            A D


          



          	

             


          

        




        

          	

            R 5


          



          	

            [image: ]


          



          	

            [image: ]


          



          	

            R 5


          

        




        

          	

             


          



          	

            4 2


          



          	

            4 2


          



          	

             


          

        


      


    




    1.er caso: el Rey está en Oeste. Está bien situado. Primera baza con la Reina (jugando de Sur a Norte). Segunda baza con el As. Si había atacado jugando con el As del muerto, sólo hace una baza; a la Reina, en el turno siguiente, se la llevaría el Rey.




    2.º caso: el Rey está en Este. Mal colocado. Una única baza para Sur.




    Los impases dobles




    Esta vez la cantidad de bazas que haga dependerá del sitio y no sólo de uno, sino de los dos rivales.




    

      

        

          	

             


          



          	

            A D 10


          

        




        

          	

            R V 6


          



          	

            [image: ]


          

        




        

          	

             


          



          	

            7 4 3


          

        


      


    




    Las dos cartas intermedias que les faltan a Norte-Sur son el Rey y el Valet. Seguimos con el mismo principio: juegue con cartas pequeñas hacia el As. Oeste juega con el 6, usted coge del muerto el 10.




    Habrá que volver a Sur y hacer un segundo impás cogiendo el As o la Reina siguiendo a Oeste, que habrá puesto el Rey o el Valet.




    Jugando directamente con el muerto usted sólo hace una baza.




    Si el mismo juego de Oeste se hubiera encontrado en Este, naturalmente sólo haría una baza, ya que al 10 se lo lleva el Valet, y a la Reina, el Rey.




    Como usted no puede saber cómo están repartidas las cartas del adversario, es importante que respete bien el método expuesto más arriba, para el caso de que el reparto le sea favorable.




    Miremos la situación en que los Honores contrarios están separados:
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    Sur juega el 2, Oeste el 7, Norte el 10, Este hace la baza con la Reina.




    El As y el Valet del muerto forman ahora una tenaza contra el Rey segundo.




    Sur tiene que retomar la mano y jugar el 3 y el 5 hacia As-Valet.
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    Sur juega el 2, y sobre el 7 de Oeste pone el Valet de Norte. Este hace la baza con el Rey. La Reina de Norte hará su baza.




    Las bazas de longitud




    Hemos visto que podíamos hacer bazas con cartas pequeñas siempre que estas sean eximidas. Estas bazas se llaman bazas de longitud.




    Primer ejemplo
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    Norte va a jugar el As, el Rey y la Reina, agotando así las tres cartas que tiene cada uno de sus adversarios. El 3 se convertirá entonces en una carta exenta que dará una baza.




    Segundo ejemplo
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    Norte juega el As y el Rey: al Oeste y al Este le tocan el 9, 10, V, D. Norte también ha eximido 3 bazas.




    La cantidad de cartas que se pueden eximir depende del reparto del rival. Retomemos el ejemplo n.º 1. Si en lugar de 6 cartas repartidas de manera equitativa entre los dos adversarios usted tuviera una distribución diferente como: cuatro cartas a Oeste, y Dos a Este, el 3 ya no sería dominante. Lo mismo en el ejemplo n.º 2: si en lugar de cuatro cartas repartidas de manera equitativa entre los dos rivales usted tiene tres cartas en Oeste y una en Este, o a la inversa, Norte no eximirá más que dos cartas en lugar de tres.




    Veamos otro color largo:
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    Primero una baza de Honor para Norte con el As. Este se verá obligado a ceder su Valet. Luego el 4 y el 7 serán tomados por el rival. El 9 y el 8 serán entonces eximidos. Total de bazas para Norte-Sur: 3.




    Otro ejemplo
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    Usted juega de Sur hacia Norte. El adversario gana su As. Usted gana con el Rey y la Reina, y consigue otras dos bazas de cartas exentas: el 8 y el 6.




    Cojamos ahora los juegos completos de un declarante y del muerto y contemos las bazas. El declarante ha pedido un contrato a 3 Sin Triunfos:




    ♠ 7 4 2




    ♥ 8 7 3




    ♦ R 7 5 3




    ♣ A R 10
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    ♠ A D 5




    ♥ A R 9




    ♦ D V 10 2




    ♣ D 6 5




    Picas: 1 baza (As)




    Corazones: 2 bazas (As, Rey)




    Diamantes: 3 bazas (a eximir)




    Trébol: 3 bazas




    Lo que debe usted hacer primero es eximir sus 3 bazas de Diamantes. Su rival acabará por poner el As. Una regla del Sin Triunfo: antes de jugar las bazas que no suponen ningún problema, ocúpese de eximir el color que necesita ser eximido. Si procede en sentido inverso, jugando primero con las cartas dominantes, se privará de las comunicaciones que le permiten eximir su color largo.




    Las bazas de juego




    Hemos visto que cualquier jugador debía suministrar el color con el que se jugaba. Si no poseemos más cartas del mencionado color, podemos o bien descartarnos tirando cualquier carta, o bien fallar, y excepto refallo, hacer la baza con, preferentemente, la carta más pequeña del Triunfo. Para que la operación sea provechosa es necesario que el Triunfo utilizado no sea un Triunfo dominante, que hará siempre su baza. Una baza hecha fallando con un Triunfo sin valor de juego se llama una baza de juego.




    
EL JUEGO DE LA DEFENSA




    La carta de salida




    El «carta de salida» es la primera carta jugada por el adversario de la izquierda del declarante. La carta de salida será diferente dependiendo de si el contrato se juega a Sin Triunfo o a color. Una vez está definida la lucha entre los defensores y el declarante, habrá una clara ventaja en poder «tirar el primero». ¿Cómo no equivocarse al inicio? En definitiva: ¿cómo salir mejor?




    La carta de salida contra un contrato a Sin Triunfo




    El principio es simple: hay que eximir las bazas de longitud, porque no hay ningún riesgo de juego. Así pues, tiene que atacar con su color largo.




    Si tiene usted un color que destaca por sus grandes Honores, como: A R D V, salga con el As y, por supuesto, continúe hasta el Valet.




    Un color largo en el que destacan las cartas siguientes: R D V 10 4, D V 10 9 3, V 10 9 6 3. Con las cartas que se suceden (formando una secuencia) usted escapa al riesgo estudiado anteriormente de los impases. Cuanto más elevada sea la carta dominante de su secuencia, más rápidamente eximirá usted el color. Con R D V 10, usted empezará con el Rey. El declarante, o el muerto, hace la baza con el As, y ahora ya ha eximido usted tres cartas. Cuando retome usted la mano podrá realizar estas bazas. Con la secuencia D 10 9 8 7, tras la salida con la Reina, usted tendrá que intentar eximir de nuevo durante el juego el color haciendo caer al As y al Rey. No lo olvide: salga con la carta dominante de su color largo.




    Usted no tendrá siempre, ni mucho menos, cartas correlativas. Más habitual será que tenga secuencias incompletas como: V 10 8 7 6, D V 9 7 5, R D 10 9 8. Entonces debe salir con la más fuerte de las cartas que empiecen a sucederse: con R D 10 9 8, empiece con el 10. Con D V 9 7 6, empiece con el 9.




    Cuando las cartas no sean consecutivas, salga con la cuarta carta empezando por la más fuerte: con R V 6 4 3, salga con el 4. Con D 8 5 3 2: salga con el 3. Es lo que se llama «la cuarta mejor».




    Recuerde: empiece a Sin Triunfo con su color más largo (si no ha sido declarado por los rivales, cosa muy probable).




    Si usted posee un dobletón en un color declarado, esta vez, por su compañero, tiene que salir con la más fuerte de estas dos cartas. A 9: el As. R 6: Rey. D 7: Reina.




    Con tres cartas, o más, del color cantado por el compañero, salga con la más pequeña. Su compañero, según la carta que usted juegue, sabrá si usted tiene más de dos cartas o no. Con un Honor a la cabeza de tres cartas, el interés de salir con la más pequeña se ve entonces más claramente con el ejemplo siguiente:




    

      

        

          	

             


          



          	

            6


          



          	

             


          

        




        

          	

            R 7 4 3


          



          	

            [image: ]


          



          	

            A V 10 9 2


          

        




        

          	

             


          



          	

            D 8 5


          



          	

             


          

        


      


    




    Oeste sale con 3. Este pone el As y vuelve a jugar con el Valet. A la Reina de Sur se la lleva el Rey de Oeste. Imaginemos que Oeste haya salido con el Rey. Este hace la baza a continuación con el As, pero la Reina de Sur, exenta, hará una baza.




    Otro ejemplo
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    Oeste sale con 2. Este pone el As, vuelve a jugar con el 10. Sur tiene la elección: o pone el Valet, que se llevará entonces la Reina, o coge el Rey, pero deja a la Reina de Oeste que se lleve su Valet posteriormente.




    Sin embargo, con tres cartas, entre las cuales dos Honores que vayan seguidos, usted puede salir con la más fuerte. Con R D 8, salga con el Rey. Con D V 5, salga con la Reina. Recuerde esta excepción.




    De todas maneras, sepa que lo primero que hay que evitar es salir con un color que haya cantado el adversario. Si su compañero no ha anunciado ningún color, y usted no tiene largo, elija el color que le parezca menos malo teniendo en cuenta el desarrollo de las subastas.




    La salida contra un contrato de color




    ¿La mejor salida? La del color en el que usted posea grandes Honores agrupados: A R D, R D V, D V 10, o si conviene R D 10, o D V 9. No olvide esta regla esencial: con muchos Honores sucesivos, salga con el más fuerte. Con A R, siempre con el As: así indica usted al compañero que posee también un Rey. Por otra parte, en un contrato de color, el hecho de eximir un largo se impone mucho menos que en el caso del Sin Triunfo. No salga con un color en el que pueda haber tenaza, como: A D 6. Si no tiene color sólido, haga una salida en un color de tres cartas sin valor.




    La salida con un semifallo se justifica plenamente en la medida en que usted espere realizar juegos con sus Triunfos. Con un juego compuesto de tenazas, de Reyes o de Reinas, salga con un dobletón sin valor.




    Una de las mejores salidas es la salida al Triunfo, siempre que este no sea un semifallo de Triunfo. Si el muerto no tiene muchos Triunfos le quitará usted una posibilidad de mano saliendo con Triunfo.




    El juego de la defensa después de la salida




    A diferencia del declarante, que tiene el juego del muerto expuesto ante él (conoce la mitad del juego), los jugadores de la defensa (o del bando rival) sólo tienen sus trece cartas para decidir la mejor ofensiva. Las subastas han dado preciosas informaciones que ahora hay que utilizar razonablemente. La salida constituye por ella misma una información para el compañero. Pero no es la única.




    Ejemplos
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    Sur es el declarante. Este y Oeste, los jugadores de la defensa. Sur juega el 2, Oeste pone el 7: a esto se le llama ir dando «pequeña sobre pequeña». El Rey del muerto hace la baza. Primera regla: saque una pequeña en segunda posición (cuando el declarante ha jugado con carta pequeña).
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