ASSOCIACAO PAULISTANA DE BRIDGE

curso de introdugao ao bridge
acompanhamento de aulas

Aula 1l
1. Introducdo geral
a. Como é a hierarquia das cartas
O as é a maior carta e 0 2 a menor. A sequéncia é AKQJ1098765432.
b. Conceito de parceria
Os parceiros sentam-se face a face a mesa de jogo. Ganhos e perdas ndo sao
individuais, mas da parceria. Para facilidade de nomenclatura, denominamos

as parcerias NS (Norte e Sul) e EO (Este e Oeste). Ea o
c. Conceito de vaza a8
vV

Sdo quatro cartas jogadas uma a uma, jogador a jogador.
O naipe da primeira carta pode ser escolhido livremente
pelo jogador que a inicia, mas todas as demais cartas tém
qgue ser do mesmo naipe da carta que iniciou a vaza. Um
jogador sé pode jogar uma carta de outro naipe se nao :":;
tiver mais cartas do naipe original.
d. Onde buscar por informagdes® onde conseguir o ‘software’ que usamos>
2. Carteio - Usando informacodes
E durante o carteio que tentaremos cumprir o “contrato” definido no leildo. Em bridge
é importante saber onde cada vaza comeca e onde acaba. O jogo é jogado no sentido
horario e cada jogador decide qual carta jogar em sua vez. Isso permite uma série de
estratégias durante o carteio. Logo apds a primeira carta é jogada e durante todo o
carteio, as cartas do parceiro do jogador que tentard cumprir o contrato (o carteador)
serdo colocadas sobre a mesa para que todos a s vejam, na posicdo chamada de “o
morto”.
a. Iniciando uma vaza
Cada vaza comeca pela “mdo” que ganhou a vaza anterior e progride jogador a
jogador, carta a carta, até que o quarto jogador tenha jogado sua carta.
b. Naipes sélidos
Um naipe sélido é aquele que ndo apresenta interrupcées em sua sequéncia
(AKQJ10, por exemplo)
c. Naipes longos
Naipes longos sdo aqueles em que uma dupla tem preponderancia das cartas.
Matematicamente um naipe “longo” comegaria com 7 cartas de um naipe nas
duas mados, mas em bridge sempre procuramos ter 8 ou mais cartas para
considerar um naipe como “longo”.
d. Promogdo de cartas
E o ‘imposto’ que se paga para ‘fazer a fila andar’ na hierarquia das cartas. Por
exemplo, se vocé tiver KQJ precisa dar uma vaza ao ds para promover as outras
duas cartas a ganhadoras
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! Pagina da APB: http://www.bridgesaopaulo.com.br. Nesta pagina vocé pode obter
nossa apostila e outras informagGes sobre hordrio de jogos, atividades adicionais,
resultados de jogos, ‘ranking’, etc.

% Acesse http://www.bridgebase.com/ e, na parte inferior esquerda da tela, acesse o
link Learn to play bridge - basics a pagina baixard o ‘software’ em seu computador.
Pode abrir, ndo tem virus.



http://www.bridgesaopaulo.com.br/
http://www.bridgebase.com/
http://www.bridgebase.com/download/ltpb1setup.exe
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e. Contagem de naipes
E o exercicio que fazemos sabendo que TODO NAIPE TEM 13 CARTAS!. Se
temos 8 cartas entre nds entdo ha 5 cartas fora de nossa vista. Se temos 9, 4 e
assim por diante.

f.  Finesses
S3do as vazas que fazemos pela posicao relativa das cartas. Como o jogo é
sempre jogado em movimento horario, um rei “atras” de um 4s fard vaza se o
as ndo for jogado. Da mesma forma, uma combinacdo AQ “atrds” de um Kx(x)
fara duas vazas se comecamos a vaza a partir do lugar certo.

g. O naipe de trunfos
E um naipe que ganha de todos os demais. Cada carta de trunfo numa vaza
vale mais que o as de um naipe comum. Evidentemente que, dentro do naipe
de trunfo, a hierarquia das cartas continua valendo. Outra regra que continua
valendo é a da obrigatoriedade de naipe. Uma carta de trunfo sé pode ser
jogada em uma vaza iniciada com uma carta de naipe comum caso o jogador
ndo tenha mais cartas do naipe que iniciou a vaza.

Resumindo tudo, bridge é um jogo de fazer vazas. Quanto mais vazas, melhor. Fazemos vazas
entdao com

« Cartas altas (¢ claro)

. Naipes Iongos (quando ninguém mais tem meu naipe, s6 eu fago vazas nele)

o POSiQE':NIO das cartas (a famosa finesse: se minhas cartas altas estio ATRAS das
dos adversarios tenho vantagem)

o Cortando com trunfos (fazemos o naipe longo da parceria virar trunfo, e
“cortamos” as cartas altas dos adversarios)

O que vem a seguir, o leildo, € uma conversa entre os parceiros para definir duas coisas
basicas: qual naipe temos que é longo e candidato a trunfo e quantas (e
quais sao) nossas cartas altas.
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3. Leilao
a. Oqueé
O leildo serve para definir uma série de coisas:
i. O contrato final
ii. Que parceria deve cumprir este contrato
iii. Qual parceria deve tentar derruba-lo
iv. Quem inicia a primeira vaza
v. Quem carteiaamadoe
vi. Quem é o morto
b. O formato geral dos lances
Os lances do leildo mostram que contrato a parceria tentara cumprir. Eles
contém dois elementos: um nimero de 1 a 7 e uma denominagdo, que pode
ser &, ¢, ¥, & ou ST (sem trunfos). O nimero mostra o nivel do leildo, ou
guantas vazas o lado ganhador do leildo se propGe a fazer, fora as seis
primeiras. Assim, 14 significa que a parceria esta se propondo fazer 7 vazas (o
“1” do 1A mais as seis primeiras vazas), enquanto que 7ST significa que a meta
é fazer TODAS as 13 vazas (as sete do “7” mas as seis primeiras). O contrato
pode ser “dobrado”, ou seja, contestado pelos adversarios da dupla ganhadora
do leildo ou ainda “redobrado”, quando a dupla que ganhou o leildo acha que
vai fazer o que prometeu ainda que os adversarios duvidem disso.
c. Tipos de contrato
Existem quatro tipos bdsicos de contrato:
i. Parciais, que ddo um bonus pequeno pelo cumprimento
ii. “games”, que ddo um bénus maior pelo cumprimento
iii. Pequenos “slams”, que ddao um grande bonus pelo cumprimento
iv. Grandes “slams” que ddo o maior bénus de todos
A ideia dos bonus é fazer com que os jogadores se arrisquem para fora de sua
zona de conforto, por assim dizer. Na figura ao lado os quadrados em branco
sdo os parciais, os amarelos os games, os verdes os

pequenos slams e os azuis grandes slams.

d. Contagem de pontos —
Para nos ajudar a avaliar u’a mao consideramos que

as cartas altas tém os seguintes valores: anT]

i. As:4

ii. Rei:3

iii. Dama:2e

v. Valete: 1

E definimos que, para “abrir” a mao (iniciar o leildo), prometemos 13 destes
“pontos” ao nosso parceiro, assim uma mao com A AKxx ¥ Kx ¢ QJXxx & xx
pode iniciar o leildo, que chamamos de “abrir” o leildo. Com menos de 13
pontos “passamos” (usamos o cartdo “pass”) em nossa vez de falar.
Adicionalmente a estes “pontos” de cartas altas (PCAs) podemos adicionar
pontos de extensdo (naipes longos fazem vazas, lembra-se?), da seguinte
maneira: cada carta além da 42 de um naipe vale um ponto a mais. Assim, a
mao A AKxx ¥ Kx ¢ QJxxx & xx tem 13 PCAs mas 14 “pontos totais”, que é a
juncao dos PCAs e dos pontos por extensao de naipe.
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Os leildes sdao baseados em “sistemas”, ou linguagens de comunicac¢do
combinadas entre os dois parceiros. Existem quase tantos sistemas quanto
jogadores de bridge, mas certas idéias sdo comuns a todos (ou quase todos) os
leilGes. Neste curso aprendemos o sistema naipe rico 52, também muito
conhecido como “sistema natural”. E um sistema que praticamente todo o
jogador de bridge conhece, de modo que vocés todos poderdo usa-lo com
qualquer parceiro. Conforme o nome diz, é baseado em naipe rico (¥ e 4,
lembra-se?) pelo menos 59. Isso significa que uma “abertura” em 1% ou 14
mostra pelo menos 5 cartas no naipe.
Sequéncias de 1 em naipe (abridor mostra de 13 a 21 PT “pontos totais”)
Estas sdo as sequéncias de leildo mais comuns e também as mais cheias de
“coisinhas” para aprender... na realidade o leildo de bridge inteiro é baseado
nestas sequéncias. E importante aprender as idéias por trds da sequéncias,
ndo as sequéncias em si. Antes de mais nada, as aberturas possiveis sdo 1,
1¢,1v el1a (umem naipe, né?).

i. Abrimos em 1% ou 1A com 5 ou mais cartas no naipe e 13-21

“pontos”.
ii. Abrimos em 1% e 14 com pelo menos trés cartas no naipe e 13-15
“pontos”.
iii. Apds um dos parceiros ter aberto, a dupla vai prosseguir no dialogo de

modo a rapidamente estabelecer 1) o “fit” da mio e 2)o nivel em
gue a mao deve ser jogada. Vamos ver o que é isso.

1. “Fit”: queremos ter muito mais trunfos que os adversarios, de
modo que, num naipe de 13 cartas, ndo nos adianta muito ter
7 cartas (os adversarios teriam 6) no naipe. Em geral tentamos
ter pelo menos 8 cartas num naipe para chama-lo de trunfo.
Quando n3ao temos um bom “fit” a mao normalmente é
jogada em SEM TRUNFOS.

2. Nivel: quando um dos parceiros abre de um em naipe mostra
de 13 a 21 pontos na mdo. Este intervalo é grande demais
para que a parceria estabeleca um nivel imediatamente,
portanto o abridor tentara “fatiar” sua forca na préoxima volta
do leildo. O parceiro do abridor pode (e deve) LIMITAR sua
mdo o mais rapidamente possivel. Se ndo o conseguir fazer na
12 resposta, entdo na seguinte. Quando os dois parceiros se
inteiram da for¢a de cada um, definem em conjunto o nivel
em que a mao serd jogada: parcial, “game”, pequeno “slam”
ou grande “slam”. Ha alguns ndmeros “magicos” em bridge:
para marcar “game” barato® uma parceria deve ter por volta
de 25 pontos na soma da for¢ca das duas maos. Abaixo disso

3 “games” que necessitam de 9 ou 10 vazas para cumprir: 3ST, 4¥ e 44
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devem ficar em parcial. Para marcar games “caros”*, 29,
pequenos “slams” 33 e grandes “slams” 37°.

*0s que precisam de 11 vazas, como « e ¢

> Essa numerologia toda parece aleatéria, mas ha uma légica por detrds: depois do 25
(que é aleatdrio, e baseado somente em experiéncia), cada novo estagio é obtido
somando 4 ao anterior. E como se vocé precisasse de mais um &s.
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Continuacdo das sequéncias de um em naipe.

Como vimos anteriormente os parceiros conversam apdés a mao ter sido
aberta. Cada marcacdo de leildo define um nivel e uma denominacéo (3, por
exemplo, definem que o contrato serd jogado com & como trunfos — a
denominagdo — e o objetivo é de 9 vazas [6+3] — o nivel). Muitas vezes os
leildes sdo curtos: em duas ou trés vozes o contrato final é definido, mas
leilGes em bridge podem se tornar muito longos, principalmente quando os
parceiro tém muitas informacdes para trocar.

O tema central nas aberturas de 1 em naipe é o estabelecimento do “fit”, caso
em que a mao serd jogada em trunfo ou auséncia dele, quando entdo a mao
sera jogada em sem trunfos. Leildes como 14a-24 estabelecem rapidamente o
“fit”, enquanto que sequéncias como 1a-2¢--2A-3A precisam de mais tempo
para que o “fit” (A nos dois exemplos acima) seja definido. Obviamente
sequéncias diferentes descrevem maos diferentes.

Durante o didlogo do leildo os parceiros devem guardar as informacGes
passadas de um lado para o outro até que ndo haja mais nada a dizer, e um
dos dois entdo decida sobre o contrato final. Os limites descritos pelos
parceiros sao os seguintes:

iv.  Abridor (originalmente mostrou 13-21 pontos®) ele fatiard o
intervalo como segue, em sua 22 voz:

1. 13-15 pontos (abertura minima)
2. 16-18 pontos (abertura média)
3. 19-21 pontos (abertura maxima)

V. O respondedor (parceiro do abridor) responderd pela 12 vez
mostrando pelo menos 6 pontos. Seus limites sdo diferentes do
abridor:

1. 6-9 pontos (resposta minima)

2. 10-11 pontos (resposta média)

3. 12+ pontos (resposta maxima)’
O leildo entdo continua até que ambos parceiros tenham nao so limitado suas
maos como esgotado a troca de todas as informacdes necessdrias para chegar
ao contrato final

®21 é o maximo de pontos que a mdo pode ter? ndo, ndo é, mas temos outra abertura
para maos de 22 para cima. 21 é o limite maximo para abertura de 1 em naipe.

7 para qguem acha que ESTAS respostas sdo aleatdrias, pense assim: se 25 é base para
“game”, quando o abridor mostra 13-15 (minimo) e o respondedor também (6-9), o
maximo dos dois somados ndo da 25, e duas mdos minimas deveriam realmente ficar
em parcial. Os outros intervalos também fornecem raciocinios semelhantes. Vamos |3,
monte uma tabela.



