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LA MUÑECA 
QUE SE VISÍE 
COMO U NA N IÑ A

^  Envíos o Provincias

®  J S i  contra reem bolso

Avda. {jeneralisimo, 12, bajo deba.
T e l é f o n o  50 J67

Avenido losé Antonio, 1 (Aeilion)
M A D R I D

— U . --‘I.

¡FUTBOL DE SOBREMESAI
l ' n ju~uctc ni 9fir\!cio dr* In juvrnÉud y el dcporli* 
Priiporcionorá a Vds. dos grandes opurtunidades

MARCA REGISTRADA

¿ Quiere
U d t c d 
asistir 
a la 
gran 
ñnal de 
irt C<*pa 
del Ge- 
neralí- 
9 1 m u ?

¿Le 
r«ca

r i H se' 
go r la 
carrera 
ciclista 
m s» im
portan
te de l.-i 
Nación:

ATadquirir eljutuetc, exija a'au proveedor la nueva'j* sensación,11 crea
ción de K. de S,, la Aaenda alendarlo de I Iga que se rreala con cada 
unidad y el CEKTlKtCADO Dli PROPihD.Al) que le da derecho a optar 

por UDu de los dos grandes premias
M D l  F 0 1 K 7 D I  f i l i m  ( g  I O S  l i S  I » P ! I I U H I 1 S  Í I I I B I S  DE t S P l ü i

Fabricado por E. S A N f iH lZ  B L IR N O — V IT O R IA

Almacenista distribuidor para MADRID-Casa ZATO - Peligros, 10 
Almacenista distribuidor para BARCELONA-Almacenes lORBA

¡SUSCRÍBASE A ”])0N FÁFIRO”!
R E L L E N E  Y E N V Í E  E S T E  B O L E T I N

Don

que vive en
calle........ ......................

Deseo suscribirse, por

. . . , num, 

meses, o D O N

PÁPIRO, en las condiciones que se expresan en 

esfe corfei de suscripción.

firmo
ifídíquese io ormo de pogo

Jóchense los números que no inferesen.

(Tres meses........  13 ptos,
SUSCRIPCIONES, . ,  ¡Seis meses......... 25 >

( Doce meses, . , . 48 »

to s señores suscripfores de M ad r id  recibirán 
D O N  PÁPIRO. sin aumento de precio, o domicilio

Los de provincios, fronco de porte
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BON PAPIRO
Redacc i ón  y
Adminiiliacidn en 

C a ñ e r a  d e  San 
Jerónimo, t\úm. 17

T e l é f o n o  24339
Apartado de 
Correos ISai

A r o  I 1 pta.
M£drid-17-Xli-1944

— ¿Quiénes son aquellos caballeros que 
juegan al ajedrea?

— Forasteros, señor. Se apuestan la  ce
na a  tres partidas, y  están en la última.

— ¡Ah. carape!— exclamé don PApiro— , 
¿Cémo, pues, te atreves a decir que está el 
Casino aburrido, si todavía existe quien'se 
apuesta la cena al ajedrez?

Cuidando de no hacer ruido, se acercó 
don Páplro a los jugadores, y  al primer 
vistazo descubrió que las blancas llevaban 
las de perder.

Respondiendo a  su espíritu combativo, 
pero humanitario, don Páplro se colocó al 
lado del jugador en desventaja, eln que los 
contrincantes se apercibiesen de su llegada

__ ¡Jaque al rey!— amenazó el presunto
ganador.

T  el de las blancas, luego de pensarlo 
mucho, disponíase a desplazar a su mo
narca— no acertando a ver que con sólo 
adelantar un peón se cubría y  ganaba, ade
más. un alfil— , cuando don Páplro, por 
Impedir la mala Jugada., carraspeó con es
trépito.

Los dos jugadores le miraron a un tiem
po, y  don Páplro se excusó:

— ¿Molesto, señores?
— ¡De ningún modo, caballero!— respon

dió con petulancia el de las negras—, t-o 
ma’o es que la partida ofrece muy poco 
Interés. ¡La tengo bien ganadnl

Cuando la Humanidad aprenda a repri
mir estas baladronadas, sufrirá bien pocos 
reveses. Cierto es que el jugador Jaqueado 
s'lntló una oleada de rubor. Pero también 
es verdad que don Páplro, desde aquel mis-

EL  M I R O N  DE  a J E D R E Z
Saboreando un hermoso cigarro puro, llegó Don Pdpiro al Casino. 'A / í í  se le acercó, m liUáPj. 

empleado, para hacerse cargo del sombrero y basUn de nuestro amiffiy l^,itvialwente.prefpv<ló.

-iVflrfo.’sc^r! r^Sflhé'f J seüor que hoy es día de toros y parece que cu^to mtíspequeio rs el gana- 
do. miUgcnieasisleatascor^-idas. E l Casino está muy aburrido por ahora... ................-

C/£V DUROŜ
A UN TABLERO

t K  V t Z  D {  I K I R f M f S f S ,  L A N G O S T A  A  L A  M A Ü O N T S A
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jugador apartó sus dedos del tablero, tor
rando a meditar. ¿Por qué motivo el que 
juega tarda tanto tiempo en descubrir el 
movimiento eficaz de sus piezas?

A  los diez minutos de estudio, el de las 
blancas acarició lentamente un caballo, y 
don papiro repitió su anterior maniobra, 
logrando también detener a su protegido. 
Todavía éste intentó cubrirse con un alfil, 
obligando a  don Pápiro a realizar una ter
cera seña: pero, al fin, surgió ia jugada 
conveniente.

Adelantóse ei peón, ganando el alfil, y 
el de las negras acusó e] golpe.

— ¿Qué importa que me comas una pie
za? ¡Con sólo obligarte a  cambiar, la par
tida es mta!

T  uniendo la acción a la palabra, el 
presunto ganador adelantó una torre, la 
que, en efecto, parecía imposible salvar 
del cambio. Don Pápiro se sonrió, porque 
un jaque de caballo, seguido de un doble 
de dama, ofrecía como premio ganarse 
limpiamente la  referida torre. E l jugador 
de las blancas se disponía a aceptar el 
cambio, cuando la mano de don Pápiro 
cayó oportuna sobre su espalda, y  aunque 
esto hubo de suceder varias veces, lo cier
to es que aquella torre estuvo pronto fuera 
de combate.

Logrado esto, el protegido de don Pá
piro se volvió para echarle una mirada da 
agradecimiento, mientras su contrario se 
ponía nervioso.

— ¡Esa jugada te salló de "churro"!

¿Desde cuándo ha prosperado tu inteli
gencia?

La precipitación es quizá el peor ene
migo de los ajedrecistas. E l de las blan
cas inició un ataque demasiado prematuro, 
y  a don Pápiro le bastó con intervenir 
ocho veces para dar la  victoria a  las 
blancas.

Se Incorporaron los contrincantes, y  don 
Pápiro Intervino, conciliador:

— :Fué un tablero muy Interesante!
— Amigo mfo— dijo a su contrario el 

ayudado ganador— , has perdido la  cena.
— ¿Se Jugaban ustedes la cena?— pre

guntó don Pápiro, haciéndose de nuevas.
En señal de agradecimiento, contestó el 

protegido:
— Sí, señor. Y  me figuro que mi amigo 

no tendrá inconveniente en Invitarle a us
ted también. ¿Verdad. Manolo?

Era muy violenta una negativa, y  Mano
lo preguntó a don Pápiro:

— ¿Qué tal se come en el restaurante de 
este Casino?

— ¡Hombre, no del todo mal! Pero, ai 
ustedes me lo permiten, yo les llevaré a la 
mejor cocina de Madrid,..

Salieron y, en efecto, don Pápiro les lle
vó a un magnífico restaurante. Presintien
do que la cena Iba a resultar cara. Manolo 
propuso, como revancha, a  su amigo:

— ¡Te juego, después de la cena, cien du
ros a un tablero!

— ¿Cien duros?— y  volviéndose a don 
Pápiro, le propuso con todo descaro: — ¿Po
drá usted ser "testigo” ?

A  pesar de que doa Pápiro entrevló las 
doscientas cincuenta pesetas que lógica
mente le correspondían, aconsejó: .

— Cenemos, señores. N o  me gusta que al 
noble juego se apueste dinero...

Un mozo entregó la carta, y  don Pápiro, 
correctamente, esperó a que los otros e li
giesen. Cuando le correspondió su turno, y 
mientras limpiaba las gatas, don Pápiro 
dijo, no sin cierto dolor:

— No saben ustedes cómo les envidio el 
estómago. Parece imposible que resistan 
¿os entremesea, las judias estofadas, loa ca
llos a la madrileña y, de postre, queso. 
¡Parece imposible!

Suspiró antes de leer y. por Ultimo, dijo 
al camarero:

— En vez de entremeses, langosta con ma
yonesa: en lugar de judias, estos filetes de 
lenguado y  estos "chipirones” : luego, un 
pollito asado, y, de postre, una tortilla ai 
ron y  fresas con champaña...

Manolo sintió en aquel momento la sen
sación de otro mate. Pero don Pápiro le 
distrajo.

— He dicho antes que no me gustan las 
apuestas de dinero; mas. ¿por qué no se 
juegan ustedes el almuerzo de mañana?

Esta vez se pasó de rosca el protegido 
de don Pápiro, quien, a la  vista de otra 
comida gratis, exclamó:

— ¡Estupendo! ¡Queda apostada!
Don Pápiro sonrió misteriosamente, por

que al tablero siguiente se sentarla al lado 
de Manolo...

RAM O N BARREtRO

D A M A S
Iniciamos en el presente número nuestros 

problemas de damas, y  como habrá bastan
tes lectores q u e  desconozcan su notación, 
damos seguidamente un  cu a d ro  explicativo.

P a ra  i n d i c a r

Problema 1."

Gráfico ].°

ana jugada bas
ta poner el mi
m e; o d o n d e  
está ¡a f i c h a  
que se mueve, 

y , a continua
ción, otro nú 
mero que indica 

la casilla a la 

cual se movió-
Blancas, seis peones Negras, seis peones. 
Las blancas granan en seis jugadas.

Blancas, cuatro peones. Negras, tres peo
nes y una dama. Las blancas salen y  ganan.
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Un jardinero, al terminar de regar, desearo&ca 
la manguera de la toma del agua» y aeguidamen- 
to coge la manga casi por su mitad y elevando 
esta mano a la altura del hombro se dirige bacía 
d almacén, dejando que el agua discurra por los 
dos extremos de la manguera*

¿Es posible esto que acabáis de leer?

■ziwS
USÚ2 s| ojduipisf [i pise apuop jod oijis ¡e ow9n 
•xa |a apsap oi|o ejsd opnejuoo 'joXecü eas pn̂ tS 
•uo{ ns onb i^nbe iod aiaaioüsiaajd A ĉjanSueiu 
B] ap omai)X9 un jod afes aiaacuu¡os enSe

5 N 9 1 O m *o  s

HISTORIA DEL 
P Á P 'I R 0

Y, a ^opósito, j  conocéis ¡a lustra dd 
"pápÍT0 ‘, p9* feUs comrídrnria nombre de esta 
simpática rexAStaf Pópifo, plaffia lacustre, de la 
que se obtuvo el primer papel del mundo, y con 
él tjtie se confeccionabaH aquellos hermosos rollos 
(libros en nuestros días), gne, ¡cómo nol, ya en 
aquellos ¡e*ouos tiempos originaban entre editor

e impresor grandes discusiones sobre su precio; 
todo lo cual di6 lugar a los cómputos del justU 
precio, ¡la modos " csticoinc tria " y  " eolometría ". 
Estos conflictos se resolvieron con el llamado “co- 
hfón”, gne consistió en fijar al pie de la úiti 
ma ¡(neo dcl rollo el título de la obra y c¡ nd* 
mero de sus columnas y lineas, lo cual fociViVaba 
la tasación de la impresión.

No olvidemos que se conservo nn rollo que 
mide ¡nada menos que 43,5 metros de largo!...

O R I G E N  D E  

L A  P A L A B R A  
W 0 L F R A N

El wolfran, que tan codiciado es en estos 
tiempos, debe su nombre a la palabra "Wolf" 
Un alemán lobo), por haber sido encontrado 
mezclado con el estaño, al cual hacía perder 
de valer por la dificultad que había de sepa
rar ambos minera'es; al decir de los mineros, 
"devoraba al estaño"; de ahí el nombre de 
lobo, y durante mucho tiempo se abandona
ron los yacimientos de casiterita en que tenían 
la mala suerte (?) de encontrar wolfran.

UNA GUILLOTINA 
PARA AFEITAR 
UNA B A L L E N A

Si pretendiéramos afeitar a una ballena, se
ria necesaria para ello una guillotina. Sus bar
bas alcanzan un largo de cuatro y hasta c’nco 
metros. |

Con ellas, después de laminadas, se obte
nían las "ballena-, de los corsés", que usaban

Todas las mañanas, antes de emprender ím  
importantes oeupaeiones polilieas, el Cardenal de 
Richelxe» se «̂íreffafco en sus habitaciones particu
lares a numerasos ejercicios de salto de altura y 
lonéilui. HaMa transformado una sala de su pa
lacio (Pa)jir Cardinal, más tarde, Palais Sayal), 
en un verdaderi. gimnasio, con paralelas, pesos, 
pistas de cenisa, etc.

P I N C E L E S  
Y ESCOCESAS

Los pinceles de pelo de camello se hacen eon 
pelo de la cola de la ardilla rusa.

Tambiín dicen que las vacas blancos escoce
sas suelen ser loras negros irlandeses, y que los 
mejores sombreros cordobeses son sevillanos.

nuestras abuelas; y hasta el siglo X V ill 
se utilizaban también para hacer el arma
zón de los paraguas, habiendo sido sustl-' 
tuidas «n nuestros días por varillas metáli
cas. Una ballena de peso medio (70 tone
ladas) nos proporciona 1-600 kilos de 
barbas.

O '

v©
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Cotí v e i n t i o c h o  f i c h a s  / su ' 'suerte
DOMINO DE COMPAÑEROS

Este es el sistema que goza de m&s pai’- 
tlúarlos, y  da lugar a bellas luchas cuando 
loa dos bandos en disputa están formados 
por jugadores exFwrtos y bien compene
trados.

E l ataque, defensa y  especulación de po- 
aibllldades según los juegos respectivos y 
e l orden de salida— de suma tmpwtancla 
para la marcha de la  lucha— se hacen no 
Bólo con arreglo a las fichas propias y  a 
las que se suponen de loa adversarlos, sino 
muy particularmente teniendo en cuenta las 
que cuenta el compañero, que forzosamente 
habrán de suponerse exacta o aproximada
mente a  las pocas jugadas por deduocidn 
lúgica de! juego desarrollado por los ju
gadores.

La  estrategia que se emplee ha de ajus
tarse principalmente— salvo casos extraor- 
dín^arios— a la compenetración con el com
pañero de equipo.

CHAMELO

Esta variación de! domlnO se juega en
tre tres personas, que toman al iniciarse el 
Juego siete fichas cada una, dejando las 
otras siete restantes sin actuar una vez se 
han conformado los jugadores con sus pro
pias fichas. Cuando el jugador que inicia 
el Juego (o  mano) no e.stá conforme con 
las fichas que le han tocado en suerte, pre
vio estudio de O.stas, las cambia por las 
que sobraron después de hecha su primera 
jugada, y  asi seguirá jugando con ocho f i 
chas en lugar de siete, pero con la  ventaja 
de conocer la mitad del conjunto de ellas; 
a esto se le llama "chamelar” , y  el jugador 
que esto hace gana o pierde doble. E l de
recho a "chamelar" lo tienen también los 
restantes jugadores por orden de salida, 
que pueden quedarse con las fichas sobran
tes de salida o, en bu defecto, eoíj las que

dejaron ;1 primero o e! otro jugador, ga
nando o  pagando doble.

La  facultad de "chamelar” da a esta va
riedad del domlnú— muy popular por cier
to— un carácter bien distinto del domlnú 
corriente entre tres jugadores, pues las po 
sibllldades de poder retener en la memo
ria catorce, fichan permite forjar combina
ciones de ganancia o de eliminaciún de 
tantos que. en otro caso, no serian posibles. 
P o r  lo demás, el "chámelo” es cas! idén
tico al dominó triangular, con la caracte- 
rl.stiea, acusada más aún que en éste, de 
que cada jugador procura quedarse con el 
menor número de tantos posible en caso 
de no poder ganar; el tanteo se hace por 
puntos, no por decenas, como en el trián- 
gular y en el domlnú de compañeros, f i
jándose un valor a cada tanto que oscila, 
según la importancia social de la partida, 
entre medio, uno, doble céntimo, hasta una 
peseta o  más el tanto o punto.

Es tanto o más frecuente que jueguen 
cuatro personas en vez de tres, y  en dicho 
caso el que baraja las fichas o da no juega, 
y  asi se alterna por orden de salida según 
el sorteo Je puestos y  fichas que se hace 
al comenzar el juego,

I/A “ C O R R E IiA T IV A "

E.sla otra variedad difiere de todas las 
demás del dominó, pues en ella el azar 
tiene una Intervención muy superior al 
cálculo y  puede asegurarse que el juego 
queda ya decidido virtualmente al recibir 
cada uno sus siete fichas para comenzarlo.

La  correlativa se juega entre cuatro per
sonas con carácter individual, y  se distin
gue de las otras formas en que cada Ju
gador no puede poner ficha más que por 
su lado, salvo en el caso de que faltare a 
otro en el suyo y  quiera ayudarle o “a li
viar” , para lo cual se utiliza una ficha do 
las que no encajen en nuestra combinación 
E l jugador que no pueda poner ficha por

su sitio tendrá que pagar cada vez que 
"pasa" el tipo fijado, que va  depositándose 
al lado de la ficha en “ panne”  como in
centivo o golosina para que los otros jugado 
res ?e decidan a  sacarle ciel atasco y  pueda 
seguir su juego; naturalmente, los demás 
jugadores no "alivian”  a un posible rival 
a  costa de estropearse su juego, sino cuan
do tienen una o más fichas que les estor. 
ban o cuando no pueden hacer nada de 
provecho’ y  les resulta ventajoso ayudar a 
otros.

En el caso de que se termine el juego 
quedando on alguno de los puestos alguna 
"perra" de pases, ésta o éstas pasarán a 
propiedad del que dominó o del que tenga 
menos tantos si se trata de “ cierre". En 
este último 'caso, cada jugador pagará al 
que menos tantos tuviese el producto de 
sus tantos por el tipo fijado en la  partida.

Se llama "correlativa”  ei poner todas 
sus fichas en correlación unas tras otras, 
resultando ganador el que primero lo con
sigue. Naturalmente, si el "m ano" tiene 
"correlativa" sin necesidad de endosar a 
otro alguna de sus fichas, tendrá el Juego 
ganado con toda seguridad, y  a' esto se llama 
tener "correlativa de mano” , que resulta 
la mejor y  más segura Jugada.

En resumen, la  "correlativa" es un Juego 
entretenido, peco poco clenlifico y  un tanto 
inocente,

OTRAS VARIEDADES
Hay otras muchas variedades del domi

nó, unas ya en desaso y  otras muy moder
nas, que constituyen ligeras modificaciones 
de los sistemas enunciados o Juegos com
pletamente distintos que sólo tienen una 
relativa popularidad local on algunas regio
nes españolas.

Entre ellos citaremos el "capicúa” , o jue
go del "pase” , muy usado en Cataluña, en 
el que gana doble quien domina con una 
sola ficha a  las dos puntas, ya sea de igual 
palo (una variedad) o de palo diferente 
(el 4-3, por ejem plo). En e l “ capicúa” gana 
el que tiene cinco dobles, y  pueden poner
se. si ha lugar, dos dobles a la vez; por lo 
demás, se cobran los "pases" como en la 
"correlativa” , resultando el Juego muy In
teresante,

Del d íam elo existen algunas variantes: 
chámelo "subastado” , chámelo "con pre
mio”  y  el chámelo “ antiguo", en que se 
cobra sencillo y  se paga doble cuando se 
chamela.

La garrafiña es una variación de la co
rrelativa, y  e! diiión catalán es uil juego de 
envite con tres fichas en que pueden in
tervenir hasta nueve Jugadoi-es y  donde 
se da el mayor valor al que reúne las tres 
fichas menores (blanca doble, b'anca-uno, 
blanca-dos), siguiéndole en importancia los 
puntos de nueve tantos, diecinueve, vein
tinueve, siete, diecisiete, veintisiete y nsl 
sucesivamente.
■ Más en desuso están el matadop. el do

minó whist y  otros, de loa que habremos 
de tratar en otra ocasión.

REIfS DOBLE
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“ Mt mujer, Gerardo y 

^  yo. vinimos a caaar. 

Gerardo aprovechó p a r a  

exponerme el proyecto de 

uu negocio turbio. Yo le 

dij& que no contara coami* 

go, ni c:n U firma de 

nuestra Sociedad. Le indi

qué bien claro que si lo 

llevaba a efecto se vería 

comprometido en su parte 

exclusivamente." A

F O T O
^  El inspector Aníbal 
^  C o b b exnminó el 
cuerpo de G e r a r d o  

\\*iuston. que mostraba 

un balâ ô en el corazón 
y yacía a !a entrada de 

su cabaña de caza.
El rifle de Wínston 

y dos car ludios vacío s 
se veian a unos dos me 

tros del cadáver- Cobb 
miró la zapatilla dere* 

cha del muerto y ob

servó después FUS len

tes de gruesos cristales.
Preguntó a Marcos 

Graham, rocío de Wins- 
ton y  su compañero de 
caza; “ ¿Tenía Wins- 

ton la vista cansada ? ”
G r a h a m  contestó t 

** Mucho; no pedia ha* 

cer ningún trabajo de 
cerca sin sus gafas.”  Y  
añadió:

3 Carina (mi mujer) y  yo, no5 preparába
mos a ir a cazar. Mientras tamo, Gerar
do, trataba de convencerla; y  viendo lo 

inútil de sus esfuerzos me amenazo a mí. 
;£ra uiuy extraña su conducta!”

Graham continuó: “ Venga, inspector, !e 
moalraremos lo que ocurrió después *

4 Se dirigieron a un bo.iqueci* 
l i o ;  criando habían andado 
unas 200 yardas, Graham di

jo: “ Cuando llegamos aquí, Ge
rardo, que continuaba ante la ca* 
Laña, disparó dos veces sobre nos
otros: casi nos alcanzó, ; Queda
mos perplejos! Las balas, afertu- 
nadamcDlc, fueron a dar a este ár
bol (Carina señaló el lugar exac- 
to.í."

Entonces me decidí, y para de* 
ftnderiios apunté a uno de SUS 
hombros...” Cobb le incerrumpió:

pí.i

g  “ Graham, está usted mintien- 
^  do. Estas balas del árbol son, 

verdaderamente, del rifle de 
Winston; pero fueron disparadas 
por USTED para probar su coar
tada, después de haberlo asesinado 
desde aquí- ¡Vamos, andando, pare

ja !”
• • •

¿Cuál fue la clave que probó 
que Graham meatia?

^S>hit/ófi í'U inpágina 26}

' v d
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UN C ü fN T O  D i  i i R N A N D O  C A S T A N  P A L O M A R

— ¿Juega usted al poker, mister Hawerst?
líis te r  Hawerst alzóse rápidamente del sillón, recompuso el 

nudo de au corbata, estiróse los puños almidonados, bajo las man
gas de su americana azul marino, y  repuso con un gesto que tenia 
pretensión de sonrisa:

— lOh, si! Mtster Hawerst juega al poker. Precisamente yo 
debo al poker la base de mi fortuna.

En el sa lonc i»— tonos Ambar, y  tras la vidriera, como en una 
gran tarjeta postal, la marina de la playa de Ondarreta— se hizo 
un silencio áspero, receloso, prieto de sorpresas y  de malicias.

Era la  primera vez que mister Hawerst asistía a la tertulia

GRflK CONCURSO DC «DON PflPIR0>
Fiel a  su promesa, DON PA P IR O  convoca su prlmet 

sensacional concurso de juegos y pasatiempos. A  partir 
de nuestro próximo número, todos los lectores de DON 
PA P IR O  pueden aspirar a  ganar importantes premios en 
metAlico. Vean ustedes las bases:

Ajedrez.— Un premio de cien pesetas 
a quien nos envío resueltos loa proble» 
mas números 7, 11 y  14.

Brldgo.— Un premio da cien pesetas a 
las soluciones de los problemas 4. 6 y S, 

l a  baldosa fatal.— Un premio de cien 
pesetas a las soluciones de las 3, 4 y  6, 

Crucigramas,— Un premio de cien pe* 
setas a la eolución de los marcados con 
los números 13, 14, 19. 20, 26 y 2S.

E l plazo de admisión de soluciones 
terminará el día 15 del próximo enero^ 

En caso de ser varios ios soluclonls* 
tas, el premio será decidido por sortes 
entre ellos.a

que. en su villa  de San Sebastián, tenia diariamente el conde 
da Ñaulo. Se hablan conocido, una mañana de aquel mismo verano 
de 1929, en la boda de un amigo de ambos, Ernesto Salora. Hom
bre de caudales este novio, ya  cuarentón y  .vllposo, que habla 
hecho e o que se llama "correr mundo", en Nueva Tork  habla 
participado, con notoria fortuna, en algunos d » los negocios de 
mister Hawerst; y, desde entonces, tuvo para éste un hondo 
afecto y  cierta mítica admiración. De ésta contagió Instantá
neamente al conde de Naulo, hombre también adinerado y más 
atento a sus rentas que a sus blasones, cuando, entre frases 
enaltecedoras, le presentó al millonario, recién llegado de Am é
rica E l conde suplicó enseguida a Hawerst:

__Me honrarla mucho que cualquier tarde viniera usted a  mi
hotel adonde acuden asiduamente algunos amigos a tomar café, 
a charlar y a jugar una partldlta de poker, para no caer en la 
tentación de acostarse a dormir la siesta.

Mister Hawerst aceptó complacidamente la amable invitación 
del conde de Naulo. A l aristócrata le halagaba mucho que un 
millonario yanqui acudiera a su tertulia. A  mister Hawerst le 
envanecía au presencia en la  villa  de un aristócrata español.

Pero aquella desconcertante afirmación de que su fortuna 
tenia su raíz en el poker...

En el propio salón de tonos de ámbar empezaron las murmu
raciones, las desconfianzas, las hipótesis, los datos biográficos 
imaginarios y  las suposiciones más audaces.

Mister Hawerst confundía, sin duda, el juego del poker como 
simple y grato entretenimiento con el envite fuerte y negoclefo, 
y acaso taimado y  cargado de fullerías.

T  la desconfianza, la escama y la sospecha se abrieron paso 
fuera de aquellas cuatro paredes; saltaron a la calle, penetraron 
en los clubs y  en los cafés, asaltaron las cafas, los hoteles y 
las vinas, levantaron chocantes comentarlos en todas las tertu
lias.., T , sin saber cómo, todo ese recial de conjeturas y  de 
prevenciones vino a dar en esta gota de agua que iba perforando 
tapidamente la reputación del millonario yanqui: “ Mister Ha
werst ha sido tahúr” .

T  al alguien sonreía, desdeñoso, de la hablilla, se encontraba 
con esta sorprendente afirmación, cerrándole el paso a la sonrisa:

__El propio Hawerst lo confesó una tarde en casa de] conde
de Naulo. ,  ,

T , con todo esto, mister Hawerst estaba quedándose solo.

Cuando Ernesto Salora tornó de su viaje de bodas, se halló 
con la noticia:

— Mister Hawerst ha sido tahúr.
Sorprendido el recién llegado, sorprendido y  lleno de indigna

ciones, púsose en averiguación del origen de aquella etetrana re-
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ferencla, que iba correntía de rolde en rolde, T  cuando supo 
cual había sido la  frase precisa de su amigo el nortearoerlcano, 
rompió a  reir con inefable bullicio, haciendo en cada carcajada 
una burla de aquel rumor que tan anchamente había prendido 
en el estío donostiarra.

É l conocía bien la historia de míster Hawerat y podía referirla 
con absoluta precisión’ y  sin titubeo ninguno.

Míster Hawerst, de fam ilia muy humilde, habla vivido una 
infancia abrumada de inquietudes y  desolada de ilusiones. Un 
chIcueU) era cuando, para procurarse algún dinerillo, vaganbu- 
deaba por las inmediaciones de una estación para ofrecerse como 
maletero. Algunos días, si la suerte le era propicia, ganaba una 
miseria con la que comer algún plato callente, Pero otros días, 
y eran los más, ni esa miseria obtenía... Una noche en que, hui
dizo do los vigilantes dol exterior, se habla metido en uno de los 
andenes, vió en el suelo un objeto perdido, arrinconado casi 
junto al tren que Iba a partir. Uo recogió y  lo examinó con 
tanta curiosidad como extrañeza. S I no sabia lo que era aquello. 
Pero, de pronto, desde una de las ventanillas, un viajero le 
pregunto.atropelladamente: " i Qué es eso que te has encontrado, 
muchacho?” E l chlcuelo so aproximó y, sin responder, puso en 
manos de aquel caballero el ^>bjeto que acababa de hallar. E l 
viajero hizo una exclamación de sorpresa, luego sonrió compla
cidamente y, por fin, dijo al pequeño Hawerst: ‘ ‘Es m i estuche 
de po^er; no sé cómo se me ha podido caer; sin duda, al subir 
al vagón. Muchas gracias. Y  toma, para que te compres alguna 
cosa." E l tren emprendía la marcha. E l viajero puso en manos 
dol muchacho un dólar. lUn dólar! Hawerst lo acarició, atónito, 
deslumbrado, feliz... Como si aquel dólar le trajera la redención 
de toda su vida de privaciones, de hambres y  de fríos. T  así 
fué. Porque aquella recompensa por un estuche de poter cons
tituyó la base de la fortuna de míster Hawerst. Con ella adqui
rió los primeros barnices que había de revender en los arrabales 
a los restauradores de muebles7

Y  Ernesto Salera completaba a®í la es
crupulosa referencia del origen de los m i
llones del norteamericano:

— Míster Hawerst no se cansa de Insistir 
en el relato de ese curioso episodio de su 
adolescencia. Como si, con oada repeti
ción, reiterara las gracias al viajero des
conocido que puso en sus manos la  pri
mera moneda de su Ingente caudal.

También Ernesto Salera repitió infini
dad de veces esa verídica historia, para de
jar bien sentada la razón de aquellas pa
labras que míster Hawerst pronunciase en '
casa del conde de Naulo. Se le olvidó aquel 
día— o le pareció poco elegante para la
casa de un aristócrata— completar la  ver- /
elón de lo que le sucedió alendo un chl- f i. ,
cuelo: y  por aquel olvido— o siquel te
mor— entróse la maledicencia y  creó una 
falsa historia, ruin y  torva, frente a la 
anécdota auténtica, tan bonita y  tan noble...

EL PROBLEMA DEL ESTANQUE
Un estanque tiene tres fuentes.
La  primera lo llena en cinco horas; la 

segunda, en cuatro, y  la tercera, en dos 
horas.

¿Cuánto tiempo tardaría en llenarse, ac
tuando las tres fuentes?

La solucid» cu el número próximo
\

•f-
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Por J. M. FUENTES
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Siendo e 1 tema 
sobre cua 1 Q u i e r 
"debut" o apertura 
m u 7  extensoi sos 
limitarcrDoa a tra> 
tar en cada artícu
lo una variante de* 
terminada de cada 
apertura, y  en pos* 
teriores artíe u 1 o $ 
volvercmoe s o b r e  
el mismo tema pa* 
ra analizar o t r a s  
V a r jantes diferen
tes; esta es la úni* 
ca forma de com
paginar el espacio 
disponible, la ex
tensión de la mate
ria y  pretender sa
lir airosos en núes* 
tra misión.

L a  apertura escocesa, cuyo grupo cons
titutivo, bien sabemos todos, queda forma
do con ias jugadas 1, P4U, P4R ; 2. C3AR, 
C3AD; 3, P41>, P X P ;  4. C X P  <4. A4AD 
nos conduce al gambito escocés), A4A (aquí 
las negras pueden optar por 4..., C3AR, 
variante que no encaja en este tem a ); 
5. P3AI), D3A¡ e. A3R, CR2R; 7. A2R  (la 
variante 7, A4AD— para estudiar en otra 
ocasión— es la otra única opción recomen
dable para las blancas; destruye, desde lúe- 
go, el plan de liberación negra mediante 
____ P4D— objetivo actual— da otra fisono
m ía al combate, al ser necesario variar to
do el plan de operaciones, puesto que al 
no ser posible ,,,, P4D, las negras deben 
maniobrar cuidadosamente pai'a impedir 
las consecuencias del inevitable y  peligro
so a v a n c e  blanco l’ 4 A R ): 7..., O-Oj
8- 0 -0 . P4D! (véase el diagrama).

Sobre esta jugada nada usual, recae el 
peso del presente articulo. Su razón de ser 
estriba en impedir la amenazadora nube de 
peones que proyectaban las blancas sobre 
el centro después de P4AR— creando un 
fuerte centro— ; por ejemplo, si las negras 
jugaran ahora; en lugar de 8..., P4D;. 
8..., P3D, permitían al adversario slgulei-a 
con 9. P4AR y  ios horizontes de la  libe
ración negra se oscurecían, habría que con
formarse con líneas superficiales, tales co
mo 9..., T IR . 9..., A2D u otras más infe
riores, continuando las blancas tranquila
mente su desarrollo con 10, D3D y 11. CD2D. 
con magnificas perspectivas.

La jugada del teicto no sólo consigue la 
ansiada liberación, sino destruir en sus gér
menes el proyectado centro blanco 9. P4AR; 
hace posible una liquidación respetable, a 
estilo Capablanca, sin ser esto un defecto 
para ias negras, sino una manifiesta ven
taja, pues al diluirse la  apertura, son ellas 
las que se apropian la  Iniciativa, más o me
nos pronunciada, en todos los casos.

La  contestación a 8..., P4D¡ con 9. C5CD7 
carece de color y produce desventaja des
pués de 9..., A X A ;  10. P X A  (no 10. 
e x P A ? ,  ASA; 11. C X T . A3R ; 12. P X P , 
A X P ;  13. P4A, A3R, costando una pieza), 
D4R¡, y la situación de esta dama, en tan 
excelente escaque, unido a que reduce al 
caballo blanco avanzado a  un papel de va
nas esperanzas, dan probada ventaja al 
negro.

Varias partidas jugadas en estos dos úl
timos años nos mostrarán algunas varian
tes que siguen después de 8..., P4D, posi
ción a la que se llegó en todas las parti
das que siguen, por el mismo orden dado 
ya. (Pártase del diagrama.)

JL/a partida CASAS-FUENTES, del Torneo 
del Pilar, Zaragoza, 1942, continuó asi: 
9. CXC, D X C ; 10. P X P , C X P ; 11. A X A , 
D X A ; 12. CD2D, C5A; 13. C4R, C X A  +  
(esto no es lo mejor, sino DSC); 14. D XC . 
D3A; 15. T R IR , A4A, etc,, partida que ter
minó en tablas en la jugada 58.

La  partida RICO-FUENTES, de laa se
mifinales del Campeonato de España, año 
1944, siguió asi: 9. CXC, D X C ; 10. P X P ,

e x P ;  11. A X A , D x A ;  12. ASA (ésta pa
rece mejor continuación que la partida an
terior), A3R ; 13. C2D, TD ID ; 14. CSC, 
D3C; 15 D4D, D X D  (era  nece;arlo impe
dir 16. C 5A ;): 16. C X D ; y las negras, que 
habían conseguido ventaja, después de con
tinuar con 16..., A lA ; 17. T R IR , P4AD, 
18. CSC, P3CD, la  malgastaron posterior
mente y sólo ganaron la partida— que era 
tablas— cuando Rico, por necesitar el pun
to para clasificarse, se lanzó a  una ofen
siva desenfrenaba.

La partida CASAS^TUBNTES, de la  final 
del Campeonato de España 1944, tuvo es
ta continuación: 9. CXC, D X C ; 10. A X A , 
D X A ' 11 C2D, P X P ;  12. C X P . DSC; 
18. DSC, A 3B !; 14. D X D . P T X D ; 15.
P3TD; y  las blancas, por adoptar la linea 
del cambio de damas perdiendo tiempos, 
llevan una partida muy inferior, pues la 
simple continuación 15..., T R ID ; 16. TR ID . 
A6C!, seguido en su caso de P4AR, dan 
una posición muy ventajosa a las negras.

Ha podido observarse que en las tres par
tidas que acabamos de exponer, las negras 
han resuelto a  satisfacción el problema 
de su liberación, aunque la iniciativa que 
en todos los casos han conseguido, apenas 
sea perceptible. I.o cual expresa que ac
tualmente es el blanco el que debe variar 
e! plan do la apertura.

Para terminar, añadiremos que la  otra 
opción o novedad nos la ofrece esta otra 
linea: 9, CXC, D X G ; 10. A X A , D x A ;  
11. P5R, C3AD!; 12. A3A, A3R ; 13. T IR . 
TD ID ; y Jas blancas, peor desarrolladas, 
deberán prestar mucho cuidado aJ rompi
miento 14..., PSD: 15. A X C . P X P ,  etcé
tera, que abriría nuevas líneas d e 'p en e
tración para laa negras.

N E G H A S

“  Posición después de la jugada 8... P jDI
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AJEDREZ COMBINATIVO
a  ATAQUE DIRECTO SOBRE EL ENROQUE

DIAG RAM A

Gambito Evans rehusado. Blan. 
cas, Macdonell, y negras, Boden.

1, P4R. P4R; 2, O A R , C3AD; 
3. A4A. A4A; 4, P4CD, A3CDj 
5, 0-0, P3D¡ 6 , P3TR, C3A: 7,

PSD, 0 0; 8 , C3A, P3TR; 9. 
ASE, CXPQ ; 10, C2R. C3AD; 
11, C3CR, P4D; 12. ASQD, 
P X P ;  13. A X C , P X A ¡  14, 
CRXP. P X P l v l S ,  P X P ,  DIR?
Parece mejor 15... P4AD, 16, 
A X A .  P A X A : 17. P4A, C4D?¡ 
18. DSTl. P3AR: 19, C6 CR, 
D6 R + ;  20, R2T. TTDD¡ 21, TR IE  
D X I D?; 22, TD ID , D7AD; 23, 
C7R-I-, R IT ; 24, D7A, A X P .

Los espectadores que contempla
ban la partida declararon que las 
blancas estaban perdidas, pero Mac
donell demostró que ellas ganaban 
de la manera siguiente:

25. T2R. DX T I D ;  26, C5T, 
T lC R ; 27. C X T. T X C :  28, T 8 R. 
y mate en pocas jugadas. Los aje
drecistas ingleses se entusiasmaron 
tanto con esta bella terminación 
que le dieron el nombre del céle
bre Diamante Indio, de la corona 
real, llamándole Koh-i noor dd 
ajedrez.

Solución al problem a que no  
p u d o  r e s o l v e r  e l  d i a b l o

S o f u M n  a l  p r o b le m a  iiiímwo 1 .— Este problema del notaUe maestro 
argentino Viaña es una original ejemplificaeión de la capacidad de la 
composición ajedrecística para servir las ideas temáticas más abstractas- 
Se basa en un sueño durante el cual el problemista queda engañado 
por el diablo, en forma seneejante al pacto con que Mefistófeles sedujo 
a Fausto; pacto adobado aquí con la picardía de que Luzbel, para ex
citar el amor propio del compositor, se comprometió de plus a resolver 
instantáneamente a la expiación del plazo el problema de ajedrez más 
difícil que quisiera proponerle- La víspera del día fatal, iqué apuro, 
ché!, Viaña, acongojado, llama en su auxilio a sus más ilustres colegas 
argentinos. Linch, Illa y  Ellerman son requeridos ansiosamente para 
imaginar alvo in t r o K v a b le , una especie de piedra filosofal ajedrecista. 
Pero el dictamen de estos pontífices es desconsolador: “ No encontra
mos remedioi rara este tipo no hay imposibles intelectuales, y  cualquiera 
que sea el problema lo resolverá en el acto.*

Por ello, cuando al presentarse el Maligno al vencimiento del plazo, 
el problemista se sienta ante el tablero desesperanzado y ve casi segura 
BU pérdida. Pero, como supremo recurso, eleva al Cielo una ferviente 
plegaria de arrepentimiento y  de fe. Tiene entonces la visión del signo 
divino de la Redención con la divisa “ In hoc signo vincis". que guió 
a In« ejércitos de Constantino—y lema con el que se publicó por vez pri- 
mera esta bella compos'ción— , e inmediatamente coloca, inspirado, las 
ficha' en la forma de cruz que expone el diagrama, cuya solución es 
1. R7E. con la que se mantiene y  perfecciona el signo salvador. Lucifer 
frunció el ceño comprendiendo la jugarreta, y  no pudo materialmente 
realirar el mate- como filaba la apuesto, por impedírselo un poder-itu 
vencildes; así que. renunciando a su presa, desapareció.

Además del interés emotivo que despiertan simpre los desarrollos 
de este tema esencialmente cristiano, de la salvación, ya al borde del 
abismo, de un alma contrita, tema clásico en et teatro y la novela, pero 
hasta aqui inédito en ajedrez, pueden apreciarse en esta inecniosa com
posición valores técnicos de mérito, como, por no citar más los de rey 
negro centralizado y  con escapes libres en los cuatro cuadrantes hacia 
casillas qne aparecen muy difíciles de controlar oportunamente.

En los prob'emas que insertamos ahora, la originalidad cam
pea en su concepción- Así, tenemos el núm. 4, corapuesm en m 
siglo pasado, cuya solución hace sonreír. La solución del qumtt 
problema es un tema eterno ei: el ajedrez; no se puede decir 
más Y  en cuanto al autor del núm. 6 . es un joven que reúne 
condiciones especiales para este ramo del ajedrez, por lo que 
se lo recomendamos a la- S. E- P. A. {Sociedad Española de Pro- 
Ueniistas de Ajedrez), en la seguridad que obtienen con su ad. 
quislcíón uoa buena promesa.

PROBLEMA 4 M. d'lltville FINAL 4 F. Lannl, P irli

í f f i i

Male en dos jugadas Blancas juegan y gaoan

PROBLEMA 5  Alfredo de Mussat FINAL 5_ _ _ _ _ _ _ _ _ _

■ ■ ■ □ i ® »

ii¿5í J_

Mate an tres jugadas Blancas juagan y hacen tatlat

PROBLEMA B José Luis Tudela FINAL 6  Paúl Henaekef

L■  ■  iiLH ■  m _ M m ' p ? . W
n m m  m  ■ 1 ■
m i w r m  m  ' rH ffl
b  i r  M H ̂ m  a1 íi®a_ii s
h r m  m m

Elansas.-Mate en alele jugadas Blancas juegan y  haeen tablas

La solución de esíoi problemas en el próximo número
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H ay  q u e  huir d e  J a  
rigidez d e  conceptos
LA R E H A B I L I T A C I O N  DE  UN J U E G O

II

E s preclao proclamar, antes de entrar en materia, que en 
el poker no existe más que una “técnica’ ' fundamental, 
y  esta es: ¡suerte, suerte y suerte! tinas veces vemos que 
durante toda una partida se suceden las buenas jugadas casi 

sin Interrupción y que parece que tenemos en nuestras manos la 
varita mágica que embruja las cartas. Otras, por el contrario, 
transcurren horas enteras sin que nos haya sido posible ganar 
una sola vez y  sin haber podido reunir más de una pareja, Contra 
esto no hay nada que hacer, sino aceptar fatalmente el éxito o 
ol fracaso. Mas, sin embargo, no es corriente que, constantemente 
se produzcan tardes arrolladoras en uno u otro sentido, ya que 
lo normal es que la suerte se compense y  equilibre, existiendo en 
una misma partida su rato bueno y  su período desgraciado. Desde 
luego, todos sabemos y, por lo tanto, serla pueril tratar de des
cubrirlo ahora, que el poker es un Juego exclusivamente de intui- 
ciCn. La  técnica del mismo es simple y  rudimentaria y  se aprende 
rapidísimamente. La  experiencia y  la captación de I03 matlceá 
que nos hacen llegar a su dominio es un proceso ya más lento 
y  complicado. Siendo, como es, un juego eminentemente psicoló
gico, para el cual son precisas determinadas condiciones perso
nales de observación y  agudeza, es necesario llegar a  poseerlas 
para conseguir el dominio y  la soltura suficientes. Hay que huir, 
pues, de toda rigidez de conceptos. Existen, por esta razón, mu
chas personas que, después de perder un encuentro desgraciado, 
hacen el siguiente comentario: “ ¡Estaba casi seguro de perder, 
pero no he tenido más remedio que aceptar tal envite porque 
tonta fu ll!"  Esto no puede ser nunca razón suficiente para el 
jugador fino. Siendo, como antes hemos dicho, un Juego abso
lutamente intuitivo, será experto jugador el que deje de aceptar 
determinada apuesta, aunque tenga en su mano una jugada alta, 
si es que piensa o cree que el contrario, en ese momento, la tiene 
mayor. Otras veces deben, sin embargo, admitirse cantidades im
portantes con mínimas jugadas cuando se piensa también que los

adversarlos han fracasado en la  consecución de sus proyectos Ini
ciales y  tratan de “farolear”  para defenderse. En suma, es buen 
jugador, a nuestro juicio, el que sabe "tirarse”  a tiempo con ju
gada alta y  el que sabe aceptar también importantes envites con 
una simple pareja. En el poker no hay nada obligatorio. Debe es
pecularse únicamente sobre la observación de los contrarios, cap
tando BU temperamento y  sus reacciones, con objeto de poder 
tener algún elemento de juicio. Y  esto está fuera de toda regla.

T  ya que hablamos de reglas, nos atrevemos a  insinuar una,
. al afirmar que se debe entrar siempre con jugada suficiente. En
tendemos por tal las parejas de ases o reyes y  las dobles parejas 
de figuras. La  razón es la  siguiente: Si habltualmente realizamos 
entradas con parejas simples o dobles, pero pequeñas, única
mente tenemos ocasión de ganar en el caso que los contrarios no 
hayan ligado, y  aun asi, entrar en competencia con los que tuvie
ran las parejas mayores. Es, por lo tanto, muy difícil que, sin 
recurrir al remedio heroico del “ farol” , podamos aspirar a ganar 
plácidamente la Jugada, Y  esta sucesión constante de pérdidas 
parciales, con tan poca probabilidad de éxito, se acusa muy m ar
cadamente en el resultado económico final de la partida, Cierto 
es que, repetimos una vez más, cuando se está de suerte, cualquier 
entrada que se realice se completa con éxito sorprendente en el 
descarte: pero esto constituye, sin duda, un caso aislado que ea 
preciso no aceptar como norma general, si es que queremos em
plear una táctica “elástica”  que n i »  permita conservar las fuer
zas. para poderlas emplear con éxito en un momento de debilidad 
del contrario.

(Continuará.) IGNACIO SANCHO

breve contará Madrid con 

una nueva y suntuoso librería

EDITORIAL MAGISTERIO ESPAÑOL
Tendrá ei gusto de ofrecer muy 

pronto sus nuevos lóceles, situa

dos en la

P L A Z A  DEL  A N G E L ,  N U M E R O  3 

M A D R I D
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AKDANZÁS MI HOMBM inVISIBK I
LA EDAD DE LAS MUJERES

|:.v; •;■ íL -rj-í^ -i -

!<  i • (

fí l ; B s * t a í ^  : .. 
' T ' - V - - - 1 ^

7 ' r í . í í

- -L  : r ' ' - -  - v ;

' M

a r »¿ ^ ''r - v

El Problema a resolver es doble: Primero hay que hallarel orden lógico  quü deben llevar lo s grabados, 
y(aes uós descubrir lo que hizo el Hombre Invisible.

S I  Pitágoras Iiuble.se sabido, el mis
terio que resolvía, tal vez hubiéra- 
se guardado la fórmula. Pero un 
sabio la transndtió a  nuestros días, 

y abora DOX P A P IR O  le  en'cña a  usted 
In manera Inequívoca de averiguar la  edad 
eJorta de su cuñada, de su suegra, de una 
“ buena am.'sa” . etc., etc.

Ea muy sencillo, Usted le  dice que es
criba unos cuantos núineroa, dándola su 
ludabra do honor de que las cuentas que 
haga iiermancceráu totalmente secretas, T  
nnn vez con líiiHz 7 papel en mano, em
piece a pedirla:

I.» E l nómero dcl pie que calza,
2.“ Quo lo muItiiiUque por 2.
3.” Quo H la cifra  resultante le  añada 6. 
4.“ Que su total lo  multiplique por 56. 
5.» Que al resumen lo reste la cifra del 

año en que nació.
ti.» Entonces pídala usted la cifra  total 

ari-ojada. . ,
7.» A  asta cifra  u 'tcd le  suma mental

mente la “ constante”  1.B93.
8 » E l resultado total y  absoluto, que 

teudrA cuatro números, descompuesto en 
dos cifras, serán: In.s de la  izquierda, el 
número del pie que calza, y  las dos de la 
derecha, el número de años que tiene.

Ejemplo práctico:

Su cuñada, o su etc., apunta on un 
papel:

37 .............. Número de pie que calza.
2 ' ............ Multiplicado por 2,

5 .............  Se suma 5.

7050 .............. Multiplicado por 50,

S950
J912 .............. Resta la cifra del ano en

que nació.
2038

I0B3 .............  Con.stante obligatoria se
creta.

37/31 

Resumen:
Su cuñada, o su etc., tiene 37 de zapato 

7 31 años de edad.
Üeapiiós de esto, e l eiUginn do la  edad ya 

no existe.

Ayuntamiento de Madrid



o l i t h p a k í

doy-’ c  la dcl imipita. en el 
anillas manos poseamoi c, 

En algrunos casos se 
le í Impuse; veamos im

O,

J. 5. 2.

im hnen niRSImadQ le  prezniKni'Oit oiié era 
wHn pnrn iiisnr ®ií#BMj>TneTi'c al bridíre. ?

S'iS: “Tener imn haeiin'ísífniorin y saber

tlÉBcer los Im m ses”  Esta resnne*ta n ge^ jrn  un 
lo eo  de beena voluntad, podemos cerlmar

nos señala diis puntos esenciales del bi-iiljreí 
memoria y  los impase.s.

I ji memoria es un don de la luitiii’aleza. no 
pofleiiiop eiear; por el eonteaHo. do los im- 

so ruello nseatimr ono. eonoe'enrt'i «ps 
niJ proWemíi do los mús BCncilli^ del 

lirideo. ' —
Antes de en(raV-.4p lleno en el nrob’etna y 

meternos, por tapto.'é «u e l  torrIbV  laberinto 
“ del níllenlo de probahlUrlitfta^ es neoo-ario 
linblnr im noeo de ’ ns eopslrlei'némisgj» ono so- 
nín neeesíirias evamlnar. para m n yo r ''jr t* í^ - 
e'rtn de datos v  n fin de m n  ropstitnclüir«Rift- 
pleta del problema en enestión. \

El eft’ etilo de probabilidades nO" iUrfi. en l o ^  
momento de onñ tenemos probab ilidades^  «je 
ei.inpllr el iTopssse o no; oero m jW ^n»e • » » '.  
baste ese solo doto para r e s ^ j í » ^ !  
es neeesarlo ene no e n e n n ti«r t «  nlnerun Taetors  ̂ Puede Inti

do tjuo on 
jls maestni'. 

preseindir 
Icmpio;

L - 6. 4.

J. 2.

0 - 2.

• 10. 9. 8. r.

N. S.
¥ - aX \

- A. lo.'s

• * » - K .  4 .

Siir-Xorte| 
te ataca de !,J 
mía bu»i 
tanto, no pi

Jnegan
de

mfis niie anel'rar. 
no bavan subasta 
nos Ind loue 
(Inunos

picoa, 
ifin. Sur 

eñ ' ,Á « ’a/.6n y 
■ otra en «llamón 

impar!' a la da

JKlll

os^ jw jr. míe los contrarios j dlainanfca en  cnaJi|uiora de lafl
nne las certas meadas ^  •. flg r  Díanos Sin embargo, en esta jugo- 
eli’ i entonces une ten- puede evitar el feiUT que Iwcct

re.«olver sdlo por probabilidades. vcjunor «s'imo. Toma di Su
T^Tnos. por el contrarío, tiñe poseemos ]>icoa en su mano con el A

iSmnnneldn. n-rooe nn contrario haya subas- dn M ia r o s  y  quita triunfos, linee
ido lo ene Inmiiea palanilineTife. nne tenga- A ' í -  K  de TlVítat falla el tercer trého

■ • „„r,ncr en "u mano ciertos lion o re^  •----- .. --------  ------------ p
up*’ m b'lm o' del nalo ma"cndo. y  sl ̂ eso 

I Kimos el mte n-«otros lindamos « f i w a r  el 
MMát* el imtiosc basta la nu'ntii j>.se\ta jiiga 
S Tnofiem os formarnos una Idea bastante ve- 
M  de la dls'ribnoldn y  «d«éae1dp de cartas, d 

en alirunot cambiar la incertl-
Jnnbrc del hnptMtd^or la  certeza.
I La  nrleww 'preirtm tn qne se debe hacer im 

esta: ;.Es necesario el Imposse pora 
(!S I^ ^  el c''n 'rnto?. pues si no fuera neeesaí- 
i^ íT  y perdiéndolo, habría peligro de no cum
plir el contrato, desde luego no dclie inten
tarse. Esta regla bá-ica no debe oltidarse.

En la m ayom  de los easoa, e l decidirse o 
no a hacer un itiipasc serA para intentar ha^ 
cor una haza de más. para Jugar el contrati. 
de una manera o  de otra o  para ver desde qud 
mano se va a intentar, si desde la  nuestra o

y hace el K  der"qfniz<iiieii. entregando 
el tercer eornzdn. lo  que obliga :i
salir a los eontrarios.'tí como no tjt'tieii 
triunfo, o .salen al tlolife fallo, d- 
lando en una mano un «fem ante y fu 
liando en la otra, o T ’ en^B  (r:i".an;ea 
en cuyo ca^o le dieron cl^nipa.sc he 
olio, cumpliendo, cu ti.dos 1^  . —«r, <-l
contrato. . 's . C

Ci’Antos jugadores abaiidiniaii^is re- 
;lit.s y lineen un imiuise, y al pi’dRdr 
tries iH>r qué lo  liicicron. i'csnonnbw: 
¡H e seguido mi Inspiración!”  ¿Es i>e^^ 

m jlldo esto, eu üueuu i«:> j — -.oi 
porque seguramente ese j u g a d o r  ha 
acertado alguna vez y se 01*00 mríii|»*ie. 
y. por tanto, no presta la  atención eaii- 
vcílicnic a lo que el cálculo de prnb.n- 1 
billdadcs dico ni a  las ohscri-.tnioiies di* ' 
tipo fundamental quo ^  obtienen, pues

fiííciamoi «1  e l luíme- 
f r o  d e  h o y  u n a  s e r ie  d e  

a n l n i h s  s o b r e  le m a  
ta n  in t e r e s a n te  c o m o  
s o n  lo s  im p a s e s , y  en  
t o s  q u e  se  e s tu d ia r á  la  
a r id e e  d e l  e i l e u l o  d e  
p r o b a b i l id a d e s ,  c o n  e l 
m í n i m a  d e  e s fu e re a  
m a te m á l ic o  p o r  p a r te  
d e l  l e c t o r ;  d e  ta l  m a~  
ñ e r a  q u e  se  p u e d a  se 
g u i r  n u e s t r a s  e x p í i c a -  
c to n e s  a  p e s a r  d e  q u e  
s u s  a f i c io n e s  p o r  Tos 
n ú m e r o s  s e a n  c a s i  r u -  
d im e n ta r ia s -

E

si se basase en ellos, su insplracidn no sería tal in.splraclón. 
,<ino. poi- el contrsirlo. deducción, lát Inspiración sólo es jier- 
niltida en el caso do duda,— A, SA IN T SPtIIT.
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A N É C D O T A S  D E L  B R I D G E
Cumentando uiiii purlida de Bridge oímos giie X  perdió tres diamantes, pero que ganó un corneirt, y cü 

tabaii a iiti muerto. No será que se habrán equivocado y están hablando de una novela policiaca.
* «  *

L’n Jugador mediano se avctttiiró a contratar una bola a coraeones.y más por impaciencia de los contra
rios que por hahilidad suya y naipes suftcientes, la cumplió.

Al terminar, exclamó: *¡Para hacer estos siete corazones hay que tener mucho corazón!» Conforme por 
todos estilos.

Prob lem a de Brídge

♦  -Q .J . 6. 2.

V  - A. 6. 2.,

♦  - e.8. 6. 5. 4. 

- A.

- lü. 8. 7. 4. 

¥  • K. Q.J. 1". 

♦  - K. 3.

- 8 ,7. 4.

♦  -
¥  - 9.8. 7. 8. 3. 

♦  -J. 10. 7. 2. 

•I»- 10. 9. B.2.

«!» - A. K.9. S. 3.

¥ - 4 .

♦  - A . Q .
Q.J. 6 . 8.

Sur juega 7 picos. Oeste ataca de K de ¥

EL E S P A L D A R A Z O  A " L O S  N U L O S
E i. nulo comunica al juego de bfldge la. 

vida, la alegría, el interés, el carác
ter deportivo y la lucha de que care
cía el brídge clásico y  antiguo. 

Nuestro carácter y nuestra manera de se» 
noa impone el tomar parte en el desarrollo

de los hechos; no aceptamos permanecer au 
aentes de la  subasta por la fortuna de un re 
parto favorable a  nuestros adversarios. Con 
la adopción del nulo como sexta marca del 
brídge, se acabaron esas situaciones tristes 
en las que los compañeros se tenían que limi
tar a presenciar, con cara dolorosa e inex
presiva, toda clase de Informes- marcas con 
venclonales, marcas ¡nterrogativaB, etc., sin 
una intervención, sin un obstáculo, con la mo
nótona repetición de la palabra ‘ ‘paso’ ’ , hastai 
que los afortunados en un reparto se conven, 
cían, satisfactoria e impunemente, de la  po
sibilidad de la  bola o semlbola: con el nulo 
se Interrumpe el pacifico diálogo de los oom 
pañeros; con el nulo tienen vog y  voto loa 
desafortunados.

E l nulo es la jugada más difícil del brídge.

ya que. tanto en la  subasta como en el des
arrollo del juego, tiene modalidades y  carao- 
terlsticaa propias; su Intervención ha de ser 
oportuna y  limitada a  un mínimo sacrificio 
o a conseguir que los contrarios entren en la 
zona de las multas; el valor, sólo relativo, de 
las cartas menores, hace Incierto el resultado 
del juego, hasta el punto de que un jugador 
puede no tener baza y  hacerlas todas su com
pañero. Es preciso observar y  recordar el nú
mero y  categoría de las cartas de cada palo 
que van jugándose, deducir de la subasta y 
de las diversas salidas la  distribución proba
ble del reparto y  tener cuidado de no propor
cionar descartea a  los contrarios.

Ahora bien, el ciego nullsta, el Jugador que 
sube y  sigue marcando nulos para impedir 
que los adversarios jueguen una bola, aunque 
ello le cueste muchas multas centradas; el 
jugador que desprecia el importe del tanto, 
el que no sabe utilizar el nulo como tal y 
verdadera sexta marca del brídge, éso es el 
mayor enemigo del nulo, ya que convierte en 
“ negativa” y  ''antipática'' una marca de ra
zonada y  simpática defensa.

Los antiguos brldglstas anglosajones mues
tran resistencia para admitir el nulo; no que
remos creer eea por las dificultades que pre
senta, ya que ellas hacen mucho más inte
resante el simpático y  caballeroso juego. Los 
buenos jugadores del brídge antiguo notan, y

cómo no, la falta de una defensa e interven 
clón apropiadas, y  para hacer amena la su
basta emplean “ los falsos", las mal llamadas 
marcas psicológicas, etc., y es ¡que les falta 
el nulo!

Podíamos preguntar: ¿Por qué los que ad
miten convenios tan artificiosos como m or
car "dos tréboles” sin tener cartas de ese 
palo, los que doblan tan sólo para pedir mar
ca, los que usan las "marcas interrogativas' 
etcétera, por qué rechazan una marca tan 
noble y sincera, que siempre quien la marca

debe tenerla? T  no arguyan ni teman que el 
nulo eche a tierra los buenos y  valiosos con
venios y  marcas universaimente aceptadas; al 
contrario, las completa y simplifica con mati
ces que sin el nulo carecen de adecuada ex
presión en la subasta.

Demos, pues, al nulo el espaldarazo de ca
ballero y  estemos todos muy orgullosos de 
nuestra sexta marca del brldgo español,

U N  SINTRIUNFO
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IOS OUE TIENEN DINERO SE VAN MARINANDO fÜERA

IV

NOTA
¿ C Ó M O  l O  M A T O ?

U N  E N R E D O  D E  F A M I L I A
En Un automóvil de euatrcr pla

zas van Juan, Laura, Antoíiio y 
Petra.

Se trata do conocer cómo es
tán sentados en el coche y  sus 
relaciones de parentesco.

Como datos le  diremos:
l. “ E l yerno de Petra -conduce 

el coche.— 2." Juan está sentado 
al lado de la nuera de Petra.—
3.° Antonio está al lado de la cu
fiada de Laura.— 4.0 Laura está al 
lado del yerno de Antonio.— 5.’  Pe
tra está sentada al lado del cu
ñado de Juan.— 0.o La  hermana 
de Juan está sentada detrás de 
Juan, que está sentado al volante, 

Y, ahora, respóndanos a las si
guientes preguntas:

A )  ¿Cuál es el nombre de la

hija de Antonio'’— B ) ¿Cuál es el 
irombre de la hermana de Juan? 
C ) ¿Cuál es el nombre de lu 
nuera de Petra?— D) ¿Cuál es el

nombre de la nuera de Laura?__
E ) ¿Cuál es la colocación de los 
cuatro en el autom óvil?--?) ¿Qué 
relación de parentesco tienen en
tre todos ellos?

(■Las soluciones en el niimero próximo.)

E Q U I L I B R I O  D E  U N  P L A T O

¿Quiere usted presumir en so
ciedad? ¿Quiere hacer más ame
na la espera de la sopa? ¿Quiere 
distraerse mientras monta en bi
cicleta? Pues practique este cu
rioso experimento hasta lograr 
dominarlo a ,1a • perfección. Las 
Instrucciones son muy sencillas;

1. ’  IVIande a la cocinera a al
gún recado, y entonces entre en 
la cocina y  tome un frasco de 
cuello grueso, o un vaso, un cu
charón, un plato y una rasera.

2. ’  Coloque el borde del plato 
en la  extremidad del cucharón, 
Procure interponer entre ambos '  
un trozo de papel de lija  o una 
rodaja de corcho para evitar que 
el plato resbale.

S.’  Mientras con la mano iz
quierda coloca el otro borde del 
plato sobre la boca del franco, o 
del vaso, con la derecha cuelgue 
la  rasera del cucharón.

4.» 8u puiso entra ya  en fun
ciones.

6.* Devuelva a  la cocina, antes

de que regrese la cocinera, el 
frasco, el cucharón y  la rasera. 
Lo que haya quedado del plato 
ea m ejor .que lo tire sin que na
die le vea.

1 6
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L O G O G R I f O  D I A B O L I C O
CRUCIGRAM A DFi SUMAS 

O C F 0

{ c

(
C cA

K k 1"»

i l s

á í

K t c

Este problema consta de tres partea, combinadas de tal forma 
que es preciso resolver las tres para hallar la solucldn.

La  primera es un crucigrama de números, por lo que damos 
las sumas en lugar de los significados.

En la segunda parte hay que sustituir los números por letras 
para obtener la solución de las definiciones.

Una vez resuelta esta operación, debe sustituirse, en e l cruci
grama, cada número por su letra correspondiente, y  asi obten- 
-drehios la clave para hallar el misterio que encierra la tercera 

parte.

P R I 3 I E R A  P A R T E  

SUMAS PAROIAIiES

Ve,.tl«ae.= , ^  A-43. B-37. C-67. -  D-17-1B. -  E-25.
P.50, -  G-55. -  H-7-7. -  1-12. -

HOTizOTMaJcS, —  L  =  18-12-3. —  L L  —36-37.
N=60-6-4, —  0  =  63-16. —  P  =  26-24.

S E  G U  N  1) -A P  -A R  T  E

7 8 2 11 7 15 1 13. =  Estar próxima a suceder una cosa.
14. 13. 7. 11. 7. 16. 7. =  Fruta. —  3, 6. 2, 13. 12. 9 .= E n  sentido 
figurado, asilo, amparo o refugio. —  4. 10. 8. 10. 9. =  Mono.
8. 9. IB. 9 .= SitIo o paraje donde los ríos tienen más profundidad, 

7_ i3, =  En sentido figurado, casa propia ii hogar.— B. 9.

T  E  R  C E  R  -A P A R T E  

Es de ámbar no aire 1 por I>ios no plaspéla ríos,

(La solución en el número próximo.)

¿ H M {  U S K D  fll 
DOLOR D( CABEZA?
PUES flESUÉlVANOS ESTA PREGUNTA

Un aeflor que no tiene herma
nos, al ver una fotografía dice:

El padre del señor del retrato 
es ei hijo de mi padre.

{Quién es el sertor del retrato?
(Solución en la página S6.)

IV IS T A  Y AL D IB U J O !

S Ó L O  H A B Í A  
D O S  V A S I J A S

Sólo disponemos de do» vasijas; 
una de 3 litros y otra de B, y que
remos obtener 4 litros. ¿Qué ope
raciones tenemos que realizar? 
(SoÍKcfdn en el próximo número.)

tre- todas estas rayas cual ®s 
la mayor y  cuál la  más pe-

tueña. Como observación, le 
iíemos que' es inútil servirse 
de prismáticos, telescopios o 
catalejos. La  vista es la que 

trabaja, señor.
(Solución en el próximo número.)

D O B L E  A C R O S T I C O
Definicioncí: 1* Regalado.—2.‘  En

trar__3,* Actor cómico de teatro con
temporáneo.—4.* Adverbio.--S.“ V er^  
•6 > Elemento' fundaraehtai.— (al 
revéa). Aumeinar.—8.* Cál revés) Li- 
gero—9.» Enrede— 10.» Aparato de 
puntería—11.* Ser.—12-» Divertirse. 
!3,” Interjección. — 14.* Entregue.- 
15» (al revés) Deseche— 16.* Nom
bre de mujer.

Leídas las iniciales empezando por 
la primera y terminando por la últi
ma, y las terminaciones empezando por 
la última y terminando por la pr'- 
mera, se leerá un conocido refrán.

■ (Solución en el próximo número )

¿ C U A L E S  S O N ?
Un jugador de dominó dice 

a su compañero:
— Me quedan cuatro ficha •. 

todas del mismo valor. Multi
plicando entre st sus mitade.i 
menores se obtiene el- valor de 
cualquiera de ellas.

Suponemoa que el compare-, 
ro y  Usted' averiguarán sin di
ficultad qué cuatro fichas son.

(Solución en el próximo número.)

17
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"Carnaval de Venecia
C E D A C E R O S ,  3

Ficheros y Barajas para
B R I D G E  y P O K E R
Ajedrez y Mah-Jongg. Toda 
clase de juegos. Cubiletes 
y dados  para Poker
Artículos de regalo para se
ñora y caballero. Camisería.

SERVIMOS PEDIDOS A PROVINCIAS

su M S K i e N O A  E N
a S A N T A  C R U Z »

su A P E R I T I V O  E N
« S A N T A  C R U Z i

N U E V O  V E S M E R A D O  S E R V IC IO .  C O N  P R E C IO S  P O P U IA R E S . E N

" S A N T A  C R U Z "
M ESO N ERO  R O M A N O S , 17 (E SQ U IN A  G R A N  VIA;

FABR' fCA DE G A B A R D I N A S
C O N F E C C IO N A D A S  Y  A  M E D ID A

Si no es usted de Modrid pfdonos mues
tras, y encontrará calidad y economía

M E  M E N D E Z  F R A N C O
F U E N C A S R A L . ^ / : ,  E N T R E S U E L O

El Resíauraníe ZALAMEA
Recuerdo a /os señores víojeros que, con 
motivo de /as próximos flesfos, /leguen a M o 
drid, /o exce/encia de su cocino, netomenfe 
espoño/o.

Y  SI o esto se añade el precio del cubierto, 
froncomente económico, de

Í2 ,50 pi—.
(todo incluido], no nos cofae duda que usted 
se llevará un buen recuerdo de nosotros y 
dé Modrid.

Restaurante ZALAMEA
MARQUES DE LEGANES, 7
IJunlo o Ancho de San Bernardo y Avenida José Anioniol

7 2 . Z . X .
a  iiietican^ 

/Z.eiia.uTante itítclo

T^ieiie e l  ¡le  í^ z e c e t lt  eu j ¡e tv iíio i

y  U t ¿ e  rec ílÁ etía . y  IuhcLí  a. Á a n a allo

¿lem ji¡te  a  lu  e íu fic iict íii:

(-^ a  lian te

,/Platanéi íe  Culae, -5 ~ ‘TZelej. 12621 -  ZHaÁtil

18
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BILLAR
Cuondo

E L  J U E G O  D E  L A  S E R I E

Un jueador de mediana fuerza no se dedica solamente a hacer la caram
bola, sino que su ambición le lleva más lejos, quiere tener las bolas muy jun
tas y que so próxima posición sea fácil. Esto es lo que se llama jugar la serie. 

Tener las bolas juntas y en buena posición, lo ideal del juego del biliar,
presenta enormes y múltiples dificulta
des que hay que vencer por medio de 
un conocimiento completo del juego y 
una ejecución perfecta, 
lo a «e  constituye la be- 

tocan, sin duda ol- \  Meza dcl billar.
hocen por- \ Jugar una carambola 

es una cosa mecáoica, 
jugar una serie consti
tuye un arte.

Distinguimos dos mé
todos de jugar la serie, 
que son:

l.°  Hacer cada ca
rambola de tal manera 

que la jugada siguiente no tenga mala posición, que se dice 
«no perder bola».

2.“ Hacer la carambola buscando y realizando la sene
de la línea si se juega al cuadro o la serie americana si se juega a libre. 
Este es el método científico. • • .

La serie americana, para ejecutarla, requiere, ademas de un conocimiento 
profundo de ella, un entrenamiento constante, estar en dedos, lo que los

franceses titulan '’Joigté", y entonces el jugador es capaz de hacer caram
bolas indefinadamenle, lo que acaba cansando tarto al j'ugador como a los 
espectadores, por l i  monotonía que produce el ver jugar, "a l parecer , 
siempre la misma carambola. Por esta 
razón se buscó la eliminación de la serie 
americana y nació el juego al cuadro, 
que trajo como consecuencia la serie de 
la linea, hija de la americana, la cual 
se juega a una distancia grande de la 
banda. En esta serie, las dihcultades son 
insuperables, las tacadas no son gran
des; se restableció el equilibrio entre 
la técnica y  la diñcultad.

La posición ideal de la serie amen- \ forodo 
cana viene indicada en el diagrama (B ) '
con esta posición, y con unos brazos como 
los de Domingo o Butrón podemos fa
bricar" a lo mejor una tacada de mil ca
rambolas.

El diagrama (A ) nos enseña algún is de las jugadas que se presentan
en la serie americana. Algunos eruditos de billar dicen que son siete posi
ciones; yo, más modesto, me conformo con decir que la posición solo es una;
las otras seis son situaciones de enmienda, producidas porque cualquiera 
de las tres bolas ha abandonado Su posición ideal, bien adelantando o 

atrasando respecto a las otras dos, o bien porque se acer
có o se separó demasiado de la banda. _

^ A .  ZU R BAN O

hicieron

fOjo del min* 

qo  p rov iene  d'-l 

rubo r q u e  le pro 

doce el que nodie 

Q u i e r o  j u g a r

C A M P E O N A T O S  DE LA R E G IO N  CENTRO
Dentro de brevet dios darán comienzo los campeonatos 

sociales de todas ¡as categorías. Las pruebas comenzarán 
por las categorías inferiores para dar oportunidad a los par
ticipantes a intervenir en las superiores.

Para que los aficionados sepan qué clasificación ¡es co
rresponde, damos a eonfimíaeión e l cuadro oficial:

L I B R E

CATEGORIA PROMEDIO DISTANCIA

p /

-

/  /

i  - v "

20 en adelante 500 carambolas
12 a 20 400
7 a 12 300
4 a 7 200
2 a 4 150
0 a 2 75

CUADRO 45-2
CATEGORÍA PROMEDIO DISTANCIA

1* 12 en adelante 400 carambolas
2.‘ 7 a 12 800 »
3.‘ 4 a 7 200 >
4.‘ 2 a 4 100 .

TRES B AND A S

¡Jtaniüiiia .1

categorIa PROMEDIO distancia

1.' 0,60 en adelante 60 carambolas
2.‘ 0,86 a 0,60 40 >
8.* 0,20 a 0,85 30 >

/

Dlilgirama B
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LA BALDOSA 
FATAL

Por «FELIX LEO»

Para reíolver esta HAIjDOSA F A T A L  hay 
que encontrar las palabras que respondan 
a las definiciones dadas, al Igual que en 
un crucigrama, teniendo un cuenta que ca
da palabra tiene tantas letras como rayltas 
figuran, con un nümero debajo, al lado do 
la definición.

Llevando luego cada una do las letras 
encontradas a  la "baldosa" correspondiente 
a  su nümero, deberá leerse en el "embaldo
sado" grande un texto Hteriirio, y  en el 
pequeño el nombre de su autor, el titulo de 
la obra a  que pertenece y alguna otra Indi

cación. como subtitulo del texto dentro de 
la obra, capitulo o acto a  que corresponde, 
etcétera.

Las primeras letras de cada palabra en
contrada, leídas vertlcalníente, deben dar 
una breve indicación sobre la personalidad 
del autor del texto.

Para mayor facilidad de nuestros solu
cionistas les prometemos solemnemente; 
1 no utilizar textos más que de autores de 
habla española;-2.* tomar las definiciones de. 
diccionario de la Real Academia Española, 
excepto para aqueHoa nombres propios; his
tóricos ó- geográficos que en él no figuran, 
o alguna que otra palabra en Idioma ex
tranjero, y 3.e, procurar con el mayor cui
dado la perfecta concordancia gramatical 
entre la palabra y  su definición.

T  ahora, señoras y señores, ánimo y  a  ella, 
que con un poco de cultura y  otro poco de 
diccionario es muy fácil y  entretenido.
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'  •*”  —  ----  j Tizón.
10- 28 128 150 140 I

■ A l revés y  en sentido fl- 
_______________________  \ gurado, afecto de ira,
139 83 6 88 56 H i  i  rencor u otro mal aen-

\ timlento.

: IMceae de ciertos herejes
____________________________ \ del siglo IV , ciue se-

64 89 48 4 130 133 116 I las doctrinas de
I Audio.

: Ramas, hierba s e c a  o
________  \ cualquier o t r a  c o s a
78 102 12 36 143 ISO 69 16(i 108 i propia para encender

í el fuego.

t  í
_______________________  j Falto de puntualidad y
129 153 85 31 89 53 | exactitud.

_______  _  í  Cantidad que se lleva enG 7 1 i T ‘i T T I i T ^ m 3 4  lOSdoJ cuando no va

« {  En Marina, especie de
aparejo con un s o l o  
motón.

I "resTTs 94 63 68 152 82 | Agregan, añaden.

] (  Familiarmente, hombre
de genio pausado y 
flemático.

K_ ---------—  —  ( Que se encuentra o  po-
73 17 1 167 82 ¡- ne delante de los ojos.

Tributo, impuesto, espe-

L_:_________ ___  —  \ cialmente el que ee
70 9 114 77 US 1 pagaba por las mer-

( canelas.

IL  I T i s i l o  i T l T o m n i  { Buque submarino.

—  — ---- ------ --------------  \ En Inglés, tenerla o cur-
155 113 3 61 119 161 29 j tiduria.

K  • T T i 21 16 138 58 107 {  Ru>’‘a''.

0  l iT iÓ g  o T e F  { Armadura de la  cama,

¡Lazadllla que la hebra 
forma por sí sola al

torcido,

Q I  Especie de cautar dulce
y  melancólico que en- 
tonan los indios do al
gunos países de Amé- 
rica Meridional.

K 40 2 167 147 30 170 125 

RR 23 112 141 122 84 14 

$ 165 104 «8  45 20

T 24 « 1  74 62 116 71

51 172 168 II

V 27 160 52 131 126 93

(U 76 86 22 162 47 

X 8 161 32 109 96

y  83 67 26 148 42

Z 164 5 79 67 76 49

Z, 111 140 163 90 99

I Que puede borrarse o  sé 
' botra fácilmente.

í En Poesía, no vengado 
( o castigado.

¡ Rodillo,

/• Cada una de las partes 
a manera de ondas 
que sobresalen en el 
borde de una cosa; co
mo la hoja de una 
planta o el intradós 
de un arco.

Interjección qu® se em 
plea para rechazar a 
pei-rona o cosa que 
mojesta, o f e n d e  o 
daña.

, Pedazo d]e terreno que 
\ se distingue de los In- 
1 mediatos por alguna 
( calidad.

I Mirabel.

í Oquedad producida por 
! la carcoma en las ma-
( deras.

ÍBn Inglés, ebdrneo, lo 
que está h e c h -o  de 
marfil.

, En acequias o canales, 
V parte del talud com-
1 prendida entre el nl-
J vel ordinario del agua
f  y la superficie del te-
 ̂ rreno.

( Interjección con que so 
Z denota vivo deseo de 
I que suceda una cosa.

{La solución en el próximo número.)
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EST4BIECÍUIEHT0S

D C C O R A C lO M

P I N T U R A

P A P Q L E - S

P I N T A D O S
t\ t^Ltr iru

fuanTíQutRio
VINOjyUCOMÍ Ql PORÍTIQVOtt

iü O K IT E M A R
P  y f t L  Q ■ 6 5  
T6L6CONO 55262

V I N O S

S E R V I C I O  A -  D O M I C I L I O

Aíd̂ uínaá de óumax
y calculat

A.QU/LEfi V  VENTA

M A T E O  MA/?/N
Hortaleza, 30-.:Teléf. 14503

Suicríbote a «Don Papiro»

N. B.

S o lu c ió n  al 

problema de 

Bridge n.° 2

s. o.

1 3 V  K V  4 ¥  A ¥ < ’ >
2 2 >  8 >
3 A ¥  3 ¥  J ¥  Q ¥
4 3 2 A  ^  10 4*
ó k 4 »  4 « !*  6 4 * j 4»  
6 9 6 4» 6 ¥  Q4»

(1) Este sapcnc la dama de 
corazón en manode su coaipa- 
Aero, y busca la siguiente 
puesta, dos bazas en corazón, 
una en triunfo y otra fallando 
diamantes, por la toma de A 
de corazón, para una vez que 
baga baza en triunfos darle al

compaflero mano en corazones 
y fallar un diamante.

(2) Sur vid la puesta pro
yectada por el Este y se li
bra de ella de la manera si
guiente:

(3) Golpe en blenco, en que 
al Oeste no moma con carta

superior al 9 de 4 «  «1 Norte se 
marcha del corazón y ya el 
Este no puede dar la mano al 
Oeste y, por tanto, cumplen el 
contrato.

SI Oeste poseyese el 10 de 4* 
Norte-Sur no podrían cumplir 
BU contrato.
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TRESILLO
MARCAS DE APERTURA 

LA ENTRADA

Vamos a suponer conocidas las reglas 
elementales en cuanto a  valor de cada car
ta dentro de su color respectivo, sea o  no 
triunfo; formacldn de la  mesa, manera de 
barajar, cortar y  dlaisibuir los naipes, de
nominación de los ' » «
relativas a  la  contg 
rectamente a  tem ^ 
comenzaremos por 
tal, lo mismo en IC 
junto de proW em ¡' 
nantemente la 
tal de los que 
ya que ésta es 
tica: la cuestión 
valoración de loJ 
relación al fin- p j 
taremos de aprf 
mente los varia 
nuevo cartas qu 
minar se dan a* 
función de ese pl 
forme cada cual.\ 
atento de sus cart\ 
cer cuando le l ’ «s\ 
clón de paso o Ju\ 
afirmativa, determll 
las tres que eonstlt 
sillo— entrada, vu e lta  
ga mejor en cada oasó.

La  variedad de estos lotes, sobre la que 
se teje luego la de los lances que va pro
duciendo el carteo, es imponente, pues su 
número es el de las combinaciones nove- 
narlas, sin repetición, de cuarenta elemen
tos, y  que aplicando la conocida formula 
matemática, nos daría

40 X 39 X 88X37X86X*6X  8^X33X32

orea, asi como las 
ka, pa.ra llegar dl- 
1 más enjundia. T  
uestiOn fúndamen
os que en el con- 

actúa predorai- 
dentro del to- 
vlda humana, 

jente prohlemá- 
a la acertada 

dUpopibles en 
-O sea que tra- 

valorar raclonal- 
Ipos de- lotes de 

distribución prell- 
Igador, pues es en 
cío estimativo que 
s de un examen 
o tendrá que ha- 
turno la  declara- 

en esta última 
a marca, entre 
? subasta del tre- 
,1o— que conven-

1 X 2 X 3 X 4 X B X 6 X 7 X 8 X 9

que, salvo error operativo, nos proporciona 
el bonito número de 109.898,880, Esta ci
fra  nos Indica bien claramente que el tre
sillo dispone de- un caudal inicial, para 
efectuar experiencias, muy decentlto, y que 
tendremos que orientamos en él mediante 
reglas i>ráctlcas sacadas de una experien
cia relativamente pequeña, ya que el- tre
sillo no es, como el brldge. un juego do 
enorme difusiOn internacional, sobre el que 
eminentes matemáticos han proyectado los 
rayos, algo misteriosos todavía, del cálculo 
de probabilidades, y  prácticos concienzudos 
han catalogado inmensas cantidades de ex
periencias que suministran a las reglas una 
base estadística de racional eficiencia. Aquí 
tenemos que contentarnos con menos ma
teriales clentlficamento ordenados; pero es

to es un encanto más de nuestro juego na
cional, pues abre mayor campo, a ia audacia 
de exploraciones inéditas, a la  inventiva, 
que es. como creadora, la más divina de 
las facultades de la Inteligencia.

Empezando ya  a cortar, diremos que pa
ra hacer una declaración de juego hay que 
contar con tres hazas seguras y  una pro
bable en la mano, esperando completar 
estos valores después del descarte. No obs
tante. suele entrarse con menos, pero cabe 
aconsejar como lím ites mínimos loe si
guientes:

a ) Con tres triunfos a palo, corto:
1 Espada, mala, sota.
2. B=p.ada, mala, seis y  un rey de fuera.
3. Mala, basto, rey, o sea el estuche me 

ñor, y  un rey .
h ) Con cuatro triunfos a palo corto:
4 Espada, mala, seis, tres.
5. Mala, basto, cinco, cuatro y  rey, de 

fuera.
6. Mala, basto, seis, cinco.
7. Mala, rey, caballo, sota.
Todas éstas son entradas pequeñas y 

pueden hacerse no habiendo puesto en el 
plato, pues entonces lo más prudente se
ría pa?ar. Pero con un triunfo más, cual
quiera de ellas, o un rey, ya-sería bastante 
entrada.

Pueden señalarse .como entradas posibles 
las que siguen:

c ) A  palo corto:
8. Mala, basto, rey, cinco.
9. Espada, basto, rey, cinco.

10. Espada, mala, rey, cuatro.
11. Espada, mala, siete, seis.
12. Espada, basto, caballo, siete.
13. Mala, basto, caballo, seis, cinco.
14. E 'pada, basto, caballo, sota, siete.
15. Mala, rey, cabalio, sota, siete.
16. Basto, rey, caballo, sota, siete.
17. Mala, basto, siete, seis, cinco, cuatro.

Puede, en general, estimarse que un tey 
de fuei-a equivale a triunfo y  a  una baza 
probable.

d i A  palo largo:
18. Espada,, mala, punto, cuatro.
19. Mala, basto, punto, dos.
20. Espada, basto, punto, tres.
21. Espada, mala, rey, caballo.
22. Espada, mala, rey, sota, tres.
23. Espada, basto, rey, caballo, sota.
24. Basto, punto, rey, caballo, sota.
26, Mala, punto, rey, caballo, sota,
26, Mala basto, rey, caballo, tres.
27. Mala, basto, sota, dos, tres, cinco.
Como se observa, en palo largo, por ha

ber un triunfo más. para abrir es preciso 
contar con mejor juego que en palo corto.

Más adelante hablaremos de las entra
das que tienen condiciones de solo y  pue
den Jugarse como tal, caso de que nos pu
jen o por las condiciones del descarte--^ 
de los posibilidades duples o más en triun
fo  que puede llevarse a  vuelta.

EL JUEGO DE M O D A

P I N Á C U L O
S U  R E G L A  M.E N T O

f C m l l n u a c i ó H , '

una combinación es, para una escalera, las 
12 correlativas de ese palo (puesto que 
los doses no se computan), y  para cartas del 
mismo valor, las ocho que tiene la baraja, 
más los monos que se hayan añadido. El 
número de monos es de 12.

Los monos pueden sustituir a la carta 
que se quiera, tanto en escalera como en 
combinación de cartas iguales.

En caso de una combinación de esca
lera y  de que un mono quede en un ex
tremo (pues s i '  no estuviese en extremo 
estarla bloqueado), puede este mono co
rrerse o trasladarse de extremo para colo
car una carta o varias de la escalera; por 
ejemplo: Mono K, A, 3, 4 de diamantes, 
Se pueden colocar las siguientes cartas: 
la  J de diamantes, sin mover el mono; 
la Q, corriéndolo un lugai a  la izquierda; 
el 5. con la misma colocaclOTt, y  e! 6, tras
ladando el mono de extremo.

Valor de las cartas
Monos (Joker)......... .....  . 30 puntos.
Tííem 15 '*
Ases ................................. . 15
K, Q, J. 10, 9, 8 ........ 10 "
7. 6, 5. 4, 8 .................. 5

Conihtnncloncs que jsB'.^alwan 
de ntancra *' " ' "

Hacer pináculo de 
Idem id. en el 

del juego . 
Escalera sin 
Idem con mor 
8 ases sin 
8 figuras, ídeií 
7 ases Idem í|
7 figuras Ider 
6 ases Idem id 
6 figuras Id^
6 ases con 
6 figuras fde?
8 cartas de 

no sean ni figura^ 
valor 60 puntos.

Por abatir 2 0 pur 
20 puntos de abat^ 
mano' blanca.

NJ
lal

3.000 puntos,

,1.600 
jl.OOO - 

600
1.000 

750 
400 
300 
300 
200 
180 
120

sin mono, que 
, añaden a su

be computan los 
leer pináculo o

>*>
Jugadas que duplican su -valor

Por hacer mano blanca.
Por abatir sin mohos.
Si se diese el caso de hacer, mano blan

ca sin monos, se cuadruplicarla bu valor.
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HORIZONTALES

1; Tumor en forma de botón o cabe
zuela (p l. ) .—  2: Tlmidibs. apocados. —  3: 
Yunque pequeño. Vacas, toros. Número.—  
4: A l revés, ría de Oallcia.— B: Harás re
mos.— 6: A l revés, murmuraré entre dien- 
tea. Apellido.— 7: Gobernad. Acicalar.— 8: 
Perteneciente ^ los ojos. Invertido, capital 
europea.— 9: A l revés, aficionados a  los
dulces. Esteban ........  publicista francés.—
10: A l revés, hada bienhechora de la m i
tología pérsica, V . de la prov. de Ijérida. 
l i :  A l revés, dlcese del sauce, el álamo y 
el chopo.— 12: Inunda.— 13: Consonantes. 
Cortad árboles. Is la  del mar Egeo.— 14: 
C. dol Brasil. Abandonadas.— 16; V . de la 
prov. de Lérida. Baile cubano.

VERTICALES

1: Tumor o hinchazón.— 2: Repetido, 
padre. Metátesis de "corre” . Preposición.—  
3: Materia. Natural de Ragusa. Garbo, gen
tileza.— 4; Naipe. Rompesacos. Consonante. 
5: De figura de pirámide. Lo más estima
do en cualquier línea (p l.).— 8: Intactos. 
Perteneciente al rocín.— 7: A l revés, enor
me. Macho de la gacela.— 8: Aplicado a  las 
naves de carga de los antiguos. Parte in
terior y  blanda del pan (pl.).— 9: Decir u 
oír misa. Acicalados.— 10: A l revés y  re- 
petldo, madre. Responderá. Articulo.— 11: 
Deseo. Nombre que designa los diferentes 
modos musicales (p l.). Perro.— 12: Voz de 
arriero. Palpitas. ¡O í!— 18. Naturales de 
Samarla.

24

HORIZONTALES

1: Unen. Vacias.— 2: Nombre de mujer. 
En el mar. Reza.— 3: R ío  del centro de 
Italia. Anudan.— 4: Fuerte, muy resisten
te.— 5: Nota musical. Soldado de caballe
ría ligera. Naipe.— 6: Pena,— 7: Nota mu
sical. Al revés, de grandes alas. Termina
ción verbal.— S: Colocada al lado de otras, 
p; Lente. Dueñas.— 10: Constelación. Con
sonante. .4.nuda.— 11; Pechos. Impares.

VERTICALES

1: Detienes. Que ejercen la  magia.— 2: 
Consonante. R ío del Asia central. Agarra. 
3; Apetito. Deseo. 4. Empleada.— 5: Nega
ción, Heleno. Preposición inseparable.— 6: 
Telas.— 7: Acude. A l revés, tierra dura que 
sirve para pulir el oro. Preposición.— 8: V e
nerada.—  9; Siento. Quieren. — 10: Altar. 
Oficial del ejército turco. Anude.— 11: Bue
nas. Flores.

Crucigram as núm eros 7. 8  y 9.— la  so lu 
ción en el núm ero próximo.

H ORIZONTALES
• 1: Nombre de hombre, Atraca.— 2; Que 

apisonan.— 3: Preposición. Advierten. Con
sonante.— 4; Alineación.— B: Astro, Fogón 
de cocina. A l revés, de mi propiedad.— 6: 
Nombre de mujer, A l revés, hilera de per
sonas.— 7; R io de Europa. Gobernador ge 
neral de una provincia musulmana.— 8: A l 
revés, hija de Cadmo y  Armonía. Asideros. 
Marca de licor.— 9: Que tienen parásitos 
(tem .).— 10; Terminación verbal. Que tie
nen celos (fem .). Nota.— 11: Las ponen en 
catalogo.— 12: Echa anís. Pierdo el equi
librio.

VERTICALES
1: Bahía?, Triste o melancólica.— 2; H a

rán pelotones.— 3; Nota. Burla. Form a del 
pronombre.— 4: Se atreven. Dativo. A l re
vés, envase grande.— 6: H iciera una nove-
]n,__6; A l revés...........  Calvo, uno de los
dos jueces de Castilla del siglo X . C. de 
Palestina,— 7: Enfermedad de Jos pulmo
nes. A l revés, enfermedad.— 8: A l revés, 
edificios (cinco letras). Surtida (siete).—  
fi; Coloca. Articulo. Batracio.— 10: Acudir. 
Metátesis de "linona” . Dativo.— 11; Tom a
rás parte.— 12: AI revés, mamífero carni
cero. Utilícese.
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HORIZONTALES

1- Gran número de personas que se re
únen para Ir Juntas. A l revés, extremo In
ferior y  más grueso de la entena.— í :  Ama- 
ga= Juego infantil.— 3; Inapeccionarerno». 
4- Invertido, enfurécela. Palo lat^o y del
gado— 5; Entregad {tres letras). Vocales 
(tres letras) A l revés, batracio anuro.— 6 
Metátesis de '‘brea". R io de M a r r u e ^ - -  
7- Perforada. A l revés, Lhasa,— 8. A l re 
vés que ha perdido la razón. Articulo. Aie- 
s r l. contenta.-9; Repite. De pechos en el 
balcón (p l. )V -10: A l revés, forma del pro 
nombre. Titulo de una
?evéa río de la U. R . S, S. Arremeted (fo - 
néticariíeñte),— 12: Encargado de Presidir 
la  oración del pueblo entre los m a^rne- 
tanoa. Sánaselo, —  13. ¿  ’
Circulo En Méjico, cometa.— IB. Kegaian. 
A l revés, lo dejará posar,

VERTICALES

1- De precio. Destreza.— 2: A l revés, dU 
visa, invertido,
nov oficio llevan recados. Nombre. 
Apuntárala. Junfe.— Si Calidad de vano —  
R- Azarábala A l revés, obscura, sombría, 
t : nácar’. Número. N ieto de

A c* f'nfféis A l revés, espectacular. 
? . l i ; t n o ‘'íe "en ca teV -10 : Nombre de mu.
ier Loásela.— 11: Nombre.
warco de guerra. Planta nlnfeáoea de las
ornias ^del®-Nilo.-13: Unléralas. A I revés,
balanza.

HORIZONTALES
i- Tela Dulce,— 2: A l revés, lugar don

de se ha. nacido. Persona que Padece 
grandes afanes y  trabajos.— 3: Invertido 
voz de juego infantil. Composición poétl. 
ca del género Itrico (p l.). Embarcación.-- 
4; Sin gracia. Se echa en los guisos. A l re
vés, consonantes.— 5: Agárrase. Pasas la 
lengua.— 6: Rece. Nombre de letra. A r 
ticulo— 7 Jardines.— 8; A i revés, igual 
Anuda Movimiento convulsivo del aparato 
resp iratorio .-9: Buenas. A l revés, en la 
catedral de Sevilla.— 10: Invertido, marché. 
Repetición del sonido. A l revés, adornes, 
n ;  Repetido, nene, ‘w
^2* A ! revéa desenvuelto, Debilidad de loa 
tejidos contractivos. —  13. Condimentar.

VERTICALES
1- Al revés, una de las cinco partes dol 

mundo S ir io .-2. A l revés, apellido. Inver- 
«do , a^rasas.-3: Diosa de los ÍP f‘®mos 
revés, voz de arriero,— 4: A l revés, .taie. 
Limpiabas, A l revés, voz de man^a®. 5. 
Moear A l revés. goza,-^6: Lo piden los
n e n e s . 'A l revés, anude N o m b r e  d^rni^er.
7* Perteneciente a la piedra imá,n. 8. 
fermedad. Sitio llano donde se limpian j '  
machacan los minerales.
9' Signo aritmético. U o.— 10. Acudir, a  
revés rastros luminosos. A l revés y 
Udo nene,— 11: Invertido, embrolladamen- 
te Antiguamente, ni.— 12: C®m pron^le-
ses. Estado de Ja Europa meridional. 19. 
Mordisqueas. Naipe.

HORIZONTALES

1: Dueña. Guisan. Tanto,— 2; Cooperado
ra— 3: Rece. Dep. del N . do Argeha Re
g,la.n__4: Cubren. Figura de una falsa del
dad— 5: Imitación del sonido de ®°“  
en el vocablo que la significa 
infecundos.— 7: Patada. A"-
Afi. tnijierj__8: M-ozclas agua y  >eso. v.
Trato fecuente. Señ^a bienes Par®- nn® fun-
,i„rl6n__10; Atrevidas.— 11: Al reves, pro
do  tope. Dativo, Amlr.— 12; Abunda. Al
rivés. contestación de Su
de m ujer— 13: Repvesentáralos.— 14. au 
frlmTento.' A l revés, sujeta con 
15; Invertido, condimentará. A l reve .
buenos,

VERTIC ALES

!• Pongo valla a mi terreno, Querida.—
2- Habitan. A l revés, prendas de cama.—
3- C del mandato de Siria. Invertido, de
grandes alas— 1: Pesados.— 5: Pagar. Me
dida do tiempo. Espado de ^
firme para t r i l la r . -6: Hermana. Infusión 
A l” o - 7 :  Altar. Poesías. V . de la  prov. de 
OuIpüzcoa-8; A l revés, fo l ia n
bre una cosa. P. de Hungría. A  
Sbbresaltado.-lO: Manud ••••••’
aa rflT-ina IV  Prov. del N. de Italia, l i -  
Rézala P ¿T ¿ .-1 2 : Metátesis de "salón” . 
Igualas con el rasero.

(Leslsoludoneseti el mítrtero próxh’ioj

25

Ayuntamiento de Madrid



S O L U C I O N E S

SOLUCION DEL 
SALTA DEL CABALLO

El bobo, ai es callado, 
por aeando cc reputado.

SOLUCIONES A LOS 
JEROOLIFICOS

1 " Sí, es tío mío.
2.® Por cubiertos o a 

la corta,

MULTIPfLlCACION
CIFRADA

I-a primera deducción 
que sacamos es que la 
letra I, es D, puesto que 
al sumar tenemos que F 
mó« L  da F. M vale I. 
porque F multiplicado por 
M da F. Tenemos, por 
otro 'ado, m la suma, 
que H es ieua! a P mis 
M, o sea. P siia uno. Y 
í l  es iqual por los pen
últimos sumandos a dos 
veces S. Por tanto. 2 S 
es ieual a P más uno, de 
donde P es número im- 
r'ar 7. por tanto. S es 
número par. Pero como 
2 S es íirual a H, 7 este 
H es menor que uno, 
poroue el último suman, 
do M no queda aumen
tada en una unidad, de
ducimos que 2 S e® me
nor que 10. Por tanto, S 
tiene que ser igual a 2 
i  í . pero no puede ser 
4 porque si no, H sería 
8. que. por el, enunciado, 
sabemos que no existe; 
por lo que S es Ipnia! a 
2. H itrual 4 y P Igual 
3- de donde deducimos 
que F vale S, porque es 
el cociente de 20 dividi
do oor. 4. El resto de 'o.s 
números se deduce fácil- 
meóle.

SOLUCION AL 
CRUCK'.RAMA N " 1-

H r̂urontales: 1. Socas. 
Atad— 2. Atale. Inaco.— 
3- Tiran. Alisan. — 4. 
Acabe. Alejado.—5. Re- 
pagábaselas.—fi- Repai.i- 
baselo.^2. Somoza. — 8 
Timador. — 9. Anopen - 
10- Acometeremos. — 11- 
Supeditaretnos.—12- Ame
rica. Adana.—13. Ciirita. 
Dadas-—la. Alana. Oda- 
ra-—13. Rosa- Rosal.

Verticalfít 1. Satar. 
Asacar— 2 Oti'cer. Cú
mulo.—'3. Carapes. Olie
ras.—4. Alabaoot. Meri
na-—5, Senegami. Edita. 
6. Aromática—7. Abaza- 
neta. —• 8. Alah-idora. — 
9- Ilesa Onerador-—30. 
Anises. Remedado. — 11. 
Tása'e. Pomadas. — 12. 
Acadal Sonara— 13, D<y- 
noso. Sasal.

SOT.TT.ION AL 
CRUCIGRAMA N.» 2.

Hiyr̂ sontalt's y vertica
les: 1 Catalana .—2. Ca
na- Mina—3. Canaz. Ar- 
dis.—4, Ana. Altar Aro. 
5. Taza. Ar. Usen.-—6. 
Tardan. •—- 7. Ard-'rá.— 
8- Amar. Ar. Sese.— 
9, Ñor. Unas. Ver — 
10 Andas- Evito. — II. 
Aire. Seto.—12. Sonajero.

B a ld o s a  n.“ i
AMADO ÑERVO

Z.a awiáa inmóvil. 
"Gratia plena," 

Texfo en eMa encantaba.
[toHo en elfa atraía t 

Su mirada» su fcesto. su 
rsanriía. su andar... 

RT de Francia
fpor au boca fluía. 

Kra llena de gracia como 
[el ATCmar'a 

: Qtnen la t í6. no la pu 
tdo 7a jamás oM dar! 

CLAVE
Diplomático y notable 

poeta mejicano.

SOLUCION AL 
CRUCIGRAMA N.» 4.

H^risontaUs: 1* Aje
drez,—2- Atareadas.—3. 
Fiad, Aqtii. — 4. Arre- 
Dual, — 5. Icod. Tfl. 
Eva» — 6. Mane. Ram. 
Aesa. — 7. Ouerpoa- — 8. 
Tute. Sar. Ergo. —  9- 
01er. Ito Lean-—10* Lle
na' *— n. Alfil. Trepa.— 
J2. Afeo. Aire.

Vcfiieelcí: 1. Imito.»— 
2. Faca. L'Ua-—3. Airón. 
Te. La.—-4 Atardecer.— 
F. — 5- Jade. Líe.^>. 
Er.̂ Trê lTln.—7 Decorara 
te.— 8. Ra. Impronta*— 
9. Edad Ari—10. Za 
oueases Er.—II. Suave. 
Re, Pe.—12. Das. Gama. 
13. Sayón,

SOLTTCTON AL 
CRUCIGRAMA N ® S.

H^Móntales: Ca,
Saderas—2 Alurinal. A 
3. Asimilábala.—4. Stecn- 
Namur.—5, Fíenla Ací* 
das.—Ó. Oldea. Araña.— 
7. Sil Rat.—8 Alaba. 
Fuera.—9* SinofW. Cal
man.—10. Nicot. Araol. 
n. Azorarlanse, “  12. 
Anar. AW. — 13. Ros. 
Ata.

SOT.TTrTON AL 
CRUCIGRAMA N «  3.

H o r ic o n t o f e s :  A  Con 
sírvanla.— R < AT m :tcena> 
rán — C. .EnlomoloRÍa.— 
D- Anasióne’as

V i^ r t i r n t f f ^  R Calnfa* 
teara —F. Saeapelota».— 
G Amafiáronse. —  H. 
Amonten ara».

D ir '/ t fm o lr s : 1 *2  Cata, 
lóirab̂ .—.1«4, An̂ Annfna- 

l,an B F  Ama 
r.7  Fv^ —  Ani.— 
G.in 111'»
13 14. Elda.— 15-16. Lar.

P R O B L E M A  DE P I N A C U L O
S O L U C I O N

K  ^  todas las A . — 8
4 ^

~  todos los 3 . - 8
4

{odos los 5 . - 8
Q  ♦

SOIUCIOM A lA DIVISION EHIGMAlICAIDsdirecionss) 
J.® E =  0
2.® D =  1 (Porquemulilpllcada por J C 

®4 , da je .)
72 .ijy 8.0 H =  9(Porque la resta DEE — HB

=  100-HB.|
A-=J +  A = J  +  l y  G = »J + J  +  D 
=  2 J +  1, luego G es impar y com
prendido entre 5y 9, perú no es 9 por
que lo es H. No puede sor 7 porque 
nos lo dieron como dato, luego es ó.

islicUs s lIcstT.dsfsr 4s isbcts
Sn hijo.

.-M
24 4."
lUl
%
48

r48 5.»
on 6.“

7.»

8,*

J =  2 Porque sia =  2 j-j-J ) =  3- 
- = 3  ; A  = J  - H  =  2-i- I = 3 .
C Averiguamos que es 4 norqne es el 
únic^ número que multiplicad' por 3únic^ número que muUlpl 
termina en 2.
Ya fácilmente deducimos el rest

So luc ión  p rob lem a l.° de bridge
1 J V 4 ¥ 6 ♦ A  ¥
2 8 ♦ Q  ♦ 2 4 - 6 4
3 6 .1 ♦ 3 4 6 4
4 7.1. 4 ♦ 7 4 K 4
5 3 V 3 ^ 8 4 A  4
6 7 ¥ A  .!» 8 .Je s .?»
7 5 ♦ K 9

8 8 ^ Q *!® 10 4* 6 .Je

6 8 ¥ 5 ¥ 7 4 Q ¥

10 0 ^  (1) B ¥ 10 4 10 4
11 9 ¥ K ¥ J 4 2 ¥
12 K ♦ 4 ♦ Q  4 A  4
13 10 ¥ 2 ^ -J-eJe 2 4

.SOLUCION AL 
CRUCIGRAMA N® S,

fÍ^Ísont<tléS: 1- B r id *
ge.—2. Par. Emig. Rey. 
3. Etam. Pa. Pote.— 4. 
R«ver<"nciáU —4. Oc Mo
rará- Lo.— 6. Atomo. Erio« 
7. Ese. Atas—8. Oria. 
9- Ir.—10. Retozaseis.— 
11. CnenUdantes. — 12. 
Ainota.

Vcrticalfs: 1. Pero.— 
2, Ateca* Ru,—*3. Rav. 
Tez, Ee,—4. Memos, Et* 
na.—S. Re* Romeo. Otí. 
6. Impero. Rizan, — 7. 
Diana. Airado* -— 8, Gg. 
Creta. Sat. — 9. Piara. 
Sena—10. Roa* Isa It. 
U. Etilo. Se.—12. Yeso,

(1 ) Si el Oeste juagase el 9 V  haría Norte- 
Sur la treceava baja con el 6 de V  .

(2) Si jugase el Este el J baria el Norte

e l 2 . (Islsciói si frablcBs d< brifji i.° 2 en Is póg. 22)

P O T O  C R I M E N
Una persona, de viaU 

«jctreinadamente cansada 
(Incapaz de ver coa cla
ridad objetos al alcance 
de la vista sin ayuda de 
potentes Griatales), uo hu
biera podido hacer dos 
disparos tan precisos a 
una distancia de 200 yar
das, según dijo Graban 
que balúa hecho Wins- 
toa, con las gafas pues
tas. Para una persona de 
vista eanaada que llevara 
puestas las gafas de 
gruesos cristales, los ob
jetos colocados a tan lar
ga distancia, aparecerán 
borrosos 7 confusos.

Graham  se encontró 
cogido en su propia traiti- 
)a a consecuencia de su 
error- Influido por Cari
na, con la que tramaba 
el conseguir la dirección 
de los negocios, disparó 
contra Wiuston desde el 
bosquecillo.

Después preparó e I 
escenario de su farsa, 
enguantando sus manos y 
disparando dos tiros con 
el rifle de Winston. Pero 
Graban se olvidó de qui
tar a Winston las gafas 
que llevaba puestas; es
taba tan acostumbrado a 
ver a Winston con ellas 
dentro de casa, que co
metió el error de no pen
sar en lo que podría aig- 
nifiear. Graban fué con
denado a la silla c'éctri- 
ca y au cómplice. Carina, 
a quince aBos de cárcel.

Solucionef de lof problemoj y finalet publicados en el número 1

Probloma 1.— Jugada clave 1 T ID  amenaza; 2. D5D mate.
SI i . . „  A X T ;  2. D4A mate. Si 1..., A6D; 2. C2D mate.
S. 1..., C6R; 2. T4D mate, SI 1».., P5A; 2. D X P T  mato.
Si 1..., D X P D ; 2. C X D  mate. SI 1,.., C X P A : 2. C X C  mate. 
Problema 2.— Jugada clave 1. R4D ; Si 1.... P 4 R - f :  2. R4R, 

n ;iT : 3. A4A mate, SI 1..., P X P ;  2. R X P . R8T; 3. A4A mate. 
(Si se corona el P7T no queda al blanco, después de 1..., P4D!, 
poslbilidade-s do mate en 3.)

Problema 3.— Jugada clave 1. A4CD!. .ASAR! (amenazando b! 
2. A6D? con 2..., P7R-J- ahogarse o gastar dos jugadas más);
2. R IR !  (precisa, pues, si 2. P7A?, A7R  +  . y si 2. A6D. P7R  +  . 
etcétera); 2.... P7R (para ahogar?e, pues, en vtro caso, sigue
3. A6D y  4. A X P +  m ate); 3. P7A, R X C  (ambas forzadas por 
el ahogo) y  4. P 8 A = D  mate.

F inal 1.— Solución: 1. CBC, A X C ; 2. A8T, R3AD; 3. A2R, 
P iT = D ;  4, A3A-t-. D X A  y  tablas por ahogue.

Final 2,— Solución: 1. C2AR, A X A :  2. CID. A X C  +  : 3. R8T, 
P 8 C =D  o T  (al pide A lfil no fuerza el Juego por ser los alfiles 
del mismo color, y si pide caballo, seguiría 4. R2C, C7D; B. R IA , 
ganando pieza) y  tablas por ahogue.

Final 3 — Solución: 1. C2A-f, R8C; 2, C3T-f. R8T; S. A X P . 
P4T; 4 A8T, P5T; B. R7C. C Juega; 6. R6C-I-. C7C; 7. R6A. C 
Juega: 3 R 5 A -f, C7C; 9. R5R, C juega; 10, R 4R  +  . C7C; 11. R4D, 
'C Juega: 12, R3D -f, C7C: 13. R3A, C Juega; 14. R2A-Í-, C7C; 
15, A X C  mate.
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P E L I C U L A  I N F O R M A L  D E L  O E S T E
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ROSITA YA RZA , CARLOS M UÑ O Z
y

JOSE JASPE, FRANCISCO DELGADO TENA, NICOLAS PERCHICOT. 
MANUEL REOUENA, MARI MERCHE, MANOLO PARIS, LUIS LATORRE
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