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Formali

BRIDGE FRA BYRJUN stendur undir nafni ad pvi leyti
ad sannarlega er byrjad a byrjuninni—sjalfum leik-
reglunum. En fléttan péttist hratt og fyrr en varir er
frasdgnin farin ad sndast um ,hin dypri rok” tilverunnar
vi0 spilabordid. begar lidur ad ségulokum attu jafnvel
toluvert reyndir spilarar ad geta fundid ymislegt til ad
hugsa um.

Framsetningin er i nokkurs konar uppflettistil; efnid er
framreitt i stuttum greinum (eitt hundrad talsins), sem
hver um sig spannar eina sidu og er audkennd med
fyrirsdgn. Greinarnar eru flestar sjalfstaedar, en po i
rokréttu framhaldi af nalaegum sidum. Sums stadar ma
finna knippi af samhangandi greinum pegar fjallad er
um flokid efni.

[ bokarlok eru tveir vidaukar. Fjallar hinn fyrri um ségu
spilsins, en sd sidari samanstendur af kerfist6flum, par
sem finna ma i snarheitum Utleggingar a sognum eftir
Standard-kerfinu.

Lesandinn mun fljétlega veita pvi athygli ad nafnid a
spilinu er ymist ritad upp 4 alpjodlega visu sem BRIDGE
eda med islenskri adlégun sem BRIDS. Til er islenskur
rithattur med tvofoldu ,,d“ (bridds), en su utgéfa vikur
Oparflega langt frd upprunanum. Meginreglan i békinni
er ad skrifa ,bridge” pegar ordid stendur stakt, en nota
islenska forskeytid ,brids-“ i samsetningum, svo sem ...
bridsklabbur, bridsspilari, Bridsskélinn o. s. frv.
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§1 Flokio ,spilverk”

Eftirfarandi lygasaga er dagsoénn: [ klibbi einum, sem gaeti verid
hvar sem er & jardarkringlunni, satu fjérir menn ad spilamennsku
og sa fimmti horfdi a. Var spilad lengi og fram undir morgun og
sat ahorfandinn allan timann, pogull og fylgdist med. bar kom ad
einn spilamanna tok ad lyjast og hugdi @ heimferd. Hinir prir vildu
halda 4fram og badu dhorfandann ad skerast i leikinn. ,,bvi midur,
ég kann ekki spilid,” var svarid.

Pessi saga segir ymislegt. Eitt er ad bridge er naudsynlega fjogurra
manna spil; annad ad ekki sé ahlaupsverk ad lzera reglurnar; hid
pridja ad nokkurt sé addrattaraflid ur pvi ahorfandinn var svo paul-
setinn & hlidarlinunni, dn pess p6 ad kunna ad spila.

Pad ma leera mannganginn i skadk & tiu mindtum og pa er strax
haegt ad byrja ad tefla. En gangverkid i bridge er 6llu fléknara og
pad tekur lengri tima ad komast af stad. Ekki svo ad skilja ad bridge
sé ,erfidari” leikur en skak. Sidur er svo. Munurinn er hins vegar
sa, ad ekki er haegt ad byrja ad spila fyrr en buid er ad innbyrda
toluvert magn af dalitid kinstugum reglum.

Annars er frodlegt ad bera saman hugaripréttirnar skak og bridge,
einkum pad sem er 6likt. Skak er til deemis einstaklingsiprott, en
bridge samvinnuiprétt. Bridge er keppni tveggja para. Samherji
okkar—makker—er mikilveeg persdna vid spilabordid og stér hluti
af leiknum gengur Ut 4 samskiptin vid hann.

Adgengi ad upplysingum er annad atridi sem skilur & milli. | skak er
allt uppi 4 bordi og badir keppendur hafa jafnan adgang ad somu
upplysingum. Urslitin koma til med ad radast af pvi hvor peirra
rynir dypra i pau gogn sem fyrir liggja. betta horfir 68ruvisi vid spila-
monnum. bar eru sjonarhornin fjogur i upphafi og hver spilari sér
adeins 13 spil af peim 52 sem i umferd eru. Forsendur keppenda
fyrir dkvorédunum sinum eru pvi mismunandi.

Bridge er , présentuspil“—utreiknud ahzetta midad vid paer tak-
morkudu upplysingar sem liggja a lausu. Eins og lifid.



§2 Gjofin

Fyrst parf ad gefa. Notadur er venjulegur spilastokkur med 52
spilum og spilin gefin, eitt og eitt i senn, réttsaelis, byrjad 4 and-
steedingi til vinstri handar. begar upp er stadid hafa allir prettan
spil 4@ hendi.

Nordur
A K752
0 K104
¢ 97632
% 8
Vestur Austur
A AGS A D1093
T [
o K4 ¢ G1085
& KDG654 & 1072
Sudur (gjafari)
A 64
v ADG963
o AD
& A93

Ef sudur er gjafari, pa byrjar hann a vestri og gefur hringinn, eitt
spil i einu. Fyrir gjofina klyfur haegri handar andstaedingur gjafara
stokkinn (sem er austur i pessu tilviki)—pad er kallad ,ad draga“
og er kurteisisvenja. Oft eru notadir tveir spilastokkar, raudur og
blar. A medan 6nnur spilin eru gefin stokkar makker gjafara hin
spilin og leggur pau sidan til haegri handar vid sig. Bunkinn er pa
tilbdinn fyrir naesta gjafara og tryggt ad enginn timi fari til spillis!

AdJ gjof lokinni taka menn upp spilin sin og sortera. bad er alltaf
spennandi andartak, enda mismunandi hvernig skapanornirnar
utdeila verdmaetum i hvert sinn. Ad pvi loknu er ekkert ad van-
bunadi og pad er gjafarinn sem hefur leikinn. Hans hlutverk er ad
byrja ad segja.



§3 Sagnstiginn

Sudur gaf og a pvi ad byrja ad segja. Hvad

Sudur er att vid med pvi?
A 64 Bridge greinist i sagnir og urspil. Hlut-
© ADG963 8¢ & gnir og urspil.

o AD verk sagna er ad setja skilyrdin fyrir spila-
» A93 mennskuna: akvarda hvort parid verdur i
sokn og hvort i vorn, velja lit sem tromp
(eda grand) og tiltaka pann slagafjélda sem
soknin skuldbindur sig til ad fa. betta er gert 4 sérstoku taknmali
sagna, par sem ordafordinn er byggdur upp af télustéfunum 1-7,
litunum fjorum og grandi, 4samt passi, dobli og redobli.

Sagnir eru eins konar uppbod 4 litum (enda er talad um ,bidding”
4 ensku). [ pessu tilfelli myndi sudur opna (bodid) & 19, sem er
tillaga um ad gera hjarta ad trompi og reyna vid sjo slagi—pad sem
hann segir (1V), til vidbdtar vid 6 slagi, sem alltaf er reiknad med
sem stofni i ségnum (bdk sagnhafa).

Bridge er i grunninn baratta paranna tveggja um pa 13 slagi sem
til skipanna eru. [ ségnum semur annad parid um ad taka tiltekinn
meirihluta slaga. Minnsti meirihluti af 13 eru 7 slagir og pvi er til
einfoldunar gengid Ut fra 6 slégum sem stofni. Sognin 1 pydir
pvi 7 slagir (6+1) med hjarta sem tromp. Ségnin 44 pydir 10 slagir
(6+4) med spada sem tromp. Og sognin 7G taknar alla slagina 13
(6+7) i grandi. Meira er ekki haegt ad segja og pvi er talad um ad
sagnstiginn spanni sjo prep, fra einum og upp i sjo.

Pad gildir i sognum, eins og i uppbodum almennt, ad pegar komid
er fram dkvedio tilbod (um tromplit og slagafjdlda), er ekki haegt
ad koma med nytt tilbod nema pad sé haerra—pad verdur ad yfir-
bjéda sidasta mann.



§4 Litarodin

Litirnir fjérir—spadi, hjarta, tigull og lauf—eru misjafnlega valda-
miklir i ségnum. Spadinn er haestur, sidan hjartad, pa tigullinn og
laufid er leegst. Grandid™* er yfir litunum o6llum.

Daemi: Ef sudur opnar & 10 getur naesti madur ekki sagt 1, pvi
hjartad er ,haerra” en lauf. Vilji einhver stinga upp & laufi sem
trompi verdur ad fara upp a haerra sagnprep, segja alla vega 2.
Hins vegar ma melda 1a vid 19. Og 1G.

Styrkleikar68in: GRAND—SPADI—HJARTA—TIGULL—LAUF

Litum aftur a fyrstu gjofina og baetum vid sognum:

Nordur
A K752
© K104
& 97632
% 8
Vestur Austur
A AGS A D1093
E O
& K4 ¢ G1085
& KDG654 & 1072
Sudur
A 64
v ADG963
o AD
s A93
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 10
2 & 2 9 pass 4 Q
pass pass pass

* Enska heitid fyrir grand er videigandi: ,,no-trump” (ekkert tromp).



§ 5 Samningur spils

Vestur 4 fallegt lauf og stingur upp a peim
Vestur lit sem trompi med pvi ad yfirbjéda sudur
a AGS —hann segir TVO lauf. Eitt lauf veeri ekki
© 85 nog, pvi lauf er laegra en hjarta.
O K4 . .
% KDG654 Med 2 er vestur ad bjddast til ad taka
8 slagi med lauf sem tromp. Pessi tillaga

hans verdur ekki ad skuldbindingu nema
adrir spilarar vid bordid fallist & hana fyrir sitt leyti. bad gera peir
med pvi ad passa—hleypa sogninni framhja sér. betta er enn skyr-
ara i ensku bridsmali, en enskumaelandi spilarar segja einfaldlega
,no bid“ (ekkert bod) i stadinn fyrir pass.

Ségnum lykur pda pegar prir spilarar vid bordid hafa sagt pass vid
sidustu uppdstungu og par med sampykkt hana. Sidasta ségnin—
lokasdgnin—verdur pa samningur spilsins.

En pad er langt fra pvi ad ségnum sé lokid. Nordur segir 20, sem
er nog til ad yfirbjoda 2, enda hjartad heerra. En hond nordurs er
ekki burdug. Hvad gengur honum til ad melda a slika hunda?

Nordur myndi aldrei |ata sér detta i hug
Nordur ad opna a pessi spil. En nu er hann ekki
A K752 ad opna heldur ad svara opnun félaga
© K104 sins. Med pvi ad segja 29 er nordur lysa
¢ 97632 pvi yfir ad hjarta sé gédur tromplitur fyrir
* 8 hans vaeeng—NS. bad er undarlegt ad hann

skuli leyfa sér pad med einungis prju spil i

hjarta, en astaedan er sa skilningur sem hann leggur i hjartaopnun
sudurs. beir hafa sammaelst um ad spila STANDARD-sagnkerfid og
i pvi kerfi lofar opnun & einu hjarta minnst 5 spilum i litnum.

Nordur reiknar deemid pannig: Midad vid 5-lit hja opnara er tryggt
ad hjortu séknarinnar eru 8 3 méti 5 hja métherjunum. Slikir yfir-
burdir i fjolda gera hjarta ad gédum tromplit.



§ 6 Sagnkerfi

Geraverdur skyran greinarmun 4@ merkingu
sagnar samkvaemt leikreglum spilsins og Sudur
kerfisbundinni merkingu. Eftir reglum spils- A 64

ins pydir sognin ,10“ einfaldlega petta: ef v ADG963
allir hinir vié bordid passa, pa verdur 1 o AD
spilad—verdur lokaségn, eda samningur % A93
spilsins.

Sudur (sa spilari sem sagdi 19) verdur pa fulltrdi séknarinnar og
faer pad hlutverk ad taka sjo slagi med hjarta sem tromp.

Kerfisbundin merking er hins vegar sa skilningur sem spilarar koma
sér saman um ad felist i hverri ségn. Sagnkerfi er eins konar tungu-
mal, sem notad er til ad tala um spilin, medal annars til ad leita ad
tromplit. Nordur og sudur eru saman i lidi—peir eru par—en peir
sja ekki nema hvor sinn helminginn af peim spilum sem peim er
2tlad ad vinna med. Fyrirfram hafa peir ekki hugmynd um hvernig
hendurnar tveer falla saman. beir verda pess vegna ad skiptast 4
upplysingum um spilin sin og pad gera peir a kerfisbundinn hatt i
ségnum.

Rétt eins og tungumal eru sagnkerfi mymorg, en verkefni peirra er
2tié hid sama: ad lysa spilunum Ut fra tveimur kennimérkum—
skiptingu og styrk. Tilgangurinn med pvi ad lysa skiptingunni er ad
finna gdédan tromplit, alla vega atta spil saman a milli handanna;
en tilgangurinn med pvi ad segja fra styrk spilanna er ad dkvarda
sagnhaedina, hvad eigi ad reyna ad taka marga slagi.

Styrkur handar er metinn i punktum.



§ 7  Punktarnir fyrir haspilin

[ sjalfu sér er audvelt ad sja muninn & gédum og lélegum spilum.
G606 hond er rik af haspilum og ekki er verra ad eiga langan lit sem
geeti ordid tromp. Pad blasir til deemis vid ad sudur 4 bestu spilin i
inngangsdaeminu og hond vesturs er dgzet ef lauf er tromp:

Nordur (6)
A K752
0 K104
& 97632
% 8
Vestur (14) Austur (3)
5(4+1) & AGS A D1093
ST
3 o K4 ¢ G1085
6 (3+2+1) &% KDG654 % 1072
Sudur (17)
0 A 64
7 (4+2+1) v ADG963
6 (4+2) o AD
4 & A93

En pott audvelt sé ad sja muninn a8 godum og lélegum spilum er
betra ad stydjast vid hlutleegan maelikvarda. Punktarnir eru slikur
meelikvardi—gegna sama hlutverki fyrir spilara og tommustokkur
fyrir smid. Hverju haspili er gefid akvedid punktagildii samraemivid
mikilvaegi pess. Asinn er haestur og telur pvi mest, svo kéngurinn,
drottningin og loks gosinn. Reynslan synir ad punktagildin 4-3-2-1
komast naest pvi ad spegla hlutfallslegan styrk haspilanna.

As =
KONGUR
DROTTNING
GOSI

]
= N W b



§8 Geim

Punktarnir maela styrk spilanna og af pvi reedst hversu marga slagi
reynandi er ad taka. Nema hvad—pvi sterkari spil, pvi fleiri slagir.
En hvers vegna ad segja meira en minna? Rifjum upp ...

Sudur Vestur Nordur Austur Sudur
A 64 — — — 190
v ADG963 2 % 2 Q pass 4 Q
o AD pass pass pass

& A93

pad vekur athygli ad sudur skuli segja 49 otilneyddur og skuld-
binda sig pannig til ad taka alla vega 10 slagi. Ef hann naer ekki 10
slogum pa fer hann nidur og parf ad greida gjald fyrir pad. Hvad
hagnast sudur a pvi ad segja 4 frekar en ad lata 29 standa?

Svarid blasir vid um leid og spurningin er borin upp: Meira faest
fyrir ad vinna haerri samninga. Annars veeri asteedulaust ad taka
adhaettuna. Sudur metur pad svo ad spilin séu négu sterk til ad
standa undir 10 slégum og freistar pvi gaefunnar.

En hvad er svona merkilegt vid fiogur hjortu?

i hjarta eru gefin 30 stig fyrir hvern slag umfram bdkina. Fyrir 1©
fast 30 stig, 60 fyrir 29, 90 fyrir 3, og 120 stig fyrir 4.

Pegar stigin fyrir slagina sld upp i 100 eda meira eru gefin verd-
launastig aukalega. pad er kallad ad fa geim™ 4 bridsmali. En pad
verdur ad segja geimsogn til ad fa bonusinn. Ekkert geim faest fyrir
ad taka tiu slagi ef samningurinn er 2.

* GEIM er einfaldlega islenskur rithattur a enska ordinu ,,game”.



§9  Stigin fyrir slagina

Litirnir eru mismunandi ,verdmaetir”, Fyrir hvern slag i halitunum
(hjarta og spada) eru gefin 30 stig, en 20 stig fyrir hvern slag i 1ag-
litunum (laufi og tigli). Fyrir ad vinna 1G fast 40 stig, en sidan 30
fyrir hvern slag umfram eitt grand.

LAUF = 20 stig (laglitir)
TiGuLL = 20 stig

HJARTA = 30 stig (halitir)

SPADI = 30 stig

GRAND = 40 stig fyrir 1G, en 30 fyrir hina

Leegstu samningar sem gefa stig upp i geim i einu spili eru:

3G 9slagir = 100stig 40+30+30

40 10slagir = 120stig 30+30+30+30

44 10slagir = 120stig  30+30+30+30

5& 1lslagir = 100stig 20+20+20+20+20

5¢ 11slagir = 100stig 20+20+20+20+20
Ruberta

Allir leikir taka einhver tima enda. | fétbolta er leikurinn buinn
begar lidin hafa keppt i 90 minutur. Skak lykur pegar annar kepp-
andinn hefur matad hinn eda annar hvor fellur 4 tima. | bridge
eru nokkurs konar leikslok pegar einni ribertu er lokid, en rubertu
lykur pegar annad parid hefur fengid tvé geim. ba er gert upp eftir
kunstarinnar reglum.*

* Sj4 §25, §26 og §63.



§ 10 Sagnhafi — sa styrir arspilinu

Ségnum lykur pegar prir spilarar hafa sagt pass vid sidustu uppa-
stungu og par med sampykkt hana. Hefst pd seinni hlutinn, sem
er urspilid (spilamennskan). Adeins annar spilarinn i sGknarparinu
heldur um stjornvélinn og spilar tr spilinu—sa er kalladur sagnhafi.
Makker hans er i pvi évirdulega hlutverki ad vera blindur, sem &
ensku heitir ,dummy” (fiflid) og ,le mort” (sa daudi) a fronsku.

Eins og pessi tilprifamiklu
nofn gefa til kynna, pa tekur Blindur (bordid)
blindur engan patt i fram- A K752
vindunni pegar byrjad er © K104
ad spila. Sagnhafi raer einn ¢ 97632
a bati og styrir baedi sinum % 8
eigin spilum heima og lika
spilum makkers i blindum. UTSPIL ... %K
Varnarparid vinnur saman
ad pvi ad hnekkja ségninni; Sagnhafi (heima)
reyna ad koma i veg fyrir A 6,4
ad sagnhafi fai pa slagi sem N A DG363
hann hefur lofad ad taka. 0 A D
& A93
Vornin faer ad byrja og spila-

mennskan hefst & pvi ad

sa motherji sem situr sagnhafa til vinstri handar spilar ut. begar
buid er ad spila ut—og pa fyrst—leggur makker sagnhafa spilin
sin upp svo allir sjai.

HVOR verdur sagnhafi?

Pad er einfold regla ad sa verdur sagnhafi sem fyrstur segir i peim
lit sem verdur tromp—eda segir fyrst grand, ef pad verdur spilad.
Hér vakti sudur 4 1 og pvi kemur pad i hans hlut ad spila spilid.



§ 11 Urspilid — daetlun

Laufkdngur kemur Ut og vid

Blindur sagnhafa blasir pad verkefni
A K752 ad taka 10 slagi med
¢ K104 hjarta sem tromp.
97632 ) )

%8 Hvernig ber hann sig ad?

Til ad byrja med parf ad
meta stoduna—telja slagi,
bzadi pa sem eru 6ruggir

.. K

Sag6nhaﬁ og eins hina sem hljéta ad
40 4 tapast. Adgerdir sagnhafa
© ADG963 L s
o AD fara fram & ,graa sveedinu

% A93 a milli toku- og tapslaga.

Skodum petta betur.
Grjéthardir tokuslagir eru
atta: sex 4 hjarta, tigulds og laufas. A hinn béginn er ekki nema
einn 6hjakveemilegur tapslagur—spadaasinn. Nokkur dvissa rikir
um hina slagina og par hefur legan sitt ad segja.

Litum & spadalitinn. Vérnin hlytur ad fa slag 4 A, en pad veltur &
pvi hvort asinn liggur i vestur eda austur hvort aK i bordi verdur
slagur eda ekki.

Nordur
A K752
Vestur Austur
A AGS A D1093
Sudur
A 64

Fyrr eda sidar mun sagnhafi spila spada. Hann byrjar pa heima og
spilar litlum spada AD kédngnum i bordi i von um asinn i vestur—i
millihénd. P3 faest slagur 4 kdnginn, hvort sem vestur tekur strax
a asinn eda sidar. Sé asinn i austur—i bakhéndinni—er kéngurinn
daudadaemdur.



§ 12 Hendurnar fjérar

Pad skiptir miklu mali hveneer spilari leetur i slaginn. Best er ad
vera sidastur—i bakhond; verst er ad vera annar i rédinni—i milli-
hond, klemmdur & milli forhandar og yfirhandar.

SU hond sem laetur fyrst Ut i slaginn (sem byrjar) heitir forhdnd,
naesta er millihdond, pa yfirhond og loks bakhénd:

Yfirhond
A K752
Millihénd Bakhoénd
A AGS A D1093
Forhond
A 64

Svona skiptist liturinn og pvi verdur aK slagur, en ef vid feerum aA
yfir 4 bakhondina gegnir 68ru mali:

Yfirhond
A K752
Millihond Bakhond
A DGS A A1093
Forhond
A 64

[ pessari legu er engin leid fyrir sagnhafa ad fa slag & K, pvi sa
sem er i bakhéndinni mun bara nota 4sinn til ad drepa kénginn.

Gott er ad hafa yfirhondina i 6llum vidskiptum, en best er ad eiga
gott spil i bakhondinni!

AQ spila AD haspili er algeng urspilsteekni til ad bua til slagi. Mét-
herjarnir eiga pa haesta spilid i litnum og markmidid er ad byggja
upp slag 4 naest haesta spilid. Pessu tengt er annad urspilsstef, ekki
sidur algengt—svining.



§ 13 Svining

Skodum naest tigullitinn i upphafsspilinu, par sem sagnhafi er med
¢ A-D heima, en eintdma hunda i bordinu. Ef hann zetlar sér ad fa
slag & ©D er best fyrir hann ad spila ur bordi AD ¢A-D og svina
drottningunni:

Forhond
& 97632
Bakho6nd Millihond
o K4 ¢ G1085
Yfirhond
o AD

Sagnhafi staddur i blindum og spilar tigli padan. P4 er blindur
forhondin. Millihdnd leetur smatt i slaginn og yfirhond profar ¢ D
i peirri von ad ¢K liggi i millihdnd (austur hér). En svo er ekki,
bakhondin @ O K og sviningin misheppnast pvi.

Sagnhafi var ad vonast eftir legu af pessu tagi:

Forhond
¢ 97632
Bakhond Millihond
o G4 ¢ K1085
Yfirhénd
o AD

NU er kéngurinn ,réttur”. Ef millihond fylgir med smdaspili mun ¢D
halda slagnum. Sviningin heppnast pa.

Tungutak bridsmanna vardandi sviningu er pannig: sagnhafi svinar
tiguldrottningu, en svinar fyrir tigulkdng. Svining vid spilabord er
augljéslega dalitid svinslegt athaefi og minnir um margt a sviningu
i umferdinni. Danir klipa (,,knibe”) pegar peir svina og hja peim er
svining ,,knibning“. Enskumaelandi menn tala af meiri vir8ingu, en
a alheimsmalinu er svining hvorki meira né minna en ,finesse”.



§ 14 Trompliturinn

Vid téldum upp i tta beinharda slagi: sex 4 hjarta, ©A og ®A:

Nordur
A K752
v K104
© 97632
& 8
Vestur Austur
A AGS A D1093
SO ([
o K4 ® G1085
& KDG654 % 1072
Sudur
A 64
v ADG963
o AD
& A93

Niundi slagurinn faest med pvi ad spila ad aK, en sviningin 4 ¢D
misheppnast, svo par er ekkert ad hafa. Enn vantar pvi slag til ad
standa (vid) samninginn—til ad vinna 4.

NU er timabaert ad huga ad hjartalitnum, en par ma na i tvo auka-
slagi med pvi ad stinga (trompa) lauf tvisvar i bordi. Sagnhafi tekur
utspilid—laufkéng—med 3s, spilar strax laufi um hal og trompar i
bordi. Hann getur sidan farid heim a hjarta til ad stinga hitt laufid.
Pannig fast dtta slagir 4 tromp: sex & litinn heima og tveir i vidbot
med stungunum i bordi. Pegar upp er stadid atti sagnhafi pvi ad
vinna 49 med yfirslag.

Tokum eftir pvi ad einspil nordurs i laufi reynist vera tveggja slaga
virdi i pessu deemi. Pad blasir pvi vid ad taka verdur tillit til skipt-
ingarinnar pegar styrkur handar er metinn: stuttlitir geta verid
gulls igildi—punkta igildi, réttara sagt.



§ 15 Gildi stuttlita

DAMI-A DAMI-B DAMI-C
Blindur Blindur Blindur

A K1087 A K1087 A K1087
Y 653 V65 6

o AK?2 o AK32 o AK32
» 876 % 876 * 8762
Sagnhafi Sagnhafi Sagnhafi

a ADG96 A ADG96 A ADGI96
v 872 v 872 V872

© 54 o 54 © 54

& AKD & AKD & AKD

Berum saman pessi prju deemi. Spadi er tromp i 6llum tilvikum.
Hond sagnhafa er st sama, hénd blinds einnig hvad haspil vardar,
en skiptingin er hins vegar 6nnur—mestu munar um lengdina i
hjartalithum. | D£MI-A feer vornin prja slagi & hjarta, tvo slagi i
DAMI-B, en adeins einn slag i DAMI-C.

Stuttlitir geta bersynilega verid styrkur, ekkert sidur en haspilin.
Og rétt eins og haegt er ad meta hdaspil til punkta, pa er lika haegt
ad meta styrk stuttlitanna i punktum. En pa gildir st grundvallar-
regla ad pad verdur ad vera buid ad finna spilanlegan tromplit.
Stuttlitir eru audvitad einskis virdi ef grand er spilad!

Stuttlitir svarhandar Stuttlitir opnara

tvispil = 1 punktur tvispil = 1 punktur
einspil = 3 punktar einspil = 2 punktar
eyda = 5 punktar eyda = 3 punktar



§ 16 Opnari og svarhond

NU er timabaert ad skoda fyrstu reglurnar i Standard-kerfinu. { upp-
hafi eru adeins taldir haspilapunktar (HP), en sidar meir, pegar og
ef gédur tromplitur finnst, er leyfilegt ad baeta vid skiptingarpunkt-
um (sP) pbegar akvordun er tekin um slagafjéldann.

Haspilapunktarnir i stokknum eru 40. Medalstyrkur handar er pvi
10 HP. Almennt er midad vid 12 HP sem lagmarksstyrk til ad opna,
eda riflega midlungsspil.

En a hvada lit skal pa opna?

Med 12-20 HP og fimm eda fleiri spil i hjarta eda spada (halit) er
byrjad a einum i vickomandi lit.

opnun 19
opnun 14

minnst fimmlitur i hjarta, 12-20 HP
minnst fimmlitur i spada, 12-20 HP

Sa sem opnar (byrjar ad segja eitthvad annad en pass) er kalladur
opnari, en makker hans svarhénd.

Reglur fyrir svarhondina eru allt adrar en fyrir opnarann. Svarhénd
verdur ad segja eitthvad a moti opnun 4 lit med 6 eda fleiri punkta.
Pad er forgangsverk ad taka undir (stydja) lit makkers ef haegt er.
Ur pvi ad opnun & halit lofar fimm spilum i vidkomandi lit er nég
ad eiga prju spil til ad fallast 4 litinn sem tromp, enda er pa trygg-
ing fyrir 8-spila samlegu (fitti).

Med studning (3+ spil) og 6-10 punkta (baedi HP og sP) hakkar
svarhénd opnun 3 19 og 14 um eitt prep.

10 —29
1a —24

6-10 punktar, prju spil i hjarta
6-10 punktar, prju spil i spada




§ 17 Aukaslagir a tromp

Sjalfsagt hefur lesandinn veitt pvi athygli ad meira er gefid fyrir
stuttliti svarhandar en opnara—fyrir einspil (eitt spil i lit) faer svar-
hond 3 punkta, en opnari bara 2; og fyrir eydu (ekkert spil i lit) eru
taldir 5 punktar hja svarhdnd, en 3 hja opnara. betta parf ad skyra
og best ad gera pad med demi:

Nordur Vestur Nordur Austur Sudur
a D108 — — — 14
05 pass 2 A pass 4 A
& G8432 pass pass pass

& K987

Hér eru einspil 4 badum héndum, heima
og i bordi. En einspilin eru misvirk. Slogum

S‘UZU:; G972 sagnhafa fjolgar ekkert vid pad ad trompa
© A94 tigul heima. Hann a hvort sem er sex slagi
o5 a spada og geeti tekid pa beint. Hins vegar
& A65S verda til tveir nyir slagir @ tromp med pvi

ad stinga hjarta tvisvar i blindum.

i hnotskurn: Trompslégum fidlgar pvi adeins ad trompad sé peim
megin sem trompin eru feerri. Pad er oftast hja svarhénd og pess
vegna eru taldir fleiri punktar fyrir stuttliti svarhandar.

Pegar sudur opnar @ 1a telur hann einungis haspilapunkta. peir
eru 16. Nordur getur hins vegar strax talid sér einspilid i hjarta til
tekna, pvi hann veit ad spadi er gédur tromplitur. Hann telur pvi
upp i 9 punkta (6 HP og 3 sp fyrir einspilid) og haekkar i 2 til ad
segja fra studningi og 6-10 punktum. Pa fyrst getur sudur bazett vid
punktum ut & skiptinguna—tveimur punktum fyrir einspilid i tigli
og premur fyrir sexlitinn i spada.

Og bad leidir talid ad punktum fyrir tromplitinn ...



§ 18 Langur tromplitur

bvi lengri sem trompliturinn er, pvi fleiri verda tékuslagirnir. betta
segir sig audvitad sjalft, en vid getum tekid deemi til aréttingar.
Berum saman pessar prjar hendur:

A AKDG A AKDGS A AKDGS87
v 975 v 97 v 97

© 864 o 864 o 86

% 432 & 432 % 432

Haspilapunktarnir eru 10 i 6llum tilfellum, en slagafjéldinn i spada-
samningi eftir sem adur breytilegur. Sexliturinn gefur oftast naer
tveimur slégum meira en fjérliturinn. Pennan mun verdur ein-
hvern veginn ad meta til punkta. Hvernig er pad gert?

Punktar fyrir lengd i tromplitnum: begar buid er ad stadfesta lit
sem tromp ma baeta vid 1 punkti fyrir fimmta spilid i lithum og
sidan 2 punktum fyrir hvert spil umfram fimm. Sem sagt ...

Fjorlitur = enginn aukapunktur
Fimmlitur = einn punktur
Sexlitur = prir punktar
Sjolitur = fimm punktar

Skodum nu aftur hond sudurs Ur deeminu & sidustu sidu ...

Sudur & 16 HP pegar hann opnar 3

14, en hond hans batnar um 5 sp Sudur 16 vp

begar makker hans stydur spadann. A /-\ KG972 3sp

Sudur fer Gr 16 i 21 punkt og slikt © A94

hefur audvitad ahrif & sagnir hans: o 5 2sp
% A65

pvi fleiri punktar, pvi fleiri slagir.




§ 19 Styrkurigeim

Punktarnir eru maelikvardi 4 styrk handar. Haspilapunktarnir meta
slagkraft haspilanna, en skiptingarpunktarnir meta gildi pess ad
geta trompad og kosti pess ad eiga langan tromplit. | grandi er
ekkert haegt ad trompa og pvi eru adeins taldir haspilapunktar
pegar grand er spilad.

Beint samband er a milli punktafjéldans og slagafjoldans. Med
O00ru ordalagi: pad raedst af sameiginlegum styrk sdknarhandanna
tveggja hversu marga slagi er ad jafnadi haegt ad taka.

Hvad parf (ad jafnadi) gdd spil til ad vinna geimségn? Reynslan
kennir ad ekki borgar sig ad reyna vid geimsdgn nema eiga tilskilid
lagmark i punktum. Vidmidunin er pessi:

3G 9slagir = 25 haspilapunktar (HP)
4 10slagir = 26 punktar—badi HP og SP
4a 10slagir = 26 punktar—baedi HP og SP
5& 1lslagir = 29 punktar—baedi HP og SP
5¢ 1lslagir = 29 punktar—badi HP og SP
Hp  sp Nordur 6+3=9 Nordur Sudur
2 A D108 — 1 a
3 05 2 A 4 A
O G8432 pass
& K987

Sameiginlega eiga NS 30 punkta
HP sp  Sudur 16+5=21 midad vid spada sem tromp, en
8 3 & AKG972 | burfa26tiladreynavid4s.

4 v A94 ]
) o5 | reynd fast 11 slagir med pvi ad

4 % A65S trompa tvé hjértu i blindum.




§ 20 Butur eda geim

Tilgangur sagna er i grundvallaratridum tvipaettur: ad finna gédan
tromplit og akveda slagafjéldann. Hver einasta sdgn verdur pvi ad
veita einhverjar upplysingar um skiptingu handarinnar (svo haegt
sé ad finna nothaefan tromplit) og styrk handarinnar (til ad haegt
sé ad dzetla slagafjoldann).

| Standard-kerfinu lofar opnun @ 1 minnst fimm spilum i hjarta
og styrk & bilinu 12-20 HP. Med studning vid hjartad (prju spil) og
6-10 punkta (bzaedi HP og sP) haekkar svarhond i 2Q. ba er tromp-
litur fundinn og naesta verk ad kanna moguleika 8 geimsogn—4.
Opnari endurmetur spilin sin, baetir vid skiptingarpunktum og
reiknar Ut hvort sameiginlegur styrkur nai 26 heildarpunktum. Sé
svo, er rétt ad reyna geim, annars er best ad lata but* duga. Litum
enn a upphafsdeemid:

Sudur gefur og opnar 4
Hp sp Nordur 6+3=9 19. Hann & 17 HpP. Nordur
A K752 er med studning og 9
0 K104 punkta (6 HP og 3 sp fyrir
© 97632 einspilid i laufi). Nordur
3 & 8 haekkar pvi 10 i 20. Med
sogninni lofar hann 6-10
punktum. NU getur opnari
HP  sP Sudur 17+5=22 endurmetid styrk sinn i
A 64 bvi ljési ad tromplitur er
© ADGI63 fundinn. Hann baetir vi6
6 1 © A D skiptingarpunktum: 1 fyrir
4 % A93 tvispilid i spada, 3 fyrir
sexlitinn i hjarta og 1 fyrir

tvispilid i tigli. Heildarstyrkur sudurs er pa kominn i 22 punkta.
Sudur veit ad makker a minnst 6 punkta, pannig ad saman eiga
peir ekki minna en 28 (6+22). Hann segir pvi 6hikad 4.

* peir samningar sem ekki gefa 100 stig eru kalladir BUTAR eda STUBBAR.



§ 21 Haspil i stuttlitum

Su spurning liggur i loftinu hvernig meta skuli sték hdspil og hdspil
énnur. Til deemis blankan kéng eda drottningu adra. A ad leggja
saman punktana fyrir haspilid og stuttlitinn?

Svarid er 6paegilegt: Stundum og stundum ekki.

Spadi er tromp i deeminu hér til

wp  sp Nordur 4+3=7 hlidar. Hvers virdi er K sudurs?
4 4 KG>52 Kéngurinn mun augljéslega falla
v 543 daudur undir as varnarinnar og
2 3 oD skilar pvi engu hlutverki sem
% 97432 8

haspil. A hinn béginn vinnur ein-
spilid sitt verk med pvi ad gera
wp  sp Sudur1e+1-17 | sagnhafakleift ad trompa nzesta
1 A DG1097 hahjarta varnarinnar.

3

3 2 ©K Veeri hjarta blinds ¥DG2 myndi
8 ¢ AKG83 kéngurinn nytast sem haspil til
2 E S % D5

ad byggja upp slagi @ VDG, en pa
ekki sem einspil.

i stuttu mali: bad er alls dvist (og i reynd 6liklegt) ad stok haspil
komi ad gagni baedi sem haspil og sem einspil. Nema stakur 3s.
Asinn stendur alltaf fyrir sinu og svo ma trompa naest, pannig ad
einspilid vinnur lika sitt verk. Hid sama ma segja um as annan og
kéng annan. | peim tilvikum er baedi talid fyrir haspilid og stutt-
litinn, en ekki ef um er ad reeda Dx og Gx.

Reglan er pa pessi:

Pegar um er ad rada einspilin K, D, eda G og tvispilin Dx, Gx,
DG, KD eda KG, eru ekki taldir punktar baedi fyrir haspilid og
stuttlitinn. Heerra gildid er 1atid rada.




§ 22 Askorun

Reynslan kennir ad minnst 26 punkta purfi til ad reyna vid 10 slagi
i trompsamningi, svo sem geimsogn i hjarta og spada. En hvernig
faest vissa fyrir naegum styrk? pad er einfalt reikningsdaemi.

(a) Opnun a1 synir 12-20 HP.
(b) Haekkun svarhandar i 2 synir 6-10 punkta (HP og SP).
(c) NuU baetir opnari vid skiptingarpunktum og segir ...

PASS ... med lagmarksopnun ... 13-16 punkta.
40 ... med hamarksopnun ... 19+ punkta.
30 ... med midlungsopnun ... 17-18 punkta.

Markalinan milli flokkanna priggja er ekki alveg skyr og bydur upp
a nokkurt spilamat, en alla vega er ljést ad opnari passar ef hann
a undir 16 punktum og fer beint i geim med 20 eda meira. Ef hann
liggur parna a milli—frd godum 16 upp i lélega 19—pa gefur hann
askorun med 3. Svarhond ber pa ad haekka i geim med hamark:
(8)9-10 punkta, en passa med lagmark: 6-7(8).

HP  SP Opnari Svarhond HP  sP
6 1 A AD874 A K93 3
2 V6 v A1092 4
¢ AD10 ¢ G983 1
3 % K862 & 97 1
18 punktar 9 punktar
1a =12-20HpP 2A =6-10 punktar
3aY =17-18 punktar  44? =910 punktar
pass
1) askorun i geim
2) askorun tekid




§ 23 Ad taka trompin — eda ekki

[ trompsamningi vaknar gjarnan su spurning hvort skynsamlegt sé
ad aftrompa moétherjana eda bida med pad. Algilt svar er ekki til,
en pé ma leggja leidbeinandi linur: Yfirleitt er rétt ad taka trompin
ef sagnhafi parf ekki sjalfur ad trompa a styttri hondina.

Nordur 9+0=9
a D106

Q 862

o A754

& DG5S

Sudur 14+4=18
A AK987
v 95

o 2

& AK983

A hinn béginn:

Nordur 9+1=10
A AGS8

v 42

o A7543

% 1064

Sudur 15+3=18
A KD1097
v AD53

o 2

& A32

Nordur Sudur
— 1 & =12-20HP
2 A=6-10p 3 A=17-18p
4 A =9-10p pass

Utspil: OK.

Hér borgar sig ad drepa & ¢ A og spila
strax trompi i peim tilgangi ad afldsa
vornina adur en laufslagirnir eru teknir.
Ekkert vinnst vid pad ad stinga tigul
heima, par sem trompin eru fleiri.

S6mu sagnir og sama utspil— ¢ K.

Besta dzetlunin er nu ad spila hjarta i
6drum slag og svina ¥D. | framhald-
inu verdur meginverkefni sagnhafa ad
trompa hjartasmaspilin i bordi. b3 fast
sjo slagir samtals a spada og par med
10 eda 11 i allt, eftir pvi hvernig hjarta-
sviningin fer.

petta er sem sagt deemi um pad ad bida
med tromptokuna af pvi ad sagnhafi
parf sjalfur ad nota trompin & styttri
hendinni til ad stinga tapspil.



§ 24 Utspilsreglan ,ofan af r69“

Til ad verda gjaldgengur spilari parf ad nd tokum a 6llum premur
pattum ipréttarinnar—ségnum, urspili sagnhafa og vérn. Vanda-
sdmust er vornin og fyrir pvi liggja ymsar astaedur. Ein er su ad
vorn byggist & samvinnu. Sagnhafi reer einn 4 bati og parf ekki ad
hafa ahyggjur af pvi ad afvegaleida makker, en i vorn er naudsyn-
legt ad skiptast d upplysingum svo haegt sé ad vera samstiga |
Ollum adgerdum. Varnarspilarar ,tala saman® med pvi ad fylgja
akvednum reglum, til deemis hvernig spilad er ut fra hinum ymsu
litasamsetningum.

Segjum sem svo ad utspilarinn sé med K-D-G i laufi og zetli sér
ad spila par ut. Fra hans baejardyrum eru 6ll haspilin jafngild og
af peim s6kum geeti hann byrjad a hverju peirra sem er—gosa,
drottningu eda kong.

Blindur
& 1062
Utspilari Makker
% KDG % 9543
Sagnhafi
~ A87

Augljoslega skiptir engu mali fyrir vornina hvada haspil kemur ut:
pegar sagnhafi hefur tekid 4 dsinn sinn opnast fyrir tvo frislagi i
vorninni. betta veit Utspilarinn, en sé engri reglu fylgt pa hefur
makker hans ekki hugmynd um stéduna. Til ad hjalpa makker ad
atta sig verdur ad fylgja reglu. Utspilsreglur eru margar, en ein su
mikilvaegasta er ad spila haesta spilinu fra hdspilaréd. pa lofar at-
spilid naesta spili fyrir nedan, en neitar pvi fyrir ofan.

AK .. asinn ut Ekki skiptir mdli hversu mérg spil eru i
KD .. kéngurinn ut litnum fyrir nedan, reglan er st sama
DG .. drottningin at —ad spila ofan af réd.

G10.. gosinnut

1009 ... tian ut pridja spilid i rédinni er ekki naudsynlegt.



§ 25 Utreikningurinn

Umgjord leiksins er svokollud ruberta,* en raberta klarast pegar
annad parid nzer tveimur geimum. Pa er gert upp. Verdlaunastig
fyrir ad ,taka at” (rdbertuna) eru 500 hafi métherjarnir ndd einu
geimi & méti, annars 700. Geim faest fyrir ad vinna samning sem
gefur 100 stig eda meira, en auk pess er haegt ad sekja geim i
afongum med pvi ad safna stubbum par til 100 stigum er nad.

Bokhaldid er faert @ kross eins og NS | AV
syndur er hér til hlidar. Lédrétta linan
skilur @ milli paranna tveggja, en la-
rétta strikid gerir greinarmun a peim
stigum sem telja upp i geim—pau stig
koma fyrir nedan strik—og 6drum
tilfallandi stigum, til deemis fyrir
yfirslagi eda fyrir ad taka motherjana
nidur, en oll slik aukastig eru faerd
fyrir ofan strik.

Refsingin fyrir ad tapa spili er 50
stig fyrir hvern vanslag utan haettu,
en 100 stig 4 vanslag @ hattu. Par kemst ,,a haettu” pegar pad
feer fyrra geimid sitt. (Rokréttara veeri ad segja ,,i haettu” eda ,,a
haettusvaedi” en pad er ordin malvenja ad segja ,,a haettu”. Enska
ordid er ,vulnerable”)

Stigin fyrir slagina: | bok sagnhafa eru sex slagir, en stigin fyrir
hvern slag umfram sex eru pessi:

Laglitir = 20 stig a slag umfram sex
Halitir = 30 stig 4 slag umfram sex
Grand =40 stig fyrir 7. slaginn (eitt grand), 30 fyrir naestu slagi

* Uppruniordsins ,ruberta” er 6ljos, en sennilega er pé um hljédlikingu ad reeda
fra enska heitinu, sem er ,rubber® Ekki par fyrir, rokrétt skyring & enska heitinu
er engin—tengslin vid gimmi eru alla vega ekki augljos.



§ 26 Rubertubrids

Damigerd ruberta: Ns | Ay 460
(1) Sudur spilar 2s, vinnur prja.

(2) Vestur spilar 4© og feer yfirslag. 7007

(3) Nordur spilar 3G, einn nidur. 206

(4) Austur spilar 3¢, prja nidur. 300 | 50

(5) Vestur spilar 1G, slétt stadid. 300 | 302

(6) Austur spilar 3& og feer tiu slagi. 60" | 1207

(7) AV fa 700 i geimbdnus. 40°

(8) AV vinna rubertuna med 630. 60°

(9) Deilt med 100, haekkad/lsekkad. samtals 390 samtals 1020

mismunur = + 630 8

Skyringar:

(1) Stigin fyrir sagda sogn eru feerd fyrir nedan strik, en yfir-
slagurinn fyrir ofan. NS eiga nd 60 i but.

(2) Fyrsta geimid. Geimstadan er taknud med pvi ad strika undir
toluna og lika pad sem andstadingarnir hafa dunnid sér, ef
eitthvad er. Nyja strikid merkir ad badi por byrja med hreint
bord. Butur NS er par med dnytur sem dfangi i geim.

(3) Gjaldid fyrir ad tapa spilum utan heettu er 50 a vanslag, sem
feerist fyrir ofan strik hja moétherjunum.

(4) A haettu kostar hver vanslagur 100-kall.
(5) Nueiga AV 40 i but 4 sidara geimi.

(6) AV taka ut rdbertuna med pvi ad fa 60 i vidbot vid 40 og par
med 100 stig. Timi til ad gera upp.

(7) Verdlaunastig AV eru 700 ur pvi ad NS hofou ekki ndd geimi.

(8) Tolur beggja para eru lagdar saman (badi fyrir ofan og
nedan strik) og mismunurinn fundinn.

(9) Tvo null eru tekin aftan af og haekkad og laekkad i heila t6lu
(650 veeri haekkad i 7, en 640 laekkad i 6).



§ 27 Opnun a laglit

Samkvaemt Standard-kerfinu lofar opnun & halit (10 og 14) fimm
spilum i viokomandi lit. Paegindin af pvi eru augljés: svarhond parf
ekki nema prju spil til ad taka undir litinn. En allt kostar sitt. Hvad
a til deemis ad gera med hond eins og pessa ...

OPNARI Spadinn er augljéslega besti liturinn, en samt
A AKGS sem adur einungis 4-litur og pvi ma ekki segja
© G1096 litinn strax. Spilin eru eigi ad sidur nogu sterk
o A62 til ad hefja sagnir og pa er reglan s ad opna a
& 103 lengi laglit, sem i pessu tilviki er tigull.

Med 66rum ordum: Opnun & laglit—1& og 10 —lofar ekki nema
premur spilum i vigkomandi lit. Oft er vissulega um lengri lit ad
raeda, en svarhond verdur ad gera rad fyrir pvi versta og stydur pvi
helst ekki nema eiga minnst 5-lit & moti. bess i stad meldar svar-
hond sinn besta lit a fyrsta prepi, sem getur verid fjorlitur.

%varhond myndl segja ?Q? Yla opnuna makkersl SVARHOND
a 10—ekki 2¢. pannig finnst 4-4 samlega i A D42
hjarta, sem er ageetur tromplitur. © Ag32
¢ K854
""" & G5
Skilgreining:

Ef ekki er haegt ad opna 4 halit er byrjad 4 1% eda 1¢ eftir pvi hvor
liturinn er lengri. [ versta falli er um prilit ad raeda. Af pvi leidir
ad svarhond parf helst fimm-spila studning til ad taka strax undir
laglitaropnun makkers.

minnst 3-litur i laufi ~ 12-20 HP
minnst 3-litur i tigli 12-20 HP

opnun 1&
opnun 1¢




§ 28 Nyr litur svarhandar

Opnun 3 einum i lit getur verd mjog sterk, allt upp i 20 HP. Pess
vegna verdur svarhond ad halda ségnum lifandi med tiltdlulega
veik spil—annars geeti geimtaekifaeri farid forgordum. Vidmidunin
er sU ad svara nidur i 6 punkta.

En hvernig & ad svara?

Best er ad stydja strax lit makkers ef haegt er, en annars verdur ad
tefla fram nyjum lit. Sagnir eru ju leit ad tromplit, fyrst og fremst.
Fyrsta svar & nyjum lit er skilgreint pannig:

Litarlengd: Svar 4 nyjum lit lofar adeins fjorum spilum i s6gdum lit.
Af pvi leidir ad opnari verdur ad eiga fjorlit til ad stydja, enda parf
alltaf tryggingu fyrir 8-spila samlegu.

Styrkur: Ef svigrdm er til ad svara a fyrsta prepi (einn-yfir-einum)
parf ekki meira en 6 HP. Sé naudsynlegt ad fara upp a annad prep
(tveir-yfir-einum) verdur styrkurinn ad vera meiri, alla vega 8 HP
med langan lit, en ef liturinn er styttri verda punktarnir ad vera
nogu margir til ad tryggja geim a moti lagmarksopnun—12+ Hp. *

Einn-yfir-einum (1&%-14) = 4-litur+ og 6+ HP

Tveir-yfir-einum (1a—-2&) = 4-litur+ og 12+ HP ...
eda ... 6-litur+ og 8-11 HP

Spadi er haerri litur en lauf og pvi getur svarhond sagt 1a vid 1+,
en verdur ad segja 2« vid 14 til ad koma laufinu a framfzeri.

(Innan sviga er rétt ad taka eftir muninum 4 pessum byrjunum:
1a—2& og 1s—24a. Svarid 24 vid 1& er stékksdgn og synir mun
sterkari spil.)

* Plus-taknid pydir hér ,,eda meira“



§ 29 Einn-yfir—einum

Pad er grundvallarregla ad svara fyrst i lengsta lit, en med tvo fjor-
liti er byrjad 4 peim laegri. Pannig nytist sagnrymid best:

OPNARI SVARHOND
A 64 opnari  svarhond A AG102
v AD54 1 10 v G1096
o G76 29 pass ¢ 93

% ADG3 % 1092

Spil svarhandar eru half slépp, en skyldan kallar. Rétta svarid er 19,
ekki 1s. Vist er freistandi ad nefna spadalitinn fyrst, enda spadinn
skarri en hjartad, en pad geeti skapad alls kyns vandamal sidar. Hér
finnst hjartasamlegan i hvelli og malid er afgreitt. En ef svarhénd
byrjar @ spadanum verdur opnari ad segja 29 til ad koma litnum {
umferd. Og pad er ekki haettulaust, pvi alls ekki er 6ruggt ad spila-
legur tromplitur finnist. Spil svarhandar gaetu verid onnur ...

OPNARI SVARHOND
A 64 opnari  svarhénd a AG102
v AD54 1 14 © 986
o G76 2 0 ? ¢ D93
& ADG3 & 1098

Opnari aetti ad segja 1G vid 1a. Haerra ma ekki fara i pessu deemi.

(1)  Svarad er fyrst i lengsta lit.
(2) Med tvo fjorliti er byrjad a peim laegri.
(3) Afleiding af (1) og (2) ...

OPNARI  SVARHOND
1l 1a
1G 290 =FIMM+& & 4+0




§ 30 AGQ frispila lit

Sudur verdur sagnhafi
i 29 eftir haaeverskar Blindur
sagnir: & §5
O A543
Nordur Sudur o A 10875
19 19 & A6
2 Q0 pass Vestur Aus’tur
A DG104 A AK93
Vestur kemur Gt med 0 G9 v D10
AD, vornin tekur tvo ¢ D42 & G96
slagi & litinn og skiptir % K1082 % D754
yfir i lauf. Sagnhafi
A 872
Sagnhafi er heppinn © K8762
med leguna og getur o K3
tekid alla slagina sem & G93
eftir eru. Hvernig?

Lausn: Upp med %A (snjallt), trompin tekin med tveimur efstu,
sidan er farid i tigulinn: ¢K tekinn, svo O A, pridja tiglinum spilad
og trompad. Badir mdtherjar fylgja lit alla leid. Sagnhafi trompar
pridja spadann i bordi, spilar fritiglunum ¢10-8 og hendir %G-9
heima. betta gefur honum 11 slagi.

Heppinn med leguna, ségdum vid. | hverju félst su heppni? Jq,
trompid kom i tvo efstu (féll sumsé 2-2) og tigullinn brotnadi 3-3.
Likur & pessu tvennu eru saralitlar (rétt ramlega 14%).

Bridsspilarar leera fljott ad pekkja helstu skiptingalikur. begar
vornin a til deemis fjogur spil i lit (eins og gildir um trompid hér)
getur liturinn skipst @ prennan hétt: 4-0, 3-1 og 2-2. Utreiknadar
likur eru pessar:

3-1 = 50%
2-2 = 40%
4-0 = 10%



§ 31 Krafa og geimkrafa

Fyrsta svar i nyjum lit er kr6fuségn, en krofur eru sagnir sem ekki
ma passa. Sumar sagnir krefja makker adeins um eitt svar, adrar
eru meira afgerandi, til deemis krofur i geim, en pa ma ekki passa
fyrr en sagnir hafa ndd einhverri geimsogn.

Hvernig veit madur hvort sogn er krafa eda ekki?

Pad er ad hluta til leerddmsmal og ad hluta til rokrétt. Skodum
svarid & nyjum lit 4 fyrsta prepi. bad er skilgreint sem sex haspila-
punktar eda meira (6+ HP). Med 68rum ordum—ekkert pak er a
punktafjéldanum. Svarhond getur pess vegna verid med alla vasa
fulla af punktum, en dkvedid ad byrja rélega til ad heyra épvingada
sogn. Opnari ma pvi alls ekki loka & svarhond med passi. Hann
verdur ad halda ségnum lifandi, pratt fyrir ldgmarksopnun. A hinn
bdoginn er punktaramminn fyrir einfalda haekkun i halit ,lokadur”
—haekkun 3 19 i 29 synir 6-10 punkta, hvorki meira né minna.
Pad pydir ad opnari er par og pa i stakk buinn til ad meta hvort
spilid poli geimsogn eda ekki. bvi er ségnin ekki krafa.

Hid tviraeda svar a tveimur ...

Svar & 6dru prepi i nyjum lit—tveir-yfir-einum—er skilgreint sem
annad hvort 8-11 HP og minnst sexlitur, eda 12+ HP og alla vega
fiorlitur (sbr. §28).

Hvers vegna parf ad gera pennan greinarmun?

Pad hangir saman vid krofuhugtakid. Ef svarhond & langlit og styrk
a bilinu 8-11 HP er liturinn endurmeldadur i naesta hring:

opnari svarhond
1a 2 &%
2 X 3 & = langlitur, 8-11 HP, EKKI krafa

Allar adrar sagnir en 3 (itrekun & svarlitnum) syna pa hina gerdina
af svarhéndum—minnst 12 HP og eru kréfur i geim.



§ 32 Svar a grandi

Frumskylda svarhandar er ad taka undir lit makkers ef haegt er, en
nefna annars nyjan lit til sogunnar. Til ad melda nyjan lit & fyrsta
prepi parf einungis 6+ HP, en ef fara parf upp 4 annad prep verdur
styrkurinn ad vera meiri—oftast 12+ HP. Stundum lendir svarhoénd
i vandraeedum med ad virda pessi skilyrdi ...

Ef makker opnar 4 1 er vandalaust ad

svara med 1¢. Svarid lofar bara 6+ HP. SVARHOND
. . . A D73
En hvad 8 ad gera 8 méti opnun a 190°?
Ekki er haegt ad stydj 0 tvispil i hjart vG3
i er haegt ad stydja med tvispil i hjarta 6 DG1072

og pvi virdist fullkomlega edlilegt ad lata % K94
vita af tiglinum—melda 2 ¢.

En pad ma ekki, pvi spilin eru of veik til ad fara upp 4 annad prep i
nyjum lit. Hvad 4 p4 ad gera?

Melda EITT GRAND.

Svar 4 1G vid laglit synir 6-10 HP og neitar lit sem haegt veeri
ad segja a fyrsta prepi. A méti halit getur grandsvarid teygt
sig upp i 12 HP (6-12) og pa verdur opnari ad segja aftur.

Dzaemi um fyrsta svar. Makker opnar i 6llum tilfellum & 1.

(a) AG986 VK97 ¢©KI98 %876 svar ... 1a
(b) &KD87 ©DG65 ¢©G3 #1072 svar ... 19
(c) a&D10962 VKG97 ¢3 «D76 svar...1a
(d) a~G87 VK86 ¢©1076 #KD64 svar ... 1G

(a) Skylda ad syna halit, jafnvel Iélegan fjorlit.

(b) Byrjad a laegri lit med 4-4 (,,up-the-line”).

(c) Alltaf svarad fyrst i lengsta lit.

(d) Hér er engan lit haegt ad segja a fyrsta prepi, pannig ad
grandsvarid beinlinis lofar studningi vid laufid.



§ 33 Grandsvarido — deemi

Svarid a einu grandi veitir misndkvaemar upplysingar eftir pvi hver
opnunarliturinn er. Skodum hverja einstaka stoédu fyrir sig:

(1) Svar a 1G vid laufopnun 14—1G

pa er vitad ad svarhond er med 4-5 lauf, pvi annars veeri einhvers
stadar til annar fjérlitur ad melda. Reyndar telst ekki glaepsamlegt
ad segja 1G med lélegan fjorlit i tigli, en pa verdur svarhdnd ad
eiga fjogur lauf lika. Styrkurinn er 6-10 HP og s6gnin er ekki krafa.

Daemi K32 9DG6 ©1098 £K854

(2) Svar a 1G vid tigulopnun 10—1G

NU er ekki endilega um dulinn tigulstudning ad raeda. Svarhénd
einfaldlega neitar halit, en geeti att lengd i laufi og litid i tigli, jafn-
vel bara tvilit. Styrkurinn er 6-10 HP og s6gnin er ekki krafa.

Demi 4D87 VK102 ¢32 £DG986

(3) Svar a 1G vid hjartaopnun 10—1G

pa er a hreinu ad svarhond a ekki 6-10 punkta med hjartastudningi
(mest tvilit) og ekki fjorlit i spada. Styrkurinn er nd 6-12 HP og
sognin er krafa—svokallad , krofugrand”.

Deemi #G86 ©102 ¢KG4 £D9862

(4) Svar a 1G vid spadaopnun 14—1G

NU er pad eitt vitad um svarhondina ad ekki er fyrir hendi studn-
ingur vid spadann. Ad 6dru leyti getur skiptingin verid med ymsu
mati, jafnvel gaeti svarhond lumad a longum lit. Styrkurinn er 6-12
HP og sognin er krafa.

Demi 49 ©G732 $DG9872 «K4



§ 34 Krofugrand vid halit

Lita ma & grandsvar vid halit sem eins konar bru upp 4 annad prep.
Til a0 melda strax nyjan lit @ 6dru prepi parf annad hvort sterk spil,
ellegar gédan langlit ef styrkurinn er minni. Pegar ekki er haegt ad
uppfylla pessi skilyrdi er svarad & 1G. Svarid synir fyrst og fremst
punkta (6-12 HP), en ekki endilega jafna skiptingu (grandskiptingu).
Med tilliti til pess er skynsamlegt ad lata sdgnina vera kréfu—gera
opnara skylt ad segja aftur. Pannig feer svarhdnd taekifeeri sidar til
ad lysa skiptingunni.

Makker opnar & 14 og pitt er ad svara med pessar hendur:

SVARHOND-1

A9 opnari svarhond-1

0 G732 1a 1G =6-12Hp, krafa

¢ DG9872 2% 2 & =langur tigull, 6-7 HP
& K4

SVARHOND-2

a 103 opnari svarhond-2

QK6 1a 20 =(8)12+HpP

& KG108732 2Q 3 ¢ =langlitur, 8-11 HP
% KO

SVARHOND-3

a D3 opnari svarhond-3

Y G96 1a 2¢O =(8)12+HP

o AKG72 290 2G =krafaigeim, 12+ HP
& KD4

(1) Hondin er of veik i 20 beint og pvi byrjar svarhond & 1G.

(2) Med pvi ad segja tvo og prja i svarlitnum synir svarhénd
gddan sex- til sjolit og 8-11 HP—askorun i geim.

(3) Tveir-yfir-einum er geimkrafa nema svarhond itreki litinn.



§ 35 Haekkun i halit

Pad er forgangsmal svarhandar ad stydja halitaropnun makkers ef
hagt er. Einfold haekkun (10-29) synir 6-10 punkta (HP + SP), en
hvernig & ad afgreida sterkari hendur?

Reynslan kennir ad 26 punkta (HP og sP) purfi i tiu slaga samning i
trompi, til ad mynda geimsamningana 49 og 4a. Opnun a einum i
halit (19 og 1a) lofar 12+ Hp og alla vega fimmlit. A méti studningi
er opnunarhéndin minnst 13 punkta virdi, pvi fimmta trompid er
metid 4 einn punkt. Af pvi leidir ad 13 punktar duga svarhond til
ad segja geim (13+13=26).

Sem sagt: Ef svarhond & studning vid halit makkers og 13+ punkta,
pa er rétt ad spila geimsogn.

{ Standard-kerfinu er stokk i fjéra i halit skilgreint sem gédur tromp-
studningur og 13-15 punktar, en par af i mesta lagi 10 hdspila-
punktar. Skiptingin dregur styrkinn upp. Daemigerd spil veeru:

opnari svarhénd

1 4 4 a HP SVARHOND (14) SP
3 A K10862
Haspilapunktarnir eru 9, en skiptingin Q7
er 5 punkta virdi, svo ad styrkur aetti 2 % D 10972
% A8 1

ad vera naegur i 10 slagi.

opnari svarhénd }
HP SVARHOND (11) sP

1a 3 4
3 A K1086
Med 11-12 punkta (par af mest 10 i O 74 1
hdspilum) er hdlitur opnara hakkadur 2 ¢ D 10972
i prjd, sem er dskorun i geim. 4 &~ A8 1
opnari svarhond o0 ()
HP SVARHOND SP
1 a 2 A
3 A K108
betta er lusvenjuleg haekkun a einum 0 742
spada i tvo, sem synir 6-10 punkta. 2 ¢ D1097

®» A87




§ 36 Haekkun i laglit

Pad er freistandi ad dlykta ad studningur vid laglit sé & sama bati
og studningur vid halit, en svo einfalt er malid ekki. [ nGtimalegri
utfaerslu af Standard-kerfinu er stokkid i prja med veik skiptingar-
spil, minnst fimmlit og 6-10 punkta (p6 ekki meira en 7 HP). Annars
er haekkad i tvo, sem er kréfusdgn. betta heitir & ensku bridsmali
,inverted minor suit raises”, eda vidsnuin haekkun i laglitunum.

Einfold haekkun: 1&—2& & 10—2¢ =4-litur+ og 8+ HP - KRAFA
Tvofold haekkun: 1&—3& & 10—3¢ = 5-litur+ og 6-10 punktar

Fyrir pessu liggja ymsar dstaedur. Ein er si ad opnun a laglit lofar
ekki nema premur spilum i upphafi. Af pvi leidir ad svarhond fer
sér haegt i studningssdognum og leitast vid ad melda halit fyrst ef
haegt er. Onnur 4steeda snyr ad stigagjofinni. Heila ellefu slagi parf
i laglitageimin (5¢# og 5¢) og oft kemur betur Gt ad spila einfald-
lega 3G pratt fyrir gott fitt. Svarhond er pvi treg til ad teygja sig upp
a fjorda prep i fyrsta svari. [ pridja lagi er oft haegt ad taka ,6beint”
undir laufid med grandsvari.

opnari svarhond

HP SVARHOND (8) SP
Le 3% 4 1093
Stokkstudningur i prja lysir yfir veikum 0 8 2
skiptingarspilum, 6-10 punktum, 1 ¢ G1054

en ekki meira en 7 HP. 4 % KG1075 1

opnari svarhond N
HP SVARHOND (13) ]

Le 24+ 2 aD93
Med sterkari spil og studning er byrjad 4 0 A2 1
rélega a einfaldri haekkun. Ségnin er 1 ¢ G87
4 & KG1075 1

krafa, en ekki endilega krafa i geim.

Einfold haekkun i l1aglit er 3 ymsan hatt sambaerileg ségn vid svar
a nyjum lit 8 60ru prepi—annad hvort geimkrafa (12+ HP), eda pa
askorun med 8-11 HP.



§ 37 Einfold haekkun i laglit

Einfold haekkun i laglit (1 —2& & 10 —2¢) er annad hvort geim-
krafa eda dskorun. Hvernig er greint & milli?

Pannig:

opnari svarhond

1 2 &

2 X 3 & = 8-11 HP, minnst fimmlitur, dskorun

annad =12+ HP, geimkrafa

i hnotskurn: itreki svarhénd litinn i 38rum hring er um askorun ad
reeda, en allar adrar sagnir mynda krofur i geim. [ slikum tilfellum
parf ekki ad vera um meira en fjorlit ad raeda.

betta er augljoslega sama reglan og gildir eftir tvo-yfir-einum.
Rifjum upp:

opnari svarhénd
19 2 & = tveir-yfir-einum
2 X 3 &  =8-11 Hp, godur sexlitur+, dskorun

annad =12+ HP, geimkrafa

Munurinn liggur eingdngu i pvi ad med 8-11 HP naegir fimmlitur
til ad stydja laglit makkers, en til ad tvimelda nyjan lit dugir ekkert
minna en gédur sexlitur.

SVARHOND (10 HP)

A 873 opnari svarhénd
Q7 190 26

¢ AD853 2 G 3 ¢ =askorun
&« KG75

SVARHOND (15 HP)

A AGS opnari svarhond
Q7 19 20
¢ AD853 2 G 3 & =geimkrafa

% KG75




§ 38 Opnun a laglit — nanari skilgreining

Sé ekki haegt ad vekja mals 4 fimm-spila halit, segir kerfid ad opna
skuli & lengri laglit, sem er i versta falli prilitur. En hvad 4 ad gera
med jafn langa lagliti—til deemis 4-4 eda 3-3?

Flestir Standard-spilarar opna alltaf 1¢ med 4% & 49, og alltaf &
14 med 3& & 3. ,Alltaf” er reyndar stort ord og pad telst ekki
hofudgleepur ad taka tillit til litargeeda. Almennt borgar sig pé ad
fylgja pessum reglum nokkud samviskusamlega—pad léttir 4 fram-
haldinu i morgum stédum. Ein afleiding er su ad opnun a tigli er
marktaekari litarsogn. Adeins i einu tilviki parf ad vekja 8 10 med
prilit: 4a-40-30-2&%. Annars er alla vega um 4-lit ad reeda.

A K72 A D73 A AG87
v A10 V KG62 VY KDGS8
o D765 o AD2 O 432

& A982 &% G997 & D3

med 44 & 4O med 3% & 3¢ med 4-4-30-2
=opnun 1¢ =opnun 1 =opnun 1¢

Framhaldid: Ur pvi ad opnun & laglit lofar ekki nema 3-4 fjérum
spilum i upphafi sagna, blasir vid ad lengri lit verdur ad syna med
endurtekningu i naesta hring. Sagnrodin 10-19|2¢ myndi syna
fimm-spila tigul a.m.k. Stundum er po haegt ad gefa upp langan
opnunarlit dbeint med annarri sdgn:

OPNARI opnari svarhond

a 103 19 19

v A7 2 &

¢ KD1065

% KD92 Opnari lofar alla vega 4-lit i laufi med 2%
og par af leidandi 5-lit+ i tigli, enda reglan

su ad byrja a lengri laglit. Med 4-4 i laglitunum myndi opnari segja
grand i naestu sogn, frekar en 2&.



§ 39 Tveir fimmlitir

Med tvo fimmliti er hagkvaemara ad opna a heerri lithum og segja

pann lzegri sidar, ef porf krefur. Gildir einu hverjir litirnir eru:

A D9753 A K6 a2
v AKG52 © DG1073 v K8

¢ 10 o AD982 ¢ AG1065
® A2 & D % AKD63
opnun 14 opnun 10 opnun 1¢

i hverju er pessi svokallada hagkveemni folgin?

Skodum daemi:

Opnari Svarhond
Med pvi ad byrja a K7 A G942
a heerri litnum og 0 3 O D9762
nefna pann laegri til ¢ KD1053 < 8
* KG974 % A103

sdgunnar sidar, veitir
opnari svarhond
moguleika 4 ad velja
milli litanna tveggja
a sama prepi.

[ sagnrod (a) getur
svarhond einfald-

(a) Sé byrjad 4 1 prdast sagnir ...

10
2 &

19
pass

(b) Enefbyrjaderdils ...

lega passad 2+, en 1« 190
myndi breyta i 2¢ 20 3 &
pass

med skarri tigul.

Pannig ma spila bada liti 4 68ru prepi. En sé byrjad & 1% og
tigullinn sagdur a eftir (b) verdur svarhénd ad fara prepinu ofar
til ad geta spilad lauf. Og pad er geeti verid meira en spilid polir,

enda lofar svar a fyrsta prepi engum dsképum.



§ 40 AOQ svina eda toppa?

Nordur
A AG2
0 9642
¢ 843
&« DG10

Sudur
A K6543
v AK
o AK2
% 875

Sudur spilar 4 s.

Sagnir ganga stutt og laggott eftir bdkinni:
einn, tveir og fjorir spadar. Vestur kemur
ut med &2, austur tekur fyrstu slagina 4
haestradendur tvo, en skiptir sidan yfir i ¢ G.
Sudur drepur og kldrar sér a bak vid eyrad.

Vornin hefur pegar tekid tvo slagi 4 #A-K og
mun 6hjakvaemilega fa pann pridja a tigul
sidar meir. Engan ma pvi gefa 4 tromp. Sagn-
hafi leggur nidur aK, spilar svo ad aA-G og
vestur fylgir smatt.

A ad svina gosanum eda stinga upp as?

,Eight Ever, Nine Never,” er sagt i bandariskum bridsskélum. Att
er vid ad rétt sé ad svina fyrir drottningu med atta spil i lit @ milli
handanna, en toppa med niu spil.

Vestur
A 2?98

Nordur
A AG2
Austur
a7
Sudur
A K6543

Hér & sem sagt ad svina og dstaedan er pessi: Adeins tveer stodur
skipta mali: (a) aDxx i vestur—pa heppnast ad svina, eda (b) aDx
i austur—en pa heppnast ad taka a asinn (toppa). Fyrirfram er
audvitad sennilegra ad aD sé i hopi priggja spila en tveggija!

[ framhjahlaupi er dgeett ad stimpla inn ad nokkud gédar likur eru
a pvi ad fimm spil varnarinnar skiptist jafnt:

3-2 = 68%
41 = 28%
50 = 4%



§ 41 HATT-LAGT med tvispil

Hugum adeins ad
vorninni. Vestur kom Blindur
Ut med lauftvistinn A AG2
gegn 44 sudurs. V9642

O 843
Hvers vegna? % DG 10
Stutta svarid er Vestur Austur
tiltélulega einfalt: 4 D98 a 107
Einhvers stadar © D103 V G875
verdur ad spila ut. ¢ D765 ¢ G109
[ fullkomnum heimi % 962 % AK43
aetti Utspilarinn alltaf Sagnhafi
fallega r6d, en pvi fer 4 K6543
vidsfjarri ad heimur © AK
varnarinnar sé o AK2
fullkominn. % 875

Pad verdur ad gera fleira en gott pykir og hér velur vestur ad spila
ut fra premur hundum i laufi. Hann geeti eins spilad ut fra drottn-
ingunum i raudu litunum, en laufié er dhaettuminna. En pvi velur
hann tvistinn, frekar en sexuna eda niuna?

Ju, til ad segja makker eitthvad um LENGD litarins. Reglan er su ad
spila heerra spilinu fra tvilit, annars pridja eda fimmta haesta med
brju og fleiri spil.

Nordur
& DG10
Vestur Austur
& 92 % AK643
Sudur
% 875

Ef stadan veeri pessi myndi vestur byrja & niunni. ba er audvelt fyrir
austur ad taka tvo efstu og lata makker trompa pridja laufid.



§42 Opnun a EINU GRANDI

Venjuleg litaropnun verdur ad teljast fremur dndkvaem; styrkurinn
frd 12 hdpunktum upp i 20, og skiptingin alla vega, baedi jo6fn og
6jofn. Opnun & 1G er af 6d8ru saudahusi. SU sdgn er prongt skil-
greind, baedi hvad vardar styrk og skiptingu:

Opnunin 1G
15-17 HP og j6fn skipting
(jofn skipting er: 4-3-3-3, 4-4-3-2 & 5-3-3-2)

Dzaemi um grandopnanir:

1G=17 HP, 4333

A KG3 A A63 A G106
v KD104 v AG42 v AD

o AGS o KG65 o K62

& K98 * Ka % AG873

1G=16 HP, 4432

1G=15 HP, 5332

Pessar skiptingar eru leyfilegar i grandinu. Hondin til vinstri synir
jofnustu dreifingu spilanna (mestu grandskiptinguna), sem er einn
fiérlitur og prju spil i hverjum hinna litanna. Naestmesta grand-
skiptingin samanstendur af tveimur fjérlitum, prilit og tvilit (eins
og hondin i midid). Loks er leyfilegt ad opna & grandi med fimm-
spila Idglit ef hinir litirnir dreifast jafnt. Med fimmlit i spada og
hjarta er betra ad opna a lithnum, pratt fyrir 15-17 HP.

Aldrei nokkurn tima er opnad a grandi med einspil eda eydu,
en hins vegar er hugsanlegt ad luma a lélegum sex-spila laglit ef
styrkurinn er ad miklu leyti i tvispilunum. Til deemis er engin godga
ad vekja 4 1G med ...

aK4 9AD ¢©D108763 %KGS8
Eins ma stelast til ad opna a grandi med 5-4-2-2, svo sem ...

AaA10 OKG ¢DG83 &KD543



§ 43 Prju grond — eftirleeti allra

Um 3G gildir hid sama og sagt var um Rémarborg til forna: pangad
liggja allar leidir. Greidfzerasta leidin er eftir opnun a einu grandi.
Ef svarhond er med jafna skiptingu @ méti byggist framhaldid a
einfaldri samlagningu punkta. Reynslan kennir ad sameiginlegur
styrkur i 3G purfi ad vera alla vega 25 HP. Svarhond leggur sina
eigin punkta vid pekktan styrk opnara og meldar eftir pvi ...

SVOR vid 1G med JAFNA skiptingu

pass = O0O-7HP
3G = 10-15HP
2G = 8-9Hp

Opnari a alla vega 15 HP, pannig ad 10 HP & méti duga til ad segja
3G (10+15=25).

Eigi svarhond 7 HP eda minna, er aldrei naegur styrkur, pvi opnari a
mest 17 HP (7+17=24). bvi er rétt ad passa med 0-7 HP.

Liggi svarhond parna @ milli, med 8 eda 9 HP, geeti verid styrkur i
geim ef makker @ hdmarksgrand—17 Hp eda ,,g66a” 16. ba er gefin
dskorun med 2G.

A D62 A K5 a A92

v 87 © D96 v G53

o K976 $ 982 © DG983
% D543 & ADG75 % 109
pass = 0-7 HP 3G =10-15 HP 2G =8-9 HP

Eins og aevinlega @ mdtum tveggja sagna er markalinan lodin.
Sumar 8 HP hendur eru ekki pess verdar ad reyna vid geim. ba er
skiptingin marflét og haspilin 6studd. Eins parf opnari ad meta 16
HP sina upp eda nidur pegar svarhond gefur dskorun med 2G. Tiur
baeta spilin og gott er ad eiga fimmlit, sem haegt er fria.



§ 44 Urvinnsla grandsamninga

Nylidum finnst venjulega erfidast ad spila grand. bad er skiljan-
legt, pvi i litarsamningi veitir trompid paegilega 6ryggiskennd. pétt
vornin eigi gédan lit, gagnast hann litt ef haegt er ad trompa. En i
grandi stafar idulega haetta af langlit varnarinnar.

Sudur opnar 4 1G og nordur hakkar i 3G.
Nordur Utspilid er aD.
A A52
0 854 Hvernig & sudur ad spila?
o G9876
« AG
begar datlun er gerd i grandsamningi er
Sudur ageet byrjun ad brjéta vidfangsefnid upp i
A K84 brjar spurningar:
v AKG (1) Hvad eru beinir tékuslagir margir?
© D105 (2) Hvar ad haegt ad bua til slagi?
% K842 o
(3) Stafar heetta af vorninni?

Azetlun moétast smatt og smatt i glimunni vid pessar mikilveegu
spurningar. Reynum ad svara peim, einni af annarri.

(1) Beinir tokuslagir eru 6: AA-K, OA-K og %A-K. bad vantar pvi prja slagi.

(2) bad ma svina fyrir drottningarnar i hjarta og laufi. Ef badar sviningar
heppnast fast par tveir slagir til vidbétar. En likur a pvi eru ekki miklar.
Og jafnvel pétt heppnin sé med sagnhafa vantar enn einn slag. bessi
deetlun er pvi taeplega négu g6d. Onnur betri er ad frispila tigulinn.
begar buid er ad reka ut as og kdng métherjanna standa eftir prir

frislagir 4 litinn. Og pad er nakvaemlega pad sem parf.

(3) Vornin byrjar strax ad herja i veikasta lit sagnhafa. Ad visu a sagnhafi
tvaer fyrirstodur i spada (as og kdng), en pad parf ad hleypa andstaed-
ingunum tvisvar inn a tigul og peir munu alltaf spila spada. Haettan er

bvi mikil.



§ 45 Azetlun i grandi — taka tvo

Skilgreinum haettuna
betur. Blindur
A A52
Vornin feer 6rugglega v 854
tvo slagi a tigul, svo 6 G9876
ekki ma gefa nema s AG
tvodspada. | vestur Austur
Ef spadar AV skiptast | # 2G1063 A 97
4-3 er aldrei haegt | ¥ D93 Q@ 1/0762
ad gefa meira en tvo ¢ K32 O A4
slagi 4 litinn. % 103 % D9765
Sagnhafi
Heettan er i pvi folgin A K84
ad vestur sé med © AKG
fimmlit. P4 feer hann o D105
hugsanlega prja » K842
spadaslagi.

Segjum ad sagnhafi drepi fyrsta slaginn @ aK og spili ¢D. Austur
tekur pann slag 4 ¢ A og spilar spada. Pad kostar asinn i bordi og
nu er spadinn galopinn, en ekki er enn buid ad frispila tigulinn.
begar tigli er naest spilad drepur vestur a konginn og tekur prja
slagi 4 spada. Einn nidur.

Er haegt ad koma i veg fyrir pessi 6rlog?

Reyndar. Skodum hvad gerist ef sagnhafi gefur fyrsta slaginn & aD.
Sudur drepur naesta spada heima og spilar tigli. Austur feer slag-
inn & OA, en nu d hann engan spada til ad spila og getur pvi ekki
nytt innkomu sina til ad hjalpa makker ad fria spadann. Sagnhafi
verdur pa a undan vorninni ad fria sinn lit.

Su adgerd sagnhafa ad gefa fyrsta slaginn heitir 8 mali bridsmanna
ad dukka (ordid er komid af ensku ségninni ,to duck” = ad beygja).
Tilgangurinn er sa ad slita sambandid milli handa métherjanna.



§46 A0 dukka

,Duck like a man,” sagdi breskur bridspenni* eitt sinn og var med
hugann vid st6du af pessum toga:

Blindur
* KG4
Vestur Austur
& A7632 &«D??
Sagnhafi
% 87

Lauf er hlidarlitur i trompsamningi og sagnhafi spilar attunni ad
#K-G i bordi. Vestur a leik og honum er hollast ad [ata sér hvergi
bregda og fylgja fumlaust med smaspili. Sagnhafi er hvorki alvitur
né alsjdandi og vis med ad lata gosann og gefa makker & drottn-
inguna. ,,Duck like a man,” og vertu fljotur ad pvi! bannig sparast
Oteljandi slagir a arsgrundvelli.

En petta er sérstok stada og yfirleitt pegar dukkad er vid spila-
bordid er 6haett ad gera pad ad vel athugudu mali—eins og hver
onnur skraefa. Tilgangurinn er ekki sa ad kalla fram agiskun, heldur
ad slita sambandid milli handa métherjanna.

Blindur
¢ 73
Vestur Austur
o KDG108 ¢ 962
Sagnhafi
o A54

Vestur spilar ut O K gegn 3G sudurs. Sagnhafi bidur med dsinn fram
i pridja slag, eda par til austur a ekki fleiri tigla til. Hann dukkar
sem sagt tvisvar. Pannig verdur austur meinlaus. Komist austur inn
i 68rum lit & hann engan tigul til ad spila yfir 4 félaga sinn—sam-
bandid i litnum er rofid. Eigi vestur ekki innkomu til hlidar munu
pvi tveir tigulslagir hans brenna inni.

S.J. Simon (1904-48) i bokinni Why You Loose at Bridge.



§ 47 Snidganga

Blindur Nordur Sudur
A 84 — 16V
v AD3 2G 2 3G 3
O K96 pass
& 108754 1) 15-17 HP
Vestur Austur 2) 8-9HP
QKG7§2 a D103 3) 16-17 HP
v 1084 © G376 Utspil: a6.
O D54 $ 108
% KG ® D632 (1) Hvad eru beinir
Sagnhafi tokuslagir margir?
4 A35 (2) Hvar ad haegt ad
N K >2 bua til slagi?
O AG732
& A9 (3) Stafar heetta af
vorninni?

(1) Sjo slagir eru pegar til reidu: aA, VA-K-D, ¢ A-K og %A. bvi vantar tvo.

(2) Tigulliturinn er vaenleg slagauppspretta. Ef sagnhafi pyrfti alla tigulslagina
veeri besta , iferdin“ si ad taka & ¢K og svina gosanum til baka. Pannig raedur
hann vid ¢D adra eda pridju i austur (34%). En svo vill til ad hann parf ekki
nema fjora tigulslagi i allt og pad gefur honum svigrim til tilprifa, sem ekki mun

af veita, pvi pad stafar skelfileg 6gn af vorninni.

(3) Vestur finnur veikleika sagnhafa i fyrsta héggi—kemur ut med smaan
spada. Austur lzetur drottninguna og sagnhafi dukkar. Sudur dikkar lika 410
sem kemur naest, en feer pridja slaginn & A A. V6rnin hefur pegar fengid tvo slagi

og vestur lumar a tveimur frislégum i spada ef hann kemst inn.

AZTLUN: Er pa komid ad tilprifum sagnhafa. Hann er sattur vid ad gefa austri
slag & tigul, enda er austur enginn skadvaldur, spadalaus madurinn. En vestur
verdur ad snidganga. Sagnhafi leggur nidur ¢ A, spilar svo smau ad ¢K9 blinds
og letur niuna duga! Austur feer 6veent slag 4 ¢ 10 og spilar veentanlega laufi um
hael. Sudur tekur med %A, fellir ©D vesturs med oK, fer heim & VK og gaedir sér

a tveimur frium tiglum. bad gefur honum niu slagi i allt.



§ 48 Utspil gegn grandi — fjérda haesta

Grandsamningar eru oftast kapphlaup varnar og séknar um ad fria
langliti. Pess vegna er idulega best ad koma Ut i lengsta lit. EGa
spila ut i lit sem makker hefur sagt. Pad fer sidan eftir pvi hvernig
litirnir lita at, hvada spil verdur fyrir valinu.

Helstu reglurnar eru:

(1) Ofan af r68um: KDGxx, DG98x, G109x, 1098x
(2) Fjorda haesta fra langlit an radar: AG752, K10653, D1053
(3) Toppur af engu: 9874, 652, 84

Af hverju fjérda haesta?

Pad er ekki af sérvisku einni sem spilad er ut ,fjor6a haesta” fra
langlit. Tilgangurinn er sd ad veita upplysingar um lengd litarins.
Ef makker spilar ut ©2, pa liggur ljést fyrir ad hann a nakvaemlega
fjorlit, pvi tvisturinn er éneitanlega laegsta spilid i stokknum. Komi
Ut haerra smaspil—segjum V5—og spilin fyrir nedan sjast ekki oll
(¥4, V3 0g V2), erordid liklegt ad utspilid sé fra fimmlit.

petta er spadaliturinn i deeminu a sidustu sidu:

Blindur
A 84
Vestur Austur
A KG762 a D103
Sagnhafi
A A95S

Vestur kom Ut med a6. Hann 4 enga r66 i toppnum og verdur
ad treysta a hjalp fra makker. Sexan verdur fyrir valinu til ad syna
lengd. Austur feer ad eiga fyrsta slaginn @ aD og lika naesta slag &
A 10, en pa setur vestur tvistinn og stadfestir pannig ad um fimmlit
sé ad rxeda.

Nakvaemar utspilsreglur hjalpa vissulega sagnhafa lika, rétt eins og
vorninni, en pad er gjald sem verdur ad greida. Vornina er einfald-
lega ekki haegt ad spila i myrkri og poku.



§ 49 Stiflur og stiflulosun

Gegn grandsamningum borgar sig ekki ad spila ofan af r6d nema
eiga prju samliggjandi spil (K-D-G), eda alla vega tvo og studnings-
spil (K-D-10).* Fra lit eins og K-D-7-5-3 er betra ad koma Ut med
smaspil (fjdrda haesta) i von um hjalp fra félaga.

Blindur
% 1086
Vestur Austur
& KD753 & G2
Sagnhafi
& A9ga

Liturinn stiflast ef vestur spilar Ut &K, hvort sem sagnhafi drepur
eda dukkar. Segjum ad sagnhafi drepi strax. P4 myndar %G tappa i
litnum. Vestur getur ekki yfirdrepid gosann vegna tiunnar i bordi.

En ef sagnhafi dukkar? Ja, hann dukkar lika &G i naesta slag og pa
getur austur ekki sott litinn afram. Vornin tapar tima.

i hnotskurn: Haspil Ut gegn grandi lofar gédri rod. Eigi makker ut-
spilara haspil 8 moti getur hann pvi 6hikad yfirdrepid til ad fordast
stiflu. Pad mun ekki kosta slag:

Blindur
% 976
Vestur Austur
& DG1083 & K2
Sagnhafi
& A54

Drottningin ut lofar priggja spila r6d. bvi aetti austur ad yfirdrepa
med kéng til ad koma i veg fyrir stiflu. Hann myndi gera pad sama
med #%A-x: yfirtaka med as og spila litnum til baka.

* Hamoristar i spilarastétt kalla radir eins og K-D-10, D-G-9, G-10-8 nidurbrotnar,
til adgreiningar fra uppbrotnum rodum: K-G-10, D-10-9.



§ 50 Kall og fravisun

Ein mikilvaegasta varnarreglan er kollud ,attitude signal” & ensku.
pa latum vid i ljdsi alit okkar a Utspilslitnum: segjum makker hvort
vid viljum meira af svo gédu, eda eitthvad annad. Vid kéllum eda
visum fra.

Setjum okkur i spor Blindur

vesturs, sem kemur o 6

ut med OK gegn Vestur Makker
grandsamningi og © KD1085 o X
heldur slagnum. Hvad Sagnhafi

a hann ad gera naest? o X

Hvar er gosinn? bad er stéra spurningin. Ef sagnhafi er ad dukka
med ¢AGx(x) ma alls ekki spila aftur upp i gaffalinn.* En ef makker
a 0 G er mikilvaegt ad sakja litinn afram.

Makker leysir vandann med pvi ad kalla ef hann 4 gosann, en visa
ella fra. Hvernig gerir hann pad? Hann gerir pad med hundunum—
smdspilum sinum. Hann kallar med haum hundi, en visar fra med
sinu lzegsta spili. Petta heitir ad kalla HATT-LAGT.**

Blindur
o6
Vestur Austur
o KD1085 o G772
Sagnhafi
o A943

* Gaffall (klauf eda forkur) er litarsamsetning par sem eitt spil vantar & milli: A-D,
K-G, D-10 o.s.frv.

** An reglna er ,edlilegt” ad fylgja lit med laegsta spili. Makker spilar Gt 4s og vid
eigum K92. Hid ,,edlilega” er ad lata tvistinn. bvi faeddist snemma hugmyndin um
ad setja dedlilega hatt spil—niuna hér—til ad segja einhverja ségu. Kalla, sem
sagt. (Pad er svo annad mal ad spilarar sidari tima hafa margir snuid reglunni vid:
kalla med laegstu spilunum og visa fra med haum hundum.)



§ 51 Innakomur

Strogl eda inndkoma er pad kallad ad bjéda fram lit eftir ad
motherji hefur opnad. Ordid ,strogl” er islensk adlogun ad enska
ordinu ,struggle”, sem merkir bardtta, enda er tilgangurinn sa ad
berjast um samninginn. ,Inndkoma“ er gegnsaett ord, merkir ein-
faldlega ad komid er inn ¢ opnun andstaedings.

Hvada skilyrdi er skynsamlegt ad setja fyrir inndkomum—hvad
purfa haspilapunktarnir ad vera margir og hvad parf liturinn ad
vera langur?

Reynslan kennir ad farszelast er ad fylgja eftirfarandi forskrift:

Skilyrdi fyrir innakomum:
Minnst gédur fimmlitur og 8-17 HP.

Vid opnun métherja & 1/ /Q veeri rétt ad melda 14 med ...

Hondin hér til vinstri telur i
4 K10973 | 174p, semerhamark fyrir | # AKG102

© AD inndkomu. Lagmarkid er 8 v 7

¢ KD63 HP, en pa er mikilvaegt ad © 8764
* K3 liturinn sé gddur, eins og i * 972
HAMARK deeminu til haegri. LAGMARK

Hvernig & ad svara inndkomum?

Nokkurn veginn eins og opnun 48 1 eda 14, en vera pé vakandi
fyrir pvi ad punktaramminn er adeins dreginn nidur (Gr 12-20 HP
nidur i 8-17 HP). Sem sagt:

#  Heekka um eitt prep med prju+ spil og 6-10 punkta.
#  Segja grand med 8-12 HP og stopp i hinum litunum.
#  Segja nyjan (fimm) lit med 8+ HP.



§ 52 Dobl og redobl

Telji madur ésennilegt ad moétherjarnir geti stadid samning sinn,
ma auka a tap peirra (og um leid eigin gréda) med pvi ad dobla.
En doblinu fylgir ad sjalfsogdu dhaetta: vinnist doblad spil fa and-
steedingarnir meira i sinn hlut. Svo geta peir lika redoblad, en pa
verda tolurnar himinhdar & hvorn veginn sem spilid fer.

Refsistigin fyrir ad tapa dobludum spilum:

UTAN HZATTU A HETTU
1 nidur 100 200
2 nidur 300 500
3 nidur 500 800
4 nidur 800 1100
5 nidur 1100 1400 o.s.frv.

Utan haettu er reglan su ad fyrsti vanslagurinn tvofaldast ar 50
100. Sidan baetast vid 200 stig fyrir naestu tvo vanslagina, en eftir
bad 300 stig fyrir hvern vidbdtarslag sem spilid fer nidur. A haettu
tvofaldast fyrsti vanslagurinn Ur 100 i 200, svo baetast vid 300 fyrir
hvern vanslag umfram einn.

begar doblad spil vinnst ...

Vinni sagnhafi doblad spil, tvéfaldast stigin sem hann fengi ef
spilid veeri ddoblad. Daemi: Fyrir 24 ddoblada fast 60 stig. Fyrir
24 doblada og unna fast 2x60, eda 120 og par med geim. bvi
er sérstaklega varasamt ad dobla buta (upp i geim). Ad auki feer
soknin 50 stig ofan striks fyrir ad vinna dobladan samning, sem
litid er 4 sem baetur fyrir pa médgun ad dobla! Dobladur yfirslagur
gefur 100-kall utan heaettu, en 200 & heaettu (fyrir ofan strik).

Redobl: | redobludum samningum eru dobludu Gtkomurnar marg-
faldadar med tveimur, hvort sem spilid vinnst eda tapast. A auki
fast 50 stig (fyrir ofan strik) fyrir redobladan samning sem vinnst,
til vidbotar vid pau 50 stig sem doblid gefur.



§ 53 Opnunardobl

Pu tekur upp pessa fallegu hond, telur 16 HP
4 AD53 og byrd pig undir ad opna & 1¢. En skrattinn 3
© 3 undan pér verdur fyrri til og segir 1.
o AG76
% KD92 Hvad & ad gera?

Ekki er radlegt ad strogla nema eiga fimmlit og

grand er Ut Ur myndinni vegna einspilsins i hjartalitnum. En aud-
vitad kemur ekki til greina ad passa med slik gaedaspil. bu doblar
og bidur makker um ad melda sinn lengsta lit (fyrir utan hjartad).
Pannig er 6ruggt ad pid finnid besta litinn strax.

Dobl er i edli sinu refsivondur. En dobl ma lika nota sem lysandi
sogn—til ad segja eitthvad um eigin spil, sem ekki er audvelt ad
gera med 6dru moti. Dobl a ldgum sdégnum nytast mun betur i
peim tilgangi. Menn hofdu ekki spilad bridge lengi pbegar peir sau
kosti pess ad nota dobl @ opnun madtherja i upplysingaskyni—ekki
til ad refsa, heldur til ad upplysa makker um opnunarstyrk. Slik
dobl eru kollud opnunardobl.

Opnunardobl - meginatridi

# Doblid er til uttektar—makker a ad taka ut ur
doblinu og svara i sinum lengsta lit.

# Styrkur: 12+ HP.

# Med 12-17 Hp parf doblarinn ad eiga studning
vid 6s06gdu litina—minnst prju spil i lit.

# Med 18+ HP er doblad 4 allar skiptingar og
meldad aftur vid lagmarkssvari.

Dobl sem makker ma ekki passa eru kollud uttektardobl (,take-
out doubles” & ensku) til adgreiningar fra sektardoblum (,,penalty
doubles”). Margar tegundir eru til af Uttektardoblum, en opnunar-
doblid er langmikilvaegast.



§ 54 Skyldusvar

Su skylda hvilir 8 makker doblara ad svara & einhvern hatt, jafn-
vel pétt hann eigi ekki mdladan mann og ,geti alls ekkert sagt”.
Setjum okkur i spor sudurs, sem 6rlégin hafa skammtad naumt:

SUBUR Vestur Nordur Austur Sudur

A4 D1065 190 dobl pass ?

© G52

¢ 6432 Sudur 3 leikinn og verdur ad svara. Hann
%« D9 segir 1a, 6hraeddur, enda lofar doblarinn

studningi vid alla dsagda liti (minnst prilit).
Sudur m3 alls ekki passa, pvi pa mun vestur spila 1¢ dobladan og
sa var ekki tilgangur makkers:

AV fara létt med ad Nordur
vinna 19, en & hinn A AKG2
bdginn geta NS tekid © AD4
8 slagi med spada & 87
sem tromp. % G753
Vestur Austur

Tilgangur opnunar-

. a4 A 9873
doblsins er ad
L, . Y 10963 © K87
komast inn i sagnir. p
. . & AKD10 o G95
Doblarinn & géd .
. % AK86 % 1042
spil, en engan
. . Sudur
afgerandi langlit. 01065
Med studning vid 4 G5
hina litina er best v 6432
ad lata makker velja 0
& D9

tromplitinn.

Gott, svo langt sem pad nzer. En mun doblarinn ekki tryllast og
stokkva i 4 a vid spadasvari sudurs?

Nei. Med doblinu pvingar nordur makker til ad svara @ hvada rusl
sem er. Doblarinn verdur ad gera rad fyrir pvi versta. Auk pess ber
svarhond ad syna géda hond med stdkksdgn ...



§ 55 Svor vido opnunardobli — reglur

Dobli makker opnun métherja ber skilyrdislaust ad svara ef naesti
passar. En hvernig? Svarhond segir i besta lit, eins édyrt og haegt er
med veika hond, en tekur undir sig stokk ef spilin eru betri. Grand-
sagnir eru leyfilegar med flatar hendur og styrk i lit métherjanna.
Nefid reedur svolitid for:

Opnunardoblum er svarad eftir styrk. Svarhond ...

0-7p = ... segir lengsta lit eins odyrt og haegt er
16 —dobl —pass— 19

8-12p = ... stekkurilengsta lit
16 —dobl —pass —2Q
13+p = ...segir geim med gdédan 5-lit+
10 —dobl —pass —4Q
6-10wp = ... segir 1G med fyrirstodu i lit motherjanna
10 —dobl —pass - 1G
11-12wp = ... segir 2G med gbda fyrirstédu
10 —dobl — pass — 2G
13+ up = ...segir 3G med gbda fyrirstddu

10 —dobl — pass — 3G

bvingud og frjals stada:
& &M Vestur Nordur Austur Sudur

Mikilvaegur munur er a 1 & dobl  pass ?
stodunum tveimur hér til
hlidar. Adstada sudurs er
gjorolik. [ efra deeminu Vestur Nordur Austur Sudur
verdur sudur ad svara, 1& dobl 10 ?
hvad sem hann a.
i nedra deeminu hefur austur leyst hann undan peirri kvéd med pvi
ad melda. Sudur getur pvi passad med léleg spil.




§ 56 Svor vid opnunardobli— deemi

Taktu pér seeti i sudur til

ad svara opnunardobli Vestur Nordur Austur Sudur
makkers eftir pessa byrjun: 1 dobl pass ?

bu att ...

(1) subur
A 9752
v 8763
¢ 102
& 643

(2) subuUR
a A2

© KG5
¢ 10873
® G752

(3) subur
A KD1076
v 75

¢ A654
s G4

(4) subur
a D9

v 1065

© 986

& A10976

(1) 1a =0-7p, 4-litur+

Ekki stingandi stra @ hendinni, en pad er ekki
bér ad kenna. Makker heimtar svar i besta lit
og pu gerir skyldu pina. Mundu ad pu hefur
engu lofad.

(2) 1G =6-10 Hp, fyrirstada i hjarta

PU att 9 HP og gdda fyrirstodu i hjarta, lit
opnara. Grandid synir einmitt slik spil.

(3) 24 =8-12 p, 4-litur+
Ef naudsynlegt er ad segja 14 a hondina i

daemi (1) verdur ad gefa sterkari ségn a spil
af pessu tagi.

(4) 2% =0-7p, 4-litur+

Alls ekki daud spil, en samt ekki ndg til
ad stokkva i 3¢,



§ 57 Slemmur

Fram til pessa hefur vandamal sagna einkum snuist um pad hvort
spila skuli but eda geim. Med 25 HP & milli handanna er dheett
ad reyna 3G, og halitageim (40, 44) med 26 punkta (HP og SP).
Adeins meira parf i laglitageimin (5%, 5¢), eda 29 punkta.

En leidi sagnir i ljés ad styrkur sé feikinaegur i geim, vaknar su
spurning hvort rétt sé ad huga ad slemmu—halfslemmu, jafn-
vel alslemmu. Fyrir slemmur fast vaen verdlaunastig, svo pad er
mikilvaegt ad melda paer pegar spilin gefa tilefni til. Ad jafnadi parf
ad minnsta kosti 33 punkta til ad vinna halfslemmu (taka télf slagi)
og 37 punkta i alslemmu (til ad taka alla slagina prettan).

Lagmarks STYRKUR til ad reyna slemmur

Halfslemma 12 slagir = 33 punktar (HP & SP)
Alslemma 13 slagir 37 punktar (HP & sP)

VERDLAUNASTIG fyrir sagdar og unnar slemmur
UTAN HAETTU AHETTU

Halfslemma 500 750
Alslemma 1000 1500

Hvernig sést hvort styrkur er naegur i slemmu?

Vinnubrégdin eru gamalkunnug: ad leggja saman punkta @ badum
hondum. Segjum ad makker opni @ 1G, sem synir jafna skiptingu
og 15-17 HP. Hvert veeri svarid med: (a) 15 HP, (b) 18 HP?

(a) 3G.  Opnari  aldrei meira en 17 HP og 15+17 eru adeins 32.
(b) 6G.  Opnari a aldrei minna en 15 HP og 15+18 eru 33.



§ 58 Talid upp i prettan

Opnun 34 2G er af sama meidi og opnun a 1G, nema sterkari, synir
20-22 HP og jafna skiptingu. Svarhénd parf ekki nema 4-5 Hp il
lyfta i 3G, en 13 HP til ad tryggja naegan styrk i 6G (20+13=33).

) Sudur er med jafna

Blindur skiptingu og 20 HP

A D4 —ndkvaemlega réttu

v ISS spilin i 2G.

& AK105

& G5432 Nordur a 13 HP 4
Vestur Austur moti og nokkud flata
A 985 A A763 skiptingu lika.
© 109874 v 632 [ slikum tilfellum er
& G843 & 76 med likum ad skjota
% 10 % D987 a slemmu:

Sudur Sudur Nordur

A ISG 102 26 6 G

¥ ADG Pass

¢ D92

* AK6 Utspil: ©10

Sagnhafi telur 6rugga slagi. prir fast 4 spada pegar asinn er farinn,
prir & hjarta, prir a tigul og tveir a lauf: ellefu alls. Sa tolfti geeti
komid & lauf eda tigul. Azetlun hans er st ad sveela Ut AA, athuga
svo hvort &D falli undir #A-K, en geyma tigulinn par til sidast.

Smatt og smatt teiknast upp mynd af skiptingunni. Austur reynist
eiga fjorlit i spada og fjogur lauf. Hann fylgir prisvar lit i hjarta og
getur pvi ekki att meira en tvispil i tigli. bar med er malid leyst.
Sagnhafi tekur ¢ A, spilar tigli & drottningu og svinar tiunni naest.

Einhver vitringurinn sagdi ad bridge veeri listin ad telja upp i 13.
Nokkud til i pvi. brettan er mikil galdratala vid spilabordid: bad eru
13 spil 4 hendi, 13 slagir til skiptanna og 13 spil i hverjum lit.



§ 59 Alkrafan TVO LAUF

Pegar gaefan gefur okkur mjog sterk spil—svo sterk ad geim er
Oruggt og slemma moguleg—pa borgar sig ad hefja samtalid vid
makker med afgerandi krofuségn. Svo vill til ad punktar eru tak-
morkud audlind: pvi meira sem vid eigum, pvi minna & makker.
begar vid eigum allan heiminn er pvi liklegt ad makker sé fataekur
og adhugalaus um sagnir. Pa er naudsynlegt ad halda honum vid
efnid med krofusogn. Sterkasta sdgn kerfisins er alkrafan 2.

,Alkrafa” er einfaldlega virdulegt heiti & geimkrofu. Med pvi ad
opna 4 2& er su skylda 16gd 4 herdar makkers ad passa ekki undir
geimsogn. Sama hvad hann 4 eda d ekki, réttara sagt. Honum ber
ad halda sognum 4 lifi par til geimi er ndd, hid minnsta.

Hversu sterk er alkrafa? Haspilapunktar eru oftast yfir 20, en a pvi
eru einstaka undantekningar ef slagkrafturinn er mikill. Daemi:

A AKDG8743 Rétta opnunin er 2%, enda eru petta
Q© A 10 oruggir 10 slagir i spada, jafnvel 4 moti
o A8 eydimork. b6 eru haspilapunktarnir

* 7 adeins 18.

Pegar skiptingin er haeverskari verda punktanir ad vera fleiri.
Dzaemigerdar opnanir 4 2& veeru ...

a AD aA A AKG2

v AKG1092 v AKG v ADS

¢ AKD o AD ¢ AG10

% 107 % ADG9873 & KD3
opnun 2¢k - 23 HP opnun 2¢ - 25 HP opnun 2¢k - 24 HP

Ekkert minna en geim verdur spilad & pessar hendur, en til ad
rannsaka moguleikann a hdéleitari nidurstodu er skynsamlegt ad
byrja @ 2% og heyra hljodid i makker. Eigi hann eitthvad bitastaett
a moti er stutt i slemmu.

En hvernig svarar makker?



§ 60 Alkrofu svarad

Opnun a alkréfu getur innihaldid margvislegar hendur: langan lit,
tvo langliti, eda pa grandskiptingu. Adeins eitt er vist—spilin eru
sterk. Af pessum margbreytileika leidir ad naudsynlegt er ad gefa
opnara svigrum til ad lysa skiptingunni épvingad. bvi fer svarhénd
sér haegt 4 moti og segir nanast alltaf 20 . Ségnin er bidségn, frekar
en afmelding. Svarhond bregdur venjunni adeins med mjog gédan
lit—minnst fimmlit, sem statar af tveimur mannspilum af premur
efstu. bPa er sa litur meldadur beint vid 2 (3¢ med tigul).

Vid 2 ¢ svarhandar dregur opnari upp mynd af spilum sinum:

opnari svarhond
2 & 20

onnur sogn opnara ...

20/a = minnst fimm spil { s6gdum lit

2 G = jofn skipting, 23-24 HP (ma passa med 0-2 HP)
3%/¢0 = minnst sex spil i s6gdum lit

30/a = péttur langlitur—minnst AKDxxxx

3G = jofn skipting, 25-26 HP

Endursdgn opnara a 2G er naesti baer fyrir ofan opnun 4 2G i grand-
fidlskyldunni—synir 23-24 Hp. Pad er heill hellingur, en samt ekki
alveg nég i geimsdgn 4 moéti eydimork. Ein drottning 8 gédum stad
geeti p6é dugad svarhond til ad lyfta i 3G:

3G standa sem
opnari svarhond stafur 4 bok.
4 AG 4 1053 Tian i spada
4 ADGS v 87 styrkir litinn
¢ AK4 © 103 og tryggir tveer
% AG42 % D109753 & rvee
fyrirstédur, svo
2% = alkrafa 2O =bidsogn sagnhafi hefur
2G =2324,j5fnsk. 3G =23+2=25 tima til ad seekja
laufkénginn.



§ 61 Asaspurningar — Blackwood og Gerber

Slemma liggur i loftinu—gddur tromplitur er fundinn og sagnir
hafa leitt i ljos naegan almennan styrk i 12-13 slagi. pa fyrst er
timabaert ad spyrja um asa. Asaspurning er fyrst og fremst dryggis-
ventill til ad fordast vonlausar slemmur.

Til eru tvenns konar asaspurningar, kenndar vid bandarisku spila-
félagana Easley Blackwood (1903-92) og John Gerber (1906-81),
en peir settu fram hugmyndir sinar i kringum 1930. Gerber vildi
nota sognina 4+ til ad spyrja um asa, Blackwood 4G. Til ad gera
langa sogu stutta pa hefur Blackwood-asaspurningin ordid ofan
4, enda idulega porf & sogninni 4% til annarra hluta en ad spyrja
um fjélda dsa. Gerber-asapurningin lifir pé enn eftir opnun a 1G
og 2G, annars notar meirihluti spilara sagnvenju Blackwoods, eda
sidari tima afsprengi hennar.

i hnotskurn: Spurt er um asa med 4G (sagnvenju Blackwoods),
nema eftir opnun a 1G eda 2G. ba er notud dsaspurning Gerbers,
4%, en stokk i 4G er dskorun i 6G.

Svor vid Blackwood

ASASPURNING KONGASPURNING
4G - 5& = 0/4 &sar 5G - 6% = 0/4 kdngar
50 = 1as 60 = 1koéngur
50 = 2 dsar 69 = 2 kéngar
54 = 3 asar 64 = 3 kdéngar

Svorin 4 54 og 6+ eru tviraed, syna annad hvort engan as (kéng)
eda alla fjoéra. Su tvireedni kemur ekki ad sék, enda ljost af fyrri
ségnum hvort heldur er.

Aldrei er spurt um kénga nema tryggt sé ad allir asarnir séu ftil
stadar—skiljanlega, par sem kdngaspurning er i edli sinu leit ad
alslemmu.



§ 62 Asaspurningar i reynd

[ bernsku spilsins h6fdu menn tilhneigingu til ad ofnota dsaspurn-
ingar, einkum Gerber-afbrigdid. Gamlir Vinarkerfisspilarar attu
til ad spyrja um dsa sér til skemmtunar, frekar en af brynni porf.
Asarnir eru vissulega beinin sem bera uppi spilin, en pad parf lika
kjot & beinin—kdnga, drottningar og gosa.

Asaspurning er einkum gagnleg i tveimur stodum:

# Til ad ganga ur skugga um ad ekki vanti tvo asa i halfslemmu.
# Til ad kanna moguleikann & alslemmu.

Med efnivid i 10

] Vestur Austur
slagi opnar vestur A AKG7632 & D84
a alkrofu. Austur v K4 © D983
hlerar fyrst med o KD S 962
20, tekur svo *» AG & K83
undir spadann.
Vestur spyr pa 2% =alkrafa 2O =bidsdgn
um 3asa, en svarid 24A =5-litur+ 3 A =studningur

er ekki upp-
orvandi.

Svipud byrjun,

4G = asaspurning
54 =0K

5é& =enginnas
pass

en nu faer vestur VesFur Austur

. a AKD A 87
skemmtilegra v AK98743  © G65
svar vid 4G. o5 o As74
Hann sér ad allir & AG & K742
asarnir eru til
stadar og spyr 2% =alkrafa 20 =bidsogn
pa um koénga. 2Q =5-litur+ 30 =studningur
Einn kéngur fra 4G =ésaspurning 50 =14s
makker dugir { 5G =kéngaspurning 6O =1 kéngur

79 pass

alla slagina.




§ 63 Fjorug ruberta — dobl og slemmur

NU er timabaert ad Pjalfa bokhaldid 169 ns | av
og skoda doblud spil og slemmur.
5007
(1) Nordur fer tvo nidur & 4a/D. 1500 ¢
(2) Vestur spilar 69 og vinnur slétt 1100 | 1000
estursp 8 . 100% | 5002
(3) Sudur vinnur 3¢/D med yfirslag. 503 | 300
(4) Austur fer fjora nidur 4 5&/D. 180 2
(5) Nordur fer tvo nidur & 3G/RD. 1207
(6) Sudur spilar 7a og vinnur. 3100
(7) NS fa500igeimbdnus. | |
samtals samtals
(8) NS vinna rubertuna med 1600. 3ss0 | 1980
(9) Deilt med 100, haekkad/lsekkad. +1600 %

Skyringar:
(1) Tveir nidur dobladir utan haettu gera 300 (sja §52).

(2) Pad sem sagt er fer fyrir nedan strik, en bonusinn fyrir half-
slemmu utan haettu er skrddur fyrir ofan strik (sja §57).

(3) Fyrir 3¢ 6doblada fengjust 60 stig, en pau tvofaldast i 120
eftir doblid. Ennfremur er tekid ,mdédgunargjald” fyrir
doblid, 50 stig, sem faerist fyrir ofan strik. Dobladur yfirslagur
utan heaettu er svo 100.

(4) Fjorir dobladir vanslagir & haettu eru 1100.

(5) Refsingin fyrir redoblud spil eru dobludu télurnar marg-
faldadar med tveimur: 2x500=1000 i pessu tilfelli.

(6) Alslemmubdnus & haettu er 1500, til vidbodtar vid geimid
og slagina.

(7) AV eiga geim a moti og uttektarbdnusinn er pvi adeins 500.
(8) Tolur beggja atta lagdar saman og mismunur fundinn.

(9) Deilt med 100 og haekkad/laekkad i heila tolu ef porf krefur.



§ 64 Hindrunarsagnir

Vestur
A 98
Q7

* G72

¢ KDG10954

Sagnir eiga sér tveer hlidar. Onnur midar ad
uppbyggilegu samtali vid makker i yfirveg-
adri leit ad besta samningi. Hin hlidin snyr
ad andstaedingunum og er 6llu skuggalegri.

Litum & daemid hér til vinstri.

Punktarnir eru fdir, en slagkrafturinn hins vegar mikill ef tigull er
tromp. Sé vestur gjafari er téluvert vit i pvi ad stinga upp i and-
staedingana med harri tigulségn—opna til deemis 4 3¢.

GO606ur 7-spila litur og 6-10 HP.

Opnanir @ premur i lit

Tilgangurinn er ad skapa glundroda og ovissu i herbudum and-
staedinganna—koma i veg fyrir ad peir fai radrum til ad tala saman
i rélegheitum. islenskir bridsmenn kalla petta hindrunarsagnir, en
a ensku er talad um ,,preempts”, eda fyrirbyggjandi sagnir.

Vestur
A 98
0 7

% G72

¢ KDG10954

Nordur

a D3

v KD98

© 862

&« AD105
Austur
A AG7642
v G42
o 3
% K98

Sudur

A K105

v A10653

o A7

& 643

Med bestu vorn ma
taka 3¢ einn nidur,
en NS vinna hins
vegar geimsogn i
hjarta.

En geta NS blandad
sér i sagnir?

Nordur fer varla ad
segja 3 a fjorlit,

og dobl er mein-
gallad vegna tvispils-
ins i spada.

pad er greinilegt ad
hindrunin virkar.



§ 65 Tvofold svining og tvisvining

Skodum betur lauflitinn i deeminu & sidustu sidu:

Nordur
& AD105
Vestur Austur
& G72 & K98
Sudur
& 643

Segjum ad sudur sé sagnhafi og purfi ad vinna ur litnum. Hvernig
ber hann sig ad? Ju, hann spilar fyrst litlu laufi heimanfra og leetur
tiuna Ur bordi. Ef austur & gosann er datlun sagnhafa ad svina
naest drottningunni. Hér er pad hins vegar dparfi, pvi tian kostar
kénginn.

Augljoslega er um tveer sviningar ad raeda: badi fyrir gosann og
kéonginn. Ef millihond (vestur hér) a %K-G tapast enginn slagur
med pvi ad svina tiunni fyrst. Eigi millihdnd annad spilid tapast
bara einn slagur, en tveir ef bakhondin liggur med K-G 3 eftir.

Tvofaldri sviningu ma ekki rugla saman vid tvisviningu, en pa er
,Svinad“ fyrir tvo samliggjandi spil:

Nordur
& AG105
Vestur Austur
& D72 & K98
Sudur
% 643

Hér hafa vestur og nordur skipt & drottningu og gosa. Sudur spilar
fyrst litlu & gosann (eda tiuna). Petta er ekki raunveruleg svining,
bvi sagnhafi byst vid ad gefa slaginn & annad hjénanna. | pessu
tilfelli drepur austur a kéng og vié pad myndast gaffall fyrir ekta
sviningu fyrir drottninguna.



§ 66 Veikir tveir

Su var tidin ad allar opnanir & tveimur i lit voru sterkar i Standard-
kerfinu. NU til dags pykir slikt éparfa brudl, enda getur alkrafan
2 & borid allar mjog sterkar hendur, hver svo sem langliturinn er.
Adrar opnunarsagnir a tveimur i lit (20, 29 og 24) ma pa nota til
annarra hluta og gagnlegri. Ymislegt hefur verid préfad og margt
er spilanlegt innan kerfisrammans, en almenna reglan er ad nota
pessar opnanir fyrir einhvers konar skiptingarhendur af veikum
toga. Flestir Standard-spilarar nota svokallada ,veika tvo”.

Veikir tveir
Opnund 29,2V, 2a: GAdur 6-litur og 6-10 HP.

Veikir tveir eru bersynilega af sama meidi og opnanir 4 premur i lit,
nema spilinu styttri. Litum & nokkur deemi:

A G3 A 63 A KD10972
v 96 ©® DG10876 0972

¢ ADG863 ¢ ADS o G

% 1093 %~ 84 % 1043
Tveir tiglar Tvo hjortu Tveir spadar

Hvernig svarar makker opnara?

Hann leikur petta mest af fingrum fram, en meginreglurnar eru
pessar: Med 6flugan trompstudning haekkar svarhond hindrandi i
prja til fjéra. S6gn i nyjum lit er bullandi krafa og lofar gédum lit. Og
svarid 2G er lika sterkt og krafa, sem bidur opnara ad segja hvort
hann eigi hdmark eda lagmark fyrir sinu. En annars er opnunin svo
upplysandi ad sjaldan parf ad semsa lengi yfir framhaldinu. Svona
15+ HP @ mati eettu 6rugglega ad duga i geim. Med spil eins og ...

AaG3 ©A84 ©AD109 &A976

... segir svarhond einfaldega 4 a vid opnun makkers 8 2 s.



§ 67 Trompsvining

Nordur Sudur Nordur
- 24 AG3
4 A Pass v As4
o AD109
Sudur gefur og opnar & A976
a2a,veikum. | vestur Austur
Nordur 4 flata15np | #» 84 A A6S
4 moti og geeti l4tig | ¥ KD105 0 G63
sig dreyma um 3G, en | © 8764 ¢ K532
vitandi af gédum sexlit % KG2 % D85
i spada hja opnara er Sudur
mun skynsamlegra ad A KD10972
segja hreinlega 4 4. © 972
O G
Hvernig 4 ad spila & 1043

med QK ut?

Tapslagir: Vid dzetlunargerd i trompsamningi er besta byrjunin
yfirleitt su ad telja tapslagina—pa sem verdur ad gefa (6hjakveemi-
lega tapslagi) og eins hina sem liggja i loftinu, en pd maetti ef til
vill forda (mogulega tapslagi). Sagnhafi kemst seint hja pvi ad gefa
a trompadsinn, en par fyrir utan eru yfirvofandi tveir tapslagir a
hjarta og adrir tveir a lauf. Ef til vill ma nyta tigulinn til ad feekka
pessum mogulegu tapslogum.

Tigullinn er péttur fyrir utan kénginn. Ef vestur 4 ¢K myndi pad
skapa einn aukaslag ad svina gosanum, en pad er meira upp Ur pvi
ad hafa ad stadsetja kdnginn i austur. P4 ma skapa tvo slagi.

Adferdin er pessi: Sagnhafi tekur strax 4 VA, spilar svo ¢0A og ¢D.
Ef austur letur kdnginn verdur hann trompadur og pa hafa friast
tveir slagir & ¢ 10-9. En dukki austur, hendir sudur hjarta heima.
Adgerdin heitir trompsvining.



§ 68 Onnur ségn opnara - yfirlit (A,B,C,D)

Opnun 3 einum i lit er viofedm sogn, baedi hvad vardar styrk og
skiptingu. Laufopnunin segir til deemis frd 12-20 hapunktum og
premur til prettan laufum! Ekki beinlinis ndkvaem lysing 4@ hand-
gerdinni, enda fer svarhdnd sér yfirleitt haegt 4 méti og bidur frek-
ari upplysinga. baer upplysingar koma i naestu ségn opnara, en pa
reynir hann ad njorva sig prongt nidur a dkvednu punktabili og
segja makker um leid eitthvad meira um skiptinguna. Eftir ,,einn-
yfir-einum“ er pad énnur ségn opnara sem skilgreinir spilin. Sagnir
geta pa runnid i fjora farvegi:

(A) Opnari stydur svarlitinn (haekkar i tvo, prja eda fjora)

(B) Opnari segir grand (eitt grand eda stekkur i tvo grond)
(C) Opnari segir upprunalitinn aftur (rélega eda med stokki)
(D) Opnari segir nyjan lit (rdlega eda stekkur)

(A) Litur svarhandar studdur (B) Grandsagnir opnara

OPNARI  SVARHOND OPNARI  SVARHOND
1% 10 1l 19

naesta sogn opnara ... naesta sogn opnara ...

v 20 =12-14 HP ... 1G =12-14 HpP
... 30 =15-17 HP ... 2G =18-19HpP
oo 40 =18-19 HP opnun 1G =15-17 HP

(€

Endurségn opnunarlitar

OPNARI  SVARHOND
1 19

naesta sogn opnara ...

o 260 =12-16 HP
.. 3¢k =14-18 HP

(D) Nyr litur opnara

OPNARI  SVARHOND
1 19

naesta sogn opnara ...

... 14 =12-16 HP
.. 24 =17-20 HP




§ 69 Svarliturinn studdur (A)

Sagnir byrja latlaust med opnun 3 lit og svari i 68rum lit & fyrsta
prepi—einn-yfir-einum. Med fjérlitarstudning getur opnari nu sett
spil sin i prja styrkleikaflokka: hann getur synt lagmark (12-14 Hp),
midlungsopnun (15-17 HP) og hamarksopnun (18-19 HP). Litum &
daemi:

LAGMARKSOPNUN OPNUN SVAR

A AK73 1% 10

© 10865 og naesta s6gn opnara ...

o G2

& AG10 2 =12-14 Hp, fjorlitur i hjarta

MIDLUNGSOPNUN OPNUN SVAR
o A73 1 10
v KG74 0g naesta ségn opnara ...
o9
& AKGS86 3¢ =15-17 Hp, fjorlitur i hjarta
HAMARKSOPNUN OPNUN SVAR
1 1
A K3 v
v AD107 og naesta ségn opnard ...
0 A D 6 . 7 . ’ .
& K1098 4 =18-19 Hp, fjorlitur i hjarta

Tokum eftir pvi ad haekkun i 3 med midlungsopnun lofar ébeint
djafnri skiptingu, pvi med flata 15-17 HP veeri rétta opnunin 1G.
Haekkun i 29 getur verid byggd 4 hvort heldur jafnri eda éjafnri
skiptingu, en sterka stokkid i 4 er alltaf jo6fn skipting—og par med
18-19 Hp, frekar en 18-20, enda opnad 4 2G med 20-22 flata.



§ 70 Djupsvini

Sudur
a AK109
v 1082
o K42
& 543

ng

Tylltu pér i sudur.

Makker pinn i nordur opnar @ 1$ og pu
svarar med 1a. Nordur lyftirnd i 2s.

Hvad viltu gera?

Opnun makkers @ 1< lofar 12-20 HP, en med rélegri haekkun i

2 & naest hefur hann

rammad sig inn a bilinu 12-14 HP. Hann a

lagmark og pa er geim heldur ésennilegt. U passar.

P spilar pvi 24, Nordur
A 8765
Vestur’tekur tvo © KDG
slagi a ot-:A—K, spilar o AG93
svo VA og meira % D6
hjarta. Vestur Austur
Hvernig list pér &? 443 A DG2
© A953 © 764
---- ¢ 1065 o D87
Pad er rokrétt ad %« AK87 % G1092
spila trompinu. Sualur
En hvort & ad A AK109
taka tvo efstu eda © 1082
djupsvina fyrir litlu O K42
% 543

hjonin?

Pad er kollud djapsvil

liggjandi spil. Yfirhon
pau sem svinad er fy

AD-G. bad er haegt, pvi sudur a tvo spil fyrir ofan, aA-K. Ef austur
setur upp gosann pegar litnum er fyrst spilad, drepur sudur, sidan

fer sagnhafi aftur inn

rir. | pessu tilfelli er hugmyndin ad svina fyrir

i bord og svinar fyrir drottninguna.

ning pegar svinad er fyrir tvo (eda prju) sam-
d verdur pa ad eiga jafn morg spil fyrir ofan



§ 71 Tolfraedin ad baki

Vid svorudum aldrei spurningunni um , hvort veaeri betra“ ad toppa
spadann eda djupsvina. Til pess parf ad lita 4 tolfraedina ad baki:

Vestur
A 43

Nordur
A 8765

Sudur

a AK109

Austur

AaDG2

Toppun: Svona var stadan. Med pvi ad taka #A-K (toppa) tapast
enginn slagur pegar litlu hjonin falla. Likur fara eftir fjélda spila
sem ,,uti eru” (3 hondum andstaedinganna). Hér eiga peir samtals
5 spil, sem geta dreifst @ 32 vegu & milli handanna tveggja:

Vestur

5-0 lega DG432

4-1lega DG43
DG42
DG32
D432
G432

3-2lega DG4
DG3
DG2
D43
D42
D32
G43
G42
G32
X 432

Austur

o0 b wN

32

42

43

G2
G3
G4
D2
D3
D4
DG

... og spegilmyndin ...

2 tilfelli

10 tilfelli

20 tilfelli

Vestur

o0 b wN

32

42

43

G2
G3
G4
D2
D3
D4
DG

Austur

DG432

DG43
DG42
DG32
D432
G432

DG4
DG3
DG2
D43
D42
D32
G43
G42
G32
432

Adeins i tveimur tilfellum falla litlu hjénin bljug undir AA-K. Ber pa
ad alykta sem svo ad likur & tvispilinu aD-G séu 6.25%—pad er ad

segja, 2 tilfelli af 32?

Heegan nd ...



§ 72 Laus sati

Fimm spil geta skipst 4@ 32 vegu milli tveggja handa. Med pvi ein-
faldlega ad telja saman fjolda tilfella og umbreyta i hundradshluta
kemur Ut eftirfarandi RONG likindatafla:

20 tilfelli af 32 =62.50%
10 tilfelli af 32 =31.25%
2 tilfelliaf 32 = 6.25%

Rong likindatafla: 3-2
4-1
5-0

Rifjum nG upp §40, en par var sett fram (skyringalaust) RETT tafla
um likindadreifingu fimm spila milli tveggja handa:

Rétt likindatafla: 3-2 = 68% (nakveemt: 67.83%)
4-1 = 28% (nakveemt: 28.26%)
5-0 = 4% (ndkveemt: 3.91%)

Astaedan fyrir pessu misreemi er st ad tilfellin 32 eru ekki 6/l jafn
likleg. Eitt tilfelli 4-1 legu gengur ekki upp & moti 6dru tilfelli af 3-2
legu, svo deemi sé tekid. Ad baki liggur [6gmalid um , laus saeti®.

DAMI: Til skilningsauka skulum vié skoda pad tilfelli sérstaklega
pbegar vestur faer 6ll spilin fimm, en austur ekkert. Samkvaemt
RONGU téflunni aettu likur & pvi ad vera 3.125% (helmingurinn af
6.25%), en 1.955% eftir RETTU téflunni (helmingurinn af 3.91%).
imyndum okkar ad vid gefum spadana 5 tilviljunarkennt { attirnar
tveer—vestur og austur. Spilin fara inn i takmarkad rymi, par sem
hvor spilari um sig hefur ,saeti“ fyrir 13 spil. Laus saeti & badum
hondum eru pa samanlagt 26. Gefum nu spilin fimm:

1. spil: P& eru likurnar augljéslega 50% 4 pvi ad vestur fai spada.

2. spil: NU eru adeins 25 seeti eftir, 12 i vestur og 13 i austur. Likur & pvi vestur
fai annan spadann lika eru pvi: 12 x 100 / 25 = 48% af 50%, eda 24%.

3. spil: NU eru 24 seeti eftir, 11 i vestur og 13 i austur. Likur & pvi ad vestur
féi pridja spadann eru pvi: 11 x 100 / 24 = 45.83% af 24% eda 11%.

4. spil: Nu eru lausu szetin 23, par af 10 i vestur og 13 i austur. Likur a ad vestur
fai fjoréa spadann eru pvi: 10 x 100 / 23 = 43.78% af 11%, eda 4.78%.

5. spil: NU eru 22 seeti eftir, 9 i vestur og 13 i austur. Likur & pvi ad vestur fai
fimmta spadann eru: 9 x 100 / 22 = 40.91% af 4.78%, eda 1.96%, sem er
einmitt talan sem leitad var ad (1.955%).



§ 73 Tolfraedipulur

Rétt skal vera rétt: Likur & 3-2 legu eru 68%. Tilfellin eru 20, par af
tvd par sem D-G eru stdk. Likur & falli litlu hjénanna i A-K eru pvi
10% af 68% eda 6.8%. bvilik speki!

Forum pad jafn ,djupt” i djupsvininguna:

Nordur
A 8765
Vestur Austur
A 43 aDG2
Sudur
A AK109

Djupsviningin heppnast greinilega pegar austur (millihond) 4 baedi
spilin sem svinad er fyrir, sem er einn moguleiki af fjorum og virdist
pvi hljéta ad vera 25%. En aftur koma ,,lausu seetin“ vid s6gu og
skekkja myndina—likurnar eru i reynd adeins 24%.

Pad er dularfullt, en skyrist ef malid er hugsad pannig: Vid purf-
um ad stadsetja tvo spil i millihond, aD-G. Byrjum & gosanum.
Hverjar eru fyrirframlikur @ gosanum i millihdnd? Augljdslega
50%. Athugum pa drottninguna. Hverjar eru likurnar @ ad han sé
LIKA i millihénd? Ja, nd verdum vid ad reikna med frateknu pldssi
i millihond fyrir gosann. ,Rymid“ fyrir drottninguna er pvi minna i
millihdnd en bakhond: nanar tiltekid hefur millihdnd 12 aud szeti
fyrir drottninguna (gosinn situr i einu peirra), en bakhond & 13
saeti laus. Par med eru likurnar 12/25 ad drottningin sé i millihénd
vid hlid gosans, en 13/25 ad hun sé bakhandarmegin.

Hvad med pad! Vid hofum nu leitt i 1jés ad djupsviningin er 24%
en toppunin 6.8%. bPad er augljdslega rétt ad djupsvina, en hvada
tilgangi pjéna allar pessar tolfraedipulur? Er hofundur sadisti?

Likindafraedi hinna lausu saeta kemur vida vid ségu og skilningur &
fyrirbaerinu er pvi naudsynlegur. A naestu sidu er deemi sem héfdar
meira til heilbrigdrar skynsemi.



§ 74 Hittingur

,PU spilar svo vel,” segir makker pinn, sem hefur fengid 6venju
fallega hénd. Hann setur pig i SJO spada!

Makker Vestur Nordur Austur Sudur
a AGO95 30 dobl pass 4 &
v A pass 4 G pass 5 ¢
¢ AKG102 pass 5G pass 6 ¢
% K74 pass 7 A allir pass
Vestur er gjafari og opnar @ 3, sem er
‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ hindrun med sjolit og 6-10 HP.

) Makker i nordur doblar til ad lysa yfir
bu g6dri opnun og studningi vid 6s6gdu
4 K10876 litina. Hann heimtar svar i besta lit.

0 542

o D4 Minnsta svar veeri 34 og myndi engu

» A92 lofa, en pu att 9 HP og gédan fimmlit i
spada og reynir pvi geimid, segir 4 s.

Su sogn virkar eins og vitaminsprauta & makker. Hann spyr um asa
med 4G og pu synir einn med 5¢. Makker faer stérveldisdrauma
og spyr naest um kdnga i leit ad sjo. Hann fréttir af einum (6¢) og
vedjar 4 ad sa sé i spada, frekar en hjarta. Stekkur i 7 og segir um
leid og hann leggur nidur blindan: ,,pu spilar svo vel.” bekkt taekni
til ad varpa af sér abyrgd. Nu er malid i pinum héndum.

Jaeja. Utspilid er ©K, sem pu drepur snilldarlega i bordi med QA.
bu leggur nidur aA i 68rum slag og badir fylgja lit med smaspili. bu
spilar naest AG og austur laetur aftur smdan spada. Nu er adeins
einn spadi eftir, sjalf drottningin.

Viltu svina eda toppa?



§ 75 bekktar stzerdir

,Eight ever, nine never,” segja bandariskir bridskennarar og eiga
vid ad svina skuli fyrir drottningu med 8 spil & milli handanna, en
ekki med 9 spil (§40). bessi regla & po adeins vid ad ekkert sé vitad
um skiptinguna til hlidar.* En pvi fer audvitad vidsfjarri hér, pvi
vestur hefur opnad a 39 og lyst yfir sjolit.

Utspilid er OK. Blindur
Pu spilar aA og A AGIS
. QA
gosa og staldrar vid. :
& AKG102
Trompdrottningin er & K74
ein Uti og hun geeti Vestur Austur
verid hvorum a3 a D42
megin sem er. © KDG9863 © 107
En likurnar eru ekki 073 © 9865
. . & D103 % G865
jafnar. Engan veginn. .
- bu
Drottningin er mun
S A K10876
sennilegri i austur.
O 542
Hvers vegna? o D4
w A92

Dzaemid er hugsad pannig: Af ségnum er ,vitad“ ad vestur a sjo
hjortu og austur par med tvo. Spadahundarnir eru allir komnir {
ljés, austur a tvo, en vestur einn. Par med eru 8 spil pekkt i vestur
(70+1s) og aud seeti pvi 5 (13-8=5), en pekkt spil i austur eru 4
(20+24) og aud szeti 9 (13-4=9). Aud szeti eru i heildina 14 (5+9)
og spadadrottningin er i einu peirra. Likur & &D i vestur eru pvi
5/14 (35.7%), en likur & aD i austur eru 9/14 (64.3%).

* pbegar sagnhafi er med niu spil an drottningar—til deemis AGxx & méti K10xxx—
eru fyrirframlikur & toppun 52% en 48% 4 sviningu. Munurinn raedst af spilinu
eina sem millihond hefur synt umfram bakhond, en pa er einu saetinu meira |
bakhond fyrir drottninguna ad dyljast.



§ 76 Hringsvining

Rifjum upp spilid ur §70 og setjum nu tigullitinn i forgrunn:

Vid pekkj ilio
Nordur id pekkjum spili
vel. Vestur tekur
A 8765 prja fyrstu slagina a
9 KDG ya TSt s1agin;
. toppana sina, spilar
& AG93 . P
svo hjarta 4 blindan.
& D6
Vestur Austur NU er best ad
A 43 A DG2 djupsvina a10.
v A953 HHH| © 764 pad gengur.
¢ 1,065 0 D87 Vid trompum naest
& AK87 & G1092 .
lauf, spilum aftur
Suur spada og klarum ad
4 AK109 a?trom i austur.
v 1082 P :
o K42 Tigullinn er einn
& 543 eftir. Hin venjulega
iferd i slikan lit vaeri
ad svina gosanum,
Vestur Nordur Austur Sudur en ef vid litum 4
PASS 190 pass 1a sagnrodina hér
pass 2 A allir pass til hlidar pa liggur

kristalteert fyrir ad
ad vestur getur ekki verid med tiguldrottningu. Hann sagdi PASS i
upphafi og hefur pegar synt okkur 11 punkta (#A-K og ©A). betta
kallar & adra nalgun: Vid vitum ad ¢ D liggur i austur en TIAN geeti
vel verid i vestur. Vid forum inn i bord a hjarta og spilum ut ¢G.
Ef austur lzetur litinn tigul faer gosinn ad sigla yfir, en vaentanlega
leggur austur ¢D & gosann. Vid drepum, spilum tigli ad ¢ A-9 og
svinum niunni. bessi spilamennska heitir hringsvining.

Til a6 hringsvining heppnist verda TVO lykilspil ad liggja rétt. Hin
er pvi vondur kostur, ad o6llu jéfnu. En stundum pykist madur
vita fyrir vist ad venjuleg svining muni misheppnast og pa geeti
hringsvining verid eini moguleikinn.



§ 77 Grandstodur (B)

Reynslan kennir ad 25 HP purfi til ad reyna 3G. bessa tolu ber ad
taka hatidlega, enda eru haspilapunktarnir glettilega nakveemur
meelikvardi a slagkraftinn ef skiptingin er jofn @ badum hondum.
Hver gosi skiptir mali. Af pessu leidir ad kerfid verdur ad bua yfir
adferdum til ad lysa punktastyrk grandhanda af mikilli nakvaemni.
Opnanir 4 1G og 2G eru gdédar i pessum efnum, syna styrk & 3ja
punkta bili (1G=15-17; 2G=20-22). Med 12-14 og 18-19 er opnad 4
lit og grand meldad i naestu sogn, eitt til tvo eftir styrk. Daemi ...

AK103  13Hp OPNUN SVAR
0 G7 10 10
O KD83 0g naesta ségn opnara ...
«A1062 . 1G = 12-141p
a4 D108 15 HpP

OPNUN
VK6
0AD3 1G = 15-17 HP
& KG1052
AaK73 18 HP OPNUN SVAR
VADG6 () 14
O K98 o0g naesta ségn opnara ...
*AG4 .. 2G = 18-19Hp
AaKD92 21 HP OPNUN
VAD
oA108 2G = 20-22 HP
«AD54

Med enn sterkari jafnskiptar hendur er opnad 4 2 (§59-60).



§ 78 Samnyting moguleika

Sudur 3 14 Hp
Nordur og opnar & 16 Nordur Sudur
’ . 1)
4 KG104 segir svo 1G vid 2 1o 3)
©52 spadasvarinu til 1a " 16 )
¢ 'fGG?’ ad gefa upp jafna 26 3G
% A92 lagmarkshond. pass
Noraurlyﬂ:ir iZG, 1) 12-20 HP, 3+
sem er askorun 2) 6+ HP, 4+4
med 11-12 HP, og 3) 12-14 Hp, jofn sk.
. 4) 11-12 Hp, askorun
Sus sudur tekur peirri 5) hamark (13-14 Hp)
uour askorun.
A A32 )
O K7 Utspilid er ¥D. Austur yfirtekur med dsnum
o Aga2 og spilar aftur hjarta.
% K764 Hvernig viltu spila?

Rifjum upp skrefin prju i grandazetlun (§44, §47):
(1) talning beinna slaga, (2) leit ad vidbodtarslogum, (3) haettumat.

(1) Oruggir slagir eru sjo: aA-K, VK, 0 A-K og %A-K. Vantar tvo.
(2) Bzedi spadinn og tigullinn gaetu skilad peim tveimur slogum sem a vantar.

(3) Vornin hefur brotid hjartad og ma pvi ekki komast inn.

AZTLUN: Best er ad sameina méguleikana i hordu litunum: taka
fyrst tvo efstu i tigli i peirri von ad drottningin falli, en svina annars
fyrir 4D i vestur. Med pessu mati vinnst spilid ef annad hvort ¢ D
fellur dnnur eda ef aD er i vestur. Likur & pessu tvennu eru:

Tiguldrottningin fellur énnur i 27.2% tilvika: 2/5 af 3-2 legunni,
sem vid vitum nu ad er 68%. | bau 72.8% tilfella pegar ¢ D skilar
sér ekki vinnst spilid samt ef aD er i vestur: 1/2 af 72.8% =36.4%.

Heildarvinningslikur eru pvi 27.2% + 36.4% = 63.6%



§ 79 Opnunarliturinn endursagdur (C)

Par sem opnanir a 1& og 1< eru gjarnan reistar a jafnri skiptingu
verdur opnari ad segja fra pvi skyrt og skorinort i naestu sogn ef
hann a langan lit. En styrkleikaflokkarnir eru adeins tveir: rdleg
endursogn a tveimur eda stokk i prja. Upp a fjérda prep fer opnari
aldrei 8 medan 3G er moguleg lending.

Réleg endurségn liggur fra 12 hapunkta lagmarksopnun upp i all-
gdda midlungsopnun, jafnvel 16-17 HP. Stokk i prjd synir ekki endi-
lega fleiri punkta (styrkurinn er 14-18 HP), heldur betri lit og meiri
slagkraft. Ségnin er ekki krafa, en pad er stutt i 3G.

Litum 3 tveer laufopnanir, (i) og (ii), sem badar innihalda 15 Hp:

OPNUN (i)
AAD

073
oAG2
+KG7653

OPNUN (ii)

AG3

Va4

OA62
~AKDG863

OPNARI
1l
2 &

OPNARI
1l
3 &
pass

SVARHOND
19
pass

SVARHOND
19
3G

SVARHOND

A K107
©G10962
O K73
%92

SVARHOND (SAMA)

A K107
©G10962
O K73
%92

pétt punktarnir séu peir somu i deemum (i) og (ii) er mikill munur
a litageedunum. Stokk opnara i 3 i sidara deeminu er ekki krafa,
en hér leetur svarhond po eftir sér ad préfa 3G med fyrirstodur i
0s6gdu litunum. Pad heppnast vel, pvi niu slagir eru liklegir.




§ 80 Kastprong

Nordur Nordur  Sudur
A 103 — 1aY
v A1043 162 343
o A1062 4 A% pass
% 654
Vestur Austur (1) 12-20, 5+a.
» 8 ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4 DG9 () 1easrore
© D985 0 G62 (4) Askorun tekid.
O K754 O G998
& G1093 & AK72
Sudur Utspil: %G.
A AK76542 ) )
v K7 Hverr.n.g er I!I'<Iegt
o D3 ad spilid proist?
&% D8

Austur tekur vafalaust fyrstu tvo slagina 4 %A-K, spilar svo pridja
laufinu. Sudur trompar, leggur nidur AA-K og sér ad austur & slag
a tromp. Hann spilar spada aftur og austur lendir inni &4 aD. Vornin
hefur fengid prja slagi og ad 6llum likindum spilar austur hlutlausu
laufi og laetur sudur um sitt verk. En raeedur sagnhafi vid verkefnid?
Pad er stdra spurningin.

Sagnhafi aetti ad gera Ut 4 kastprong a vestur. b4 er vonin su ad
vestur sé med ¢K og alla vega fjorlit i hjarta.

[ undirbuningsskyni tekur sagnhafi tvo efstu i hjarta og trompar
hjarta. betta gerir hann til ad einangra hjartavaldid vid vestur.
Sidan spilar hann trompunum til enda og fylgist vel med afkdstum
vesturs, einkum pvi hvort vestur hangir a sidasta hjartanu. Ef hann
gerir pad, setti 0K ad falla audmjukur undir asinn i lokin.

Sjd naestu sidu ...



§ 81 Hotanir og pvingunarspil

Sagnhafi 4 Ut heima
Blindur og spilar sidasta
& — trompinu—a7.
¢ 1,0 Vestur ma ekkert spil
¢ Al missa: kasti hann ©D
* = verdur tian i bordi
Vestur Austur fri og pvi er illskarri
4 — . — kostur ad henda tigli.
v Db V= Sagnhafi laetur pa
o K7 0 G98 ©10 rda, spilar ¢3
> = * = og veidir konginn.
Heima
a7 Til ad kastprong
0= (pvingun) geti virkad
o D3 verda ymis skilyrdi
* = ad vera til stadar.

Sami métherji verdur
ad standa vord um tvo liti, alla vega. Hér valdar vestur tigul og
hjarta, en sagnhafi er med hétanir badum litum, naest haestu
spilin (©10 og ¢ D), sem ,héta” ad verda ad slag ef vestur sleppir
takinu. Spadasjoan er pvingunarspilid, sem svo er kallad—spilid
sem rekur smidshoggid 4 adgerdina.

Laestur litur: Tokum eftir einu varéandi tigullitinn:

Nordur
o A1062
Vestur Austur
o K754 G998
Sudur
& D3

Ef vornin hefdi med einhverju moéti getad stuggad vid tiguldsnum
fyrr i spilinu hefdi pvingunin aldrei getad ordid ad veruleika. En
svo heppilega vill til fyrir sagnhafa ad tigullinn er laastur: hvorugur
varnarspilarinn getur hreyft litinn an pess ad gefa slag.



§ 82 Nyr litur opnara (D)

Pegar opnari a tvo liti—minnst 5-4 skiptingu—synir hann hamarks-
opnun med stokki i naesta hring (17-20 HP), en meldar sidari litinn
rélega med lagmark og upp i midlungsopnun (12-16 HP). Stokkid
er krafa. | deemum (i) og (ii) hér fyrir nedan er opnad & 1 i badum
tilfellum og makker svarar med 1s ...

(i) 13 HP
86 OPNARI (i) SVAR
vAK742 19 1a
oAD32 20 = 12-16 HP
®75
(ii) 19 HP

OPNARI (ii) SVAR
Aff 19 1a
QAKG106
SADG104 3¢ = 17-20HP
A8

Augljoslega synir opnari alla vega 5-4 skiptingu, enda hefur hann
pegar lofad 5-lit i hjarta med 1. En hvernig a ad tulka sagnrod af
pessu tagi ... 10-10|1s, eda pa ... 10-10|2a. Hefur opnari nu
lofad fimm spilum i opnunarlitnum?

Svarid er ,,ja“, merki-

legt nokk, bvi med (iii) 12 HP (iv) 18 HP
jafna skiptingu segir AAK73 A AKGS5
opnari frekar grand i ©vo4 072

naesta hring—eitt til ©AG743 0KDG107
tvo eftir styrk. %103 “A4

Hér er opnad a 1¢. Makker svarar @ 19 og nu segir opnari 14 i
daemi (iii), sem synir 12-16 HP, 4-lit i spada OG alla vega 5-lit i tigli.
[ deemi (iv) myndi hann stokkva i 2 til ad lysa yfir hamarksopnun
(17-20 HP), 4-lit i spada og OG 5-lit+ i tigli.



§ 83 Vixltrompun

Nordur  Sudur Nordur
— 10 A AD97
102 143 v A8654
3 a% 4 a5 o 8
pass & 754

Vestur Austur
(1) 12-20 HP, 3+0. A 6543 a2
) a9 K61032 © D9
(4) Askorun (10-12). ¢ G3 & KD952
(5) Askorun tekid. & D10 & K9863
) Sudur
Utspil: a3. A KG108
Hvernig a sagn- v 7
hafi ad spila? ¢ A 10764

& AG2

Hér er fatt um fina dreaetti fyrir utan trompié—prir asar og buid.
En pad dugir til vinnings ef vel er a haldid. Og pratt fyrir ad vestur
komi Ut med tromp, sem er best fyrir vornina.

Sagnhafi trompar hjarta og tigul 4 vix/ eins lengi og hann getur.
Pegar upp er stadid hefur hann fengid sjo spadaslagi og tiu i allt
med hlidarasunum premur.

Vixltrompun: Venjulega er trompslogum fjolgad med pvi ad stinga
tapspil @ annarri hendinni (oftast i blindum), en spara trompin a
hinni hendinni (heima) til ad aftrompa métherjana sidar. En stund-
um er ekki samgangur heim nema med pvi ad stinga annan lit til
baka. betta veikir trompid, audvitad, en gerir ekkert til ef heildar-
slagir verda négu margir.



§ 84 Vending

Pegar opnari stekkur i naesta hring @ hann undantekningarlaust
gdd spil, en stundum getur hann gefid til kynna mikid veldi med
tiltolulega latlausri sdgn. Litum til deemis a pessa byrjun ...

Hvers konar spil 3 opnari? . .
opnari  svarhoénd

JU, hann a fjorlit i hjarta, en getur pad 190 1a
verid flot ldagmarksopnun i likingu vid 2 Q
eftirfarandi ...
Ekki aldeilis. Svarhond lofar engum éskdpum
4 §4 med spadasvarinu og pvi er gleefralegt ad
vAD62 spenna bogann svo hatt i falmkenndri leit ad
O KG106 o2 . , i
2 K93 tromplit. Rétta endursdgnin med slika hond
er 1G til ad syna 12-14 Hp flata.

REGLA: Eftir 1-yfir-1 lofar endursdgn opnara & 6dru prepi i heerri
lit g6dri opnun: 17-20 HP og djafnri skiptingu. Slikar sagnir heita
vendingar (,reverses” @ ensku) og eru sambzerilegar vid stokk i
nyjum lit. Spil opnara hér ad nedan falla ad kréfunum:

OPNARI OPNARI SVARHOND SVARHOND
a7 16 14 A 10853
QADG9 29  2G VK2
©oAKG75 34 590 ¢ 10983
«A42 pass *KG3

Eftir litarsvar eru vendingastédur fjorar:

(i) 1e-10 | 2¢ =5+lauf & 4tiglar, 17-20 HP
(i) 1#—-1a | 20 =5+lauf & 4tiglar, 17-20 HP
(iii) 1% —1a | 20 =5+lauf & 4 hjoértu, 17-20 HP
(iv) 10 —-1a | 2 =5+tiglar & 4 hjortu, 17-20 HP

Vending gildir lika eftir grandsvar vid laglit (eins og: 10-1G|24),
en ekki eftir 2-yfir-1. betta er EKKI vending: 10-2& |2 4.



§ 85 Fjorai liturinn

.. Pu ert i hlutverki svarhandar.
SVARHOND
A KD1076 Makker opnar @ 1 og pu svarar a 1a.
© D7 Makker segir 2% vid pvi.
¢ A93
& D106 Hvernig viltu nu halda afram?

PU er med 13 haspilapunkta og par med naegan styrk i geim 4 méti
opnun. En hvada geim 4 ad spila? Fjogur koma til greina: 3G, 49,
44 og 5. bvi parf greinilega ad kanna spilid betur og leidin til
bess er ad krefja i geim med sogn i fiorda litnum.

Sagnregla: begar prir litir hafa verid nefndir til ségunnar, einn a
eftir 68rum, er ségn i peim fjorda merkingarlaust kvak sem hefur
bann eina tilgang ad krefja i geim.*

Hér myndi svarhond pvi melda 2¢. S6gnin hvorki lofar né neitar
tigli, heldur segir makker pad eitt ad styrkur sé naegur i geimsogn.

En af hverju ma ekki segja 2a eda 2G, eda bara eitthvad annad en
2 4 asinn pridja? Svar: Af pvi ad peaer sagnir eru ekki krofur og vid
viljum ekki ad makker passi undir geimi.

Opnari geeti att ymis konar hendur. Hér eru prju deemi:

OPNARI (i) OPNARI (ii) OPNARI (iii)
A G2 a3 A A
v AKG105 v K10543 © K9862
O 64 o KG4 o 52
& AG92 % AK85 & AK754

Best ad spila 49.

Best ad spila 3G.

Best ad spila 5.

En hvernig & ad melda? (Sjd naestu sidu.)

* A ensku heitir reglan ,forth suit forcing®, sem er studlad og flott, en ,fjérdi litur
krafa“ hljomar ekki jafn vel.



§ 86 Fjorai litur krafa — daemi

Nordur (i)
A G2

v AKG105
© 64

& AG92

Sudur

A KD1076
v D7

o A93

% D106

Nordur (ii)
A3

© K10543
O KG4

% AK85

Sudur

A KD1076
© D7

¢ A93

& D106

Nordur (iii)
a A
V K9862
o 52
& AK754

Sudur

A KD1076
v D7

o A93

% D106

NORDBUR SUBUR

19 1a
2% 26
2Q 4Q
Pass

NORDUR SUDUR

10 1a
2 & 20
2G 3G
Pass

NORDUR SUDUR

19 1a
2% 26
3% 5&
Pass

Fyrstu sagnirnar eru sjalfgefnar. Sidan reynir opnari ad lysa spilum

sinum betur vid 2¢:

(i) Med 29 segist opnari eiga sexlit eda gddan fimmlit.
Ef hann & bara fimmlit er ekki um fyrirstédu i tigli ad raeda.

(ii)  Hér er paegilegast ad syna tigulfyrirstoduna med 2G.
pad hentar svarhond maetavel og haekkunin i 3G er augljos.

(iii)  Pegar opnari tvimeldar sidari litinn (laufid hér) pa lofar
hann fimmlit minnst. P4 er ljost ad besta samlegan eri

laufinu og svarhond segir geimid i peim lit.



§ 87 Hlidarkall

Blindur Nordur  Sudur
A AB2 1Y 1 a2
© KG1063 2 &3 2 0%
o5 2 a° 44
% KG95 pass
Vestur Austur
4953 s G4 (2) 60 i 408, kot
© 9852 O A4 (3) 12-16 HP, 5-4+.
O D10862 O KG74 (4) Fjorai liturinn: GK.
& 7 » A8432 (5) prilitur i spada.
Sagnhafi .
R gK D1076 Utspil: %7.
© D7 Hvernig er liklegt
o A93 ad spilid proist?
& D106

Greinilega er 4a prydilegur samningur, sem vinnst med yfirslag i
flestum tilvikum. En pad er aldrei @ visan ad rdéa. Hér a vestur ein-
spil i laufi og pad geeti dugad vorninni i fjéra slagi.

Utspilid er %7, austur tekur strax med dsnum og spilar aftur laufi.
Vestur trompar, spilar hjarta og faer adra stungu. Einfalt?

[ sjalfu sér er petta einfoéld vérn. En gleymum pvi ekki ad vestur
sér adeins tvaer hendur: sina eigin hond og blindan. Og pvi skyldi
hann heldur spila hjarta en tigli i pridja slag? Ef austur er med ¢ A
frekar en QA verdur vestur ad spila tigli. Hér virdist pvi vera um
hittingsst6édu ad reda. Eda hvad?

Reyndar ekki. Spilarar eru fyrir [6ngu bunir ad leysa petta vanda-
mal: Austur segir makker sinum hvad hann vilji fa til baka med spil-
inu sem hann velur til ad gefa stungu. Laufattan bidur um hjarta til
baka, en tvisturinn hefdi pantad tigul.

Biddu nu stund ...



§ 88 Hatt fyrir haerri lit — 1agt fyrir laegri

Hugmyndin um ad kalla til hlidar faeddist i vidureign vid stungu-
stdduna, sem rakin var i sidustu grein: Utspilarinn hefur hitt 4 4sinn
hja makker, fengid stungu og vill adra. En hvar 4 makker innkomu?
Su saga er s6gd med hundinum sem spilad er til baka. Hdr hundur
visar @ heerri litinn af peim tveimur sem til greina koma, smaesta
spilid visar d laegri litinn, en midjuspil eru hlutlaus.

Skodum aftur lauflitinn i fyrrnefndu daemi:

Blindur
& KG95
Vestur Austur
& Utspil 7 «~A8432
Sudur
& D106

Spadi er tromp. Ut kemur laufeinspilid, austur tekur med dsnum
og spilar meira laufi, sem vestur trompar. Ef austur vill f4 hjarta
um hael (haerri litinn) velur hann ATTUNA { 68rum slag til ad segja
ba sdgu, en vilji hann tigul (laegri litinn) sendir hann TVISTINN med
bau skilabod. Stundum er ekkert tilefni til ad kalla i 6drum litnum
sérstaklega og pa er valid hlutlaust midjuspil, sem veeri fjarkinn i
pessu tilfelli.

Stungustadan er frumgerdin fyrir hlidarkall. Heetta & misskilningi
er engin, pvi adeins kemur til greina ad kalla i peim tveimur litum
sem eftir eru—trompid og stunguliturinn eru ad sjalfségdu undan-
skildir. Hitt er annad mal ad spilarar ndtimans hafa séd sér hag i
pvi ad nota hlidarkall i ymsum 68rum og floknari st6dum. pad er
seinni tima mal ad kynnast pvi betur, en gefa ma smd nasasjon:
Segjum ad makker spili ut AA gegn 4. bu att tdma hunda og
visar fra, samkvaemt grunnreglunni um kall/fravisun (§50). Makker
tekur samt @ aK naest. bu att eftir tvo eda fleiri spada og makker
veit pad (pu hefdir kallad med tvilit og pantad stungu). Hann mun
bvi skoda hvort pu fylgir lit i konginn med hau ellegar lagu spili og
leggja i pad hlidarkallsmerkingu.



§ 89 Yfirfeerslur vid grandopnun

Pad er paegilegt ad svara grandopnun med JAFNA skiptingu @ méti.
pa snyst malid einfaldlega um ad leggja saman hapunkta a badum
hondum og meta hvort styrkurinn dugi i 3G. Madur passar med
0-7 Hp, fer i 3G med 10+ HP og gefur dskorun ef styrkurinn liggur
parna a milli, 8-9 HP. Spurningin er pessi: duga okkar punktar &
moti 15-17 HP makkers i geim—eigum vid 25 HP saman (§43).

begar skipting svarhandar er OJOFN parf ad huga ad fleiri atridum,
enda ekki lengur sjalfgefid ad rétt sé ad spila grand. Litum a deemi.
Makker opnar & einu grandi og pitt er ad svara med ...

3 Styrkurinn er naegur i geimsogn, en prju geim
4 koma til dlita: 3G, 4 og 5¢. Allt veltur a pvi
©K10765 . .
p hvernig grandopnun makkers er 16gud. Best
OAG543 . N .
~K3 veeri ad melda bada litina og lata svo makker
rada ferdinni.

Ymsar adferdir hafa verid préadar til ad svara grandopnun med
djafna hond, en algengast er ad nota yfirfaerslusagnir i hélitina
(,transfers” a ensku). ba segir svarhond 2¢ med hjartalit og 2@
med spadalit. Opnara ber ad segja hinn raunverulega lit, hvort
sem um studning er ad reeda eda ekki. bad er kallad ad ,taka yfir-
feerslunni® | naesta hring kemur betur { [jés hvad vakir fyrir svar-
hond.

opnari  svarhénd
1G 2 & = minnst fimmlitur i hjarta, yfirfeersla

opnari  svarhénd
1G 2 © = minnst fimmlitur i spada, yfirfeersla

Opnari verdur ad taka yfirfeerslunni (segja til deemis 20 vid 29),
hvort sem hann er med tvo, prju eda fjogur spil i litnum.



§ 90 Framhald eftir yfirfaerslur

Pegar opnari hefur tekid yfirfaerslunni kemur fyrst i 1jés @ hvada
leid svarhond er. | deeminu & sidustu sidu var alltaf meiningin ad
melda tigulinn lika og lata opnara velja geimid:

Nordur (i) Nordur (ii) Nordur (iii)
A KD109 A G94 & AK62
v D2 v A3 v ADG

o K102 ¢ KD97 O K72

& AG102 & AD64 % 1098
Sudur Sudur Sudur

A8 A8 A8

© K10765 Q K10765 Y K10765
o AG543 ¢ AG543 o AG543
% K3 & K3 & K3
NORBPUR SUBDUR NORDUR SUDUR NORBUR SUBDUR
1G 20 1G 20 1G 20
2Q 3¢ 2Q 3¢ 29 3¢
3G Pass 5¢ Pass 4Q Pass

Til ad byrja med gefur yfirfeerslan ekkert til kynna um haspila-
styrkinn. Svarhond geeti verid med punktlausa eydimoérk og haft
bad eitt i hyggju ad spila trompbut (2¥) frekar en 1G. Einmitt pess
vegna verdur opnari alltaf ad taka yfirfeerslunni rélega. En med
gdd spil segir svarhond aftur og lysir um leid skiptingunni eftir
bestu getu. Pannig lofar sogn i nyjum lit (eins og 3¢ hér) minnst
fjorlit og 10+ HP.



§91 Oryggisspilamennska

Nordur Nordur  Sudur
A K10943 — 16Y
v 865 202 243
© D32 2G4 4 4°
& A4 pass

Vestur Austur (1) 15-17,jis.

A DG87 A6 (2) Yfirfeersla.

© G9743 © A102 (3) Yfirfaerslu tekid.

(4) 54-332,8-9 HP.

¢ 105 © G3s74a (5) Askorun tekid.

& D3 & K1092
Sudur Utspil: ©3.
a A52 Austur drepur 38 QA
© KD og spilar aftur hjarta.
¢ AK®6 Hvernig & sudur
% G8765 ad spila?

Sagnir

Nordur lysir hendi sinni vel med pvi ad yfirfaera fyrst i spada og
gefa svo geimdskorun med 2G. bannig synir hann 8-9 HP, fimmlit i
spada og jafna skiptingu til hlidar.

Spilamennskan
Utspilid er hjarta upp & 4s og meira hjarta.

Verkefni sagnhafa er ad stinga hjarta heima og sja svo um ad
vornin fai ekki meira en einn slag 4 tromp. Hann spilar tigli 4
drottningu blinds og trompar hjarta. Leggur nidur aA, spilar aftur
spada og ...

... leetur tiuna ef vestur fylgir med smatrompi. Pad er deemi um
oryggisspilamennsku (,,safety play” a ensku). Sagnhafi reiknar
med ad gefa austri slaginn a gosa eda drottningu (og pa kemur
sidasta trompid i kdnginn sidar), en til ad tryggja sig gagnvart
fiérum trompum i vestur leetur hann tiuna duga.



§ 92 Stayman halitaspurningin

Reynslan kennir ad halitageimin 4 og 4 a eru vaenlegri til vinnings
en 3G ef svo mikid sem atta-spila tromplitur er fyrir hendi. Med
yfirfaerslum er audvelt ad finna 5-3 samleguna, en til ad stadsetja
fjorlit 8 moti fjorlit er notud sérstdk spurnarsogn, kollud Stayman
halitaspurningin.*

Hér eru 3G eru i stérhaettu vegna veikleikans

Nor’éur i hjarta, en 44 hins vegar nokkurn veginn

A AD54 skothelt geim. Er pé skiptingin jofn 4 badum
% G 86 hondum.

o AK2

& K93 En hvernig & ad finna 4-4 fittid?

opnara um fjérspila halit med pvi ad melda

par kemur til kasta Staymans: Svarhond spyr
| | ‘ | ‘ ‘ 2 vid grandinu.

Sudur [ pessu tilfelli myndu sagnir ganga ...

A KG32 Nordur Sudur

© 102 1G 2 & =, Attu halit?“
© D654 2 & =,J4 spada’” 4 a=,Fint”

* A72 Pass

STAYMAN sagnvenjan ...

opnari svarhond
1G 2 & = spurning um fjorlit i hjarta eda spada

svOr opnara ...

2 ¢ = neitar fjorlit i hjarta og spada
2 © = fjérlituri hjarta (ef til vill spada lika)
2 & = fjorlitur i spada (en ekki i hjarta)

* Samuel Stayman (1909-93), bandariskur landslidsmadur um langt arabil. Hann
skrifadi grein um halitaspurninguna i timaritid The Bridge World arié 1945.



§ 93 Prju svor — fjorir moguleikar

Venjulega lofar Stayman halitaspurningin alla vega styrk i geim-
askorun (8+ HP), en a pvi er po ein undantekning—veik hénd par
sem haegt er ad passa 6ll svor. bu att pessi spil 8 moti 1G ...

Pad veeri hreinn veruleikaflétti ad passa
opnun makkers & 1G. Grandid getur ekki
spilast vel og pvi hlytur ad vera émaksins vert
ad reyna ad komast i trompsamning.

Og pad er haegt i gegnum Stayman.

A9762
VG764
¢$D10863
o —

PU spyrd med 2+ og passar svarid, hvert sem pad er—lika 2¢.

Pessi er astaedan fyrir pvi ad ekki eru leyfd fleiri en prja svor vid
Stayman-spurningunni, p6 svo ad moguleikarnir séu i raun fjorir:
(1) hvorugur haliturinn; (2) bara hjarta; (3) bara spadi; (4) badir.
Eitt svar verdur ad vera tviraett og pad hentar flestum utfaerslum
best ad nota 2V i peim tilgangi. bad svar synir pa hjarta og ef til

vill spada lika.

En er pad ekki 6paegileg tviraedni? Alls ekki:

opnari
AG1097
VAK32
o A4
K98
1G

2 O =4-litur ©
4 & =4-litur &

svarhond
A AKS54
V75

© 1083

*A1052

2 & =Stayman
3 G =lofar spada
pass

Svarhond notar ekki
Stayman nema med
fiorlit i 6drum eda badum
halitum. Ef svar opnara

a 2 hittir ekki i mark er
augljést ad svarhond var
ad leita ad spadalitnum.

Med somu skiptingu og askorunarstyrk (8-9 HP), hefdi svarhond
sagt 2G vid 2¢ og 2. Framhaldid er pad i hondum opnara.



§ 94 Utistandandi tromp

Nordur Nordur  Sudur
A K863 - 16Y
V642 242 203
o A3 3G9 44
% K543 pass

Vestur Austur

a D10 A G92 (1) 15-17,j.s.

& G8542 ¢ D97 (4) 10-150g4s.

& DG % 109862 (5) ,Ferifittio.”
Sudur )
a A754 Utspil: «D.
© A373 Hvernig er best
¢ |§106 ad spila?
& A7

Sagnir

Svarhond spyr ekki um halit nema eiga alla vega fjorlit i 66rum,
enda tilgangurinn sa ad finna 4-4 samlegu. bess vegna breytir
sudur 6hikad i 4, pvi nordur hlytur ad eiga spada Ur pvi hann
litur ekki vid hjartanu.

Spilamennskan

Verkefni sagnhafa verdur ad nyta trompin heima med pvi ad
stinga tvo lauf. Ut kemur %D. Sagnhafi tekur & %A og leggur
nidur AA-K. Pegar badir andstaedingar fylgja lit er spilid i husi.
Haesta trompid er 1atid hanga Uti og sagnhafi gengur i pad verk
ad trompa laufin. Hann tekur 4 %K og trompar lauf, spilar tigli 4
asinn og trompar enn lauf med sidasta spadanum heima.
Vornin faer adeins tvo slagi 4 hjarta og einn 4 AG.

| pessari legu er naudsynlegt ad taka aA-K fyrst, pvi ella yfir-
trompar vestur pridja laufid a tvilitinn.



§ 95 Neikvaett dobl

Pu ert i sudur og tekur upp 7 HP og sexlit i
SUDUR . p
A 643 hjarta. Makker opnar & 1.
Q0 K 98764 An inndkomu veeri rétta svarid 1V, en hvad
¢ A8 4 ad gera ef millihénd stroglar 4 14? Er pa
% 76 6haett ad segja 20°?

Alls ekki. Su sogn er ,tveir-yfir-einum” og lofar mun betri spilum.
Pass er lika snautlegt og allar gotur fra arinu 1957* hafa spilarar
leyst pennan sagnvanda med pvi ad dobla. Slikt dobl var i upp-
hafi nefnt ,sputnik-dobl” med visun i spatnik Russa, sem for i
loftid um svipad leyti, en pegar nyja brumid for af doblinu (og
gervitunglinu) téku menn ad tala um ,neikvaed dobl“. Hugsunin
er pa su ad refsidobl séu i edli sinu ,,jakveed“—Ilofi styrk i peim lit
sem er dobladur—en tilgangur neikvaeda doblsins er pvert 8 méti
sa a0 visa 4 dsdgdu litina.

NEIKVZETT DOBL ... er notad pegar makker opnar 4 einum
i lit og millihdnd kemur inn & 68rum lit. Dobl svarhandar er
ba til uttektar og lofar lengd i 6s6gdu litunum.

Hversu hatt naer neikvaett dobl?

Pad er samkomulagsatridi, en nu til dags er algengt ad doblid nai
upp ad 44. Dobl 4 49 er pa sidasta neikveeda doblid.

Hvad med styrkinn?

Mismunandi. Kréfurnar vaxa med haed inndkomunnar. Eftir
inndkomu a einum dugir ad eiga fyrir svari (6+ HP), en pegar inna-
koman er heerri parf skiljanlega fleiri punkta.

En hvernig er skiptingin?

Yfirleitt 6reed, nema eftir inndkomu a@ 1© og 1a. b3 er venjan ad
|ata doblid segja s6gu um hinn halitinn ... (sjd neestu greinar).

* Alvin Roth (1914-2007), bandariskur kerfisspekingur, er hugsudurinn ad baki
doblinu og heitid ,,sputnik-dobl“ er fra honum komid.



§ 96 Yfirstunga

Neikvaett dobl eftirinnakomu 3 EINUM SPAPA.: Eftir opnun a
laglit (1% eda 1<) og inndkomu millihandar & 14 synir dobl
svarhandar 6+ HP og hjartalit, minnst fjorlit. Frjals sogn a
29 lofar alla vega fimmlit og 10+ HP (tveir-yfir-einum).

Nordur opnar a 1«
og austur kemur inn
a 1a. Dobl sudurs
synir nu hjartalit

og 6+ HP. Nordur
svarar edlilega med
1G, en pegar sudur
tekur 4t Ur grandinu
i 20 er hann ad lysa
yfir Iongum lit, en
of veikum spilum til
ad segja 29 beint
vid 1a. Styrkurinn
er pa 4 bilinu 6-9 HP.

Utspil er 410.
Sagnhafi setur hatt i
bordi, austur drepur

og spilar meiri

spada. Sagnhafi
tekur pann slag og
sakir hjartadsinn.

En hvad gerist svo?

Nordur-gefur

A KD2

O DG

¢ K93

& D10953
Vestur Austur
a 105 A AG987
v 1032 HHH VA5
o DG652 ¢ 1074
& K82 * AG4

Sudur

A 643

Y K98764

o A8

& 76
Vestur Nordur Austur Sudur
— 1 & 1 a dobl
pass 1G pass 290
pass pass pass

pad veltur & vorninni. Ef austur drepur strax a8 trompasinn vinnur
sagnhafi sitt spil; gefur tvo slagi 4 spada, einn & VA og tvo & lauf.
En ef austur kann sitt fag bidur hann med QA par til { annad sinn.
Hann tekur svo haspada og spilar enn spada. bannig tryggir hann
makker sinum slag 4 ©10 med yfirstungu (,,uppercut” 4 ensku).



§ 97 Uppfeersla

Neikveett dobl eftir inndkomu a EINU HJARTA: Eftir opnun 3
laglit (1% eda 1<) og inndkomu millihandar & 1 synir dobl
svarhandar 6+ HP og fjorlit i spada. Frjals sogn 4 14 lofar pa
minnst fimmlit og 6+ HP (einn-yfir-einum).

Nordur opnara 1¢
Nordur-gefur og austur stingur
A K72 inn hjartasogn.
0 G72 Sudur myndi dobla
o K D106 neikvaett med
+« Al107 nakvaemlega fjorlit
Vestur Austur i spada og lofar pvi
a 103 A 998 fimmlit alla vega
v 105 HHHH © AKD93 med frjalsu spada-
© 8742 ¢ G53 svari. Nordur getur
&% DG942 % 85 ba stutt spadann
Sualur med prilit.
A AD654 .
v 864 Utspilid er ©10 og
o A9 austur tekur prja
% K63 fyr/stu slagina a
QA-K-D.
En hvad gerist svo?
Vestur Nordur Austur Sudur ) o
B 10 10 1 a TI| ?6 hnekkja sogn-
pass 5 bass 4 a inni v‘erc’iu'r austur
pass pass pass ad spila hjarta, enn
eina ferdina.

Vestur mun trompa med A 10 og neyda sagnhafa til ad yfirtrompa
med kdng i bordi. En pa hefur gosi austurs haekkad um eitt szeti
og er ordinn ad 6ruggum slag. Varnartaekni af pessum toga heitir
trompuppfaersla (,trump promotion” 4 ensku).



§ 98 Keppnisbrids

pegar spiladur er rubertubrids a einu bordi raedur spilaheppni
dneitanlega nokkru um Utkomuna. Gjafagydjan getur verid fjandi
dsanngjorn 4 einni kvoldstund, og pd svo ad heppnissveiflur jafn-
ist Ut 4 endanum, pa tekur pad langan tima. Likindalogmalid er
badi haegfara og duttlungafullt. En i keppnisbrids skiptir engu mali
hvort menn fa géd eda vond spil. Porin bera sig saman vid 6nnur
por sem standa i sOmu sporum—eda réttara sagt, halda d s6mu
spilum. M3lid snyst um pad hvernig unnid er Ur peim verdmaetum
sem Uthlutad er hverju sinni.

Utreikningurinn: [ adalatridium er Gtreikningurinn eins i keppnis-
brids og rubertubrids, nema hvad hvert spil er gert upp sjdlfsteett
i keppnisbrids—enda forsenda pess ad haegt sé ad bera saman
arangur a milli borda ad ein afgerandi tala fdist ur hverju einstoku
spili. Vinnist geimsogn, faest pvi strax geimbdnus, og ekki er haegt
ad safna butum upp i geim. Geimbdnusinn i keppnisbrids er 68ru-
visi en i rubertunni—300 utan hattu, en 500 & heettu. Fyrir ad
vinna stubb fast svo alltaf 50 stig til viobétar vid slagina (og yfir-
slagina), sem er hugsad sem uppbadt fyrir ad geta ekki nytt bdtinn
sem afanga i geim.

Dami: Sudur spilar 24 og faer einn yfirslag. | rubertubrids veeri
betta faert pannig ad 60 kaeemu fyrir nedan strik en 30 fyrir ofan. |
keppnisbrids fer allt i eina télu: 60+30+50=140. betta er sundur-
lidad pannig: 60 stig fyrir pad sem sagt er og unnid, 30 stig fyrir
yfirslaginn, og loks er butabdnusinn alltaf 50 stig.

Annad deemi: Sudur spilar 4a og vinnur fimm, faer ellefu slagi.
NS eru & haettunni. ba fast 120 fyrir ségnina, 30 fyrir yfirslaginn
og 500 i geimbdnus, eda samtals: 120+30+500 = 650. Utan haettu
fengist 450 fyrir sama spil (120+30+300 = 450).

Pad er svo annad mal hvernig pessar tolur eru medhondladar og
skiptir pa hofudmadli hvort keppnisformid er sveitakeppni eda tvi-
menningur.



§ 99 Sveitakeppni

Tvo 1id, eda tveer sveitir, spila innbyrdis & tveimur bordum. [ hvorri
sveit spila tvo por, situr annad NS 4 einu bordi, en AV 8 6dru. And-
staedingarnir sitja i hinum attunum. S6mu spil eru spilud 4 badum
bordum. Ad leik loknum eru télurnar bornar saman. Ef um mismun
er ad reeda er honum umbreytt i svokollué IMP-stig, en , IMP“ er
ensk skammstofun fyrir ,International Match Points”.

IMP
N-NS Nordur breytingartafla
A K72 010 - 0
 G72 20440 = 1
50-80 = 2
N KD 106 90-120 = 3
& A107 130-160 = 4
Vestur Austur ;;8:28 - 2
v 105 v AKD93 gggzgg g
© 8742 ¢ G53 430-490 =10
& DG942 % 85 500-590 =11
5 600-740 =12
Su ’ur 750-890 =13
a AD654 900-1090 =14
1100-1290 =15
v 8 64 1300-1490 =16
& A9 1500-1740 =17
% K63 1750-1990 =18
o.s.frv.

betta er spilid ur §97. Segjum sem svo ad & 6dru bordinu hafi sudur
spilad 4 og unnid eftir misheppnada vorn. NS eru & haettu og pvi
faest 620 fyrir spilid (120 fyrir slagina og 500 i geimbdnus). Hinum
megin spiladi sudur 24 og vann prja: 140 (60+30+50). Munurinn &
620 og 140 er 480, sem gerir 10 ,,impa“ samkvaemt toflunni.

Stundum er heildarmismun impa breytt i vinningsstig—VP eda
Victory Points” a ensku. P4 eru fyrirfram 30 vinningsstig til skipta.
Jafntefli er 15-15, minnsti sigur 16-14 og svo framvegis. b6 feer
sigursveitin aldrei meira en 25 stig, en tapsveitin getur ordid stiga-
laus. Steersti sigur i sveitakeppni er 25-0.



§ 100 Tvimenningur

[ tvimenningi keppir hvert par 4 méti 8llum 6drum pérum i salnum
—sem geta verid mismorg. Tolunum er radad fra haestu til lsegstu
og skipir engu mali hversu mikill munurinn er. Parid med lsegstu
toluna faer ekkert stig—svokalladan ,botn“—en parid & moti fer
,topp”. Toppurinn er mishdr eftir fjdlda para i keppninni. Reglan er
su ad toppurinn er tveimur stigum laegri en fjoldi para.

NS AV NORDUR GEFUR, NS A HETTU [ NS | AV NS | AV

paranumer bord samningur skor stig
z / 1 44S-1 100 2 8
g 5 2 2aS+1 140 5 5
" z 3 44 S= 620 9 1
7 6 4 3G doblud N -1 200 0 10
> 0 5 3aS= 140 5 5
# 6 44 S= 620 9 1

Hér hofum vid skorblad ar 12 para tvimenningi (petta gaeti verid
adurnefnt spil ar §97). Hvert einstakt par ber arangur sinn saman
vid Oll hin bordin. brjar nidurstédur eru mogulegar: verri drangur
(0 stig), sami arangur (1 stig) og betri arangur (2 stig).

Skodum vidureign para nimer 8 og 5 a bordi 2. bar hefur sudur
spilad 2a og unnid med yfirslag (140). Samanburdur vid 6nnur
bord leidir eftirfarandi i ljos (midad er vid NS-parid):

..gegn bordinr. 1 = 2stig
... gegn bordinr. 3 =  Ostig
..gegn bordinr. 4 =  2stig
... gegn bordinr. 5 = 1stig
.. gegn bordinr. 6 =  Ostig

samtals ... = GSstig

Litum naest 4 bord 4 par sem pdr numer 7 og 6 eigast vid. bar
hefur nordur farid einn nidur i 3G dobludum. Fyrir pad fa AV 200-
kall, sem er besti arangur i pa att og par med toppur til parsins i AV
(numer 6), en botn til parsins i NS (numer 7).
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Bridssagan — stiklad a storu

Hvernig vard bridge til? Stor spurning, sem engin leid er
ad svara til hlitar, hvad pd i stuttu mdli. Eitt er po vist:
bridge vard ekki til ur engu—dkvedin saga liggur ad
baki, sem d endanum skiladi pessu skemmtilega spili.
Hér verdur reynt ad tina til nokkur pydingarmikil atridi
a peirri vegferd.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

Spilastokkurinn

bréun spilamennsku

Ur vist i brids

Formleg feding

Heitid a spilinu — ,,bridge”
Bridszedi

Brids 4 islandi

Nutiminn



SAGAN 1

Spilastokkurinn

Fyrstu ritudu heimildir um notkun spila eru fra Kina a
niundu 6ld. Kinversku spilin voru toéluvert frabrugdin
beim sem nu pekkjast, I6ng og mjé, og virdast medal
annars hafa gegnt hlutverki gjaldmidils.

S4 spilastokkur sem nam land 4 italiu & fiértandu 6ld
kom hins vegar fra Egyptalandi. Sortirnar voru fjorar
(sverd, stafur, bikar og mynt) og spilin 52, en enginn
joker—hann kom sidar.

Spilin voru yfirvéldum pyrnir i augum og vida bonnud,
enda hentadi pessi ,myndabdk djofulsins” einstaklega
vel til vafasamrar idju, svo sem vedmala og spadéma.
En eigi ma skdpum renna—maludu pappaspjoldin nutu
vinslda og Utbreidslan vard ekki stodvud.

Myndmalid a spilunum var nokkud mismunandi eftir
[6ndum og ték breytingum i takt vid tidarandann. Tarot-
stokkurinn (med 78 spilum) préadist 4 italiu snemma &
fimmtandu 6ld, og til voru stokkar med fimm sortum.
Sa stokkur sem nu er algengastur—med spada, hjarta,
tigli og laufi—rekur aettir sinar til Frakklands og mun
hafa moétast par i landi um 1480.

Margt er skrytid og kostulegt i ségu spilanna? Af hverju
erspadaasinn tildeemis svona feitur og fyrirferdarmikill?
Skyringin er mjog veraldleg. Elisabet fyrsta (1533-1603)
Englandsdrottning lagdi skatt a spilagerd og hinn feiti
spadaas var upphaflega stimpill hins opinbera—vottun
um ad tilskilinn framleidsluskattur hafi verid inntur af
hendi. Skatturinn gaf vel af sér og var ekki aflagdur fyrr
en um midja tuttugustu old.



SAGAN 2

bréun spilamennsku

Spilamennska fylgdi stokknum eins og skuggi fra fyrstu
tid. [ freegu skemmtiriti franska fjolfraedingsins Rabelais
fréa 1534 (Gargantui og Pantagrull) eru nefnd @ nafn 35
spil, sem voru vinszl i Frakklandi. Grundvallarhugtok
spilamennsku, svo sem ,slagur” og ,tromp“ motudust
4 pessum tima, og fljotlega urdu til fjégurra manna spil
bar sem tveir spilarar unnu saman sem ,par”“ @ maoti
hinum tveimur.

Spilié Ruff and Honours er deemigert samvinnuspil og
talid vera forveri vistarinnar. Fyrst er frd pvi sagt arid
1522. Notadur er venjulegur 52ja spila stokkur, fjérir
spilarar byrja med tolf spil hver, sem gefin eru i premur
lotum, 4 spil i einu. Pau fjégur sem af ganga eru sett
i bunka. Efsta spili bunkans er flett upp og reedur pad
tromplitnum. S3 spilari sem er med trompdsinn getur
,2trompad til sin bunkann“—tekié upp spilin fjdgur og
hent fjorum 6drum i stadinn. Eftir pennan undirblning
spilar sa ut sem er gjafara a vinstri hond. Slagir eru
teknir med haestu spilum og trompum, en naudsynlegt
er ad fylgja lit ef haegt er. S& spilar Ut i slaginn sem tekur
sidasta slag. Allt mjog kunnuglegt.

Upp Ur pessum jardvegi spratt vistin. Arid 1742 ritadi
Englendingurinn Edmond Hoyle fraega ritgerd um vist,
A Short Treatise on the Game of Whist, sem var rad-
andi reglubdk spilsins fram yfir midja nitjandu o6ld. Vist
er spilud af fjorum spilurum, tveimur pérum. Spilin 52
eru Oll gefin, 13 4 mann, en sidasta spilid er 1ati6 rada
tromplitnum. Sa keppandi sem situr gjafara til vinstri
handar spilar ut i fyrsta slag og sidan bitast porin tvo
um slagina prettan. Enginn blindur. Utreikningurinn er
einfaldur: Sex slagir eru i bokinni og eitt stig feest fyrir
hvern slag umfram bok.



SAGAN 3

Ur vist i brids

Brids vard til i nokkrum aféngum upp Ur vist og tala
free@imenn um prju préunarskeid: fyrst , bridge whist”,
sidan ,,auction bridge”, og loks , contract bridge”.

Blindur var leiddur til ségunnar i bridsvist og telst pad
rétteekasta nyjungin. En ymislegt fleira greinir spilid fra
vist: Gjafarinn, eda makker hans, gatu valid tromplit-
inn, auk pess sem haegt var ad spila 4n tromps (grand),
sem var nymaeli. b4 matti dobla og redobla Ut i pad
éendanlega. Utreikningurinn var all flékinn, mismikid
gefid fyrir litina fjéra og grand, og bdnusstig veitt fyrir
geim og slemmur. Ekki er alveg & hreinu hvenaer menn
byrjudu ad spila , bridge” i pessum skilningi, en til eru
heimildir sem visa allt aftur til arsins 1852.

Uppbodsbrids (auction) er naesta stig préunarinnar.
Helsta nyjungin félst i pvi ad baedi porin mattu tefla
fram tromplit og bitast um sdéknina i nokkurs konar
sagnuppbodi. Ennfremur var Utreikningurinn endur-
baettur til muna. Talid er uppbodsbrids hafi fyrst verid
spiladur arié 1903.

Lokastig préounarinnar er samningsbrids (contract).
Stdéra byltingin var su ad gefa adeins verdlaunastig fyrir
gerda samninga. Eftir ,,auction” reglunum fengu menn
jafn mikid fyrir ad taka alla slagina, hvort sem s6gnin var
24 eda 7a. En samkvaemt ,contract” verdur ad segja
geim eda slemmur til ad fa vibkomandi bdénusa. bessi
breyting hafi afgerandi ahrif 4 allan hugsunarhatt sagna
og skapadi skilyrdi fyrir proun sérstakra sagnkerfa.



SAGAN 4

Formleg faeding

Grunnhugmyndin i ,,contract“—ad gefa adeins stig upp
i geim fyrir sagda samninga—spratt nanast sjalfkrafa
upp @ ymsum stédum. Franska spilid plafond byggdi til
daemis a peirri hugmynd, en pad hafdi nad nokkurri Gt-
breidslu strax arid 1918. Eigi ad sidur lita sagnfraedingar
svo & ad ,,bridge” i nutima skilningi hafi formlega faedst
i pbennan heim 4 skemmtisiglingu um Panamaskurdinn
haustid 1925.

Audkyfingurinn Harold Vanderbilt haféi pa nokkra hrid
velt fyrir sér naudsynlegum endurbétum & reglum og
utreikningi uppbodsbridsins. Hann pekkti auction og
plafond vel, en sd @ badum spilum nokkra annmarka.
A niu daga siglingu med gufuskipinu Finnlandi (fra Los
Angeles til Havana um Panamaskurdinn) gerdi Vander-
bilt tilraunir med hinar nyju reglur sinar i hdpi nokkurra
spilavina. Hann innlimadi margt Ur plafond, en breytti
stigagjofinni og tok upp bdnusa fyrir sagdar og unnar
slemmur. P4 leiddi hann til ségunnar hugmyndina um
ad vera d heettu, en var i vandraedum med ad finna
hentugt heiti—nefndi pad einfaldlega ad eiga geim.
Onefnd kona i hépnum stakk pa upp & ,vulnerable” og
bad ord skaut strax rétum.

AQ leidarlokum leysti Vanderbilt félaga sina Ut med
afriti af nyjum reglum og reikningi, en gerdi ad 6dru
leyti enga tilraun til ad Gtbreida leikinn. Meira purfti
b6 ekki til—reglur Vanderbilts féru sem eldur i sinu um
spilaheiminn og hafa litid sem ekkert breyst, allar gotur
sidan.



SAGAN 5

Heitid a spilinu -, bridge”

Ymsar kenningar eru uppi um heitid 4 spilinu-BRIDGE.
Sumir freedimenn telja nafnid myndad af utdaudu russ-
nesku ordi med upprunamerkinguna bodberi. Ordid
er ,biritch” og mun hafa verid notad um ,turngala“
borgrikja til forna, pann embaettismann sem hafdi pad
hlutverk ad bdsuna til borgarbua nyjum tilskipunum
stjérnvalda. Til er baeklingur fra arinu 1886 um russ-
neska vist, sem kollud er pessu nafni—, biritch“. Sam-
kvaemt pvi spili gdtu menn lyst yfir biritch ef peir vildu
spila grand, en ekki tromp.

Onnur kenning gerir rad fyrir pvi ad ,bridge” bydi ein-
faldlega bru og ad baki liggi Galata-bruin i Istanbdl,
sem tengir saman nyja og gamla borgarhlutann. bessi
skyringartilraun naer aftur til midrar nitjandu aldar pegar
styrjoldin um Krimskagann stéd yfir. Munnmaeli herma
ad breskir hermenn, sem pa dvoéldust i Istanbul, hafi
fundid upp leikinn og kallad ,,bridge” vegna géngunnar
yfir Galata sem var naudsynleg til ad komast a kaffihus
til ad spila!

bridja tilgatan snyst um tyrkneska tdlkun & ordinu
,biritch”. Malfreedingar telja sig geta leyst ,biritch”
upp i télurnar ,.einn“ og ,brja“ en pd er stutt i rokrétta
skyringu: einn blindur og prir spilarar.

Sama dvissan er rikjandi hvad vardar upprunamerkingu
vistarinnar—,whist“. A3 baki geeti p6 legid su athofn
spilara ad sdpa til sin slogunum, en enska ségnin ,to
whisk” pydir einmitt ad sdpa.



SAGAN 6

Bridsaedi

Reglur Vanderbilts kveiktu mikid spilabdl og bridsadi
greip um sig i Bandarikjunum og Evrépu. Margir voru
kalladir, en hinn utvaldi forystusaudur reyndist vera
2vintyramadur af rissneskum uppruna, Ely Culbertson
ad nafni. Hann stofnadi timaritid The Bridge World arid
1929 (og enn kemur ut), skrifadi baekur um spilid sem
seldust i millionum eintaka, og st6d ad baki stortaekri
kennsludzetlun til ad Utbreida bodskapinn. bessi fyrstu
ar einkenndust af skopun og landnami: kerfi voru proud
og préfud, nyjar sagnvenjur faeddust daglega, alls kyns
spilabrogd uppgotvud og endastédur sundurgreindar.
Fjolmidlar fylgdust vel med 6llu saman, enda Culbert-
son fimur Gtbreidslustjori. Hann efndi til ,einvigisleiks
aldarinnar” um dramétin 1931-1932, par sem hann
tefldi fram sinu eigin sagnkerfi gegn , hinu opinbera”
kerfi tolf annarra bridsmeistara undir forystu Sidney
Lenz. Oll Amerika fylgdist med: i Gtvarpi voru beinar
lysingar og daglega birtust forsidufréttir af framgangi
leiksins i blodum og timaritum. pPetta nyja spil lagdi
heiminn ad fétum sér.

En smdm saman faerdist ré yfir bridslifid og naesta skref
i préuninni var myndun steerri og smaerri samtaka til
ad halda utan um og skipuleggja métahald. Evropumot
for fram i fyrsta sinn arié 1932, og eins konar heims-
meistaramot var fyrst haldid 1937. Austurrikismenn
unnu bazedi pessi mét med sitt heimagerda Vinarkerfi
ad vopni. Evréopumat voru haldin arlega fram ad strids-
byrjun, en heimsstyrjoldin sidari slé sidan alpjédlegri
spilamennsku 4 frest um aratug. Og pd voru islendingar
farnir ad taka vid sér.



SAGAN 7

Brids 4 islandi

,Contract bridge” skaut rétum & islandi sem annars
stadar. Upp ur 1930 fér ad bera 4 reglulegri umfjollun i
dagbl6dum landsins og i drsbyrjun 1938 st6d Studenta-
félag Reykjavikur fyrir opinberu bridsmati, pvi fyrsta a
landinu. Fljotlega upp ur pvi voru sveedisbundin bridsfé-
l6g sett 4 laggirnar vitt og breitt um landid, og landsam-
band peirra var stofnad 1948: Bridgesamband islands.
Sex félog stddu par ad baki, fra Reykjavik, Siglufirdi,
Akureyri, Hafnarfirdi, Vestmannaeyjum og Selfossi.

Arid 1950 urdu mikilveeg timamét i bridsheiminum
begar heimsmeistarakeppnin var endurvakin undir for-
merkjum Bermuda-skalarinnar. Fyrr um &rid var haldid
Evropumoét med patttdku 11 pjéda. Bretar unnu, Sviar
urdu i 88ru saeti og [slendingar pvi pridja. Akvedid var
ad tefla fram premur lidum a Bermuda: bresku sigur-
vegurunum 3 EM, bandarisku landslidi, og blandadri
sveit Svia og tveggja [slendinga—Einars borfinnssonar
og Gunnars Gudmundssonar. Bandarikjamenn unnu
bessa fyrstu ,skal“ og margar fleiri & naestu arum.
Sidan rann upp mikid blémaskeid itala, en pessar pjodir
tveer—Bandarikjamenn og italir—hafa verid lang sigur-
seelastar a alpjédavettvangi i timans ras.

islendingar komu ekkert vid ségu HM naestu fjéra ara-
tugina, en pa dré lika heldur betur til tidinda. Um vorid
1991 vard island i fjérda seeti & Evrépumoti og vann sér
med pvi rétt til ad taka patt i keppninni um Bermuda-
skalina pa um haustid, 16 pjéda keppni sem fram for i
Japan. Er skemmst fra pvi ad segja ad islenska sveitin
vard heimsmeistari eftir sigur a PAlverjum i Urslitaleik.
Lidid skipudu: Adalsteinn Jorgensen, Bjorn Eysteinsson,
Gudlaugur R. J6hannsson, Gudmundur P. Arnarson, Jon
Baldursson, borlakur Jénsson og Orn Arnpérsson.



SAGAN 8

Nutiminn

Kerfisstridid—sem hoéfst med einvigisleik aldarinnar
fordum daga—stendur enn yfir, enda er leitin ad hinu
fullkomna taknmali sagna oérjufanlegur hluti af spilinu.
,Stridid” er po stadbundnara nu til dags en & upphafs-
arunum. Eftir mikla tilraunastarfsemi nanast alla 20.
oldina hefur reynslan slipad kerfin til og flysjad i burtu
6raunhaefa 6ra. Nidurstadan er i stérum drattum sa ad
brir kerfisgrunnar liggja til grundvallar flestum sagn-
kerfum ndtimans.

Fyrst er ad nefna hinn edlilega grunn sem Standard til-
heyrir, par sem spadi pydir spadi—og lauf pydir lauf, sem
er reyndar ekki eins sjalfsagdur hlutur. Standard er af-
sprengi langrar préunar og an efa vinsalasta kerfi sam-
timans. Alveg a@ hinum kantinum eru sterku laufkerfin,
ymis afbrigdi, sem 6ll eru reist & peirri grunnhugmynd
ad opna 4 14 med sterk spil, 6had skiptingu. barna 3
milli liggja vinseael kerfi, svo sem Vinarkerfid og Pdlska
laufid, sem byggja a eins konar vidattulaufi, par sem
opnun a 1& er krafa, en lofar pé adeins 12 punktum.
Pessir prir grunnar eru algengastir og veraldarvanir
spilarar geta gripid til peirra allra.

Milljonir spila brids um allan heim, mest i heimahdsum
og peir dhugasdmustu i motum. Télvutaeknin hefur sett
mark sitt 4 leikinn svo um munar og nu til dags er spilad
a Netinu, heimshorna 4 milli. Vinsaelasti netkldbburinn
er bridgebase.com. bar er haegt ad spila ,online” i hdpi
jafningja, eda pa horfa & beinar Utsendingar fra stér-
motum. Einfaldur og okeypis vefur, sem hentar jafnt
byrjendum sem margreyndum meisturum. Loks ber ad
nefna ad Bridgesamband islands heldur uti liflegri vef-
sidu med fréttum og frédleik—bridge.is.
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KERFID 1
Opnunarsagnir
1% = 12-20 HP, 3+ lauf
10 = 12-20 Hp, 4+ tiglar (nema 4-4-3¢-2)
10 = 12-20 Hp, 5+ hjortu
1a = 12-20 HP, 5+ spadar
1G = 15-17 Hp, jofn skipting
2% = sterk opnun, allar skiptingar—alkrafa
20 = 6-10 HPp, sexlitur i tigli
20 = 6-10 HP, sexlitur i hjarta
24 = 6-10 HP, sexlitur i spada
2G = 20-22 Hp, jofn skipting
3% = 6-10HP, sjolitur i laufi
30 = 6-10Hp, sjolitur i tigli
30 = 6-10Hp, sjolitur i hjarta
3a = 6-10HP, sjolitur i spada
3G = péttur sjolitur i laglit *
4& = péttur attlitur i hjarta (eda sjolitur + as) *
4O = péttur attlitur i spada (eda sjolitur + as) *
4 = gddur sjolitur+ i hjarta (of gott i 3Q)
44 = gOdur sjolitur+ i spada (of gott i 34)

* pessar sagnir ma nota & élikan hatt an pess ad raska grunn-
kerfinu, en pad er ad ymsu leyti hagkveemt ad geta synt péttan lit.




KERFID 2

Fyrsta svar vid LAGLIT

Svor vid opnun a 1

1%—10VA = 6+ HP, 4-litur+, krafa

1%-1G = 6-10 HP, neitar halit

l—2a = (8)12+ HP, 4+ lauf, krafa
16—20VA = 14+ HP, gddur 6-litur+, GK

1%-2G = 11-12 HP, neitar halit, jofn skipting
1%—3& = 6-10 punktar, 5-litur+

1%-3G = 13-15 Hp, neitar halit, jofn skipting

Svor vid opnun a 1o

10—1Va = 6+ HP, 4-litur+, krafa

10-1G = 6-10 HP, neitar halit

10-2& = (8)12+ HP, 4+ lauf, krafa

10-2¢ = (8)12+ HP, 4+ tiglar, krafa
10-20a = 14+ HP, gé0ur 6-litur+, GK

10-2G = 11-12 Hp, neitar halit, jofn skipting
10-3¢ = 6-10 punktar, 5-litur+

10-3G = 13-15 Hp, neitar halit, jofn skipting
Kjarni

Svar a nyjum lit lofar adeins fjorum spilum til ad byrja
med. Litarsvar 4 fyrsta prepi (1-yfir-1) getur farid nidur
i 6 HP, en nyr litur @ 6dru prepi an stokks (2-yfir-1)
lofar betri spilum og er krafa i geim (12+ HP) nema
svarhond itreki litinn i naesta hring. b4 er um askorun
ad reda (8-11 HP). Studningssagnir vid laglitina eru
,idsnunar“— hakkun i tvo er sterk, en haekkun i prja
veik. Stokksagnir i nyjum lit eru mjog sterkar. Grand-
svor eru edlileg og stighaekkandi i styrk.



KERFID 3

Fyrsta svar vid HALIT

Svor vid opnun a 10

10-14a = 6+ HP, 4-litur+, krafa
10-1G = 6-12 Hp, krafa

19-2&¢ = (8)12+ HP, 4-litur+, krafa
10-29 = 6-10 HP, 3-litur

10-24 = 14+ HP, gédur 6-litur+, GK
10-2G = slemmuahugi i hjarta *
10-30 = mest 10 HP, 4-litur *
10-49 = mest 10 HP, 5-litur+ *

Svor vid opnun a 14

14-1G = 6-12 HP, krafa

1a-2&¢0 = (8)12+ HP, 4-litur+, krafa
1a-20 = 12+ HP, 5-litur+, GK
1a-24 = 6-10 HP, 3-litur

1a-2G = slemmuahugiispada *
1a-34 = mest 10 HP, 4-litur *
1a-4a = mest 10 HP, 5-litur+ *
Kjarni

Munurinn a svérum vid halit og laglit liggur fyrst og
fremst i kréfugrandinu. Sakir pess hve litid svigram er
til samtals a fyrsta prepi verdur ad gefa grandsvarinu
veigameira hlutverk. Svarid getur teygt sig upp i 12 HP
og innihaldid hvort heldur jafna eda 6jafna skiptingu.
pad skyrist i framhaldinu, enda er sdgnin KRAFA.

* Til eru ymsar adferdir til ad syna missterkan studning vid halit.
Sumir nota sagnirnar 3# og 3¢ i peim tilgangi (Bergen) og ma lesa
um pa utfeerslu i ritunum Nutima Bridge og Standard téflur.



KERFID 4

Studningur vid opnunarlit

Haekkun i LAGLIT
16-28% & 10-20
18-3% & 10-30

(8)12+ HP, 4-litur+
6-10 punktar, 5-litur+ *

Einfold haekkun i laglit er annad hvort askorun med
8-11 Hp eda geimkrafa med 12+ HP. Framhald:
1&—2&|2x—3& = 8-11 HP, 5-litur+, askorun, en allar
adrar sagnir svarhandar lofa 12+ HP og eru GK.

Haekkun i HALIT

19-20 & 1a-24
19-3V & 1a-34
19-49 & 1a-44

6-10 punktar, 3-litur
11-12 punktar, 4-litur
13-15 punktar, 5-litur

Haekkun i prja og fjéra segir fyrst og fremst frad meiri
skiptingu, en i mesta lagi 10 HP. Med 11-12 HP og pri-
litarstudning er farid i gegnum kréfugrand:

10-1G |2x—3© =11-12 HP og prilitur.

Kjarni

Flestir Standard-spilarar nota ,vidsnunar hakkanir
i 1aglit” (inverted minor suit raises), en pad pydir ad
einfold haekkun er sterkari en tvofold haekkun.

Beinn studningur vid halit er hins vegar stighaekkandi
i styrk. Haspilapunktar eru po aldrei fleiri en 10, hvort
sem haekkad er beint i tvo, prja eda fjora.

* pegar talad er um ,,punkta” i textanum (eda bara ,P“) er att vid
heildarpunkta, baedi haspilapunkta (HP) og skiptingarpunkta (sp).



KERFID 5

Krofugrand

Svar a 1G vid halit
Krofusogn, 6-12 HP og ymsar skiptingar.

Naesta s6gn opnara

14-1G | 240 = 12-16 Hp, 3-litur+

1a-1G | 20 = 12-16 HP, minnst 5-4 skipting
1a-1G | 24 = 12-16 HP, 6-litur+

14-1G | 2G = 17+ HP, 6-litur+ i spada, GK
1a-1G | 3%00 = 17+ HP, minnst 5-4, GK
1a-1G | 34 = 14-18 HP, 6-litur+, askorun
14-1G | 3G = 18-19 Hp, j6fn sk. (54332)

Framhald — deemi
1a-1G | 2%-24
14-1G | 2%-34
1a-1G | 29-2G
1a-1G | 20-3%

6-10 HP, tvilitur i spada
11-12 Hp, prilitur i spada
11-12 Hp, j6fn skipting
7-litur+, veik spil (undir 8 HP)

Kjarni

Svar 4 1G vid opnun & halit synir 6-12 HP og ymsar
gerdir af hondum, jafnar og éjafnar. Sognin er KRAFA,
sem pydir ad opnari verdur ad segja aftur. Med lag-
marksopnun neydist opnari stundum til ad segja 2+
eda 2¢ & prilit til ad halda ségnum 4 lifi. | framhaldinu
lysir svarhond sinu rétta edli, sem getur verid ymislegt
innan 6-12 hapunkta rammans.

* Sja itarlegri svor vid krofugrandi i bokunum Ndatima bridge og
Standard téflur.



KERFID 6

Einn-yfir-einum

Med studning vid svarlitinn (A)

16-10| 20 = 12-14 Hp, fjorlitur
16—10| 3 = 15-17 Hp, fjorlitur og 6j6fn skipting
16—10| 40 = 18-19 Hp, fjorlitur og j6fn skipting

Grandsagnir (B)

10—1a| 1G = 12-14 Hp, jofn skipting
(opnun 1G 15-17 Hp, j6fn skipting)
10-1a| 2G 18-19 Hp, j6fn skipting

Opnunarliturinn sagdur aftur (C)
le—1a] 2% = 12-16 HP, fimmlitur+
1#—14| 3% = 14-18 HP, gddur 6-7-litur

bridji liturinn (D)
10-10| 1a = 12-16 HP, 6jofn skipting
10-10| 24 = 17-20 HP, 6jofn skipting

Kjarni

Pegar opnari a fjérlitarstudning vid svarlitinn getur
hann synt styrk sinn i premur flokkum: med lagmark
hakkar hann i tvo, med millistyrk i prja, og i fjéra med
hamark. Grandendursagnir opnara eru jafn lysandi,
annad hvort lagmark eda hamark, en med millistyrk er
vakid 4 grandi. Nakveemnin er ekki eins mikil pegar
opnari segir upphafslitinn aftur eda meldar pridja
litinn. Pa eru adeins tveir flokkar.



KERFID 7

Tveir-yfir-einum

Nyr litur & 66ru prepi an stékks — sex st6dur
10-2& = GK med 4-lit+ eda dskorun med langlit
10-2&% = GK med 4-lit+ eda dskorun med langlit
10-2¢ = GK med 4-lit+ eda dskorun med langlit
1a-2& = GKmed 4-lit+ efa dskorun med langlit
1a-2¢0 = GKmed 4-lit+ eda askorun med langlit
1a-20 = GKmed 5-lit+

Framhald — daemi

10-2%| 2G-34% = 8-11HP, (6)7-litur+

10-2&| 2G-3¢0 = 12+ HP, 5+ lauf, 4+ tiglar
19-20| 2G-3¢0 = 8-11 HP, (6)7-litur+

19-2¢| 2G-3& = 12+ HP, 5+ tiglar, 4+ lauf
1a-2&| 2G-3&% = 8-11HP, (6)7-litur+

1a-20| 2G-4a = 12-14 HP, 4+ tiglar, 3(4) spadar
14-2¢| 2G-34A = 15+ HP, 4+ tiglar, 3+ spadar
1a-20| 2G-30 = 12+ HP, 6+ hjortu

Kjarni

Svar 4 nyjum lit 8 6dru prepi lofar minnst 12 HP og er
krafa i geim med einni undantekningu: ef svarhénd
itrekar litinn sinn i naesta hring er um ad raeda askorun
med 8-11 HP og langlit. Demi: 10—2& | 2G—3&.
Allar adrar sagnir svarhandar en endurtekning 4 eigin
lit eru sterkar og mynda krofur i geim.

Einfold haekkun i laglit er a sama bati: geimkrafa eda
askorun med 8-11 HP.



KERFID 8

Svor vid grandopnun

Svor vid opnun a 1G (15-17 HP)

1G-Pass = 0-7 HPp, jofn skipting

1G-2 = halitaspurning (Stayman)

1G-2¢ = yfirfeersla, 5+ hjortu, 0+ HP

1G-2Q = yfirfaersla, 5+ spadar, 0+ HP

1G-2G = 8-9 HP, jofn skipting, dskorun i 3G
1G-3X = GK med 6-lit+ (X=einhver litur)
1G-3G = 10-15 Hp, jofn skipting

1G-4G = 16-17 Hp, jofn skipting, askorun i 6G

Svor vid opnun a 2G (20-22 HP)

2G—-Pass = 0-3 HP, jofn skipting

2G-3 & = hdlitaspurning (Stayman)

2G-3¢ = yfirfaersla, 5+ hjortu, 0+ HP

2G-3Q = yfirfeersla, 5+ spadar, O+ HP

2G-3G = 4-10 Hp, jofn skipting

2G—4 & = asaspurning (Gerber)

2G-4G = 11-12 Hp, jofn skipting, askorun i 6G
Kjarni

Svorin vid 1G og 2G eru i stdrum drattum pau sému,
nema hvad punktabilin eru audvitad énnur. Sé ekki
styrkur i geimsdgn er passad med jafna skiptingu, en
annars yfirfaert i halit og passad. Ekki er haegt ad spila
bat i 1aglit midad vid pessa utfeerslu.

Stokk i prja i nyjum lit er sterk sogn &4 méti 1G og lysir
yfir slemmudhuga med sexlit, alla vega.

Haekkun i 4G er magnaskorun i hdlfslemmu, en 4%
Gerber dsaspurningin.



KERFID 9

Stayman

Halitaspurningin 2« vid grandopnun
1G-2& = spurning um fjorlit i hjarta eda spada

Svor opnara

1G-2%| 20 = neitar halit
1G-2&| 290 = synir hjarta, e.t.v. spada lika
1G-2&| 24 = synir spada, neitar hjarta

Framhald — deemi

1G-2&| 20-20 = veikt med bada haliti

1G-2%| 20-2G = 8-9 HP, jofn skipting, 4 spadar
1G-2&| 24-3G = 10-15 HP, jofn skipting, 4 hjortu
1G-2&| 24-3a = 8-9 HP, 4 spadar, askorun
1G-2&| 20-4© = 10-15HP, 4 hjortu

1G-2&| 24—-3X = 10+ HP, 5+ litur, GK (X=nyr litur)

Tviraednin leyst
1G—-2&| 290-3G | 4a = opnari 4 bada haliti

Kjarni

Svarid 2 vid opnun 4 1G er spurning um fjorlit i halit,
hjarta eda spada. Tilgangurinn er finna 4-4 samlegu,
sem spilast yfirleitt betur en grand. Almennt lofar
svarhond minnst 8 HP (styrk i askorun), en pé ma
bregda a leik med veikari spil ef hugmyndin er ad
passa svar opnara (eda breyta 20 i 29).

Stayman spurningin er ekki notué nema me?d fjorlit i
00rum eda badum halitum.

Svarid 3 er Stayman vid opnun a 2G.



KERFID 10

Yfirfaerslur

Yfirfeert i halitina — svorin 20 og 29 vid grandi
1G-2¢ = 5+ hjortu, 0+ HP —opnari segir 2
1G-2¥ = 5+ spadar, O+ HP —opnari segir 24

Svor opnara
1G-2¢| 29
1G-290| 24

yfirfeerslu tekid — skyldusogn
yfirfeerslu tekid — skyldusogn

Framhald — daemi

1G-2¢| 29—Pass = 0-7 HP, 5+ hjortu

1G-2¢| 29-2a = 10+ HP, 5+ hj6rtu, 4 spadar, GK
1G-2¢| 29-2G = 8-9 HP, 50-3-3-2

1G-2¢| 29—-3& = 10+ HP, 5+ hjortu, 4+ lauf, GK
1G-2¢| 29-3¢ = 10+ HP, 5+ hj6rtu, 4+ tiglar, GK
1G-2¢| 29-3 = askorun med 6+ hjortu
1G-2¢| 29-3G = 10-15 HP, 5-3-3-2

1G-2¢| 20-4Q = til ad spila med 6+ hjortu

Framhaldid er sambeerilegt eftir yfirfeersiu i spada.

Kjarni

Yfirfaerslur hafa pann kost ad paer ma nota baedi a
veik og sterk spil. Opnari verdur ad taka yfirferslunni
rélega og pa fyrst kemur i 1jés hver raunverulegur
styrkur svarhandar er. Grandsagnir i kjolfar yfirfeerslu
(2G og 3G) segja fra jafnri skiptingu til hlidar, en ségn
i nyjum lit er lysandi og geimkrafa. Haekkun i prja i
yfirfaerslulitnum er askorun med sexlit.

Vid opnun a 2G eru 3¢ og 3V sams konar yfirfaerslur
i halitina.
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Alkrafa

Opnunin 2%
Krafa i geim med einni undantekningu:
28-2¢0] 2G = 23-24 HP, jofn skipting

Svor
Svarhond hlerar oftast med bidsdgninni 20, en segir
b6 strax fra godum 5-lit+ med tveimur af premur efstu.

Framhald — deemi

2820 2Q GK med 5-lit+ i hjarta
28-20| 24 = GKmed 5-lit+ i spada
28-2¢0] 2G = 23-24 HP, jofn skipting
28-2¢0| 3% = GK med 6-lit+ i laufi
28-20| 30 = Gk med 6-lit+ i tigli
28-2¢] 30 = GKmed gdédan 7-lit+ i hjarta
2£-20| 34 = GKmed gddan 7-lit+ i spada
2%-20| 3G = 25-26 HPp, j6fn skipting

Kjarni

Sagnir eftir alkrofu eru blatt afram, svarhond hlerar
langoftast med 2 ¢ og meldar svo edlilega i fram-
haldinu. b6 parf sérstok vopn i tveimur stodum:

(1) pegar opnari synir 23-24 HP og jafna skiptingu
med endursogn 4 2G. ba er skynsamlegt ad nota sému
utfeerslu og eftir opnun 4 2G: hafa 3 Stayman, en
3¢ og 3Q yfirfaerslur i haliti.

(2) Hitt atridid vardar byrjunina 2&—-2¢| 20 eda 2 4.
[ pessari stddu nota magir 3# sem afmeldingu med
0-5 HP, en melda annars edlilega med 6+ HP.
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Veikir tveir

Opnarnira 29,2V og 24

Lysa yfir sex-spila opnunarlit og 6-10 HP.

Svor

2X—=nyr litur = krafa, 5-litur+ (X=opnunarlitur)
2X-2G = spurning um styrk

2X-3X = hindrun

Framhald eftir spurningu 4 2G — daemi

20—
20—
20—
20—
20—

2G | 3% = 8-10 Hp, styrkur i laufi
2G| 3¢ = 8-10Hp, styrkur i tigli
2G| 39 = 6-7 HP (lagmark)

2G | 34 = 8-10 Hp, styrkur i spada
2G| 3G = 8-10 HpP, gddur litur

Sama uppbygging eftir opnanir 4 20 og 2a. Opnari
synir hlidarstyrk med hamark (8-10 HP), en itrekar
opnunarlitinn med lagmark. brju grond er gddur litur.

Kjarni
par ed opnunarsognin er par og pa mjog lysandi er
framhaldid leikid af fingrum fram.

(1)
(2)

(3)

Grunnatridin eru pessi:

Svar i nyjum lit er krafa um ségn og lofar fimmlit
minnst.

Einfold haekkun er ,ruéningur”, rymisraenandi
frekjusogn, en ekki dskorun i geim.

Svarid a 2G lofar gédum spilum og spyr um leid
um hamark eda lagmark.
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Siminn hringir.
,,Hallo?*

»Ertu til i ad vera fjérdi madur
i bridge?*
»Ja,ja."
,»Fint, ba purfum vid bara annan
og bridja mann.“

D DD

»Bridge fra byrjun® er fyrir pa sem vilja verda
gjaldgengir vid spilabordid (og fa i kjolfarid
simhringingu eins og bessa).

Byrjad er med kut og kork i grunnu lauginni —
farid vel yfir allar leikreglur og undirstédur sa-
gna og spilamennsku.

Djtpa laugin er p6 skammt undan med itarlegri
umfjéllun um kerfi og klaekjabrégd i urspili og
vorn.

begar yfir lykur er aldrei ad vita nema lesandinn
geti sjalfur tekid upp simann.

EFNI

¢ Hundrad kennslugreinar.
¢ Agrip af ségu spilsins.
¢ Kerfistoflur i Standard.
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