	  
	S t a n d a r d

	Opnun
	1( 

12-20p. 3-litur +
	1(
12-20p. 3-litur +
	1 

12-20p. 5-litur +
	1(
12-20p. 5-litur +
	1 Gr

15-17 p. jöfn sk.

	Fyrsta

svar
	1( -2( (1( -2( ) lofar 10+p 5-litur +

1( -3( (1( -3( ) lofar 3-7p 5-litur +
	1 -2 (1( -2( ) lofar 6-10p 3-litur +

1 -3 (1( -3() lofar 11-12p 3-litur +
	2( = Stayman*

2( / /(/G=yfirfærslur

3( /(/ /(  =6-litur, slemmuáhugi

4( = ekki notað ennþá

4 /( = 6-litur, til að spila

4Gr. = ásaspurning

	
	0-5p. = oftast pass en með langan hálit má svara opnun á 1( /( með 3-5p.

Nýr litur á 1.þrepi: (1( -1( ) = 6p.+ 4-litur+, krafa (opnari verður að segja aftur)

Nýr litur á 2.þrepi án stökks (1 -2( ) = 12p.+ 4-litur+, krafa í geim

Stökk í nýjum lit (1( -2 ) = 14p.+,góður litur (ÁKGTxx) og áhugi á slemmu.

Svör í grandi: 1Gr = 6-10p. 2 Gr. = 11-12p. 3 Gr. = 13-15p. - jöfn skipting
	

	Fram-

hald

 
	Stuðningur opnara: 1( -1( ; 2( =12-14p /  3( =15-17p. /  4( =18-20p.-4litur

Grandendursögn opnara: 1( -1 ; 1 Gr.=12-14. /  2 Gr. = 18-19p. - jöfn skipting.

Stökk í opnunarlit (1 -1( ;3 ) = sterkt og góður litur en ekki kröfusögn

Stökk opnara í nýjum lit(1( -1 ;3( ) = sterkt, krafa og sýnir a.m.k. 5-4.

Vending eða "öfug sagnröð" ((1( -1( ;2 ) = sterkt, krafa sýnir a.m.k. 5-4.

Sögn í fjórða lit(1( -1 ; 1( -2( ) = gervisögn (lofar ekki lit) og geimkrafa.
	*Svör við 1Gr.-2( :

2( = neitar 4-lit í  /(
2 = 4 - litur í 
2(= 4 - litur í (
Með 4-lit í  og ( er svarað á 2 

	Punktar
	ás = 4 ; kóngur = 3 ; drottning = 2 ; gosi = 1 ;eyða = 3 ; einspil = 2 ; tvíspil = 1
Þumalputtaregla: Almennt þarf a.m.k. 25 punkta í geim( 3Gr, 4,4(,5(, 5() Það fer þó mikið eftir skiptingunni, því ójafnari skipting því færri punkta þarf í geim.

	  
	S t a n d a r d

	Opnun
	2( 

(1)21p+ og geimkrafa , 

(2) 23p+ jöfn sk.
	2( / /( 

6-10 p með a.m.k. 6-lit
	2 Gr

20-22 p. og jöfn skipting
	3( /( / /( 

6-10p. og a.m.k. 7-litur

	Fyrsta

svar
	2( : 0-6p. eða biðsögn*

Nýr litur (2( -2( ): 7p+ og 5-litur(2 af 3 efstu)

2Gr.= 7-9p. og jöfn sk.
	2Gr.=krafa

Nýr litur = eðlilegt og krafa

2x –3x = hindrun
	3( = Stayman

3(/ = yfirfærsla í  (
3(= báðir láglitir
	3( -4( = hindrun

Nýr litur = geimkrafa

4.Gr. = ásaspurning

	 

Fram-

hald

 
	* eftir 2( -2( :

Litarsagnir eðlilegar í framhaldinu

2Gr. = 23-24p. jöfn sk.

3 Gr. = 25-26p. jöfn sk.

4 Gr. = 27-28p. jöfn sk.


	Slemmusagnir

Ásaspurningar: RKCB, 5 ása spurning þar sem trompkóngur er talinn sem ás

4Gr. – 

- 5( = 0/3 ásar

- 5( =1/4 ásar

- 5 =2 ásar án trompdrottningar -

- 5( =2 ásar og trompdrottning

Framhald: Sjá grein úr bridgeblaðinu um RKCB-sagnvenjuna

Fyrirstöðusagnir: Þegar ljóst er að styrkur er nægur í slemmu og tromplitur fundinn, sýna litasagnir á 4. og 5. sagnþrepi fyrirstöður í viðkomandi lit (ás, kóng, einspil eða eyðu)

	Kerfi
	Bridgesamband Íslands- kerfi fyrir yngri spilara


 

 

Sagnkerfi

Í mörg ár var svokallað Vínarkerfi (Reykjavíkurkerfi og meðal gárunganna "Taugakerfi") nánast eina kerfið í notkun, þetta er enn algengast meðal eldri spilara og sérstaklega sem eingöngu spila í heimahúsum eða í félagsstöðvum aldraðra sem eru vinsælir spilastaðir. 

Þó hafa margir kynnt sér önnur sagnkerfi m.a. Acol, það er sagnkerfi sem hefur mikla útbreiðslu í Bretlandi, Skandinavíu og víðar í Evrópu.

Nákvæmnislaufið (Precision, superprecision, powerprecision). Einkennandi er sterka sögnin 1( sem þýðir 16p.+. Auðveldara er að segja frá sterkum opnunum vegna meira sagnrýmis. 

Íslenska biðsagnakerfið (Ice-relay system, sem var þróað út frá Geirfuglalaufinu, sem aftur var fundið upp og þróað af Ásgeiri Ásbjörnssyni). Hér getur annar sett af stað spurningapumpu og lýsir þá hinn spilum sínum með mikilli nákvæmni og getur spyrjandinn metið hvaða samningur er hagstæðastur. Gallinn er að oft er þá auðvelt fyrir andstæðingana að spila vörnina, auk þess sem auðvelt er að misstíga sig í að svara og skilja svörin. Mikill tími fer því í að æfa kerfið.

Standard American er orðið eitt algengasta sagnkerfið hér á landi. Það hefur verið lagt til grundvallar í bridskennslu síðustu árin í Bridsskóla Reykjavíkur (undir styrkri stjórn Guðmundar P Arnarsonar). Það hefur mikla útbreiðslu í Bandaríkjunum og víðar. Sagnir eru eðlilegar og lítið um gervisagnir, yfirleitt er fljótlegt að finna samlegu því strax er sagt frá litum. 

Almennt um Standard-sagnkerfið

· Opnun á hálit lofar a.m.k. 5-lit.

· Með tvo jafnlanga liti þ.e. 5-5 eða 6-6 er opnað á hærri litinn. 

· Með 4-4 í láglitum er oft betra að opna á 1 . 

· Með 3-3 í láglitum er opnað á 1 . 
· Grand opnun lofar jafnri skiptingu þó getur opnari átt 5-lit í láglit. 

· 1Gr = 15-17p. 

· 2Gr = 20-21p. 

· 3Gr = 25-27p. (Sumir nota "gambling" 3 grönd sem lofar þéttum láglit (7 eða 8-lit) með í mesta lagi drottningu til hliðar) 

· Veikar eðlilegar sagnir á 2. sagnstigi







