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Formali

Bokin NUTIMA BRIDGE skiptist i 4tta kafla. Fyrsti kaflinn hefur nokkra
sérstodu, en par er ad finna sagntflur med natimalegri Gtferslu 4
Standard-sagnkerfinu. Skyringar eru knappar, en i sidari kdflum er hugad
ad einstokum sagnstédum i meiri smaatridum. Kaflar 2-8 hefjast allir 4
praut, eda inngonguspili, sem unnid er ut fra. Lesandinn er bedinn um ad
skoda spilid vandlega fra 6llum hlidum og gagnryna eftir bestu getu, enda
er alls ekki sjalfgefid ad allir vid bordid hafi stadid sig vel. Nokkrar
spurningar fylgja hverri praut til ad koma lesandanum 4 sporid og er peim
svarad 4 videigandi stad i textanum sidar. Hverjum kafla er jafnframt skipt
upp i prja hluta: sagnir, spilamennsku sagnhafa og vorn, par sem tekin eru
til umfjdllunar vidfangsefni sem snuia ad pessum premur pattum spilsins og
inngtnguspilid gefur tilefni til ad hugleida. i lok hvers kafla eru zfingar og
SVOr.

Pad veltur nokkud a kunnattu lesandans hvernig hann nytir sér bokina.
Nylidar hafa hér i hondunum mikid efni, sem langan tima tekur ad inn-
byrda og skilja, en reyndari spilarar munu kjosa a6 fara hratt yfir ségu og
hlaupa 4 milli kafla og kaflahluta i leit ad akvednum sv6érum. Uppsetningin
gerir pad ad verkum ad audvelt er ad fletta upp einstokum atridum, til
deemis hvad vardar sagnvenjur og varnarreglur,

Nokkur ord um kerfid: beir sem pekkja til Standard-sagnkerfisins vita vel
ad pad hefur morg andlit og sum meira ad segja harla 6lik. Opnanir 4 66ru
prepi ma til deemis spila & margvislegan mata, og svo skiptir hofudmali
hvernig svar & nyjum lit 4 60ru prepi (2-yfir-1) er skilgreint. Undirritadur
hefur adur skrifad tver bakur um Standard, par sem mérgum méguleikum
er velt upp, en i pessari bok er hins vegar tekin dkvedin grundvallarstefna,
sem er i takt vid tidarandann, og adrir méguleikar latnir liggja 4 milli hluta.
bad Standardkerfi sem hér er studst vid — og kallad Natima Standard —
er pvi audvitad ekki hid eina sanna og rétta, heldur adeins ein atfersla af
mdorgum.

Gudmundur Pall Arnarson
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1. kafli

I pessum kafla eru vtlinur Standard-sagnkerfisins tfundadar, en ndnari
umfjollum um sérheefoar stéour er ad finna i sidari kiflum.

Nutima Standard

OPNUNARSAGNIR

l& = 12-20 HP, 3-litur+ }*
le = 12-20 HP, 4-litur+ (ein undantekning: 4A4¥3 ¢2&)

lv = 12-20 HP, 5-litur+

14 = 12-20 HP, 5-litur+

1Gr. = 15-17 HP, jofn skipting (4333, 4432, 5332) 2
24 = alkrafa; krafa i geim med langlit eda 23+ HP og jofn skipting
2¢ = 6-10 HP, 6-litur

2v = 6-10 HP, 6-litur

24 = 6-10 HP, 6-litur

2Gr. = 20-22 HP, jofn skipting

3% = 6-10 HP, 7-litur

3¢ = 6-10 HP, 7-litur

3v = 6-10 HP, 7-litur

34 = 6-10 HP, 7-litur

3Gr. = Déttur 7-8-spila laglitur, en litid annad; “gambling”

4% = 8-slaga hond i hjarta: péttur 7-litur og as, eda péttur 8-litur
4¢ = 8-slaga hond i spada: péttur 7-litur og &s, eda péttur 8-litur
4v = 7-litur+, 6-7 slaga hond

44 = 7-litur+, 6-7 slaga hond

4Gr. = asaspurning (4 asar)

5% = 8-liturt, fyrst og fremst hindrun

5¢ = 8-litur+, fyrst og fremst hindrun

* Numerin d heegri jadri visa i skyringar aftast i kaflanum.



8 1. kafli
SVOR VID OPNUN A LAGLIT
OPNARI SVARHOND
1+ Pass = 0-5HP 3
1+ 6+ HP, 4-litur+ 4
lv = 6+HP, 4-litur+
1a = 6+HP,4-litur+
1Gr. = (6)8-10 HP, neitar halit
24 = (8)12+ HP, 4-litur+ 5
2¢ = 14+ HP, g6dur litur og slemmuahugi
2v = 14+ HP, g6dur litur og slemmuahugi
2a = 14+ HP, goédur litur og slemmuahugi
2Gr. = 11-12 HP, jofn skipting, neitar halit
3% = hindrun, (0)4-7 HP, 5-litur+
3¢ = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
3v = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
34 = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
3Gr. = 13-15 HP, jofn skipting, neitar halit
4% = hindrun, (0)4-7 HP, 6-litur+
4v = 7-litur+, ekki mikio til hlidar (5-8 HP)
44 = 7-litur+, ekki mikid til hlidar (5-8 HP)
OPNARI SVARHOND
le Pass = 0-5HP
lv = 6+HP,4-litur+
14 = 6+ HP, 4-litur+
1Gr. = 6-10 HP, neitar halit
2% = (8)12+HP, 4-litur+ 6
2¢ = (8)12+HP, 4-litur+
2¥ = 14+ HP, gédur litur og slemmuéahugi
24 = 14+ HP, gédur litur og slemmuéhugi
2Gr. = 11-12 HP, jofn skipting, neitar halit
34 = 14+ HP, gédur litur og slemmuéhugi
3¢ = hindrun, (0)4-7 HP, 5-litur+
3v = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
34 = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
3Gr. = 13-15 HP, jofn skipting, neitar halit
44 = 7-litur+, hindrun (0-4 HP)
44 = hindrun, (0)4-7 HP, 6-litur+
4v = 7-litur+, ekki mikid til hlidar (5-8 HP)
44 = 7-litur+, ekki mikid til hlidar (5-8 HP)



Kerfio

SVOR VID OPNUN A HALIT

OPNARI SVARHOND

lv Pass = 0-5HP
1a = 6+ HP, 4-litur+
1Gr. = 4-12 HP, krafa
24 = (8)12+ HP, 4-liturt+
2¢ = (8)12+ HP, 4-litur+
2v = 6-10 punktar (badi HP og SP), 3-litur
24 = 14+ HP, godur litur, slemmuahugi
2Gr. = slemmudhugi i hjarta
3 = 10-12 HP, 4-litur i hjarta (Bergen)
3¢ = 6-9 punktar, 4-litur i hjarta (Bergen)
3¥ = 0-5 punktar, 4-litur+ { hjarta (Bergen)
34 = slemmuahugi i hjarta, 6upplyst einspil
3Gr. = slemmuéhugi i hjarta, eyda i spada
44 = slemmuahugi i hjarta, eyda i laufi
4¢ = slemmuahugi i hjarta, ey0a i tigli
4v = 6-10 punktar, 5-litur+
4Gr. = RKCB med hjarta sem tromp

OPNARI SVARHOND

14 Pass = 0-5HP

1Gr. = 4-12 HP, krafa

24 = (8)12+ HP, 4-litur+

2¢ = (8)12+ HP, 4-litur+

2v = (11)12+ HP, 5-litur+, geimkrafa

24 = 6-10 punktar, 3-litur

2Gr. = slemmuahugi i spada

3% = 10-12 HP, 4-litur i spada (Bergen)
3¢ = 6-9 punktar, 4-litur i spada (Bergen)
3v = 7-10(11) HP, 6-7-litur, askorun

34 = 0-5 punktar, 4-litur+ i spada (Bergen)
3Gr. = slemmuahugi i spada, 6upplyst einspil
44 = slemmuahugi i spada, eyda i laufi

4¢ = slemmudhugi i spada, eyda i tigli

4v = slemmuahugi i spada, eyda i hjarta
44 = 6-10 punktar, 5-litur+

4Gr. = RKCB med spada sem tromp

12
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NASTA SOGN OPNARA

Einn-yfir-einum

OPNARI SVARHOND

1+ lv

Pass = Stranglega bannad!

Y = 12-16 HP, 4-litur, neitar 4-lit i hjarta 13
1Gr. = 12-14 HP, jofn skipting, neitar 4-lit i hjarta og spada
2 = 12-16 HP, 4-litur+ i laufi og 5+ tiglar

24 = 12-16 HP, 5-litur+ i tigli

2v = 12-14 HP, 4-litur i hjarta

24 = 17-20 HP, 4-litur i spada og 5+ tiglar 14
2Gr. = 18-19 HP, jofn skipting

34 = 17-20 HP, 4+ lauf og 5+ tiglar, geimkrafa

3e = 14-18 HP, g6dur 6-litur+, ekki krafa

3w = 15-17 HP, 4-litur, 6j6fn skipting

3a = 18-20 HP, 4-litur i hjarta, stuttur spadi (splinter) 15
3Gr. = 18-20 HP, péttur opnunarlitur, stuttur svarlitur

4 = 18-20 HP, 4-litur i hjarta, stutt lauf (splinter)

49 = 18-20 HP, 4-litur i hjarta, gddur tigull (5-litur+)

4w = 18-19 HP, 4-litur i hjarta, j6fn skipting

4Gr. = RKCB med hjarta sem tromp

Tveir-yfir-einum

OPNARI SVARHOND

14 2¢

Pass = Stranglega bannad!

2¢ = 12-20 HP, 4-litur+ i tigli, hugsanlega 6 spadar 16
2w = 12-20 HP, 4-litur+ i hjarta, hugsanlega 6 spadar

24 = 12-20 HP, 6+ spadar

2Gr. = 12-14 HP eda 18-19 HP, j6fn skipting 17
34 = 12-14 HP, 3-litur+ i laufi

3¢ = |5+ HP, 4-litur+ { laufi, stuttur tigull (splinter) 18
v = 15+ HP, 4-litur+ i laufi, stutt hjarta (splinter)

3a = 17-20 HP, mjog godur litur

3Gr. = 15-17 HP, jofn skipting og veikt tvispil { laufi

44 = 17-20 HP, 4-litur+ i laufi, afgerandi slemmuahugi

4Gr. = RKCB med lauf sem tromp



Kerfio 11
SVOR VID OPNUN A EINU GRANDI 19
OPNARI SVARHOND
1Gr. Pass = 0-7 HP, jofn skipting

24 = Stayman

2¢ = yfirfersla i hjarta

2v = yfirfersla i spada

24 = yfirferslailauf

2Gr. = yfirfersla i tigul

3% = goédur 6-litur+, slemmuahugi

3¢ = g0dur 6-litur+, slemmudhugi

3w = g6dur 6-litur+, slemmudhugi

34 = gbdur 6-litur+, slemmudhugi

3Gr. = 10-15 HP, jofn skipting

4 Gerber dsaspurningin (4 asar)

4¢ = Texas yfirfersla i hjarta

4w Texas yfirfersla i spada

4Gr. 16-17 HP, jofn skipting, askorun i 6Gr.

FRAMHALD EFTIR ALKROFUOPNUN

OPNARI SVARHOND
24 2¢ = Dbidsogn, oft veik spil (sjd frh. ad nedan)*
2¢ = 5-liturt+ med 2 af 3 efstu
24 = S5-liturt med 2 af 3 efstu
2Gr. = 8-10 HP, jofn skipting
3% = 5-litur+ med 2 af 3 efstu
3¢ = S5-litur+ med 2 af 3 efstu
OPNARI SVARHOND
24 24 * (bidsogn)
2v = geimkrafa med hjartalit
24 = geimkrafa med spadalit
2Gr. = 23-24 HP, j6fn skipting
34 = geimkrafa med lauflit
3¢ = geimkrafa med tigullit
3Gr. = 25-26 HP, jofn skipting 20

4Gr. = 27-28 HP, jofn skipting
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FRAMHALD EFTIR VEIKA TVO

OPNARI
2w

OPNARI
2%

34
3¢
3v
34
3Gr.

SVARHOND

26 = S-litur+, GK

2Gr. = spurning (5jd frh. ad nedan)*
3& = S-litur+, GK

3¢ = S-litur+, GK

3v = hindrun

SVARHOND

2Gr.* (spurning um gedi opnunarinnar)
hamark (8-10 HP) med styrk { laufi

hamark med styrk i tigli

lagmark (6-7 HP)

hamark med styrk i spada

hamark med g6dan hjartalit eda dreifdan styrk

SVOR VID OPNUN A TVEIMUR GRONDUM

OPNARI
2Gr.

SVARHOND

3% = Puppet Stayman

3¢ = yfirfersla i hjarta

3v = yfirfersla i spada

34 = laglitir

3Gr. = til ad spila

4% = 6-litur+ i laufi, slemmuéhugi
4¢ = 6-litur+ i tigli, slemmuahugi
4v = til ad spila

44 = tilad spila

FRAMHALD EFTIR VEIKA PRJA

OPNARI
3¢

SVARHOND

3v = S5-litur+ i hjarta, GK

34 = S5-litur+ispada, GK

3Gr. = tiladspila

4% = fyrirstada i laufi og sampykkt 4 tigli
4¢ = hindrun

4v = tilad spila

44 = tilad spila

21

22

23



Kerfio 13

Kerfisnotur

1. Alltaf er opnad a4 1+ med 3-3 i laglitunum, en 14 med 4-4. Til-
gangurinn er m.a. sa ad gera tigulopnunina marktakari, en pa er adeins um
prilit ad reda i einu tilfelli: 44493 424,

Opnun & einum i lit er skilgreind sem 12-20 HP, og er oll kerfis-
umradan vid pad midud. En i reynd teygja menn punktarammann hins
vegar um 1-2 punkta i badar attir.

2. Med 5-spila halit og 332 til hlidar er skynsamlegt ad opna & grandi
nema tvispilid sé veikt (tveir hundar). Stundum er réttletanlegt ad opna 4
grandi med 6-spila laglit og 322 til hlidar ef styrkurinn er i stuttlitunum.
Ennfremur med skiptinguna a 244v54¢24 og 244v2¢5& ef punktanir
eru 4 grandbilinu, enda er erfitt ad syna 15-17 HP i nastu sogn ef opnad er
a laglitnum og makker svarar & spada.

3. Pétt svar vid litaropnun sé midad vid 6 HP sem lagmark, svara menn
oft med minna, sérstaklega med langan halit,

4. Svara le vid 1# er ekki alveg samberilegt vid halitasvar. Med veik
spil hleypur svarhond oft yfir tigullit med segjanlegan halit. Sumir fylgja
raunar peirri reglu ad svar 4 tigli neiti halit nema pegar svarhond etlar
orugglega i geim. Sé su regla notud, getur opnari sagt 1Gr. nest med halit,
annan eda bada, ef skiptingin er jofn og punktarnir réttir (12-14). Sem pydir
ennfremur, ad ef opnari meldar halit vid tigulsvari, lofar hann minnst fimm-
lit i laufi.

Tigulsvario er frabrugdid 4 annan hatt lika: Ségnina ma nota sem eins
konar bidsogn med farveikt svar (6-7 HP) og engan halit, en tilgangurinn
med pvi er ad gera grandsvarid nakvemara, en pad synir pa 8-10 HP. Pbetta
er ekki hagt 4 moti tigulopnun, par sem grandid spannar pa vidara punkta-
svid, eda 6-10.

5. Heakkun 4 laglit (1%-24 og 1 4-24¢) er krafa og lofar minnst 8§ HP, en
stokk i prja og fjora eru hindranir. Eftir einfalda haekkun, segir svarhond
litinn sinn aftur med 5-lit+ og askorun (8-11 HP), en allar adrar sagnir (lika
2Gr.) eru geimkrofur.

6. Tveir-yfir-einum, b.e. svar 4 nyjum lit & 6ru prepi, er krafa i geim,
nema pegar svarhond endurmeldar litinn 4 premur, sem synir pa 8-11 HP
og langlit. Petta er sem sagt sama tutfersla og eftir einfalda haekkun i laglit.
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7. Umfjéllun um krofugrand er ad finna i 3. kafla, par @ medal svartsflu
dbls. 38.

8. A moéti halit synir svarid 2Gr. slemmuahuga i lit makkers. EkKi er porf
4 sdgninni sem askorun med 11-12 HP, eins og 4 moti 14glit, par ed slik spil
falla inn i kréfugrandid. Sja dtfersiu i 6. kafla d bls. 89.

9. Hakkun & halit makkers i tvo synir nakvaemlega 3-lit, en med fjor-
litarstudning eru notadar prjar sagnir a pridja prepi, sem syna mismunandi
punktastyrk (Bergen). Haekkun beint i fjéra synir 6-10 punkta og fimmlit.
Sjd kafla 3, bls. 41-43.

10. Um splintersagnir beint vid hdlitaropnun er fjallad i kafla 6, bls. 91.

11. Pbegar buid er ad finna tromplit, eru 4Gr. spurning um ésana fjéra,
trompkéng og trompdrottningu. Pessi spurning heitir Roman Key Card
Blackwood & ensku, eda RKCB. Sjd umfjollun i 5. kafla, bls. 76.

12. Svar 4 2w vi0 14 er eina litarsvarid sem lofar beinlinis 5-lit. S6gnin
er ennfremur krafa i geim, en med hjartalanglit og askorun (8-11 HP) er
stokkid beint i 3¥ vid spadaopnun.

13. Opnun 4 einum i lit liggur & vidu punktabili, eda 12-20 HP. Eftir svar
a nyjum lit 4 fyrsta prepi (einn-yfir-einum), getur opnari stundum sett spil
sin i prja HP-flokka (lagmark=12-14; millistyrkur=15-17; hamark=18-20):
(a) pegar hann stydur lit makkers, og (b) pegar hann er med jafna skiptingu.

(a) Litur makkers studdur: (b) Grandskipting:
OPNARI SVARHOND OPNARI SVARHOND
1 lv 1% lv
2¢ = 12-14 HP 1Gr. = 12-14 HP
3y = 15-17 HP 2Gr. = 18-19 HP
4 = 18-19 HP Opnun1Gr. = 15-17 HP

begar opnari endurmeldar litinn sinn (c), eda segir nyjan lit (d), eru punkta-
bilin ekki eins nakvam:

(c) Opnari segir litinn sinn aftur: (d) Opnari segir nyjan lit:
OPNARI SVARHOND OPNARI SVARHOND
1 lv 1 lv
26 = 12-16 HP la = 12-16 HP

36 = 14-18 HP (godur litur) 24 17-20 HP
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14. Stokk opnara i nyjum lit eftir 1-yfir-1 er krafa i geim ef opnari parf ad
fara upp & pridja prep: 19-14; 3¢, en ef hann stekkur i tvo: 1&-1%; 24,
er hugsanlegt ad stansa undir geimi ef svarhond segir nast 2Gr., sem er
mjog veikt svar og eins konar “afmelding”. Hid sama gildir eftir vendingu
(reverse): 14-14; 2% sem synir hamarksstyrk eins og stokk (17-20 HP).

15. Opnari getur synt hamarksstudning vid halit makkers a4 ymsan hatt:

1 - ly

3a = 4-litur i hjarta, 18-20 HP, einspil eda eyda i spada
44 - 4-litur i hjarta, 18-20 HP, godur lauflitur (5-litur+)
4 = 4-litur i hjarta, 18-20 HP, einspil eda eyda i tigli
4w = 4-litur i hjarta, 18-19 HP, jofn skipting

Sama gildir eftir svar 4 spada.

16. Tveir-yfir-einum, p.e. svar a nyjum lit & 6dru prepi, er sterkt svar og
GK nema pegar svarhond endursegir litinn sinn & pridja prepi. bvi liggur
opnara ekki mikid 4 ad syna punktastyrkinn ndkvaemlega, par ed allar
sagnir hans eru krofur. Hann leggur pess vegna dherslu 4 ad lysa skipt-
ingunni til ad byrja med.

betta gildir p6 ekki um grandendursagnir opnarans, sbr. skyringu 17.

17. Eftir opnun 4 halit og svar makkers & nyjum lit & 60ru prepi, segir
opnari 2Gr. med lagmarks- og hamarksopnun — en pa er hugmynd hans ad
hazkka 3Gr. makkers i 4Gr. med hamark. Med millisterka opnun, 15-17,
par sem hann hefur ekki opnad a grandi vegna veikleika tvispilsins, stekkur
opnari i 3Gr, sem synir nakvemlega pa hond.

betta er 60ruvisi eftir opnun & laglit. Reyndar er par adeins um prjar
stodur ad reda: 14-24, og hakkanir i laglit, 14-24 og 14-24. Opnari
segir ni 2Gr. med 12-14 HP, en stekkur i 3Gr. med 18-19, enda getur hann
ekki att jafna skiptingu og 15-17, pvi pa opnar hann alltaf 4 grandi, hvad
sem lidur veiku tvispili.

18. Eftir 2-yfir-1 (og einfalda hazkkun i laglit) er hegt ad nota stokk i
nyjum lit upp 4 pridja prep til ad sampykkja svarlit makkers og syna einspil
eda eydu (splinter). Sja umreedu um splinter-sagnir i kafla 6, bls. 91-92.

19. Sjd ndnar um svér vid grandi i kafla 5, bls. 70-75.
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20. Med 25-26 HP og jafna skiptingu, er fyrst opnad & alkréfu og svo
stokkid i 3Gr. Sem er rimfrek ségn. Tionin er ekki mikil &4 pessum spilum,
en ef menn vilja utfera framhaldid pa kemur til greina ad nota 44 sem
fijérlitaspurningu (Baron), en yfirfera annars eins og eftir opnun & einu
grandi — p.e.a.s. pd eru 4 ¢/4 v yfirferslur i haliti, en 44/4Gr. i lagliti.

21. Svorin vid veikum tveimur eru i stuttu mali pessi: Allar litarsagnir eru
edilegar og geimkrofur, en 2Gr. spyrja opnara um hamark/lagmark. Vid
2Gr. meldar opnari litinn sinn aftur med lagmark, en segir edlilega fra
hlidarstyrk med hdmark eda 3Gr. ef styrkurinn er mestur i tromplitnum.

22. Til eru margar svaritferslur vié opnun 4 2Gr. og engin er beinlinis
fullkomin. Par ndkvemustu eru svo floknar ad pad parf heila bok til ad
skyra per til hlitar, en { 7. kafla a4 bls. 106 er Gtfersla, sem leysir morg
vandamal, en hefur pad po fyrst og fremst til sins dgatis ad vera einfold.

En hvada utferslu sem spilarar kjésa ad nota, er skynsamlegt ad lata
hana gilda lika vid 2Gr. eftir sagnirnar: 24-2 ¢; 2Gr. = 23-24 HP.

23. Eftir hindrun makkers a premur, eru litarsagnir a pridja prepi edlilegar
og geimkroéfur, en nyr litur & fjérda prepi er sampykkt a lit makkers og
fyrirstada.
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AZfing 1
(@ Dbuatt: 4 ADS v K865 ¢ KD5 & 1097

(i) Hver er opnunin?

(ii)  Hva0 segirdu nast ef makker svarar med 1%?

(iii)  Enef hann svarar med 1 47
(b) buatt: A KD7 v A10 ¢ D43 & AG1065

(i) Hver er opnunin?
() buatt: A AGI02 v K5 ¢ A1076 % AKS

(i) Hver er opnunin?

(ii)  Hvad segirdu naest vid svari makkers & 1 #?

(iii) Envid 1a?
(d) Dbuatt: 4 KD76 v 7 ¢ ADGI08 & KGS8

(i) Hver er opnunin?

(ii)  Hvad segirou nzst ef makker svarar med 1%?

(iii) Enefhann segir 14? o
(e) buatt: A KG6 v ADG6 ¢ KD6 % ADS

(i) Hver er opnunin?
(f) budatt: A AK v KDGS5 ¢ AD5 & AG42

(i) Hver er opnunin? _
(g) Dbudtt: 46 v KD6 ¢ D65 & AKG1087

(i) Hver er opnunin?

(i)  Hver er naesta ségn vid svari makkers & 1 v?
(h) buatt: A K6 v A65 ¢ 6 & AKD8765

(i) Hver er opnunin?

(i)  Hver er n®sta sogn vid svari makkers 4 1 4? ______
(i) b att: & KG10965 w 43 ¢ KD2 & 93

(i) Hver er opnunin?

(i)  Hvad segirdu nast vid svari makkers & 2Gr.?
() baatt: a3 v D6 ¢ DG109763 & K84

(i) Hver er opnunin?

(i)  Hvad segirdu nzst vido 3¥ makkers?

(iii)

Hvad segirdu nast vid 44 makkers?
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Svor vio cefingu 1

(@) Pbuatt: # AD5 v K865 ¢ KD5 4 1097

(1) I&.  Alltaf lauf med 33 i laglitunum.
(i)  2%.  12-14 HP, 4-litur i hjarta.
(iii) 1Gr. 12-14 HP, j6fn skipting, ekki 4-litur i spada.

(b) Puétt: 4 KD7 v A10 ¢ D43 & AG1065
(i) 1Gr.  15-17 HP, jofn skipting.
() DPuatt: A AG102 v K5 ¢ A1076 & AKS

(i) le. Ofsterkti 1Gr.

(i)  2Gr. 18-19 HP, jofn skipting.

(iii) 44,  18-19 HP, 4-litur i spada, Jjofn skipting,
(d) Padtt: 4 KD76 v 7 ¢ ADGI08 4 KGS

(1) l+.  Ekki grand med einspil.

(i) 1. Ekkindégu sterkti2a.

(ii) 3a. 15-17 HP og 6jfn skipting.
() Puétt: A KG6 v ADG6 ¢ KD6 + ADS

(i) 2Gr.  Synir 20-22 HP og jafna skiptingu.
() buatt: 4 AK v KDG5 ¢ AD5 & AG42

(i) 24.  Sidan 2Gr. i nestu sogn til ad syna 23-24 HP.
(g) budtt: a6 v KD6 ¢ D65 & AKG1087

0 14 _
(i) 2%. Ekkinogi3e.

(h) buatt: A K6 v A65 ¢ 6 & AKD8765

(1) IEY

(i)  34. Godur litur og geiméhugi, en ekki krafa.
(i)  Pudtt: & KG10965 v 43 & KD2 4 93

(i)  2a. Veikir tveir.

(i) 3e. Hamark og styrkur i tigli.
0] budtt: 43 v D6 ¢ DG109763 & K84

(i)  3¢. Hindrun med 7-lit.
(i) 4w, Sogn makkers er edlileg og geimkrafa.
(i) 4a.  Fyrirstada i spada (makker ®tlar ad spila tigul).
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AZfing 2

Skilgreindu merkingu sagnarinnar sem spurt er um.
Hvad segir ségnin um punktana og skiptinguna?
(a)  Sagnir ganga:

OPNARI SVARHOND

14 1 &

1Gr.

2Gr.

3QGr.

(b)  Sagnir ganga:
OPNARI SVARHOND
14 le

le =

I

1Gr.

(c)  Sagnir ganga:
OPNARI SVARHOND
1¢ lv

2w

3 =

4y =

(d)  Sagnir ganga:
OPNARI SVARHOND
le 1w

24 =

3% =

(e)  Sagnir ganga:
OPNARI SVARHOND
14 24

2Gr.

1

3Gr.

€3] Sagnir ganga:
OPNARI SVARHOND

le 24
2Gr.

3Gr.
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Svor vio cefingu 2

Skilgreindu merkingu sagnarinnar sem spurt er um.
Hvad segir ségnin um punktana og skiptinguna?

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(M

Sagnir ganga:

OPNARI
1e
1Gr.
2Gr.
3Gr.

Sagnir ganga:

OPNARI
14

1w
1Gr.

Sagnir ganga:

OPNARI
le
2v
3v
4v

Sagnir ganga:

OPNARI
1+
24
34

Sagnir ganga:

OPNARI
14
2Gr.
3Gr.

Sagnir ganga:

OPNARI
14
2Gr.
3Gr.

Il

SVARHOND

14

12-14 HP, j6fn skipting.
18-19 HP, jofn skipting.

18-20 HP, péttur opnunarlitur, stuttur svarlitur.

SVARHOND
le
12-16 HP, 4-litur i hjarta og 5-litur+ i laufi.

12-14 HP, jofn skipting, en getur innihaldid halit.

SVARHOND

lv

12-14 HP, 4-litur i hjarta.

15-17 HP, 4-litur i hjarta, 6j6fn skipting.
18-19 HP, 4-litur i hjarta, j6fn skipting.

SVARHOND

lv

17-20 HP, 4-litur i spada og 5-litur+ i tigli.
17-20 HP, 4-litur+ i laufi og 5-litur+ i tigli.

SVARHOND
2¢
12-14 HP eda 18-19 HP, jofn skipting.

15-17 HP, jofn skipting, veikt tvispil i tigli.

SVARHOND

2ek

12-14 HP, jofn skipting.
18-19 HP, jofn skipting.
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Gefou pér géoan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og virnina, og svaradu spurningunum dour en pu lest dfram.

NORDUR

A K109

v A652 S/Enginn

¢+ K63

% 1082
VESTUR AUSTUR
A 653 A 74
v G87 v KD1093
¢+ G2 ¢ 10987
& K9743 & AG

SUBUR

a ADGS2

v 4

+ AD54

& D65
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
— — — 1 &
Pass 2 A Pass 4 &
Pass Pass Pass

Utspil: #3.

Sudur spilar 44 eftir pessar einfoldu sagnir. Utspilid er laufpristur, sem
Austur tekur med as og spilar gosanum um hel. Sudur letur drottninguna,
Vestur kénginn og spilar sidan aftur laufi, sem Austur trompar. Austur
spilar svo hjartakéng. Sagnhafi tekur i blindum med as og spilar trompi
prisvar. Sidan fer hann i tigulinn, spilar premur efstu i peirri von ad liturinn
falli 3-3. En Austur 4 fjérlit og fer slag a tigul i lokin. Einn nidur.

(1) A Sudur négu sterk spil til ad fara { 44?
(2)  Var spilamennska sagnhafa ljtalaus?
(3)  Er heegt ad vinna 4 4 med bestu vorn?
(4)  Af hverju kom Vestur it med laufprist?
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Sagnir
(1) A Sudur négu géo spil til segja 44?

Stokk Sudurs i 44 er i hardara lagi. Ef Nordur er med lagmark fyrir
heekkun sinni i 24 pola spilin tzplega tiu slaga samning. Pott hér sé um
hversdagslegar sagnir ad r&da — opnun 4 hélit og heekkun i tvo — pa vefst
framhaldid jafnvel fyrir reyndum spilurum, sem margir hverjir lata til-
finninguna rada ferdinni. En pad ma beita ymsum adferdum til ad meta
spilin hlutlzgt i pessari stodu og er par punktatalningin algengust:

PUNKTATALNING

f upphafi sagna horfa menn fyrst og fremst 4 haspilin og telja punktana
4-3-2-1 fyrir &s, kong, drottningu og gosa. En um leid og samlega finnst i
lit, er naudsynlegt ad taka skiptinguna inn i matid. Skiptingarpunktar eru
tvipeettir; annars vegar eru stuttlitir metnir (tvispil, einspil og eyda) og hins
vegar lengdin i tromplitnum. Skiptingarpunktar eru taldir pannig:

Fyrir stuttliti Opnari Svarhond
Tvispil 1 punktur * 1 punktur *
Einspil 2 punktar ** 3 punktar **
Eyda 3 punktar 5 punktar

* Ekki er talinn punktur fyrir tvispil med gosa eda drottningu: Dx, Gx, AG,
KG, KD, en po fyrir AD.

** Fyrir blankan as eru gefnir 6 punktar (4+2), en pegar um blankt mannspil er
ad reda (K, D eda G) eru ekki taldir bedi haspila- og skiptingarpunktar.
Fyrir lengd tromplitarins:

5-litur =1 punktur .6-litur =3 punktar 7-litur = 5 punktar

Reynslan synir ad minnst 26 punkta parf 4 milli handanna til ad reyna vid
tiu slaga trompsamning. Og hvad 4 ni Sudur pegar hann hefur endurmetid
spilin eftir studninginn? Litum &:

HP SP SUBUR

7 1 & ADGS2

0 2 v 4

6 0 ¢+ AD54

2 0 % D65
Samtals: 15 + 3 =18

Sudur er med 18 punkta, sem er ekki nog i geim a4 moti lagmarki, 6-7. En
audvitad 4 Sudur fyrir askorun i geim.
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TAPSLAGATALNING

Tapslagatalning er gomul adferd til ad meta slagkraft spilanna, en litid
notud nuordid. Hin getur pé komid ad gangi i ymsum stédum, ekki sist
eftir einfalda hakkun i halit. Tapslagir eru i stuttu mali peir slagir sem
madur byst vid ad gefa ef makker a ekkert bitastatt & moti i litnum. Littu til
demis 4 pessi spil:

A AKD10753 v D6 + 62 & D2

Ef spadi er tromp og makker leggur nidur eydimork, pa gefur sagnhafi sex
slagi, tvo 4 hvern lit fyrir utan trompid. Hér eru tapslagirnir pvi sex. Mest
eru taldir 3 tapslagir i hverjum lit, svo hamarksfjodi tapslaga 4 einni hendi
er 12, en ekki 13. Petta er t.d. 12 tapslaga hond:

A 10943 v G43 ¢ 543 & 842

Adeins eru taldir prir tapslagir i spadanum. Mesti fjoldi tapslaga 4 tveimur
hondum er pvi 24 (12+12). En hvernig er tapslagatalningunni beitt i
sognum? Ju, ef fjoldi tapslaga 4 badum hondum er pekktur, ma aztla fjolda
vinningsslaga: Adferdin er pa pessi:

* Madur telur tapslagi 4 eigin hendi.

* Aztlar tapslagi 4 hendi makkers ut fra sognum hans.

* Leggur saman tapslagi 4 baAdum hondum og dregur fra 24.

* Utkoman er fjoldi slaga sem buast mé vid ad taka i trompsamningi.

Tapslagir eru taldir pannig:

Enginn tapslagur:

AKD(xxx), s blankur eda eyda

Einn tapslagur: ) )

Ax, Kx, KD, AKx(xx), ADx(xx), KDx(xx), AG10(xx)

Tveir tapslagir:

Axx(xx), Kxx(xx), DGx(xx), D10x(xx), Dx, Gx, xx, og Dxx(x) i tromplitnum
Prir tapslagir:

xxx(xxx), Gxx(xxx), og Dxx(xxx) i hlidarlit

DAEMI:

Venjuleg lagmarksopnun (12-14 HP) inniheldur 7 tapslagi. Sem pydir ad
svarhond ma ekki vera med fleiri en 7 tapslagi 4 moti til ad keyra i geim:
7+7=14 og 24-14=10 tokuslagir.
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Hekkun 4 14 i 24 er bilinu 8-10 tapslagir (6-10 punktar), raunar oftar nar
10 en 8. Sem pydir ad opnari getur sagt geim beint ef hann 4 4 tapslagi eda
ferri (10+4=14 og 24-14=10 tokuslagir). Ef hann 4 7 eda fleiri tapslagi,
getur hann gleymt 6llum geimdraumum. Med 5-6 er hann & mérkunum.
Litum na aftur 4 spil Sudurs og teljum tapslagi:

TS SUBUR
1 & ADGS2
1 v 4
1 ¢ ADS54
3 & D65
Samtals: 6 tapslagir

Samkvamt reglunni, parf Sudur ad fa 4 méti sér 8 tapslaga hakkun til ad
vit sé i geimi. En hann 4 samt nog til ad reyna.

Hvernig koma tapslagirnir tt i heild?

TS NORDUR

2 & K109

2 v A652

2 ¢ K63

3 % 1082
Samtals: 9 tapslagir

TS . SUDUR

1 & ADGS2

1 v 4

1 ¢+ AD54

3 & D65
Samtals: 6 tapslagir

Samtals 4 b4dum héndum: 9+6=15. Sem pydir 9 tokuslagir (24-15=9).
Ni, jeja.
Vid tokum audvitad eftir pvi ad Nordur myndi taka geimaskorun makkers,

hvorri adferdinni sem hann beitir, pvi hann er med 10 punkta, sem er
hamark, og adeins 9 tapslagi.
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Hvenzer 4 opnari ad halda afram eftir einfalda heekkun — 14-247?

Punktatalning: Med 20 punkta eda meira 4 a0 segja geimid, gefa askorun
med alla 18-19 punkta, og ennfremur 17 punkta ef einspil er 4 hendinni.
Ekki ad hugsa um framhald med 16.

Tapslagatalning: Segja geim med 4 tapslagi eda ferri, gefa askorun med
5, hvernig sem spilin eru, og ennfremur med 6 tapslagi ef einspil er 4
hendinni. Ekki hreyfa sig med 7.

bad er petta med einspilid. Ef pad kemur 4 moti tdmum hundum eda 4s hja
makker, pa parf minni spil en ella i geim. En lendi einspilid 4 moti kéng,
eda drottningu, ad ekki sé talad um KG eda hjénum, pa fellur saman
styrkur 4 badum hondum. Og pa er betra a0 stansa { but. Sem leidir hugann
ad nasta mali 4 dagskra:

Hvernig 4 ad gefa dskorun i geim?

bar eru prjar adferdir mest notadar og spurning um smekk hvad hentar
monnum best:

(1) Opnari synir hlidarlit.

(2) Opnari synir veikan lit.
(3) Opnari synir einspilid.

Hér hofum vid aftur hendur NS. Samkvamt adferd (1)

NorbUR myndi Sudur segja 34 vid hakkun makkers i 24. bad
4 I§109 veri edlileg sogn, sem lofadi tigli. Nordur a tigulkéng inn
v A652 i litinn og auk pess hamark og myndi pvi segja 4 4.

: T{f;z Skv. adferd (2), segdi Sudur 3, sem synir beinlinis

priggja tapslaga lit. Nordur 4 lika veikt lauf og geti pvi
ihugad ad sla af i 34. En hamark er alltaf hamark, og
Supur Nordur veit ad punktarnir sem hann 4 pétta liti makkers.

s ADG82 | syo liklega veeri rétt ad segja 44, eda jafnvel 3Gr.
v 4

¢ AD54
& D65

Ef einspilsadferdinni er beitt (3), segdi Sudur 3 ¥, sem par
og ba lysir yfir einspili i hjarta. Nordur 4 asinn 4 moti og
alla punkta virka og myndi fara rakleidis i 4 4.

Nakvaemni | pessari stddu er audvitad tvieggjad sverd, pvi ef leidin liggur
i hart geim, getur verid dyrkeypt ad segja vorninni of mikid fra spilunum.
Eigi ad sidur er mikilvaegt ad eiga kost 4 lysandi leid.
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Eitt er sameiginlegt vid allar pessar adferdir. Hekkun i 34 er ekki dskorun,
heldur fyrirframhindrun 4 sex- eda sjolit. Spil eins og:

4 KDG1076 v A2 & D104 & 87

Pad er nanast druggt ad andstedingarnir geta unnid bt 4 pridja prepi,
jafnvel geim. bvi er mikilvagt ad taka af peim sagnrymi, enda audveldara
fyrir pa ad koma inn vid 24 en premur. Slika heekkun ma makker pvi ekki
taka alvarlega.

Audvitad kemur fyrir ad opnari eigi nog i askorun 4n pess ad eiga til pess
klzdskerasaumada lysandi sogn. Pa nota margir 2Gr. i nokkud érzdri
merkingu; sem eins konar bidstgn, sem segir pad eitt um spilin ad pau séu
a.m.k. négu sterk { dskorun. Opnari vill einfaldlega f4 makker til a3 lysa
spilunum én pess ad kjafta of mikid fra sinum eigin spilum. Svarhénd
meldar edlilega 4 moti; sler af i prjé { halithum med lagmark, segir fr4 ekta
hlidarstyrk med midlungsspil, og stekkur i fjéra med hémark, eda gefur
adra sterka sogn.

Kjoési menn ad nota adferd (3) og syna einspilid, er hegt ad spila fram-
haldid pannig:

OPNARI SVARHOND

1w 2 v

2 & = Einspil i spada.

2 Gr. = Bidsogn, krafa i 3% og bidur svarhond ad lysa spilunum.
3 & = Einspil i laufi.

3¢ = Einspil 1 tigli.

3w = Hindrun med 6-lit+ i hjarta.

OPNARI SVARHOND

I & 2 A

2 Gr. = Bidsogn, krafa { 34 og bidur svarhénd ad lysa spilunum.
3 & = Einspil i laufi.

3 e = Einspil i tigli.

3w = Einspil i hjarta.

3 a = Hindrun med 6-lit+ i spada.
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Spilamennska sagnhafa
(2)  Var spilamennska sagnhafa lytalaus?
Ekki aldeilis! Hér er aftur spilid i heild:

NORBUR

A K109

v A652

¢+ K63

& 1082
VESTUR AUSTUR
A 653 A 74
v G87 v KD1093
+ G2 + 10987
+ K9743 + AG

SUBUR

& ADGS2

v 4

+ AD54

+ D65

Laufpristur kom tt og vérnin tok prja fyrstu slagina 4 AK og laufstungu.
Sidan skipti Austur yfir i hjartakéng.

Hér er rétt ad staldra vid. Eini hugsanlegi slagurinn sem hzgt er ad gefa i
vidbot er a tigul. Sagnhafi er med sjo tigla 4 milli handanna og vérnin pvi
sex. Ef tiglar varnarinnar skiptast 3-3 verOur prettandi tigullinn frir, en
likur & pvi eru ekki mjog miklar, tolfredin segir teeplega 36%.* En eru
einhver rad til ef annar métherjinn 4 fjéra eda fleiri tigla?

Austur hefur pegar eytt einu trompi, svo vornin 4 ni adeins fjogur eftir. Ef
pau koma &1l pegar sagnhafi tekur tvisvar tromp, getur hann trompad
fjorda tigulinn i bordi og pa skiptir engu mali hvernig liturinn brotnar.

En pegar i ljos kemur ad Austur hefur adeins byrjad med tvé tromp, er sa
aukamoguleiki til stadar ad skilja sidasta tromp Vesturs eftir og spila
tiglinum. Ef hann brotnar 3-3, pa er pad fint, en ef Vestur & fjorlitinn,
verdur hann ad fylgja i prja efstu og sidan ma trompa pann fjorda med
sidasta trompi blinds. Pad er pvi nakvamari spilamennska ad taka ekki
sidasta tromp Vesturs strax, heldur spila tiglinum. En vid sjaum ad pad
gengur ekki upp hér, pvi Vestur mun trompa pridja tigulinn.

* §jd likindatéflu i vidauka a bls. 143
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En satt ad segja eru likur &4 pvi ad Vestur eigi 3-4 tigla ekki miklar.
Ymislegt er vitad um skiptinguna 4 hondum varnarinnar; til demis hefur
Austur upplyst ad hann 4tti adeins tvd lauf og tvé tromp. Og par med niu
raud spil. Vestur 4 hins vegar ekki nema fimm spil i raudu litunum.

En er pa hagt ad vinna spilid?

Vissulega. begar sagnhafi tekur fjérda slaginn a hjartads, & hann ad nota
tekiferid og trompa hjarta hatt heima. Spila svo spada & niu blinds og
trompa aftur hjarta hatt. Enn fer hann inn i bord 4 spada til ad trompa hjarta
i pridja sinn og niit med sidasta trompinu sinu heima.

NORBUR

a K

vy —

¢ K63

. —
VESTUR AUSTUR
a6 A —
vy — v —
¢+ G2 ¢ 10987
% 9 » —

SuBUR

h —

v —

+ AD54

o —

Sudur atti sidasta slag med pvi ad trompa fjérda hjartad. Sagnhafi spilar ni
tigli 4 kéng blinds og tekur tromp Vesturs med spadakéngnum. Heima
hendir hann tigulhundi og far loks tvo sidustu slagina & AD i tigli.

Spilamennska af pessum toga heitir ¢fugur blindur (“Dummy Reversal” 4
ensku), enda er i vissum skilningi farin “6fug” leid ad pvi marki ad fjoiga
trompslogum. { stad pess ad trompa peim megin sem trompin eru ferri
(sem er oftast { blindum), er stungid off & peirri hendi sem hefur fleiri
tromp (oftast heima), eda réttara sagt, négu oft til pess ad trompin verdi 4
endanum farri. Og pd fyrst fjolgar slogunum.

i bessu spili fast sex slagir d tromp: brjar hjartastungur heima og prir slagir

a K109 blinds. Slogunum fj6lgar ekkert vid fyrstu tver hjartastungurnar;
pad er ekki fyrr en hjarta er trompad i pridja sinn sem slagur bzetist vid.
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Gatu AV med einhverju méti komid i veg fyrir ad sagnhafi ndi tiu slogum
med “6fugum blindum”?

Reyndar. Ef Austur trompar 1t i fjérda slag i stad pess ad spila hjartakong,
vantar sagnhafa eina innkomu i bord til ad na markmidi sinu. Litum enn 4
spilid i heild:

NORBUR

a K109

v A652

* K63

& 1082
VESTUR AUSTUR
A 653 A 74
v G87 v KDI1093
+ G2 + 10987
& K9743 * AG

SUBUR

& ADGS2

v 4

¢ AD54

+ D65

Forum yfir pad: Trompslagurinn er tekinn i bordi, hjartads spilad og hjarta
trompad hatt. Inn i bord 4 spada og hjarta stungid. Loks er innkoman &
tigulkéng notud til ad trompa hjarta i pridja sinn. En nii vantar innkomu til
ad taka sidasta tromp Vesturs. Sem bydir ad sagnhafi verdur ad spila
hétiglum heimanfra, en pa trompar Vestur.

Ni hofum vid séd bestu vornina. Austur kemur i veg fyrir haegt sé ad spila
ofugan blindan med pvi ad trompa ut, en...

(3)  Er heegt ad vinna 4 4 med bestu virn?

Ja, pad er hazgt, og vinningsleidin felst eftir sem 4dur i pvi ad trompa tvé
hjortu. Hjartaas er tekinn og hjarta trompad. Spada spilad 4 blindan og
hjarta trompad aftur, pegar { 1j6s kemur ad Vestur a prilitinn i spada.

Sjd stodumynd a neestu bladsiou:
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Abdur en sagnhafi spilar sidasta trompinu sinu er petta stadan:

VESTUR
A6
v Py
¢+ G2
& 94

NORBUR

A 10

v 6

+ K63

o
AUSTUR
&
v K
¢ 10987
¥ poeren

Supur

A A

' St

¢ AD54

¥ I

begar Sudur spilar na spadaas lendir Austur i vanda:

Austur verdur ad halda i alla tiglana, pvi annars faer Sudur slag a sidasta
tigulinn. Og ef Austur hendir hasta hjarta, verdur hjartasexan i bordinu fri.
I stuttu mali: Austur lendir i kastprong.* Hann parf ad valda tvo liti en

getur pad ekki.

Lykilatridid til ad na upp bessari pvingunarstédu, var ad trompa tvisvar
hjarta. Tilgangurinn var s einn ad taka 61 hjortun af Vestri, svo hann geti
ekki valdad hjartalitinn. Audvitad vissi sagnhafi ekki fyrir vist ad Austur
etti fimm hjortu og Vestur adeins prji. En 4 pvi voru téluverdar likur, pvi
pad 14 ljost fyrir ad Austur atti nfu spil { hjarta og tigli.

Hver sagdi ad brids veri einfalt spil?

Um kastprong (bvingun) er sérstaklega fjallad i 7. kafla, bls. 110-117
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Véornin
(4)  Af hverju kom Vestur it med laufprist?

Eitt er ad akveda lit til ad spila at i, annad ad velja rétt spil ur litnum. Hid
fyrrnefnda getur verid prautin pyngri, en hitt er einfalt ad velja rétt spil ar
litnum, pvi par fylgja menn skyrum utspilsreglum. Reglurnar eru ekki par
somu gegn lit og grandi, en gegn litarsamningum er adferdin pessi:

UTSPIL GEGN TROMPSAMNINGUM

* Ofan af rio: AKxx, KDxx, DGx, G10xx, 109x.

* Heerra frd wvispili: Ax, Kx, Dx, Gx, 10x, 9x, 74, 32.

* B4 er kéng spilad ut frd AK tvispili, einmitt til ad syna tvilitinn.

* Pridja eda fimmta heesta frd lit dn radar: D52, 973, K853, K9743.

AF HVERJU PRIDJA/FIMMTA?

Reglan ad spila t pridja eda fimmta heesta, audveldar makker ad sja lengd
okkar i lithnum og reikna par med 1t lengd sagnhafa. Sjai makker legsta
spilid koma 1t, pé veit hann ad atspilid er fra prilit eda fimmlit, og hann
getur oftast radid af samhenginu hvort heldur er. Fra fjérlit er spilad at
nast laegsta spilinu, og legsta spilid l4tid nest ef hagt er. b4 veit makker
um tvilit eda fjérlit. — Ur pvi ad Vestur kaus ad spila it laufi, pa var
pristurinn rétta spilid. En hvers vegna valdi hann laufia?

Stundum er sagt ad ekki eigi ad spila at fra kong, en pad er pjodsaga.
Audvitad kosta slik utspil stundum slag, til demis ef spilad er upp i AD, en
oft tekst lika ad byggja upp slag eda slagi, sem ella hefdu ekki fengist.
Réttara veeri pvi ad segja ad utspil fra

kéng (og reyndar drottningu lika) sé | () BLINDUR
tvieggjad. Mun hzttulegra er ad spila ut v K102
fra gosa, pvi slik utspil geta heglega | Vestur AUSTUR
gefid sagnhafa iferd i vidkvaeman lit. | v G87 v D65
Littu &4 demi (a) og (b) hér til hlidar og SAGNHAFI
skodadu afleidingarnar af hjartaitspili v A%43
frd gosanum:
Ekki par fyrir; Vestur var heppinn med ®) EL;; fg‘;
laufiitspilid, pvi badi tromp og tigul- | vestur AUSTUR
gosi voru moguleg utspil. v G87 v K652
SAGNHAFI
v A9
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Zfing 3
Nesisiis bu ert i sudur og spilar 6w eftir pessar sagnir:
A 54
S VESTUR NORPUR AUSTUR Subur
v {\DG o - o 1w
¢ 473 Pass 2 & Pass 2 A
+ AG762 Pass 3w Pass 3 A
Pass 4 & Pass 4 ¢
Subur Pass 4 Gr. Pass 5%
A AKT2 Pass 5 A Pass 6w
v K7654 Pass Pass Pass
¢+ K84
* 5 Utspil: #D.
Hvernig viltu spila?
Sja lausn d nestu siou.
SKYRINGAR A SOGNUM:
lv = 12-20 HP, minnst fimmlitur.
24 = GK, 12+ HP, nema svarhond segi nast 34 (=8-11 HP).
24 = Fjorlitur i spada, en lofar ekki endilega sterkri opnun.
3¥ = Studningur vid hjartad og slemmuahugi.
34 = Fyrirstada i spada, as eda kongur, *
44 = Fyrirstada i laufi, s eda kongur. *
4¢ = Fyrirstada i tigli, s, kongur, einspil eda eyda. *
4Gr. = Roman lykilspilaspurningin (“Fimm-4sa” Blackwood). *
5¢ = Tveir “4sar” af fimm (¥ K talinn med), en ekki TD (¥ D). *
54 = Allir 4sar til stadar; leit ad sjo. “Attu eitthvad 6sagt?”
6v = “Eiginlega ekki.”
Pass = “Reyndu pé ad taka télf slagi.”

* Sjd kafla 6.
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Svar vio cefingu 3
Ekki gengur ad trompa spada
tvisvar i bordi med hatromp- NORBUR
um, pvi pa fer vornin slag 4 A 54
hjartatiuna og annan & tigul. v ADG
Og ef spadi er adeins stunginn + A73
einu sinni, vantar einn slag til & AGT762
ad nd upp i tolf. VESTUR AUSTUR
En frekar en ad trompa hjarta | 4 D96 4 G1083
i bordi, er betri amtlun ad | ¥ 82 v 1093
trompa lauf heima — ekki | ¢ DG106 + 952
einu sinni, heldur prisvar. + K1084 + D93
Tilgangurinn med pvi er tvi- BUDLR
peettur: Annars vegar ad fria & ahie

o » v K7654
slag 4 litinn, og hins vegar ad
bita til slag 4 tromp med pvi ad ¢ Ks4
spila “6fugan blindan”. * 3
ba parft ad nota innkomuna &
tigulas sidar, svo pu drepur
fyrsta slaginn a kong og spilar NorbUR
strax laufi 4 4sinn og trompar o 5,4
lauf. Svo spilardu trompi 4 vA
gosann og trompar annad lauf. * AT
Aftur ferdu inn i bord 4 tromp + G
til ad stinga lauf i pridja sinn | VESTUR AUSTUR
og ni med kéngnum, sem er | & D96 a G1083
pitt sidasta tromp heima. ¥ v 10
Stadan er pa pessi: % Cloe v 2

» — s

Nu ferdu inn i bord 4 tigulas SubuUR
til ad spila trompasnum og & AKT2
taka par med sidasta tromp v —
Austurs. begar pvi er lokid + 84
geturdu tekid frislaginn 4 lauf P

og gefur pa adeins einn slag i
lokin.
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AZfing 4
Pt opnar & 14 og makker hakkar i 24,

Hvad segirdu nzest med hendur (a), (b) og (c)?

(a) (b) (c)

& AKG632 & DG642 a KD1096
v 2 v AK3 v A9876
¢ K42 + G109 ¢+ A3

& DG5S & AG & 4

Hvad eru punktarnir margir?
(Haspilapunktar = HP. Skiptingarpunktar = SP.)

(a) (b) (c)

_____HP _____HP _____HpP

'SP _____SpP 'SP
samtals __ samtals __ samtals

Hvad eru tapslagirnir margir?

TS TS TS

Sja svor d neestu bladsiou.
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Svor vio cefingu 4

HP SP TS (a) HP SP TS (b) HP SP TS (c)

8 3 1 ~ AKG632 3 1 2 a4 DG642 5 1 1 & KDI09
021 w2 7 01 v AK3 4 0 2 v A9876
30 2 e K42 1 03 GI09 4 1 1 ¢ A3
30 2 & DG5 501 « AG 021 #4
14 5 6 16 1 7 13 4 5

(a) 19 punktar og 6 tapslagir. Sjalfsagt ad gefa askorun, og best er ad geta
synt einspilid i hjarta. Ef si adferd er ekki notud, pa kemur til greina ad
segja 2Gr, 34 eda 3 ¢. Allt eru pad askoranir, en hins vegar ekki 34, sem
veri hindrun.

(b) betta eru spilin sem ménnum hzttir til ad ofmeta: fl6t skipting og 16-17
punktar. Vist gati geim unnist, en pad er mun liklegra ad spilin poli ekki
pridja prepid. Raunar feeri best a pvi ad vekja 4 grandi med pessi spil,
medal annars til ad komast hja pessari dkvordun. Hér malir allt med passi,
enda eru tapslagirnir 7.

(c) Hér er rétt ad halda afram, pratt fyrir tiltdlulega faa punkta (17). B&di
er pad einspilid { laufi, sem bztir spilin og svo eru tapslagirnir adeins 5. Ef
einspilsadferdin er notud, er 34 besta framhaldid, annars edlileg 3.

bessar hendur eru allar télvugefnar midad vid akvednar forsendur, og
spilin @ moti litu pannig ut;

(a) (b) (c)

a D104 a AKS » A83

v KD983 v 876 v G42

¢+ D7 + 864 ¢ K87

+ 1094 % 9753 & 9852

& AKG632 & DG642 4 KD1096
v 2 v AK3 v A9876
¢ K42 + G109 + A3

+ DG5S + AG * 4

(a) Vornin a fjora slagi. Svarhond a hamark og myndi segja fjora spada vid almennri
askorun, en stansa i premur ef opnari synir einspilid i hjarta.

(b) Hér vinnast adeins tveir spadar.

(c) Svarhond litur 4 pessa 8 punkta sem lagmark, enda tapslagirnir 10, en ef opnari synir
einspilid i laufi kemur hina géda samlega i ljos og svarhénd geti sagt fjora.






3. kafli

Gefou pér géoan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og virnina, og svaradu spurningunum dour en pii lest dfram.

NORBUR

& KD7

v K63 S/NS

¢ As4

% 9862
VESTUR AUSTUR
a 43 A 652
v 9854 v DG102
¢ DI1063 ¢ K87
& KD3 & 754

SUBUR

s AG1098

v A7

+ G92

& AGI10
VESTUR NORBUR AUSTUR SUDUR
— o — I &
Pass 1 Gr. Pass 2 &
Pass 3 A Pass 4 A
Pass Pass Pass
Utspil: ¢6.

Vestur hittir a gott Gtspil — tigulsexu. Sagnhafi letur litinn tigul Gr bordi
og Austur tekur & konginn og spilar tigulattu til baka. Nian fra Sudri og tia
Vesturs pvingar at 4sinn. Nu tekur sagnhafi prisvar tromp og endar { bordi.
Padan spilar hann laufi og letur gosann. Vestur drepur, tekur slag 4
tiguldrottningu og spilar svo sidasta tiglinum, sem Sudur trompar. Sagn-
hafi fer inn 4 blindan 4 hjartakong og spilar laufi 4 tiuna. En Vestur 4
hjénin i laufi, svo spilid fer einn nidur.

(1)  Hvad pyda sagnir?

(2)  Sudur tvisvinadi { laufinu. Atti hann betri leid?

(3)  Hverjar eru likurnar d ad tvisvining heppnist?

(4)  Af hverju spiladi Austur tiguldttu til baka { $0rum slag?
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Sagnir
(1)  Hvad pyda sagnir?

Sudur a 15 HP og jafna skiptingu til hlidar vidé fimmlitinn i spada. Ekki er
rangt ad opna a spada, en annar moguleiki er 1Gr. Pad er sigilt pretuefni
“bridsfredinga” hvort vekja eigi 4 grandi eda halithnum med 15-17 HP og
pessa skiptingu. Badar fylkingar hafa nokkud til sins mals; kosturinn vid ad
opna & litnum er audvitad sa ad strax er sagt fra fimmlit, en 4 hinn béginn
getur ordid erfitt ad syna pennan punktastyrk i framhaldinu. £n kjési menn
ad opna & grandi med slik spil, verdur ad vera hagt ad syna fimmlitinn
sidar, sem pydir ad Stayman-hélitaspurningin verdur nokkud fléknari. (Sja

kafla 5.)

Hugum nast ad grandsvari Nordurs. Hann & prilit i spada og 12 punkta —
af hverju segir hann ekki 347 NS spila krofugrand, sem pydir ad opnari
verdur ad segja aftur. Hér er a@tlun Nordurs ad segja naest 34 4 mati
lagmarkssogn opnara og syna pannig nakvaemlega 11-12 punkta, tiltélu-
lega jafna skiptingu og prilit i spada. Hvernig ma pad vera?

KROFUGRAND

Krofugrand er eingongu spilad & moti halitaropnun. A méti laglit synir
grandsvar 6-10 punkta, en krofugrandid er vidara og teygir sig nidur i 4 HP
og upp i 12. Med pvi ad gleypa i sig ymsar 11-12 punkta hendur, léttir
krofugrandid verulega a litarsvari 4 6dru prepi: 2-yfir-1, sem er pa ordin
sterkari sogn.

En hvernig 4 ad svara krofugrandi? betta er algeng utfersla:

OPNARI SVARHOND

14 - 1Gr.

24 = (11)12-16 HP, a.m.k. prilitur i laufi

2¢ = (11)12-16 HP, a.m.k. prilitur i tigli

2 = (11)12-16 HP, a.m.k. fjorlitur i hjarta

24 = (11)12-16 HP, a.m.k. sexlitur i spada

2Gr. = 17+ HP, geimkrafa med a.m.k. sexlit i spada
36 = 17+ HP, minnst fjorlitur i laufi og geimkrafa
3¢ = 17+ HP, minnst fjorlitur i tighi og geimkrafa
3v = 17+ HP, minnst fjorlitur i hjarta og geimkrafa
3a = 14-18 HP, minnst sexlitur, 4skorun

3Gr. = 18-19 HP, jofn skipting (54332)

48 = 2777
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Til eru ymsar utgafur af svérum vid kréfugrandi, og pessi er ekki si allra
nakvemasta. En dugir agztlega samt. Faein atridi purfa kannski skyringar
vid. Eitt er svarid a tveimur { laglit, sem er oft edlileg litarségn, en lofar po
ekki skilyrdislaust fjorlit. bar sem opnari ma ekki passa, verdur hann ad
bjarga sér i horn med lagmarksopnun og jafna skiptingu, eda spil eins og
pessi:

A AD986 ¥ K53 ¢ A3 & G84

Eftir opnun 4 spada og grandsvar makkers, segir opnzii nest 24 4 pessi
spil, sem lofar adeins prilit. Margir fylgja peirri reglu ad segja alltaf 2%
med jafna skiptingu og 3-3 i laglitinum, burtséd fra styrk litanna, pvi pa er
meira ad marka tveggja tigla ségnina.

Annad sem kemur spanskt fyrir sjonir er tveggja granda ségnin, sem hér er
stungid upp 4 ad nota til ad syna sterk spil med sexlit i spada, og
hugsanlega fjérlit til hlidar. Pad er dgett af ymsum astzdum ad taka eina
sogn undir slik spil, par sem madur veit pad eitt ad rétt er ad spila geim og
vill halda s6gnum nidri til frekari rannsdkna. Framhaldid ma utfzra nanar
eda leika af fingrum fram, en 3+ svarhandar tti ad vera bidsdgn, sem
bidur um frekari lysingu. Pessi adferdafrzdi krefst pess ad opnad sé 4
grandi med fimmspila hélit og 15-17 HP, pvi stokk i prji grond eftir
halitaropnun og grandsvar synir 18-19 HP.

i pridja lagi er vert ad veita pvi athygli ad stokk upp 4 pridja prep i nyjum
lit er krafa i geim. Pad [éttir allt framhald pegar slemma er inni i myndinni.

HVENZR FER SVARHOND [ GEGNUM KROFUGRAND?

Krofugrandid er notad i ymsum tilgangi. Svarhénd 4 nég til ad melda einu
sinni, en ekki nog til ad krefja i geim. Pad getur verio algert rusl eins og...

A D3 v K9865 ¢ 1097 %432

Makker opnar a spada og p6 ad petta séu Iéleg spil, gati geim unnist pegar
opnari 4 hdmark og hjarta til hlidar. bvi er naudsynlegt ad halda ségnum 4
lifi. Ef opnari segir nast 24 eda 2 ¢, breytir svarhond { 24, sem ®ttu ad
spilast semilega & 5-2-samlegu. Liklega fer spilid nidur, en pa eiga moét-
herjarnir 6rugglega a.m.k. bat. Med betri hjartalit, geti svarhond stungid
upp 4 2 ¥ eftir sému sagnpréun. Pad geetu verio spil eins og pessi:

A D3 v KI109876 ¢ 107 4432
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Svarhond getur att langan lit, en veik spil. Til demis:
43 v G43 ¢ DG109653 + K4

betta er ekki nogu gott i 24, en med pvi ad segja grand fyrst og svo 2-3 ¢
eftir porfum, synir svarhénd veik spil (4-7 HP) og langan lit. Med heldur
meiri styrk og langlit { laufi eda tigli (8-11 HP) er ohztt ad segja litinn
strax med pad ad markmidi ad endurmelda hann a pridja prepi. Demi:

A 65 vD5 ¢ ADG10872 « G2

Hér er 6hatt ad segja 24 vid 14 og svo 3 ¢ nast, sem er ekki krafa. betta
er eina undantekningin fra pvi ad svar & nyjum lit &4 6dru prepi (tveir-yfir-
einum) sé krafa i geim.

Krofugrandid er sem sé notad undir veikar hendur af ymsum toga og
skiptingin parf alls ekki alltaf ad vera jéfn. En grandsvarid nytist lika vel &
ymsar 11-12 punkta hendur, sem eru tiltélulega jafnskiptar. ba er mein-
ingin ad gefa nast askorun i geim vid lagmarkssvari opnara. Demi:

4 K3 vDG3 ¢ KG43 « G1093

Hér veri rétt ad segja 2Gr. vid opnun makkers 4 laglit til ad skora & hann i
geim med 11-12 HP og jafna skiptingu. En & moti halitaropnun parf ekki
ad stokkva i 2Gr., pvi 1Gr. er krafa. Vié spadaopnun myndi svarhénd pvi
segja fyrst 1Gr. og svo 2Gr. ef opnari segir betri laglit nast. Pa er buid ad
koma pessari hendi til skila. Svarid beint 4 2Gr. ma pa nota til annarra
hluta, en flestir spara ségnina undir slemmuaskorun i halit makkers. (Sjd
kafla 6, bls. 89).

Loks komum vid ad peirri notkun & grandsvarinu sem Nordur hafdi i huga
i upphafsspilinu. P4 er um ad reda 11-12 punkta og brilitarstudning vid
halit makkers:

4 D87 v 53 ¢ AD54 & K432

Petta eru of g6d spil til ad hakka 14 i24. bvi segir svarhond fyrst 1Gr. og
@tlar svo ad stokkva i 34 vid rolegri endursdgn makkers.

En pvi ekki ad segja bara 34 strax?

bad er gamla adferdin, en med pvi ad lata krofugrandid um pessar hendur,
er heegt a0 gefa stokkinu { 3 4 adra merkingu og gagnlegri.
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BERGEN HAKKANIR [ HALIT

Niiordid spila margir svokalladar “Bergen-haekkanir i halit”, sem eru i
stuttu mali pannig, ad alltaf er stokkid upp a pridja prep med fjérlitarstudn-
ing vid halit makkers. Prjar sagnir eru notadar i pessum tilgangi, sem hver
um sig synir mismunandi styrk:

OPNARI SVARHOND

1 w 3 & = 10-12 punktar og fjorlitur i hjarta
Je = 6-9 punktar og fjérlitur i hjarta
3 = 0-5 punktar (!) og fjorlitur i hjarta

Somu svor eru eftir spadaopnun, nema stokkid er i 34 med veiku spilin. *

Pessi adferd kostar audvitad sitt, pvi ekki er lengur haegt ad stokkva i
34/3¢ til ad syna sterk spil med vidkomandi lit. En su forn er léttvaeg,
begar menn spila 2-yfir-1 sem sterka ségn.

En hver er avinningurinn?

Hann er margvislegur. Eitt er pad ad lysingin 4 spilunum verdur mark-
vissari og makker 4 audveldara med ad meta geim- eda slemmuhorfur.
Adalavinningurinn felst pd i pvi, ad hagt verdur ad hindra strax med veik
spil, 4n pess ad eiga pad 4 hattu ad makker taki mann alvarlega. Ahzttan
er saralitil, pvi reynslan synir ad med niu spila tromplit borgar sig ad
berjast upp 4 pridja prep, burtséd fra punktastyrk handanna. betta tengist
reglunni um heildarfjolda slaga (Total Number of Tricks), sem Banda-
rikjamadurinn Larry Cohen vakti til lifsins 4 ny i bok sinni To Bid or Not
to Bid (1993), en hann var einmitt lengi spilafélagi umreedds Bergens.

Samkvamt “TNT-l6gmaélinu” er heildarfjoldi slaga sem taka ma i badar
attir i lengsta tromplit, jafn heildarfjélda trompa.

betta er hljomar torkennilega, en sést betur med demi:

Sja neestu sidu.

* Bergen notar reyndar 3+ til ad syna 6-9 punkta, en 3 ¢ fyrir sterkari spilin,
10-12. Petta er veigalitid atridi, en mér finnst pé rokréttara ad hafa legri ségnina
sterkari, pvi pd eru meiri likur a slemmu og peegilegra ad hafa aukid svigrim til
rannsékna.
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Sudur gefur; AV a hattu: NORBUR

A K1032

v 5

+ 87653

& 543
VESTUR AUSTUR
A 54 A D9
v D9432 v AK106
+ AG * 942
* KG9 * A1087

SUBUR

A AG876

v G387

¢+ KDI0

+ D2
VESTUR Norbur AUSTUR Subur
— —_ — S
Pass 3 A Allir pass

betta er raunhzfur moguleiki, pvi pad er engan veginn audvelt fyrir AV ad
blanda sér i sagnir. Ju, ji; vissulega gati Austur doblad 3 a til Gttektar, en
bad er sidur en svo hattulaust, pvi Sudur geti tekid hraustlega 4 moéti ef
hann er sterkur. Sama mé segja um Vestur, ef hann kys ad dobla 34 i
verndarst6dunni; pa 4 hann & hattu ad makker segi 44, sem geti haft
hredilegar afleidingar. A hinn boginn veri einfalt fyrir AV ad n4 sogninni
ef Nordur hzkkar adeins i 24. ba gefast AV ekki svo glatt upp og komast
hugsanlega i 4, sem vinnast med pvi einu ad finna laufdrottninguna.
Hindrunin i 34 er pvi bersynilega sterkt vopn.

Litum nast 4 “TNT-16gmalid™: NS eiga 9 spada saman, en AV 9 hjértu.
Samkvamt pvi ®ttu ad vera 18 slagir i badar attir. Sjaum til: NS gatu
unnid 34 ef sagnhafi finnur b2di spadadrottningu og tigulgosann a bak
vid, sem er reyndar heldur 6sennilegt. Liklegasta nidurstadan er einn nidur,
eda 8 slagir. Og AV fa 10 slagi i hjartasamningi med pvi ad hitta i laufid,
sem er audvelt eftir opnun Sudurs. [ reynd mé segja ad 18 slagir faist, sem
stemmir vid fjolda trompa. En audvitad ma ekki gleyma pvi ad “16gmalid”
er likindalégmal, en ekki kennt vié Newton eda Einstein.

i pessu spili fara NS vel it tr 34, en pad er ekki alvarlegt mal pétt svona
spil fari 2-3 nidur doblad, pvi pa eiga andstedingarnir nanast drugglega
geim, ef ekki slemmu.
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Ymislegt leidir af logmalinu um heildarfjolda slaga, en pad mikilvegasta
tengist sagnbarattunni:

* Med 8-spila tromplit er nég ad segja tvo.

* Med 9-spila tromplit borgar sig ad berjast i prja.

* Med 10-spila tromplit borgar sig ad fara i fjora.

betta er einfalt ad muna:

8 tromp=38 slagir; 9 tromp=9 slagir; 10 tromp=10 slagir.

Audvitad er skynsamlegt ad tengja uppbyggingu sagnkerfisins pessum
stadreyndum. Pad er gert med pvi ad skilgreina hakkun i tvo sem brilit,
hekkun i prja sem fjorlit, og hekkun i fjéra sem fimmlit. Hugsunin er
pessi: “Pvi fyrr sem vid komust 4 pann stad sem vid eigum heima, pvi
erfidara verdur fyrir andstzdingana ad melda skynsamlega.”

MED STUBDNING VID HALIT MAKKERS

N er komin nokkur mynd 4 pd méguleika sem vid hofum til ad stydja halit
makkers eftir opnun 4 1 ¥ og 1 A:

6-10 punktar, prilitur

1) 1a - 24
(2) 14 - IGr.

2X - 24 = 4-5 punktar med prilit, 4-9 punktar med tvilit
(3) 1a- 1Gr.
2X - 3a = 11-12 punktar, prilitur

(4) 1a - 34 10-12 punktar, fjérlitur

(5) 14 - 3¢ 6-9 punktar, fjérlitur
6) 1a - 34
(7) 1A - 4a
(8) 1a - 2Gr.
9 la - 4X

0-5 punktar, fjorlitur

Il

6-10 punktar, fimmlitur

Il

slemmuaskorun i spada (sjd 6. kafla, bls. 89)
“splinter” (sjd 6. kafla, bls. 91)

Svorin vid opnun 4 1¥ eru sambarileg, en “X” pydir hér einfaldlega
einhver annar litur,
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Spilamennska sagnhafa
(2)  Sudur tvisvinadi { laufinu. Atti hann betri leid?

Pad er opin spurning hvort Sudur hefdi att ad bjoda upp 4 3Gr. vid stokki
makkers { 34, en pad er varla hegt ad gagnryna hakkun hans i fjéra spada.
Hins vegar spiladi Sudur ekki négu vel. Rifjum ni upp spilid:

NORDUR

4 KD7

v K63

¢ A54

% 9862
VESTUR AUSTUR
A 43 A 652
v 9854 v DG102
¢ DI1063 ¢ K87
+ KD3 & 754

SUDUR

& AG1098

v A7

¢ G92

+ AG10
VESTUR NORPUR AUSTUR SuUBUR
— = — 1 &
Pass 1 Gr. Pass 2 &
Pass 3 4 Pass 4 a
Pass Pass Pass

Ut kom tigull upp 4 kéng Austurs og meiri tigull, sem pvingadi ut ésinn.
Sagnhafi sér ni1 ad hann gefur tvo slagi 4 tigul og ma pvi adeins missa einn
a lauf. Eftir ad hafa tekid trompin af vorninni, akvad Sudur ad spila upp 4
tvisviningu i laufi, en pa gefur hann adeins tvo slagi 4 litinn pegar Vestur
liggur med hjénin 4 eftir. En legan var ekki & bandi sagnhafa svo spilid
tapadist. Vissulega 6heppni, en eigi ad sidur gat Sudur spilad betur.

Sérdu hvernig?

Nakvamast er ad taka eitt tromp heima, spila svo hjarta prisvar og trompa.
Fara sidan inn i bord 4 spadadrottningu og spila pa laufi 4 gosann, 4dur en
sidasta tromp varnarinnar er tekid. (Sjd stédumynd a neestu sidu.)
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NORBUR

a K

, _

+ 5

% 9862
VESTUR AUSTUR
A — )
v 9 v D
¢ D3 ¢+ 7
& KD3 & 754

SUBUR

4 A9

v —

+ G

« AG10

Sagnhafi er inni i bordi og spilar laufi 4 gosann og drottningu Vesturs.
Vestur tekur slag a tiguldrottningu, en hvad 4 hann svo ad gera? Ekki er
gzfulegt ad spila laufi upp i gaffalinn, og pad kostar lika slag ad spila tigli
eda hjarta, pvi pa trompar sagnhafi i bordi og hendir lauftiunni heima.

INNKAST

Spilamennska af pessum toga heitir throw-in play eda end-play 4 ensku, en
vid télum stundum um endaspilun, sem er kludur, eda innkast, sem er
betra, p6tt pad minni 6neitanlega svolitid 4 fotbolta. Innkast er skilgreint
pannig ad motherja er spilad inn 4 peim timapunkti par sem hann 4 ekkert
druggt utgonguspil og verdur ad gefa slag. Pad getur verid med tvennu
moti: Annad hvort neydist varnarspilarinn til ad hreyfa vidkvaeman lit —
laufid hér — eda pa spila ut i tvdfalda eydu, pegar sagnhafi 4 tromp badum
megin. P4 er haegt ad trompa 4 annarri hendinni og henda tapspili af hinni.
Adur en varnarspilara er kastad inn, parf oftast nzr akvedinn undirbuning,
sem midar ad pvi ad loka utgonguleidum varnarinnar. [ pessu tilfelli folst
undirbaningurinn i pvi ad hreinsa upp hjartad, svo ad Vestur kemist ekki
par ut ad skadlausu. Petta spil er 6venjulegt ad pvi leyti ad ekki er haegt ad
taka 6ll tromp varnarinnar 4dur en Vestri er kastad inn. Innkastid virkar
ekki nema sagnhafi eigi tromp & badum hoéndum, pvi ella geti Vestur
spilad sér ut 4 hjarta eda tigli, 4n pess ad gefa slag. Bersynilega hefdi
innkastio pvi ekki heppnast ef Vestur hef6i att pridja trompid, pvi pa hefdi
hann komist par at. [ pvi tilfelli yrdi sagnhafi ad svina aftur i laufinu.
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TVISVINING

Litum aftur 4 lauflitinn [ 2fingaspilinu:

VESTUR
(a) ...
(b) K...
(c) D...
(d) KD...

SAGNHAFI
+ AGI0

Me0 pvi ad spila tvivegis ur bordi

BLinDUR a gosa og tiu, gefur sagnhafi

9862 adeins einn slag i premur tilfellum
AUSTUR af fjérum: Pegar Austur (milli-
KD... hond) er med hjénin, konginn eda
D... drottninguna (2,b,c). bad er ein-
K. gbngu pegar Vestur liggur med
hjonin i bakhdndinni (d), sem
tvisvining misheppnast og tveir
slagir tapast.

(3)  Hverjar eru likurnar @ pvi ad tvisvining heppnist?

Likur & vel heppnadri tvisviningu synast pvi vera 75%, en eru reyndar
adeins betri (76%) af tolfredilegum astedum, sem of langt mal yrdi ad fara

at i hér.

betta eru agatis vinningslikur, en med pvi ad taka innkastid med i
reikninginn aukast méguleikar sagnhafa nokkud. Hann verdur po ad hugsa
vel um samganginn, pvi ef hann tekur strax tvisvar tromp adur en hann
hreinsar hjartad, verdur hann ad spila laufi eda tigli heimanfra.

EINFALDARA DAMI

NORBUR

a A103
v D5

¢+ D73

% KDG72

SUBUR

A KG2
v G3

¢+ AK4
% A9865

[ @fingaspilinu var tvennt sem flekti malid: Annars vegar
vard ad skilja eftir eitt tromp hja vorninni, og hins vegar
burfti ad hugsa vel um samganginn til ad glata ekki tvi-
sviningunni. Hér er einfaldara demi. Sudur spilar 54 og
feer at tromp: Petta er svokollud “spegilskipting” (sama
skipting & badum héndum), en pé er oft litid hegt ad gera.
Vornin fer alltaf tvo slagi & hjarta, svo pad verdur ad
finna spadadrottninguna. En pad ma lata vornina hjalpa
sér. Fyrst eru motherjarnir aftrompadir, sidan tekur sagn-
hafi prja slagi 4 tigul og spilar sér loks at & hjarta. Vornin
getur tekid par tvo slagi, en verdur svo ad spila spada og
finna drottninguna, eda raudum lit og gefa trompun og
afkast.
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Vornin
(4)  Af hverju spiladi Austur tiguldttu til baka { 6orum slag?

AV stédu sig dgetlega i vorninni, pott ekki maddi svo sem mikid 4 peim.
Vestur fann gott atspil og Austur gerdi rétt i pvi ad svara makker upp i
litnum. [ 6drum kafla var rett um atspilsreglur gegn lit: pridja eda fimmta
hasta fra langlit 4n radar og heerra fra tvispili. bvi velur Vestur sexuna hér
— pridja hasta fra fjorlit. En hvada reglur gilda pegar buid er ad spila
litnum einu sinni? Med 66rum ordum:

HVERNIG ER SPILAD TIL BAKA i LIT MAKKERS?

Reglan er sii sama, nema nii er midad vid pau spil sem eftir eru d hendinni.
Austur atti K87 i byrjun. Hann hefoi spilad ut sjéunni fra pessum lit, pridja
hasta, en ni feer hann fyrsta slaginn a kong. b4 4 hann tvé spil eftir, 87, og
spilar ut attunni, eda harra fra tvispili. Ef Austur hefdi byrjad med K873,
ba hefdi hann spilad pristinum til baka nzst — pridja hesta, og ennfremur
med K8732.

Somu reglur gilda gegn grandi: Spilad er til baka pridja/fimmia frd
rikjandi lengd og heerra frd wispili.

DAMI: Vestur er i vorn gegn premur grondum og spilar it hjarta-
tvistinum, fjorda hesta, fra KG92. Blindur kemur upp med tvo hunda, en
makker drepur 4 as og spilar litnum til baka:

(a) NORBUR (b) NORBUR
v 53 v 53
VESTUR AUSTUR VESTUR AUSTUR
v KG92 v A84 v KG92 v A874
SubuUR SubUR
v DI076 v D106

Sagnhafi lztur tiuna i badum tilfellum og Vestur tekur med gosa. Nu parf
Vestur ad gera upp vi0 sig hvort hann eigi ad taka a kénginn i peirri von ad
drottningin falli hja Sudri, eda spila 66rum lit og bida eftir makker komist
inn til ad spila i gegnum drottninguna. betta er engin agiskun, pvi Austur
synir sina lengd og pa getur Vestur reiknad ut lengd Sudurs. [ demi (a)
spilar Austur attunni nest, herra fra tvispili, en fjarkanum i demi (b),
pridja hasta fra rikjandi lengd.
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Afing 5
—— ba ert i sudur og spilar 4 4 eftir pessar sagnir:
4 KG102 VESTUR NoORrRBUR AUSTUR SubUR
v 543 = = . 1 4
¢ AT2 Pass 3 e Pass 4 &
& 1085 Pass Pass Pass
SubpuR
A AD943
v AD9
¢+ 543 .
+ AK Utspil: ¢+ K.

Hvernig viltu spila?
Sjd lausn a neestu sidu.

SKYRINGAR A SOGNUM:

la = 12-20 HP, minnst fimmlitur.

3¢ = 6-9 punktar, fjérlitur i spada (Bergen).

44 = Slemma er langsétt og Sudur letur geimid duga.*

* Eina “teikningin” i slemmu eru kéngarnir i halitunum og einspil i tigli.
Einspil eru alltaf pydingarmikil pegar spil eru & slemmumérkunum og pvi
er gott ad geta spurt svarhondina um einspil eftir Bergen 34 og 3¢. Sem
er best gert med pvi ad nota til pess 6dyrustu sogn fyrir utan trompid.
Dami:

OPNARI SVARHOND OPNARI SVARHOND
1 & 3 & 1w 3 ¢
3 ¢ = spurning um einspil 3 & = spurning um einspil

Svorin ma utfera 4 ymsan méta, en einfaldast er ad segja stuttlitinn ef hann
er til stadar, en sla annars af i tromplitnum.
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Svar vio efingu 5

Sagnhafi horfir 4 niu slagi og

moguleika 4 peim tiunda i NORBUR
hjartadrottningunni. En pad A KG102

vari gott ad purfa ekki ad eiga v 543

allt undir hjartasviningunni. s A72

Og med réttum undirbiningi, % 1085

skiptir raunar engu mali hvor- | VEsTUR AUSTUR
um megin hjartakéngurinn er. | 4 65 » 87
Til ad byrja med er best ad | ¢ K102 v G876
ditkka (gefa) tigulkénginn. | o KDg6 + G109
Tilgangurinn med pvi er ad | 4 9764 & DG32
halda Austri sem mest Gt ur SUBUR

spilinu, en ef drepid er strax, & AD943

er hugsanlegt ad Austur v ADO

komist tvisvar inn a tigul til ad + 543

spila hjartanu. En pad myndi & ke

leggja aztlun sagnhafa um

innkast i rust.

Hann gefur pvi, en drepur nast 4 tigulas. P4 er tromp tekid tvisvar og AK
i laufi. Svo er farid inn i bord 4 spada og lauf trompad. Nu er naudsynlegri

“hreingerningu” lokid og
timabzert ad krefja vornina um
hjalp. Sudur spilar sér ut a
tigli i pessari stodu:

Eina von varnarinnar felst i
pvi ad Austur taki slaginn og
skipti yfir i hjartagosa. Hann
er pa ad vedja a ad makker
eigi K109 i hjarta eda betra.
En sagnhafi hefur 6ll vold.
Hann leggur drottninguna &
gosann og myndar nyjan
gaffal med A9. Vestur verdur
pa ad gefa slag 4 hjarta, eda
spila tigli ut i tvofalda eydu.

VESTUR
& —
v K102
+ D8
S —

NORBUR
A G
v 543
* 7
e

SUBUR
a D
v AD9
¢ 5
.'._

AUSTUR
‘ e
v G87
¢ 10
& D
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Zfing 6

Makker opnar 4 1v.
Hvert er svarid med pessar hendur:

(a) # 876 v K4 ¢ A108 & 109865
(b) A 76 v D876 ¢ 97654 & 107
(c) AD97 w3 & G5 & KI1098765
(d) 498 v DI0 ¢ 82 & ADG10976
(e) #1086 v KD75 ¢ 32 % AG86
(f) 53 v D63 ¢ AD987 & K63
bu opnar 4 1 v og makker svarar med kréfugrandi.
Hver er pin nasta stgn med:

(g) A K73 v KDG65 ¢ A87 +G6
(h) # A6 v AG654 ¢ AG6 & 765
(i) # K6 v ADG76 ¢ KD5 & K75
() A7 v AD6543 ¢ KD54 & 76
(k) » A6 v KDG43 ¢ 3 & AKG65

() & 9 v KDG654 ¢ KG6 # A65

Sjd svor d nestu sidu.
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Svor vio cefingu 6

Makker opnar a 1 v.
Hvert er svarid med pessar hendur:

(a) # 876 v K4 & A108 # 109865  1Gr.

(b) 476 » D876 ¢ 97654 % 107 3v.

(c) AD97 3 ¢ G5 & KI1098765 1Gr.

(d) 498 v DI0O # 82 & ADG10976 2.

(e) #1086 v KD75 ¢ 32 & AG86 3.

(f) 453 v D63 ¢ AD987 & K63 1Gr.

Sidan 2v vid 2 ¢ makkers.
Hindrun med fjérlit.

Svo 3 nast (4-7 HP).
Sidan 34 (= 8-11 HP).
Fjorlitur hjarta, 10-12 HP.

Sidan 3w.

b opnar 4 1 ¥ og makker svarar med krofugrandi.

Hver er nasta ségn pin med:
(g) # K73 v KDG65 ¢ A87 % G6 2+,

(h) & A6 v AG654 & AG6 765 2.

(i) # K6 v ADG76 ¢ KD5 % K75 3Gr.

() A7 v AD6543 o KD54 % 76 2.
(k) & A6 v KDG43 ¢ 3 & AKG65 3.

() & 9 v KDG654 ¢ KG6 & A65 2w,

Lengri laglitur og lagmark.
Alltaf med 3-3 i laglitum.
18-19 HP, jofn skipting.
En 2¥ med betri hjartalit.
Geimkrafa.

Sexlitur, 11-16 HP.
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Gefdu pér géoan tima til ad skoda spilié; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og vérnina, og svaradu spurningunum dour en pu lest dfram.

NORBUR

& 987

v D85 A/Allir

+ KG102

* AG3
VESTUR AUSTLUR
h — A 10542
v AKG1074 v 962
+ 8765 ¢+ D4
4 K107 + D862

SUPUR

& AKDG63

v 3

¢ A93

% 954
VESTUR NORBDUR AUSTUR SUDUR
- — Pass 1 &
2w 3w Pass 4 A
Pass Pass Pass
Utspil: wA.

Vestur kemur at med hjartads og Austur lztur niuna i slaginn. { 66rum slag
skiptir Vestur yfir i lauftiu. Sagnhafi setur gosann ar blindum og Austur
feer slaginn 4 drottninguna. Austur spilar lauftvisti til baka; Sudur reynir
niuna, vong6dur, og bolvar i hljodi pegar Vestur kemur med konginn. Eftir
ad hafa drepid 4 laufés, tekur sagnhafi fjérum sinnum tromp og staldrar vid
i von um hugljomun. Loks spilar hann tigulas og meiri tigli ad blindum.
Litur svo til lofts, en finnur engar visbendingar par og svinar pvi gosanum.
Og bolvar upphatt pegar Austur drepur og spilar laufi. Einn nidur.

(1)  Hvad meinar Nordur med 3 v?

(2)  Gat Sudur bélvad minna og spilad betur?

(3)  Hvad vakti fyrir Vestri med pvi ad skipta yfir { lauftiu?

(4)  Af hverju lét Austur hjartanfuna undir ds makkers [ fyrsta slag?
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Sagnir
(1) Hvad meinar Nordur med 3 v?

Pegar millihond kemur inn & opnun makkers, breytist edli sagna af ymsum
astedum. Inndkoman tekur rymi og hindrar pannig ad hagt séd ad nota alla
svarmoguleika. En 4 moéti kemur ad svarhond fer tvo nyja valkosti til ad
lysa spilunum: Dob! og sdgn i lit motherjanna.

Nuordid spila flestir svonefnd neikveed dobl i pessari stodu, allt upp i
inndkomu & 4v. Doblid er neikvett i peim skilningi, ad ekki er um dobl 4
litnum sem slikum ad reda, b.e. ekki er meiningin ad sekta andstzdingana;
heldur & makker ad taka ut r doblinu. Sektardobl eru i sama skilningi
“jakvad”, pvi pa 4 madur oftast mikid i lit métherjanna. Neikvatt dobl er
sem sagt uttektardobl, eins og opnunardobl, og segir fyrst og fremst fra
punktum og visar frekar 4 6ségdu litina.

En hvad pydir pad pegar Nordur segir 3% — lit Vesturs? I stuttu mali, nota
flestir reyndir spilarar sogn i lit andstaedinganna i pessari stodu til ad syna
studning vid lit makkers og a.m.k. styrk [ geimaskorun. Stokk i prja i lit
makkers er pa hindrun, sem fyrr.

Ef millihénd opnunardoblar, eru sagnirnar eitt og tvé grond notadar sem
punktarikar hakkanir i lit makkers, en beinn studningur er pa veikari.

STUDNINGUR VIP LIT MAKKERS EFTIR INNAKOMU

SVARHOND ~ NORBUR OPNARI Subur

— — 1 & 2w

2 A 6-9(10) punktar med prilit i spada

3 » = (10)11+ punktar, minnst prilitur i spada
3 & = hindrun med fjorlit i spada

4 A hindrun med fimmlit

bessi uppbygging er reist & sému hugsun og Bergen-hakkanirnar, sem
fjallad var um i sidasta kafla; p.e.a.s. ad skapa svigram til ad hindra med
veik spil og gédan trompstudning. En hversu veik er hindrunin hér? Getur
hiin verid fa engum punkti og upp i kannski 10? bad rzdst af stodum og
stil, en b6 ma skjota hér inn abendingu til sjéadra spilara, nefnilega ad nota
2Gr. sem enn eina studningssognina. St ségn myndi pa syna 6-9 punkta og
fiérlit, en hindrun beint i 34 veri par fyrir nedan. Med “edlilega” tveggja
granda sdgn, er pa naudsynlegt ad dobla neikvztt. Allt kostar sitt.
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STUDNINGUR VIP LIT MAKKERS EFTIR OPNUNARDOBL

SVARHOND ~ NORBUR OPNARI SubUR

— — 1w Dobl

1 Gr. = 8-10 punktar, prilitur i hjarta (g66 hakkun i tvé hjortu)

2 v = (4)6-7 punktar, prilitur i hjarta (veik hakkun i tvd hjortu)
2 Gr. = (10)11-12 punktar, minnst prilitur i hjarta.

3 ¢ = hindrun med fjorlit i hjarta

4 v = hindrun med fimmlit i hjarta

NEIKVAD DOBL

Makker opnar 4 1 ¢ og nasti madur stroglar 4 1 4. b0 att ad segja nest med
pessi spil:

A 876 v DG976 ¢ A4 & G103

Ekki er pad mikid, en po vidbragd. Pu hefdir svarad & 1w ef millihond
hefdi passad, en ni er sa moguleiki ekki lengur inni i myndinni. Pad er of
mikid 4 spilin lagt ad segja 2¥, pvi su sogn er krafa og pad er engin
trygging fyrir pvi ad pid polid ad spila uppi 4 pridja eda fjorda prepi. Hins
vegar er aumingjalegt ad segja pass, pvi betta eru pratt fyrir alltaf 8 HP.
Neikvada doblid var fundid upp til ad leysa vanda af pessum toga. P
doblar og segist eiga nog fyrir svari, en hins vegar ekki nzgilega g60 spil
til ad segja nyjan lit 4 6dru prepi.

Annad demi; NG opnar makker 4 1% og nzsti skratti segir | 4. bu att:
4 G7 v K2 ¢ G10976 & KG43

Ekki er hazgt ad stydja hjartad med tvilit, né granda an fyrirstodu i lit
motherjanna. Spilin eru of veik i tvo tigla, svo hér er lausnin neikvett dobl.
b lofar vidbragdi og visar 4 6s6g0u litina.

Styrkurinn & neikvada doblinu er breytilegur eftir pvi hver inndkoman er.
Eftir strogl a einum lofar doblid ekki nema 6 HP, en sidan fer punkta-
styrkurinn stighaekkandi eftir pvi sem inndkoman er & herra prepi:

Dobl 4 inndkomu & 1. prepi: 6+ HP. pgmi: 14 - (14) - Dobl
Dobl 4 inndkomu 4 2. prepi: 8+ HP. p&mr: & - (2¥) - Dobl
Dobl 4 inndkomu 4 3. prepi: 10+ HP. pgmi: 14 - (34) - Dobl
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Almennt segir neikvada doblid ekkert dkvedid um skiptinguna, en & pvi
eru p6 prjar mikilvaegar undantekningar. I 6llum tilfellum er um inndkomu

a fyrsta prepi ad reda:

(1) SVARHOND ~ NORBUR OPNARI Subur
— — 1 & 1 ¢
Dobl = 6+ HP, lofar a.m k. fjorlit i badum halitum
lv = 6+ HP, minnst fjorlitur
la = 6+ HP, minnst fjorlitur

2) SVARHOND ~ NORBUR OPNARI SubuUR
— — 1 &/ 1w
Dobl = 6+ HP, lofar ndkvemlega fjorlit i spada
14 = 6+HP, amk. fimmlitur i spada

3) SVARHOND  NORBUR OPNARI SubUR
= o 1 &/¢ 1 &
Dobl = 6+ HP, lofar a.m.k. fjorlit i hjarta
2% = 10+ HP, minnst fimmlitur, krafa

SVAR A NYJUM LIT EFTIR INNAKOMU

Sé hazgt ad koma ad eigin lit 4 fyrsta prepi, eins og { demum (1) og (2),
parf styrkurinn ekki ad vera meiri en almennt gildir um “einn-yfir-einum”,
eda allt nidur i 6 HP. En oftast pvingar inndkoman svarhéndina upp 4
annad eda pridja prep. Pé parf meiri styrk, auk pess sem skynsamlegt er ad
lata sognina lofa fimmlit. Demi:

SVARHOND NORPUR OPNARI SubuUR
— — 1 ¢ 1 &

2#/v =10+ HP, minnst fimmlitur, krafa i prja i lithum

SVARHOND NORBUR OPNARI SubuRr
—_ — l » 2 A

3&/¢ = krafaigeim

f stuttu méli: Eftir inndkomu er ségn svarhandar i nyjum lit i 2. prepi
krafa § prjd [ litnum, en sdgn d 3. prepi er geimkrafa.
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Spilamennska sagnhafa
(2)  Gat Sudur bolvad minna og spilad betur?

NORBUR

A 987

v D85

¢ KG102

+ AG3
VESTUR AUSTUR
o — A 10542
v AKG1074 v 962
¢ 8765 ¢+ D4
& K107 « D862

SUBUR

& AKDG63

v 3

¢+ A93

& 954
VESTUR NORBUR AUSTUR SUPBUR
— - Pass 1 A
29 Jw Pass 4 A
Pass Pass Pass

Nordur notadi lit andstedinganna til ad bjoda upp 4 geim i spada, og
audvitad tok Sudur askoruninni med go6da opnun og sexlit. Nu er ad skoda
handbragd sagnhafa.

Ut kom hjartads og sidan lauftia i 63rum slag. Sagnhafi lét gosann, Austur
tok a drottningu og spiladi meira laufi. Nu 1ét Sudur réttilega niuna, pvi
pbad leit ut fyrir ad Austur @tti hjonin. En pegar Vestur syndi kénginn, 14
1jést fyrir ad vornin hafdi byggt upp annan slag 4 lauf. Med annarri vérn
hefdi verid einfalt mal ad svina tigli og henda svo laufi nidur i fjérda
tigulinn. En ni mad alls ekki gefa slag 4 tigul.

Eftir ad hafa aftrompad Austur, sd sagnhafi ekki annan mdguleika en ad
reyna ad finna tiguldrottninguna, en reyndist ekki fundvis. Hins vegar la
ekkert 4 ad fara i tigulinn, og raunar atti Sudur ad spila strax laufi pegar
hann sa leguna i spadalitnum.

Hvers vegna?
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Ef Vestur er med staka lauféttu i peirri stodu, verdur hann ad taka slaginn
og spila sér i 6hag:

NORDUR

A 98

v D8

¢ KGI102

& 3
VESTUR AUSTUR
o — A 1054
v KGI107 v 62
¢+ 7777 ¢+ 77
&~ 8 & 76

SUDUR

& KDG63

vy —

¢+ A93

& 5

Hér hefur laufattan verid fard yfir til Vesturs. Sagnhafi spilar laufinu og
Vestur 4 tvo kosti og bada illa. Ef hann spilar hjarta fra kéngnum, friast
drottningin, og ef hann hreyfir tigulinn, finnst drottningin sjalfkrafa. I
sjalfu sér breytir engu pott sagnhafi aftrompi Austur fyrst, svo framarlega
sem Vestur tekur ekki upp 4 pvi ad henda laufattunni!! En med hverju
trompinu sem tekid er, aukast likurnar & pvi ad Vestur sja pessi vandrzdi
fyrir og losi sig vid laufattuna. Og bad er oparfi ad gefa vérninni morg
teekifeeri.

bessi millileikur hefdi hins vegar engum arangri skilad, pvi pad er Austur
sem 4 laufattuna, og hann lendir aldrei i vandreedum med ttspil. bvi litur it
fyrir ad sagnhafi purfi ad giska rétt 4 tigulinn.

Sagnhafi dkvad ad gera rad fyrir tiguldrottningunni i vestur af tveimur
astezdum: Vestur hafdi blandad sér i sagnir og svo var vitad um fleiri spil i
austur en vestur. Fyrsti slagurinn sagdi pa ségu ad Austur tti minnst prilit
i hjarta (sja sidar), og svo kom i 1jés ad hann var med 61l trompin fjégur.
Sagnhafi vissi pvi um 7 spil i austur, og adeins 6 spil i vestur. bar med er
orlitid “meira plass” fyrir tiguldrottninguna & hendi Vesturs. En Sudur
hafdi ekki heppnina med sér, pvi Austur atti tiguldrottninguna, pratt fyrir
allt.

Svo kannski er sagnhafa vorkunn ad bolva upphétt — eda hvad?
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Sudur missti aftur af tekiferi og er pvi engin vorkunn!
Hvad atti hann ad gera?

Gefa vorninni laufslaginn sinn. Austur lendir inni og spilar hjarta eda laufi
um hal, sem Sudur trompar og tekur i sidasta trompid adur en hann
hreyfir tigulinn:

NORDUR

h —

v D

¢ KGI0

& —
VESTUR AUSTUR
h— o —
v K v 6
¢+ 876 + D4
& — & 6

SUPUR

A3

v —

+ A93

.F 1

Svona er stadan pegar Sudur 4 eitt tromp eftir. Hann spilar pvi og neydir
Vestur til ad henda tigli, pvi annars verdur hjartadrottningin slagur. b4 er
hjartadrottningu fleygt ur bordi. Sudur spilar ni tigulas og meiri tigli.
Vestur hefur ordid ad hanga 4 hjartakongnum, svo sagnhafi veit fyrir vist
a0 Vestur a ekki fleiri tigla til. Hann stingur pvi upp tigulkéong og er ekkert
hissa pegar drottningin kemur siglandi { slaginn.

Hér er um svokallada upplysingapvingun ad reda. Vestur er strangt tekid
ekki pvingadur, pvi hann hefur ekkert ad valda i tiglinum, en hins vegar
upplysist ad hann getur ekki verid med tiguldrottninguna og pvi er vanda-
laust ad fella hana & bak vid.
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Vornin

(3)  Hvad vakti fyrir Vestri med pvi ad skipta yfir { lauftiu?

AV gerdu allt rétt i vorninni. Pad var naudsynlegt ad radast a laufid i
6drum slag, og Vestur valdi til pess rétta spilid, eda tiuna. Spilamennska af
bessum toga nefnist fleygbragd, bvi tian rekur fleyg 4 milli gosa blinds og

niu sagnhafa.
NORBUR Svona var stadan i lauflithum. Ef
& AG3 Vestur spilar sjounni, hleypir sagn-
VESTUR AbSToR hafi heim & niu og Austur verdur ad
& K107 % D862 drepa med drottningu. Gosinn verdur
Sistin ba slagur. bessi stada er nokkud al-
% 954 geng, en til eru margar fleiri af
svipudu tagi:
(i) Vestur 4 ut. Til ad tryggja fjora (i) NORBUR
slagi 4 litinn verdur hann ad spila & D82
laufgosa. VESTUR AUSTUR
% AG93 + K75
Subur
+ 1064
(ii) Vestur & at. Til ad hindra ad gosi (ii) NORBUR
blinds verdi fyrirstada, spilar Vestur & G52
tiunni. VESTUR AUSTUR
+ K1083 + D64
SubuR
* A97
(iii) Austur 4 t. Ef vornin parf ad | (jij) NORBUR
szkja slag 4 pennan lit er nian rétta & AS8S
spilié.l Sudur letur tiuna og drepur | vgsrur AUSTUR
drottningu Ves_turs med as. En ef | o p742 & G96
Vestur kemst inn sidar getur hann SUBUR
spilad i gegnum attu blinds. & K103
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KALL/FRAVISUN
(4)  Af hverju lét Austur hjartaniuna undir ds Vesturs i fyrsta slag?

Mikilvagasta samskiptateki varnarinnar er kall/fravisunarreglan, par sem
makker utspilarans tjair sig um litinn sem Gt kemur. Skilabodin eru annad
hvort: “Meira af pessu, makker” eda “Reyndu eitthvad annad” — kall eda
fravisun. A ensku er talad um attitude-signal, enda er verid ad lata i ljési
alit 4 utkomunni. En hvernig er kallad og hvernig visad fra?

bu 4tt D82 og makker spilar ut hjartaasnum, sem lefar kong. i bordi eru
prir hundar. ba vilt litinn 4fram. Hvada spil leturdu? Ef fullkomid sam-
bandsleysi rikir @ milli varnarspilaranna, pa er edlilegast ad fylgja lit med
leegsta spili. Pannig er astatt um byrjendur og pannig var astandid a fyrstu
4rum bridsiprottarinnar. En ef “edlilegt” er ad fylga lit med legsta spili, pa
tti harra spil ad vekja makker til umhugsunar. Pannig kviknadi fyrst
hugmyndin um ad nota Gedlilega ha spil til ad koma skilabodum til
makkers, og skilabodin voru: meira af pessu, takk fyrir, eda kall. Petta
heitir ad kalla hatt/lagt og samkvamt peirri reglu vaeri attan rétta spilid
med D82 pegar madur vill litinn dfram. Pessi kalladferd er vida atbreidd i
dag, sérstaklega i Bretlandi og Bandarikjunum, par sem ihaldssemin er
rikjandi. En audvitad melir ekkert & méti pvi ad nota laegstu spilin sem
kallspil, en ha spil til ad visa frd — alveg eins og hagt vari ad sameinast
um ad stodva & greenu ljési og aka yfir 4 raudu. Og st adferd vid umferdar-
stjorn varnarinnar hefur ferst mjog { voxt 4 sidustu arum og aratugum, ekki
sist a4 Nordurlondunum. Ofugt vid “ljésademid” pa er hér ekki um
breytingu breytingarinnar vegna a0 r&da, pvi pad er tvimalalaust betra ad
kalla lagt/hatt frekar en hatt/lagt. Astzdan er si, ad oft ma madur ekki
missa hatt spil til ad kalla & 6tvireedan hatt. Til deemis er ekki vist ad madur
hafi efni 4 ad blzda niunni i kall med K932 og yrdi pa ad lata pristinn
duga, en makker gzti heglega mislesid svo lagt spil. A hinn boginn skiptir
sjaldnast mali pétt madur forni hau spili til ad fravisa, til deemis niunni fra
962. Baodi af pessari astzdu, og eins hinni, ad & Islandi nota flestir
keppnisspilarar lag/ha koll niordid, verdur midad vid pa adferd hér.

N er vandalaust ad svara spurningu (4):

Austur var einfaldlega ad visa lithnum fra med niunni. Hann 4tti ¥962 og
syndi ahugaleysi i lithum med pvi ad lata sinn hasta hund. I pessari stédu
hefdi Austur kallad med tvispil, til ad segja ad hann geti trompad pridja
hjartad. Fravisun Austurs var einmitt lykillinn ad pvi ad Vestur fann pa
snj6llu vorn ad skipta yfir i lauftiu.
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HVENZR GILDIR REGLAN UM KALL OG FRAVISUN?

Audvitad er ekki hegt ad tja sig um utspil makkers nema pegar madur parf
ekki ad leggja honum 1id med sinu heesta spili. Littu 4 demi (a). Pa ert {
austur i vorn gegn grandi og félagi

pinn i vestur kemur Gt med A5. A | (4) NORDUR
sjalfségdu leeturdu drottninguna, sem » 863

hefur ekkert med kall eda fravisun ad | viorir AR
gera. Pu ert ad hjalpa makker ad | , 11075 & D92
brjota litinn! Ekki modgast yfir svo it
sjalfségdum hlut, pvi petta demi » AGa

varpar ljési 4 hvenar reglan gildir.

Littu & naest demi (b). Vestur spilar
(b) NO?‘BUR ut aK, sem sagnhafi gefur. bu kallar
A AT4 i litnum med tvistinum, sem segir
VESTUR AUSTUR makker ad pi eigir gosann og honum
4 KD105 4 G92 sé pvi ohatt ad spila lithum afram.
SUBUR Hér parftu ekki ad nota mannspilié.
A 863
Demi (c). Aftur kemur makker ut
© NO]}DUR med spadakong og sagnhafi dukkar.
4 AT4 Nu méa Vestur ekki spila spadanum
VESTUR AUSTUR afram, en 4 pvi er engin hatta ef pu
4 KD105 4 982 visar fra med niunni og neitar par
SUBUR med gosanum.
a G63
Dzmi (d). Makker spilar at spada-
@ Honsue drottnirggzl gegn grar?dsﬁgn Ssdurs
487 og pu kallar med pristinum. Ef sagn-
VESTUR AUSTUR hafi dikkar, veit makker ad ohett er
4 DG95 4 K63 ad spila smaum spada nazst. Berdu
SubUR betta saman vid nasta demi.
A A1042
Dzmi (e). Spadadrottningin ut, o
) Norsum Sudur gefur. Eﬁ ert i austEr og visa%
487 fra med sexunni. Makker freistast pa
VESTUR AUSTUR | otk til ad spila upp i gaffalinn og
4 DG95 4 643 skiptir yfir { annan lit.
SubUR
A AK102
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(63 NORPUR
& D85
VESTUR AUSTUR
a AKG107 A 962
SuBUR
A 43
(g) NORBUR
A D85
VESTUR AUSTUR
A AKG107 A 92
SuBUR
A 643
(h) NORBUR
& AK3
VESTUR AUSTUR
A 10986 4 D52
Supur
» G74
(i) NORBUR
& K2
VESTUR AUSTUR
& AG954 a D63
SubuRr
& 1087
) NORDUR
4 D7
VESTUR AUSTUR
A K10652 & G83
Subur
A A%4

Dami (f). betta demi er sambarilegt
vid hjartalitinn i efingaspilinu. En
hér er hjarta tromp og Vestur kemur
ut med spadaas. Austur visar frd med
niunni, sem pydir i pessari stodu ad
hann 4 ekki tvispil, pvi pad veri eina
astadan til ad kalla.

Dami (g). Hér myndi Austur kalla
med tvistinum i spadaas Vesturs, pvi
hann getur trompad pridja spadann.

Dami (h). Vestur kemur Gt med 410
og sagnhafi drepur strax a as blinds.
bu 4tt bér slagsvon a spadadrottningu
og vilt pvi hugsanlega fa litinn afram
nast pegar makker kemst inn. bu
kallar pa med tvistinum.

Dazmi (i). Vestur spilar it 45, fjérda
hasta, gegn grandsamningi Sudurs.
Sagnhafi stingur upp kéng blinds og
Austur a kalla med pristinum, pvi
komist Vestur inn nast parf hann ad
vita hvar drottningin er.

Dami (j). Sama utspil, 45, og nu er
pad drottningin i bordi sem far
slaginn. Austur ®tti ad kalla med
pristinum, pvi gosinn er mikilvaegt
spil i stodunni. (En ef blindur fer
fyrsta slag a gosa eda legra spil,
gildir kall/fravisun ekki lengur.)
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SAMANTEKID
Kall/fravisunar-reglan gildir pa i eftirfarandi st6dum:

(i) begar makker spilar ut mannspili (sbr. demi b, c, d, e, f og g).

(ii)  Pegar makker spilar at smaspili og blindur tekur slaginn 4 &s,
kéng eda drottningu (sbr. demi h, i og j)

(iii) 1 pridja lagi gildir reglan pegar kastad er i eydu i fyrsia sinn:

Dami:

NORBUR

A 342
Sudur spilar 3Gr. v K6

¢ 97543
Utspil Vesturs er spadasexa, % D96
og sagnhafi fer fyrsta slaginn | VesTur AUSTUR
4 tiuna. Hann spilar AK og | & AD965 a 73
pridja tiglinum, sem Vestur | ¢ 1085 v 9432
fer 4 drottninguna. Nu hefur | ¢ D106 ¢+ G8
vomnin betur ef Vestur kemur | 4 105 & AG742
makker sinum inn 4 laufés og SUBUR
fer spada i gegnum KG. Petta A KG10
er einfold vorn, pvi Austur v ADG7
hendir lauftvisti i pridja tigul- s AK2
inn, sem er kall { lithum. Vest- + K83
ur skiptir pa yfir i lauftiu. Ef

Austur “timir” ekki ad henda

fra laufinu — sem er ad visu 6trileg niska — pa geti hann hent hjarta-
niunni i pridja tigulinn, sem er fravisun i hjarta. Vestur sér pa ad eina vonin
er ad spila laufi.

En pannig er pad einmitt oft:

Frdvisun i einum lit, md gjarnan tiilka sem kall { 6drum.
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Zfing 7

bu ert { austur, i vorn gegn 3% eftir pessar sagnir:

VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR

— 1 &% Pass
Pass 2w Pass
Dobl Pass 3
Pass Pass Pass
Utspil: ¢A.

Skipuleggdu virnina.
Sja svar d neestu bls.

SKYRINGAR A SOGNUM:

1 &

1 ¢ =

2w

Dobl

3 ¢ = Bestiliturinn.
3w =

1w
Pass
3w

= 12-20 HP, minnst prilitur.
6+ HP, minnst fjérlitur.
= 12-14 HP (lagmarksopnun), fjorlitur i hjarta.

*A

NORDUR
& D106
v K542
¢ 743

& AKD

AUSTUR
a AK
v 876
¢+ D862
& 7642

Veik uttekt i verndarstodu — baratta um butinn.

Baritta, ad 6llum likindum med fimmlit (sbr. TNT).
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Lausn a cefingu 7

Vestur spilar uat tigulds gegn

premur hjértum Sudurs. NORBUR
Til ad hnekkja sogninni, parf 4 D106
Vestur ad skipta yfir i spada i v K542
60rum slag. Austur tekur tvo ¢+ 743
slagi 4 AK i lithum og spilar & AKD
tigli til makkers, sem aftur | VESTUR AUSTUR
skiptir i spada og Austur | A 7543 A AK
trompar. v 9 v 876
betta er einfalt 4 opnu bordi, ¢ AKG9 + D362
en hvernig 4 ad finna petta i + G853 * 7642
reynd? Subur

& G982
Hér kemur reglan um kall/ v ADG103
fravisun ad géﬁum. notum. + 105
Austur er i adstédu til ad sja % 109

pessa vorn fyrir strax i fyrsta
slag. Hann =tti pvi ad visa
tiglinum fra med attunni! Fravisun i lit ber avallt ad skoda sem tillogu um
ad spila 60rum lit. Fra bajardyrum Vesturs kemur lauf ekki til greina, par
sem blindur er med AKD, svo hann ztti ad skipta yfir i spada.

Pa er nzsta verk varnarinnar ad Austur syni makker tvispilié i spada. bad
gerir hann med pvi ad taka fyrst 4 spadads, svo kong, sem er dfugt vid pad
sem bpridja hond gerir almennt med haspilargd.* Sama 4 vid um utspil fra
AK tvispili — ba lyftir madur fyrst kong, en tekur sidan as, sem synir tvilit.

* Almennt er spilamennska pridju handar fra rod, pveréfug vid iit-
spilsreglur: Frd AKx(x) setur madur fyrst kéng, gosann fyrst fra KDG,
drottningu fra KDx(x), niuna fra G109 — m.é.0. alltaf legsta spilid frd
r60. Astedan er einfaldlega su, ad pa sér makker betur st6duna | lithum.
Ef pu leetur tiuna fra DG10 og sagnhafi drepur a kong, pa veit makker
am.k. ad sagnhafi er ekki med gosann — til demis AKG, pvi pé hefdi
hann tekio slaginn med gosanum. En ef pi myndir setja drottninguna, geeti
makker ekkert alyktad um litinn.
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AZfing 8

bt ert i sudur og sagnir ganga: MAKKER

Hvad segirdu med pessi spil: L

(a) & A876 v K865 ¢ 87 & D65

(b) A A876 v D109 ¢ G6 & 10976

(c) A A86 v DI09 + 10987 & K74

b1 ert i sudur og sagnir ganga: MAKKER

Hvad segirdu med: L

(d 4 Al1087 v K54 ¢ D4 4 9843

(e) 4 A9876 v 4 ¢ DG1098 + 65

bu ert i sudur og sagnir ganga: MAKKER
l &

Hvad segirdu med:

() #986 v KG3 + A32 % KGI108

(g) #A6 v G109 ¢ A76 % KG43

(h) & G7 » DG8765 ¢ K6 + 765

(i) & K7 v AG987 ¢ 109 & DG43

Sjd svér d neestu bladsidu.

AUSTUR
1 ¢

AUSTUR
1 w

AUSTUR
1 &

by

P

bu
222

Pu

222
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Svor vid cefingu 8

Pu ert i sudur og sagnir ganga:
Hvad segirdu med pessi spil:

(a) A AB76 v K865 ¢ 87 & D65
(b) » A876 ¥ D109 ¢ G6 + 10976

(c) A A86 v D109 ¢ 10987 & K74

Pa ert { sudur og sagnir ganga:

Hvad segirdu med:

(d) 4 A1087 v K54 ¢ D4 % 9843

(e) » A9876 v 4 & DG1098 & 65

ba ert i sudur og sagnir ganga:

Hvad segirdu med:

(f) »986 v KG3 ¢ A32 & KG108
(2) o A6 ¥ G1096 & A76 & KG43
(h) A G7 v DG8765 ¢ K6 & 765

(i) # K7 v AG987 ¢ 109 & DG43

AUSTUR bu

1 ¢ 222

Synir bada haliti.
Tigullinn hindrar ekkert.

Eitthvad verdur ad gera!

AUSTUR bu
1 » 2?7
Lofar fjérlit i spada.

Lofar minnst fimmlit.

AUSTUR bu

1 & 2??
Askorun med lauf.
Minnst fjorlitur i hjarta.
Ekki nogu sterkt i 2w.

Krafai3v am.k.
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Gefdu pér gédan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og vérnina, og svaradu spurningunum ddur en pi lest dfram.

NORDPUR

& KDI1093

v 754 S/Allir

¢ D3

4 D102
VESTUR AUSTUR
a 82 a A75
v 1063 v D982
+ G82 + K1097
% KG874 * 63

SUBUR

& G64

v AKG

¢ A654

& A95
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
— — — 1 Gr.
Pass 2 v Pass 2 A
Pass 2 Gr. Pass 3 Gr.
Pass Pass Pass

Utspil: 7.

Vestur kemur it med fjorda hasta laufid og Sudur tekur fyrsta slaginn 4
niuna heima. Hann spilar spadagosa og meiri spada, en Austur gefur i
tvigang. Austur tekur pridja spadann med 4s og spilar laufi — litid fra
Sudri og Vestur tekur 4 konginn. Vestur spilar enn laufi, sem sagnhafi fer
heima 4 4sinn, en Austur hendir hjarta. Nu tekur sagnhafi AK { hjarta og
spilar sér ut & gosanum. Austur fer slaginn 4 hjartadrottningu, en 4 ni
ekkert nema tigul eftir, svo ad sagnhafi kemst inn & tiguldrottningu blinds
til ad taka frislagina 4 spada. Tiu slagir.

(1)  Hvad pyda sagnir?

(2)  Spiladi Sudur snilldarlega, eda var hann heppinn?
(3)  Gat virnin gert betur?

(4)  Hvers vegna spiladi Vestur it lauf§jou?
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Sagnir
(a)  Hvad pyda sagnir?

Nordur yfirferir i spada, en synir sidan jafna skiptingu til hlidar vid fimm-
litinn { spada og styrk i geimaskorun med 2Gr. Med 17 punkta fer Sudur
audvitad i geim, en pad er spurning hvort hann segir 44 eda 3Gr.

YFIRFARSLUR

Yfirferslusagnir henta mjog vel eftir opnun & grandi. Tilgangur peirra er
margvislegur, eins og sést best med pvi ad skoda nokkur dezmi. bu att
spilin hér ad nedan, (a), (b) og (c), og makker opnar i 61lum tilfellum 4 einu
grandi. Pitt er svo a0 svara:

(@) A65 v G109765 ¢ D43 & G10
(b) A DG2 v KDI087 ¢ A3 & G102
(c) & A3 v DGY9854 ¢ 765 & 52

b1 vilt spila 2v i demi (a), 4¥ eda 3Gr. i demi (b), en ert ekki viss i (c)
hvort spilin poli geim — pu vildir geta gefid makker dskorun { 4.

Med pvi ad nota yfirferslusagnir er einfalt ad leysa slikar sagnprautir og
margar fleiri. 1 6llum tilfellum er svarad fyrst 4 24, sem lofar a.m.k.
fimmlit i hjarta, en segir ekkert um styrkinn & pvi stigi malsins. Grandarinn
verdur ad segja 2% — p.e.a.s. taka yfirferslunni. Sem gefur pér tekiferi
til ad stjorna ferdinni.

Pl myndir pa passa 2% med spil (a), enda var meiningin adeins ad komast
i réttan but.

Med spilin i demi (b) segirdu nast 3Gr. P4 veit makker ad pu att adeins
fimmlit { hjarta og jafna skiptingu til hlidar (skiptinguna 5%332), og ad
sjalfsogdu nog i geim. Hann velur pa geimid; passar 3Gr. eda breytir i 4.

[ deemi (c) hekkardu 2w i 3¥, sem er askorun i geim med sexlit i hjarta.

Meginkosturinn vid yfirferslur er sa ad hagt er ad nota sému ségnina beadi
a veik og sterk spil, og allt par & milli! Annar kostur er s4, ad yfirferslur
tryggja ad grandopnarinn verdi sagnhafi, en almennt er betra ad fa utspilid
upp i sterku hondina.
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FRAMHALD EFTIR YFIRFARSLU i HALIT

OPNARI SVARHOND
1 Gr. 2 ¢
2 v Pass = Veik spil med hjartalit.
2 4 = Fjorlitur i spada til hidar vid hjartalitinn; GK.

Il

Gr. 8-9 HP, 5-litur hjarta og 332 til hlidar; askorun.
- Lauf til hlidar vid hjartalitinn; GK.

¢ = Tigull til hlidar vid hjartalitinn; GK.

v Minnst sexlitur i hjarta; askorun i geim.

Gr. = 10-15 HP, 5-litur i hjarta og j6fn skipting.

L) W W LN

Framhaldid er 4 somu nétum eftir yfirferslu i spada: nyr litur er edlileg
sogn og krafa i geim, 2-3Gr. syna flata hond til hlidar, og hekkun i prja i
yfirferslulitnum er askorun i geim.

SVOR VIDP GRANDOPNUN

Hegt er ad utfzra svor vid grandopnun 4 margvislegan mata, en hér er ein
utgafa sem margir nota og virkar vel:

OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 = Einfaldur Stayman eda Puppet Stayman.

= Yfirfersla i hjarta (lofar minnst fimmlit { hjarta).
= Yfirfersla i spada (lofar minnst fimmlit i spada).
Yfirfersla i lauf (lofar minnst fimmlit i laufi).
Yfirfersla i tigul (lofar minnst fimmlit i tigli).

= Mjog godur litur, slemmudhugi.

= Mjog godur litur, slemmuahugi.

Mjog g6dur litur, slemmudhugi.

= Mjog gbdur litur, slemmuahugi.

Til a0 spila (jéfn skipting, 10-15 HP).

= Gerber 4saspurningin (4 asar).

= Yfirfersla i hjarta (Texas).

= ‘(ﬁrfaersla i spada (Texas).

= Askorun i 6Gr. (16-17 HP).

o
|

B S S O O 'S T PO T S T OF T G T G T S I
Q¢¢+Q§¢¢+Dbco+
Il [

=
|

Hér er eitt og annad sem parf ad skoda betur.

Vid byrjum 4 yfirferslum { laglit, sem eru greinilega ekki alveg sambzri-
legar vid halitayfirferslur.
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FRAMHALD EFTIR YFIRFARSLU | LAGLIT
Hvenzr a ad yfirfzra?

Kerfislega er ttilokad ad spila 24 og 2 ¢ eftir grandopnun, svo pad verdur
a0 fara upp a pridja prep til ad komast i laglitarbat. Med veik spil og
fimmlit, kemur pad ekki til greina, og stundum er jafnvel rétt ad spila
grandid med sex-spila laglit, frekar en yfirfera 4 pridja prepi. Til demis er
sennilega best a0 passa grand makkers med spil eins og:

A 65 v D65 ¢ K87642 & 43

A hinn béginn er sjalfsagt ad yfirfera { 3¢ med eitthvad pessu likt:
42 v D32 ¢ DG98654 & 32

“Holan”.

Yfirferslur { laglit eru frabrugdnar halitayfirferslum ad pvi leyti ad opnari
a kost & millisogn — 2Gr. vid 24 og 34 vid 2Gr. bessa “holu” er best ad
nota til ad syna fyllingu i litinn:

OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 & (firfersla i lauf)

2 Gr. = Lofar 4s eda kong i laufi.
3 & = Neitar as eda kong laufi.

OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 Gr. (Yfirfersla i tigul)

3 % = Lofar as eda kong i tigli.

3 = Neitar 4s eda kong i tigli.

Tilgangurinn er adallega s4 ad finna snaggaraleg prju grond 4 faa punkta,
en slagarik spil. Segjum ad svarhénd eigi pessi spil 4 méti grandopnun....

4 543 v 1076 ¢ D & KDI10762

....og yfirferi i lauf med 24. Ef opnari er med laufasinn 4 méti, ma reikna
med sex slogum 4 lauf { grandsamningi og pvi er toluvert vit i pvi ad spila
3Gr. En ef vornin heldur 4 laufds, er haett vid ad betta skili ekki mérgum
slégum { grandi. Pvi er mikilvagt fyrir svarhondina ad vita fyrir vist hvar
asinn er. Vid getum borid saman tvar grandopnanir 4 méti pessu svari.

Sja neestu sidu:
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A NORBUR B NORBUR
A 543 A 543
v 1076 v 1076
¢« D ¢+ D
& KDI10762 % KDI10762
Supur SuBUR
a K2 a AKG
v AKS v KD54
¢ G10542 ¢ K742
& A54 + G4

Punktarnir segja ekki alla séguna. [ demi A 4 Sudur 15 punkta grand-
opnun, en 3Gr. er godur samningur, sem vinnst strax med spada ut. En 17
punktarnir i deemi B nytast illa i 3Gr., pvi vérnin getur einangrad blindan
med pvi ad dikka lauf og pa faer sagnhafi adeins einn slag 4 litinn.

Yfirferslan 2Gr.

Pad blasir vid, ad par ed svarid 4 2Gr. er yfirfersla i tigul, p4 er ekki lika
hagt ad nota sognina til ad skora 4 makker { geim med flata skiptingu og
8-9 punkta, eins og gamla adferdin gerir rad fyrir. Spil eins og pessi:

4 G108 v K32 ¢ DG32 « D32

En betta er ekki alvarlegt vandamal, pvi svarhond fer einfaldlega i gegnum
Stayman halitaspurninguna 2# med slik spil. Meiningin er ekki ad leita
eftir halit, heldur segja nest 2Gr., sem er pa askorun i 3Gr.

N er timabeart ad lita 4 Stayman-sagnvenjuna:
STAYMAN

Samuel M. Stayman (1909-1993) var bandariskur landslidsspilari. Hann
vard privegis heimsmeistari, arin 1950, 1951 og 1953, en spiladi keppnis-
brids i hasta gedaflokki allt fram i andlatid. Arid 1945 skrifadi Stayman
grein i bandariska timaritid The Bridge World, par sem hann kynnti sagn-
adferd, sem félagi hans George Rapee hafdi samid. betta var halita-
spurningin 24 vid opnun 4 grandi. Stayman gerdi enga tilraun til ad eigna
sér hugmyndina, en “eigi ma sképum renna,” sagnvenjan nadi strax mikilli
utbreidslu og var kennd vid greinarhtfund, en ekki Rapee.



74 5. kafli

HIN UPPRUNALEGA STAYMAN-SAGNVENJA

Tilgangurinn med Stayman-hélitaspurningunni 24 er ad finna 4-4-samlegu
i hélit. Hefdbundin svor grandopnarans eru adeins prji: 24, sem neitar
fjorlit i spada eda hjarta; 2, sem synir hjarta; og 24, sem lofar spada.
Med bada haliti er samkomulagsatridi hvort svarad er a4 2% eda 24.
Svarhond fer i gegnum 2+ med spil eins og:

4 KG107 # 43 ¢ AD32 % G32

Ef opnarinn synir spadalit, @tlar svarhond i 44, annars 3Gr. Ef spilin eru
veikari, eins og hér....

& DG76 v K432 ¢ K2 + 865

....er aztlun svarhandar ad hakka halitasvar i prja, sem er askorun, en segja
2Gr. vid 2+, sem lika er dskorun. Pessi gamaldags hélitaspurning dugir
peim vel sem ekki opna 4 grandi med fimm-spila hélit. Hinir verda ad nota
fléknara si6ari tima afbrigdi af hélitaspurningunni, svonefndan....

PUPPET STAYMAN

OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 & (spurning um 4-5-spila halit)

2 ¢ = Neitar 5-spila hélit, en getur att 4-lit. (Sjd frh. ad nedan.)*
2 v = Lofar fimmlit i hjarta.

2 A = Lofar fimmlit i spada.

OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 & _

2 & 2 v = Fjorlitur i spada, eda jofn skipting an halitar.

2 & = Synir fjorlit i hjarta, en ekki spada.

2 Gr. = Synir bada haliti og 8-9 punkta.
3 Gr. = Synir bada haliti og nég i geim (10-15 HP).
34/¢ = GK med vidkomandi lit, en neitar halit.

Pbad er reynt ad sjé svo um ad grandopnarinn verdi alltaf sagnhafi og pvi
eru endursagnir svarhandar 4 2¥ og 24 n.k. yfirferslur, p.e. syna hinn
hélitinn. En par ed svarid beint 4 2Gr. synir tigul, verdur einhvern veginn
a0 gera rad fyrir jafnskiptri 4skorun an halitar, og st hond er tekin inn i
endursogn svarhandar 4 2. Vid pvi segir opnarinn 2-3 4 med spadalit, en
annars 2-3Gr. Og nota bene: spurningin 24 lofar alltaf a.m.k. 8 HP, eda
styrk i geimaskorun.
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Nast skulum vid huga ad yfirferslum uppi 4 fjérda prepi, sem kenndar eru
vid rikid Texas i Bandarikjunum (vantanlega af peirri asteedu ad hofund-
urinn, David Carter, var par borinn og barnfeddur).

TEXAS YFIRFARSLUR

Sumum finnst pad kannski vera ad bera i bakkafullan leekinn ad nota svérin
a 4e og 4w lika til ad yfirfera i halit. Eda pvi parf tvofalt sett af yfir-
ferslum?

Sjaum til. Tilgangurinn er tvipattur: Annars vegar er verid ad syna
mismunandi punktastyrk, og hins vegar undirbia framhaldid i slemmuleit.
Littu fyrst a pessa hond:

4 KDG654 » A4 ¢ DG2 & D2

Makker opnar & grandi og pu sérd ad petta er spurning um fjéra eda sex
spada, allt eftir pvi hvernig grandopnun makkers spilar 4 méti. [ stuttu mali
verdur ad vera einhver fer leid til ad skora 4 makker i slemmu. Og hin er
pessi: Fyrst er yfirfert i spada & 60ru prepi, en sidan stokkid i 44. Pad er
slemmudaskorun.

Pegar bu vilt spila 44 og alls ekki meira, pa yfirferirdu strax a fjorda prepi
med 4. bad varu svona spil:

A DG10764 v K43 ¢ 2 & D73

betta er Onnur astedan. Hin er st ad gera greinarmun 4 merkingu fjogurra
granda sagnarinnar { pessum tveimur sagnrédum:

(1)  oPNARI SVARHOND (2)  opnNaRrI SVARHOND
1 Gr. 2w 1 Gr. 4w
2 4 4 Gr. 4 & 4 Gr.

f fyrra tilfellinu er um slemmuéskorun ad r2da med fimmlit { spada og 332
til hlidar. Svona 15-17 punkta og spil eins og:

A KDG87 v AD2 ¢ GI10 K102

[ sidara tilfellinu tlar svarhénd 6rugglega ad spila spadasamning, og er ad
spyrja um lykilspil med 4Gr. med spada sem tromp. Lykilspil eru 4samnir
fjorir, trompkongur og trompdrottning.

Svarhénd geeti att spil eins og pessi:
A A109765 w K2 ¢ A4 & AD2
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ASASPURNINGAR — BLACKWOOD OG GERBER

Hefdbundnar asaspurningar eru af tvennum toga: Annars vegar Gerber*
asaspurningin 4+, sem eingéngu er notud sem beint svar vid opnun 4 einu
grandi, og hins vegar dsaspurning sem kennd er vid Blackwood,* en pad er
sognin 4Gr. Asafjoldinn er syndur i prepum, pannig ad édyrasta sbgn
neitar as, nast ddyrasta ségn synir einn o.s.frv. Fyrsta prepid er reyndar
oftast tviratt til ad spara rymi — synir engan as eda alla. Ef kongaspurning
er notud i kjolfarid, pa er hin 54 i Gerber, en 5Gr. i Blackwood. Gerber
dsaspurningin getur einstaka sinnum komid ad gagni vid grandopnun, og
hana mé pvi nota ébreytta, en miordid hafa menn préad Blackwood-
dsaspurninguna i pann farveg ad taka tvd mikilveeg spil inn i svérin,
nefnilega kéng og drottningu { tromplitnum. Roman Key Card Blackwood
(RKCB) heitir fyrirbzrid fullu nafni 4 ensku, en 4 Islandi er gjarnan talad
um Roman lykilspilaspurninguna:

ROMAN LYKILSPILASPURNINGIN 4GR.

Pad liggur { hlutarins edli ad pad verbur ad vera buid ad sampykkja
tromplit pegar spurt er um lykilspil med 4Gr. Stundum hefur pad verid gert
4 Otviredan hatt med hakkun i lit makkers, en stundum er stokk i 4Gr.
6bein sampykkt 4 lit makkers — til demis pegar stokkid er beint i 4Gr. vid
opnun 4 lit. Uppbyggingin 4 svdrunum er pessi: Litid er 4 trompkénginn
sem “4s” og honum strax svarad sem slikum. Stundum er hagt ad taka
trompdrottninguna inn i fyrsta svar, en oft parf ad spyrja sérstaklega um
hana sidar:

SVARANDI SPYRJANDI
4 Gr. (spurning um lykilspil)

5% = Enginn eda prir “dsar” (trompkongurinn “er” as).
5 ¢ = Einn eda fjorir “asar”.

5% = Tveir “4sar” an trompdrottningar.

54 = Tveir “asar” med trompdrottningu.

Ekkert kemur fram um trompdrottninguna pegar svarad er & 5% og 5¢.
Vilji spyrjandinn hins vegar fa upplysingar um hana, pa notar hann til pess
odyrustu ségn a4 fimmta prepi fyrir utan tromplitinn. Med drottninguna
stekkur svarhénd i slemmu eda segir fra aukastyrk, en an drottningarinnar
sler svarhond af § sampykktum lit.

John Gerber (1906-1981) og Easley Blackwood (1903-1992) voru audvitad
bandariskir storspilarar, sem med réttu eru héfundar ad umraeddum sagnvenjum.
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Spilamennska sagnhafa
(2)  Spiladi Sudur snilldarlega, eda var hann heppinn?

Sudur ték i sjalfu sér dgzta dkvordun ad segja 3Gr. frekar en 4 4, pratt fyrir
prilitinn i spada. En pad ma setja stort spurningarmerki vid spila-
mennskuna:

NORDUR

& KDI1093

v 754

¢ D3

% D102
VESTUR AUSTUR
a 82 a A75
v 1063 v D982
+ G82 + K1097
% KG874 & 63

SUBUR

& G64

v AKG

+ A654

& A95
VESTUR NORDUR AUSTUR SUDUR
— — - 1 Gr.
Pass 2 v Pass 2 A
Pass 2 Gr. Pass 3 Gr.
Pass Pass Pass

Rifjum upp: Vestur kom it med laufsjou, fjorda hesta, og Sudur tok fyrsta
slaginn med niunni heima. Hann spiladi spada tvisvar, en Austur gaf
réttilega til ad rjufa samband sagnhafa vid blindan i spadalitnum. Aftur
spiladi sagnhafi spada, en ni tok Austur og svaradi makker upp i laufinu.
Vestur fékk & konginn og friadi laufid, en Austur henti hjarta. Sagnhafi sa
ba ad Vestur matti alls ekki eiga tigulkong, pvi pa fengi hann tvo slagi i
vidbot a lauf, svo hann spiladi upp 4 eina méguleikann, nefnilega ad kasta
Austri inn 4 hjarta. Hann vard ad gefa sér ad Austur tti b&di hjarta-
drottningu og tigulkéng. Pegar pad heppnadist, pA komst hann inn 4
tiguldrottningu til ad taka frislagina i spada.

Skodum lokastéduna:
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NORDUR

& DI0

v 7

¢+ D3

=
VESTUR AUSTUR
o — o —
vy — v D
¢+ G82 ¢ K1097
& G8 * —

SUBUR

h —

v G

+ A654

& =

Hjarta er spilad, sem Austur feer 4 drottningu. Hann 4 ekkert nema tigul til
og verdur ad spila fra kéngnum, sem gefur sagnhafa bxdi slag 4 drottn-
inguna og ennfremur karkomna innkomu 4 frispadana.

Nokkud gott, en hins vegar naudredding. Sudur missti af oruggri leid i

fyrsta slag.

Hvad gat hann gert?

Ju, audvitad 4tti hann ad taka fyrsta laufid med 4s til ad eiga sidar innkomu
4 laufdrottningu. Hann gat rddid af utspili Vesturs ad hann =tti KG8 fyrir
ofan sjéuna. Reglan er s ad spila ut 4. haesta gegn grandi, og p6 svo ad
tilgangurinn med ttspilsreglum sé ad upplysa makker, b4 getur sagnhafi
vitaskuld fert sér pessar upplysingar i nyt einnig. Pad er gjald varnarinnar
fyrir samskiptin. En 40ur en vid hugum betur ad //-reglunni, er rétt ad
svara pridju spurningunni:

(3)  Gat virnin gert betur?

Reyndar. Ef Austur hendir hjartadrottningunni undir as eda kéng, pa
verdur honum ekki lengur spilad inn!! A visu fer Sudur pa slag 4
hjartagosa, en pad er bara attundi slagurinn.
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Vérnin

(4)  Hvers vegna spiladi Vestur it laufsjou?

St regla ad spila ut fjérda hasta fra langlit gegn grandi, heitir ru nafni
I1-reglan. Ekki hefur mikla hagnyta pydingu ad skilja pa nafngift, en po
skal lesandinn preyttur 4 peim freedum. Skodum tvé demi. ba ert { austur i
vorn gegn 3Gr. og makker pinn kemur i b4dum tilfellum ut med v §:

(a) BLINDUR (b) BLmpur
v D632 ¥ D962
MAKKER by MAKKER by
vs8 v A107 v3s v A107

bad er makker (tspilarans sem nytir sér 11-regluna. Hann hugsar demid
bannig: Utspilid er étta, en fyrir ofan attuna eru 6 spil (9,10,G,D,K,A). Ef
utspilid er fjorda hasta fra langlit, pa 4 makker 3 af pessum 6 spilum. b4
eru 3 spil fyrir ofan 4ttuna & hinum héndunum premur. Littu & demi (a). |
blindum er eitt spil fyrir ofan atspilid, en pu att tvs. Sé makker ad spila at
fjoroa hasta, pa a Sudur ekkert spil fyrir ofan attuna. { demi (b) sjast 4 spil
fyrir ofan éttu, tvo i blindum, tvo hja pér. b4 getur Gtspilid ekki verid fjorda
hasta, og er vaentanlega “toppur af engu’:

(a) BLinDUR (b) BLinDUR
v D632 v D962

MAKKER bu MAKKER bu

v KG98 v A107 v 854 v A107
Supur Supur
v 54 v KG3

En hvar kemur 11-reglan hér vid sogu? Pad er flytiadferd sem sumir nota
til ad gera sér grein fyrir utspilinu. bar ed tvisturinn er legsta spilid i
stokknum en é&sinn hasta, pa er 4sinn raunverulega “numer” 14 (kéngur-
inn=13, drottningin=12, gosinn=11). Ef makker er ad koma 1it med fjéroa
hzsta, pa a hann prju spil fyrir ofan og pau eru einfaldlega tekin fra strax.
Dzmi: 14-3=11. Sidan er tolugildi utspilsins dregid fra 11 og ttkoman er
fjoldi spila fyrir ofan utspilid 4 hondunum premur — i blindum, 4 pinni
hendi og & hendi sagnhafa. Dami: 11-8=3, sem er fj6ldi spila fyrir ofan
attu @ hondunum premur.
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TALNING

Spadaliturinn i fingaspilinu er hér

i rammanum til hlidar. Austur gaf BLINDUR

fyrstu tvo slagina og kom pannig i 4 KD1093

veg fyrr ad sagnhafi tti spada | VESTUR AU'STUR
heima til ad spila inn a blindan | & 82 a A75
sidar. Midad vid grandopnun Sud- SubuR

urs, gat Austur dlyktad ad sagnhafi » Go4

@®tti 2-3 spada. Ef sagnhafi hefdi
byrjad med tvispil — Gx — hefdi verid nég ad dukka einu sinni. En
Austur var med lengdina a hreinu, vegna varnarreglu, sem spilarar nota i
slikum st6dum og heitir talning, eda lengdarmérkun. I stuttu mali pa synir
Vestur lengd sina i litnum med pvi ad lata smaspilin sin i dkvedinni rod.

Reglan er pessi:

Med jafna tolu spila (2,4,6): Fyrst legsta spil, svo heerra. *
Med staka tolu spila (3,5,7): Fyrst hdr hundur, svo legri.

Vestur fylgdi lit i fyrsta slag med tvistinum, svo Austur sa strax ad makker
&tti tvilit og sagnhafi par med prilit.

Talningu er oft ruglad saman vid kall/fravisun, enda adferdin i badum
tilfellum folgin i pvi ad fylgja lit med smaspilum & akvedinn hétt. bvi er
mikilvagt ad skilgreina nakvemlega i hvada st6dum hvor regla um sig
gildir. Meginmunurinn er s ad talning er notud begar sagnhafi spilar ut |
slaginn, en kall/fravisun pegar makker spilar ut. A pessu eru nokkrar
undantekningar. Ein hefur pegar komid fram i sidasta kafla — nefnilega
fyrsta afkast i eyOu, sem er kall/fravisun. Fleiri verda tiundadar sidar i
bessari bok.

Talning hefur fyrst og fremst pydingu pegar slita parf samband sagnhafa
vid adra hondina. Ef innkoma blasir vid til hlidar, til demis 4s i 6drum lit,
bé skiptir ekki 6llu méli hvort sambandid sé rofid i lithum sem spilad er.
Og pad gildir um talningu, eins og adrar varnarreglur, ad sagnhafi getur
nytt sér upplysingarnar til ad reikna 1t skiptingu varnarinnar, og pvi er ekki
skynsamlegt ad nota talningu i tima og 6tima.

* Petta er til samreemis vid ldg/ha-koll. Peir sem kalla hdtt/ldgt, nota talninguna
hatt/lagt=jéfn tala, en lagt/hdtt=sték.
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bu ert i austur, i vorn gegn 3Gr. eftir
einfaldar sagnir: Sudur opnadi 4 1Gr.
og Nordur stokk i prju.

Makker kemur 0t med spadagosa, litid
ar bordi og pu tekur & konginn og
spilar tvistinum til baka — pridja hesta
fra rikjandi lengd. Litid fra Sudri og 4s
blinds 4 slaginn. Na spilar sagnhafi
tigulkong, sem pu gefur. Aftur kemur
tiguldrottning, og nu er spurningin:

tekurdu med as eda dikkardu aftur?

aG

NORBUR

A A4

v 732

+ KDGI05

& 863
AUSTUR
A K752
v G6
+ A76
& 9542

Audvitad veltur svarid 4 talningu makkers, en lattu pér ekki detta i hug ad
pér sé ohatt ad dikka einu sinni enn “i 6ryggisskyni.” Hér ad nedan eru
dregnir upp tveir moguleikar & pvi hvernig spilid geti litid ut i heild:

(a) NORBUR

a Ad

v 732

¢+ KDGI05

+* 863
VESTUR AUSTUR
& G1096 a K752
v DI085 v G6
¢ 92 * A76
+ DG7 % 9542

SUBUR

A D83

v AK94

¢+ 843

& AK10

(®)

VESTUR
A G1096
v DI08ZS
+ 942
& A7

NORPUR

a A4

v 732

¢+ KDGI05

% 863
AUSTUR
& K752
v G6
+ A76
4 9542

SuBUR

& D83

v AK94

¢ 83

% KDGI10

Vestur lztur fyrst tigultvistinn i demi (a), en tigulniuna i demi (b). Ef pu
sleppir sagnhafa i gegn med annan tigulslag i demi (b), pa far hann niu
slagi med pvi ad szkja laufid. bvi er mikilvagt ad f4 vitneskju um ad pér
sér 6hett ad drepa a tigulas i annad sinn.
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Zfing 9
Pu ert i austur, i vorn gegn 3Gr. eftir pessar sagnir:

VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR NorbUR

— I % Pass 1 » A D5

Pass 2 ¢ Pass 2 Gr. v [07

Pass 3 % Pass 3 A ¢ AKD

Pass 3 Gr. Pass Pass 4 ADG932

Pass AUSTUR
g o ) A2 A K1063
Utspil: a2, fjorda heesta. v 943
Sagnhafi leetur litinn spada r bordi. ¢+ 9742
Skipuleggdu virnina. * K5

Sja svar d neestu bls.
SKYRINGAR A SOGNUM:

= 12-20 HP, minnst prilitur,

= 6+ HP, minnst fjérlitur.

= Vending (reverse), synir sterka opnun, tigul og langt lauf *
. = Veikt svar. *

= “Pi matt passa med algert rus|”.

= “Vili geim, en er 6viss um spadafyrirstoduna.” **
3 Gr. = “Eghjalpa par.”

* Vending, eda “ofug sagnrod” er pad kallad begar opnari segir heerri lit
d 60ru prepi, sem pvingar makker upp d pridja brep ef hann vill frekar
spila opnunarlitinn. Slikar sagnir eru sambeerilegar ad styrk vid stékk i
njjum lit. Strangt tekio lofar vending fjérum spilum i sidari litnum, en
stundum nota menn *falska vendingu” d prilit, jafavel tvilit, til ad tryggja
ad makker passi ekki [ but. Hér veeri stokk Nordurs i 3 & ekki krafa. Eftir
vendingu (og lika stokk i nyjum lit upp & annad brep: 14-1v; 24) segir
svarhond alltaf 2Gr. med veikt svar, sem er pd eins konar afmelding, og pd
er hugsanlegt ad stansa i bit. Annars verdur geim a.m.k spilad.

W W NN -
b+9¢c+

** Med spadalit myndi Sudur hafa sagt hann strax eda 3Gr. med alvéru
Jyrirstéou. Spadinn er eini ésagdi liturinn og pvi er verid ad leita eftir
grandfyrirstédu.
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Lausn a cefingu 9

Utspil makkers er augljoslega

fra fjorlit, pvi tvisturinn er NORDUR

legsta spil stokksins! Raunar a D5

eru petta par upplysingar 11- v 107

reglunnar sem ad mestum not- ¢ AKD

um koma — ad geta séd strax & ADG932

hvort makker er ad spila at fra | VEestur AUSTUR
fijorum spilum eda hugsan- | & A972 s K1063
lega lengri lit. Fra fjorum sma- | ¢ KG82 v 943
spilum, til demis 8763, spila | & 1065 4 9742
menn Yfirleitt “topp af engu”, | & 107 % K5
b.e. hasta spilinu. begar ft- SUBUR

spilid er fjorda hesta, pa er A G84

liturinn ekki lélegri en tian v AD65

fjorda. En ndg um pad. Aust- + G383

ur pykist pvi vita ad makker % 864

eigi annad hvort spadaas eda

gosa, kannski badi spilin. bad

er alyktun, sem draga ma af s6gnum og utspilsreglum. En spilamennska
sagnhafa i fyrsta slag segir lika akvedna ségu, nefnilega ad Sudur ei gi ekki
Axx. Med asinn smatt pridja 4 méti drottningunni, er eina von sagnhafa ad
fa slag 4 drottninguna, ad stinga henni strax upp. Hann gerdi pad ekki, sem
bendir til ad hann sé med Gxx, eda trygga fyrirstsdu. (Med téma hunda
myndi sagnhafi lika préfa drottninguna { beirri veiku, en einu von, ad
Vestur sé ad koma Gt undan AK).

A0 6llu pessu athugudu sér Austur fram 4 fjéra slagi, prja 4 spada og einn
a laufkong, pvi sagnhafi fer ekki marga slagi 4n pess ad fria laufid. En
fjorir slagir eru ekki nég, og Austur parf ad reyna vid pann fimmta.
Audvitad geti Vestur étt hjartads, en pa tapast spilid alltaf: vandinn er ad
hnekkja geiminu pegar makker a KD eda KG i hjarta. Eins og spilid er,
verdur Austur ad hoppa upp med spadakéng og skipta yfir i hjarta.
Sagnhafi hefur ekki efni 4 ad drepa 4 asinn til ad svina laufinu, pvi pa fer
vornin tvo 4 hjarta, tvo @ spada og einn 4 lauf. Hann setur pvi ventanlega
litid hjarta og makker fer slaginn 4 gosa. Nu verdur makker ad skipta aftur
yfir i spada til ad fria par slag. Hvernig 4 hann ad finna pa vérn? Ju, bu
spilar hjartaniunni — topp af engu — til ad lata makker vita a8 bt hvorki
polir né viljir litinn til baka.
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ALfing 10
Makker opnar & 1Gr. og bitt er ad svara med pessi spil:

(@ A KD986 v 876 ¢ G6 + AG7

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
Hver verdur bin nasta ségn?

(b) 432 w G107653 ¢ D65 % 107

Hvert er svari6?
Hvad 4 makker a0 segja?
Og pin nzsta ségn?

(c) #~AD876 v G10 ¢ 632 D93

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
Hvad segir pti nast?

(d &8 vKDG76 ¢ AD65 & 1087

Hyvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
Pin nzsta sogn?

(e) 487 vKG65 ¢ 7 » ADG876

Hvert er svarid?
Hvad getur makker sagt?
Pin nzsta sogn?

1
i

69} A 8 v 865 ¢ DGI09654 % 43

Hvert er svarid?
Hvad getur makker sagt?
Hver er pin nasta ségn?

1

|

(g AKG65 vDG ¢ 1097 « D876

Hvert er svarid?
Hvad getur makker sagt?
Hvad segir pi nzst?
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Svor vio cefingu 10

Makker opnar & 1Gr. og bitt er ad svara med pessi spil:

(a)

(®)

()

(@

(e)

®

(2)

A KD986 v 876 ¢ G6 & AG7

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?

Hver verdur pin nasta ségn?

432 v Gl107653 ¢ D65 + 107

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
Og bin nasta ségn?

& AD876 % G10 ¢ 632 & D93

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
Hvad segir pu nast?

A8 v KDG76 ¢ AD65 & 1087

Hvert er svarid?
Hvad 4 makker ad segja?
bin nasta ségn?

A 87 v KG65 ¢ 7 & ADG876

Hvert er svarid?
Hvad getur makker sagt?
bin nasta ségn?

4 8 v 865 ¢ DG109654 & 43

Hvert er svarig?
Hvad getur makker sagt?
Hver er pin nzsta s6gn?

» KG65 v DG ¢ 1097 & D876

Hvert er svarid?
Hvad getur makker sagt?
Hvad segir pl nast?

. Lofar 5-lit+ i spada.
. Tekur yfirferslunni.

Synir 54332, 10-15 HP.

. Yfirfersla i hjarta.

. Yfirfersla.
. Eins og um er bedid.

Askorun.

. Yfirfersla.
. Litur og krafa i geim.
. Yfirfersla i lauf,

. 3.
. DWW

Yfirfersla i tigul.

. 3e.

Pass.

. Puppet Stayman
. 2v. 24,
. 2Gr. 44,






6. kafli

Gefou pér gooan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og virnina, og svaradu spurningunum ddur en pi lest dfram.

NORBUR

A G92

v 7543 A/AV

¢+ AKG

+ D95
VESTUR AUSTUR
A 63 a4
v KG98 v 106
¢ 972 ¢ 10653
& AK84 & G107632

SUBUR

a AKD10875

v AD2

¢ D84

.'. sy
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
— - Pass 1 &
Pass 1 Gr. Pass 4 &
Pass 4 ¢ Pass 4 v
Pass 5 ¢ Pass 6 A
Pass Pass Pass

Utspil: K.

Sudur trompar laufkénginn og tekur AK i spada. Sidan fer hann tvisvar inn
i bord & tigul og trompar laufin tvé sem eftir eru. Loks tekur hann sidasta
tigulslaginn og spilar hjarta tr bordi. Austur fylgir med sexunni, en i stad
pess ad svina letur Sudur tvistinn. Vestur verdur ad yfirtaka slaginn med
attunni og spila hjarta til baka upp i gaffalinn eda laufi at i tvifalda eydu,
sem gefur sagnhafa feri 4 ad trompa i bordi og henda hjartadrottningu
heima. Tolf slagir.

(1)  Hvad pyda sagnir?

(2)  Fodr sagnhafi bestu leidina?

(3)  Gidtu AV gert betur?

(4)  Af hverju spiladi Vestur it laufkéng frekar en ds?
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Sagnir
(1)  Hvad pyda sagnir?

bad er margt { ségnum sem verdskuldar athygli. Fyrsta verkefnid er ad
ihuga opnun Sudurs. Eru spilin of sterk til ad byrja rélega 4 147 Eda er
petta opnun 4 alkrofu, eda kannski 447

Opnun 4 44 kemur ekki til greina, pvi st sogn myndi syna godan 7-8-lit i
spada og litid annad, enda hindrun. Alkrafan 24 e, vissulega méguleiki,
bvi ekki parf mikid & moti til ad geim vinnist. En betta er meira spurning
um stil en rétt og rangt. Ef stillinn er s a8 opna a einum med svo sterk spil,
verdur svarhénd ad halda opnu 4 litil spil.

Grandsvar Nordurs er krafa og audvitad er 4ztlun hans ad segja nest 3a 4
moéti lagmarkssogn opnara og syna bannig nikvemlega 11-12 punkta og
prilit i spada. En pad er svo sannarlega engin lagmarkssogn sem Sudur
gefur: Hann stekkur { 4&. Hvad vakir fyrir honum med pvi?

A svarlistanum vi3 kréfugrandinu 4 bls. 38 var 14tid hja lida ad svara peirri
spurningu, en ur pvi skal ni batt: Ur bvi ad stokk i 34 er krafa i geim, er
engin 4dsteda til ad 44 syni lauf lika. bvi ma nota sdgnina i 63rum tilgangi
— til d@mis sem fyrirstodusign.

FYRIRSTODPUSAGNIR

Asamt lykilspilaspurningunni 4Gr. eru fyrirstodusagnir mikilvagasta tzeki
spilara vid slemmuleit. Fyrirstodur eru dsar, kongar, einspil og eydur
(ekkert spil i lit). Asar og kongar eru svonefndar ekta fyrirst6dur, en
stuttlitimir dekta. Asar og eydur eru Syrstu fyrirstodur, kéngar og einspil
adrar fyrirstddur (en vornin getur pé tekid fyrsta slaginn 4 litinn, en ekki
pann nzsta).

Fyrirstdbusagnir eru notadar i tvipattum tilgangi: Annars vegar til ad bjéda
upp @ slemmu (syna vidbétarstyrk), og hins vegar til ad syna hvar
styrkurinn liggur. Fyrirstodur eru yfirleitt meldadar 4 4. og 5. brepi, en
einstaka sinnum 4 3. prepi ef sagnir préast hagstett, og jafnvel 4 6. prepi ef
alslemma er inni i myndinni.

Fyrirstddur eru syndar i hagkvemustu sagnrdd, hvort sem um er ad reda
fyrstu eda adrar fyrirstodur, ekta eda éekta. Sem bydir ad spilari neitar
Jyrirstoou { lit ef hann hleypur Yfir litinn pegar slemmuleit er hafin.
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DAMI: OPNARI SVARHOND
A KD8765 s AG102
v A3 v KDG
¢+ 87 + D542
* K43 % AD
1 & 2 Gr.
3 a 4 &
4 v 4 4
Pass

SKYRINGAR:

l4 = 12-20 HP, minnst fimmlitur i spada.

2Gr. = Slemmutilbod i spada.

34 = Minnst sexlitur i spada, neitar einspili *

44 = Fyrirstada { laufi.

4v = Fyrirstada i hjarta, en ekki i tigli.

44 = Sérad vornin 4 ad minnsta kosti tvo slagi 4 tigul.

Adeins var komid inn 4 svari6 2Gr. vid halitaropnun 4 bls. 43. | stuttu mali
er si sogn notud til ad sampykkja hélit makkers og gefa til kynna dhuga 4
slemmu.* Vid slemmubodinu segir opnari hér nast fra auka lengd i
trompinu med premur sp6dum, en pé synir svarhénd fyrirstodu i laufi med
fjorum laufum. Opnari gerir slikt hid sama med fjérum hjértum, en neitar
Jjafnframt tigulfyrirstoou, enda myndi hann segja fjora tigla med fyrirstodu
baedi i tigli og hjarta. betta er reglan um haghvemustu sagnréd, og bad er
hennar vegna sem svarhénd getur nu slegid af med fjérum sp6dum, vitandi
ad vornin 4 minnst tvo slagi 4 tigul.

* Framhald sagna eftir tveggja granda slemmutilbodid vid halitaropnun er
hagt ad atfera 4 ymsan mata, en margir fylgja peirri reglu ad opnari syni
fyrst stuttlit ef hann er til stadar. Svorin eru pa:

OPNARI SVARHOND

I & 2 Gr.

3%/¢/v = Einspil i ségdum lit.

3 a = Minnst sexlitur, en ekkert einspil.

3 Gr. = EkKkilagmark, en tiltolulega jofn skipting (5332 eda 5422).
4%/¢/v = Eydaisogdum lit.

4 & = Algert lagmark og jofn skipting.
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6. kafli

Pad liggur i hlutarins edli ad fyrirstddusagnir hefjast ekki fyrr en tromp-
litur hefur verid dkvedinn. Pad getur gerst med prennum hztti:

(a) Litur er sampykktur med beinni undirtekt.

(b) Litur sampykktur ébeint med fyrirstodusdgn.

(c¢) Litur dkvedinn einhlida.

Spilid & sidustu sidu er demi um beina litarsampykkt, en pa sagdi svar-
hénd 2Gr. strax til ad negla nidur spadann sem tromp. betta er algengast,

en vid skulum skoda sagndami af 61lum gerdum:

Dzmi um (a):

1-OPNARI  SVARHOND
1 ¢ 1 &
2 4 4 &

Spadi er tromp og
44 fyrirstodusogn.

2-OPNARI  SVARHOND

I & 2 &
2 v 3w
4 &

Hjarta er tromp og
44 fyrirstodusogn.

3-OPNARI SVARHOND

1 Gr. 2 ¢ %
2w 3 &
4 & 4 ¢

Lauf er tromp og
4 ¢ fyrirstdusdgn.

Dami um (b):

4-OPNARI SVARHOND
1 w 2 ¢
4 &

Tigull er tromp og
44 fyrirstodusogn.

5-OPNARI SVARHOND
I & 2w
3 ¢ 4 &

Tigull er tromp og

| 4% fyrirstédusogn.

6-OPNARI  SVARHOND
1 Gr. 2 &
2 & 4 ¢

Spadi er tromp og
4 ¢ fyrirstodusdgn.

Dami um (c):

7-OPNARI SVARHOND
2 & 2 ¢
3w 3 4

Hjarta er tromp og
3 & fyrirstodusogn.

8-OPNARI  SVARHOND
1 Gr. 3w
4 &

Hjarta er tromp og
44 fyrirstodusogn.

9-OPNARI SVARHOND
1 & 1 Gr.
4 &

Spadi er tromp og
44 fyrirstodusdgn,

Niunda demid pekkjum vid ir @fingaspilinu.
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SPLINTER

Eins og adur sagdi eru ekta og oekta fyrirstddur sagdar jofnum hondum i
hagkvemustu rod. Oftast getur makker radid af sinum spilum eda fyrri
sognum hvort heldur er, en stundum skiptir su vitneskja ekki 61lu mali fyrir
slemmuleitina. En audvitad er askilegt ad geta gert greinarmun 4 ekta og
oekta fyrirstédum og pad er reyndar hagt i sumum tilfellum. Margir nota
ba reglu ad stokk i fyrirstodusogn sé alltaf dekta fyrirstada — einspil eda
eyda. Pessi tegund fyrirstodusagna heitir splinter, sem er ad sjalfsogdu
enska og merkir “flis” eda “brot” (ségnin fo splinter merkir ad kljufa,
brjéta). Islenskir bridsspilarar hafa ekki komid sér nidur 4 géda pydingu,
svo vid verdum ad notast vid enska heitid.

Ef pu litur aftur yfir sagndemin 4 sidustu sidu, pa sérdu ad { demum 1, 4,
6 o0g 9 er stokkid i fyrirstoduségn, sem @tti pa ad syna oekta fyrirstodu,
samkvamt reglunni.

SERHAFPUR SPLINTER

f einni stodu hafa menn lagt sig eftir ad skilgreina splintersagnir af
kostgefni. Pad er eftir opnun 4 halit. P4 eru svo margar leidir ferar til ad
bj6da upp i dans, ad astzdulaust er ad nota splinterstokk nema 4 mjog
préngt skilgreindar hendur. Pa er gerdur greinarmunur 4 einspili og eydu,
og punktar njorvadir nidur vid dkvedid bil. Ramminn er: minnst fjorlitar-
studningur og 10-14 punktar.

Med einspil: A méti hjartaopnun synir svarhond einspil med stokki i 3 4.
Hafi opnari ahuga 4 slemmu, getur hann spurt hvar einspili er med 3Gr. A
moti spadaopnun synir svarhond einspil med stokki i 3Gr. og pa spyr
opnari med 4,

EFTIR OPNUN A 1 @ EFTIR OPNUN A 1 &
OPNARI  SVARHOND OPNARI  SVARHOND
lv - 3a = einspiles. Ia - 3Gr. =einspil e.s.
3Gr. (hvar?) 44 (hvar?)
- da = {laufi - 4e = igli
- 4e = igli - 4y = [hjarta
- 4w = {spada - 44 = {laufi

Med eydu: Eydan er synd med stokki i fjéra i eydulitnum, nema 3Gr. vid
1w, sem segir fra eydu i spada.
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D/AEMI: OPNARI SVARHOND
» A107652 4 KD43
v K4 v A109
¢+ AK ¢ D5432
% 976 & 3
1 & 3 Gr.
4 & 4 a
4 Gr. 54
6 A Pass
SKYRINGAR:
14 = 12-20 HP, minnst fimmlitur.
3Gr. = 10-14 HP, minnst fjorir spadar, einspil til hlidar.
4% = “Hvar er petta einspil, makker minn?”
44 = “[laufinu.”
4Gr. = “Gott. P4 spyr ég um lykilspil.”
54 = Tvb lykilspil og trompdrottning,
64 = “Draumaspilin!”

AFINGASPILIDP SKOPADP AFTUR

i @fingaspilinu syndi Sudur einspil eda eydu i laufi med stokki sinu i 4,
sjalfspilandi spada og dhuga 4 slemmu. Nordur tok pa pétt i slemmuleitinni
med 44 og Sudur sagdi fra hjartafyrirst6du med 4v. Mes hamarkssvar 4
grandi hlaut Nordur a8 halda
afram og geréi vel | bVi ad NORBUR Subpur NORDUR

segja 54, en b4 vissi Sudur | __ 1 & » GO2
um AK f tigli 4 hendi | Gr. 4 4 v 7543
makkers. Sudur stokk | 64 i 4 e 4 v :
peirri st6u, sem var letileg 5 o 299 * AKG

sbgn, pvi audvitad var til i * D95
deminu ad Nordur vari med
hjartakénginn lika, en pé eru prettan slagir 4 bordinu. Subur

Pvi hefBi Sudur étt ad gera eina tilraun enn: segja e s AKDI10875
til ad reyna ad lada fram 6% hja makker. Nordur v AD2

hefdi meldad 6¥ med hjartakénginn, en annars 6 4. + D84

o —

Nidurstadan hefdi pvi ordid st sama.
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Spilamennska sagnhafa
(2)  For sagnhafi bestu leidina?

Sex spadar er godur samningur og aldrei verri en svining i hjarta. Sagnhafa
tokst reyndar ad vinna spilid med innkasti, prétt fyrir ad Vestur atti hjarta-
kong. Hins vegar étti hann kost 4 druggari leid.

NORBUR

& G92

v 7543

¢ AKG

+ D95
VESTUR AUSTUR
A 63 a4
v KG98 v 106
* 972 ¢ 10653
+ AK84 * G107632

SUBUR

& AKD10875

v AD2

+ D84

", s

betta eru sagnirnar sem vid hefdum viljad sja:

VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
- — Pass I &

Pass 1 Gr. Pass 4 &

Pass 4 ¢ Pass 4 v

Pass 5 ¢ Pass 6 &

Pass 6 & Pass Pass

Pass

Utspilid var laufkéngur, sem Sudur trompadi og ték tvisvar tromp. Hann
notadi svo innkomur blinds 4 tigul til ad hreinsa upp laufid, en for sidan i
pridja sinn inn i bord 4 tigul til ad spila hjarta { pessari stédu:

Sja stooumynd a neestu sidu.
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NORDBUR

4G

v 7543

’ LR

o —
VESTUR AUSTUR
h — A —
v KG98 v 106
¥ — ¢ 10
& A & GI0

SUBUR

4 D10

v AD2

’ =

e

Pegar Austur fylgdi lit med hjartasexunni, 1ét Sudur tvistinn duga, og
Vestur vard ad taka slaginn og spila hjarta upp i AD eda laufi Gt i tvofalda
eyOu. Pad var sjélfsagt mal fyrir sagnhafa ad fresta hjartasviningunni i
peirri von ad pessi stada k&mi upp, en vornin 4tti samt krok 4 méti pessu
bragdi.

(3)  Hvad gat virnin gert?
Pegar hjarta var spilad ar bordinu 4tti Austur ad hoppa upp med hjarta-

tiuna. Gefi sagnhafi, heldur Austur slagnum og getur spilad hjarta aftur i
gegnum AD.

En Sudur purfti ekki ad gefa vorninni feri 4 pessu bragdi. Midad vid ad
Vestur @tti laufasinn — eins og utspilid benti til — gat hann gulltryggt
samninginn med réttri spilamennsku.

Hver er hun?

Ju, i stad pess ad trompa bzdi laufin, 4tti sagnhafi ad trompa annad,
hreinsa tigulinn, spila svo laufdrottningu og henda hjartatvisti heima. ba
lendir Vestur dhjdkvaemilega inni og verdur ad spila upp i hjartagaffalinn.
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Vornin

(4)  Af hverju spiladi Vestur iit laufkong frekar en ds?

Hin hefdbundna regla er ad spila ut 4s fra AK gegn trompsamningi, og pa
er @tlast til ad makker kalli eda visi fra i litnum. En gegn samningum 4 5.
og 6. prepi skiptir oftast meira mali ad pekkja lengd sagnhafa i lithum, og
pvi nota reyndir keppnisspilarar pa reglu ad spila tt kéngnum til ad bidja
um talningu.

Vid sogdum i sidasta kafla ad talning veri fyrst og fremst notud pegar
sagnhafi spilar ut i slaginn. Prjar undantekningar eru fra pessari reglu.

TALNINGIN UTVIKKUD

bu gefur talningu pegar ....

(i) ... makker spilar at kong gegn samningum 4 5. og 6. prepi.

(ii) ... makker spilar t kong gegn 6llum grandsamningum.

(iti) ... makker spilar 4t sméspili gegn grandi og blindur 4 slaginn 4

gosa eda legra spil.

Vid hofum pegar séd demi um (i), en skodun ni hvernig talningin virkar {
hinum st6dunum tveimur:

(i) Koéngur it gegn grandi.

Sagnir ganga 1Gr. i sudur og hakkun i 3Gr. i nordur og pu 4tt 1t { vestur
med pennan spadalit: AAKG102. bi kemur tt med 4s eda kéng og blindur
leggur nidur prja hunda i spada:

BLINDUR betta er vandinn, sem vid er ad etja.
A 765 Eftir mannspil 0t eru prir moguleikar
bo T i stodunni:
a AKG102 ) * Makker 4 drottninguna.
o * Sudur 4 drottninguna blanka eftir.
4. * Subur a drottninguna valdada.

Til ad losna vid é4giskun i slikum
Bzdi makker og Sudur fylgja lit st60um, fylgja margir reglunni:
med smaspilum,

Ké it - o
BN goiisdbi st ongur ut gegn grandi bidur um

talningu eda afblokkeringu.




o

6. kafli

Ad “afblokkera” pydir ad henda haspili undir eda yfirtaka haspil makkers,

til ad koma i veg fyrir ad liturinn stifl

ist. Slikt er algengt i mérgum stédum,

til demis pegar makker spilar it drottningu og pu 4tt kéng eda 4s annan. ba

verdur ad yfirdrepa og spila lithum

um hel, pvi annars er hatta 4 stiflu.

Littu & deemid hér til hlidar. Makker

spilar ut 4D gegn 3Gr. Pu verdur ad

yfirdrepa med kong og treysta 4 ad
litur makkers sé négu godur. Ella

bvalist kéngurinn fyrir ef sagnhafi
dikkar tvisvar eda drepur strax.

BLmDUR

A 943

by

A K2

MAKKER

& DG1087
SAGNHAFI
s A65

En aftur ad kéngnum ut. Stédurnar sem pi parft ad hugsa um eru pessar:

(a) BLmNDUR
A 765
bu MAKKER
A AKG102 A 94
SAGNHAFI
A D83
(b) BLINDUR
A 765
by MAKKER
& AKG102 a 983
SAGNHAFI
A D4
(c) BLINDUR
A 765
bu MAKKER
s AKG102 a D4
SAGNHAFI
A 983

(a) Eftir konginn qt er sennilega best
ad skipta yfir { annan lit og bida eftir
ad makker komist inn til ad spila i
gegnum drottninguna. Pu veist
hvernig stadan er, pvi makker synir
tvilit med fjarkanum (legra spilinu).

(b) Hér letur makker niuna, sem
synir prilit. ba getur pvi lagt nidur
asinn i nasta slag og veist ad drottn-
ingin kemur fljugandi Gr sudrinu ef
nia makkers var ekki ein 4 ferd (en pa
er ekkert i malinu ad gera).

(c) Med drottninguna ber makker ad
henda henni undir — afblokkera —
hvort sem hiin er 6nnur eda pridja.
Utspilid tryggir ad liturinn sé nogu
g6dur til ad pola afblokkeringu.
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HASPIL UT GEGN GRANDI

Sumir skilgreina kongsitspilid pannig ad pad lofi premur af fjorum hestu
i litnum. Pannig myndi madur spila it kéng fra: AKD, AKG og KDG. Sé
adeins um fjorlit ad r@da, er po vissara ad hafa tiuna med, pvi annars er
hztta 4 ad afblokkering makkers reynist dyrkeypt. Ennfremur kemur til
greina ad spila ut kong fra KD109x(x), pvi pa polir madur gosann undir fra
makker.

En audvitad fylgir boggull skammrifi. Ef kéngur t er svona sterkt atspil,
ba pydir ekki ad koma it med kénginn fra til demis KD10x(x) eda
KD98(x), pvi petta eru litir sem pola teplega ad makker yfirdrepi med as
eda hendi undir gosa. Oft er reyndar best ad koma tt med smaspil fra
slikum litum, en meti madur stéduna svo ad haspil sé betra, verdur ad spila
at drottningunni. Drottningaritspil eru pa ordin tvired: annad hvort ofan af
r6d (fra gosanum) eda undan kéng. Og eins og gildir um 611 mannspil
onnur en kong, pa kallar makker eda visar fra.

(iii)  Blindur 4 slaginn 4 gosa eda legra spil.

Sudur spilar 3Gr.

_ NorRBUR
Settu pig i spor Vesturs, sem A DG9
kemur 0t med spadasexuna, v K72
fjérda hesta, og blindur fer
fyrsta slaginn 4 gosann. Sagn- ¢ 987
hafi spilar tigli i 58rum slag og + A976
svinar. Vestur drepur 4 drottn- | YESTUR AUSTUR
ingu og parf nu ad finna réttu | * K10764 4 832
vérnina — spila litlum spada. | ¥ 10985 v D43
Sem er audvelt pegar allar | ¢ AD ¢+ 6542
hendur sjast, en | veruleikan- | * 53 % DGI0
um vid sjélft spilabordid gati SUBUR
spadastadan allt eins verid sa 4 AS
ad makker hefdi byrjad med v AG6
tvilit, en sagnhafi asinn pridja. ¢+ KG103
Og ba veari afleitt ad spila 4 K842

spadanum aftur og gefa slag 4
drottninguna. — Malid er leyst & pann hétt ad Austur gefur talningu, setur
attuna undir gosann, sem synir staka tolu. Kall/fravisun er tt { hétt i pessari
stodu, pvi um leid og blindur fer slag 4 gosa eda legra spil, er ljést ad
Austur & ekkert bitastatt i litnum. bvi er sjalfsagt ad nota talningu.
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Afing 11

bu ert i vestur, i vorn gegn 3Gr. eins og svo oft adur.

Sagnir hafa gengio:

VESTUR NORPUR AUSTUR SUBUR Nowsti
— — — 2 Gr. s G7
Pass 3 & Pas_s 3 a v G432
Pass 3 Gr.  Allir pass | + DG109
bu spilar ut laufés. % 1094
Litid ar bordi, %3 fra makker og sjda | VESTUR

fra sagnhafa. A 42

(a) Afhverju er A spilad tit? v D9

(b) Hvad pydir pristur makkers? ¢ 76543

(¢) Skipuleggdu vérnina. % AK82

Sja svér a neestu bls.
SKYRINGAR A SOGNUM:

2Gr. = 20-22 HP, jofn skipting.

3% = Puppet Stayman. *

34 Fimmlitur i spada.

3Gr. “Var ekki ad leita ad spada.”

* Opnun 4 2Gr. getur vel innihaldié fimmspila hélit og pvi verdur ad gera
rad fyrir peim moguleika i svérunum. Svorin vid Puppet Stayman eftir
opnun a 2Gr. eru ekki alveg eins upp byggd og eftir opnun & 1Gr. og felst
munurinn { pvi ad opnari notar svarid a 3Gr. til ad neita halit (en eftir
1Gr.-24 eru bara til prju svor).

OPNARI SVARHOND

2 Gr. 3 &

3 e = Fjorlitur i 66rum eda badum hélitum.
3v/a = Fimm spil i s6gdum lit.

3 Gr. = Neitar halit.

Eftir 3 ¢ segir svarhond 3 ¥ med spadafjorlit, 3 4 med hjartafjorlit, 44 med
bada haliti og slemmuéhuga, en 4 ¢ med bada an slemmuahuga.
(Sja svor vid 2Gr. a bls. 106.)
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Lausn a cefingu 11

betta spil kom upp 4 EM i
Menton 4ri6 1993 i leik fs- NORBUR
lands og Italiu. Porlakur Jéns- A G7
son vard sagnhafi i sudur, en i v G432
AV voru eitt sterkasta par ¢ DGI109
Itala, Lorenzo Lauria og Al- & 1094
fredo 'Versace. Sa §iE_Samefnc[1 VESTUR Abisitii
kom it med lau'fasmn, sem | 4o » 10963
bad um kall/fravisun. Lauria :
. Tt v D9 v A875
kalladi med pristinum og Ver-
sace spiladi pa undan lauf- ¢ 76543 s 8
kéngnum, svo borlakur fekk | * AKB2 + G653
slag 4 drottninguna og vann SUB,UR
sitt spil. — Audvitad spiladi 4 AKDS5
Versace smau laufi i peirri tri v K106
ad makker etti drottninguna, ¢ AK2
hugsanlega pridju. Sé svo, mé + D7

hann ekki stifla litinn med pvi
ad taka fyrst & konginn. Kannski étti Lauria ad visa fra, en 4s kemur
venjulega ut fr4 AK fjorda, svo Austur sé ad vornin gat tekid fjora slagi 4
litinn svo framarlega sem Vestur teki nast 4 konginn. Augljoslega er hér
vid nokkurn vanda ad etja.

Vikjum adeins ad Gtspilinu. Med AK smatt fimmta i lit og enga hlidarinn-
komu, borgar sig yfirleitt ad koma 1t med fjérda hasta, frekar en asinn, til
ad halda sambandinu vid makker opnu. As verdur venjulega fyrir valinu ef
adeins er um fjorlit ad reda: AKxx, AK10x eda AKGx, pegar madur vill
ekki afblokkeringu, enda bidur 4sutspil um kall eda fravisun. En petta spil
bendir til ad skynsamlegt sé ad gera 4 pvi eina undantekningu: Eftir 4sinn
it gegn grandi, er kallad eda visad fra ef blindur 4 tvé eda ferri spil {
litnum, en eigi blindur prji spil eda fleiri, er gefin talning.

Um bessa reglu er ekki getid i textanum ad framan par sem hin er ekki |
almennri notkun medal keppnisspilara, en petta er nokkud sem ahugasamir
spilarar zttu ad thuga. — bad er audvelt ad sja rokin 4 bak vid pessa reglu:
Ef utkoman er fré AKxx, og blindur 4 brja hunda, pa er rétt ad spila smau
nast ef makker 4 prilit, hvort sem hann d drottninguna eda ekki. Eigi
makker fjorlit, er alltaf rétt ad taka 4sinn nast.
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AEfing 12

(a)  Teiknadu upp hendur Vesturs og Austurs, sem eru i samremi vid
bessar sagnir:

VESTUR AUSTUR
VESTUR AUSTUR
% 1 A 2 ¢ »
L4 2w 4 & v
4 Gr. 5 A
¢ 7w Pass *
o £

Hvad pydir hver einstdk ségn? Skilgreindu punkta, litarlengd og hvort
sognin er krafa eda ekki?

Ia =
2¢ =

2y =
4% =
4Gr. =
54 =

(b)  Pu heldur 4 spilum Vesturs og sagnir ganga:

VESTUR AUSTUR
& A654 VESTUR AUSTUR &
v K3 = 1w
* ADZ 1 A 2 & v
# K986 2 3 % ”
4 & 4 v
4 Gr. 5 A &
?

Hvernig lita spil Austurs it? (Teiknadu pau i rammann hér ad ofan.)
Hvad segirdu nast?
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Svor vio cefingu 12

(2)

Svona gatu hendur AV itid ut midad vid sagnir:

VESTUR VESTUR AUSTUR AUSTUR

a AKDGx I & 2 ¢ A 10x

v KGxx 2w 4 & v ADxx
¢ X 4 Gr. 54 ¢ ADxxxx
* Axx [ Pass * X

Merking sagna:

14
2¢
2v
4%

4Gr.

S5A

(b)

12-20 HP, minnst fimmlitur { spada.

(8)12+HP, minnst fjérlitur, GK nema 3 4 komi nast (8-11).
Minnst 4-litur, krafa.

Splinter, einspil eda eyda i laufi, hjartasampykkt (4-litur).
Lykilspilaspurningin med hjarta sem tromp.

Tvo lykilspil (asar) og trompdrottning.

VESTUR AUSTUR
VESTUR — 1l v AUSTUR
s A654 1 & 2 & A X
v K3 2 ¢ 3 & v A?7%xx
¢+ AD2 4 % 4 v * XX
+ K986 4 Gr. 5 4 & AD?xx
o

Austur virdist eiga 5-5 skiptingu a.m k. i hjarta og laufi, ekki fyrirst6du i
tigli (hann hljop yfir 4¢), tvé lykilspil og laufdrottningu. bu veist ekki um
DG i hjarta eda laufgosa, en gatir spurt um auka styrk med 5Gr. eda
hreinlega stokkid i sjo lauf og vonad pad besta. Tveggja tigla ségnin er
fjordi liturinn, (fourth suit forcing), en ségn i fjorda litnum hefur einn
tilgang og adeins einn: AJ krefja i geim.
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Gefou pér géoan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og vérnina, og svaradu spurningunum ddur en pu lest dfram.

NORDUR

A 1092

v D76 N/Enginn

+ ADS84

4 ADS
VESTUR AUSTUR
A K64 a G7
v 4 v A10853
+ K965 ¢+ 103
& G10753 + K642

SUDUR

A AD853

v KG92

¢+ G72

& 9
VESTUR NORDUR AUSTUR SUBUR
— 1 ¢ Pass 1 &
Pass 1 Gr. Pass 2 &
Pass 2 ¢ Pass 2w
Pass 4 A Allir pass
Utspil: v4.

Vestur kemur ut med einspilid i hjarta og Austur tekur med 4s og spilar
hjartapristi til baka. Vestur trompar og skiptir yfir i laufgosa. Eftir nokkra
umhugsun, ékvedur sagnhafi ad hafna sviningunni og drepur 4 4sinn. Hann
svinar nest trompdrottningu, en Vestur 4 spadakéng og spilar trompi um
hzl. Sagnhafi tekur med &s heima, fer inn i bord 4 tromptiu og spilar
laufattu. Austur ekur sér i setinu nokkra hrid, en letur svo smatt lauf i
slaginn. Sudur trompar bé og svinar tiguldrottningu. Sviningin gengur, en
pad er skammg6dur vermir, pvi vornin fer 6hjakvemilega slag 4 tigul i
lokin. Einn nidur.

(1)  Hvad pyda sagnir?

(2)  Hvad er um spilamennsku sagnhafa ad segja?

(3)  Varvérnin ndkvem?

(4)  Af hverju spiladi Austur hjartapristi til baka { §drum slag?
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Sagnir
(1)  Hvad pyda sagnir?

Opnun 2 lit og svar & lit & fyrsta prepi (1-yfir-1) er algengasta byrjun sagna
i Standard. Endursdgn opnara & 1Gr. synir 12-14 punkta og jafna skiptingu
og svarhond er pa i g6dri adstodu til ad sja hvad spilin pola. [ pessari stodu
nota margir svonefnda tvihleypu, en pa eru sagnirnar 2+ og 24 gervi-
sagnir, sem hafa pad hlutverk eitt ad syna punktastyrkinn. Svarhond segir
alltaf 24 med geimaskorun, en 2¢ med spil sem duga | geim a.m.k.
Sagnirnar 24 og 2 ¢ eru pvi “tvé hlaup” tvihleypunnar! Utfzrslan i heild:

TVIHLEYPAN

OPNARI SVARHOND
1 ¢ A

1 Gr. = 8-12 HP, einhvers konar askorun.

= (11)12+ HP, krafa i geim.

Veik spil med minnst 5 spada og 4 hjortu.
Veik spil med langan spada.

Geimkrafa med 444 1-skiptingu.

Veik spil med langt laufl!

= Geimkrafa med 5-5 skiptingu a.m.k.

= Geimkrafa med 5-5 skiptingu a.m.k.

= Geimkrafa med péttan lit (AKD sjotta a.m.k.).

Il

LS S T S T S R O T S T e L S
’(0!’9’(0!‘
I

(%]

Med veik skiptingarspil segir svarhond 2v eda 2a eftir atvikum, en 34
med langt lauf og veikt svar. Ségnin 34 er svolitid ut ur kortinu midad vid
adrar sagnir 4 3ja prepi, sem eru geimkrofur, en einhvern veginn verdur ad
vera haegt ad komast i laufbut. Leidin i tigulbutinn liggur hins vegar i
gegnum 2+, en vid pvi svari ma opnari ekki segja neitt annad en 2 ¢ . Sidan
gerist pad oftast ad svarhond synir skiptinguna og hefur pa bodid upp 4
geim, en einstaka sinnum er pad @tlun svarhandar ad passa med langan
tigul og veik spil. Tveggja granda sogn svarhandar er einkennileg, en par
ed engin porf er 4 edlilegri askorun (pvi pa er alltaf farid i gegnum 2&), er
agett ad eiga kost 4 ad syna sterka priggja lita hond med einspil. Opnari
spyr um einspilid med 3.

Ekki parf ad hafa morg ord um framhaldid pegar svarhond krefur i geim
med 2 ¢; sdgnum vindur fram 4 edlilegan mata, en p6 hefur forgang ad
stydja svarlit makkers med prilit.

Tvihleypan fellur ur gildi um leid og métherjarnir blanda sér i sagnir.
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GRANDSTOPUR

[ Standard-kerfinu er ahersla 16gd 4 ad syna punktastyrkinn nakvamlega
pegar skiptingin er jéfn. Uppbyggingin er svona:

Grandstddur: Dzemi:
(1) Med 12-14 HP er opnad a lit og (1) 1 - 1w
grand sagt 4 legsta prepi nzst. 1Gr.= 12-14
(2) Med 15-17 HP er opnad a grandi. (2) 1Gr.= 15-17
(3) Med 18-19(20) HP er opnad 4 lit (3) 1 - 1a
og sidan stokkid i grandi. 2Gr.= 18-19
(4) Med 20-22 HP er opnad a 2Gr. (4) 2Gr.= 20-22
(5) Med 23+ HP er opnad 4 2+, (5) 2+ - 2e
alkrofu. 2Gr.= 23-24
3Gr.= 25-26
EINHLEYPAN

begar opnari synir 18-19 punkta og jafna skiptingu (demi-3), er hvorki
svigram né porf 4 tvihleypunni, en i stadinn eru 34 margred gervistgn,
sem kalla ma einhleypu til samremis. Framhaldid er byggt pannig upp:
OPNARI SVARHOND

1 o 1 v
2 Gr. 3 « = Bi0uropnaraad segja3e¢.*
3 ¢ = Minnst5 hjortu og 4 tiglar, geimkrafa.
3 v = Minnst 5-litur { hjarta, geimkrafa.
3 & = Minnst 5 hjoértu og 4 spadar, geimkrafa
3 Gr. = Til ad spila.
4 & = Edlilegt, slemmuahugi, bidur um fyrirstodussgn.

* Svarhond getur haft eitt og annad i hyggju med 3 +:

(a) Leita ad 4-4 samlegu i spada med 4-lit i hjarta og 4-lit i spada.
(b) Stansa i bit med veik spil og langan lit.

(c) Gefa askorun i laufslemmu.

(d) Undirbia Roman lykilspilaspurningu med lauf sem tromp.
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Tilgangur svarhandar med 34 kemur i ljos i nastu sogn:

OPNARI SVARHOND
1 & 1w
2 Gr. 3 &
3 ¢ (skylda) Pass = Veikt med langan tigul.
3 v = Farveikt med langt hjarta— opnari 4 ad passa.
3 & = 4-4ihalitunum, geimkrafa.
3 Gr. = Slemmuaskorun i laufi.
4 & = Lykilspilaspurning med lauf sem tromp.

FRAMHALD EFTIR OPNUN A 2GR. OG EFTIR 24-2 4 ;2GR.

Svér vid tveggja granda opnun eru ad sumu leyti skyld svorum vid 1Gr. —
Puppet Stayman og yfirfarslur i haliti; en margt er lika 60ruvisi. Sumir
yfirfera i lauf og tigul med 34 og 3Gr., en pad er ekki radlegt nema fyrir
mjog reynda spilara og nota 3Gr. sem yfirfaerslu. bad vill nefnilega
gleymast! bvi borgar sig kannski ad sleppa laglitayfirfrslunum og nota
34 frekar til ad syna bdda laglitina. Hér ad nedan er svaritfersla, sem
dugir agztlega, pott ekki sé hiin fullkomin. S6mu ttferslu ma nota eftir
24-2¢; 2Gr. sem synir 23-24 HP.

OPNARI SVARHOND
2 Gr. 3 & Puppet Stayman *
3 ¢ = Yfirferslaihjarta.
3 v = Yfirferslaispada.
3 & = Laglitir, hugsanlega adeins 4-4 med sterk spil.
3 Gr. = Til ad spila.
4 % = Lauflitur, slemmuahugi.
4 ¢ = Tigullitur, slemmuahugi.
4 v = Hjartalitur, til ad spila.
4 & = Spadalitur, til ad spila.
4 Gr. = 11-12 HP, jofn skipting, askorun { 6Gr.

* Svérin vid Puppet Stayman eru rakin i nedanmalsgrein d bls. 98
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Spilamennska sagnhafa
(2)  Hvad er um spilamennsku Sudurs ad segja?

bad verdur ad gefa NS goda einkunn fyrir sagnir. Pegar Sudur frétti af
12-14 HP og jafnri skiptingu, dkvad hann ad gefa geimaskorun med 24, en
sidan syndi hann hjarta til hlidar vid spadann. Med 14 punkta fer Nordur
alltaf i geim, og hann gerdi rétt i pvi ad velja 44. En na er pad arspilid:

NORDUR

a 1092

v D76

¢ AD84

&« ADS
VESTUR AUSTUR
a Ko4 a G7
v 4 v A10853
+ K965 ¢ 103
s G10753 + K642

SUBUR

& AD853

v KG92

¢ G72

& 9
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
- 1 ¢ Pass 1 A
Pass 1 Gr. Pass 2 &
Pass 2 ¢ Pass 2 v
Pass 4 A Allir pass

Ut kom einspilid i hjarta og Austur tok & asinn og gaf makker stungu.
Vestur spiladi laufgosa til baka, sem sagnhafi drap med 4s og svinadi
trompdrottningu.

Stéldrum strax vid pann leik. Var sviningin skynsamleg?

Sherlock Holmes hefdi teplega svinad. Ef lesandinn er vel ad sér { ritum
Conans Doyles um sérvitringinn Holmes, b4 minnist hann e.t.v. frasagnar-
innar um hundinn sem gelti ekki. Buid var ad timasetja innbrot kl. niu ad
kvoldi. Hundur var & heimilinu. Enginn i nagrenninu minntist pess ad hafa
heyrt hundga a pessum tima. Af pvi dré Holmes pa dlyktun ad innbrots-
pjéfurinn hafi verid heimavanur. Petta er einfold alyktun pegar stadreyndir
malsins liggja fyrir; hitt er erfidara ad koma auga & mikilvegi pagnarinnar.
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Austur sa ekki dstzdu til ad blanda sér i sagnir vid opnun Nordurs a tigli.
Segjum sem svo ad Austur hafi 4tt: 4 K7 v A10853 ¢ 103 & K642.
Hefdi hann pa pagad vid einum tigli? Teplega. Austur “gelti ekki” og pvi
gat Sudur dregid pa alyktun ad hann @tti ekki fyrir “gelti” 4 einu hjarta og
gati par med ekki att spadakonginn til hlidar vid hjartadsinn fimmta og
laufkénginn, sem Sudur var greinilega dkvedinn i ad eigna Austri. bess
vegna hefdi sagnhafi betur spilad spadads og meiri spada. Vid pvi hefdi
Vestur ekki att neitt svar:

NORDUR

a 10

vy D

¢+ AD84

+ D8
VESTUR AUSTUR
o — h —
vy — v 1085
¢ K965 ¢ 103
& 10753 % K64

SUBUR

& D385

v KG

¢ G72

& —

Vestur er inni 4 spadakdng i pessari stodu. Ef hann spilar tigli, hleypir
sagnhafi & gosann heima og svinar svo drottningunni sidar. Og spili Vestur
laufi fra tiunni, er attan latin dr bordi, sem kostar Austur kénginn. Lauf-
drottningin friast og sagnhafi losnar par vid einn tigul heima. — Eins og
sagnhafi spiladi (svinadi trompdrottningu), komst Vestur ad skadlausu 1t 4
smatrompi, en med pvi ad taka 4 asinn fyrst, er lokad fyrir pa atgénguleid.

3) Var vérnin ndkveem, eéa m.é.o. gat Vestur varist innkastinu?

Vestur var 6parflega flottur & pvi ad spila laufgosa i pridja slag. Litid lauf
hefdi dugad jafnvel. Sagnhafi djipsvinar seint & niuna, og i reynd hefdi
hann audvitad drepid med 4s, en pa tti Vestur eftir G10 i laufi til ad spila
i gegnum D8 sidar. Og pad kostar engan slag.

En sagnhafi getur samt unnid spilid, b6 svo ad Vestur spili smélaufi, en
ekki gosanum.

Sérdu hvernig?
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Eftir sem adur tekur sagnhafi med laufds og spilar svo spadaas og meiri
spada. Vestur lendir inni og spilar sér Gt 4 laufgosa. Drottningin er 16g8 4
og kongur Austurs trompadur. Stadan er pa pessi:

VESTUR

o —

vy —

¢ K965
& 1073

NORDPUR

A 10

v D

¢ ADS84

& 8
AUSTUR
ah —
v 1085
¢ 103
& 64

SUBPUR

4 D8

v KG

¢ G72

o —

Nu tekur sagnhafi slagina sina 4 hjarta og spilar sidan trompunum tveimur
sem eftir eru. Sidasta trompid pvingar Vestur i laglitunum:

VESTUR
P g—
vy —
+ K96
% 10

NORBUR

o —

v_

¢+ ADS

& 8
AUSTUR
A —
v 10
¢ 103
% 6

SUBUR

s 8

vy —

¢ G72

& —

Trompattu er spilad. Vestur mé bersynilega ekki henda lauftiunni, pvi pa
verdur laufattan i bordinu slagur, svo hann er tilneyddur til a3 fara nidur 4
kéng annan i tigli. P4 kastar sagnhafi laufinu Gr bordi og svinar nast
tiguldrottningu. Kéngur Vesturs kemur { 4sinn og gosinn verdur slagur.
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KASTPRONG

Kastprong hefur oft komid vid sogu i @fingaspilum pessarar bokar og pvi
kannski kominn timi til ad skoda fyrirbaerid af visindalegri nidkvaemni.
Kastprong (pvingun) er til i 6tal afbrigum, en su algengasta er einfold
kastprong, sem svo er kollud vegna pess ad han verkar adeins 4 annan
motherjann, en ekki vegna pess hversu audveld hiun er (p6tt reyndar vilji
svo til um einfalda pvingun ad hun er lika “einféldust” i framkvaemd).

En hvad er kastprong, nakvemlega?

Kastprong er spilamennska sem pvingar spilara til ad lata af hendi spil
sem hann ma ekki missa.

Yfirleitt inniheldur hver bridshénd b®di virk og dvirk spil. Pau spil eru
virk sem hafa einhverju hlutverki ad gegna: eru slagir, eda mogulegir
slagir, valda liti, stoppa liti o.s.frv. Spilari lendir i kastpréng pegar hann
er pvingadur til ad lata af hendi virkt spil.

EINFOLD KASTPRONG
Skilyrdi pess ad sagnhafi geti nad fram einfaldri kastpréng eru pessi:

(1) Annar varnarspilarinn verdur ad hafa virk spil i tveimur litum.
(2) Sagnhafi parf ad eiga alla pa slagi sem eftir eru utan einn.

(3) Pad verdur ad vera a.m.k. ein hétun i yfirhond.

(4) Pad verdur ad vera innkoma 4 yfirhéndina.

Hér eru tvo ord sem purfa skyringar vid — hdtun og yfirhénd.

Hoétun er hvert pad spil sem mun taka slag ad pvi gefnu ad andstadingur sé
pvingadur til ad kasta virku spili i litnum.

St hénd sem spilar Gt i slaginn heitir forhdnd, si sem setur nast i er
millihénd, hin neesta yfirhénd og su sidasta bakhond.

Litum nd st6dumynd:
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NORBUR

h —

' s—

*+ G

+ AG
VESTUR AUSTUR
o — A —
vy — [ " J—
+ D * 2
& KD & 102

SUDUR

A A

' ——

’ —

& 76

Sudur 4 ut og tekur prja sidustu slagina. Hann spilar spadaas og pvingar
Vestur i tigli og laufi. Ef Vestur hendir tiguldrottningu, friast gosinn
audvitad, og ef Vestur kastar fra sér 6dru hjonanna i laufi, verdur gosinn
par slagur. Spadaésinn er pvingunarspilio — spilid sem rekur smids-
hoggid 4 framkvamdina.

Litum sem sndggvast 4 skilyrdin sem sett voru fram 4 sidustu sidu:

(1)  Annar andstzdingurinn verdur ad hafa virk spil i tveimur
litum (valda tvo liti).
Pad stemmir: Vestur & virk spil i tigli og laufi.

(2)  Sagnhafi verdur ad eiga pa slagi sem eftir eru utan einn.
Stemmir: Sagnhafi 4 spadads og laufés.

(3)  Pad verdur ad vera a.m.k. ein hétun { yfirhond.
Stemmir: bar eru reyndar tvar, gosarnir { laglitunum.
En taktu eftir pvi ad pad veri i lagi ad flytja adra hotunina
yfir 4 forh6ndina (sudurhtndina). Kastprongin gengi upp
4 sama hatt pott Sudur @tti tigulgosa og eitt lauf, eda
laufgosann annan.

(4)  Pad verdur ad vera innkoma 4 yfirhondina (samband vid hondina).
Stemmir: Lauféasinn er innkoman.

Pessi kastprong er einfold — verkar adeins 4 annan métherjann — en
jafnframt stédubundin. Og hvad er 4tt vid med pvi?
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Einféld kastprong getur verid med tvennu moti: jafnvig (sjalfvirk) eda
stooubundin. Skodum dami um jafnviga kastprong:

NORDUR

h —

v —

¢ 3

& AG
VESTUR AUSTUR
h — . —
vy — v —
+ D ¢+ D
+ KD + KD

SUBUR

a A

' o

+ G

& 7

betta er nanast sama demid og hér 4 undan, nema hvad tigulhdtunin
(tigulgosinn) er nina 4 hendi sagnhafa. Spadaas er spilad og nu er sama
hvor métherjinn valdar bdda litina. Astzdan er s ad sagnhafi 4 eitt 6virkt
spil 1 bordi (tigulpristinn) sem hann getur fleygt an pess ad missa tokin.
Pvingunin virkar pvi einnig 4 bakhondina (Austur hér). [ stodubundinni
kastprong eru badar hétanirnar & yfirhdndinni, og pvi er par ekkert 6virkt
spil til a8 henda i pvingunarspilid. Bakhéndin getur b4 varist med pvi ad
kasta af sér i samrami vid yfirhondina.

SAMBANDIP MILLI HANDANNA

I einfaldri kastpréng geta innkomuskilyrdin verid med prennu moti:
(a)  Innkoma yfirhandar er i sama lit og hétun hennar.

(b)  Yfirhondin 4 innkomu i hétunarlit forhandar.

(¢)  Yfirhondin 4 innkomu i hétunarlit forhandar, en forhondin
4 innkomu i hétunarlit yfirhandar.

B=0i demin sem vid héfum skodad tilheyra flokki (a). Innkoman er i bad-
um tilfellum laufésinn, par sem laufgosinn er hétunin f litnum.

Litum nzst 4 hina flokkana tvo:



Spilamennska sagnhafa

113

(b) Innkoma yfirhandar
er i hétunarlit forhandar:

VESTUR (MILLIHOND)

h —
v 109
4 —
* 43

NORBUR (YFIRHOND)

Ao —

' PR

¢ 85

& A5
AUSTUR (BAKHOND)
‘ ——
v F—
+ 9
% DG6

SUBUR (FORHOND)

A

v A

. i

& K97

Sudur a 1t og spilar spadaas (pvingunarspilid), en hendir tigulfimmu tr
bordi. Nu er Austur i kastpréng: Ef hann hendir hesta tigli, verdur atta
blinds g60, og ef hann fleygir fra laufinu, friast slagur 4 laufhund. Hér eru
hétanirnar tigulatta (yfirhénd) og lauthundur (forhond).

(c) Innkoma yfirhandar er i
hétunarlit forhandar og 6fugt.

VESTUR
* —
' s——
¢ K5
« K7

NORBUR

a2

' —

+ A

+ D2
AUSTUR
‘ _
. R
+ K5
& K7

SUBUR

a A

' P

¢ D4

& A

Spadaas er spilad og ef annar motherjinn 4 bada kéngana lendir hann i
kastprong. betta afbrigdi heitir vix/prong. — begar innkomuskilyrdi (a) er
til stadar er kastprongin ymist jafnvig eda stddubundin, en pegar samgang-
urinn er med hatti (b) og (c) er pvingunin alltaf jafnvig.
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TVOFOLD KASTPRONG

Tvofold kastprong er bad kallad pegar bddir andsteedingarnir eru neyddir
til ad lata af hendi virkt spil. Pad er alltaf um prjar hétanir ad reda:

NORBUR

A3

' —

’ c—

& AK3
VESTUR AUSTUR
b — h —
v — v A
+ A * —
% D104 & G95

Subur

a A

v K

¢+ K

* 2

Spadads er spilad. Vestur verdur ad halda i tiguldsinn og hendir pvi laufi.
Austur verdur 4 sama hatt ad hanga 4 hjartads og neydist pa lika til ad
henda fra laufinu. Par med verdur laufpristurinn i bordi slagur.

Hér er spadads pvingunarspilid, en hétanirnar eru hjartakongur, tigul-
kéngur og laufpristur.

Tvofold kastprong er i rauninni ekkert annad ein einfold kastprong d bada
andstedingana. Sagnhafi 4 hétanir i premur litum og parf hvor métherjinn
um sig ad passa upp 4 tvo liti, einn sérstaklega, en annan sameiginlega.

bu sérd ad kastprongin ad ofan er jafnvig i beim skilningi ad pad breytir
engu pétt Austur og Vestur skipti 4 asunum sinum i raudu litunum;
bvingunin virkar eftir sem 4dur. Astzdan er si ad yfirhondin (blindur hér)
4 eitt 6virkt spil — spadapristinn. En ef vid faerum eina hétunina yfir 4
nordurhondina pa gildir pad ekki lengur:

Littu 4 stodumyndina 4 nastu sidu:
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VESTUR
h —
vy —
¢ A
% D104

NORBUR

 —

'_

¢+ K

* AK3
AUSTUR
h —
v A
$ —
% G95

SubUR

A A

v K

» —

& 62

Hér gengur pvingunin upp, par ed Vestur er med tigulvaldid d undan
blindum. Hann verdur ad henda laufi { spadaas, en pa fleygir sagnhafi
tigulkéng ar bordi, sem hefur ni ekki lengur neinu hlutverki ad gegna.
Austur pvingast svo i hjarta og laufi. — En littu nu &:

VESTUR
7 -
v A
’ P
+ DI04

NORBUR

h —

' r—

¢+ K

+ AK3
AUSTUR
A —
vy —
+ A
& G95

SUBUR

a A

v K

’ ——

& 62

Hér virkar kastprongin ekki. Vestur hendir laufi { spadaasinn, en nu er
blindur { vandreedum med afkast; 611 spil hans eru virk. Ef tigulkéngurinn
er latinn { glatkistuna, letur Austur tiguldsinn fjuka 4 eftir honum og heldur
valdi 4 laufinu. Hér er pvingunin pvi st6dubundin.
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Til eru ymis afbrigdi af tvofaldri kastprong, en um pau flest gildir ad
bvingunarspilid er { fjorda litnum, p.e.a.s. pad er fritt spil i lit, sem
hvorugur andstzdinganna 4 spil i. En svo er b6 ekki alltaf:

NORBUR

a A2

v D5

& —

& =—
VESTUR AUSTUR
A K4 & D6
v K3 vy —
¢ — ¢+ KD
o — o —

SubUR

A3

v A

¢+ AG

q. —

Grand er spilad. Sagnhafi leggur nidur hjartaas, sem pvingar Austur til ad
kasta spada. P4 kemur tigulas og pjarmar ad Vestri { halitunum.

Hér gerist kastprongin i dféngum, p.e. fyrst er Austur pvingadur og sidan
Vestur. Tvofold pvingun er oft med pessu mati, pd ad algengara sé ad
badir lendi samtimis i kastprong.

PREFOLD KASTPRONG

Prefold kastprong (priprong), verkar adeins 4 annan métherjann, en nafn-
giftin kemur af pvi ad spilarinn er pvingadur i premur litum, en ekki
tveimur, eins og pegar um einfalda pvingun er ad reda. [ pvi tilfelli getur
sagnhafi kreist Gt tvo slagi.

Sja deemi 4 neestu bladsidu:
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VESTUR
A GI1098
v DG92
* 6

4 G1087

NORBUR

a AD65S

v AK876

¢ 43

& K2
AUSTUR
A 432
v 103
¢+ 1058752
& D3

SubpuR

A K7

v 54

¢+ AKDG

& A9654

Sudur spilar 7Gr. og Vestur kemur Gt med 4G. Sagnhafi 4 adeins 11 slagi
beint. Hann tekur fyrsta slaginn heima og spilar tigli fjorum sinnum. Vestur
parf ad henda prisvar af sér. Hann ma missa eitt lauf og eitt hjarta, en
hverju @ hann ad kasta i fjorda tigulinn?

VESTUR
& 1098
v DG9
. —

4 G108

NORBUR

A AD6

v AK87

. e

s K2
AUSTUR
a 43
v 103
¢ 1098
4 D3

SuBUR

a7

v 54

*+ G

& A9654

Ef hann hendir laufi eda hjarta, feer sagnhafi par strax tvo slagi, svo Vestur
gerir best i pvi ad kasta frd spadanum. En pa tekur sagnhafi prja slagi &
spada og pvingar Vestur aftur. — breféld kastprong er pvi eins konar
“endurtekin” einfold pvingun 4 sama moétherjann.
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Vornin
(4)  Af hverju spiladi Austur hjartapristi til baka { 6orum slag?

begar Austur gaf makker sinum stungu i fingaspilinu valdi hann hjarta-
bristinn — legsta spilid sitt. Hann atti upphaflega A10853. Af hverju valdi
hann pristinn umfram annad spil. Var pad tilviljun ein eda hafdi pad val
einhverja sérstaka merkingu?

bad var engin tilviljun. Austur var ad bidja um lauf til baka.
HLIDPARKALL

Settu pig i spor Vesturs, sem hér er i

vorn gegn 4 4 eftir pessar sagnir NS: NORBUR
NORBUR SUBUR & KDGI108
1 & 2w v G32
4 ¢ * Pass ¢+ KDG
* Svar 4 2v vid 14 lofar alltaf 5-lit minnst. bvi % 102
stekkur Nordur i 4% pott hann eigi adeins prilit. VESTUR
' Y]

Pu kemur ut med einspilid i spada og

makker tekur med as og spilar aftur L4 D6_"4
spada, sem bl trompar. ¢ 8732
+ G8765

Hvort spilardu nu tigli eda laufi?

Ef makker 4 4sinn i 68rum laglitnum, fer spilid nidur ef pi kemur honum
par inn til ad fa aftur spada. Hjdlparlaust, er ekki um annad ad rzda en
giska 4 annan litinn, sem pydir ad pér mistekst i annad hvort skipti { slikum
stodum. En audvitad er hjalp til. Makker segir pér hvad hann vilji fa til
baka med spilinu sem hann lztur pig trompa. Reglan er svohljédandi:

Hatt spil fyrir heerri lit, lagt spil fyrir leegri lit.

Adeins tveir litir koma til greina, pvi trompid og liturinn sem spilad er, eru
audvitad undanskildir.

Ef makker hefdi spilad spadaniu til baka, pa vari pad hlidarkall i tigli —
herri litnum.

Ef hann hefdi spilad spadatvistinum til baka, vari pad hlidarkall i laufi —
leegri litnum.
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[ 68rum slag spiladi makker
spadaniunni, sem er Otvirett NorpUR
kall i tigli, pvi pad er greini- & KDG108
lega hans hesta spil. v G32
Vestur hlydir einfaldlega og ; TOLSG
spilar tigulattunni, til ad syna

. VESTUR AUSTUR
ad hann kunni ad nota regluna f

Lt a5 A A9632

lika (tigulattan er hans hasta v D64 v 75
spil og pvi kall i spada). 5
plosp poe) + 8732 o A9
Kannski 6parfa natni, ad pinu | 5 G8§765 » D94
mati, en pad er alveg hugsan- SUBUR
legt ad Vestur vilji frekar lauf & 74
til baka — til deemis ef l'lann a v AK1098
eintém smatromp og &AD. * 1054
Austur drepur audvitad a + AK3

tigulasinn og spilar spada, og
b6 svo ad Sudur eigi ekki fleiri spada til, p4 reedur hann ekki vid pessa
vorn. Ef hann trompar med tiu, getur Vestur yfirtrompad, og ef hann
stingur fra med as eda kong, uppfeerist slagur 4 trompdrottningu.

HVAD EF?

[ pessu demi veit Austur hvad hann vill. En svo er ekki alltaf; kannski
vegna pess ad madur 4 jafn g6d eda slem spil i badum litunum sem eftir
eru. Hvad er pa til rada?

Pa er valid Alutlaust millispil — midjumod, sem bydir einfaldlega ad
madur hafi ekki afgerandi skodun 4 maélinu og eftirlati makker ad beita
domgreind sinni.

AFINGASPILIP AFTUR

Austur atti laufkonginn 4 eftir ADS8 i zfingaspilinu og kaus pvi ad kalla i
peim lit. Pad for ekki framhja sagnhafa, frekar en Vestri, og pvi gat hann
reiknad med ad Austur @tti laufkonginn. En pannig er pad med nakvaemar
reglur, baedi i sognum og vorn: moétherjarnir geta nytt sér par lika.
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ZEfing 13
NORBUR Pa ert i sudur og spilar sex grond eftir pessar sagnir:
& AD32
v KD54 VESTUR NoORBUR AUSTUR ?uaun
— —- — o
K
; 8 607 Pass lw Pass 2 Gr.
Pass 3 % Pass 3 ¢
Pass 3 A Pass 3 Gr.
SubUR Pass 6 Gr. Allir pass
& K54
v A72 Utspil: #10.
¢+ AD3
% AG109 Hver er deetlunin? (i smaatridum!)
SKYRINGAR A SOGNUM:
1« = 12-20 HP, minnst prilitur i laufi.
lv = 6+ HP, minnst 4-litur (svarad fyrst a lagri lit med 4-4).
2Gr. = 18-19 HP, jofn skipting, ekki fjorlitur i hjarta.
3% = Einhleypan, bidurum3¢.
3¢ = Einsogum er bedid.
3a4 = 4-4{halitunum, geimkrafa.
3Gr. = Engin samlega (svarhond segir strax 34 med 5% og 44).

6Gr. = “bapad,en 15 punktar 4 méti 18 duga i slemmu.”
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Lausn a cefingu 13

Sudur 4 tiu oérugga slagi. Ef
badir halitir falla 3-3, fast
tveir slagir i vidbot, sem gerir
tolf i allt. En likur & pvi eru
ekki miklar (fyrirframlikur &
3-3-legu eru 36%), svo senni-
lega parf ad fa slag a lauf.
Laufliturinn bydur upp a tvi-
sviningu, og pad er agazt byrj-
un ad taka fyrsta slaginn i
bordi og spila strax laufi 4
gosann. Ef Austur er med
hjonin, er hegt ad szkja tvo
slagi 4 litinn. En i petta sinn
drepur Vestur med kéng og
spilar aftur tigli, sem Sudur
tekur heima med és.

121

NORBUR

A& AD32

v KD354

¢ KG7

& 86
VESTUR AUSTUR
a G1087 A 96
v G983 v 106
* 109 ¢ 86542
& K32 & D754

SUBUR

A K54

v A72

¢+ AD3

+ AG109

Pé er nasta vers ad kanna leguna i 68rum halitnum. bad er éparfi ad hatta
strax 4 laufsvininguna, pvi hin er 6porf ef halitirnir brotna badir, pratt fyrir
allt. Segjum ad sagnhafi profi fyrst hjartad, taki par prja efstu. Austur
hendir tigli i pridja hjartaslaginn og pa er ljost ad a.m.k. einn aukaslagur

parf ad koma 4 lauf. En adur
en laufinu er svinad aftur, er
snjallt ad taka sidasta tigul-
slaginn 4 koénginn i bordi.
Tigullegan kemur pé i 1jés og
Vestur hendir laufi i slaginn.
Nu er lauftiu svinad. St svin-
ing heppnast og ba er stadan
pessi:

Laufasinn er tekinn, en ekki
kemur drottningin. Hins vegar
pvingar laufasinn Vestur i ha-
litunum. Til ad halda i hjarta-
gosa, verOur hann ad henda
spada, svo tolfti slagurinn fast
a spadahund.

VESTUR
A G1087
v G

» —
g

NORPUR

& AD32

v 5

. S

& —
AUSTUR
A 96
' —
+ 8
& D7

Subur

A K54

' ey

» —

+ A9
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Afing 14

L. Sagnir ganga:
VESTUR MAKKER AUSTUR
- 1 ¢ Pass
Pass 1 Gr. Pass

(a)
(b)
(©)
(@
(e)
®
(€9
(h)

II.

@
(k)
(O]
(m)

Hvad segirdu nast med pessar hendur:

# KG765 v 532 ¢ AD32 %3
a ADG65 v A65 ¢ K3 4 1087
4 KD10953 v 3 ¢ G43 & 643
4 KG432 v G1093 ¢ 63 & D2
& AKD1097 ¥ 65 ¢ DG6 & G6
A KG32 v4 ¢ 86 & G109865
s AKG86 v 43 ¢ 8 & ADG96
4 AG1096 v KDG32 ¢ D3 %9

A KD108 v 7 ¢ AD43 & K984

Sagnir ganga:

VESTUR MAKKER AUSTUR
= 1 ¢ Pass
Pass 2 Gr. Pass

Hvad segirdu nast med pessar hendur:

4 KG632 v DG73 ¢ 3 & K54
4 D876 v 65 ¢ D6532 4 32

# KDG743 v K3 ¢ K6 # 852
A 109865 v G865 ¢ 4 D32

Sjd svér a neestu bladsiou.

bu
1 &
e

bu
1 &
722
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Svor vio efingu 14

L. Sagnir ganga:
VESTUR MAKKER AUSTUR
== 1 + Pass
Pass 1 Gr. Pass

(a)
(b)
(©)
(d)
(e
(H
(2
(h)
(@

IL.

)
()
M
(m)

Hvad segirdu n®st med pessar hendur:
A KG765 ¥ 532 ¢ AD32 %3

# ADG65 v A65 ¢ K3 & 1087

# KD10953 » 3 ¢ G43 & 643

» KG432 v G1093 ¢ 63 & D2

4 AKD1097 v 65 ¢ DG6 & G6

A KG32 v4 ¢ 86 +G109865

A AKG86 v 43 ¢ 8 & ADG96

& AG1096 v KDG32 ¢ D3 %9

AKDI0O8 v7 ¢ AD43 & K984

Sagnir ganga:

VESTUR MAKKER AUSTUR
— 1 ¢ Pass
Pass 2 Gr. Pass

Hvad segirdu nazst med pessar hendur:
# KG632 v DG73 ¢ 3 & K54

A D876 ¥ 65 ¢ D6532 & 32

4 KDG743 ¢ K3 ¢ K6 & 852

4 109865 » G865 ¢ 4 & D32

bu
1 &
s

2.

2e.

2a.

2.

3.
2¢.

3v.

2Gr.

bu
1 A
22

3w,

3,

3a.

Askorun; nast 24.
Geimkrafa.
Veikt.

Veikt.

. GK; péttur litur.

Veikt med lauf.
GK; 3& vari veikt.
GK; synir 55+.

GK med 4144.

GK med 5-4+.
Svo pass vid 3 ¢.

Svo 4 ¢ vid 3Gr.

. Svo3v vid3+.






8. kafli

Gefou pér gédan tima til ad skoda spilid; sagnir, spilamennsku sagn-
hafa og vérnina, og svaradu spurningunum ddur en pii lest dfram.

VESTUR

& AKG6
v D7643
¢ 4

4 DI02

VESTUR

Dobl
2 A

Pass
Pass

Utspil: aA.

NORDUR
a 85

v AKI102
+ G1075

+ 643

SUBDUR
» 93
v 85

¢ KD9862
+ AKG

NORBUR
Pass
1w
3¢
4 ¢

AUSTUR
Pass
I &
3 A
Pass

N/Allir

AUSTUR

#

v
¢
o

D10742
G9

A3
9875

SUBUR
1 ¢
2 ¢
Pass
Pass

Vestur tekur fyrstu tvo slagina 4 AK i spada og Austur fylgir fyrst med
tvistinum, en svo tiunni. Vestur skiptir yfir i tromp i pridja slag, sem
Austur tekur og spilar laufniu til baka. Sagnhafi drepur med as og tekur
annad tromp. Spilar svo hjarta 4 4sinn, laufi 4 kénginn, og rullar nidur
ollum tiglunum. | sidasta trompid kastar Vestur laufdrottningu i peirri von
ad makker eigi gosann, en svo er ekki, og sagnhafi fer tiunda slaginn 4
laufgosa. Unnid spil.

(1)
2
)
4)

Ertu sammdla opnunardobli Vesturs?
Sagnhafi gat valio um prjdr spilaleidir. Hverjar?
Gat virnin gert betur?
Af hverju lét Austur fyrst spadatvist, svo spadatiu?
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Sagnir
(1)  Ertu sammdla opnunardobli Vesturs?

Sagnir eru vel heppnadar 4 bada boga: AV bordust i 34, sem vinnast, svo
NS gerdu rétt i pvi ad teygja sig i 4¢. Eina dlitamalid er opnunardobl
Vesturs med fimmlit i hjarta. Hvort er betra ad strogla 4 litinn eda dobla?
Vid pvi er ekki til algilt svar: Kosturinn vid litarmeldingu strax, er ad
makker veit par og pa af fimmlit, en doblid heldur hinum litunum inni i
myndinni. betta er spurning um stil, frekar en rétt eda rangt, en skynsam-
legt er b6 ad taka litargadin inn i myndina. Hér 4 Vestur Iélegan fimmlit i
hjarta, en sterkan fjorlit i spada, sem gerir doblid ad alitlegri sogn.

SAGNBARATTAN

Eftir opnun métherja eru ymsar leidir inn i sagnir: Ein er litarsdgn an
stokks (strogl/innakoma), sem synir minnst fimmlit og HP 4 bilinu 8-17.
Oll stokk i lit eru veik, en grandinnakoma synir 15-17 HP i annarri hendi,
en er veikari i peirri fjérdu, 11-14 HP. Sogn ofan i opuunarlit métherja
synir tvo liti, minnst 5-5-skiptingu. Loks er pad opnunardoblid, en pad
lofar opnunarstyrk i punktum og studningi vid 6s6gdu litina, nema spilin
séu yfirsterk —18+HP — en pé er doblad med hvada skiptingu sem er.

Inndkoma i lit: Minnst fimmlitur, (6)8-17(19) HP.
Stokk i lit: Hindrun.
Inndkoma ¢ 1Gr:  15-17 HP { annarri hendi, 11-14 i fjordu.

Tvilita inndkomur: 1% - 2% = 5-5+ i spada og laglit.
14 - 24 =5-5+ i hjarta og laglit.
1y - 2Gr. = 5-5+ i laglitum.
1a - 2Gr. = 5-5+ i laglitum.

1 - 24 = 5-5+ [ halitum.
l1¢ - 2¢ =5-5+ i hélitum.

Opnunardobl: Minnst 12 HP { annarri hendi, studningur vié 6s6gdu
litina ef styrkurinn er & bilinu 12-17, en med 18+ HP
er doblad 4 allar hendur, en skiptingunni lyst { nestu
sogn. { fjérdu hendi getur doblid verid veikara ef
sagnir eru ad deyja ut, en pad gildir um allar sagnir i
verndarstddu.
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FRAMHALDID? — HVERNIG ER SVARAD EFTIR...

..inndkomu makkers I lit: Inndkoman lofar fimmlit, svo prilitur er nagur
studningur og hakkad er um eitt prep med 6-10 punkta. Stokkstudningur er
veikur og byggdur a gédu trompi, en hins vegar eru Bergen-sagnirnar
34/4 ekki i gildi, svo pad verdur ad nota lit andstzdinganna til ad gefa
“alvéru” geimaskorun. Svar a grandi er ekki krafa og synir svona 8-11(12)
HP, en 2Gr. 13-15. Sogn i nyjum lit er mjog uppbyggjandi, en p6 ekki
krafa. Stokksagnir i nyjum lit méa spila 4 tvennan maéta: sem edlilegar,
krofusagnir, ellegar “fit-showing”, eins og nu er mjog i tisku, en ba synir
svarid vidkomandi lit og studning vid inndkomulit makkers um leid.

...5tékk makkers i lit: Pad parf verulega g60 spil til ad melda nyjan lit eda
grand eftir hindrunarsogn félaga, enda 4 hann veik spil, samkvamt skil-
greiningu. En allar hakkanir i lit makkers eru frekari hindranir, sem gegna
pvi hlutverki einu ad gera métherjunum gramt i gedi.

...grandinndkomu makkers: 1 annarri hendi lofar grandinnikoma 15-17
HP og pa er svarad eins og makker hafi opnad 4 grandi; p.e.a.s. Stayman
og yfirfeerslur eru { fullu gildi. Yfirferslu i opnunarlit métherja mé nota 4
ymsan mata, t.d. til ad spyrja um tvéfalda fyrirstodu i litnum. Pegar makker
grandar i fjordu hendi i verndarstodu; demi: 14 - Pass - Pass - 1Gr; er
hann med veikari spil, 11-14 HP, en ba eru 6ll svor edlileg og litur
métherjanna eina krafan. Odru mali gegnir ef makker segir grand i fjérdu
hendi pegar félagi opnarans hefur svarad; deemi: 14 - Pass - 14 - 1Gr. Hér
a makker 15-17 HP, en svor pin eru eigi ad sidur edlileg, og pt notar liti
motherjanna sem krofur, pa sjaldan pu étt einhver spil i pessari stodu.

..vilita inndkomu makkers: Styrkurinn 4 tvilita inndkomum er nokkud
breytilegur eftir stodum. Utan hazttu gegn a hattu, getur makker verid
tiltdlulega veikur og pvi ber ad taka tillit til pess. Pegar annar litur makkers
er ekki pekktur, eins og pegar hann segir tvo i halit métherja, eru 2Gr.
notud til ad spyrja um hinn litinn, en spurningin er jafnframt uppbyggjandi
stgn. Med veik spil og vilja til ad spila annan laglitinn er svarad 4 34, sem
makker leidréttir i 3 ¢ med tigul.

-.opnunardobl makkers: Pott allir noti opnunardobl, hafa fair fyrir pvi ad
skilgreina aframhaldid i smdatridum. Pad er p6 mjog mikilvegt og einkum
og sér { lagi tvo atridi: Sagnir ganga: 14 -Dobl-Pass-? og pu 4tt ad svara.
Hvad pydir stokk pitt { 24?7 Lofar pad fimmlit eda geturdu att fjorlit? Og
hvad pydir s6égn pin i opnunarlit métherjanna — 2 ¢ hér? Auglj6slega er
um krofuségn ad reda, en hven®r ma passa undir geimi i framhaldinu?
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SVOR VIP OPNUNARDOBLI

bPu NORBUR MAKKER SubuR

- 1 ¢ Dobl Pass

lv/a = (-7 HP, lengsti litur.

1Gr. = 6-10 HP, jofn skipting, fyrirstada i tigli.

2 = (-7 HP, lengsti litur.

2¢ = 8+ HP, krafa, en ekki endilega krafa um geim.

2v/a = 8-10 HP, nakvemlega fimmlitur; ekki krafa.

2Gr. = 11-12 HP, jofn skipting, god fyrirstada i tigli.

3 = 8-10 HP, minnst fimmlitur, enginn dhugi a halit; ekki krafa.
3v/a = 5-8 HP, sexlitur; ekki krafa.

3Gr. = 13-15 HP, jofn skipting, god fyrirstada i tigli.

4v/a = No6g i geim, minnst fimmlitur.

Stokk i tvo i halit er hér bundid vid fimmlit, en um pad mal eru deildar
meiningar. Ein afleidingin af pvi skilyrdi er sq, ad pad verdur ad fara adrar
leidir med 8+ HP og tiltdlulega jafna skiptingu, eda spil eins og pessi:

A KG76 v 74 ¢ G102 & A542

betta eru 9 HP, sem kannski er n6g i geim, ekki sist ef makker 4 fjorlit {
spada. Ef menn skilgreina stokkid i 24 sem fimmlit, verdur ad melda 2 ¢
hér — lit andstodunnar. En hvad gerist svo i framhaldinu? Hvad er krafa
og hvad ekki?

bu NORBUR MAKKER SUBUR
—_— 1 ¢ Dobl Pass
2 ¢ Pass 2 9? Pass
2 a7 Pass ?

Eru 2% makkers krafa? Er 24 sognin pin krafa? En nasta ségn makkers?

Spilarar nota hér tvar gjorélikar adferdir. Sumir nota pa reglu ad ekki megi
passa fyrr en buid er ad sampykkja lit. Sem pydir ad bxdi 2¥ og 24 eru
krofusagnir en ef makker hakkar nest i 34 veri pad 4skorun. Samkvamt
hinni adferdinni eru hvorki 2¥ né 24 krofusagnir. Sidari adferdin leggur
b4 skyldu 4 herdar doblarans ad melda af meiri krafti med sterka opnun.

Hvor adferdin er betri?

G68 spurning, en bad vari ad hatta sér Gt i triarbragdadeilur ad reyna ad
svara henni. Adalmalid er ad velja adra hvora og r&da um pad vid makker!
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MILLIHOND MELDAR

Hingad til héfum vid gert rad fyrir ad millihond passi opnunardobl
makkers. En hverju breytir pad ef millihond ...

(a) ...segir nyjan lit?
(b) ...segir eitt grand?
(c) ...heekkar lit félaga sins?

(a) bPu NORBUR MAKKER SupLr

- 1o Dobl 1 &
?2?

Til eru pjofottir skrattar og pvi er skynsamlegt ad nota dobl { pessari st6du
til ad syna minnst fjorlit i spada — lit svarhandar. Adrar sagnir eru
edlilegar. En par sem kostur er & ségn i tveimur litum mdherjanna, tti
legri liturinn ad vera veikari sogn. P myndir segja 24 hér med spil eins
og pessi....

A 76 v DG43 ¢ A32 % G1054

....0og hyggst pa passa ef makker lztur duga ad segja 2 v eda 3.

(b) bu NORBUR MAKKER SubuR

= 1 ¢ Dobl 1 Gr.
7?7?

Doblid lofar hér 8+ HP og stingur upp a refsingu; 2 ¢ er krafa, oftast med
tvo liti, en adrar sagnir baratta um butinn.

(c) bu NORBUR MAKKER Supur

- 1 ¢ Dobl 2 ¢
722

Dobl i pessari st6du er svonefnt svardobl, sem er til uttektar og lofar 8+
HP. Pad gildir einnig eftir stokkstudning andstzdings i prja, en lofar pa
minnst 10 HP. I pessari stddu myndir pu svardobla med spil eins og....

4 G1076 v D4 ¢ 72 % KD986

....0g breyta sidan 2 ¥ makkers i 24, Hann skilur b4 ad pu ert ad bjoda upp
a laufio lika, pvi pu segdir strax 24 ef pu @ttir ekki annan spilanlegan lit.
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Spilamennska sagnhafa

Sagnhafa tokst ad vinna 44 med pvi ad pvinga Vestur i hjarta og laufi.
Skodum betur hvernig hann fér ad og hvers vegna:

NORBUR

A 85

v AKI102

¢+ G1075

& 643
VESTUR AUSTUR
& AKG6 4 DI10742
v D7643 v G9
* 4 ¢ A3
% D102 % 9875

SUDUR

a 93

v 85

+ KD9862

& AKG

Vestur t6k tvo slagi a spada, en sodladi svo yfir i tromp. Austur drap og
spiladi laufi, sem Sudur tok med ds. Sudur tok nu eitt tromp i vidbot,
hjartass og laufk6ng, en renndi svo nidur trompunum:

NORBUR

h —

v K102

’ s

b —
VESTUR AUSTUR
h — a D
v D7 v G
& — @ —
« D & 8

SUBUR

h —

v 8

¢ 2

& G

Vestur lendir i kastprong pegar sidasta trompinu er spilad. Ef hann hendir
hjarta, verdur tian g6d, og ef hann kastar laufdrottningu, stendur gosinn.
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(2)  Sagnhafi gat valid um prjdr spilaleidir. Hverjar?

bvingunin er einfold og jafnvig, par ed onnur hétunin er i forhtond — lauf-
gosinn. En pad er teknilegt aukaatridi, pvi sagnhafi hafdi allan timann {
hyggju ad pvinga Vestur. Hinar tvaer leidirnar sem komu til greina voru
annars vegar a0 svina laufgosa, og hins vegar ad djupsvina hjartatiunni.
Sagnir og vorn AV bentu til ad laufsviningin veri ekki likleg til ad
heppnast, en hitt var raunh@fur moguleiki ad svina hjartatiunni. En sagn-
hafi gerdi rétt i pvi ad velja frekar pvingunina, pvi ef Vestur er med lauf-
drottningu lendir hann alltaf i kastprong ef hann @ DG i hjarta og enn-
Jfremur med fimmlit i hjarta pegar Austur 4 Dx eda Gx. Svo sagnhafi spiladi
vel. Hins vegar faer Vestur ekkert hros fyrir vornina.

(3)  Gat vérnin gert betur?

Vestur gerdi rétt i pvi ad spila ekki laufi, en par naut hann hjalpar félaga
sins, eins og vid sjaum von bradar. En pad var veikt ad trompa ut. Vestur
atti ad spila hjarta og rddast strax 4 samganginn vid bordid, sem pvingunin
byggist a. Litum aftur 4 stédumyndina:

NORDBUR

b —

v AK102

+ G1075

% 643
VESTUR AUSTUR
A G6 a D74
v D7643 v G9
¢ 4 + A3
% D102 % 9875

SUDUR

A —

v 85

¢+ KD9862

* AKG

Vestur hefur tekid tvo slagi 4 spada og verdur nu ad spila hjarta i pridja
slag. Ef sagnhafi drepur med 4s og trompar 1t, fylgir Austur vérninni eftir
med pvi ad spila hjartagosa pegar hann er inni 4 tigulds. P4 er samgang-
urinn vid blindan rofinn og pvingunin t ir myndinni.

En er med sanngirni hagt ad @tlast til ad Vestur finni pessa vérn?
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Vérnin
Nu er timabzrt ad ihuga hlutverk Austurs i spilinu.

(4)  Af hverju lét Austur fyrst spadatvist, svo spadatiu?

Hérna héfum vid aftur spadalitinn i
2fingaspilinu: BLINDUR

a 85
Hvad pyoir spadatvisturinn? VESTUR AUSTUR
Hvad pydir spadatian? & AKG6 & D10742
Spadatvisturinn er blatt afram kall i SAGNHAFI
spada, sem er meginreglan pegar A 93

makker spilar Gt mannspili. Austur
lofar p6 ekki skilyrdislaust drottningunni, heldur er hann einfaldlega ad
segja ad hann telji best ad makker spili litnum afram — taki 4 kénginn ef
hann eigi hann, eins og oftast er eftir sutspil. Pess vegna porir Vestur ekki
ad spila undan kéngnum.*

HLIPARKALLIP UTVIKKAD

Med spadatiunni i 68rum slag er Austur hins vegar ad lata i 1josi alit sitt &
pvi hvort hann vilji frekar ad makker spili hjarta eda laufi neest. Spadi
afram kemur ekki til greina og Vestur parf 4 adstod ad halda vid fram-
haldid. Blindur er med veikt lauf og pad er freistandi fyrir Vestur ad spila
laufi i von um ad fria par slag ef makker a eitthvad bitasteett i litnum. En
med spadatiunni — hdu spili — er Austur ad benda & hjarta frekar en lauf,
eda herri litinn af peim sem til greina koma. Reglan er: Hatt spil fyrir heerri
lit, lagt fyrir legri. Austur 4 reyndar engan sérstakan styrk i hjarta, en hann
vill alls ekki ad makker spili laufi. bvi kallar hann i hjarta.

i sidasta kafla saum vid hvernig hlidarkall er notad pegar stunga er gefin.
Pannig kviknadi hugmyndin ad reglunni upphaflega. En hlidarkall ma nota
i fjolmorgum §0rum stodum, pegar kall/fravisun eda talning eiga ekki vid.
[ pessu demi er biid ad kalla i spada i fyrsta slag og engin 4stzda til ad
lata nasta spil sem Austur lztur i slaginn vera merkingarlaust. Og pad sem
Vestur parf vitneskju um er hvad hann eigi ad gera nast — hvort hann eigi
ad spila laufi eda hjarta. Hann vardar ekkert um lengd makkers i spada —
hann vill vita hvar styrkur hans liggur.

* Ef Austur eetti DGxxx [ spadanum myndi hann ldta drottninguna undir dsinn,
sem lofar gosanum. Pd geeti Vestur spilad undan kéngnum. A sama hdtt synir gosi
undir kéng tiuna og tia undir drottningu niuna.
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HVENAR ER HLIDARKALL NOTAD?

Hlidarkall tekur almennt vid i 68rum eda pridja slag. Pad er bé stundum
notad i fyrsta slag, annad hvort samkvamt skilgreiningu, eda hreinlega af
pvi pad er rokrétt!

Hlidarkall kemur mest vid ségu i premur stodum:
(a)  Pbegar stunga er gefin. (Hid augljosa.)

(b)  Pegar blindur birtist med einspil eda jafngildi pess i trompsamningi
og utspilarinn heldur slag. (Samkvamt skilgreiningu.)

(c)  begar “adstzdur leyfa”! (Hér reynir a skopunargledina.)
Ldtum demin tala:

(a)  Vio hofum séd petta adur, en endurtekningin festir i minni:

NORBUR
a K96
v 87
+ K432
* K432 (1) @)
VESTUR AUSTUR AUSTUR
A5 A A10742 s A10742
v 5432 v 9 v 9
+ G1098 ¢ D765 ¢ AD7
* G1098 + AD7 % D765
Vestur spilar at spadafimmu gegn 4 ¥ Sudurs. Austur tekur 4 spadads og
spilar meiri spada. Med spilin i demi (1) spilar hann spadatvisti um hzl,
sem bidur um lauf, en spadatiu { demi (2), sem bidur um tigul.

(b)  buaatt AK i lit og kemur Gt med 4sinn gegn trompsamningi. Blindur
birtist med einspil i pessum lit. Par med er i feestum tilvikum
nokkurt vit i pvi ad spila lithum afram, svo pad er enginn porf 4 pvi
ad makker kalli eda visi fra. bu parft ad vita hvada lit pu eigir ad
skipta yfir i nest. Pess vegna nota margir hlidarkall i pessari
sérstoku stodu. (Sja demi a neestu sidu.)
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NS renna sér i 44 an pess ad

AV blandi sér nokkud i sagnir. NOR{DUR

Vestur leggur af stad med 4 A652

tigulsinn og i blindum birtist v KG109

einspil i tigli. Hvorki hjartad + D

né laufid er arennilegt, svo ad + KG109

Vestur myndi vantanlega | VESTUR AUSTUR
spila trompi { 63rum slag, eda | 4 8 4 K3
halda 4fram me? tigul, efhann | ¥ 863 v 7542
fengi enga adstod fra makker | ¢ AK64 ¢ 107532
sinum. En Austur vill f4 lauf | & 65432 % AD
og pad strax! Med pvi ad nota Subur

hlidarkall i pessari stodu getur 4 DG10974

Austur bedid um lauf med v AD

legsta tiglinum sinum, eda ¢+ G98

tvistinum. Med AD i hjarta * 87

hefdi Austur 14tid sinn heesta
tigul, en ef Austur hefdi enga sérstaka skodun 4 méalinu — etti til demis
drottningarnar i b4dum hlidarlitunum — pa myndi hann fylgja lit med
midjuspili. Hatt fyrir haerri lit, lagt fyrir legri, en midjan er hlutlaus.

{ skilgreiningunni 4 sidustu bladsidu var talad um “einspil eda jafngildi
bess”. Hvad pydir pad? bad merkir ad ekkert er ad hafa i litnum. Stundum
spilar madur ut 4s dn pess ad eiga konginn. Ef blindur dikkar upp med Kx
eda KDx bd er oftast tilgangslaust ad spila lithnum afram, svo hlidarkall tti
ad gilda vio slikar kringumstadur einnig,

()  begar adstzdur leyfa!

betta er vagast sagt lodin skilgreining. Og satt best a8 segja er betta alls
engin skilgreining, heldur fremur abending um 6notada moguleika. Eftir
bvi sem spilarar proskast i vorninni sja peir sifellt fleiri stodur par sem
hagt er ad beita hlidarkalli. Menn sja ad pad er rokrétt i stédunni —
adstzdur bjoda upp 4 hlidarkall. Efingaspilid er af peim toga. Austur
kalladi i fyrsta slag, en gat sidan valid ur nokkrum spilum til ad l4ta i nesta
slag. Og pbad er rokrétt ad nota takiferid til ad tja sig um hlidarlitina.
Oftast nzr gefst tekiferi til ad beita hlidarkalli i pessum “lodna” flokki i
60rum eda pridja slag. En pad er ekki algilt, pvi stundum er rokrétt ad
beita hlidarkalli strax i fyrsta slag og stundum sidar.
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Littu @ demid hér til hagri. bu ert i
Austur { vorn gegn 3Gr. Makker kemur
it med spadagosa og pi visar spadan-
um frd med niunni. Sagnhafi drepur 4
drottningu og spilar tigli ad blindum,
sem makker tekur strax med as. bar ed
blindur 4 6rugga innkomu & laufasinn
hefur talning enga pydingu, svo hér er
kjorid tekiferi til ad beita hlidarkalli.
bu fylgir lit med tigultiu, sem er bein-
linis Arop i hjarta.

Nasta demi er floknara:

135
NORBUR
A 753
v D85
¢+ KDGS
& A76
AUSTUR
aG A 92
v AKGI10
¢ 1052
& 9843

NORBUR

A 76

v D73

+ G63

& D10842
VESTUR AUSTUR
a 5432 A 10
v K1064 v AG9s
® 742 + D985
& 73 & KG65

SUBUR

A AKDG98

v 82

+ AK10

+ A9

Sudur spilar 4 4.

Vestur spilar 1t laufsjéu og
sagnhafi letur 1itid Gr bordi og
drepur gosa Austurs med 4&s.
Hann tekur svo fjérum sinnum
tromp.

Vestur fylgir lit [ trompinu {
rédinni 5-4-3-2, p.e.a.s. fyrst
hasta tromp og svo nidurir,
sem bendir 4 styrk i hjarta, en
ekki i tigli!

begar sagnhafi spilar nest
laufi, getur Austur drepid med
kéng og spilad smau hjarta

undan dsnum, vitandi ad makker 4 hjartakong. Vestur spilar aftur hjarta og
sagnhafi kemst pa aldrei inn i bord til ad svina fyrir tiguldrottningu og

tapar spilinu.

Hlidarkall er sem sagt heegt ad nota pegar fylgt er lit i trompinu!
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Sudur spilar 4 4. Yonsun
Vestur kemur ut med hjarta- A 2332
gosa og sagnhafi setur kong- M G382
inn punglyndislega i slaginn, ¢ G863
en Austur drepur med 4s og VESTiR * AUSTUR
tekur hjartadrottningu lika. g » 109
En hvad 4 Austur svo ad gera? | v G1092 v ADS53
A hann ad skipta yfir i tigul | & AD6 ¢ 109543
eda lauf eda kannski trompa | 4 10752 & 94
hlutlaust at? Supur
Petta er ekki vandamal pegar & AKGTS
hlidarkall er notad. Vestur vill : 18:;’6
fa tigul og letur pann vilja )

BR 8 pann vilj % AKD

sinn i ljési med hjartatiunni i
odrum slag. Ef hann veri

skodanalaus um framhaldid, myndi hann lata niuna nzst, midjuspilid, sem
er audvitad nokkud hatt spil. En hétt og lagt er afstett eftir adstzdum.
Austur veit ad makker hans 4 hjartatiuna (gosinn (t, ofan af ré0d), svo hann
sér ad nian er ekki hasta spilid sem makker 4 eftir. En audvitad er stundum
erfitt a0 tilka smaspilin. Skarra vzri pad nu!

Eftir opnun Nordurs 4 edli-
legu laufi enda sagnir { 54 i
sudur. Vestur spilar at ein-
spilinu i laufi, sem sagnhafi
tekur i bordi og spilar tigli 4
kénginn heima og as Vesturs.

Nt parf Vestur ad spila hjarta
upp 4 as makkers til ad fa
stunguna. En pvi skyldi hann
spila hjarta frekar en spada?

Pessi er einféld: Austur Iét
audvitad lauftvistinn i fyrsta
slag. Hvad getur pad verid
annad en kall i hjarta? Ekki er
bad kall i laufi, svo mikid er
vist!

VESTUR

& G10863
v 107652
+ A6

& 4

NORBUR

A D5

v 9

+ DI1052
% AKD983

Subpur

A AK

v KDS8

¢ KG9743
& 75

AUSTUR
& 9742
v AG43
¢ 8

& G1062
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AZfing 15

bu ert i vestur i vorn gegn 4 4 eftir pessar sagnir:

VESTUR NORPUR AUSTUR SUBUR
= - e 1 Gr. NORBUR
Pass 4%  Pass 4 4 4 AG10854
Allir pass v DG5
46
PG leggur nidur tigulds i byrjun og % 843
makker setur niuna { slaginn. VESTUR
A 63
o 4 2
Hvad pydir nia makkers? v 8732
Hvernig ztlardu ad reyna ad ¢ AKGS
hnekkja geiminu? & AGI0

Sja svar d neestu bls.

SKYRINGAR A SOGNUM:

1Gr. = 15-17HP

4v = Yfirferslaihjarta.*
44 = Eins og til er ztlast.
Pass = “/tladi bara i geim.”

* Ef Nordur hefoi fyrst yfirfeert med 2 ¥ og sidan stokkid i 4 # veeri hann ad
skora @ makker i slemmu.
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Lausn a cefingu 15

bu spilar ut tigulds gegn 44

og makker lztur niuna { slag- NORBUR

inn. Pad parf ekki ad hafa um 4 AG10854

pad morg ord — makker er ad v DG5S

kalla i hjarta. En kall er ekki ¢ 6

endilega skipun, heldur oft % 843

adeins 4lit eda midlun upp- | VESTUR AUSTUR
lysinga. bad mztti orda pad | # 63 a7
svo, ad makker sé ad upplysa | ¥ 8732 v Al094
big um ad styrkur sinn liggi i | ¢ AKG8 ¢ 9752
hjarta en ekki { laufi. Hanner | % AGI0 * 7652
ekki ad segja pér ad haztta ad SUBUR

hugsa sjalfstztt. 4 KD92

Og it er rétti timinn til ad SO

hugsa. Einhvers stadar parf % KD9

fijéra slagi. Sudur opnadi 4

grandi og 4 pvi 15-17 HP. Ef

hann 4 15, getur makker mest verid med 4. Petta er einfalt reikningsdemi:
bu ert med 13 HP, blindur 8, og ef pu reiknar med 15 i sudur ertu kominn
upp i 36. Pad er plass fyrir einn as 4 hendi makkers og pu vonar ad hann
eigi hjartaasinn frekar en kénginn.

Efpu gerir rad fyrir hjartadsnum hja makker sérdu prjé slagi: einn 4 tigulas,
einn 4 hjartads og einn 4 laufas. Fjoroi slagurinn verdur ad koma 4 lauf,
sem er reyndar bysna liklegt par sem pi liggur med AG10 4 eftir hjénum
Sudurs. En pad vari dvarlegt ad bida eftir laufslogunum, pvi st haztta er
fyrir hendi ad sagnhafi geti losad sig vid lauf nidur i hjarta. Og pad gerir
hann ef pu spilar einhverju 6dru en laufgosa eda tiu i 68rum slag! Pegar
makker kemst sidar inn 4 hjartadsinn sinn, spilar hann laufi i gegnum gaffal
Sudurs og pu tekur par tvo slagi.

bessi vorn tti ekki ad vefjast fyrir makker, hvort sem pu spilar laufgosa
eda tiu, en margir spila tiunni fra slikum lit — pridja hesta fra brotinni
réd — en um b4 utspilsreglu er lauslega fjallad i vidauka 1.
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Zfing 16

L. Sagnir ganga:
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
1 % Dobl Pass 77?

Hvernig svarardu opnunardobli makkers med:

(a) &KGI064 v 85 ¢ AG3 & 876

(b) & AD54 v KG3 ¢ D82 & 976
(c) &D87543 w7 ¢ Ad2 & 743
(d) AK865 v DG43 ¢ K32 %42
(&) a5 v ADG653 ¢ A754 442
IL Sagnir ganga:

VESTUR NORPUR AUSTUR SUBUR
1 ¢ Dobl I w ?2?

Hvad segirdu med pessi spil:

() 41087 v KD96 ¢ A4 & G976
(g #D732 v43 & 65 % AD1087

IIl.  Sagnir ganga: .
VESTUR NorBUR AUSTUR Subur

1w Dobl 2 v 222
Hvad segirdu med:

(h) AK54 »875 ¢ G976 # AGI10
(i) #DG32 v 9643 ¢ K3 & D32

0] 4 K763 v 53 ¢ D10432 « K3 ‘

Sja svor d neestu bladsidu.
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Svor vio cefingu 16

L. Sagnir ganga:
VESTUR NORBUR AUSTUR SUBUR
1 & Dobl Pass ?77?

Hvernig svarardu opnunardobli makkers med:

(@ AKGI064 v85 ¢ AG3 %876 2a. Askorunmed 5-lit.
(b) & AD54 v KG3 ¢ D82 %976 24. Krafa.
(c) & D87543 v 7 ¢ Ad42 & 743 34. Askorunmed 6-lit.
(d) A K865 v DG43 ¢ K32 & 42 2&. Krafa.
() &5 v ADG653 ¢ A754 % 42 24. Svodw.
II.  Sagnir ganga:

VESTUR NORBUR AUSTUR Supur

1 Dobl 1w 272

Hvad segirdu med bessi spil:

69) A 1087 v KD96 ¢ A4 & G976 Dobl. Hjartalitur.
(2 4 D732 v 43 ¢ 65 & AD1087 24. Krafa.
III.  Sagnir ganga:

VESTUR NORBUR AUSTUR SuBUR

1 @ Dobl 2w 2??

Hvad segirdu med:
(h) #K54 » 875 ¢ G976 % AGI10 Dobl. Svardobl, 8+ HP.

(i) & DG32 w 9643 ¢ K3 & D32 2a4. Eini liturinn.

0) 4 K763 v 53 ¢ D10432 4 K3 Dobl. Svo 3 ¢ vid 3.






Vioauki 1

Hér ad nedan er stutt samantekt d itspilsreglum og fyrsta vidbragdi
félaga utspilarans.

UTSPIL GEGN LIT

Ofan af réd AKxx, KDx, DG9x, G109, 1098x, D109, K109x
Heerra frd tvispili Ax, Kx, Dx, Gx, 10x, 9x, 8x, 0.s.frv. eul po K fra AK
3./5. frd lengd K82, K1063, K9752, D108642, 963, 10863

Fé]agl utspilarans kallar eda visar fra i fyrsta slag pegar hann kemur pvi
vlé A pvi eru p6 prjar undantekningar:
begar blindur birtist med einspil eda jafngildi pess
(Kx, KDx, KDGx), en pa tekur vid hlidarkall.
b Pegar kongur kemur 1it gegn samningum 4 5. og 6. prepi,
en pa er gefin talning.
k% Hlidarkall tekur gildi i oskilgreindum stédum, pegar pad
blasir vid fra beggja halfu ad kall/fravisun hefur engan tilgang.

UTSPIL GEGN GRANDI

As AKx, AKxx, AK10x, AKGx, Ax

Kéngur AKDx, AKG9x, AKG10, KDGx, Kx
Drottning DGI10x, DG9xx, KD10xx, DX

Gosi G10x, G109x, G108xx, Gx

Tia AG10xx, KG109, 109x, 10x

Nia A109xx, K109x, D109xx, 98x, 9x

4. heesta AG852, K1042, D98632, KD864, DG43

Toppur af engu 9xx, 876x, 7x

Kongur er sterkt utspil, sem bidur makker um talningu eda afblokkeringu.
Onnur mannspil bidja um kall eda fravisun. Gosinn Wt neitar heerra
mannspili, pvi tiunni er spilad t fra AG10 eda KG10. Petta er reglan um
“bridja hasta fra brotinni r6d”, sem margir nota. Tian ut er pa annad hvort
toppur eda frd gosanum og kong/as. A sama hatt er niunni spilad ut fra
A109, K109 og D109. Regluna um “pridja hasta fra brotinni r66” ma
einnig nota gegn lit, pott ekki sé gert rad fyrir pvi hér ad ofan.



Vioauki 11

Eftirfarandi tafla spnir fyrirframlikur d pvi hvernig 2-6 spil skiptast &
milli tveggja handa.

FYRIRFRAMLIKUR A SKIPTINGU

Andstzdingarnir eiga 2-6 spil i lit.
Hverjar eru likurnar 4 dreifingu peirra spila?

2 spil uti 3 spil nati 4 spil ati 5 spil uti 6 spil 1ti
1-1=52% 2-1=78% 2-2=40% 3-2=68% 3-3=36%
2-0=48% 3-0=22% 3-1=50% 4-1=28% 4-2=48%

4-0=10% 5-0= 4% 5-1=14%
6-0= 2%

Pessa t6flu er 6parfi ad lera, en hins vegar er naudsynlegt ad atta sig 4
helstu atribum hennar og hvada pydingu slikar tolur hafa fyrir spila-
mennskuna. Ef pu parft til ad mynda ad velja & milli pess ad svina i lit eda
treysta 4 ad annar litur brotni 3-3, pa er augljéslega betra ad svina, ad 68ru
jofnu, pvi svining er 50%. Ennfremur er agatt ad gera sér grein fyrir pvi ad
3-2-legan er algeng (68%), en oft eigum vid atta spila tromplit og purfum
ad gera rad fyrir pvi ad hann skiptist jafnt. A pvi eru miklar likur.






