Varnarreglur (1)

I4

Utspil gegn TROMPI

Ofan af roo
AKx, KDGx, KDx, DGxx, G109x, 109x

Tver undantekningar:

Koéngur fra AK tvispili til ad syna tvispilid.
Koéngur stundum fra AK gegn samningum
4 5. prepi og ofar til ad bidja um talningu.

Heaerra fra tvispili
A6, K5, D9, G2, 108, 95, 54, 32

Undantekning:
Kongur fra AK tvispili

3./5. fra lengd
K10752, D742, G92, 108652, 9752, 862

Sérreglur:

5. haesta fra 6- og 7-lit, sem pydir ad

hatt spil og legsta spil = hlidarkall.

Hasta fra premur hundum 1 lit makkers sem tutspilari

hefur stutt: 964, sem pydir ad 3ja haesta lofar minnst tiunni.
Inni 1 midju spil er spilad 3./5. ef markmidid er ad

syna lengd, en sé meiningin ad gefa til kynna styrk er
spilad “attitude” = toppur af engu og 3ja frd mannspili.
Sama regla gildir 1 grandi.

bridja hasta fra brotinni roo
KG10xx, K109x, D109x




Varnarreglur (2)

I4

Utspil gegn GRANDI

4. heesta fra lengd
AG953, K862, KD764, 10842, D107543

3./5. reglan er notud inni i midju spili og pegar spilad er til
baka 1 lit makkers - pa er midad vid RIKJANDI lengd.

Toppur af engu
65, 876, 9864, 98742

Stundum annad haesta fra 1élegum fjorlit ef
toppspilid er veromeett - til demis 10732, 9652

brioja haesta fra brotinni roo
AG10xx, KG10xx, A109x, K109x, D109x

Af pessari reglu leidir ad gosinn ut NEITAR harra spili.

Kongur lofar 3 af 4 haestu
AKD102, AKG104, KDG963

Samantekio

AS AKxx, AKG, AK10xx, Ax

Viobrégd makkers: Hann kallar eda visar frad.

KONGUR AKDxx, AKG10x, AKGxx, KDG10, KDGxx, Kx

Viobrégd makkers: Hann afblokkerar eda synir lengd.

DROTTNING DG10xx, DG9xx, KD10x, KD98x, KDx, Dx

Viobrégd makkers: Hann kallar eda visar frad.

GOSI G109xx, G10xx, G10x, Gx

Viobrégd makkers: Hann kallar eda visar fra.

TIA AG10xx, KG10xx, 1098x, 10x

Viobrégd makkers: Hann kallar eda visar frad.

A109xx, K109xx, D109x, 987xx, 987x, 986, 9x

Viobrégd makkers: Hann kallar eda visar fra.




Varnarreglur (3)

Kall/fravisun gegn TROMPI

Grundvallarviomiounin er pessi (beedi i lit og grandi):
K/F hefur forgang pegar “eitthvad er ao hafa i lithum”
en sé ekki svo, tekur onnur regla vio, fyrst og fremst
hlioarkall, en stundum talning.

K/F gildir pegar makker spilar ut haspili
meo eftirfarandi undantekningum:

- As (eda annad haspil Git) og i blindum kemur upp einspil = hlidarkall.

- As it og 1 blindum kemur upp KD, Kx = hlidarkall.

- Kongur t gegn samningum & 5. prepi og ofar = talning.

- Koéngur 1t og 1 blindum kemur upp Gxx(x) = talning.

- Drottning 1t og i blindum er Kx = hlidarkall (sbr. “ekkert ad hafa i litnum.”).
- Gosi Ut og drottning upp 1 blindum fra Dx(xx) = hlidarkall.

K/F gildir pegar makker spilar ut as og
i blindum er Dxx(xx).

Pa er kallio avisun 4 tvilit, en visad er fra med prju eda fleiri spil 1 litnum.

K/F gildir eftir smaspil ut og blindur tekur
slaginn a as eda kong i lengd

P4 er att vid ad blindur sé med Ax, Axx, Kxx, AKx, AKxx 0.s.ftv.

Med 60rum ordum, ad eitthvad sé ad hafa i litnum med aframhaldandi sokn.
Eigi blindur hins vegar AK, AD, KD, Kx, Dx og tekur slaginn pa gildir
hlidarkall, enda augljoslega ekkert ad hafa i litnum.

Fyrsta afkast i eyou

begar hent er i eyou i FYRSTA sinn eru ODDASPILIN (3-5-7-9) kallspil i
viokomandi lit, en SLETTTOLUSPIL (2-4-6-8-10) kéll til hlidar samkvaemt
hefobundinni notkun: hatt fyrir haerri lit, lagt fyrir laegri.




Varnarreglur (4)

Kall / fravisun gegn GRANDI

K/F gildir pegar makker spilar ut haspili
meo eftirfarandi undantekningum:

- Kongur bidur um talningu eda afblokkeringu
- Gosi Ut og blindur 4 slaginn & Dx(xx) - pa gildir hlidarkall

K/F gildir eftir smatt ut og blindur a
slaginn a as, kong eda drottningu.

Med 60rum ordum: komi ut fjorda hasta og blindur tekur slag &

Ax(xx), Kx(xx) eda Dx(xx) gildir K/F. betta er augljost pegar 4s og kongur
eiga i hlut, en pegar drottning blinds faer slag getur verid mikilvegt fyrir
utspilarann a0 frétta af gosanum. Pvi ber ad kalla med gosa, en visa ella fra.

Hins vegar: Eigi GOSI eda legra spil 4 slaginn 1 bordi er gefin talning.
enda tilgangslaust ad nota K/F ef pridja hond 4 ekki yfir gosa blinds.

Ennfremur gildir K/F gegn lit pegar blindur 4 TVO héspil stok, svo sem
AK, AD, KD, KG o. s.frv. bott pridja hond eigi ekki yfir blindum getur aud-
vitad verid fullgild asteda til ad kalla i litnum i GRANDI. (1 trompi vaeri um
hlidarkall ad raeda i slikri stoou.)

Fyrsta afkast i eyou

Sama regla og gegn lit: oddaspil eru kallspil 1 vidkomandi lit, en slétttoluspil
fravisun og hlidarkoll um leid.




Varnarreglur (5)

Talning gegn LIT og GRANDI

Almennt:

Talning er gefin pegar sagnhafi spilar ut i slaginn
og er ao scekja lit, sem er hugsanlega innkomulaus
fra sjonarholi beggja spilara. Eigi blindur orugga
innkomu gilda adrar reglur. “Orugg” innkoma er
skilgreind sem ds eda tveir kongar.

A0 00ru leyti er talning adeins notud i sérstokum skilgreindum stodum:

Sérreglur gegn grandi:

Kongur Ut bidur um talningu (eda atblokkeringu).

Pridja hond gefur talningu pegar makker spilar ut smaspili

og blindur & slaginn 4 gosa eda legra spil.

bridja hond gefur talningu med tvo eda prja blahunda, p6 svo
a0 blindur sé lika veikur. Daemi: Makker spilar Gt 5. Blindur 4
¥742. bridja hond a4 ¥83 og letur PRISTINN til ad syna tvilit,
pvi ekkert bit er hvort ed er i attunni.

Sérreglur gegn trompi:

Kongur 0t 4 5. prepi eda ofar bidur um talningu.

begar kongur kemur 0t og blindur birtist med Gxx(x) er

gefin talning, enda oparfi ad kalla eda visa fra, pvi sagnhafi

drepur nanast alltaf med as.

Makker spilar ut AS og blindur kemur upp med KDx(xx).

Ef buist er vid ad utspilio s€ fra LENGD bpa gildir talning hja pridju
hendi, en sé€ utspilid fra stuttlit (til deemis stokum as) pa gildir
hlidarkall. Samhengid leysir vandann.




Varnarreglur (6)

Hlidarkall gegn LIT og GRANDI

Upphaflega feeddist hugmyndin um hlioarkall sem lausn a stoounni
Degar makker er gefin stunga. I pvi tilfelli eru augljoslega tveir litir
undanskildir: trompio og liturinn sem spilad er. En hlidarkall mad nota
[ fjolmorgum st6oum 6d0rum og pa er tulkunin ekki alltaf jafn augljos.
Almennt ma po segja um hlioarkall | pessum utvikkada skilningi taki 1
flestum tilvikum vio af 00rum reglum (K/F eda talningu) 1 slag 2-4.

Dami: Makker hefur spilad ut kong gegn 3G og bedid um talningu.

bu 4tt 863 1 litnum. Attan fer i fyrsta slag til ad syna prilit, en ef makker
spilar litnum afram getur pt valid um tvo spil 6 og 3. Heerra spilid er
alltaf marktaekt (synir styrk i heerri lit), en leegra spilid hlutlaust eda visar a
laegri lit. Sama & vid pegar gefin er talning fyrst i slag sem sagnhafi spilar.

Annad demi: Makker kemur ut i lit par sem pt att AK eda AKD.
Hid “edlilega” er ad taka fyrsta slaginn & laegsta honér, en med pvi ad
sntia rédinni vid ma syna styrk 1 heerri lit.

Sérreglur gegn grandi:

HIlidarkall er einstaka sinnum notad i fyrsta slag, en pa adeins ef augljost er fra
sjonarholi beggja spilara ad engin framtio er i utspilslithnum. Daemi:

* Blindur 4 eitthvad pessu likt i atspilslitnum: AKDx, KDGx, DG10x.

* Makker spilar ut gosa og blindur tekur slaginn 4 drottningu.

Sérreglur gegn lit:

Ef makker spilar 0t &s (eda 60ru haspili sem 4 slaginn) og blindur birtist med
EINSPIL eda kéng annan tekur hlidarkall vid af K/F.

Kallid er eins konar “priggja-lita-kall”, par sem hé og lag spil eru hlidarkéll,
en millispilin hlutlaus og par med “kall” 1 ttspilslitnum eda beidni um tromp.

bridja hond beitir hlidarkalli i fyrsta slag ef makker spilar Gt AS sem geti verid
blankur (samhengid verdur ad leysa pann vanda).

Hlidarkall gildir i fyrsta slag pegar blindur 4 sterkt tvispil: AK, AD, KD, sem
pridja hond & ekki yfir. ba er ekkert ad hafa i litnum og stunga nénast tilokud
(og par me0 tilgangslaust ad nota talningu).




Varnarreglur (7)

Aorar reglur gegn LIT og GRANDI

briggja-lita-kall

K/F-reglan segir annad hvort: “Meira af pessu, makker.” (= kall), eda “Reyndu eitthvad annad.”
(= fravisun). Hlidarkall visar & annan af tveimur litum. Yfirleitt duga pessar regur i sameiningu
til ad leida makker & rétta braut, en einstaka sinnum parf ad hjalpa makker a0 velja strax & milli
priggja lita.

briggja-lita-kall er vandmedfarid og oftast 6parft, en pad mé pd nota i einni skilgreindri stoou:
pegar makker utspilarans hefur synt langlit i sognum med hindrunarstokki - minnst sexlit. P4 er
vitad ad hann hefur ur mérgum spilum ad moda og i lagi 4 lata smaspilafloruna hafa merkingu.
Reglan er pa su sama og pegar 4s kemur at gegn trompi og blindur birtist med einspil. Sem
sagt: Hatt fyrir heerri lit, laeegsta visar 4 legri lit, en midjuspilin hlutlaus og par med obeint kall i
sama lit.

En jafnframt verdur ad taka tillit til spila sem hafa pann tilgang einan ad LYSA toppnum i
litnum. K6llum pad lysandi fylgjur. Deemi: makker spilar ut AS og pu att DG. bt setur gjarnan
drottninguna til ad benda 4 hugsanlega innkomu 4 gosann. Sama med KONG ut og gosa i
slaginn til ad syna tiuna. Petta gildir lika eftir hindrun makkers:

Lysandi afkost (fylgjur)

DAMI: Makker spilar Ut 4s og 1 bordi er 2+ hundar. Pa eru kongur og drottning
lysandi spil fyrir litinn, en gosinn fyrsta hlidarkallspilid.
Sama gildir um kong- og drottningarutspil:

AS t: kongur og drottning = lysandi
KONGUR 1it: drottning og gosi = lysandi
DROTTNING ut:  gosi og tia = lysandi

Lysandi fylgjum ma ekki rugla saman vid hlidarkoll eda vekjaraklukkukall.

Vekjaraklukkukall

Y firleitt “fraleit forn” & mannspili eda fravik fra edlilegri spilamennsku. Tilgangurinn er s& einn
ad vekja makker. Petta er EKKI hlidarkall og EKKI lysandi spil - bara flottraefilshattur til ad
vekja makker.




