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FYRSTA KENNSLUSTUND
Leikreglar oo punktar

BRIDGE er i hnotskurn baratta tveggja para um slagina 13 sem til
skiptanna eru. En adur en barattan hefst i sjalfri spilamennskunni
(arspilinu) parf ad setja skilyrdin i sdgnum—semja um tromplit
(eda grand) og slagafjolda:

Nordur
A K752
© K104
$ 97632
& 8
Vestur Austur
A AGS A D1093
O ([
o K4 ¢ G1085
& KDG654 & 1072
Sudur (gefur)
A 64
v ADG963
¢ AD
« A93

Sa sem gefur (gjafarinn) byrjar ad segja (bjoda, melda):

Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 19
2 & 2 9 pass 4 ©
pass pass pass

Ségnum lykur pegar prir hafa sagt pass vid sidustu uppastungu og
par med sampykkt hana. Su ségn verdur pa samningur spilsins—
oft nefnd lokaségn.



Hér lykur ségnum i 49.

Pad pydir ad hjarta er tromp og séknin skuldbindur sig til ad taka
10 slagi hid minnsta.

[ pessu tilfelli kemur pad i hlut sudurs ad styra sékninni. Hann er
sagnhafi, sem kallad er, stjérnar baedi sinum spilum heima og
spilum makkers i bordi (blindum).

pad er einfold regla ad sa verdur sagnhafi sem fyrstur segir i peim
lit sem & endanum verdur tromp—eda segir fyrstur grand ef su
verdur nidurstadan.

Austur og vestur vinna saman i vorninni og reyna ad hnekkja
samningnum, sem tekst ef peir fa 4 slagi eda fleiri.

Spilamennskan hefst 4 pvi ad sa sem er sagnhafa til vinstri handar
spilar ut—vestur hér. begar utspilid er komid a bordid—og ekki
fyrr—leggur nordur spil sin snyrtilega upp i loft. Hans hlutverki er
lokid i bili.

Spilamennskan gengur réttszelis. imyndum okkur ad vestur spili ut
laufkdng. Nordur leetur pa naest i slaginn, svo austur og loks sudur.
SU hond sem tekur sidasta slag spilar Gt i pann naesta. | pessu til-
felli mun sagnhafi drepa laufkdnginn med as, sem pydir ad sudur
a ad spila ut i naesta slag.

* %k %

NU hafa ymsar spurningar vaknad og kannski pessi helst:

Af hverju parf sudur ad taka 10 slagi pegar hann segir 40?



Sagnstiginn

Skilyrdi pess ad rada sokninni er ad taka meirihlutann af slégunum
13, eda minnst 7. bvi byrja samningaumleitanir & 7 slégum og er
til einféldunar gert rad fyrir 6 slogum sem stofni (bok sagnhafa).

Ad segja ,fjora” pydir pa 10 slagir (4+6 = pad sem sagt er + bdkin).

Sagnstiginn spannar pvi 7 prep, fra einum (1+6=7 slagir) og upp
i sj0 (7+6=13 slagir). Nanar tiltekid: frd einu laufi upp i sjo grond.

Styrkleikarod litanna

Litirnir fjorir eru misjafnlega valdamiklir i sgnum og grandid er
yfir 6llum litunum. Goggunarrédin er ...

GRAND -> SPADPI > HJARTA - TIGULL - LAUF

i syningarspilnu byrjar sudur 4 10 og pad pydir ad enginn vid
bordid getur nu sagt (bodid) 1% eda 10, pvi lauf og tigull eru
,lzegri“ litir en hjarta. bPess vegna parf vestur ad segja TVO lauf til
ad yfirbjéda EITT hjarta. Hins vegar getur nordur sagt 29 yfir 2+
af pvi ad hjarta er ,haerra” en lauf.

% k %

Pad vekur athygli ad sudur haekkar 29 i 4. Hann vill reyna vid 10
slagi frekar en 8.

Af hverju?



Stigin fyrir slagina

Stig eru gefin fyrir slagina sem fast umfram bdkina. Fyrir hvern
slag i laufi og tigli (laglitunum) eru gefin 20 stig, en 30 stig fyrir
hvern slag i hjarta og spada (halitunum). Fyrir ad vinna 1G fast 40
stig, en sidan 30 fyrir hvern slag umfram eitt grand.

Lauf = 20 stig fyrir hvern slag umfram boék
Tigull = 20 stig fyrir hvern slag umfram bék
Hjarta = 30 stig fyrir hvern slag umfram bok
Spadi = 30 stig fyrir hvern slag umfram bok
Grand = 40 stig fyrir 1G, svo 30 fyrir naestu slagi

DAMI: Fyrir ad segja og vinna 2 (taka 8 slagi med hjarta sem
tromp) fast 60 stig (30+30). Fyrir 3 90 stig (30+30+30) og 120
stig fast fyrir 4 (30+30+30+30). bad kallad ad vinna geim (‘game’
a ensku) ad na 100 stigum eda meira og fyrir pad eru gefin séstok
verdlaunastig. Pegar sama parid nzer ad skora geim tvisvar er einni
rubertu (‘rubber’) lokid og gert upp.

Um stigin og uUtreikninginn verdur betur fjallad i 3. kennslustund.
Ad sinni til er nég ad veita pvi athygli ad stig upp i geim fast ekki
nema fyrir umsamda samninga. Ef lokaségnin er 29 og sagnhafi
feer 10 slagi (vinnur sem sagt 4<) pa feer hann adeins 60 stig upp
i geim, en yfirslagirnir tveir faerast annars stadar i békhaldinu og
telja ekki upp i geim. Og pa er audskilid af hverju sudur kys ad
reyna 4< frekar en ad lata 29 duga—hann er ad freista pess ad na
i geimbdnusinn.

% k %

En hvernig veit sudur ad spilin eru naegilega gdd til ad standa undir
10 slégum? Hvernig metur hann styrk spilanna?
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Laegstu geimsamningar

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

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

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

4a 10slagir = 120stig 30+30+30+30

5& 1lslagir = 100stig 20+20+20+20+20
5¢ 11slagir = 100stig 20+20+20+20+20

Geimbonusinn er dyrmaetur og pvi er pad stodugt vidfangsefni i
sognum ad meta hvort spilin séu négu sterk til ad pola geim.

Styrkur i geim

Til ad meta styrk handar hlutlaegt eru notadir svokalladir punktar,
badi haspilapunktar (HP) og skiptingarpunktar (sp). Beint sam-
band er 4 milli punktafjoldans og slagafjéldans — pvi fleiri punktar,
pvi fleiri slagir. Vidmidunin er:

3G 9slagir = 25 haspilapunktar (HP)

490 10slagir = 26 punktar—baedi HP og SP
4a 10slagir = 26 punktar—bazedi HP og sP
5& 1lslagir = 29 punktar—baedi HP og sP
5¢ 11slagir = 29 punktar—baedi HP og SP

Pad er sem sagt domur reynslunnar ad ekki borgi sig ad reyna vid
10 slagi i trompi (til deemis 49) med minna en 26 punkta & milli
handanna.
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Haspilapunktar

Reynslan hefur kennt ad hlutfallslegur styrkur haspilanna speglast
nokkud nakveemlega i punktagildunum 4-3-2-1.

As = 4
KONGUR = 3
DROTTNING = 2
GOSI =1
Skiptingarpunktar

i hverjum lit eru 10
punktar og par med

40 i 6llum stokknum.
Midlungshodnd er 10 HP.

Skiptingarpunktar eru taldir fyrir:

Langan tromplit—pvi lengri tromplitur, pvi fleiri slagir.
Stuttliti til hlidar—pa ma trompa haspil métherjanna.

Trompliturinn

FIMMLITUR = 1 punktur
SEXLITUR = 3 punktar
SIOLITUR = 5 punktar
Stuttlitir

EvpA (ekkert spil i lit)
EINSPIL (eitt spil i lit)
TvisPIL (tvo spil i lit)

Einn punktur fyrir 5. spilid i
tromplitnum, svo tveir punktar
fyrir hvert spil umfram fimm.

hjd opnara hjd svarhénd

3 5
2 3
1 1

UNDANTEKNINGAR: Ekki eru taldir skiptingarpunktar ef gosi eda
drottning eru i tvispilinu (Gx og Dx). Eins er ekki talid aukalega

fyrir stakt mannspil, K, D eda G.
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Gott trompfitt

[ upphafi sagna eru adeins taldir haspilapunktar. Hlutverk skipt-
ingarpunkta er ad meta trompunargildi spilanna og pegar sagnir
hefjast er alls ekki vist ad vidunandi tromplitur finnist. Skiptingar-
punktar eru einskis nytir ef grand er spilad (‘No Trump’ & ensku).

Vidunandi tromplitur samanstendur af minnst atta spilum saman
a milli s6knarhandanna tveggja. ba 4 sdknin premur spilum meira
en vornin, sem eru naegir yfirburdir til ad réttleeta litinn sem
tromp. Allt umfram 8-spila fitt er audvitad af hinu géda.

Tilgangur sagna er augljdslega tvipaettur: ad meta hversu marga
slagi reynandi er ad taka og velja tromplit. Hver s6gn verdur pvi ad
veita upplysingar um tvennt—styrk og skiptingu.

Sagnkerfi

Samkvaemt leikreglum spilsins pydir ségnin 1< einfaldlega petta:
Ef allir passa verdur hjarta tromp og sagnhafa ber ad taka sjo slagi.
petta er hin formlega merking. En strax i ardaga leiksins féru menn
ad sja kosti pess ad gefa sognum lika kerfisbundna merkingu par
sem fram koma upplysingar um punkta og liti (styrk og skiptingu).
Feeddust pa svokollud sagnkerfi, sem notud eru til ad tala saman
um spilin a skipulegan hatt. Sagnkerfi eru fjoImérg, en STANDARD
er langutbreiddast.

i Standard-sagnkerfinu lofar opnun 4 19 ad minnsta kosti fimm
spilum i lithnum og 12-20 haspilapunktum. Haekkun makkers & 1 i
29 pydir 6-10 punktar (HP og SP) og studningur—minnst prju spil
i hjarta svo ad tryggt sé ad séknin eigi alla vega 8 tromp saman.
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HP SP Nordur (9 heildarpunktar)
0 A K752

0 © K104

0 ¢ 97632
3 %~ 8

HP SP Sudur (22 heildarpunktar)
1 A 64

3 v ADG963
1 ¢ AD

0 * A93

A O N O

Hér er buid ad telja punkta NS i inngangsspilinu, baedi HP og SP.
Samanlagdur styrkur er 31 punktur (22+9), sem er vel yfir 26
punkta vidmidinu sem parf til ad reyna 40 (geim).

Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 19
2 % 29 pass 4
pass pass pass

Leidin i 49 liggur i gegnum samtal i rokréttum prepum:

e Fyrst segist sudur eiga minnst 5 spil i hjarta og minnst 12 HP.

e Nordur sér pa strax ad hjarta er vidunandi tromplitur og getur
bar med talid sér skiptingarpunkta til tekna. Hann lzetur
makker vita af studningnum med pvi ad haekka i 2, sem
synir 6-10 heildarpunkta (HP+SP).

e Sudur veit pa ad tromplitur er fundinn og telur sp hja sér.

e Sudur leggur sina 22 punkta vid pad sem makker lofar (6-10)
og sér um leid ad styrkur er feikinaegur i geim.

Svona eru allar dkvardanir teknar i ségnum: Fyrst eru almennar

lysingar & styrk og skiptingu, svo kemur ad pvi ad annar spilarinn
hefur naegar upplysingar til ad taka af skarid og velja lokasogn.
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Zfing med stokkinn (rannsdkn)

Takid oll mannspilin dr stokknum og skiptid peim pannig
ad hver spilari fa einn 3s, einn kéng, eina drottningu og
einn gosa, en ekki endilega i sama lit. Gefid svo smaspilin.

Allir hafa pd 13 spil og nakveemlega 10 haspilapunkta.

Austur leetur pvi naest nordur fa kénginn sinn og nordur
skilar einhverjum hundi i stadinn, sem hann vill losna vid.

Afleiding: Nordur 4 nu 13 HP, en austur adeins 7 HP.
Saman eiga NS 23 haspilapunkta og AV 17.

Naest velja NS sér tromplit med pvi ad TALA SAMAN um
spilin sin a islensku—ekki & taknmali sagna. Ef ekki finnst
8-spila tromplitur er spilad grand.

NS spila sidan i sinum besta tromplit og einhver vid bordid

skrair slagafjolda sagnhafa. betta er endurtekid fjérum
sinnum, pannig ad allir spili eitt spil (s4 med auka kdnginn).

Zfing med stokkinn (minibridge)

Gefid spilin 8 hefdbundinn hatt.

Teljid punkta og segid upphatt hvad peir eru margir.
Parid med fleiri punkta velur sér tromplit 4 islensku.
Séknin akvedur hversu magra slagi eigi ad taka.

Sa verdur sagnhafi sem er med lengri tromplit.

15



Ordaskilgreiningar — spurningar

P situr i sudur. Hvad er spilarinn i nordur kalladur?
Hvad er ad stokka?

Hvad er ad draga? Hvernig er pad gert og hvers vegna?
Hvernig eru spilin gefin i bridge?

Hvad er att vid med sogn i bridge? Hvad er ad segja?
Hvad er opnun?

Hvad er strogl?

Hvad er samningur?

Hver er sagnhafi?

Hvad er att vid med bdk sdéknarinnar og bdk varnarinnar?
Hvad er ad trompa?

Hvad er grand?

Hvad er att vid med ordinu urspil?

En atspil?

Hvad er blindur?

Hverjir eru varnarspilarar?

Hvad er ad hnekkja spili/samningi/lokasogn?

Hvad er sagnstigi? Hvad eru morg prep i honum?

Hver er styrkleikar6d litanna?

Hvad telst vera gédur tromplitur?

16



1)

10)

Ordaskilgreiningar — svor
S4a sem situr @ moéti pér er makker pinn (félagi, samheriji).

Ad loknu hverju spili er spilunum ruglad vandlega fyrir
naestu gjof og pad er kallad ad stokka.

Eftir stokkun, tekur spilarinn sem situr til haegri handar vid
gjafarann um pad bil helming stokksins og leggur hann 4
bordid nzer gjafaranum. Gjafarinn tekur sidan nedri hlutann
og leggur hann a dregna hlutann. betta er kallad ad draga.

Gjafarinn er sa sem skiptir spilunum. Hann laetur eitt spil i
senn til hvers, sélarsinnis, og byrjar a spilaranum sem er a
vinstri hond. Gjafarinn byrjar ad segja.

Med ordinu sogn er att vid allar mogulegar litar- og grand-
sagnir, pass, dobl og redobl.

Opnun er fyrsta sognin 6nnur en pass. Sa sem hana segir er
nefndur opnari. Til ad opna parf 12 haspilapunkta.

Strogl (inndkoma) er litarségn andsteedings opnara.

Ségn verdur samningur viokomandi spils pegar henni fylgja
brju poss. Oft nefnd lokasogn.

Sagnhafi er sd sem raedur sékn spils. Makker hans leggur
spil sin & bordid, en hinir tveir mynda vornina. Sa sem sagdi
fyrstu ségn i tromplitnum (eda grandi, ef pad er spilad)
verdur sagnhafi, og andstadingur hans a vinstri hond velur
fyrsta utspilid.

Bok séknarinnar eru fyrstu 6 slagir sagnhafa, bék varnar-
innar er sa fjoldi slaga, sem vornin ma fa an pess ad sagnhafi
tapi samningnum (fari nidur).

17



11)

12)
13)

14)

15)

16)

17)

18)

19)

20)

S4 sem ekki a til spil i peim lit sem spilad er ma trompa med
spili Ur tromplitnum. Annars verdur hann ad fylgja lit.

Grand er samningur an tromplitar.
Urspil er sjalf spilamennskan, baedi sékn og vorn.

Utspil 4 sa sem fékk sidasta slag, en fyrsta Utspil & s sem
er sagnhafa a vinstri hond.

Blindur. Makker sagnhafa leggur spil sin a bordid strax
eftir fyrsta Gtspil. Spil hans eru kéllud blindur, og sagnhafi
reedur hvada spil er 1atid hverju sinni, baedi ur blindum
(bordinu) og fra eigin hendi (heima).

Varnarspilarar eru andstaedingar sagnhafa. beirra hlutverk
er ad hnekkja samningi hans.

Vornin hefur hnekkt spili pegar henni tekst ad koma i veg
fyrir ad sagnhafi fai tilskilinn slagafjélda.

Sagnstigi. Leyfilegar sagnir liggja 4 bilinu frd einum og upp
i sj6. A likingamali er stundum talad um sagnstiga, en
honum eru pa 7 prep. Sogn a fyrsta sagnprepi veeri til deemis
19, en 3& er sdgn a pridja prepi. Lika er talad um sagnstig
(eins og hitastig). Varast ber pé ad rulga saman sagnprepi
(sagnstigi) og sagnhring. bPad er kalladur sagnhringur pegar
allir hafa sagt einu sinni, sama a hvada prepi sagnir eru.

Styrkleikar6d litanna. Litirnir eru misvaldamiklir i ségnum.
R6din er: grand-spadi-hjarta-tigull-lauf.

Tromplitur er valinn i samvinnu vid makker, en sa verdur
sagnhafi sem fyrstur nefnir litinn sem 4 endanum verdur
tromp. Vid dkvordun tromplitar vegur pyngst ad fjoldi spila
sé a.m.k. 8 3@ milli handanna.
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ONNUR KENNSLUSTUND
Opnun 4 hdlit og studningur

OPNUN 3 einum i halit (1 og 1a) synir 12-20 HP og ad minnsta
kosti fimm spil i opnunarlitnum. Einféld haekkun lofar studningi
(minnst prilit) og 6-10 punktum (HP og SP).

begar buid er ad tryggja tromplit & pennan hatt er naesta verk ad
kanna hvort styrkur sé naegur i geim—hvort punktafjoldinn nai
upp i 26, sem reynslan kennir ad sé skynsamlegt viomid.

Skodum daemin tvo hér ad nedan.
PU opnar i badum tilfellum a 14 og makker haekkari2s.

DAMI 1 HP SP DAMI 2 HP SP
A ADxxx A AKxxxx L
@ Dxx - © x -
o Axx . ¢ ADGx -
& Dx % XX

a. Hvad eru punktarnir margir i upphafi?

DAMI 1 DAMI 2

b. Hvad eru punktarnir margir eftir studninginn?

DAMI 1 DAMI 2

c. Hver verdur naesta ségn?

DAMI 1 DAMI 2

21



DAMI 1 HP SP DAMI 2 HP SP

A ADxxx 6 1 & AKxxxx 7 3
Q Dxx 2 0 0 X 0 2
o Axx 4 0 o ADGx 7 0
& Dx 2 0 % XX 0 1

a. Hvad eru punktarnir margir i upphafi?

DAMI 1 14 DAMI 2 14
b. Hvad eru punktarnir margir eftir studninginn?
DAMI 1 15 DAMI 2 20
c. Hver verdur naesta ségn?

DAMI 1 Pass DAMI 2 aa

Spil makkers @ moti gaetu litid pannig ut:

Makker Makker
A XXX A XXX

0 Axx U Axx

O XX O XX

% Kxxxx % Kxxxx
Daemil Daemi 2

A ADxxx & AKxxxx
© Dxx (VA

o Axx ¢ ADGx
& Dx % XX

Fjorir spadar er vonlaus samningur i deemi 1, gédur i deemi 2.

22



Butur eda geim
Framhald eftir einfalda haekkun i halit: 19—20 og 1a—2a4

Opnari Svarhoénd

1a 24
?

Hvad 4 opnari ad gera nu?
Hann a ad endurmeta spilin sin i ljési studningsins (bzeta vid
punktum fyrir skiptinguna). Ef moguleiki er a 26 punktum heldur

hann afram, annars ekki:

Opnari Svarhoénd

1a 2A
i Pass = Innan vid 16 punktar eftir endurmat.
ii. 3a = (16)17-18 punktar eftir endurmat.
i. 4a = 19+ punktar eftir endurmat.

i Ef opnari kemst ekki upp fyrir 15 punkta eftir endurmat,
er aldrei naegur styrkur i geim og best ad passa.

ii. Med 16-18 punkta er haekkad i prja (askorun). Makker
segir pa fjéra med hamark (9-10 punkta), en passar med

lagmark (6-7). Attundi punkturinn er alltaf matsatridi.

Opnari Svarhoénd

1a Y
3a Pass = 6-7(8) punktar
4 A = (8)9-10 punktar

iii. Ef opnari kemst upp i 19 punkta eda meira eftir endurmat,
fer hann beint i geim. [ versta falli 4 svarhdnd 6 punkta, en
bad verdur pa ad hafa pad.

23



A0 svina og spila ad haspili

Skodadu pessar tveer algengu stédur hér ad nedan—(a) og (b).
Pu ert sagnhafi i badum tilfellum.

(a)  Blindur (b)  Blindur
© ADx Q Kxx
Heima (sudur) Heima (sudur)
Q@ XXX Q@ XXX
Hvernig er best ad spila lithum Hvernig & ad spila litnum
til ad fa slag a drottninguna? til ad fa slag 4 kdnginn?
¥ %k %k

(a)  Rétt er ad spila litlu ad heiman og lata drottninguna i
blindum. Su spilamennska heitir svining. Vonin er su ad
millihénd (vestur hér) sé med kdonginn, en pa heppnast
sviningin. Sviningin misheppnast hins vegar ef kéngurinn
liggur i bakhond (austur) a eftir drottningunni. Likur & vel
heppnadri sviningu eru augljéslega 50% ad 6dru jofnu.

(b)  Best er ad spila litlu ad heiman og lata kénginn i bordi.
Ef asinn er i millihénd (vestur) mun kéngurinn halda velli,
annars ekki.

* %k %

Hendurnar fjérar eru oft kalladar forhénd, millihénd, yfirh6nd og
bakhond. Forhond spilar ut i slaginn, millihénd laetur naesta spil,
svo yfirhond og loks bakhdnd.
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SPIL1 Nordur 2.6 { sudur

Nordur gefur A KG83 Utspil: @D
v AD6
O 843
% 865
Vestur Austur
A 52 A 96
© K105 © G987
¢ 10652 o DGO
& DG109 ® AK32
Sudur
a AD1074
0 432
o AK7
& 74
Vestur Nordur Austur Sudur
— Pass Pass 1a
Pass 2 A Pass Pass
Pass

Utspil: Laufdrottning

SAGNIR

Nordur er med 10 haspilapunkta (HP) og segir pvi pass i upphafi,
enda parf 12 HP til ad opna (vekja). Austur passar lika samvisku-
samlega (med 11 HP) en sudur er med 13 HP og & pvi opnun. Hann
opnar 4 1a til ad syna minnst 5-lit i spada og 12-20 HP. — Ndg er
ad eiga 8 spil saman til ad gera lit ad trompi, en hér veit nordur
um minnst 9 spada. Hann stydur (tekur undir) spadann strax, segir
24, en pad svar lysir yfir minnst 3-lit i spada og 6-10 punktum.

SPILAMENNSKAN

Vestur spilar ut laufdrottningu og vornin tekur tvo slagi a lauf.
Sudur trompar pridja laufid og tekur trompin af mdétherjunum.
bpegar pvi er lokid spilar hann hjarta ad blindum (bordinu) og
svinar drottningunni. Sviningin gengur og sudur faer 9 slagi.
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SPIL 2 Nordur 49 { anstur

Austur gefur A 108762 Utspil: OK
v 73
o 1087
& AD3
Vestur Austur
) a AKD
v 10652 v ADG94
o A9s ® 632
% K10762 % 54
Sudur
A G543
O K8
© KDG4
% G998
Vestur Nordur Austur Sudur
— — 10 Pass
2 Q Pass 39 Pass
4 Q Pass Pass Pass

Utspil: Tigulkéngur

SAGNIR

Austur opnar a 19 og vestur hakkar i 2©. Eftir studninginn upp-
metur austur spilin sin um tvo punkta, Gr 16 HP i 18 heildarpunkta.
pad er ekki ndg i geim a méti lagmarkshaekkun og austur gefur pvi
askorun med 3. Og audvitad tekur vestur peirri daskorun med 10
punkta hamark (7 HP og 3 sP fyrir einspilid i spada).

SPILAMENNSKAN

Sudur kemur Ut med tigulkdng og sagnhafi tekur med 3as blinds.
Vornin hefur nu brotid tigulinn og getur tekid par tvo slagi ad
ébreyttu. En sagnhafi & snjallan métleik. Hann tekur strax aAKD
og hendir tveimur tiglum i bordi. Hann trompar svo tigul og svinar
hjartadrottningu. Sviningin misheppnast og ennfremur liggur lauf-
asinn & eftir kbngnum pannig ad vornin faer tvo slagi 4 lauf. En pad
er i godu lagi.
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SPIL 3 Nordur 2.6 { vordur

Sudur gefur & AKDO95S Utspil: @10
0 109
o A108
% 642
Vestur Austur
A G102 A4
© D765 v A43
o 43 O K97652
* AKG3 % 1098
Sudur
A 8763
O KG82
O DG
& D75
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — Pass
Pass 1a Pass 2 A
Pass Pass Pass

Utspil: Lauftia

SAGNIR

Nordur opnar @ 14 med 13 HP og fimmlit. Sudur 4 gédan studning
med 9 HP og haekkar i 2a. Vid endurmat getur nordur baett vid 2
SP og er pa kominn upp i 15, en pad dugir seint i geim.

SPILAMENNSKAN

Austur spilar Ut lauftiu og vornin tekur fyrstu prja slagina & lauf.
Vestur atti sidan ad spila tigli. Sagnhafi reynir sviningu fyrir kong-
inn, en hdn misheppnast. Vornin hefur tekid fjéra fyrstu slagina
og austur horfir @ hjartadsinn. En hann aetti ad flyta sér haegt—
spila tigli og bida atekta. Fyrr eda sidar mun sagnhafi neydast til ad
spila hjarta ad QKG i bordi. Og pa zetlar austur ad setja litid hjarta
(dukka) og pad fumlaust, svo ad hann gefi ekki til kynna ad hann
sé med asinn. Sagnhafi parf pd ad ,hitta i litinn“
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SPIL4 Nordur 46 {vestur

Vestur gefur A 752 Utspil: 9D
¥ DG1075
o D106
& D8
Vestur Austur
a AKD1038 A G43
v A63 v 8
o A75 © 8432
& 53 % A9762
Sudur
A 96
O K942
O KG9
s KG104
Vestur Nordur Austur Sudur
1a Pass 2 A Pass
4 A Pass Pass Pass

Utspil: Hjartadrottning

SAGNIR

Vestur 4 17 HP og opnar a 1. Austur getur talid 3 sp fyrir einspilid
i hjarta og a pa 8 punkta i allt. Vid endurmatid baetir vestur vid ein-
um sP fyrir fimmta trompid og 6drum fyrir tvispilid i laufi. Kemst
pbannig upp i 19 heildarpunkta, sem er ndg til ad skjota a geim.

SPILAMENNSKAN

Sagnhafi gefur alltaf tvo slagi & tigul og einn & lauf. Hann ma pvi
engan gefa 4 hjarta. Sem er lika alger dparfi, pvi pad er haegur
vandi ad trompa tvo hjortu i blindum. Sudur tekur Utspilid med
hjartads og spilar strax hjarta og trompar. Fer svo heim a tigulas og
trompar aftur hjarta. Med pessu méti tryggir sagnhafi sér sjo slagi
a spada — fimm heima og tveer stungur i bordi. brir dsar til hlidar
gera 10 slagi og unnid spil.
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ZAFING i SOGNUM OG URSPILI

a. Teldu punktana @ badum hondum, baedi HP og SP.
b. Nordur gefur. Skrifadu nidur sennilega sagnrod upp i 4s.

c. Hvernig er best ad spila 44 med hjartakdngi ut?
HP SP Nordur (blindur)
- - A KG7
- _ 0 9643
- _ & 10753
L L % A3
samtals:
HP SP Sudur (heima)
- a AD1092
v Ag2
- - o 8
s KG64
samtals:
Vestur Nordur Austur Sudur
Pass
Pass Pass
Pass Pass

Svér d naestu sidu ...
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HP SP Nordur (9 heildarpunktar)

4 0 A KG7

0 0 0 9643

0 0 ¢ 10753

4 1 & A3

Vestur Austur

! Y A 8653
© KDG © 1075
© K964 o ADG2
&% D10952 & 87

HP SP Sudur (17 heildarpunktar)

6 1 A AD1092

4 0 v Ag2

0 2 o 8

4 0 * KG64

Vestur Nordur Austur Sudur

— Pass Pass 1 Al
Pass 2 A Pass 3 A3
Pass 4 A Allir pass

SKYRINGAR:

1) = 12-20 haspilapunktar, 5-litur+ i spada

2) = 6-10 heildarpunktar, 3-litur+ i spada (studningur)
3) = 17-18 heildarpunktar (askorun i geim)

4) = 9-10 punktar (askorun tekid med hamark)

Best er ad drepa strax & hjartaas, taka tvo efstu i laufi
og trompa lauf med GOSA i bordi. Fara heim a tromp
og trompa sidasta laufid med KONG. betta skilar sjo
slogum 4 spada og tiu i allt.
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LITARIFERD — SPURNINGAR

P att hjartalitinn i eftirfarandi premur deemum.
Teiknadu upp hagstaedustu legu 4 spilum A-V.
Hvernig viltu vinna ur litunum?

Hvad bystu vid ad taka marga slagi?

1) Blindur
U Axx

Vestur Austur
Heima
O DG10

2) Blindur
Q Axx

Vestur Austur
Heima
O DGX

3) Blindur
U Axx

Vestur Austur
Heima
O Dxx
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LITARIFERD — SVOR

1) Sagnhafi spilar Gt ad heiman (DG10 eru jafngild spil) og
svinar. Ef vestur (millihdond) 4 kénginn fast prir slagir med

bvi ad svina aftur:

Vestur
QO Kxx

Blindur
0 Axx
Austur
Q X XXX
Heima
O DG10

2) Hér & vornin tiuna, sem pydir ad sagnhafi feer aldrei nema
tvo slagi 4 litinn, jafnvel pott kdngurinn sé , réttur, eins og
oft er sagt. Vestur mun setja kdnginn a drottninguna eda
gosann og uppfaera tiuna i slag.

Blindur
0 Axx
Vestur Austur
© K10 x Q9 xxx
Heima
Y DGx
3) [ pessu tilfelli vaeri fraleitt ad spila Ut drottningunni ad

heiman. Ef vestur & kdnginn mun hann leggja a og
byggja upp tvo slagi fyrir vornina & gosa og tiu. Leidin til
ad fa slag 4 drottninguna er ad vonast eftir kbngnum i
austur og spila litlu dr bordi AD drottningunni.

Vestur
QY G9x

Blindur
0 Axx
Austur
Q K10 x x
Heima
U Dxx
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PRIDJA KENNSLUSTUND
Svar a njum li+

SU REGLA Standard-kerfisins ad opnun & halit lofi fimm spilum er
ekki 6keypis. Pad ma til deemis ekki opna a 1 med ...

3HP & DGY Med jafna skiptingu er oft opnad 3 1G,
6 — O KDG7 en pa purfa haspilapunktarnir ad vera 4
0- ¢1092 a bilinu 15-17 og petta eru bara 13 HP.
4 — & A65 Hér verdur ad opna a 1&%—betri laglit.

Sem sagt: afleiding af fimm-spila reglunni i halit er st ad opnun
a laglit getur verid byggo 4 prilit. Og pad pydir aftur ad helst parf
fimm-spila fitt til ad taka strax undir opnun makkers @ 1% og 1¢.
En pvi er sjaldnast til ad dreifa. Hvad gera baendur pa?

Svara til deemis i nyjum lit, sem ma vera FJORLITUR.

Nordur opnar @ 1& og sudur 4 ad svara med hendur a, b og c:

NORDPUR-a-b-c

A DGO

© KDG7

¢ 1092

& A65
SUDPUR-a SUPUR-b SUDUR-C
A K653 A K7643 A K3
© A954 © A1093 © 1062
o 73 O 86 O KG87
& D82 & 83 & D984
10 1 a 1G
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Ekki parf nema 6 punkta til ad svara opnun a lit. Stundum & opnari
mjog god spil (allt upp i 20 HP) og parf pa litid & moti til ad geim
vinnist. bvi er mikilveegt ad loka hann ekki inni med passi.

Fyrstu svarreglur

Nyr litur @ FYRSTA prepi lofar fjérum spilum eda meira i litnum og
6 eda fleiri haspilapunktum. Ségnin er krafa, sem pydir ad opnari
ma ekki segja pass.

opnari svarhond

1 1<¢ = 6+HP, 4-litur+ i tigli — krafa
1<® = 6+HP, 4-litur+ i hjarta —krafa
1A = 6+HP, 4-litur+ispada —krafa

e Med tvo fjorliti er svarad 4 peim LEGRI (deemi-a)
e Alltaf er svarad fyrst i LENGSTA lit (deemi-b)

Ef engan lit er haegt ad segja a fyrsta prepi er svarad 4 1G med jafna
skiptingu og 6-10 HP. A méti laufopnun er oft um dulinn studning

ad reeda. Sognin er ekki krafa.

opnari svarhond
1 1 G = 6-10 Hp, neitar halit — ekki krafa

% % %k

Til ihugunar:
Hvernig veit makker hvort sogn er krafa eda ekki?

Af hverju er svarad fyrst i laegri litnum med tvo fjorliti?
Af hverju lofar svar a grandi vid 1& studningi vid lauf?
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Opnari
& DGY
Q KDG7
¢ 1092
& A65

1
29

Opnari
A DGY
© KDG7
¢ 1092
& A65

1 &
1G
Pass

Opnari
A DGY
© KDG7
¢ 1092
& A65

1
Pass

Svarhond
A K653
© A954
o 73

& D82

19
Pass

Svarhond
A K7643
© A1093
O 86
% 83

1a
29

Svarhoénd
A K3

© 1062
& KG87
& D984

1G
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Sagnir eru umfram allt

leit ad 8-spila tromplit og
4-4 fitt er alveg jafn gott
og 5-3 fitt. Med tvo fjoérliti
er svarad fyrst i peim laegri
af hagkveemnisastaedum.
Sagnrymid nytist betur
med pvi moti.

Svarad er fyrst i lengsta lit,
en dztlun svarhandar er
ad segja sidar fra hinum
litnum. Opnari ma ekki
stydja spadann med prilit
og segir grand. ba synir
svarhond hjartalitinn, sem
um leid lofar fimmlit
spada. (Af hverju?)

Svarhond geeti sagt 1¢
vid 1, en laglitirnir eru
ekki eins stigadrjugir
tromplitir og halitirnir og
pvi erilagiad felapai
grandségnum. Svarid 4 1G
er bundid vié 10 HP ha-
mark og er pvi ekki krafa.
Opnari sér ad sameigin-
legur styrkur nzer ekki 25
HP og passar 1G.



Kéngur og tia Utistandandi

Sagnhafi & ©A-G-x i bordi og ¢ D x x heima. Er einhver moguleiki
a ad taka alla slagina prja a litinn?

Blindur
o AGx
Vestur Austur

Heima
O Dxx

Pad ma svina fyrir kdnginn i vestur, en pad pydir ekkert ad pruma
ut drottningunni ad heiman. Ef vestur 4 kdnginn mun hann leggja
a drottninguna og pa uppfeerist tia varnarinnar i slag. Eina vonin er
ad kéngurinn sé annad hvort blankur eda annar i vestur.

betta er legan sem sagnhafi er ad vonast eftir:

Blindur
o AGx
Vestur Austur
O K x O 10X XXX
Heima
O Dxx

Smaum tigli er spilad ad heiman 4 gosann i bordi og asinn tekinn
naest.
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SAGNAFINGAR

Settu pig i spor svarhandar med spilin i DEMUM 1-4. Hvernig 4 ad
svara ef makker opnara 1&, 10, 10 eda 1a?

Dzaemil opnun makkers ...

A KG43 1 16 19 1a

© G986

& K95

& 107 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Daemi 2 opnun makkers ...

& AD964 1% 10 10 14

© DG87

o 92

% 54 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Dami3 opnun makkers ...

a A432 14 10 10 14

© 63

¢ K10987

& G8 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Dzaemi 4 opnun makkers ...

A K10 1 16 19 1a

© D102

o A76

& 109762 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
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SVOR

Settu pig i spor svarhandar med spilin i DEMUM 1-4. Hvernig 4 ad
svara ef makker opnara 1&, 10, 10 eda 1a?

Dzaemil opnun makkers ...

A KG43 1 16 19 1a

© G986

& K95 190 19 29 2 A

& 107 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Dami 2 opnun makkers ...

a AD964 1 10 10 14

© DG87

¢ 92 1a 1a 30 3a

% 54 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Dami3 opnun makkers ...

a A432 14 10 10 14

© 63

¢ K10987 10 1a 1a 2 A

& G8 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
Dzaemi 4 opnun makkers ...

A K10 1 16 19 1a

© D102

o A76 1G 16 20 1G

& 109762 svar pitt svar pitt svar pitt svar pitt
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SPIL5 Nordur 2.6 T anstur

Nordur gefur A K87 Uttspil: OK
0 K98
O 7654
~ A64
Vestur Austur
A G1054 a AD632
v ADG102 v 75
o A2 © 983
% 53 % G992
Sudur
A9
0 643
© KDG 10
& KD1087
Vestur Nordur Austur Sudur
— Pass Pass pass
10 Pass 1a Pass
2 A Pass Pass Pass

Utspil: Tigulkéngur

SAGNIR

Eftir prju poss vekur vestur @ 1 med 12 HP. Austur 4 adeins 7 HP,
sem er rétt nég til ad halda opnu. Svar hans 4 1a er ,nyr litur &
fyrsta prepi” og lofar 6+ HP og fjdorum spilum i svarlithum. Vestur
a fjérlit i spada og getur pvi stutt litinn. Hann haekkar adeins i 2 s,
enda med lagmarksopnun.

SPILAMENNSKAN

Utspilid er tigulkdngur. Sagnhafi drepur strax, spilar spadagosa
og svinar. Hann svinar aftur og tekur spadaasinn. Trompin eru par
med afgreidd og nu er ad snua sér ad hjartalitnum, svina par fyrir
kénginn. Su svining misheppnast og vornin kemst ad til ad taka
slag a tigul og tvo 4 lauf. En ekki meira og sagnhafi feer niu slagi.
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SPIL6 Nordur
Austur gefur a D10732
v A32
o AKGS
& 4
Vestur
& AKG
0 874
o 643
% K763
Sudur
A 86
O K65
¢ D10982
& G85
Vestur Nordur Austur
— — Pass
Pass 1a Pass
Pass 20 Pass
Pass

Utspil: Hjartadrottning

SAGNIR

2% { wordur
Utspil: ©D

Austur

A 954

© DG109
o 7

% AD1092

Sudur
Pass
1G
Pass

Sudur er ekki med glaesileg spil, en pé 6 HP og verdur pvi ad svara
opnun @ 1a. Hann myndi lofa betri spilum med 2¢ og segir pvi
1G til ad syna veikt svar og ekki studning vié spadann. En nordur
hefur litinn dhuga 4 grandsamningi med einspil i laufi og stingur
upp 3 tiglinum sem tromplit. Og dettur i lukkupottinn.

SPILAMENNSKAN

Austur spilar ut hjartadrottningu. Sagnhafi aetti ad taka pann slag
heima og spila strax laufi, enda vill hann gjarnan geta trompad tvo
lauf. Vornin gerir nd best i pvi ad spila hjarta afram og tryggja sér
par einn slag. En eftir sem adur getur sagnhafi trompad tvo lauf og
feer pa sjo slagi 4 tromp og tvo & hjarta, samtals niu.
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SPIL7 Nordur 2.& { sudur

Sudur gefur a AG6 Utspil: ©G
V62
O 8752
% K106 2
Vestur Austur
A K5 A 109742
© KG98 v AD4
¢ G10943 O KD6
% 97 % 85
Sudur
a D83
© 10753
o A
&« ADG43
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1%
Pass 1G Pass 2 &%
Pass Pass Pass

Utspil: Tigulgosi

SAGNIR

Nordur a ekkert gott svar vid 1. Ekki er rangt ad segja 19, en lit-
urinn er ekki til dtflutnings og kannski er 1G skast til ad neita halit
og afmarka styrkinn vid 6-10 HP. A méti laufopnun er grandsvarid
oftast byggt a fjorlit i laufi og sudur segir pvi alls dhraeddur 2.

SPILAMENNSKAN

Spilid liggur til sagnhafa og med nakvaemri spilamennsku ma fa
11 slagi. Spadaliturinn er helsti dvissupatturinn. Undir venjulegum
kringumstaedum parf ad gefa slag a litinn, en hér a vestur kéng-
inn annan, sem pydir ad haegt er ad svina gosanum og fella svo
kénginn undir asinn. Taktu eftir ad ekki er rétt ad fara af stad med
spadadrottningu. Vestur mun pa leggja kdnginn a drottninguna og
byggja upp slag a tiu austurs.
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SPIL 8 Nordur 2.6 {vestur

Vestur gefur A 742 Uttspil: QK
¥ KDG9
O K84
& 954
Vestur Austur
a ADG3 A K965
© 1032 © 84
© G5 o AD932
& 10632 ~ A8
Sudur
A 108
v A765
o 1076
& KDG7
Vestur Nordur Austur Sudur
Pass Pass 190 Pass
1a Pass 2 A Pass
Pass Pass

Utspil: Hjartakdngur

SAGNIR
Austur opnar & 10 og stydur svo spadalit makkers i naesta hring.
Haekkunin i 2a synir fjérlit i spada og lagmarksopnun (12-14 Hp).

SPILAMENNSKAN

Eins og legan er getur sagnhafi fengid tiu slagi. Nordur spilar ut
hjartakdng og tekur veentanlega annan slag a hjarta. Skiptir svo yfir
i lauf. Sagnhafi tekur 4 laufas og spilar trompi heim & asinn. Spilar
svo tigulgosa i peim tilgangi ad svina fyrir kdnginn. Ef nordur laetur
kénginn (best), drepur sagnhafi med as, tekur slag a drottninguna
og trompar loks pridja tigulinn. NG er liturinn frir, en til ad njota
hans parf ad aftrompa métherjana. Haspadi er fyrst tekinn heima
og spada svo spilad 4 kdng, par sem tveir frislagir 4 tigul bida.
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UTREIKNINGURINN

Stigin fyrir slagina:

LAUF 20 fyrir hvern slag

TIGULL = 20 fyrir hvern slag
HJARTA = 30 fyrir hvern slag
SPADI = 30 fyrir hvern slag
GRAND = 40 fyrir 1G, sidan 30 fyrir hina

* % %

Markmid leiksins er ad taka tvé geim:

GEIM
RUBERTA

100 stig eda meira
tvo geim—pd er gert upp

* ¥ ¥

Verdlaunastig fyrir tvé geim:

700
500

hafi andstaedingarnir ekkert geim & méti
hafi andsteedingarnir nad einu geimi

* ¥ %k

begar spil tapast—fer nidur:

50
100

fyrir hvern vanslag utan heettu *
fyrir hvern vanslag a haettu *

* Par kemst ,,a haettuna” pegar pad nzer fyrra geimi.
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UTREIKNINGSZAFING

Fyrst er teiknadur kross eins og sést hér til haegri. Stigin sem porin
vinna sér inn eru feerd sitt hvorum megin vid |60rétta strikid, en
larétta strikid gegnir pvi hlutverki ad skilja @ milli stiga sem telja
upp i geim og annarra tilfallandi stiga. Stigin fyrir ,,nedan strik” telja
upp i geim, en fyrir ,,ofan strik” eru feerdar tekjur af yfirslogum og
fyrir ad hnekkja samningum métherjanna.

imyndud ruberta: NS AV

sPIL1 Nordur spilar 3%
og vinnur fjogur.

SPIL2 Austur spilar 3G
og vinnur fimm.

SPIL3  Sudurspilar 24
og vinnur pa slétt.

SPIL4  Sudur spilar 2G
og fer einn nidur.

SPIL5 Austur spilar 49
og fer prja nidur.

SPIL6 Vestur spilar 1G
og vinnur pad slétt.

SPIL7 Austur spilar 2a
og vinnur prja.
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FIORDA KENNSLUSTUND
Opniuwm 4 e grandi

OPNUN 34 1G er ndakveem ségn, baedi hvad vardar styrk og skiptingu.
Skiptingin er alltaf j6fn (grandskipting) og styrkurinn 15-17 HpP:

a. b. c.

a A73 A 876 A DG4

¥ KD42 v AD54 v A3

¢ DG8 ¢ KD92 ¢ KD975
& KG8 & A10 & KDS8

1G (16 HP) 1G (15 HpP) 1G (17 HpP)
4-3-3-3 4-4-3-2 5-3-3-2

Daemigerd grandskipting er prenns konar: 4333, 4432 og 5332,
en hugsanlegt er ad opna a grandi med lélegan sex-spila laglit ef
skiptingin er 6322 og tvispilin bdlgin. Alls ekki ma opna & grandi
med einspil eda eydu, og helst ekki med fimm-spila halit.

Jofn skipting a méti

Tiltolulega audvelt er ad svara grandopnun med jafna skiptingu &
moti. Reynslan kennir ad éheaett er ad reyna 3G med 25 HP & milli
handanna. Svarhond telur einfaldlega sina punkta og reiknar ut
hvort peir dugi hugsanlega i 25 4 méti 15-17 hja makker. Opnun
makkers lofar minnst 15 HP og pvi er 6haett ad segja 3G i svari med
10+ HP. A sama hétt er 6haett ad passa 1G med 7 HP eda minna,
bvi makker & aldrei meira en 17 HP.

J6fn skipting og ... 0-7 HP = Pass
J6fn skipting og ... 8-9 HP = 2G (askoruni 3G)
Jo6fn skipting og ... 10-15HP = 3G
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GOdir punktar og vondir

Hvernig er best ad svara opnun 4 1G med spil a, b og c?

a. b. c.

A K86 A D942 A K92

v G7 V G82 © D107

¢ K532 O 854 o 32

& 9763 & KD3 % AG1062
(7 HpP) _____(8HP) ___(10HP)

Punktar eru adeins taldir fyrir haspilin, en pegar skiptingin er jofn
verdur ad taka tillit til fleiri sjdnarmida: Tian er gott spil ad eiga
ef hun stydur vid mannspil—svo sem AD10, KG10, DG10. Svo er
gott ad eiga fimmlit og betra ad vera med tvo fjorliti (4-4-3-2) en
marflata skiptingu (4-3-3-3). betta eru plisar og minusar sem taka
ma tillit til pegar spilin eru ,,4 mérkunum® og er pd stundum talad
um ,goda“ og ,vonda“ punkta.

a. Pass  aldrei moguleiki a 25 HP
b. Pass vondir 8 HP
c. 3G godir 10 HP

* %k %

Opnarinn veltir lika fyrir sér godum og vondum punktum pegar
hann tekur akvordun eftir askorun:

opnari svarhond
1G 2G (askorun i 3G)
neesta ségn Pass = 15 HP og vondir 16

opnara 3G gddir 16 HP og allir 17
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URSPILSZAFING 1

Settu big i spor sudurs og gerdu aeetlun i 3G. Utspil vesturs er
spadadrottning.

Nordur
A K2
0 765
& KDG109
& G54
Vestur Austur
a D A
v v
o o
% L
Sudur
a A3
v AK42
¢ 863
% AD82
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1G
Pass 3G Allir pass
a. Hvad eru beinir tékuslagir margir?
b. Hvar er haegt ad bua til nyja slagi?
c. Hvad ber ad varast?
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SVOR

Nordur
A K2
0 765
& KDG109
& G54
Vestur Austur
A DG1097 A 8654
© G9 ® D1083
0 54 o A72
% K976 & 103
Sudur
A A3
v AK42
¢ 863
% AD82
a. Fimm: aAK, QAK og &A.
b. A tigul. bar blasa vid fjérir slagir pegar &sinn er farinn.
c. Sagnhafi parf ekki ad 6ttast spadadras varnarinnar.

Hann getur frispilad tigulinn adur en vornin neer ad fria
spadalitinn. En onnur hzetta leynist i spilinu. Ef fyrsti
slagurinn er tekinn & aK getur austur einangrad tvo
tigulslagi i blindum med pvi ad DUKKA tvisvar.
Naudsynlegt er ad taka fyrsta slaginn med AA heima
og geyma innkomuna 4 spadakdng til sidari tima.

A0 dukka er enska ordid ‘duck’ sem pydir ad beygja.

A spilamdli diikka menn pegar peir bida med ad taka
slag sem haegt er ad taka strax.
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URSPILSZAFING 2

Settu big i spor sudurs og gerdu aeetlun i 3G. Utspil vesturs er
laufkéngur.

Nordur
a A32
O KDG3
¢ 10543
& 65
Vestur Austur
A A
v v
o o
& K L
Sudur
A KG109
v A76
¢ AG2
» A82
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1G
Pass 3G Allir pass
a. Hvad eru beinir tékuslagir margir?
b. Hvar er haegt ad bua til nyja slagi?
c. Hvad ber ad varast?
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SVOR

Vestur

A 654

0 82

& D96

& KDG107

Nordur

a A32

O KDG3

¢ 10543

& 65
Austur
A D87
Y 10954
& K87
% 943

Sudur

A KG109

v A76

o AG2

« A82

Atta: A AK, fi6rir & hjarta, 0A og ®A.

A spada. bar ma svina fyrir drottninguna & hvorn veginn

sem er og jafnvel pétt sviningin misheppnist friast slagur

a litinn.

Ef sviningin i spada misheppnast er su heaetta fyrir hendi

ad vornin fai of marga slagi a lauf. beirri haettu maetir
sagnhafi med pvi ad dukka lauf tvisvar og styra svo
spadasviningunni yfir til austurs.
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SPIL9 Nordur 3G 1 anstur

Nordur gefur A97 Utspil: @D
O D954
O DG108
% 975
Vestur Austur
A K62 A A54
v A73 0 K62
o K42 o A93
% 8632 & KDG10
Sudur
A DG1083
0 G108
O 765
* A4
Vestur Nordur Austur Sudur
Pass 1G Pass
3G Pass Pass Pass

Utspil: Spadadrottning

SAGNIR

Austur a teera grandskiptingu og 17 HP og vekur & grandi. Vestur
leggur sina 10 HP vid lagmark makkers, sem er 15, faer Ut 25, og
segir pvi beint 3G.

SPILAMENNSKAN

begar dztlun er gerd i grandsamningi er skynsamlegt ad byrja a
bvi ad telja 6rugga slagi, sem haegt er ad leggja beint inn & bdk.
Sagnhafi telur hratt upp i sex slagi i 4sum og kéngum. ba vantar
brja. begar laufasinn er farinn standa eftir prir slagir 4 lauf. Ad
bessu athugudu er spilamennskan rakin: Austur tekur fyrsta slag-
inn og spilar laufi. Niu slagir.
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SPIL 10 Nordur 37 { vestur

Austur gefur a DG109 Utspil: D
© D1094
O 86
& A54
Vestur Austur
A A64 A K85
v AG v K632
o A92 o KG43
& DG1092 % 83
Sudur
A 732
0 875
o D1075
& K76
Vestur Nordur Austur Sudur
— — Pass Pass
1G Pass 3G Pass
Pass Pass

Utspil: Spadadrottning

SAGNIR

Skipting vesturs telst j6fn (5-3-3-2) og pvi opnar hann a grandi en
ekki laufi. Ef fimmliturinn vaeri spadi eda hjarta veeri betra ad byrja
a halitnum. Austur 4 10 HP, sem er ndg i geim. Hann parf ekki ad
Ottast hid smaa tvispil i laufi og stekkur i 3G.

SPILAMENNSKAN

Sagnhafi telur fyrst 6rugga slagi. beir eru sex: tveir a spada, tveir
a hjarta og tveir a tigul. Pa vantar prja. Til greina kemur ad svina
gosunum i hjarta og tigli, en jafnvel pott badar sviningar heppnist
myndast adeins tveir slagir. Ad pessu athugudu sést ad ekki borgar
sig ad fikta mikid i raudu litunum, enda dparfi, pvi laufid gefur prja
slagi pegar buid er ad reka ut as og kéng.
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SPIL 11 Nordur 3@ 1 vordur

Sudur gefur A AK74 Ctspil: 0D
O DG3
O K2
& A763
Vestur Austur
A 962 A DG108
© 10984 Q K65
¢ D103 O G86
& DG2 & 1094
Sudur
A 53
v A72
o A9754
& K85
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — Pass
Pass 1G Pass 3G
Pass Pass Pass

Utspil: Spadadrottning

SAGNIR

Sudur a naegan styrk i geim og stekkur strax i 3G. bad er tilgangs-
laust ad segja fra tiglinum, pvi jafnvel pétt nordur eigi gddan
studning vid litinn borgar sig frekar ad spila 3G en 5.

SPILAMENNSKAN

Sagnhafi & sjo toppslagi og getur fengid einn til vidbdtar 4 hjarta
med sviningu. bad vantar tiuna i hjartad og pvi er aldrei haegt ad
fa prja slagi 4 litinn, pvi austur mun leggja kdnginn sinn @ annad
mannspil nordurs. Eina radid til ad fjolga slégunum er ad frispila
tigulinn eda laufid. Sagnhafi velur tigulinn, pvi par & hann fimmlit.
Hann fer pannig ad: Tekur tigulkdng og as og spilar pridja tiglinum
,i blainn“. begar liturinn brotnar (fellur) 3-3 er malid leyst.
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SPIL 12 Nordur 3G { sudur

Vestur gefur A 95 Uttspil: K
U G53
o AG93
& AG65
Vestur Austur
A KDG108 A 762
0 74 © D1098
¢ 852 o D74
& 732 & D84
Sudur
a A43
v AK62
¢ K106
% K109
Vestur Nordur Austur Sudur
Pass Pass Pass 1G
Pass 3G Pass Pass
Pass

Utspil: Spadakéngur

SAGNIR
Fastir lidir eins og venjulega.

SPILAMENNSKAN

Azetlun i grandi greinist i prju prep: (1) Talning & 6ruggum slégum.
(2) Leit ad vidbdétarslogum. (3) Haettumat.

(1) Sudur & sjo6 slagi og parf ad skapa sér tvo i vidbot.

(2) Ef hjartadrottningin fellur geeti gosinn ordid slagur, en betra er
ad leita fanga i laglitunum, par sem sagnhafi & millispilin og parf
adeins ad svina. Vel heppnud svining geeti strax gefid tvo slagi.

(3) Vornin friar spadalitinn i einu hoggi og sagnhafi maetir peirri
6gn med pvi ad dukka tvisvar. Sidan svinar hann alltaf til austurs,
sem er ordinn spadalaus. Pétt badar sviningarnar misheppnist fast
samt niu slagir.
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URSPILSZAFING 3

Settu big i spor sudurs og gerdu aeetlun i 3G. Utspil vesturs er
hjartadrottning.

Nordur
A A54
0 765
¢ D1076
% AD2
Vestur Austur
A A
D V)
o o
% L
Sudur
A KD2
v AK3
& G982
% K97
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1G
Pass 3G Allir pass
a. Hvad eru beinir tékuslagir margir?
b. Hvar er haegt ad bua til nyja slagi?
c. Hvad ber ad varast?
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SVOR

Vestur

A 1096

© DG1084
O K54

% G3

Nordur
a A54
0 765
o D1076
& AD2
Austur
A G873
0 92
o A3
% 108654
Sudur
A KD2
v AK3
& G982
% K97

Atta: AK i hjarta og prir efstu i svértu litunum.

A tigul. begar vornin hefur fengid 4 ¢ AK standa eftir

tveir frislagir 4 litinn.

Haettan er s ad vornin nai ad byggja upp prja slagi

4 hjarta til hlidar vid ©AK. Og pad mun gerast ef sudur
tekur fyrsta slaginn. Austur notar innkomu sina @ ¢A
til ad brjota hjartad a bak aftur og vestur kemst svo inn
4 OK til ad njota afrakstursins. Pessu ma forda med pvi
ad DUKKA fyrsta slaginn. b4 4 austur ekki hjarta til ad
spila pegar hann kemst inn & hatigul.
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AFING

Reiknadu pessa rubertu:

Spil 1

Spil 2

Spil 3

Spil 4

Spil 5

Spil 6

Spil 7

Spil 8

Spil 9

N-S

Sudur spilar 2
og vinnur pa slétt

Vestur spilar 3G
og fer prja nidur

Sudur spilar 1G
og vinnur tvo

Nordur spilar 4Q
og fer tvo nidur

A-V

Austur spilar 5¢
og vinnur pa slétt

Vestur spilar 3Q
og vinnur fjégur

Sudur spilar 6G
og fer prja nidur

Nordur spilar 2G
og vinnur slétt

Austur spilar 1a
og vinnur fjora

Gerdu upp bertuna.

Uppgjér d neestu sidu ...
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SVOR

Reiknadu pessa rubertu:

Spil 1

Spil 2

Spil 3

Spil 4

Spil 5

Spil 6

Spil 7

Spil 8

Spil 9

Sudur spilar 2a
og vinnur pa slétt

Vestur spilar 3G
og fer prja nidur

Sudur spilar 1G
og vinnur tvo

Nordur spilar 49
og fer tvo nidur

Austur spilar 5¢
og vinnur pa slétt

Vestur spilar 3Q
og vinnur fjégur

Sudur spilar 6G
og fer prja nidur

Nordur spilar 2G
og vinnur slétt

Austur spilar 1
og vinnur fjéra
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FIMMTA KENNSLUSTUND
Twndkomur oo opuunardobl

INNAKOMA eda strogl (‘overcall’ & ensku) er sdgn inn & opnun
motherja. Med timanum hafa spilarar komist ad peirri nidurstédu
ad best sé ad inndkomur lofi fimm spilum i s6gdum lit og haspila-
punktum & bilinu 8-17. Inndkomur 3 fyrsta prepi geta verid léttar
(8-11), einkum utan haettu, en eftir pvi sem ofar dregur er meiri
bungi i stroglunum. Inndkomum er svarad & svipadan hatt og
opnun a hélit, nema hvad svarhond 3 alltaf heldur meira fyrir sinu.

Tilgangurinn med innakomum er margyvislegur, svo sem ad ...
.. finna eigin lit til ad spila,
.. yta métherjunum haerra i sagnbarattu,

.. taka sagnrymi af métherjunum,
.. benda makker a gott utspil.

* %k %

Daemi 1-4

Pu ert med spilin i deemunum hér ad nedan og andstaedingur pinn
a undan opnar a 1. Hvad viltu segja?

A AG1082 A 972 A D97 A D1074
07 103 VY KG2 V9

o K763 & ADG742 ¢ AD53 ¢ AK102
& 1095 & A5 ® AG7 & KDG3
1 2 3 4
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Svor 1-4

1) 1a  Algertlagmark.

2) 29 Godur litur, god spil.

3) 1G Inndkoma & grandi hefur sému merkingu og opnun
a grandi (15-17 HP), en p6o med peim fyrirvara ad
naudsynlegt er ad stoppa lit andstédunnar.

4) Dobl betta eru 15 HP, en enginn fimmlitur til ad melda
og ekki haegt ad granda vegna veikleikans i hjarta.

* % %

Hvaod er DOBL?

Ségnin ,,dobl” pydir einfaldlega petta: Ef allir segja pass i kjolfarid
verdur sidasta sogn spilud, en dhaettan aukin & hvorn veginn sem
spilid fer.

Dobl pydir vissulega tvofoldun, en malid er ekki svo einfalt ad
refsingin tvofaldist. Adeins fyrsti vanslagurinn tvofaldast:

UTAN HATTU AHETTU
6doblad  doblad 6doblad  doblad
1 nidur 50 100 100 200
2 nidur 100 300 200 500
3 nidur 150 500 300 800
4 nidur 200 800 400 1100
5 nidur 250 1100 500 1400 o.s.frv.

Tvofoldunin er nzer lagi pegar sagnhafi vinnur doblad spil. ba tvo-
faldast stigin fyrir slagina (60 fyrir 2a verda 120 og par med geim).
En ad auki fast 50 stig fyrir ofan strik fyrir ad vinna doblad spil.
Svokallad médgunargjald.
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Opnunardobl

pott dobl sé i edli sinu refsivondur sau spilarar fljott ad pad eru
vond vidskipti ad refsidobla lagar sagnir. Doblid nytist pa betur i
lysandi tilgangi—til ad segja makker frd gédum spilum og vilja til
ad berjast um tromplit. Slik dobl heita einu nafni ,Uttektardobl”
(makker a ad taka ut ur peim) og peirra mikilvaegast er opnunar-
doblid. ba er litaropnun moétherja doblud til ad lysa yfir naegum
punktum til ad melda, en hvorki I6ngum lit eda heppilegum spil-
um i grand.

Grunnskilyrdin eru:
e Opnunarstyrkur — 12+ HP

e Studningur vid 6s6gou litina — minnst prju spil
e Ef punktarnir eru 18+ er doblad med allar skiptingar

* % %

Dami 5-8

Andstaedingur pinn opnar @ 1¢ og pu att ad segja naest med ...

A A865 A DG76 A 64 A ADG32
Q KD32 © AD76 v A1087 Q K98
o7 o 83 o A642 06

&« AD98 & KG3 & KD7 &% A652
5 6 7 8
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Svor 5-8

5) Dobl Besta skiptingin, g6d méttaka vid alla liti.

6) Dobl Nbég ad eiga prilitarstudning vid 6sogdu litina.
7) Pass  bolir ekki svar i spada.

8) 1a Best ad melda fimmlitinn strax.

* % %

Svor vido opnunardobli

Opnunardoblum verdur ad svara. Med léleg spil (0-7 HP) er svarad
i besta lit eins édyrt og haegt er, med betri spil (8-11 HP) er stokkid
i besta lit eda grandad med fyrirstodu i lit opnara.

PU situr i vestur og makker i austur doblar opnun moétherja a 1¢:

Vestur  Nordur _Austur _ Sudur

— 190 Dobl Pass
?

Svor pin merkja:

1© = 0-7, besti litur (deemi: axx QKxxx OXxx &Gxxx)

1a = 0-7,bestilitur

2 &% = 0-7, bestilitur

2 = 8-11, besti litur (deemi: aKx QDGxxx Oxx & Kxxx)

2 A = 8-11, besti litur

3& = 8-11, besti litur

1G = 6-10, fyrirstada i tigli (deemi: aDxx QGxx ¢ KGxx sxxx)
2G = 11-12, fyrirstada i tigli

3G = 13-15, fyrirstada i tigli

68



Dami 9-12

Sagnir ganga: Vestur  Nordur Austur Sudur
190 dobl Pass ?

Hvernig 4 sudur ad svara opnunardobli makkers med ...

A 9876 A AD987 a AD92 A 1052
Q© 1052 © 1086 v A6 v As
¢ D43 ¢ 532 ¢ 10932 ¢ KD83
* 1084 * 62 & 754 &% 9764
9 10 11 12
* ¥ %k
Svor 9-12

9) 1a Besti litur, 0-7 HP.

10) 1a Besti litur, 0-7 HP.

11) 2 s Besti litur, askorun med 8-11 HP.
12) 1G 6-10 HP, fyrirstada i tigli.

* k ¥

Naesta sogn doblara

Flest dobl eru & bilinu 12-17 HP og lofa pa studningi vid 6s6gdu
litina. Ef makker svarar sliku dobli med 6dyrustu ségn (0-7 HP)
verdur doblari ad passa i naesta hring. En ef doblad er med 18+
HP segir doblarinn aftur vid ldgmarkssvari og synir pannig yfir-
sterka hond.
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Yfirsterkt opnunardobl

Vestur gefur. Nordur

A KG43

O KDG3

& 76

s AKG
Vestur Austur
A 52 A 106
v A2 © 9754
¢ AKG104 ¢ D98
& D753 % 109814

Sudur

a AD987

© 1086

¢ 532

& 62
Vestur Nordur Austur Sudur
10 Dobl Pass 1a
Pass 2 A Pass 4 &)
Pass Pass Pass

Svar sudurs @ 14 er veikt (i mesta lagi 7 HP) og pvi ma doblarinn
ekki segja aftur nema med mjog gdd spil—18+ HP. Og pa fer hann
geetilega, pvi svarhoénd geeti att hreina eydimork.

[ pessu tilfelli er sudur med tiltdlulega gott svar 4 14 og segir pess
vegna fjora vid haekkun makkers i tvo. Hond sudurs er b&£MI 10 a
sidastu bladsidu. En sudur svaradilikaa 1a med ruslid i D£AMI 9 og
nordur gat alveg eins att von a slikum spilum. bess vegna fér hann
med londum og haekkadi barai2s.
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Tvofold svining

Sagnhafid ¢ A-D-10 i bordi 4 méti blahundum og vill reyna ad taka
alla slagina. Hvernig @ hann ad bera sig ad og hvernig parf legan
ad vera?
Blindur
¢ AD10
Vestur Austur

Heima
O XXX

Best er ad svina tvisvar—svina fyrst fyrir gosann med pvi ad spila
litlu & tiuna, svina svo fyrir konginn med pvi ad spila litlu a drottn-
inguna. Tveer sjalfstaedar sviningar i sama lit.

* %k %

Lykilspilin kdngur-gosi geta skipst a fjéra vegu milli handa vesturs
og austurs:

Blindur
©AD10
Vestur Austur
i. O KGx O XXX
ii. O Kxx O Gxx
iii. O GxXx O Kxx
iv. O XXX O KGx
Heima
O XXX

i Badar sviningar heppnast (prir slagir).

ii. Sviningin fyrir tigulkdng heppnast (tveir slagir).
iii.  Sviningin fyrir tigulgosa heppnast (tveir slagir).
iv. Badar sviningar misheppnast (einn slagur).
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Utspilsreglur

Partur af samtali varnarspilara er ad spila ut @ akvedinn hatt fra
hinum ymsu litasamsetningum. Til eru margar reglur, en til ad
byrja med er nég ad nota prjar:

(1) Ofan af rod DAMI: KDG, G1082, AK3

(2)  Heerra fra tvispili DAMI: K4, 95, 63, 105, D2
(3) Leegsta fra langlit pAMI: K92, D10753, 10854

% k %

Strikadu undir rétta Utspilid i dalkinum til vinstri (ekki kikja).

AK72 AK72
9753 9753
95 95

32 32
DG93 DG93
1095 1095
KD106 KD106
D63 D63
D4 D4
1073 1073
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SPIL13 Nordur 46 {vestur

Nordur gefur A G2 Utspil: ©3
O K43
O 9762
% 9654
Vestur Austur
o AK9853 A D104
Q7 0 9862
© 843 o AD10
« A103 % DGS
Sudur
A 76
v ADG105
O KG5S
* K72
Vestur Nordur Austur Sudur
— Pass Pass 10
1a Pass 3 A Pass
4 A Pass Pass Pass

Utspil: Hjartapristur

SAGNIR

Strogl a fyrsta prepi geta farid nidur i 8 HP, en austur svarar eins og
makker hafi opnad & 1a og gefur askorun med 3a (11-12). Vestur
getur pa beett vid 5 punktum fyrir skiptinguna (3 fyrir sexlitinn i
trompi og 2 fyrir einspilid i hjarta) og haekkar i geim.

SPILAMENNSKAN

Nordur kemur Gt i lit makkers og velur til pess pristinn. Reglan er su
ad spila ut haerra spilinu fra tvilit, en l1agu spili fra lengri lit. Sudur
tekur & hjartads og spilar vaentanlega hjartadrottningu i 66rum
slag. Sagnhafi trompar og tekur tvisvar spada. Leggur svo af stad
i mikinn sviningaleidangur. Hann eetlar ad svina fyrir laufkdng og
KG i tigli. Sviningarnar i tigli misheppnast, en laufkéngurinn liggur
rétt i sudur.
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SPIL 14 Nordur 46 { sudur

Austur gefur A K86 Otrspil: 0A
© 105
o AKS5
% G10763
Vestur Austur
l W4 A 9543
v AKDG4 v 96
¢ G832 o 10976
& A54 % 982
Sudur
a ADG102
0 8732
o D4
& KD
Vestur Nordur Austur Sudur
— — Pass 1a
2 Q 3 A Pass 4 A
Pass Pass Pass

Utspil: Hjartaas

SAGNIR

Vestur 4 god spil og kemur pvi inn 4 20 4 fimmlitinn. En par med
lykur patttoku A-V i ségnum. Nordur er med 11 HP og tvispil i
hjarta (1 sp) og skorar & makker i geim med 3a (11-12 punktar).

SPILAMENNSKAN

Vornin a augljdéslega tvo a hjarta og laufasinn. Og haldi sagnhafi
ekki voku sinni geeti hann gefid fjérda slaginn & tromp—nanar
tiltekid & spadaniu. Segjum ad vestur taki fyrst 4 AK i hjarta og
laufas. Spili svo hjarta. Ef sagnhafi trompar smatt i bordi mun
austur yfirtrompa med niunni! — En sagnhafi atti ekki ad lata taka
sig @ pessu bragdi. Vestur hefur lofad fimm spilum i hjarta med
inndkomunni og austur a pvi bara tvo. bvi eetti sagnhafi ad trompa
hatt med kéngnum. bad heitir ad ,,stinga fra“.
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SPIL 15 Nordur 16 1 anstur

Sudur gefur A 842 Otrspil: @A
0 G998
O K843
% G102
Vestur Austur
& AK63 A DG109
Q K542 D63
o AG10 © 972
% 93 & D84
Sudur
A 75
v A107
o D65
% AK765
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1
Dobl Pass 1a Pass
Pass Pass

Utspil: Laufas

SAGNIR

Vestur & 15 HP og jafna skiptingu. Hann hefdi opnad a 1G pratt
fyrir veikt tvispil i laufi, en eftir ad sudur vekur a laufi kemur pad
ekki til greina. Inndkoma & grandi verdur ad byggjast a fyrirstodu
i opnunarlit métherjanna. Vestur doblar pvi 14, enda med gédan
studning vid 6s6gdu litina. Svar austurs @ 1a er veikt (0-7 HP) og
bvi ma doblarinn ekki lyfta i 2a —pad veeri yfirsterkt med 18+ HP.

SPILAMENNSKAN

Med bestu vorn og sokn feer sagnhafi 8 slagi. Hvad vornina vardar,
verdur sudur ad bida rélegur med hjartaasinn sinn til ad tryggja
tvo slagi 4 litinn. Sagnhafi parf fyrir sitt leyti ad tvisvina i tigli til ad
byggja par upp aukaslag.
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SPIL 16 Nordur 4 { vordur

Vestur gefur A 93 Utspil: oK
0 G109864
o AD8
% K8
Vestur Austur
A 8762 A KDG105
Q0 — © KD5
¢ G10954 O 73
% G976 & D103
Sudur
a A4
v A732
O K62
& A542
Vestur Nordur Austur Sudur
Pass Pass 1a Dobl
2 A 4 Q Pass Pass
Pass

Utspil: Spadakéngur

SAGNIR

Sudur geeti sagt 1G yfir 1a. Hann & 15 HP, jafna skiptingu og fyrir-
stodu i spada. Hins vegar er fyrirstadan adeins ein (asinn) og gédur
studningur vid hina litina, en pa er doblid yfirleitt betra. Vestur
haekkar hiklaust i 2a pdtt hann eigi adeins tvo gosa. Eydan i hjarta
er 5 punkta virdi og pad er mikilvaegt ad syna studninginn. Nordur
4 mjog géda hond eftir opnunardoblid og segir pvi geim.

SPILAMENNSKAN

Sagnhafi gefur alltaf slag & spada og minnst einn & hjarta. Hann
gefur tvo trompslagi ef hann tekur strax 4 asinn, en adeins einn ef
hann laetur gosann svifa yfir i byrjun. Spilamennska af peim toga
er nefnd Oryggisspilamennska.
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. Verkefni

PU att ad hefja sagnir med spilin i deemum 1-5.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hver er opnunin?
c) Hvad pydir opnunin?

1)

2)

3)

4)

5)

L RS RCHE 2 L JRCERCHE 2 O3>

SO >

RS ERCHE 2

AD2
AG975
3
K942

AKG3
9862
D7
K43

K9
D1072
AD86
KD9

AD3
KG762
AD64

DG875
AKD43
AD

0o T o

Q
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1)

2)

3)

4)

5)

Svor

PU att ad hefja sagnir med spilin i deemum 1-5.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hver er opnunin?

c)

SO > L RS RCHE 2 L JRCERCHE 2 SO >

L JRCERCHE 2

Hvad pydir opnunin?

AD2 a =
AG975 b =
3 c =
K942

AKG3 a =
9862 b =
D7 c =
K43

K9 a =
D1072 b =
AD86 c =
KD9

5 a =
AD3 b =
KG762 c =
AD64

DG875 a =
AKD43 b =
AD c =
9

14 up
opnun 19
12-20 HP, 5+ hjortu

13 HP
opnun 1
12-20 HP, 3+ lauf

16 HP
opnun 1G
15-17 Hp, j6fn skipting

16 HP
opnun 1¢
12-20 Hp, 3+ tiglar

18 HP
opnun 14
12-20 HP, 5+ spadar
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. Verkefni

PU att ad svara opnun makkers 4 19 i deemum 6-10.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hvert er svarid?
c) Hvad pydir svarid?

6) ' I) a =
¥ 975 b =
¢ DG873 c =
& K542

7) & K76 a =
© 10962 b =
o 3 =
& AD962

8) A8 a =
v AG653 b =
¢ KD732 c =
& 32

9) & K93 a =
v 85 b =
o KD987 c =
& G76

10) & A3 a =
Q K94 b =
o 863 c =
% AD862
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6)

7)

8)

9)

10)

Svor

PU att ad svara opnun makkers 4 19 i deemum 6-10.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hvert er svarid?

c)

O3> L JRCRCHE 2 L JRCERCHE 2 O3>

L JRCERCHE 2

Hvad pydir svarid?

975
DG873
K542

K76
10962

AD962

AG653
KD732
32

K93
85
KD987
G76

A3
K94
863
AD862

Q

Q

9 punktar (6 HP og 3 sP)
20
6-10 punktar, 3-litur+ i hjarta

12 punktar (9 HP og 3 sP)
30
11-12 punktar, (3)4-litur+ i hjarta

14 punktar (10 HP og 4 sP)
40
13-15 punktar, (4)5-litur+ i hjarta

9 HP
1G (of litid i 20)
6-12 HP, krafa

14 punktar (13 HP og 1 sP)
2 (og svo 49 i naesta hring)
12+ HP, minnst 4-litur i laufi
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lll. Verkefni

PU opnar 4 1© i deemum 11-15 og makker haekkar i 29.

a) Hvad eru heildarpunktar ni margir?
b) Hver verdur pin nasta sogn?

11)

12)

13)

14)

15)

c) Hvad pydir hun?

L JRCRCHE 2 L JRCERCHE 2 O3>

SO >

RS ERCHE 2

4
KD1042
AD93
KG2

K1093
AD10432

A43

KD
DG843
KG32
D3

A3
AG432
K10982
9

103
AKD109
DG3
D84

Q

0o T w
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11)

12)

13)

14)

15)

lll. Svor

PU opnar 4 1¥ i deemum 11-15 og makker haekkar i 2.

a) Hvad eru heildarpunktar ni margir?
b) Hver verdur pin nasta sogn?
c) Hvad pydir hun?

4
KD1042
AD93
KG2

L JRCRCHE 2

K1093
AD10432

A43

SO >

KD
DG843
KG32
D3

L JRCERCHE 2

A3
AG432
K10982
9

L JRCRCHE 2

103
AKD109
DG3
D84

SO >

Q

0o T o

Q

15 HP + 3 sP = 18 heildarpunktar
3Q (askorun i 4<)
16-18 punktar

13 HP + 6 SP = 19 heildarpunktar
490
19+ punktar

14 HpP + 1 sP = 15 heildarpunktar
Pass
13-15(16) punktar

12 HP + 4 sP = 16 heildarpunktar
39 (do you feel lucky?)
(16)17-18(19) punktar

14 HP + 2 sP = 16 heildarpunktar
Pass (flatneskja)
13-15(16) punktar
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IV. Verkefni

Makker opnar @ 1& og pu att ad svara med spilin i 16-20.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hvert er svarid?
c) Hvad pydir svarid?

16) & A762 a =
¥ KG873 b =
& 85 c =
& G9

17) & G9765 a =
v AK62 b =
o 6 =
& D62

18) & AK86 a =
v DG42 b =
¢ 83 c =
& G102

19) & K102 a =
v D94 b =
¢ G103 c =
& K976

20) & AG2 a =
© K105 b =
¢ DG2 c =
% A1097
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IV. Svor

Makker opnar @ 1& og pu att ad svara med spilin i 16-20.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hvert er svarid?
c) Hvad pydir svarid?

16) & A762 a = 9HP
© KG873 b = 19 (lengsti litur)
¢ 85 C = 6+ HP, 4-litur+ i hjarta, krafa
& G9
17) & G9765 a = 10HP
v AK62 b = 14 (lengsti litur)
O 6 C = 6+ HP, 4-litur+ i spada, krafa
& D62
18) s AKS86 a = 11np
O DG42 b = 19 (upthe line med 4-4)
¢ 83 C = 6+ HP, 4-litur+ i hjarta, krafa
& G102
19) & K102 a = 9HP
© D94 b = 1G (jofn skipting)
¢ G103 ¢ = 6-10 HP, neitar halit
& K976
20) & AG2 a = 15Hp
© K105 b = 3G (jofn skipting)
¢ DG2 c = 13-15Hp, neitar halit
& A1097
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V. Verkefni

[ deemum 21-25 hefur bt opnad 4 1¢ og fengid svar a 1 4.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hver er pin nasta ségn (pridja sognin)?
c) Hvad pydir sognin?

21) & AD3 a =
¥ KG98 b =
¢ 10987 c =
& K3

22) & K8 a =
v AK32 b =
¢ AD98 c =
% D109

23) A9 a =
v K76 b =
¢ KG9872 c =
% AD2

24) A 8 a =
v A3 b =
¢ AKG10982 c =
& K53

25) & 107 a =
v 8 b =
¢ KD1076 c =
& AKG87
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21)

22)

23)

24)

25)

V. Svor

[ deemum 21-25 hefur bt opnad 4 1¢ og fengid svar a 1 4.

a) Hve margir eru punktarnir?
b) Hver er pin nasta ségn (pridja sognin)?

c)

SO 3> SO 3> RS ERCHE 2 SO D>

L JRCERCHE 2

Hvad pydir sognin?

AD3
KG98
10987
K3

K8
AK32
AD9s8
D109

9
K76
KG9872
AD2

8
A3
AKG10982
K53

107
8
KD1076
AKG87

Q

Q

13 HP
1G
12-14 Hp, j6fn skipting

18 HP
2G
18-19 HP, jofn skipting

13 HP
20
12-16 HP, 5+ tiglar

15 HP
30
14-18 HP, gbdur 6-litur+

13 HP
2%
12-16 Hp, 5+tiglar og 4+lauf
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VI. Verkefni

Pu ert i sudur og att ad segja vid opnun austurs 4 19.

Vestur Nordur Austur Sudur (pu)
— — 10 ?

(a) Punktar? (b) S6gn? (c) Merking?

26) & K1098 a =
¥ KG2 b =
o A7 c =
& AG75

27) & KD92 a =
v 83 b =
¢ AD102 c =
& KD2

28) & DGI976 a =
v K2 b =
¢ Ag4 c =
& 1098

29) & 7 a =
v A54 b =
¢ KG10765 c =
& A109

30) & G2 a =
v A1097 b =
¢ KD43 c =
& K108
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26)

27)

28)

29)

30)

VI. Svor

Pu ert i sudur og att ad segja vid opnun austurs 4 19.

Vestur Nordur Austur Sudur (pu)
— — 10 ?

(a) Punktar? (b) S6gn? (c) Merking?

A K1098 a = 16HP

Q KG2 b = 1G

o A7 c = 15-17 Hp, gott stopp i hjarta
& AG75

A KD92 a = 16HP

0 83 b = Dobl

¢ AD102 ¢ = 12+ Hp (opnunardobl)

& KD2

A DGI76 a = 10HP

0 K2 b = 1a (inndkoma)

o A4 c = 8-17 HP, minnst fimmlitur
& 1098

a7 a = 12HpP

v As4 b = 2¢ (inndkoma)

¢ KG10765 ¢ = 8-17 HP, minnst fimmlitur
& A109

a G2 a = 13HP

v A1097 b = Pass

¢ KD43 ¢ = EkkindgilG og ekki ma dobla
& K108 vegna veikleikans i spada.
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VIl. Verkefni

PU att hjartalitinn hér ad nedan og vilt taka tvo slagi.

a) Teiknadu upp moégulegar stédur &4 VK og OD.

Blindur
vAG10
Vestur Austur
Q Q
Q Q
\ \
Q Q
Heima
0432

b) Hvernig viltu vinna dr litnum?
(Pu kemst audveldlega a milli handa i 68rum lit.)

c) Hverjar eru likurnar a tveimur slogum?
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a)

b)

c)

VIl.  Svor

PU att hjartalitinn hér ad nedan og vilt taka tvo slagi.

Teiknadu upp moégulegar stédur &4 VK og OD.

Blindur

vAG10
Vestur Austur
QKD Q —
QK oD
D QK
Q — QKD

Heima

0432

Hvernig viltu vinna dr litnum?

Pu spilar fyrst litlu ad heiman og drepur ef vestur setur
haspil. Annars laeturdu tiuna (eda gosann) og att pa slaginn
ef hjonin eru i vestur. Ef austur drepur (3 kdng eda drottn-
ingu) myndast ,,gaffall” fyrir sviningu sidar fyrir hitt haspilid.
Pessi spilataekni heitir tvisvining og tryggir pér aukaslag i
Ollum tilfellum nema pegar austur liggur med QKD a eftir
asnum.

Hverjar eru likurnar a tveimur slégum?
Likurnar eru i grofum drattum 3 @ moti 4 (75%).
Venjuleg svining er 1 8 méti 2 (50%), enda er spilid sem

svinad er fyrir annad hvort i millihénd eda bakhond.
Bara tveir moguleikar. [ tvisviningu eru méguleikarnir fjorir.
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VIIl. Verkefni

PU att hjartalitinn hér ad nedan og vilt taka tvo slagi.
a) Teiknadu upp moégulegar stodur a VK, OD og ©10.
Blindur

0AG9
Vestur Austur

LCERCERCEECERCARCERCIRY]
LCERCER CEECERCARCERCIRY]

Heima
0432

b) Hvernig viltu vinna dr litnum?
(Pu kemst audveldlega a milli handa i 68rum lit.)

c) Hverjar eru likurnar a tveimur slégum?
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a)

b)

VIIl.  Svor

PU att hjartalitinn hér ad nedan og vilt taka tvo slagi.

Teiknadu upp moégulegar stodur a VK, OD og ©10.

Blindur

VAGH
Vestur Austur
Y KD10 Q —
QKD © 10
QK10 ©D
v D10 QK
QK v D10
D QK10
¢ 10 QKD
Q — © KD10

Heima

V432

Hvernig viltu vinna dr litnum?

Best er ad spila fyrst litlu ad heiman og svina niunni.

Ef austur drepur a kéng eda drottningu er gosanum svinad
naest. betta gefur tvo slagi pegar vestur 4 K10... og D10...
(og audvitad lika KD10...). Annar moguleiki veeri ad spila
litlu @ gosann i von um KD... i millihdnd, en likur a peirri legu
eru greinilega minni.

Hverjar eru likurnar a tveimur slégum?

Tian parf ad vera i vestur og ad minnsta kosti annad
mannspilid. brir moéguleikar af atta (37.5%).
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a)

b)

IX. Verkefni

betta er lokastadan i 4 s, fjogur spil & hendi:

Blindur

A9

0 KG3

<> J—

,'. J—
Vestur Austur
A — A —
Q? Q?
o ? o ?
& ? & ?

Heima

a7

v A102

<> J—

o —

Andstaedingarnir eiga ekkert tromp eftir en pad vantar
hjartadrottninguna og pu parft ad fa alla slagina.

Hvada moguleika attu:

Ef pu att ut (ad heiman eda ur bordi)?

Ef vornin hefur tekid sidasta slag og a utspilid?
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b)

IX. Svor

betta er lokastadan i 4 s, fjogur spil & hendi:

Blindur

A9

0 KG3

<> J—

,'. J—
Vestur Austur
A — A —
Q? Q?
o ? o ?
& ? & ?

Heima

a7

v A102

<> J—

o —

bu att atspilid.

Moguleikarnir eru prir: (i) Pu getur tekid QA og VK og
vonad ad drottningin falli dnnur; (ii) pu getur tekid 4 VA og
svinad gosanum naest i von um D i vestur; eda (iii) tekid

4 VK og svinad svo tiunni i von um D i austur. Allt er petta
agiskun had.

Vornin a utspilid.

Ef vestur 4 Ut og spilar hjarta seturdu pristinn i bordi og
feerd pa slaginn édyrt 4 tiuna eda drepur drottningu
austurs. Sama sagan ef austur spilar hjarta. Ef vornin spilar
00rum lit — til deemis laufi — geturdu trompad a annarri
hendi og fleygt hjarta & hinni. bannig feeréu a trompin i sitt
hvoru lagi og parft pa ekki nema tvo slagi 4 hjarta.
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X. Verkefni

PU ert i sudur og spilar 44. Utspil vesturs er laufdrottning.

Nordur
A K982
U KG3
O 432
%976
Utspil: D
Sudur
A ADG873
v A102
¢ 975
® A
Vestur Nordur Austur Sudur
— — — 1a
Pass 24 Pass 4 4
Allir pass
a) Hvad pyda sagnir?
b) Hvad eru 6hjakvaemilegir tapslagir margir?
c) Hvernig a ad ,finna“ hjartadrottningu?
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X. Svor

Pu spilar 44 med laufdrottningu at.

Nordur
A K982
Y KG3
¢ 432
& 976
Vestur Austur
N 64 a 10
© D854 V976
¢ ADG6 © KG108
& DG103 % K8542
Sudur
a ADG753
v A102
¢ 975
® A

Sudur & 15 HP pegar hann opnar a 1a, en eftir
studninginn batna spilin um 5 spP og pvi getur hann sagt
44 3 moéti 6-10 punkta haekkun.

prir tapslagir eru éhjakvaemilegir a tigul. bvi ma engan
slag gefa a hjarta.

Sagnhafi notar tvaer innkomur blinds a spada til ad
trompa lauf tvisvar og hreinsa pannig litinn upp.

Svo er tigli spilad og vornin neydd til ad hreyfa hjartad
eda spila ellaitvofalda eydu og gefa ,,trompun og afkast”.
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KERFISGRUNNUR

OPNANIR

1& = 12-20 HP, prilitur+ i laufi

10 = 12-20 Hp, prilitur+ i tigli

1 = 12-20 Hp, fimmlitur+ i hjarta
1a = 12-20 HpP, fimmlitur+ i spada
1G = 15-17 Hp, jofn skipting

2 & = Alkrafa (krafa i geim)

2 & = 6-10 Hp, sexlitur (veikir tveir)
2 © = 6-10 HP, sexlitur (veikir tveir)
2 A = 6-10 HP, sexlitur (veikir tveir)
2 G = 20-22 Hp, j6fn skipting

3 X = 6-10 Hp, sjolitur (veikir prir)

SVOR VID OPNUN A EINUM i LIT

Pass = 0-5 punktar

Haekkun a halit (1a-2a) =6-10 punktar (HP+sP), prilitur+
Nyr litur a fyrsta prepi (1%-1) = 6+ HPp, fjorlitur+

Nyr litur & 68ru prepi (1a-20) = (8)12+ Hp, fjorlitur+

1 G a méti laglit (10-1G) =6-10 HP og jofn skipting

1 G 4 méti halit (1a-1G) = 6-12 HP, krafa

SVOR VID OPNUN A EINU GRANDI

Reynslan kennir ad 25 HP duga oft til ad vinna 3G.

Svorin taka mid af pvi. Med jafna skiptingu segir svarhond:
Pass =0-7 HP 2G =89HpP 3G =10-15HpP

INNAKOMUR

Inndkomur lofa minnst gédum fimmilit (lika i laufi og tigli)
og haspilapunktarnir eru a bilinu 8-17 HP.

Makker haekkar um eitt prep med 6-10 punkta og studning.

OPNUNARDOBL
Lofar minnst 12 HP og studningi vid ds6gdu litina.
Makker svarar i besta lit.



OPNUN

FYRSTA SVAR

FRAMHALD — DAMI

12-20 HP 1¢,1v,14 = 6+HP, 4-litur+ 1%—14| 1G=12-14 HP & 2G =18-19 HP
H * 3+ lauf 1G=6-10 & 2G=11-12 & 3G =13-15 le—1v|2v=12-14 & 3v=15-17 & 4v=18-19
14 med 28 =(8)12+ HP & 3 =6-10 punktar 1%—14M]| 24%=12-16, 5+ lauf & 3&=14-18, 6+ lauf
33768 24,2v,24 =14+ Hp, 6-litur+, 1%—1v| 1a=12-16, 4-litur & 24=17-20, 4-5+
12-20 HP 1v,1A =6+HP & 2 =(8)12+ HP 1¢—2&|2G=12-14 HP & 3G =18-19 HP
H ‘ (3)4+ tiglar 1G=6-10 & 2G=11-12 & 3G =13-15 14—2¢| 24 =12-20 HP, 4 spadar, 5+ tiglar
16 med 24 =(8)12+ HP & 3¢ =6-10 punktar 1¢—2¢|2G=12-14 HpP & 3G =18-19 HP
44 6&a 29, 24 =14+ HP, 6-litur+, 1¢—2¢| 2X—34 =8-11 HP, 5-litur+
12-20 HP 1G = 6-12 Hp, krafa 1v—2¢| 2G—4v =12-14 Hp, 3(4)litur
H ‘ 5+ hjortu 1A=6+HP & 24,24 =(8)12+HP 1v—24¢| 2G—3v =15+ Hp, 3-litur+
lv—2v =6-10P & 3v =11-12pP 1v—2&| 2¢—2G =12+ HP, stopp i spada, GK
1v—4v =13-15 punktar, 5-litur 1v—2&| 2X—3& = 8-11 HP, (6)7-litur+
12-20 HP 1G = 6-12 HP, krafa 1a-1G| 2&% = 12-16 HP, 3-litur+
5+ spadar 2,24 =(8)12+ Hp, 4-litur+ 1a—-1G| 24 =12-16 HP, 3-litur+

1A

29¥ = 12+ HP, 5-litur+
1a-24=6-10P & 34 =11-12P

1a—1G| 2v =12-16 HP, 5+ spadar, 4+ hjortu
1a—-1G| 24 =12-16 HP, 6+ spadar




