BRIDGE /P

Bridge i framhaldsskolum

[Bridge 102]

Kennsluleidbeiningar

Hofundur
Lj6sbra Baldursdottir



Efnisyfirlit

FYRSTA KENNSLUSTUND: KYNNING. ..ottt ssss bt ssssasbe s sssssessssassesssssassenas 5
IVLAEKIMIED: .ot e e a bbb se s e R bese R s e ae e Re b e beRe R b e b e se s b e bese s b e beseaebebeseanbesenin 5
(NE=Tg0'So oo o S 5
Kennslulysing 5
S o1 = 7= T U TR 6

ONNUR KENNSLUSTUND: PUNKTAR 7
1Y/ F= U 40 o RO 7

[N 100" oo [OOSR 7

7
8
9
9
9
9

Kennslulysing.........ccceuveuen.
Eftir spilamennsku
PRIDIA KENNSLUSTUND: GRAND ....oututuiuereeeesessessessessessesessessessessessessessessssssssssessessesssssessesssssessssssssssessessessesns
= T 0 1T PO

Eftir spilamennsku
FIORDA KENNSLUSTUND: GEIM ..ot ssessessssssens
Markmi@:........

EFtir SPIHAMENNSKU: ..ottt s 12
FIMMTA KENNSLUSTUND: FRAMHALD SAGNA HJA OPNARA EFTIR 6-11 PUNKTA SVAR — A SKORUN

SIOTTA KENNSLUSTUND: ,, SLEMMUR OG HAETTUR  ...cervereererrereereesesseseeseeees
MK D ..ottt
Namsgogn.......
Kennslulysing
Eftir spilamennsku

SIOUNDA KENNSLUSTUND: UTSPILSREGLUR ......corvverreeerneessensessnssssensssesenees

Y U0 T S

Eftir spilamennsku
ATTUNDA KENNSLUSTUND: SVEITAKEPPNI .....orvverreevenesesnsssssssssesssenesssennes
MAEKIMIED: ...ttt et
(NE=Tg0'So oo o RS
Kennslulysing
Eftir spilamennsku
NiIUNDA KENNSLUSTUND: INNAKOMUR OG HINDRANIR.....ccvtueuieemeenenernenes
MAFKIMID: <.t sss s se s s ene e
INAIMSGOGN. ... cvreeeeeeeeseeeese s b bbb eb s es s bbbk bR bbb bbb r bbb
KENMNSIUIYSING. .1ttt ettt
Eftir spilamennsku
TIUNDA KENNSLUSTUND: DOBL ...ccutuiuttrinteressesessesesstsessesssssssssessssessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssses

o S o T = L0 =TT TS TR
ELLEFTA KENNSLUSTUND: SVININGAR

IVTAEKIMIE G <.ttt 22

INAIMISGOGN. 1.t vurveereeresseresesressesesessssssssssssssssssssssssssessssessssessssessssasssssssssssessssessssessssessssassssassesansesansesnsesssssnasns 22



KENMNSIUIYSING. ..ttt es s bbb r bbb
EFtIr SPHAMENNSKUL......eeteetiee ettt
TOLFTA KENNSLUSTUND: SVEITAKEPPNI
MAIKIMID: <.ttt

Y =T 0o TP 24
(NE=Tg0'S0 oo o S

Kennslulysing

L S o T = 0T TS
FIORTANDA KENNSLUSTUND: LOKAPROF OG SPILAMENNSKA

1Y =T 11T 25

NN 100" oo OO O PP 25

KBNS UIYSING. ettt b b es s bbb 25



sripl

SAMBAND ISLANDS

Kaai kennari,

pessar kennduleidbeiningar eru tillaga ad kennsudadlun sem midast vid einnar annar
grunnafanga i bridge. Aherslan i pessu namskeidi er & spilamennskuna sjélfa. Kerfid
sem kennt er byggir & Standard kerfinu en er p6é einfaldad eins og mogulegt er.
Markmid &fangans er ad gera nemendur spilahadfa og vekja dhuga peirra &
bridgeipréttinni.  Uppsetning kennglulei dbeininganna er med peim hadti ad kennari
hittir nemendur einu sinni i viku i 14 vikur og kennt er i prjar til fjorar kennslustundir
i senn. Pad e pd audvelt ad laga petta ad stundaskrd hvers skéla. Auk
kennduleidbeininga fylgja med ndmsgdgn fyrir nemendur &samt afingum.
Kennduleidbeiningarnar eru jafnframt n.k. kennsdudadlun sem audvelt er ad stydjast
vio. Madt er med ad namsmat sé med peim hadti ad nemendur taki [rju préf a
Onninni og aeskilegt er ad einkunnir ar peim profum gildi til helmings & moti madingu
og astundun. Prof og heimavinna fylgja ekki efninu.

Gangi pér vel,
Ljosbra Baldursdattir,

umsj6narmadur frasds ustarfs Bridgesambands islands



sripl

SAMBAND ISLANDS

Fyrsta kennslustund: KYNNING

Markmio:

Grunnatridi spilamennskunnar kennd

Ad nemendur skilji gang spilsins

Ad nemendur laai ad leggja nidur blindan

Ad nemendur lagi hvad parf ad fa marga dagi ef spilad er t.d. eitt grand
Hvernig leggja & dagi, vinningsslagi 160rétt og tapslagi |arétt

o 0o~ w NP

Hugtok: Gjafari, blindur, sagnhafi, sokn, vorn og tromp

Namsgogn
Engin nAmsgogn eru afhent i pessum tima

Kennslulysing

1. Sagt orlitio fra bridge, 4 manna spil, 2 spila saman (mynda par), altaf barist
um 13 dagi. Bridge skiptist i sagnir og spilamennsku.

2. ,Kani med afbriggum* kenndur. Peim sem ekki hafa spilad Kana adur er
kenndur kani. Reglurnar sem spiladar eru nu eru adeins 6druvisi en nemendur
pekkja. Breytingarnar felast i eftirfarandi:

a) Gjafarinn gefur eins og i bridge, eitt og eitt spil i enu, réttsadis.
Gjafarinn skal hefja sagnir.

b) | stad pess ad segja 7, 8, 9 dagir o.sfrv. er nl sagt 1, 2, 3...Reglan er
s ad ef pu segir 1 pa parftu ad fa7 slagi, ef pu segir 2 parft pi ad fa 8
slagi og svo koll af kolli. Haegt er ad kenna petta pannig ad pu bedir
altaf 6 vid sognina til ad vita hvada dagafjolda pu &t ad fa. Daami ef
sagdir eru ,fjorir pa parf ad fa 10 dagi (4+6). Tilgangurinn med
pessu er ad undirbla bridgesagnirnar og ad kenna strax tengd
lokasagnar og dlagafdlda.
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c) Pegar nemendur hafa sagt t.d. ,prjd‘ pa parf sagnhafi (s sem spilar
silid) ad setja Ut pann lit sem hann vill hafa sem tromp og |&a svo
spila KANA. Breytingin hér felst i pvi ad s sem spilar med honum
leggur nidur blindan. Daami: Sagnhafi bidur um ? drottningu. S&sem
a ? drottninguna verdur blindur og fagir sig pannig ad hann s¢ med
blindan andspamis sagnhafa, likt og i bridge.

d) Nemendur leggja spilin eins og gert er i bridge. Vinningsslagir |0drétt,
tapdagir larétt.

3. Mikilvaagt er ad skrifa nidur skorid. Haagt er ad velja um ad hvert bord haldi
skor eda kennarinn haldi skor fyrir alla, pa getur hann skrifad & téfluna og pad
verdur einn sigurvegari pegar spilamennsku er 1okid. Reglurnar eru pannig ef
pu segir 2 (2+6) 8 dagir og faad 8 dagi faad pu 8 en ef pu segir 2 og faad 11
slagi faard pu adeins 8. Ef spilid stenst ekki, p.e. sagnhafi faa ekki eins marga
dagi og hann adladi sér faa hann minus 8. Vornin faa & hinn béginn altaf

jafnmarg stig og dagi.

Eftir spilamennsku:

Vangaveltur um pad hvenaa vid erum med god spil og hvenaa ekki, minnast adeins &
punkta, pad verdur kennt i naesta tima. Gott er ad hvetja nemendur til pess ad afa sig

i ,bridgekana* heima.
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SAMBAND ISLANDS

Onnur kennslustund: PUNKTAR

Markmio:

1.

Nemendur lagi ad telja punkta

2. Nemendur laai ad opna

Fyrsta svar vid opnun. Mikilvaegt ad skipta svarhondum i prja flokka
a) 0-5pass
b) 6-11 einfat svar
c) 12+ stokksogn

4. Nemendur lagi styrkleikarodun lita

Hugtok: Halitir, 1aglitir, grand, punktatalning og opnun

Namsgogn

a) Nemendum afhent fyrsta blad i namsgoégnum fyrir nemendur: Opnanir

b) Afing 1

b) Nemendum afhent annad blad i ndmsgoégnum fyrir nemendur: Svor vid opnun i lit

(Ath! EKki er skynsamlegt ad |ata nemendur hafa ndmsgognin dll i einu heldur pegar

vid &)

Kennslulysing

1. Farid i punktatalninguna 1-2-3-4. Gott vaai ad leggja eftirfarandi spurningar

fyrir hépinn:
a) Hvad eru margir punktar i stokknum?
b) Hvad eru margir punktar i hverri sort?
c) Ef dlir hefdu jafn marga punkta hvad vaai hver med marga?

d) Hvenag erum vid med god spil?

2. Opnanir kenndar. (S§a namsgogn fyrir nemendur, blad 1, gott ad ljésrita pad a

glaaru og setja upp & myndvarpa). Skynsamlegt er ad taka nokkur daemi upp a
toflu og leggja aherslu & studningsreglurnar, fyrst & spilarinn ad athuga hvort
hann a 5-lit i halit eda geti opnad a grandi. Hér er gott ad leggja fyrir adfingu
eitt. (§a adingar)
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3. Hugtokin hdlitir og léglitir kennd.

4. Styrkleikar6dun lita kennd. Gott ad nota sagnmidana til ad syna nemendum
hvernig t.d. spadinn er haari en hjartad. Ef opnari a 2 fimmliti pa a ad opna a
haari fimmlit. Tl daamis frekar opna & spada en hjarta ef litirnir eru jafn
langir.

5. Fyrstasvar vid opnun kennd. L6go ahersla & ad svarari flokki hendina sina
i enn af premur eftirfarandi flokka: 0-5 pass, 6-11 einfalt svar og 12+
stokk. (§& ndamsgogn fyrir nemendur blad 2. Naudsynlegt er ad |josrita pad &
glaau og fara vel yfir svérin & myndvarpa.) Gera parf nemendum grein fyrir
pvi ad naudsynlegt er ad laara opnanir og svor vid peim utanbokar.

6. Pegar innlogn er 1okid er spiladur bridge par sem nemendur byrja ad melda

eftir pvi kerfi sem kennt hefur verid. Gott ef nemendur na fjorum spilum.

Pegar ad spilamennsku kemur er haggt ad skrifa skor nidur eftir sagnmidunum,
skynsamlegt ad skrifa alltaf skorid utan hagtu. EKki flagkja umraeduna med , hadtum®.
Kennarinn getur likt og adur, haldid skor fyrir 6ll bordin & t6flu eda hvert bord haldid
skor fyrir sig.

Eftir spilamennsku

Pad parf ad gera nemendum grein fyrir ad laga parf opnanir og svor vid peim
utanbokar. Mikilvaggt er ad hvetja nemendur til ad affa sig heima. Gott vagi ad Utbla
heimavinnu svipada og adingu 1, t.d. 10 bridgehendur par sem svara adti

Spurningunni: Hver er opnunin?
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SAMBAND ISLANDS

pridja kennslustund: Grand

Markmio:

1. Upprifjun fra sidasta tima.
2. Ad kenna spilurunum hvad er grand.

3. Nemendur laai hvenaa er hagstadt ad spila tromp og hvenaa grand.

Namsgogn

a) Nemendum afhent pridja blad i ndmsgdgnum fyrir nemendur: Svar vid opnun a
grandi.

b) Afing 2.

Kennslulysing

1. Kenndustundin byrjar a upprifjun Ur sidasta tima. Farid er yfir heimavinnu.
Gott er ad setja aftur upp glaarurnar fra sidasta tima um opnanir og svor vid
einum i lit.

2. Nemendum kennt hvenaa sé hagstedt ad spila tromp og hvenaar grand, reglan
um étta spila samlegu. Edlilegt ad segja a spilin par til atta spila samlega
finngt, ef hin finnst ekki er trilega rétt ad spila grand.

3. Nemendum afhent affing tvd. Gott ad gefa nemendum ca. 10 min til ad svara
og fara svo yfir deamin & myndvarpa eda toflu.

4. Nemendur spila bridge, gott ef kennari er buinn ad forgefa eitt spil i bakka par
sem vagi grandopnun hja opnara og litasvar hja nemenda, undir 9 punktum
(spilid veai pannig ad edlilegt vaai ad sagnir gengu 1GR-22 . bPagadu
nemendur s&d ad hagstaddara er ad spilalitasamning) Varast ber ad gera
umfjollunina um spilid ekki of flokna. Pegar alir hafalokid vid ad spila spilid
er haggt ad setja pad upp a myndvarpa og skoda pad med ollum i lokin.
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SAMBAND ISLANDS
Eftir spilamennsku

Gott er ad undirbla nemendur undir neesta tima par sem geimhugtakio er kennt. Ef
timi vinnst til er haggt ad syna nemendum sagnmidana, p.e. hvernig skorid er Olikt ef
pu faad 10 dagi i hjortum (ef pa spilar 20 og faad 10 slagi = 170 stig, en ef spilud
eru 4© og 10 dagir = 420 stig)

| &adlun neessta tima er madt med ad hafa prof par sem spurt er Gt i punktafjolda,
opnanir og svor vid fyrstu opnun. bad parf pvi ad gera nemendum grein fyrir ad laga
parf opnanir og svor vid peim utanbdkar. Afar mikilveggt er ad hvetja nemendur til
pess ad affa sig og spilaheima.

10
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SAMBAND ISLANDS

Fjorda kennslustund: GEIM

Markmio:

1.

o A~ W D

Ad kanna kunnéttu nemenda Ur fyrstu 3 kennslustundum med stuttu préfi ca
20 min.

Ad kenna nemendum geimhugtakid

Ad nemendur viti hve marga dlagi parf til ad vinnageim, 3 GR, 4?/? og 5?/2.
Hugtok: Gelm, geimkrafa og geimstyrkur.

Nemendur lagi hvenaa er hagstedt ad spila tromp og hvenag grand.

Namsgogn

a) Nemendum afhent fjorda bladid i ndmsgognum fyrir nemendur: Geim.
b) Prof. (Kennari Utbyr géfur.)

Kennslulysing

1.

Fyrstu 20 min fara i prof ar efni fyrstu 3 kennglustunda.

2. Upprifjun Ur sidasta tima ef pess parf.

3. Farid i gem og hvernig bénusar eru fyrir ad spila geim. Haegt ad nota

sagnmidana sér til hjalpar. Farid er i hvad parf marga slagi til ad vinnageim i
grandi, hait og laglit.

Hvad parf marga punkta i geim. 25 i grand og halit, 27 i 1&glit. Nemendum er
afhent fjérda bladio i namsgbgnum fyrir nemendur: Geim. Gott ad setja pad
upp a myndvarpa.

Geimkrafa kennd, p.e. ef svarari & opnun &mati opnun krefur hann i geim med
stokki, §& namsgdgn fyrir nemendur blad 2 og 3. Eftir geimkréfu mé ekki
hadta sbgnum (passa) fyrr en geimi er nao.

Spilud nokkur spil. Aftur er gott ad forgefa 1 spil par sem opnari hefur ca. 13
punkta og svarari geimkréfu & moéti. NU vaai snidugt ad spila halit par sem
aherdan i sidastatimavar agrand. (Ath. ad ekki er gott ad handgefa meira en
eitt spil pvi pad tekur tima ad fara yfir pad & t6flu og nemenur geta ordid
opolinmodadir). bad a altaf ad halda skor og nota til pess sagnmidana,
skynsamlegt er ad halda sig vid ad skrifa skorid utan hadtu. EKkKki flakja efnid
med umrasdu um ,, hagtur”.

11
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SAMBAND ISLANDS

Eftir spilamennsku:

Radt saman um einhver athyglisverd spil sem komu upp i spilamennskunni. Gott er ad
gripa spil par sem geim st6d en nemendur voru adeins ad spila bit. Reyna ad koma
nemendum i skilning um ad oft getur verid erfitt ad melda geim po pad standi,
stundum parf ad gefa askorun, en pad er efni naesta tima.

12
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SAMBAND ISLANDS

Fimmta kennslustund: Framhald sagna hja opnara eftir 6-11
punkta svar — Askorun kennd

Markmio:

Ad leggja saman eigin punktastyrk og makkers
Hadta sbgnum fljott ef geimstyrkur er ekki til stadar
Farai geim ef geimstyrkur er til stadar

H W NP

Gefa askorun ef geimstyrkur er hugsanlegur

Namsgogn
a) Nemendum afhent 5. bladid i némsgdgnum fyrir nemendur: Askorun.
b) Afing 3.
¢) Nemendum afhent 6. bladid i namsgdgnum fyrir nemendur: Fyrsta svar

opnara. (Itarefni afhent i lok timans)

Kennslulysing
1. Byrjad er aao rifjaupp efni sidasta tima. Préfi skilad og farid yfir pad.

2. Efni timans er 6nnur sdgn opnara. Ahersla er 16gd & hver verdi énnur sdgn
opnara ef svarid sem hann faa er 6-11 punktar, pvi pad er erfidast ad eigavid
pad svar. Ef svarari 40-5 paer sognum lokid eftir fyrstu sbgn opnara, ef hann
al12+ maadre passaundir geimi. Ef svarari a hins vegar 6-11 getur stundum
verio rétt ad spila geim en stundum ekki, pad fer allt eftir pvi hvernig opnun

opnarinn a.
3. Opnunum afyrsta sagnstigi er pvi skipta i prja flokka eftir punktastyrk

a) 12-14 p = Lagmarksopnum
b) 15-17 p = Milliopnun
) 18-20 p = Sterk opnun

Eftir 611 p svar makkers gildir: Med lagmarksopnun er ekki farid i geim, med
millisterku hendina er gefin &skorun i geim og med sterku hendina er farid i geim.

13
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Pad er Utskyrt fyrir nemendum hvers vegna, t.d. ef opnari a 18 punkta og veit af
6-11 punktum & méti er nagr 6rugglega geimstyrkur milli handanna.

4. Askorun kennd. Kennt er ad ef opnari er med millisterku hendina, t.d. 16
punkta, gadi verid geimstyrkur ef makker 4 9-11 punkta & méti. Pessu er haggt
ad komast a® med meldingum eins og 1©-20; 3©: Askorun (15-17, punktar)
eda 1l -12 ; 3 (Askorun, 15-17 punktar) Fleiri deami tekin. AEfing 3 1698
fyrir, nemendur fa u.p.b. 10 mindtur til -ad leysa hana. Farid yfir réttar lausnir
atoflu eda myndvarpa. Ath. mikilvaegt er ad hafa umfjollunina einfalda.

5. Spilamennska

Eftir spilamennsku

Enn & ny er mikilveggt er ad hvetja nemendur til pess ad afa sig og spila heima.
Namsgogn fyrir nemendur, blad 6: Fyrsta svar opnara, er afhent i lok timans og
nemendur geta tekid pad heim og lesid. Pbetta er of flokid til pess ad fara yfir med
Ollum bekknum ad svo stéddul.

Tilvaliod veai ad Utbla heimavinnu i stil vid afingu 3 fyrir pennan tima og lata

nemendur skila i naesta tima.

14
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SAMBAND ISLANDS

Sjotta kennslustund: ,, Slemmur og heettur”

Markmio:

> 0N P

Ad kenna spilurunum hvad er halfdemma og alslemma
Ad spilarar viti hvad parf marga dagi til ad vinna halfdemmu og alsemmu
Ad spilarar pekki hvernig bonusar eru fyrir ad vinna demmur

A0 spilarar pekki mun & hadtum og 6likum stigum eftir hagtum

Namsgogn

Blad 7 i namsgdgnum fyrir nemendur: Utspilsreglur

(Afhent i lok timans sem heimavinna fyrir naesta tima.)

Kennslulysing

o w N PRE

Upprifjun Ur sidasta tima.

Spilurum sagt fra pvi hvad parf marga dagi til ad vinna sslemmu og alslemmu.
Farid er i stigagjofinafyrir demmur. Gott ad nota sagnmidana sér til hjalpar.
Hvad parf marga punkta i semmu? U.p.b. 33 i hdifdemmu og 37 i dsemmu.
Hedturnar Utskyrdar. Pad er meiri bonus fyrir ad spila geim og emmur a
hadtunni en lika dyrara ad fara nidur a geimum og slemmum. Aftur er gott ad
nota sagnmidana sér til hjalpar med pvi ad lesa skorid af peim. Edlilegast er
ad spilarar spili eftir bokkunum, p.e.a.s. hadturnar eru fyrirfram gefnar.

NU er gott ad gefa fyrirfram eitt spil par sem halfdemma stendur. Gott ad hafa
spilid pannig Ur gardi gert ad erfitt sé ad fara nidur & pvi. Spilid ma skoda med
nemendum & hverju spilabordi fyrir sig eda 6llum i einu uppi a toflu.

Spilamennska.

Eftir spilamennsku

Efni nassta tima er Utspilsreglur, nemendum er afhent blad 7 ar namsgdgnum fyrir

nemendur: Utspilsreglur. Nemendur eiga ad lesa bladid heima til undirbinings

fyrir nasstatima

15
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SAMBAND ISLANDS

Sjoundakennslustund: Utspilsreglur

Markmio:

1. Ad nemendur laai grundvallaritspilsreglur og hvad byr peim ad baki.
2. Ad nemendur lagi muninn & grand- og litasamningum vardandi Gtspil.
3. Ad kynna fyrstu skref varnarinnar.

Namsgogn

a) Afing 4. Hverju spilar pu Gt?

Kennslulysing

1. Grunnreglan er st ad oftast er best ad spila Ut sinum lengsta og besta lit,
sarstaklega i grandsamningi.

2. Tvaa einfadar Gtspilsreglur eru i gangi. Annarsvegar ,, attitude” og hins vegar
ofan af roo.

3. Tilgangurinn med pessum reglum er ad hjalpa makker Utspilarans ad vita
hvernig best er ad verjast i spilinu. Daami ef Gtspilarinn spilar hau spili Ut er
liklegast ekki rétt ad halda &fram i peim lit.

4. Farid er i reglurnar sem eru i namsgognum fyrir nemendur, Utspilsreglur.
Mikilvaegt er ad fara vel i reglur fyrir f@laga Utspilarans og skyra Gt med
daemum hvers vegna pad er asskilegt ad spila heesta spilinu i slaginn pegar
Utpilarinn spilar Ut lagu spili. Lata pd vita af undantekningum fra pvi (ef
madur arod t.d. gosa og drottningu er gosinn settur.) Pad er mikilvaggt ad vera
buinn ad undirbla sig vel og skrifa hja sér hendurnar fyrirfram sem adlunin er
ad taka fyrir upp atoflu. Algeng villa hja byrjendum er eftirfarandi,
Utspilarinn spilar Ut lagu spil (sem lofar mannspili) pad eru 3 smaspil i
blindum en makker Utspilarans setur t.d. niuna en ekki drottninguna sina pvi
nian er haari en hundurinn sem settur var i blindum. Mikilvaagt er ad faravel i

pess mistok.

16



Cilse A/
5. Farayfir afingu 4. Gefa nemendum u.p.b. 10 minttur til ad spreyta sig galfir.
Fara svo yfir lausnir i sameiningu.

6. Spilamennska.

Eftir spilamennsku

Daami um spurningar sem gott er ad velta fyrir s& med nemendum i lok timans
a) Hversvegnaer porf fyrir Gtspilsreglur? Taka daami uppi & toflu
b) Hversvegnaaad spilalitlu spili Ut ef spilarinn & mannspil i lithum, hvers
vegna ekki mannspilinu gafu?
¢) Er gott ad spila it As?

| naestatima er prof Ur pvi efni sem komid er hingad til. Namsefni til profs eru pau

bl6d sem nemendur hafa fengid.

17
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SAMBAND ISLANDS

Attunda kennslustund: Sveitakeppni

Markmio:

1. Ad kanna kunnattu nemenda Ur fyrstu 7 kenndustundum med stuttu profi ca.
30. min.

2. A0 nemendur laai keppnisformid sveitakeppni.

3. Ad nemendur lagi hvernig skorad er i sveitarkeppni.

4. Ad nemendur ga hvernig haagt er ad keppa pegar alir spila somu spilin.

Namsgogn

a) Prof (Kennari Gtbyr géfur.)
b) Sveitakeppnisskorblad.

Kennslulysing
1. Fyrstu 30 min farai prof ar efni fyrstu 7 kennslustundanna.
2. Tekin eru nokkur daami um hvernig skorad er i sveitarkeppni. Allir nemendur
fa afhent skorblad og geta lesid par hvernig skorid er.
3. Spiladur er sveitakeppnisleikur. Pad parf ad passa ad pad séu ekki of morg
spil spilud pvi pad parf ad vera ramur timi fyrir uppgjor. Ef ekki passar i lid

ma vera skiptimadur.

Eftir spilamennsku
Uppgjor. Nemendur & na hvernig hasgt er ad vinna i bridge pegar alir spila
somu spilin. Heimavinna, nemendur kvattir til ad taka effingaleik og peim afhent
[j6sritud skorbl 60.
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sripl

SAMBAND ISLANDS

Niunda kennslustund: Innakomur og hindranir

Markmio:

1. A3 nemendur 6dlist skilning & mikilvaegi pess ad koma inna sagnir
5. Ad nemendur noti pann skilning til ad taka mun meiri patt i sdgnum

6. A nemendur geri sér grein fyrir mikilveegi litalengdar.

Namsgogn
ad Nemendum afhent 8. bladid i nAmsgdgnum fyrir nemendur : Opnanir

og reglur vardandi innakomur.
b) AHfing 5.

Kennslulysing

1. Kenndustundin hefst & pvi ad kennd er opnun og einnig inndkoma a 3.
sagnstigi. Gildi hindrunarsagna er tvipadt. Annars vegar ad koma i veg fyrir
ad andstasdingarnir geti sagt Aspilin sin i rélegheitum og hins vegar ad benda
a atspil. Hindrunarliturinn parf pvi ad innihalda haspil. Ekki er aeskilegt ad
opna & JXxxxxx eda verri lit.

2. Pegar spilari hefur oprad geta andstasdingar hans ,komid inn&‘. Mikilvaagt er
ad gera spilurum grein fyrir pvi ad inndkoma er ekki pad sama og svar vid
opnun.

3. Reglur sem gilda vardarndi inndkomur eru pessar:

a. Inndkoma al. sagnstigi lofar 8 edafleiri punktum og ssamilegum 5 lit.
b. Inndkomaa?2. sagnstigi (t.d. 1©-28) lofar opnun og gbédum 5 lit.
c. Inndkomaa 3. sagnstigi er hindrun og synir samskonar hendi og

hindrunaropnun & 3. sagnstigi.
4. Inndkomur hafa pripadtan tilgang:.

a. Til pess ad finnaréttan samning. EKKki er vist ad opnarinn og féagi

hans purfi endilega ad vera i sokn.
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T
b. Til pess ad fa andstasdinganatil pess ad fara sagnstigi haara - sem
badir likur & ad hnekkja samningi peirra (Taka sagnrymi -
baréttustodur).
c. Til pess ad bendafélaga & gott Utspil - sem bedir likur & ad hnekkja
samningi andstasdingana.
5. AHfing 5 16ga fyrir og farid yfir i sameiningu. Gott er ad spyrja nemendur
eftirfarandi spurninga:
a. Hversvegnaer ekki gott ad komainnaa,lélegan lit“?
b. Hversvegnaer gott ad koma innd & gbdan lit?
c. Hversvegna er mikilvaaggt ad opna & hindrunum og komainna
ahindrunum & 3. sagnstigi ?
6. Spilamennska.

Eftir spilamennsku

Nemendum afhent heimavinna fyrir nassta tima sem er i svipudum stil og ading 5.
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SAMBAND ISLANDS

Tiunda kennslustund: Dobl

Markmio:

1.

Ad nemendur laai opnunardobl og refsidobl

2. Ad nemendur skilji muninn a pvi ad spila doblada eda 6doblada samninga.

Namsgogn

Nemendum afhent 9. bladid i namsgdgnum fyrir nemendur: Dobl.

Kennslulysing

1.

Dobl eru notud i tvipagtum tilgangi. Annars vegar opnunardobl og hins vegar
refsidobl. Nemerdum afhent blad 9 i namsgégnum fyrir nemendur: Dobl.
Opnunardobl er notad eftir ad andstasdingurinn hefur opnad. Ef
andstasdingurinn opnar, pydir dobl ad vidkomandi s¢ med opnun en engan
gbdan lit til ad segja. Oftast bendir opnunardobl a hina litina, p.e. doblarinn a
ekki litina sem opnarinn & heldur hina litina. Daami 1? - dobl : NU adoblarinn
12+ punkta en engan godan lit til pess ad segja. Med 5 spada er alltaf rétt ad
segja 1? , med KEegan 5 lit i l&glit getur verid skynsamlegt ad dobla. Leggja
skal rika dherdu & ad passa ekki nidur opnunardobl makkers, sama hversu
léleg spil svarhond & Daami (1? )-dobl-(pass), ni ma ekki passa Utskyra
afleidingarnar.

Refsidobl er notad ef vornin hefur ekki trd & ad sagnhafi vinni sagdan samning.
Nota skal sagnmidann (doblmidann) asamt hinum sagnmidunum til pess ad ga
hvernig stigagj6fin er ef dobladur samningur tapast eda ef hann vinnst.
Sérstaklega skal benda hadtuna vid ad dobla ,,stubba upp i geim”. Benda skal
a hadtuna vid pad ad leyfa andstagdingunum ad segja an pess ad dobla pa, t.d.
ef fornad er yfir geimi.

Spilamennska.

Eftir spilamennsku

Gott vaai ad fa umrasdur i lok timans um dhugaverdar stédur sem komu upp.
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SAMBAND ISLANDS

Ellefta kennslustund: Sviningar

Markmio:

1. Ad nemendur lagi einféldustu litaiferdir og sviningar.

2. Ad nemendur skilji tilganginn med sviningum.

Namsgogn

a) Afing 6, litaiferdir.

Kennslulysing

1. Sviningar eru notadar til ad bada mogulelka a hdmarksslagafjdlda. Taka hid
klassiska daami: AQ & mati xx. (K blankur fyrir aftan afar 6liklegur). Syna
lika Kx & moti xx og Qxx a méti Axx (hér spila nylidar oft Q Ut og hleypa
henni, gefa pessu gédan tima).

2. Synanu floknari hluti, tvisviningar, en pa er fyrri sviningin ekki likleg til ad
eiga slaginn (gedi pd gerst) en setur svidid fyrir seinni svininguna dsemi: AJ10
amoti xxx, einnig KJx & moti xxx.

3. Leggja fyrir afingu 6 um litaiferdir. Gefa nemendum takifaai 4 ad leysa
verkefnin géaf og fara svo yfir pau saman.

4. Pad parf ad vera ljost af umfjolluninni ad sviningar purfa ekki endilega ad
heppnast, lega spilanna getur gert pad ad verkum ad pad hefdi verio rétt ad t.d.
toppa lit, fella mannspil blankt. bvi parf ad Utskyra adeins likindafrasdina, p.e.
sviningar beda likur & ad fa hdmarksfjolda slaga, en tryggja pad ekki.

5. Spilamennska. Gott er ad forgefa eitt eda tvo spil par sem koma upp einfaldar
sviningar.

Eftir spilamennsku

Gott veai ad fa umradur i lok timans um dhugaverdar stodur sem komu upp.

Heppilegt vaai ad leggja fyrir heimavinnu i stil vid adfingu 6.
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e/ 3
Tolfta kennslustund: Sveitakeppni

Markmio:

1. Ad adapad sem kennt hefur verid til pessa.
2. Leggja sérstaklega dherdu 4 ad adfa sviningar.

Namsgogn

a) Sveitakeppnisskorblad.

Kennslulysing

1. Gott er ad byrjatimann a stuttri upprifjun um sviningar t.d. med pvi ad fara yfir
heimavinnuna eda taka vel valid spil uppi atoflu

2. Spiladur er sveitakeppnideikur. Pad parf ad passa ad pad séu ekki of morg spil
spilud pvi pad parf ad vera rumur timi fyrir uppgjor. Ef ekki passar i lid mavera
skiptimadur. Athugid ad haggt er ad lata 3 svelitir spila saman ef sveitafjoldinn er
oddatala

3. Gott vaai ef kennarinn fylgdist med spilamennskunni og legdi sérstaklega

aherdu a sviningar.

Eftir spilamennsku

Heimavinna, nemendur kvattir til ad taka affingaleik og peim afhent 1j6sritud
skorbl 60.
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SAMBAND ISLANDS

prettanda kennslustund: Varnarreglur

Markmio:

1. Ad nemendur skilji tilgang varnarreginai bridge.
2. Ad nemendur kunni ad kalla og fravisa i vorn.

Namsgogn

a) Nemendum afhent 10. bladid i ndmsgégnum fyrir nemendur,
Varnarreglur.

Kennslulysing

1. Bridge er samansett Ur prennu: Ségnum, spilamennsku sagnhafa og vorn.

2. Vornin er oft talin erfidasti hluti spilsins, pvi varnarspilari sér ekki spil makkers
sins, 6fugt vid sagnhafa.

Varnarreglur hafa pann tilgang ad hdmarka moéguleika varnarinnar til ad fella
lokasamning andstadings. Spilin sem varnarspilarar |&a i slaginn geta falid i sér
skilabod um hvernig best sé ad haga vorninni.

3. Grunnreglan er s ad lagt spil syni dhuga & lithum en ad hétt spil lysi

ahugaleysi. Lagt er kall hatt er fravisun.

Mikilvagt er ad gera nemendum grein fyrir pvi ad kall og frévisun gilda vid
tvennar adstasdur: 1. Félagi er ad spila Ut haspili i lithum, annadhvort i upphafi
spilsedasidar. 2. Vid erum ad kasta spili i eydu (renus).

Pegar sagnhafi spilar lit gilda ekki kall og fravisun. betta er agengur
misskilningur hja byrjendum.

3. Gott ad taka daami upp atdflu til ad skyramal sitt.

4. Spilamennska.

Eftir spilamennsku

Naesti timi er sidasta kennsustundin og pa er lokaprof ca. 40 min. Nemendur

minntir a ad alt namsefni er til profs.
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SAMBAND ISLANDS

Fjortanda kennslustund: Lokaprof og spilamennska.

Markmio:

1. Namsmat

Namsgogn

a) Lokaprof.

Kennslulysing

1. Timinn hefst med proftoku. AEskilegur préftimi er ca. 40 mindtur.
2. Spilamennska.
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