Sagnkerfi Yngri spilara 2005

Skráð af Bjarna Einarssyni. 
Standard sagnkerfi með 2 yfir 1 geimkröfu. 

Opnanir;

1(
11-21, 3+♣(með 33 er opnað á 1♣ en með 44 er opnað á 1♦)

1(
11-21, 3+((allaf amk 4 litur nema með 4♠4♥3♦2♣)

1♥♠
11-21, 5+litur

1nt
15-17 jafnskiptir (4333, 4432 og 5332 með 5 lit í láglit)

2(
Alkrafa, geim á höndinni með lit(amk 20 punktar) eða 23+ jafnskiptir.

2(
Veikir 2, 6♦ og 6-10p, góður litur á hættunni.

2(
Veikir 2, 6♥ og 6-10p, góður litur á hættunni.

2(
Veikir 2, 6♠ og 6-10p, góður litur á hættunni.

2nt
20-22 jafnskiptir, má eiga 5 lit.

3♣♦♥♠
Hindrun, 7 litur 6-10p

3nt
Sýnir þéttan 7-8 lit í láglit, amk 3 efstu(AKQ) og nánast ekkert til hliðar.

4♣♦
Hindrun, 8 litur eða kannski 7 litur með 5 lit til hliðar.

4♥♠
Hindrun og/eða tilraun til að standa geim. 8 litur eða góður 7 litur og 4+litur til hliðar.

Svör við 1(
1(-
1(=Eðlilegt amk 4♦. Með 5-6 lit í ♦ og 4 lit í hálit og undir geimkröfu er betra að svara á hálitnum til að týna ekki hálitarfittinu.(með geimkröfu er allt í lagi að melda ♦ fyrst því næst meldum við hálitinn og geimkrefjum í leiðinni)

1♥= 6+punktar og amk 4♥

1♠=4♠ og ójöfn skipting(með 4 lit í ♠ og 12-14 jafnskipta er oftast betra að segja bara 1NT og sýna styrkinn. Makker getur leitað af spaðanum okkar með tvíhleypunni af hann hefur áhuga.)



1NT= 12-14 jafnskiptir, neitar 4 lit í lit makkers. Frh. Tvíhleypan.

2♣= 
11-16p og (5)6+♣. 2♦ hjá makker er geimkrafa núna. 2♥ til að spila. 2NT,3♣ og 3♥= áskorun í geim


2♦= 4♦ og amk 5♣, 17+ punktar(reverse)


2♥= 4♥ og 12-14 punktar


2♠= 4♠ 5+♣ 17+ punktar.


2NT= 18-19 jafnskiptir, neitar 4♥


3♣= 6+♣ og 17+ punktar, geimkrafa.


3♦= Ekki til hjá okkur að svo stöddu.

3♥= 4♥ og 15-17p ójafnskipt(hefðum opnað á 1NT með 15-17 jafnsk.)


3♠= splinter, 0-1♠, 4♥ og 18+ punktar.

3NT= To play. Góður lauflitur, stutt hjarta og stopper í hinum litunum.


4♣= 18+, 4♥, Góður 5+♣ litur til hliðar.


4♦= 18+ 4♥ og 0-1♦(splinter)


4♥= 18-19 jafnskiptir með 4 lit í ♥.

4♠/4nt/5x= varla til, meldum ekki sólósagnir, höfum makker með í ráðum.

1♠= 6+ punktar og 4+♠. (Með 44 í háltiunum svörum við á ♥ fyrst en með tvo 5 liti er reglan að melda alltaf hærri fyrst, skiptir engu máli þarna þótt litirnir séu misgóðir.  MUNA ÞESSA REGLU.)


1NT= 12-14bal, neitar 4♠.


2♣= 11-16p, amk 5 litur(þá ójafnskiptur) oftast 6+ litur.


2♦= Reverse, 4+♦ og 5+ ♣ 17+ punktar.


2♥= reverse, 4♥ og 5+♣


2♠= 4♠, 12-14p


2NT= 18-19 jafnskiptir, neitar 4♠.


3♣= 17+ og 6+ lauf, geimkrafa.


3♦/♥= ekki til hjá okkur.


3♠= 4♠, 15-17, ójöfn skipting.


3NT= Til að spila, Góður 7 litur, 0-1♠ og stopper í hinum litunum.


4♣= 18+, 4♠ og góður ♣ litur.


4♦= 18+, 4♠, spliter í ♦(stuttur)


4♥=18+, 4♠, spliter í ♥(stuttur)


4♠= 18-19 jafnskiptir með 4♠.

1NT=6-10p, neitar 4 lit í hálti.


2♣= 11-15 amk góður 5 litur og ójöfn skipting(ekki 3325)


2♦= 4♦ og lengra lauf, sterkur 17+


2♥= 4♥ og lengra lauf, sterkur 17+


2♠= 4♠ og lengra lauf, sterkur 17+


2NT= áskorun í 3nt, á oftast 5-6 lit í ♣ og 14-17 punkta.

3♣= Sterkt, 6+♣ geimkrafa. Frh. Makker meldar styrkmeldingar uppá að fara í 3NT. Ef upp kemur að vantar stopp einhversstaðar er farið í 5♣.

3♦♥♠= Ekki notað

3NT= til að spila, á 18-19 bal eða aðeins minna og góður lauflitur.


2(=amk áskorun(10-11p), eða geimkrafa. 5+ litur. segir 3L næst með áskorun.

2♦♥♠= Styrkmeldingar á leið í gröndin, lofar ekki endilega 4 lit. Makker er búinn að neita hálit með 2♣(hann meldar alltaf hálit ef hann á hann) þannig að við þurfum ekki að hafa áhyggjur af því að makker fari að hækka okkur í hálitunum.

2NT= Jafnskipt, oftast stoppari í báðum hálitnum því maður getur meldað þann sem maður á styrk í ef maður á ekkert í hinum.

3♣= Léleg spil, hefur ekki mikinn áhuga á að fara hátt. Sennliega lélegir 11-12 punktar með 3-4 lit.

3♦♥♠= Splinter stuttliur í sögðum lit, lofar aðeins meira en lágmarki því makker lofaði bara áskorun, ca 13+. Við gátum meldað eðlilega á 2. sagnþrepi með lengd/styrk, því eru stökkin splinterar, sýna einspil eða eyðu og makker á auðveldara með að meta hvort rétt sé að fara í 3NT, 5♣ jafnvel 6♣. Ef þið eruð ekki klár á þessum splinterum þá er betra að sleppa því bara að nota þá. En þið getið haft þetta í huga og skiljið betur ef þið sjáið kannski einhverja meistara gera þetta. Setta eru sagnir sem þú átt eftir að nota mikið í framtíðinni.
2♦= 14+ góður 6+ litur, áhugi á slemmu. Nat eðlilegt framhald, makker á að taka undir tígulinn ef hann getur. Stökk eru samþykkt á litnum og splinterar.

2♥= 14+ góður 6+ litur, áhugi á slemmu. Nat eðlilegt framhald, makker á að taka undir litinn ef hann getur. Stökk í 4♥ er lágmark og enginn slemmuáhugi, 2-3♥.
2♠= 14+ góður 6+ litur, áhugi á slemmu. Nat eðlilegt framhald, makker á að taka undir litinn ef hann getur. Athugið að eftir dobl og innákomur falla þessar sagnir niður, reglan þá er að allar stökksagnir eru veikar en lofa góðum lit.

2NT= áskorun í geim án hálits, ca 11 punktar.

3♣= Hindrun, amk 5 litur 3-6 punktar. Jafnvel minna með skiptingu.

3♦= Svipað og opnun á 3♦, Góður litur en lítið til hliðar, 6-9p.

3♥= Svipað og opnun á 3♥, 7 litur og 6-9p, vantar fitt eða ása og kónga frá makker til að geimið standi.

3♠= Sama, 7 litur og ca 6-9p. Þessar sagnir eru eins eftir dobl og innákomur andst.

3NT= 13-15p jafnskiptir, ekki 4 litur í hálit og ekki 5 litur í láglit.

4♣= Hindrun, amk. 6 litur og fáir punktar, skiptingarspil. Hefur áhuga á að fórna í 5 lauf yfir geimi sem þú átt von á að þeir fari í t.d. ef þú átt stuttlit í öðrum hálitnum. Eins eftir dobl og innákomur andst.

4♦= varla til, ætti að sýna 8 lit í ♦, kemur nánast aldrei upp.

4♥/♠= Til að spila undir opnun en góð skiptingarspil. Góður 7+ litur og heldur að þetta gæti staðið eða verið góð fórn. Oft gott að melda svona með góðan lit og fitt við lit makkers, t.d með góðan 7 lit og 3-4 lit í laufi þar sem makker opnaði. Líklegt að hinir eigi gott fitt einhversstaðar. Með því að stökkva beint í geimið setur maður pressu á hina að taka erfiða ákvörðun hvort eigi að passa, dobla eða fara í 5. Þeir giska oft vitlaust og týna líka oft fittinu sínu. Svo getur makker barist áfram við þá ef hann á fitt.

Breytingar ef hinir dobla eða koma inná:


1♣-
dobl-
redobl= 10+punktar, amk áskorun í geim, lofar annari sögn. Til í að dobla hina til refsingar. Doblin breytast í sekt þarna og passið verður krafa. Þetta er ein af fáu stöðunum þar sem doblin eru refsing á 1. sagnþrepi og pass krafa.

1♣-
dobl-
1♦♥♠nt= Breytist ekkert, eins og áður

1♣- 
dobl/innákoma
 2♣= 4-5+ litur 5-9 punktar. Þarna breytist þetta, laufið sýnir bara fitt við lit makkers og einhverja undirtekt. Með meira redoblaru eða gefur gott reis með því að melda litinn þeirra.
1♣
1♥(inná)
2♥= Góð hækkun í lit makkers, 10+p og 5(4)+ ♣. Meldingar eðlilegar í framhaldi. Ef annar meldar 3♥ er það spurning um stopper í litnum.
1♣
1♥(inná)
1NT= 6-10p og stopp í ♥. Neitar 4 lit í ♠.

1♣
1♥(inná)
dobl= 6+ punktar og 4 litur í ♠. Þessi regla er alltaf í gildi: Eftir opnun makkers á 1 láglit og hálitarmeldingu inná, lofar doblið 4 lit í hinum hálitnum
1♣
1♠(inná)
2♦= 5+ litur og amk áskorun í geim(10+ punktar). Lofar annari sögn. Ef þú endurmeldar 2NT, 3♣(lit makkers) eða 3♦(þinn lit) átt þú áskorun og makker má passa. En nýr litur og litur andstæðingana er geimkrafa(getur meldað lit andstæðingana til að spyrja makker hvort hann stoppi litinn þeirra). 

Dæmi: 1♣(makker)
1♠(inná)
2♥(5+♥ amk áskorun)

pass


3♣(6 litur)
pass

3♠= Geimkrafa. Langar í 3NT og spyr hvort makker stoppi spaðann. Ef hann stoppar hann ekki meldar hann 4♣, eða 4♥ á 2spil.(búinn að neita 3 lit með 3 laufum, alltaf að taka undir lit makkers þarna ef maður getur)

1♣
1♠(inná)
3♣= Hindrun, 5-6 litur og 3-6p.

1♣
dobl/innákomur 
Öll stökk, t.d. 2♠♥ 3♣♦♥♠ 4♣♦♥♠ =hindrun, góður litur en veik spil. Reglan um hindrun: 
2. þrep= 6 litur

3. þrep= 7 litur(eða samtals 9 spila fitt ef makker er búinn að melda litinn.

4. þrep= 8 litur(eða samtals 10 spila fitt við makker)

Svör við 1♦

Framhald er mjög líkt og eftir opnun á 1♣. Litur makker studdur eins, stökkin eins, 2♦ áskorun eða betra með fitt og neitar hálit. Það eina sem er frábrugðið er það að þarna getur maður átt láglitina.

1♦
1♥

1♠= 4 litur. Best að þetta lofi 4 lit og neiti jafnri skiptingu, en þá meldar maður 1NT með 4 lit í ♠ og jafna skiptingu. Þar af leiðandi lofar spaðinn þarna amk 4♠ og 5+♦ eða 4144 skiptingu. Ef makker vill geimkrefja meldar hann 4. litinn(2♣ þarna). Það lofar engu laufi, einungis sýnir opnun og krefur í amk geim. Ef ykkur finnst þetta flókið verið þá ekkert að pæla mikið í þessu. Þetta er ekkert svo mikilvægt atriði en þið lærið þetta þegar frammí sækir.

1♦
1♥

1NT= 12-14 jafnskiptir, neita 4♥ en gæti átt 4♠. Framhald tvíhleypan.

1♦
2♣= 5+ litur og geimkrafa. Getur átt 4 lit til hliðar. Framhald eðlilegt.

1♦
2♦= áskorun+ og amk. 4 litur, oftast 5+. Neitar 4 lit í hálit. Framhald svipað og ef 1♣-2♣, styrkmeldingar og stökksagnir splinterar.

1♦
3♣= 7 litur og undir opnun, 6-9p.

Breyting eftir innákomur og dobl:

Sömu reglur gilda og eftir laufopnun

- sagnir á 1. þrepi eins.

- dobl á hálit lofar 4 lit í hinum hálitnum.

- nýr litur á 2. þrepi amk 5 litur og amk áskorun.

- barátta í lit makkers 5-9p og 4-5 litur

- öll stökk hindranir, góður litur en fáir punktar(5-9)

- stökk í lit makkers hindrun, amk 5 litur mjög lélegt(3-6p) en oft skipting, t.d. einspil til hliðar.

-passa ef maður á enga hentuga sögn.

Tvíhleypan

Til hvers þarf tvíhleypu?

Segjum að makker sé búinn að opna á 1♣, þú segir 1♠ og hann 1NT. Hvað segiru næst með ♠AQxxx, ♥AKxx, ♦Gx, ♣xx? 2♥? Er það krafa? Verð ég að segja 3♥ þá? En lofar það kannski 55 skiptingu? Allar þessar vafastöður eftir opnun og grandsvar makkers er hægt að leystar með einfaldri sagnvenju sem heitir Tvíhleypan.

1♣
1♠

1NT
2♣: Annað hvort áskorun í geim, eða ætlar að spila 2♦.


2♦= Geimkrafa. Segir ekkert um tígulinn.


2♥= Veikt með amk 5♠ og 4♥


2♠= Til að spila, amk. 5 litur.


2NT= áskorun með 4 lit í spaða.


3♣= til að spila!! Eitt af fáu skiptum þar sem stökk er ekki krafa.


3♦= a.m.k. 5♠ og 5♦ geimkrafa.


3♥= a.m.k. 5♠ og 5♥ geimkrafa.


3♠= áskorun, amk. 6 litur í ♠


3NT= til að spila.

Samantekið þá segir maður 2♣ ef maður ætlar að gefa áskorun en 2♦ með geimkröfuhendurnar. Þá eru 2♥/♠ til að spila.

1♣
1♠

1NT
2♣ Ætlar að gefa áskorun eða passaskyldusvar makkers á 2♦

2♦(skyldusvar)


Pass= veikt með tígul


2♥= amk 5♠ og 4♥, áskorun. Opnari meldar pass, 2♠ til að spila eða geimið beint.


2♠= 5♠ og áskorun í geim, ca 10góðir – 11 punktar.


3♣= 4♠ og  amk 5♣ áskorun.


3♦= 4♠ og amk 5♦ áskorun.

1♣
1♥

1NT
2♦(óskilgreind geimkrafa)

2♥= 3 litar stuðningur í ♥(var búinn að neita 4 lit með 1NT)

2♠= 4 litur, en neitar 3♥.

2NT= jafnskiptur. Sennilega 3235 og lélegt lauf(3244 ef opnunin var 1T).

3♣= 5 litur

Sagnir eru sem sagt lúseðlilegar eftir 2♦ geimkröfuna. Svarhönd er yfirleitt að leita eftir

majorafitti eða slemmu.

Svör við 1♥

Svör við hálitaropnunum eru dálítið öðruvísi en svör við láglitaropnunum. En grundvallarreglan sem verður að hafa í huga er að nýr litur á 2. sagnþrepi er geimkrafa og 5+ litur(getur verði 4 litur í vandræðum) Ef maður á ekki fyrir geimkröfu(ekki opnunarstyrk) verður maður að melda 1NT. Þó reynir maður að styðja lit makkers ef maður getur. Hérna kemur ágætt framhald eftir háltitaropnun.

1♥-
1♠= 6+punktar og 4+♠. Svörin eru alltaf eins á 1. sagnþrepi. Ef makker meldar grand er notuð tvíhleypa.
1♥-
1NT= Neitar opnun en á einhver spil, 5-11p neitar 4♠ og hjartafitti, nema getur átt 3 litar fitt og mjög lélegt(4-7p), of veikt til að hækka 1♥ í 2♥. Lofar ekki jafnri skiptingu, getur verið nánast hvaða skipting sem er.

Svona grand er yfirleitt kallað “kröfugrand”. Það er þó ekki algjör krafa hjá okkur því það má passa það með mjög lélegt. Við köllum það “semi-forcing”. Þessa sögn þarf að alerta.

1♥-
1NT= 

Pass
= þú mátt passa með jafnskipt og algert brak, 11-12p jafnskipta. Ætlar ekki í geim þó makker eigi 11 punkta áskorun. Hann á aldrei meira svo þú ert ekki að missa af neinu þó þú passir.

2♣= betri láglitur 11-16p, oft 5-4. Getur verið 3 litur ef þú átt jafnskipt og meira en lágmark, 13-15p. Framhald makkers: 2NT áskorun, annað eðliegt to play.




2♦= Betri láglitur, 11-16p, oft 4 litur. 13-15 jafnskipt ef bara 3 litur.




2♥= 11-16p 6+ litur




2♠= Reverse, 4♠ og 5+♥, 17+ punktar.

2NT= Áskorun í 3NT, ca 16-17p jafnskiptir.




3♣♦= amk 4 litur og 17+ punktar. Krafa í geim.


3♥= áskorun, góður 6-7 litur og 14-17punktar, fer eftir skiptingu. Þarf einhverja aðstoð frá makker svo geim standi.









3♠/4♣/4♦= Þéttur 6+ litur, 17+ punktar, splinter(stuttur)áhugi á slemmu.




3NT= Til að spila. 18-20p jafnskiptir.


4♥= Til að spila, góður litur. Þykir líklegt að þetta standi þó að makker eigi mjög lítið.

1♥-
2♣= 5+♣(getur átt bara 4 lit í vandræðum, t.d. 3244 skiptingu) 12+punktar GEIMKRAFA. Nú er framhaldið eðlilegt:



2♦= 4+ litur



2♥= amk 6 litur


2♠= 4 litur, þetta er ekki reverse staða því makker er búinn að krefja í geim. Bara eðlilega litarmelding og getur enn átt lágmark.


2NT= Jöfn skipting, ekki góður stuðningur við laufið


3♣= Stuðningur, amk 3 litur ofast amk 4. Þegar maður á lágmark og 3 lit er betra að melda bara 2NT heldur en 3♣, þannig að 3♣ er oftast uppbyggjandi sögn, lofar meira en lágmarki.

3♦♠= Splinter, einspil eða eyða og amk 4♣. Þetta er rökrétt. Þegar búið er að krefja í geim getur þú meldað rólega 2♦ og 2♠ með 4 lit. Þar af leiðandi er stökkið notað til að sýna gott fitt við makker og einspil til hliðar. Nú á makker mun auðveldara með að meta hvernig spilin koma saman, hvort eigi að spila 3NT, 5♣ jafnvel 6-7♣ ef splinterinn kemur vel við hann. Þú ert ekki að lofa neinum auka styrk þarna þegar þú splinterar undir 3NT. Þetta gæti þótt flókið og þá er allt í lagi að vera ekkert að nota þetta strax ef þið eruð ekkert viss á þessu. Getið líka tekið undir laufið á 3♣ ef þið eruð ekki alveg klár á þessu. Betra að hafa það einfalt ef maður er ekki viss því sagnmisskilningar eru mjög dýrir. Ræðið svona sagnir vel við makker áður en þær eru teknar upp.


3♥= Sýnir alveg þéttan 6+ lit, lofar AKQJ í litnum. Lofar samt ekki yfirsterkum spilum. Þessi sögn er kölluð “setting”, þ.e. maður “setur litinn sem tromp.” Þetta verður trompið, ef þú hefur áhuga á slemmu makker getur þú byrjað að segja fyrirstöðusagnir. Ef þú átt lágmark getur þú bara sagt 4♥ sem er frásláttur og lítill áhugi á slemmu.


3NT= Ekki mikið notað, en GPA segir gott að þetta sýni nákvæmlega 5332, tvíspilið í lit makkers og 15-17p. Það er fínt að hafa það þannig.


4♣= Mjög sterkt með lauffitt amk 4 lit. Vill að byrjað verið að segja fyrirstöður og farið í slemmu. Sjaldgæft. Betra að segja bara 3♣ fyrst og svo 4♣ næst, þýðir það sama. Heldur sögnum niðri.


4♦= Ekki til, með splinter í ♦ stekkur maður 3♦.


4♥= Til að spila. Lágmark en góður 6-7 litur. Að stökkva beint í geim eftir að makker geimkrefur sýnir alltaf að maður er með lágmark og hefur lítinn áhuga á slemmu.


4NT= RKCB(5 ása spurning) í laufi. Sjaldgælft að maður getir stokkið beint í þetta, en kemur fyrir að maður þurfi bara að vita um ásana og þá er ekki eftir neinu að bíða.


5♣= Bannað! Með góðan laufstuðning segir maður 3♣ eða 3♦♠ sem eru splinterar. Bannað að stökkva svona og loka á makker. Betra að melda spilið í rólegheitunum og finna hvort það sé kannski betra að spila 3NT eða jafnvel fara í slemmu.

Ef hinir koma inná: Þarna er pass krafa(búið að krefja í geim) og þá getur maður sagt pass ef maður hefur ekki frá neinu að segja. Dobl er tillaga að refsingu eftir að búið er að krefja í geim úr því passið er krafa. 

Reglan um úttektardobl er svona:


Dobl á allar sagnir undir geimi sýnir almennt úttekt, áhuga á að berjast í hinum litunum NEMA þegar búið er að krefja í geim. Þá er doblið refsing og pass krafa.

1♥-
2♥= 8-11p og 3 litur. Þegar búið er að finna amk 8 spila trompsamlegu getur maður byrjað að telja skiptingarpunkta:


Tvíspil= 1 punktur(en Qx, Jx er ekkert auka því háspilin geta verið dauð)


Einspil=3 punktar(háspil blankt, K, Q, J, verður þó að meta niður á móti)


Eyða= 5 punktar

Hvað gerir maður með meira en 11 punkta og 3♥? Þarna getur maður geimkrafið með nýjum lit á 2. þrepi(eða 1♠), og tekið svo undir litinn hjá makker. Þá kemuru til skila að þú eigir geimkröfu (12+) og trompstuðning.  Dæmi: Þú átt ♠A4 ♥K43 ♦AJ965 ♣Q74

1♥(makker)

2♦(geimkrafa og ♦ litur)

2NT= Jafnskipt
4♥= 3 litar stuðningur. En lágmarks geimkrafa(12-14p) með meira (15+) geturðu meldað 3♥ sem er sterkara og sýnir að þú hafir jafnvel áhuga á slemmu. Reglan er: Þegar búið er að krefja í geim er alltaf veikast að stökkva beint í geimið. Rólega leiðin lýsir jafnvel áhuga á meiru.

1♥-
2♠= 14+ góður 6+ litur, áhugi á slemmu. Nat eðlilegt framhald, makker á að taka undir litinn ef hann getur. Stökk í 4♠ lágmarks opnun en fitt. Athugið að eftir dobl og innákomur falla þessar sagnir niður, reglan þá er: allar stökksagnir eru veikar og en góður litur.

Hvernig melda ég ef ég á 4-5 litar stuðning við makker? Sýnt við frh. á 1♠ en kerfið er alveg eins uppbyggt eftir opnun á 1♥.

Svör við 1♠

Framhald er í meginatriðum alveg eins og eftir hjartaopnunina. Hérna ætla ég sýna ykkur hvað sagnirnar 2NT og hærra þýða.

Með 4 litarstuðning er alltaf farið uppá amk. 3. sagnstig. 

1♠-
2NT=
4+♠ og geimkrafa(13+). Slemmuáhugi, spyr um einspil. Yfirleitt jafnskipt spil, með sæmilegan lit er hann meldaður og svo tekið undir spaðann.

3♣= 
4+♠ og 10-12p. Framhald sagna er eðlilegt.(bergen)



3♦=
4♠ og 7-9p. Framhald eðlilegt(bergen)



3♠=
4♠ og 0-6p.!!! Með 0-2 þarf maður að eiga einhverja skiptingu.

4♣=
Splinter. Tvöfalt stökk sýnir einspil eða eyðu og 11-13p, meirihluti í ásum og kóngum). Þarna getur makker metið hversu vel einspilið kemur við hans spil, ef hann á bara hund í litnum eða ásinn eru allir punktarnir hans virkir. Hins vegar eru kóngar og drottningar nánast verðlausar.

4♦=
Splinter.

4♥= 
TIL AÐ SPILA!! Geimsagnir beint eru til að spila, nema andstæðingarnir hafa meldað litinn þá er það splinter.

4♠=
3-8p og 5♠+. Líka með 4 lit og mikla skiptingu, t.d. 6 lit til hliðar eða 4045 skiptingu. Alltaf að melda beint í fittið, nema maður sé sterkur þá verður maður að athuga með slemmu.

4NT= 5 ása spurning í ♠. Sjaldgæft, yfirleitt betra að hafa makker með í ráðum. En ef þig vantar bara að vita um ásafjöldann þá er ekki eftir neinu að bíða.

Reglan er að maður eigi alltaf að melda jafn hátt og fittið okkar segir til um:

Með 8 tromp saman: Eigum að geta fengið 8 slagi(staðið 2)

Með 9 tromp saman: Eigum að geta fengið 9 slagi(staðið 3)

Með 10 tromp saman: Eigum að geta fengið 10 slagi(staðið 4)

Þó við stöndum kannski ekki alltaf samningana þá eiga hinir oftast eitthvað í spilunum. Margt fleira spilar inní, hættur og hversu góð skiptingin er. Svo er oft hægt að fórna líka.

En hversu hátt eigum við að melda þegar við höfum fundið fitt? Nú fer það mikið eftir því hversu marga punkta við eigum, en þó miklu meira eftir því hversu góða skiptingu við eigum og hversu “góða(virka)“ punkta við eigum. Í grandsamningum þegar báðar hendur eru jafnskiptar getum við treyst punktatalningunni og að það þurfi u.þ.b. 25 punkta til að standa geim. En í litarsamningum þar sem hægt er að fá aukaslagi með því að trompa til skiptis skipta punktarnir minna máli. Einspil og eyður eru 1-3 slaga virði, eftir því hvað makker á. Einnig skiptir öllu máli hvernig punkta þú átt. Gosar og drottningar(ekki studd af kóngum og ásum) veit maður aldrei hvernig nýtast. En ásarnir eru alltaf öflugir, kóngarnir yfirleitt fínir og allir punktar í litum makkers góðir. Og nú er spurningin, hvenær á maður að fara í geim þegar makker sýnir manni gott fitt, t.d. með bergen? Þarna er reglan: Í fitti á maður að fara í geim(jafnvel slemmur) með góða skiptingu, en bremsa frekar af með jafna skiptingu, og lélega punkta(Gosar og drottningar þriðju veit maður aldrei hvernig nýtast).

Framhald eftir 1♠-2NT

1♠-

2NT(13+, 4+♠, slemmuáhugi, spurning um einspil!)

3♣=
einspil í laufi

3♦=
einspil í tígli

3♥=
einspil í hjarta

3♠=
ekkert einspil en amk. 6 litur í ♠

3NT= ekkert einspil, 5 litur, en meira en lágmark í punktum(14+)

4♣♦♥= eyða í sögðum lit

4♠= jafnskipt skítalágmark með 5 lit(11-13p) Enginn áhugi á slemmu

4NT=
5 ása spurning í ♠.

Og reglurnar eru í svona seríum eru: Með slemmuáhuga meldar maður eðlilega, sýnir fyrirstöður og reynir að telja út hvað makker á og hvort hægt sé að fá  12 eða 13 slagi. Ef svo er, spyrja þá um ása og fara í slemmuna. Þú getur reiknað með því að það þurfi 32 punkta í jafnskipta slemmu, en með einspil á annari hendinni getur þetta auðveldlega farið niður í 25 punkta. Þarna verða báðir að hjálpast að. Að melda geimið beint er alltaf neikvætt og sýnir að þú hafir engan áhuga á slemmunni. Fyrirstöðusagnir eru meldaðar eftir röð. Að hlaupa framhjá fyrirstöðu neitar fyrirstöðu í þeim lit. Fyrirstaða í trompsamþykkt er A, K, einspil eða eyða. En ef maður sýnir fyrirstöðu í lit sem makker er búinn að melda þá lofar maður A eða K, ekki stuttlit. Mjög mikilvægt fyrir hann að vita hvort er. Sem dæmi, sagnir ganga

1♠(makker)
2♣(ég)
2♥
3♠(slemmuáskorun og 3♠+. Með engan slemmuáhuga meldar maður 4♠ við 2♥)

4♣= Fyrirstaða, lofar A eða K því þetta er litur makkers. Ef ég á t.d. AQJxx í laufi skiptir miklu máli að vita hvort makker á K(þá sé ég lílega 5 slagi á ♣) eða stuttlit(þá er bara 1 slagur öruggur). 

Breytist þetta ef hinir koma inná? Já kerfið gjörbreytist við innákomur:

a)
Ef hinir koma inná þá þýðir melding ofan í þeirra lit er alltaf “góð hækkun í lit makkers” og áskorun í geim.

b)
Stökk í 3♠ er alltaf veikt!. Breytist aldrei.

c)
Melding í lit makkers er bara venjleg undirtekt.

d)
Bergen dettur út við dobl og innákomur. Öll stökk í nýjum lit eru veik. Með fitt má melda 2♠(7-10p), gefa gott reis(10+), stökkva í 4♠ eða melda 2NT sem sýna 4 litarreis og 7-12p.
e)
Í meginatriðum er allt kerfið eins eftir opnun á 1♥.

Splinterar:

Splinterar eru mjög góðir til að átta sig á samlegu spilana. Ef þú getur sagt makker með einni sögn hvar þú ert stuttur, þá veit hann um leið hvar þú átt alla punktana fyrir opnunni og farið í réttan samning eða leitað eftir slemmu. 

En hvenær eru stökk splinterar og hvenær eru stökkin eðlilegt. Meginreglurnar eru 2:

1) Þegar er búið að krefja í geim(t.d. 1♥-2♣) er stökk í nýjan lit samþykkt á lit makkers og splinter í lit makkers. Dæmi:

1♥-
2♣(geimkrafa, amk.4 litur oftast 5♣+)

3♦-
splinter, 0-1♦ og 4+♣ lofar engu auka í punktum, bara að sýna skiptinguna. Ef makker hefði átt 5♥ og 5♦ þá hefið hann meldað 2♦ rólega og svo 3♦ næst til að sýna skiptinguna.

Hinsvegar ef ekki er búið að melda í geim, þá verður að stökkva til að sýna sterk spil. Dæmi:

1♥-
1♠(lofar bara 6+ punktum, gæti passað næst)

3♣= 4+ litur og 17+ punktar. Þarna verður maður að stökkva til að sýna sterk spil með hjarta og lauf því makker er ekki skyldugur að melda neitt ef við segjum 2♣. En hinsvegar:

1♥-
1♠

4♣= Splinter, 4♠ og 18+ punktar(splinter lofar alltaf styrk í geim, makker bara búinn að lofa 6 punktum svo þú verður að eiga 18 til að fara sjálfur í geimið. Makker meldar 4♦ eða 4♥ með fyrirstöðu og áhuga á slemmu en 4♠ er frásláttur, enginn áhugi á slemmu.)

2) Þegar búið er að samþykkja lit, er stökk í nýjum lit splinter og áhugi á slemmu ef splinterinn kemur vel við hann. Dæmi:

1♠-
2♠

4♦
stuttlitur og áhugi á slemmu.

1NT-
2♣(spurning um 4 lit í hálit)

2♠-
4♦= Splinter, stuttlitur og áskorun í slemmu)

1NT-
2♥(yfirfærsla í spaða)

2♠
4♣= Góður 6+ litur í ♠ og stutt lauf, áhugi á slemmu.

Svör við grandi

1NT- 
2♣= Stayman, spyr um 4 lit í hálit. Lofar samt ekki alltaf hálit sjálfur. Getur líka ætlað að gefa áskorun með 2NT, eða skora á makker í slemmu.

2♦= Yfirfærsla, sýnir 5+♥. Lofar engum punkt, biður makker um að segja 2♥ og þá ætlar þú að gera eitthvað. Með 4 litar fitt á hann að melda 3♥.

2♥= Yfirfærsla í ♠. Biður makker um að segja 2♠. Eða 3♠ með 4 lit.

2♠= Yfirfærsla í ♣.(þurfið ekki að nota frekar en þið viljið)

2NT= Yfirfærsla í ♦(þurfið ekki að nota frekar en þið viljið)

3♣♦♥♠= Góður 6+ litur geimkrafa og áskorun í slemmu, ca 14+ punktar.


3NT= Til að spila. 9+ jafnskiptir eða með láglit.


4♣♦= Notum þetta ekkert að svo stöddu.

4♥♠= Til að spila. Amk, 6 litur og skiptingarspil. Velur að spila spilið sjálfur frekar en að yfirfæra og láta makker spila spilið.

 
4NT= Ásaspurning. Sjaldgæft. Ekkert tromp samþykkt þarna.

Framhald eftir stayman

1NT -
2( stayman, spyr makker um 4 lit í hálit. Getur líka ætlað að gefa áskorun 2NT.

2♦= á hvorki 4♥ né 4♠. Framh:



2♥= veikt með báða hálitina, makker á að velja.



2♠= Spyr um frekari skiptingu, geimkrafa.  Makker segir 3♣♦ með 5 lit.

2NT= áskorun í geim, ca 8 punktar með 5 lit í láglit eða með 2 góða 4 liti. Með minna borgar sig að passa bara 1NT. Með meira fer maður í geim.

3♣/♦= 5 litur og áhugi á slemmu. Með lengri lit er yfirfært í hann. Ef maður á ekki slemmuáskorun stekkur maður frekar beint í 3NT.


3♥= Geimkrafa, 4♥ og 5♠. Kallað smolen.

3♠= Geimkrafa, 4♠ og 5♥. Smolen. Með 5-5 eða meiri skiptingu er yfirfært í spaða og meldað næst 3♥.

3NT= Til að spila.

2♥= 4♥(gæti átt 4♠ líka, svarað á 2♥ með báða)


Frh: Svipað og áður,


2♠= Krafa, Biður makker að melda eðlilega, hann meldar 4 lit í láglit ef hann á.


2NT= Áskorun í 3NT


3♣♦= Eðlilegt, 5 litur og áhugi á slemmu.


3♥= Áskorun, ca 8 punktar jafnvel minna með skiptingarpunkta.

3♠= Splinter, hjartasamþykkt, einspil/eyða í ♠ og slemmuáhugi. Makker meldar fyrirstöður á 4. þrepi ef splinterinn kemur vel við hann, eða slær af í 4♥.

3NT= Til að spila. Var væntanlega að leita af 4 lit í ♠.

4♣♦= Splinter, slemmuáhugi, ca 13-14+ punktar.

4♥= Til að spila.

4NT= RKCB(5 ása spurning) með ♥ sem tromp.

2♠= 4♠(neitar 4♥) Framhald svipað og eftir 2♥, stökk splinterar.

2NT=Bannað. Stayman má maður aðeins svara á 2♦♥♠. Annað ekki til.

1NT-
2♦= Yfrifærsla, sýnir 5+ lit í ♥. Biður makker um að melda 2♥, eða 3♥ með 4.

2♥(makker hlýðir)


Pass= 5-6♥ og 0-7 punktar. Held að það standi ekki geim.

2♠= 4♠ og 5♥ og áskorun, ca 8 punktar(með sterkara og 5-4 er farið í gegnum 2♣.


2NT= Áskorun í 3NT eða 4♥.

3♣= 4+♣ til hliðar. Geimkrafa. Leitar að besta geimi, jafnvel slemmu. Nú tekur makker undir hjartað ef hann á 3 lit, getur meldað 4♣ með 4 lit og góð spil, eða meldað bara 3NT ef hann er sterkur í hinum litunum.


3♦= 4+♦. GK. Eðlilegt framhald.


3♥= 6♥ og áskorun í 4♥, 6-7 punktar.


3♠/4♣♦= Splinterar og lofar góðurm 6+ lit í ♥. Áskorun í slemmu.


4♥= Til að spila, 6-7 litur og 8-14 punktar.


4NT= RKCB í ♥

1NT-
2♥(yfrifærsla, lofar 5+♠)

2♠-(skyldusögn)


2NT= áskorun í geim með 5♠.


3♣♦= 4+ litur. GK. Makker tekur undir ♠ ef hann á 3 lit.


3♥= amk. 5-5 skipting og GK. Frh.



3♠= Samþykkt á spaðanum, sterkara en að stökkva beint í 4♠.



3NT= Áhugi á að spila 3NT. Allir punktar í láglitunum.

4♣♦= Fyrirstöðusögn, áhugi á slemmu með ♥samþykkt(meldar fyrst 3♠ ef maður vill styðja spaðann)

4♥= Til að spila. Lítill áhugi á slemmu.

4NT= Ekki til, makker er ekki búinn að segja neitt um að hann hafi áhuga á að fara í slemmu. Betra að við sýnum hvað við eigum svo hann geti metið framhaldið.

1NT-
2♠ = yfirfærsla í ♣. Spyr hvort makker eigi A eða K í litnum. Það á ekki alltaf að yfirfæra í láglit þó maður eigi 6 lit. Maður gerir það bara í einhverjum tilgangi.

1) Manni vantar að vita hvort makker eigi háspil í litnum uppá að fara í 3NT. T.d. með KQxxxxx í laufi og lítið annað. Ef makker á ásinn vill maður reyna 3NT því við eigum 7 slagi á litinn og makker oft 2 til viðbótar. En ef makker á ekki ásinn er óvíst að við fáum nema 1 slag á litinn ef makker á 2 hunda. Þess vegna er hægt að yfirfæra og spyrja makker, ef hann á ekki háspil stoppa þá í 3♣, en ef hann á háspil melda þá 3NT.

2) Með 2 liti, t.d. 6 lit og 4 lit til hliðar og áhuga á að spila kannski 5 í láglit ef það vantar stoppara einhversstaðar eða fara jafnvel í slemmu. Maður getur yfirfært og sagt nýjan lit og sýnt amk 5-4.

3) Svo með góðan eða langan lit má yfirfæra og stökkva og sýnta splinter, góðan 6 lit og stuttlit til hliðar. Makker metur svo punktana sína uppá slemmu.

1NT-
2♠

2NT= Ás eða Kóngur í laufi.


3♣= Vill spila 3♣. Á langan lauflit, og fáa punkta.

3♦♥♠= amk 5-4. Leit að besta geimi. Makker getur sagt 3NT ef hann stoppar vel hina, eða stutt makker ef hann vill frekar spila annað geim, jafnvel slemmu.


3NT= Til að spila. Vantaði sennilega ásinn eða kónginn í litinn.


4♣. Áhugi á slemmu. Góður amk 6 litur en neitar einspili. Ca. 14+ punktar

4♦♥♠= Splinter, stuttlitur og slemmuáhugi, góður 6+ lauflitur. Makker getur slegið af í 5♣ ef hann á vonda punkta í splinterslitnum. Annars sagt fyrirstöður eða farið í ásaspurningu.


4NT= RKCB með ♣ sem tromp.


5♣= Til að spila. Á væntanlega einhver rosa skiptingarspil t.d. 7-4 og fáa punkta.

1NT-
2♠

3♣= Neitar ás eða kóng í ♣. Framhaldið alveg eins og að ofan.

1NT-
2NT= yfirfærsla í tígul. Muna að ef þú ætlar að gefa áskorun í 3NT verðuru alltaf að fara í gegnum 2♣ stayman og segja svo 2NT.

1NT-
2NT(yfirfærsla í ♦, spyr um A eða K í litnum)

3♣= lofar A eða K í ♦


3♦= Til að spila.


3♥♠= 4 litur og 5+♦. Leitar að besta geimi, er jafnvel að fara að leita eftir slemmu.


3NT= Til að spila.


4♣= amk 55 í láglitunum. Slemmuáhugi. Frh.



4♦= Samþykkt á að spila tígul. Svo er queað í framhaldi.



4♥♠= Que(fyrirstaða) og samþykkt á ♣.

4NT= RKCB i ♣(síðast meldaða lit) ef þú vilt fara í RKCB í ♦ tekur þú undir tígulinn fyrst á 4♦.



5♣/♦= Til að spila. Ekki áhugi á slemmu. Sennilega margir punktar í 


4♦= Slemmuáhugi í ♦. Neitar einspili í hálit(erfitt að splintera með ♣ þarna)


4♥♠= Splinter(melda 3♥♠ með 4 lit). Slemmuáhugi.


4NT= RKCB í ♦.

3♦= Neitar háspili. Framhald sama.

1NT-
3 í lit. Slemmuáhugi með góðan lit. Kemur ekki oft upp. En framhald er eðlilegt. Opnari melda styrk/fyrirstöður ef honum líst vel á að fara í slemmu en meldar geimið beint með engan áhuga.

1NT-
3NT= Til að spila. Mjög algeng sögn í bridds. 9+ jafnskiptir eða ójöfn skipting með láglit. Einnig gott að melda alltaf 3NT með allar 4333 skiptingar, jafnvel þó maður eigi 4 lit í hálit. 3NT oftast betri samningur.

Andstæðingar meldar inná grand

Ef andstæðingar dobla yfirfærslu.

Þarna kemur auka svigrúm því nú getur maður sagt pass eða  tekið yfirfærslunni. Reglan er að ef maður tekur yfirfærslunni þá lofar maður fitti:

1NT-
pass-  
2♦-
dobl(sýnir tígullit, útspilsvísandi)

pass= 2 spil í ♥

2♥=lofar 3 lit í ♥

3♥= sýnir 4♥ 

Andstæðingur doblar grandið.

Kerfið þarna er óbreytt, stayman og yfirfærslur. Nema að reglan “öll stökk veik eftir dobl” er alltaf í  gildi, þannig að 3♣♦♥♠ eru hindranir. Stayman og yfirfærslur eru eins.
Andstæðingur meldar inná grandið.

Það eru til svo margar sagnvenjur sem andstæðingar nota yfir grandi að það er ekki auðvelt að búa til ákveðið varnarkerfi gegn því öllu.  Hér búum við til almennar reglur og látum það ekki hafa of mikil áhrif á okkur hvað sögn andstæðings þýðir.  

a) dobl er take-out, doblið á 2.sagnstigi er nánast alltaf til að berjast um bútinn, ekki styrkur í geim6-8 punktar. Take-out doblið má ekki vera of veikt, opnari gæti setið og hann reiknar þá með einhverri vörn hjá svarhönd.  Dobl  á 3. sagnstigi er aftur á móti úttekt og geimkrafa. 

b) dobl sem sýnir áhuga á að sekta andstæðing þegar ekki er ljóst hvaða lit hann á eða þegar hann hefur sagt frá lit eða litum en meldaði ekki viðkomandi lit/liti.  Dæmi um það er t.d. 2 lauf = hálitirnir, yfirfærsluinnákomur og 2nt = láglitir 

c) nýr litur á 2. sagnstigi er eðlilegt og til að spila. 

d) nýr litur á 3. sagnstigi er eðlilegt og geimkrafa

e) cue(litur andst.) á 3. sagnstigi(eftir 2 í minor) er geimkrafa og spurning um 4 lit í hálit.

f) cue í lit andstæðings þegar hann hefur sagt frá tveim litum, t.d. 2 lauf = hálitirnir, er semi eðlilegt, styrkur í litnum með áhuga á 3nt.

g) Eftir dobl eða innákomu á grandið eru öll stökk veik.

Opnun 2(
Opnunin sýnir a) 23+ bal, eða  b) 20+ með lit. Með lit(eða 2 liti) á maður geimið nánast á höndinni og þolir ekki pass á opnun á 1. Athugið að ef þið eigið ekki geimið á höndinni er lang best að opna frekar á eðlilegri litarsögn, þó maður eigi uppí 22 punkta, því það er oft mjög mikilvægt að finna fitt við makker. Þá færðu miklu meiri upplýsingar hjá makker í framhaldinu, að hann eigi undirtekt osfrv. Gallinn við 2♣ opnunina er að hún er geimkrafa og makker þarf alltaf að melda til að halda opnu og þú veist aldrei hvort hann á 0 punkta eða 10.

2(-
2(=Biðsögn. Segir alltaf biðsögn og leyfir makker að segja hvað hann á nema þú eigir 5+ lit með 2 af 3 hæstu. Þá meldarðu litinn.


2♥♠= amk 5 litur og 2 af 3 hæstu. Framh. Eðlilegt.


2NT= ekki til. Betra að leyfa makker að segja hvað hann á.

2♣-
2♦

2♥= Geimkrafa með hjartalit, a)5+ litur með rosalega marga punkta b)Mjög góður litur með skiptingarspil. Framhald eðlilegt. Meldaðir litir og tekið undir makker með fitt.

2♠= Geimkrafa, ♠ litur.

2NT= 23-14 jafnskiptir. Frh. eins og eftir opnun á 2NT, stayman og yfirfærslur. 

3♣♦= Liturinn og geimkrafa.
3NT= 25+ jafnskipitir.

Opnun á 2♦, veikir 2

Opnunin sýnir 6-10p 6♦, jafnvel lélegan 7 lit. Góðan lit á hættunni. Neitar 4+ í hálit ef makker er ópassaður. Ástæðan er sú að missa ekki ef hálitageimum. Ef hann er búinn að passa á hann engin spil og þið eruð ekki að missa neitt hálitargeim og í góðu lagi að eiga 4♥ eða ♠.

2♦-
pass= Algengast. Vill ekki fara hærra og hinir koma yfirleitt inná.


2♥= Krafa, amk áskorun. Lofar amk 5 lit. Makker tekur undir á 3 lit.



2♠= Styrkur í ♠(bannað að eiga 4 lit)




2NT= Áskorun, má passa




3♣= Litur/strykur. Krafa. Nú átt þú að melda 3♠ á 2 lit.




3♦= Ekki krafa. Hafði áhuga á geimi í ♥.




3♥= Ekki krafa. Góður 6 litur og áskorun í geim




3NT= Til að spila.



2NT= Hámark og eitthvað í hinum litunum. Frh sama, 3♦/♥ Ekki krafa


3♣= Styrkur.



3♦= Lágmark. Ekkert fitt.



3♥= 3 litur. Lágmark.



3♠= Splinter, 3♥, hámark.



3NT= Ekki til



4♣♦= Splinter, 0-1 spil í litnum. 3♥.



4♥= Til að spila. 3♥. Hámark, jafnskipt.


2♠= Krafa, amk áskorun. Framhald eins uppbyggt og fyrir ofan.


2NT= Geimkrafa. Biður makker um að melda styrk með hámark



3♦= Lágmarksopnun.

3♣♥♠= Hámark og styrkur í litnum.

3NT= Hámark, góður ♦ litur.


3♣= Eðlilegt. Geimkrafa. Eðlilegar meldingar.


3♦= Til að spila. Oft hindrun á andstæðinginn með 2-3 ♦ og einhverja punkta.


4♦= Hindrun. 3-4 litur.


4♥♠= Til að spila.


4NT= RKCB í ♦.


5♦= Til að spila, oft hindrun/fórn á hina með gott fitt.

Ef andstæðingar melda inná og dobla: 

a) Öll dobl eftir að við opnun á hindrunarsögn eru refsidobl. Engin úttektardobl notuð því þú veist alltaf nokkurn veginn hvað makker á. Nýr litur þarna er ekki krafa, en væntir þess að makker taki undir ef hann á fitt.

Opnun á 2NT

20-22 jafnskiptir. Það er í lagi að eiga 5 lit í ♥ eða ♠.

2NT-
3♣= Stayman. ♦ neita en ♥♠ sýna 4 lit.


3♦= yfirfærsla í ♥


3♥= yfirfærsla í ♠

3♠= Báðir láglitir, amk 5-4, áhugi á slemmu. 3NT er frásláttur, 4♣♦ hjá makker er samþykkt á litnum og biður um que.


3NT= til að spila


4♣= Slemmuáskorun með amk 6 lit. Frh eðlilegt. 5♣ frásláttur


4♦= Slemmuáskorun með amk 6 lit. Frh eðlil. 5♦ frásláttur.


4♠♥= Til að spila. Vill spila spilið.

Opnun á 3♣

Opnunin  sýnir 7 lit og 6-10p. Lofar amk sæmilegum lit með passaðan makker. Maður er meira frjáls ef makker er búinn að passa, getur átt t.d. 6-4. 

Reglan mín um hindrun á 3 í láglit með passaðan makker er þessi: Ég hugsa, ef makker meldar 3NT þarf ég að skammast mín ef þegar ég legg upp blindan? t.d. með QJ sjöundu og 1 drottnigu til hliðar? Ef svarið er já þá passa ég. En með QJ sjöundu og ás til hliðar eru spilin fín, makker ætti að geta fríað laufið og komist inn á ásinn til að taka fríslagina.

3♣-
3♦= Nat, krafa. Biður makker um að melda styrk í hálit ef hann getur.


3♠♥= Krafa. Amk 6 litur. Maður reisir þarna í geim á 2 lit.


3NT= Til að spila. Á oft háspil inní lit makkers.


4♣= Til að spila, hindrun á andstöðuna.


4♥♠= Til að spila. Eigin litur.


4NT= RKCB í ♣


5♣= Til að spila. Í von um að standa eða hindrun/fórn.

Opnun á 3♦

Opnunin  sýnir 7 lit og 6-10p. Sama uppbygging og eftir 3♣.

Opnun á 3♥

Opnunin  sýnir 7 lit og 6-10p. Lofar góðum lit á hættunni. Með góðan 7 lit og 4+ lit til hliðar kemur til greina að opna jafnvel á 4♥, sérstaklega utan hættu.

3♥
pass= vill ekki fara hærra. Þó maður eigi sjálfur 7 lit getur maður ekki bætt bútinn því allar meldingar eru krafa.

3♠= Eðlilegt, makker tekur undir með 3 lit, jafnvel með 2 lit og skiptingu.
3NT= Til að spila. Oft á makker háspil annað eða þriðja fyrir svona sögn og ætlar að taka 7 slagi á litinn. Hann getur líka átt 0-1 og sterk spil eða langan láglit. 3NT verðum við að passa nema við eigum alveg rosalega þéttan og góðan lit. 


4♣♦= Fyrirstaða og samþykkt á hjartanu. Slemmuáskorun.


4♥= Til að spila.


4♠= Til að spila.


4NT= RKCB í ♥


5♣♦= Til að spila.

Opnun á 3♠

Opnunin  sýnir 7 lit og 6-10p. Lofar góðum lit á hættunni. Með góðan 7 lit og 4+ lit til hliðar kemur til greina að opna jafnvel á 4♠, sérstaklega utan hættu.

3♠
pass= vill ekki fara hærra. Þó maður eigi sjálfur 7 lit getur maður ekki bætt bútinn því allar meldingar eru krafa.

3NT= Til að spila. Oft á makker háspil annað eða þriðja fyrir svona sögn og ætlar að taka 7 slagi á litinn. Hann getur líka átt 0-1 og sterk spil eða langan láglit. 3NT verðum við að passa nema við eigum alveg rosalega þéttan og góðan lit. 


4♣♦= Fyrirstaða og samþykkt á hjartanu. Slemmuáskorun.


4♥= Til að spila.


4♠= Til að spila.


4NT= RKCB í ♠.


5♣♦= Til að spila.

Opnun á 3NT

Opnunin  sýnir Solid 7-8 lit(AKQ) í ♣ eða ♦ og lítið til hliðar.

3NT-
pass= Held að þetta standi eða ætla að flýja þegar hinir dobla.


4♣= Leitandi að lit makkers. Makker passar eða meldar 4♦.


4♦= Spyr um lit makkers, hann meldar 5♣ eða 5♦. 

4♥♠= Til að spila.


5♣= leitandi að lit makkers.

Opnun á 4♣♦

Þetta er yfirleitt 8 litur eða 7 litur og 5-6 litur til hliðar. Frekar veik spil, hindrun.

Með utan hættu kemur líka til greina að opna á 5 ef liturinn er góður.

Opnun á 4♥

4♥ er ein besta hindrunarsögnin í bridds. Gott að opna mikið á henni með gott hjarta og skiptingarspil, t.d. 8 lit eða 7-4. Jafnvel ef maður  á uppí 13 punkta. Sögnin gerir andstöðunni erfitt fyrir og stillir henni upp til að taka erfiða ákvörðun.

4♥
4♠= Til að spila. Á sennilega ennþá betri lit og eyðu í ♥. Getur komið fyrir.


4NT= RKCB í ♥

5♣♦= Fyrirstöðusögn og áhugi á slemmu. Ef maður meldar 5♣ er maður oft að leita eftir ♦ fyrirstöðu til að komast í slemmu og öfugt.

Opnun á 4♠

Opnunin  sýnir 8 lit eða góðan 7 lit og skiptingu til hliðar. Framhald er eðlilegt. 4NT RKCB, 5♣♦ fyrirstaða og slemmuleit.

Reglur í parinu

1,  Við komum inná á grandi:

Inná: Beint á 1. sagnstig. =15-18, vernd= 11-14(10-15)



  Beint á 2. sagnstigi. 17-19, vernd= 15-17


2,  1M -  1nt er  semi-forcing, má passa með lágmark og bal.

3, Engin fit-showing jump notuð,  stökk í nýjan lit er veikt ef ekkert er rætt, tvöfalt stökk er splinter

4,  1M- 3m er bergen, 3♣ sterkara  en 3♦. Ef andstaðan doblar eða kemur inná hálitaropnun dettur bergen út. Þá gildir, 2NT= 4 litarreis og 7-12p(bæði bergenreisin). Makker segir 3 í litnum með lágmark to play, nýr litur er eðlilegt litarsögn og áskorun í geim. 


1M- 2NT er jacoby, sýnir 4+ litar stuðning og 13+ punkta. Spyr um einspil. Dettur út eftir dobl og innákomur. Þá verður maður að gefa gott reis og melda svo que með áhuga á slemmu.


5, Gerfi kröfusagnir.  Eftir 1m-1x -NT er spiluð tvíhleypa. Eftir 1H-1S-1NT er tvíhleypa. Eftir 1(-1(-2( eru 2( gameforcing, en 2( veikt. Eftir 1(-1M-2( er 2♥ nat GF og 3♣ gerfisögn og GF. 4ði litur er alltaf GF líka 1(-1(-1(-1(. Stökk í 4ða lit er alltaf splinter og samþykkt á síðast meldaða lit. 

6, Michaels.

1M-2M er Michaels, allur styrkur,(þ.e. 7+ punktar, fer náttúrulega eftir hættum og gæðum lita). Svarhönd meldar eðlilega, litur andstæðinganna er áskorun í major, 3( er leitandi, RD er eigin litur. 2NT lofa einhverjum spilum og leita af minor.

7,  Aðrar tvílita innákomur.


2nt=tveir lægstu (+( eða (+( yfir ((líka precision).  2 í minor yfir 1 í minor er alltaf hálitir, nema sterku laufi.  Hér er verið að tala um 5+5+ 7+ punkta.

8,   Kröfupass og sektardobl.

Ef andstæðingur meldar í GF seríu þá eru spiluð bein sektardobl og passið er krafa, dobl í verndarstöðu verður tillaga um sekt, trúlega 3-4litur. Ef búið er að krefja t.d. 1(-2(-2((krafa í amk 3() er dobl undir 3((t.d á 3() sektartillaga.


Þetta eru einu kröfupass stöðurnar, annars eru engin kröfupöss. Bannað að búa til nýjar, þó við eigum helming punktana eða eitthvað slíkt.

9, Eftir 1m-1M-2M er  2NT er áskorun+ og spyrja um höndina. Makker getur slegið af með lágmark.  Meldað 4 beint með hámark og jafnskipt. Getur líka gefið splinter. 

10, Eftir innákomu okkar á 1♥/♠ eru 2NT hjá hinum alltaf 4 litar reis 7+ punktar. Framhald eðlilegt, 3 í litnum til að spila, 3 í nýjum lit áhugi á geimi, stökk splinterar.
11. Doblreglur: Meginreglan er: Öll dobl undir geimi eru úttektardobl nema geimkrafa sé komin í spilin. Þá breytast öll dobl í refsidobl.
I) Opnunardobl(úttektardobl). Dbl eftir að hinir opna undir geimi þýðir:

a. Stuttur í opnunarlitnun og stuðingngur við hina litina, 11+p
b. 17+ og 5+ litur(annar en opnunarlitur), meldar svo litinn sinn næst.
c. 19+ jafnskiptir punktar. Meldar grand næst.

II) Ef hinir opna á geimsögn er doblið refsing, 4NT er úttekt með 2 liti. 
Dæmi: 4♠(opnun andst.) 
dobl= Refsing.

4NT= úttekt í 2 liti. Makker velur lægsta lit sem hann er spilanlegur í . Hinn breytir af hann á hina.





5♣♦♥= Til að spila.

III) Eftir opnun makkers á 1♣ eða ♦ og 1♥ eða 1♠ inná, sýnir doblið hinn hálitinn Dæmi:

1♣(makker)
1♥(inná)
dobl=4♠ 6+ punktar. Athugið að þetta dobl lofar ekki móttöku í alla hina litina eins og opunardoblin. Sýnir aðeins spaðann.


1♦(makker)

1♥(inná)
1♠= lofar 5+♠, hefði doblað með 4 lit.


1♣(makker)

1♠(inná)
dobl= 4+♥ 6+ punktar. Þarna getur maður átt meira en 4 lit ef maður er of veikur til að melda 2♥ sem lofa 5 lit og amk áskorun í geim.
IV) Útektardobl: Ef maður er búinn að opna á lit og doblar síðan sögn hjá hinum er maður að sýna stuttan þeirra lit og stuðning við hina. Dæmi:
1♦(ég)

1♠(inná)
pass(makker)
2♠

Dobl= Góð opnun, á stuðning við hina litina, vill berjast. Þetta virkar svipað þegar þú kemur inná og doblar svo síðar. Þá sýnir þú góð spil og stuðning við hina litina.

1♣(ég)

2♥(inná, veikt) 
pass
pass

Dobl= Úttekt, vill berjast í hinum litunum. Þarna á makker stundum ♥ á eftir honum og passar niður úttektardoblið. Þetta er leiðin til þess að refsa andstæðingunum. Makker gat ekki refsidoblað(doblið hjá honum er úttektardobl). Þá passar hann í von um að þú úttektardoblir og þá passar hann það niður.

V) Þegar við höfum krafið í geim breytast öll dobl í refsingu. Þetta er af því að nú getur maður passað án þess að eiga það á hættu að makker passi út því búið er að krefja í geim. Þar með er passið krafa og doblið refsing.

VI) Þegar makker opnar á hindrunarsögn eru öll dobl refsing.

VII) Svo eru til nokkur útspilsdobl:
a) Dobl á stayman og yfirfærslum andstæðinganna eftir grandopnanir sýnir litinn sem er doblaður. Útspilsvísandi. Einnig er gott að dobla styrksagnir á 3. þrepi og 4. litarGK sagnir andstæðinganna til að fá útspil í litnum. Þetta er sérstaklega gott þegar þú sérð fyrir að makker mun koma út í vitlausum lit ef þú doblar ekki.
b) Dobl á splinterum og fyrirstöðusögnum á 4. of 5. þrepi þegar andstæðingarnir eru að kanna slemmu eru nánast bannaðar því þær hjálpa andstæðingunum miklu oftar heldur en makker. Aðeins dobla ef þú heldur að það sé lífsspursmál að makker spili litnum út.

c) Ef makker doblar 3NT(eða annan grandsamning) til refsingar, vill hann fá út lit blinds. Ef enginn litur hefur verið meldaður,(t.d. 1NT-3NT) þá vill hann spaða út. Þetta gildir ekki ef hann hefur sjálfur meldað lit, þá vill hann fá út sinn lit.

d) LIGHTNER DOBL. Það eru dobl á slemmum. Vísar á eyðu einhversstaðar og makker á að reyna að sjá hvar eyðan er og gefa manni stungu.
Varnarreglur yngri spilara

Varnarreglurnar sem við spilum heita “öfug köll”, þ.e. við hvetjum með lágum spilum og frávísum með háum spilum. Kall frávísun hefur forgang í 1. slag en stundum tekur talning(lengdarmerking) og stundum hliðarkall. Þessar stöður þurfa að vera vel skilgreindar í parinu.
Ef við gefum lengdarmerkingar setjum við:

 Hátt- lágt með oddatölu(3,5,7)

 lágt- hátt með slétta(2,4,6).

Ef við gefum hliðarkall þýðir, hátt spil= vil hærri litinn , lágt spil, vil hærri litinn. Þetta er aðallega notað þegar maður er að gefa makker stungu og vill benda honum á hverju hann á að spila til baka.

Varnarreglur gegn grandi

Útspil:

A= 
AKx(+). Útspilið biður alltaf um kall eða frávísun. 

K=
Er sterkt útspil með brotna röð s.s AKJ10 eða KQ109. Biður alltaf um afblokkeringu eða talningu.

Q=
Ofan af röð s.s. QJx(+), KQx(+), Qx og Q109(+). 

J=
Ofan af röð. J10x(+) , annað frá brotinni, KJ10x(+) og jafnvel Jx. 
10=
Ofan af röð, tvíspil eða annað frá brotinni H109x(+). 

9=
Ofan af hundum, röð.

X=
Fjórða hæsta frá lengd lofar amk 10 í litnum.(með 4 hunda er skynsamleg að láta næsthæsta(hátt frá hundum) nema að þú viljir endilega að liturinn verði sóttur þá lætur þú 4ja).

Í lit makkers: Alltaf 3. hæsta í lit makkers og hátt lágt með 2 spil. Nema þú hafir stutt litinn, t.d. 1♥-2♥, þá má spila hæsta frá 3+ hundum.
Varnarreglur í framhaldi:
1) Blindur á slaginn á AKeða Q: Kall/frávísun frá makker.

2) Blindur á slaginn á Gosa eða lægra spil: Talning

Ef makker tekur fyrsta slag spilar hann til baka:


Hátt með 2 spil(3 lit í upphafi)


3. hæsta með lengd.

Dæmi: Makker spilar út hjarta og þú tekur á ásinn. Þú spilar til baka:


A752= Spilar 2 til baka, 3. hæsta


A82= Spilar 8 til baka, hátt með 2 eftir.

Varnarreglur:

Kall frávísun: Almennt í gildi þegar makker spilar út lit og blindur tekur slag(þú þarft ekki að leggja háspilið á. Reglan er að lágt spil er KALL, sýnir áhuga á litnum en hátt er frávísun, frá 2-3-4 hundum.
TALNING: Alltaf þegar blindur er að fría lit þar sem engin innákoma er til að taka á hann. Annars almennt í miðju spili þar sem sagnhafi er að spila litum og þú/makker þarft er að vita skiptinguna til að vita hvað sagnhafi á. Samt skal vara sig á að gefa talningu ef þú heldur að sagnhafi gagnist af því. 

HLIÐARKALL: Aðeins þegar makker þarf nauðsynlega að koma þér inn fyrir gegnumspil.
AFKÖST: Í afköstum í renus gildir lágt spil= kall í litnum, hátt spil frávísun á litnum.
Skipt í lit: Þegar nýjum lit er spilað í miðju spili þá gildir reglan:

Hátt= frá hundum, ekki áhugi á litnum


Lágt= frá háspili, áhugi á litnum.

Varnarreglur gegn litarsamningum

Útspil: Almennt er spilað 3ja, 5ta frá lengd,  hátt með tvíspil, hæsta spil frá röð, og ás frá AK, lofar oftast kóngi.     

Undantekningar:

1) Á 5. og 6. sagnstigi getur kóngur verið frá AK og biður alltaf um          lengdarmerkingu, nema einspil komi upp í borði. 
2) Þegar þú hefur stutt lit makkers og lofað 3 lit og átt út með 3 hunda þá lætur þú hæsta.

Varnarreglur: Almennt gildir kall og frávísun í fyrsta slag. Nema ef makker spilar út lit sem hann er búinn að melda(t.d. opnað á 1♠) og spilar svo út háspili og lengd kemur í blindum er gefin talning. Dæmi:

Makker opnar á 1♠ og hinir fara svo í 3♦. Makker spilar út ♠A og í blindum birtist ♠J843, þarna spilar þú lágu með 2 spil en háu með 3 eða fleiri.

Undantekningar:

Í eftirtöldum stöðum gilda hliðarköll:  

a) Þegar í blindum birtist einspil, ekki meira að fá í þessum lit svo best að benda makker á hvorn litinn hann vill að við skiptum í. 
b) Þegar blindur heldur slagnum á Jx(+) eða lægra spili. Þarna á maður greinilega ekkert í litnum svo best að benda makker á hvar styrkur okkar liggur.
Hliðarköll

Eingöngu í áðurtöldum stöðum og í afköstum. Afköst í renus eru köll og frávísanir í viðkomandi lit.

Geta oft verið góð þegar fylgt er lit þegar sagnhafi aftrompar. Þó skal ekki treysta á það nema greinilegt er að þú þurfir að gefa hliðarkall. 

Talning

Talning er gefin þegar sagnhafi er að spila sínum litum og þú telur makker hagnast af talningunni. Oft gott til að fá rétta mynd af skiptingu sagnhafa og sjá hvað þarf til að hnekkja. Ef búið er að henda af sér í lit og þú ætlar að gefa talningu þá er notuð previous count. Dæmi: Þú átt 8732 og hendir 8 til að frávísa. Til að gefa talningu setur þú 2 sem sýnir upphaflega lengd.

Talning í trompi þegar spilað er út trompi eða þegar áhugi er á stungu, hátt lágt með 3.

Þegar spilað út ás blönkum(eða öðrum), t.d þegar lengd er í blindum, gefur hinn hliðarkall. Útspilari spilar síðan háu spili í e-m lit til baka ef hann vill stunguna, en lágu ef hann vill ekki stungu. Allt samkvæmt næstu reglu:
Skipt í lit: Þegar nýjum lit er spilað í miðju spili þá gildir reglan:


Hátt= frá hundum, ekki áhugi á litnum


Lágt= frá háspili, áhugi á litnum.
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