
VARNAR OG BARÁTTUSAGNIR ÚTSPILSREGLUR OG KÖLL K E R F I S K O R T            

INNÁKOMUR: 6-16 hcp 5+ litur (sjaldan 4 litur);   3ja/5ta 4ða Attitude Rusinow Sveit Bergs Reynissonar KERFISFLOKKUR:     

Eðlileg; litur andstæðings F1, ekkki GF; nýr litur F1 ÚT- LIT X     EÐLILEGT      -  GRÆNT X    

NT sögn eðlileg SPIL G 3ja/5ta 4ða Attitude Rusinow  

 

 

sss 

 

STERKT       -   BLÁTT     
    X    ÓEÐLILEGT    -   RAUTT     

Í 4. HÖND: X 8-11 eða 15+; jump intermed. (9-14) 2
nd

 lev.  FRAMHALD VARNAR: Oddball í NT (lágt áhugi);  AFAR ÓEÐL.   -     GULT          

Svör:  litur andstæðings got raise; 2N 4 lita raise Hliðarköll; attitude í svissum; gefum bara count í auglj. st. Rúnar Einarsson Skúli Skúlason          

ÚTTEKTARDOBL: t-o 8+ hcp með shape; 17+ Útspil í lit og grandi.  Bold útpil í Grandi NAFN SPILARA  NAFN SPILARA         

Svör:  litur andstæðings er krafa, annað natural Undirstrikið útspil gegn lit ef öðruvísi AÐALATRIÐI KERFIS           

1
st
 level 0-7; 2

nd
 level 8-12; minna ef þvingvað á 2

nd
 leveli ÁK KD DG G10 10x Sömu Útspil ALMENNT ÁGRIP OG STÍLL:     

Í 4. HÖND: Sama ÁKx KDx DGx G10x 109 í lit félaga Natural kerfi, opanað á betri láglit; 12-14 N; 2
nd

 level      

Svör: Sama ÁKGx KDxx DG109 G1098 109x JÁ NEI 10-13 og amk 5 litur nema 2 sterk      

1Gr Innákoma: Svör: Annað: ÁKG10x KDGx KD10x KG109 98x xx     

2. Hönd: 15-18 System on Allt yfirfærslur 

 

ÁDGx KG10x KD109x K1098  xxx     
  eftir X ÁGxx Kxx Dxx Gxx 10xx xxxx SVÖR VIÐ 1/1

 

1G: semi forcing 2/1:  .GF  

4. Hönd: 11-14 System on Sama KGxxx Kxxx Dxxx Gxxx 10xxx xxxxx PUNKTASTYRKUR 1G OPNUNAR: 12-14    

STÖKK Í LIT:  VEIK MILLI STERK 2 LITIR Kxxxxx Kxxxx D109x Gxxxx 10xxx xxxxxx   

ANNAÐ:    X    MERKING ÞEGAR LIT ER FYLGT EÐA AFKAST Í LIT   

     Notið 1 = Oddatölufjöldi spila, 2 = Slétttölufjöldi spila SÉRSTAKAR OPNANIR OG SVÖR:       

Svör:  2N krafa, spyr F = Frávísun, K = Kall, H = Hliðarkall OPNANIR: LÝSING:          

STÖKK Í 2Gr:  2 lægstu ómelduðu litir Setjið sviga utan um merkingar sem sjaldan eru notaðar #1  2 20-21 bal.; Namyats; GF með 1-2 lita hönd          

Svör: natural SPIL HÁTT LÁGT ODDA JÖFN #2  2 10-13 og 5+ litur (unbal. Með 5 lit)      

SAGT OFAN Í LIT ANDST.:  oftast Micheals L Útsp. félaga F1 K2   #3  2 10-13 og 5+ litur (unbal. Með 5 lit)     

 I Útsp.sagnh. HL(1) HL(2)   #4 2 10-13 og 5+ litur (unbal. Með 5 lit)     
Svör:  T Niðurkast F/HL K/HL   #5 3 Gr. Solid minor 8 litur      

VÖRN GEGN GRANDI Svör:  Útsp. félaga F1 K2   #6     

X jafnsterk Melding nat. litur og 0-4 hcp G Útsp.sagnh. HL(1) HL(2)   #7     

2 hálitir, 2 multi (6 litur) 3 áskorun (við 2)  Niðurkast F/HL F/HL   #8     

2/ 5 litur (verri en 2) 2N krafa og spyr um hendi MERKINGAR Í TROMPLIT AÐRAR MERKINGAR SÉRSTAKAR BARÁTTUSAGNIR:         

VÖRN GEGN HINDRUNUM: Hliðarköll Kóngur biður um taln/afbl. #1 Micheals          

Natural t-o dobl, 4/ eftir 2-3 hindrun í MAJOR sýnir Hátt lágt áhugi á stungu 3
rd

 frá brotinni röð #2 Rubensohl (2N lélegt, yfirfærsla í lit lofar áskorun.)         

GF hendi með viðkomandi lit og hinn MAJORinn SÉRSTÖK ÓEÐLILEG- OG BARÁTTU- DOBL #3 2N er ALDREI natural í sagnbaráttu          

YFIR ÚTTEKTARDOBLI ANDSTÆÐINGANNA: Viðsnúin refsidobl (1H-2N (láglitir)-pass = nat eða refsing; #4           

Pass og síðan dobl er refsing, XX barátta (t-o) 10+ hcp X t-o #5           
yfirfærslur eftir opnun á 1 MAJOR og 1NT   #6           

  ÖNNUR MIKILVÆG ATRIÐI:           

  Upgrade/downgrade hcp mjög oft           

VÖRN GEGN STERKUM OPNUNUM  SÉRSTAKAR  BARÁTTUSAGNIR Spilum viðsnúin forcing pass, X sýnir áhuga á framhaldi           

X= 4 litur í M +5+ litur í m, melding er næsti litur fyrir ofan 1M-1N-2 53 í MAJOR´s, 2 gott raise (svipuð útfærsla            

Eða tveir næstu.  N= ósamstæðir litir. Gildir uppað 3N eftir opnun á minor. BLEKKIOPNANIR: Sjaldan           

Vs 2; melding hindrun, X= einhverjir tveir litir 5+5+  ANNAÐ:  Léttar opnanir í 3ju hendi            

             



Opn-

un 

X = 

Gerfi 

Fj. 

spila 

í lit 

Neikv.

Dobl 

t.o.m. 

LÝSING: SVÖR: FRAMHALD SAGNA: PASSED HAND 

BIDDING 

1 

 

 

 

 3 4 11+ hcp og amk. 3 

 

Natural meldingar 

1N 6-10 hcp, neitar 4 lit í MAJOR 

2 GF, nema SH meldi 3 næst 

2/1 góður 5 litur amk og GF 

1-1X-1N= 15-17 ; 2N= 18-19  

1-1M-2M= 11-14 unbal eða 15-

17 bal. 4 lita raise 

Reverse sýnir 17+ og 4-5 

Nýr litur unbal. Amk 44 (oftast 54) 

 

1 

 

 3 4 11+ hcp og amk 3 Natural meldingar. Sama og að 

ofan 

Sama  

1 

 

1 

 5 4 

 

4 

11+ hcp og amk 5 1N= kröfugrand (hexan) semi forc. 

Beint raise 8-10; 2N=got t raise 

3x áskorun m. einlita hendi 

2= Icerelay, eða nat ef meldað úr 

relay í framh. 

Má passa með 11-12, neitar ásk. 

1
st
 step start á short trial bid; help 

suit bids. 

3= min í hcp, getur átt shape; 

einspil neðan frá. 

2 drury, rebid í MAJOR 

veikasta týpan 

Annað none forcing og neitar 

fitti nema á hærri sagnstigum 

1N   4 (11)12-14 hcp, 4333, 4432, 

4441,4414, getur átt 5 lit. 
2= stayman 

2/= yfirfærsla (2 ekki alltaf ) 

2= yfirfærsla í  

2N=yfirfærsla í  

Relay 

2N= 4 litur og max 

Kemur við í holunni= honor SH 

meldar þá stuttlit á 3
rd

= GF 

 

2 X 0 4 20-21 bal; namyats með MAJOR; 

GF með einlita eða tvílita hendi 
2= biðsögn; 2/ góður litur 

3/= góður 6 litur; 3/  lélegur  

7+ litur 

2-2-3/ namyats  

2  5 4 10-13 5+  litur unbalance 

eða 6 litur 

Í 3ju hendi veikara (5-13) 

2= relay, lofar amk áskorun 

2= áskorun með amk 54 í MAJ 

2N= veikt m.;55M GF;5M332 GF 

3=áskorun með ; 3=hindrun 

2=stutt ; 2N ekki stuttu MAJOR 

2N=áhugi á MAJor - relay 

Getur farið niður í 5 hcp. 

2N verður gott raise 

 

 

2  5 4 10-13 5+  litur unbalance 

eða 6 litur 

Í 3ju hendi veikara (5-13) 

2= relay, lofar amk áskorun 

2N= 5+  amk áskorun 

3/=áskorun; 3= hindrun 

2N=ekki minor; 3/= 4 litur;  

natural frh. 

Getur farið niður í 5 hcp. 

2N verður gott raise 

2  5 4 10-13 5+  litur unbalance 

eða 6 litur 

Í 3ju hendi veikara (5-13) 

2N= relay, amk áskorun 

3= 5+  amk áskorun 

3/ áskorun /; 3= hindrun 

3/=4 litur; 3=55 /;  

3/N min/max m. 6 lit 

Getur farið niður í 5 hcp. 

2N verður gott raise 

2N   4 22-23 hcp balance, semi-bal puppet, yfirfærslur, 3=minors 

3N=láglitur mild slam invite 

4=minor, alvöru slam;4/ Texas 

Tekur yfirfærslu með 3lit, 3N= 2lit 

 

3/  6  Frjálsleg hindrun eftir hættum Nýr litur krafa, natural frh. Slemmusagnvenjur 
3/  6  Sama Sama 4N RKCB svör 1430 

3G    Gambling, 8 litur, neitar hliðar 4 leitandi, 4 spyr um einspil DOBI/ROBI (DOBL 0-3) – DEPO (DOBL even 0-2-4) 

4X    Frjálsleg hindrun eftir hættum 4N RKCB (2 litir eftir X) Serious 3N.  Spilum viðsnúið 3N er minni áhugi 

4G    Spyr um sérstaka ása 5=enginn, 5N=ás, eftir svar og  Viðsnúið forcing pass, X sýnir áhuga á framhaldi 

     5N spyr um hliðarás eða kóng Splinters, cue bids. 4 í minor ásasp. Ef báðir hafa meldað litinn. 

       



 


