Reglur um notkun skerma

Skermar

Nordur og Austur spilarar sitja somu megin skerms Gt leikinn. Nordur ber abyrgd & ad
setja spilabakka i bordbakkann og taka spilabakka ur bordbakkanum.

Vestur ber abyrgd a ad lugan & skerminum sé lokud adur en sagntimabil hefst.

Ferlid er med eftirfarandi heetti...

o Nordur setur spilabakkann i bordbakkann

o Vestur lokar lagunni, pannig ad bordbakkinn geti med godu maoti komist undir

liguna. Lugan er lokud pad sem eftir er sagntimabilsins.

o Spilarar taka spil sin Ur spilabakkanum eftir ad lugunni hefur verid lokad.
Notud eru sagnbox. Spilari setur sdégn sina i bordbakkann, sem skal adeins vera
synilegur peim megin sem spilarinn situr.

Fyrsta sogn spilara skal sett lengst til vinstri i sveedi pad sem honum tilheyrir fyrir
sagnir, og skulu sidari sagnir stadsettar ofana hverja adra med matulegu millibili.
Spilarar skulu leitast vid ad ofangreint ferli sagna fari fram eins hljodlega og unnt er.
Sogn er trskurdud “S6gd” pegar hiin hefur verid sett 4 bordbakkann og sleppt.

Pass er urskurdad ,,Sagt® ef spilari fjarleegir sagnir sinar Gr bordbakkanum.

Eftir ad badir spilarar somu megin skerms hafa gefid sogn, rennir Nordur eda Sudur,
(‘eftir pvi sem & vid ) bordbakkanum undir midjan skerminn, pannig ad bordbakkinn er
adeins synilegur spilurunum hinum megin skermsins. Spilarar segja & spil sin og
renna bakkanum til baka aftur. Petta ferli er endurtekid uns sagntimabili lykur.

Adur en lugan er opnud skulu allir spilararnir hafa att pess kost ad rifja upp sagnir og
utskyringar peirra. Ad pvi loknu setja spilarar sagnspjold sin i sagnboxin.

Utspil er & grafu. Skermfélagi pess sem spilar Ut skal gefa merki um ad utspili hafi
verid spilad. Varnarspilari sér um ad opna laguna.

Eftir ad 16glegu arspili er snuid upp, skal ldgan opnud neegilega til pess ad allir
spilarar sjai spil blinds, og sjai pau spil sem spilad er i hvern slag. Ef varnarspilari
synir spil, en vegna skermsins sér sagnhafi ekki spilid, ma blindur vekja athygli &
rongum framgangsmata.

Ofullnaegjandi sagnir

Kalla skal strax & keppnisstjora ef 6fullnaegjandi sagnir koma til. (Lagagrein 9.B.1.a.).
Keppnisstjori skal leysa ar peim malum adur en bordbakkinn er fluttur a milli, og
sagnir halda afram.
Sogn sem hefur verid s6gd og sleppt ma breyta i umsjon keppnisstjora ef...
v Sognin er Ologleg eda 6nog, (i sliku tilfelli er breyting oOhjakvaemileg)
jafnskjott og annarhvor skermfélagi verour pess var, eda

v Keppnisstjori metur pad svo ad sdgn hafi verid valin fyrir mistok, eda

v’ Samkvamt lagagrein 25. Ef lagagrein 25A & vid og spilari verdur fyrir
einhverri truflun pegar hann gefur oviljandi ségn, pa telst hugtakid ,,I sému
andrad“ teljast fra pvi augnabliki sem hann fyrst uppgdtvar mistok sin.



Advaranir og utskyringar

e Spilar sem gefur sdgn sem parfnast advorunar, skal vekja athygli andstedings sin
megin skermsins & sdgninni.

e Makker hans skal gera hid sama pegar bordbakkinn er fluttur & milli.

e Advorun skal gefin skirt og greinilega. Sa sem gefur advorun ber abyrgd & pvi ad han
komist til skila. Andstaedingur skal gefa merki um ad hann hafi medtekid advorunina.

e Spilari getur d6skad eftir utskyringu & sogn andstedings og skal hann gera pad
skriflega. Andsteedingurinn skal gefa skriflegt svar.

e Spilari getur hvengr sem er innan sagntimabils dskad eftir itarlegri utskyringu & sdgn
andstaedings og skal hann gera pad skriflega. Andstaedingurinn skal gefa skriflegt
svar.

e Spilari getur 6skad skyringa fra pvi sagntimabil hefst par til spilamennsku lykur. Hann
méa adeins spyrja skermfélaga sinn skriflega. Fyrirspurnir medan & spilamennsku
stendur skulu vera skriflegar og skal skermltigan hofd lokud & medan.

Utfeerslur og breytingar & bridgelégunum
Nanari utfaerslur a viourlégum vid brotum.

A. Brot sem fer um skermliguna skulu lata vidurlégum bridgelaganna med eftirfarandi
skilyroum.

i Oldgleg sogn samkvaemt lagagrein 35 skal leidrétt.

il Ef spilari brytur gegn I6gunum og andstaedingur sendir brotid oviljandi um
skermliguna, telst sa hinn sami hafa sampykkt brotid fyrir sina hlid, pegar
I6gin heimila vinstri handar andstaedingi ad sampykkja brotid.

iii Grein & sidu 4c samkvaemt reglum fra Astraliu. Ef spilabakki er sendur
gegnum skermluguna af halfu brotlegu hlidarinnar, hafa hinir spilararnir
handan skermsins kost & pvi ad vekja athygli & brotinu og Kkalla til
keppnisstjora. Saklausa hlidin & par kost & pvi ad sampykkja ségnina par sem
pad & vid i bridgelégunum. Ef saklausa hlidin gerir pad ekki, skal keppnisstjori
flytja bakkann til baka til ad leidrétta sagnir og beita lagagreinum sem vid a.

iv Grein & sidu 4d samkvaemt reglum fra Astraliu. Ef 6n6g ségn er send um
skermliguna og hvorugur spilaranna handan skermsins tekur eftir pvi, og
sendir bakkann til baka, pa er sognum ekki breytt. Samt sem &dur vardandi
ofullnaegjandi ségn, eru lagagreinar 36A, 37A, og 38A i fullu gildi.

v Grein & sidu 4e samkvaemt reglum fra Astraliu. Upplysingar fra ségnum sem
teknar eru til baka (einnig peim sem eru ekki sendar til hinnar hlidar
skermsins) eru éheimilar seku hlidinni, en heimilar saklausu hlidinni.

B. Adur en brot er sent um skermliguna skal annar hvor skermfélaginn kalla til
keppnisstjora.  Brotlegar sagnir skulu ekki vera sampykktar og peer skulu vera
leidréttar an frekari vidurlaga ( sja pd grein A.ii hér ad framan ) OIll 6nnur brot skulu
leidrétt og keppnisstjori skal sja um ad eingéngu logleg bod fari um skermllguna.
Spilararnir hinum megin skermsins skulu ekki upplystir um malsatvik, nema 16g kvedi
a um annad.



C. Skermfélagi skal reyna ad koma i veg fyrir Gtspil i rangri hendi. OIl Utspil i rangri
hendi skulu dregin til baka &n vidurlaga ef skermldgan hefur ekki verid opnud. Ef pad
tekst ekki, pa gildir.

i Pbegar skermligan hefur verid opnud &n atbeina peirrar hlidar sem & ségnina
(og hinn varnarspilarinn hefur ekki spilad ut og synt spilid) gildir lagagrein 54.

ii  Pegar skermligan hefur verid opnud med atbeina peirrar hlidar sem & sognina,
telst Gtspilid sampykkt og blindur verdur sagnhafi. Lagagrein 23 getur ordid
virk ef porf er &

iili Pegar badir varnarspilarnir spila Ut og syna spilid, telst ranga Utspilid vera
meirihattar refsispil.

iv. Vardandi spil sem synt er af halfu pess sem & sdgnina, gildir lagagrein 48

D. Vardandi sagnir sem parfnast advorunar, visast til kaflans um advaranir og Utskyringar

E. Pegar spilari tekur meiri tima en venjulega til ad velja sogn, telst pad ekki brot ef hann
vekur athygli sjalfur & hikinu (Break in tempo). Skermfélagi hans skal hins vegar ekki
vekja athygli a hikinu.

F. begar spilabakki er fluttur undir skermliguna og spilari hinum megin skermsins telur
ad hik hafi att sér stad og i pvi felist 6heimilar upplysingar, @tti hann ad kalla til
keppnisstjora samkvemt lagagrein 16B2. Spilarinn getur kallad til keppnisstjora
hvenar sem er adur en spilad er Ut og skermlugan er opnud.

G. Nuyti spilari sér ekki pennan kost (F), getur keppnisstjori metid pad sem svo ad makker
hans hafi vakid athygli a hikinu. Ef svo er, gaeti hann Urskurdad ad hik hafi ekki att
sér stad, og pvi engar éheimilar upplysingar. Allt ad 20 sekindna seinkun & flutningi
spilabakka undir skermldguna er ekki metin sem pydingarmikil.

Bridgeldgin fra 2007 gilda nema annad se tekid fram.

e REéttindi blinds samkvaemt dkveedum lagagreina 9.A.3, 42.B.3.a, 43.A.1.b. eru afl6ga.

e Blindur mé vekja athygli & spili sem skermfélagi hans synir &dur en ad honum kemur
ad spila i.

e Ahorfendur mega ekki sitja pannig ad peir sjai hendur badu megin skermsins.



