System: Forsvarsteknik enligt Modern Standard

Ursprung: Presenterades 1989 av Anders Wirgren i den fjarde delen i Modern Standard-
serien och bygger pa metoder som &r vanliga bade bland elitspelare och klubbspelare.

Skapat datum: 1989

syfte: Malet har varit att rekommendera metoder som &r bra. Av den anledningen skiljer
man pa utspelsmetoder mot sang respektive fargspel, av den enkla anledningen att vad
som ar viktigt i sang inte ar lika viktigt i fargspel och vice versa.

Beskrivning
Utspelsmetoder

e Vid utspel fran sekvens spelas det hégsta kortet, med ndgra undantag. Det forsta &r i
sang nar man har en mycket stark fdrg men saknar kortet narmast under det nast
hégsta i sekvensen. D3 véljer man det nést hdgsta kortet i stallet. S3 fran K-D-10-9-x
spelar man ut damen, fran E-K-kn-10 kungen och fr@n E-K-D-10-x damen. I samtliga
fall ar det en signal till partnern att om han har honnéren narmast under den utspelade,
sa skall han ldgga den. Det andra undantaget &r ndr man har en trekortssekvens i en
fyrkortsfarg och missténker att ndgon i anfallssidan ocksd har fyra kort i fargen. I s3 fall
kan det vara klokt att i sang spela ut det nast hogsta kortet, s att partnern hégmar-
kerar om han har kortet ndrmast under din lagsta honnér. Fran K-D-kn-x kan du alltsd
spela ut damen, s& att partnern hégmarkerar for tian (spelar du ut kungen, kommer
han ju att Iagmarkera fran tian andra eller tredje). Samma fran E-K-D-x, da kungen &r
ett battre utspel an esset. Det tredje undantaget ar i trumfspel nar du skall spela ut
mot ett 5-ldgeskontrakt eller hégre. Eftersom det d& &r ganska vanligt att man spelar ut
ett ess, &ven om man saknar kungen (for att fa se bordet, eller se till att ta hem vad
som gar att ta hem s& snabbt som méjligt) kan partnern bli forvirrad om du ocksa
spelar ut esset fran en farg med ess-kung i topp. Av den anledningen spelar man ut
kung fran ess-kung mot 5-ldgeskontrakt eller hogre. Det innebér att kungen blir
tvetydig (ess-kung eller kung-dam), men av vad som hander i férsta stick framgar det
snart vad utspelet var ifran.

e Fran mellansekvens spelar man ut det tredje hégsta kortet, t.ex. tian fran K-kn-10-8
eller nian fran D-10-9-x. Undantaget &r E-D-kn-x-x i sang, da det &r béttre att spela ut
damen, eftersom spelféraren d& kan fa en gissning om han har kung tredje p& bordet
och tva-tre hackor pa handen: nér du far fér damen och fortsatter med knekten, kanske
han duckar i hopp om att esset sitter andra eller tredje bakom, men spelar du knekten
foljt av damen vet han vad du har.

e Vid drag fran en farg pa minst tre kort i trumfspel tillampas 10-12-regeln (tredje eller
femte kortet uppifran). En av idéerna med detta &r att partnern, jamfort med den
traditionella 11-regeln (fjarde kortet uppifran) skall ha lattare att se var férsvaret har
sina stick eller kunna rékna ut spelférarens férdelning. Om din partnern t.ex. bjudit
spader och spelar ut spader tvd, vet du att han har en femkortsfirg, men om hans
utspel &r hogre, t.ex. sexan, kan du utga fran att det &r tredje uppifran fran en
fyrkortsfarg. Den informationen ar ofta mycket viktig.

e Vid drag fran en fiarg pa minst tre kort mot sang tillampas 11-regeln (fjarde kortet
uppifran). Jamfért med 10-12-regeln har denna metod flera fordelar i sang och
egentligen bara en nackdel: att man inte kan skilja pa utspel fran 3- och 4-kortsfarg.
Fordelarna ar att man bevarar sina viktiga hackor i en fyrkortsfarg: att spela ut sjuan
fran K-10-7-3 kan latt kosta stick i sang, men fr&n K-10-8-7-3 &r sjuan sallan lika viktig
(att en av motstadndarna skall ha fyra kort i den farg dar du har fyra ar forstas troligare
att ndgon skall ha fem kort i din femkortsfarg). En annan sak &ar att det inte direkt



skriver spelféraren pa nasan hur utspelsfargen sitter. Om han star i valet och kvalet
mellan att driva ut ett ess (ratt om utspelsfargen sitter 4-4) eller sl en mask
(nddvandigt om en av férsvararna har fem kort i utspelsfirgen), blir det mycket svarare
for honom om utspelet ar enligt 11-regeln an 10-12.

e Vid utspel fr&n hackor mot trumfkontrakt tillampas ungefar samma principer som vid
drag, med tillagget att man spelar ut det hdgsta kortet fran en dubbelton. Fran en farg
med en sekvens i toppen, t.ex. 10-9-7-4 spelar man ut tian.

« Vid utspel fran hackor mot sang spelas toppen-av-ingenting, savida inte ldngden
anses sa viktig att man drar enligt 11-regeln. Med en sekvens i topp spelas det hégsta
kortet. Fran 9-7-4 spelar man ut nian eller sjuan, fran 9-8-7-4 nian, och fran 10-7-6-2
kan man véalja mellan sjuan (for att indikera att det &r en svag farg) eller tvdan (om
man tror langdinformationen ar viktigare fér partnern).

Markeringar

e Styrkemarkeringar ar enligt Schneider, d.v.s. ett 1agt kort visar styrka, medan ett
hogre visar svaghet. Ibland har man bara "héga” kort i en stark farg, alternativt “I&ga”
kort i en dalig. D& galler det att foértydliga sig ndsta gang fargen spelas. Ett ldgre kort
&n det forsta, t.ex. 4-3 ar dd en lagmarkering, medan ett hégre kort, t.ex. 8-9 visar att
man markerat for styrka.

e Langdmarkeringar ar enligt Malmg, sd att 13gt-hogt visar ett jamnt antal, medan
hogt-13gt visar ett udda.

e Lavinthal-signalen, eller fargvalsmarkeringen, &r ett satt att visa ndgot om en annan
firg &r den man spelar eller sakar. Principen &r da att ett hogt kort signalerar for den
hogre fargen, medan ett 13gt kort signalerar for den lagre. Det kan t.ex. vara sa i sang
nar du godspelar din farg och vill beratta fér partnern var du har din ingdng: om du
t.ex. har kvar 9-7-2 och skall driva ut spelférarens sista hall i fargen véljer du nian om
din ingang finns i den hogsta sidofdrgen, men tvaan om den finns i den lagsta. Har du
ingen speciell preferens, eller &r lika stark i b&da fiargerna, véljer du mellankortet.
Oftast finns det en farg du kan utesluta, t.ex. bordets langfarg, varfér du néstan alltid
kan sortera bort en av fargerna. Samma i trumfspel nar du skall ge partnern en stéld
(han har spelat en en singelton till ditt ess, t.ex.) och vill visa vilken farg du vill att han
returnerar (sa att du kan ge honom en stéld till, t.ex.).

e Prioritetsordningen mellan markeringarna ar att styrkemarkeringen kommer foérst,
darnast langd och sist fargval. Styrkemarkeringan anvands nar partnern spelar en farg,
eller nar du sakar, medan langdmarkeringen anvands nar spelféraren spelar en farg.
N&r styrkan ar kand, t.ex. nar du fullbordar en hég- eller Idagmarkering, gér du 6ver till
att visa din ursprung//ga langd i fargen. Sag att du har 9-8-5-2 och sakat nian for att
|I&gmarkera. Nasta gang fargen spelas pabérjar du en markering av den ursprungliga
langden med tvaan, 13gt kort fér (ursprungligen) jamn antal. Och har du K-10-9-8-2
sakar du forst tvé’lan, hégmarkering, sedan tian (ursprungligen udda antal). Nar aven
langden &r kénd, blir nasta kort i firgen en fargvalsmarkering. Om du fran 9-8-5-2
ldgger 9-2-8 har du a) lagmarkerat, b) visat ett ursprungligen jamnt antal kort i fargen,
och c) signalerat for den hégre av sidofargerna.
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