Motspelskonvention: Schneiders markeringar
Ursprung: Karl Schneider f. 1904 i Wien, Osterrike

Skapat datum: ungefar 1935, forst publicerat 1937 by E.K. O’Brian in Bridge World

syfte: Jamfort med Culbertsons styrkemarkering med ett hogt kort &ar idén med
Schneiders omvédnda markering att bibehalla styrkan i firgen genom att saka ett lagre
kort.

Beskrivning:

Styrkemarkeringar anvands for att ge partnern hjalp med forsvarsspelet. De vanligaste
situationerna, dar en markering visar styrka eller svaghet ar:

Markering pd partnerns utspel av en honnér
Det forsta kortet som sakas i en farg, nar man inte kan bekanna pa den spelade fargen
Aven om man darefter sakar ett kort i en annan farg ar detta en styrkemarkering.

Schneiders markering innebér att 13gt-hégt visar styrka och tvartom svaghet. I princip
innebéar det att redan ett I13gt kort visar styrka, dven om det inte féljs av ett hogre. Vad
som ar ett I3gt kort beror férstds pa vad spelaren har i fargen.

Med E-D-Kn-8-6 ar sexan det lagsta kort man kan spela och visar darmed styrka.
Med 6-5-3-2 &r sexan det hogsta kortet och visar saledes svaghet.

Det ar upp till medspelaren att férséka avgora vilket som galler i det aktuella fallet.

Motspelskonvention: Omvanda langdmarkeringar (Malmé-markeringar)

Ursprung: Bbrjade forst anvandas av en grupp yngre spelare i Malm6, med Sven Welith
som framsta namn.

Skapat datum: 1950-talet

syfte: Manga spelare hade borjat anvdnda Omvénda styrkemarkeringar, och i
kombination med dem visade sig Omvénda lédngdmarkeringar fungera battre an Vanliga
lagndmarkeringar.

Beskrivning

I situationer dér man skall langdmarkera visar ett lagt kort ett jamnt antal, medan ett
hogt kort visar ett udda. Ibland kan partnern ha svart att ldsa en markering (en sexa
kan t.ex. var det lagsta fran 8-6, men &ven det hégsta fran 6-5-3), men da klarnar allt
ndr man andra gangen bekanner i fargen: ett lagre kort visar att det var frdga om ett
udda antal, medan ett hdgre kort visar att man hade ett jamnt.

Ett vanligt anvéandande av langdmarkeringen ar nar man en g%ng upplyst om styrkan i
en farg. Sag att man har 8-7-2 och forsta gdngen l18gmarkerar med attan. N&sta géng
lagger man sjuan, sitt hégsta kort, for att beratta att man ursprungligen hade ett udda
antal kort i fargen. Men fran 8-7-5-2 lagger man forst attan (svaghet) och sedan tvaan
(ursprungligen jamnt antal kort).

Spelare som anvander Omvénda ldngdmarkeringar kombinerar dessa oftast
med Omvénda styrkemarkeringar. Det deklareras i regel som Schneider-Malmo, eller
Omvéanda markeringar.



Motspelskonvention: Oddball-markering (Smith peter)
Ursprung:
Skapat datum:

Syfte: Denna merkeringstyp férekommer i sang och syftar till att beratta for partnern
ifall hans utspel var bra eller inte.

Beskrivning

S&g att du i sang drar for ess-tia femte. Bordet kommer upp med tva hackor, partnern
spelar pa knekten och spelféraren tar for kungen. Tva stick senare &r du inne igen.
Fragan &r da om du skall fortsitta med fargen i hopp om att partnern har damen (eller
att spelféraren har den singel kvar), eller om du skall férséka fa in partnern sd att han
kan satta spelférarens dam pa mellanhand.

Utan hjadlp av partnern ar det en ren gissning. Och det ar har Oddball-markeringen
kommer in. Tanken &r dd att man genom att bekdnna med ett hégt kort férsta gdngen
spelféraren spelar en farg, skickar déver budskapet “Jag gillade utspelet”, medan ett I3gt
kort visar att man inte gjorde det.

I situationer dar en langdmarkering &r viktigare, t.ex. nar spelféraren ger sig pa bordets
femkortsfirg och ingangar saknas, géller att l1angdmarkeringen har foretrade. Ett hogt
kort visar da ett udda antal om ni anvander omvéanda langdmarkeringar, ett jamnt antal
annars - ingen Oddball-markering har, allts3!

Variationer: Omvénd Oddball-markering fungerar pa likartat sitt, men med skillnaden att
ett hogt kort i stéllet ber partnern skifta firg. Anvands av bada spelarna i paret.

Motspelskonvention: Lavinthal-signalen
Ursprung: Hy Lavinthal
Skapat datum: 1934

syfte: I manga situationer &r partnern inte behjélpt av att veta styrkan eller langden i
den farg man spelar eller sakar, men har stor nytta av att veta vilken av de andra
fdrgernahan ar stark i.

Beskrivning

N&r man gér en Lavinthal-signal kan man oftast bortse fran en farg. S&g att det &r
trumfspel och man just skall ge partnern en stéld. Det viktiga &r da att visa partnern
vilken av de tva sidofdrgerna man vill att han returnerar. Principen &r dd enkel: ett I3gt
kort signalerar for den lagre fargen, ett hdgt kort fér den hdgre.

N&gra situationer d8 denna markering &r anvéndbar:

1) nar man ger partnern en stéld,

2) nar man godspelar sin farg i sang och vill visa var man har sin ingang,

3) nér partnern vet bade ldngd och styrka i den firg man sakar,

4) nar partnern inte ar betjant av en langdmarkering (t.ex. nar spelféraren har en farg
som E-K-D-kn-10 p& bordet och bérjar spela den).

Variationer: Manga spelare (speciellt i USA) tycker att denna markering &r sa viktig att
de anvéander den i manga fler lagen an de uppriknade. Nagra exempel:

1) nar man bekdnner i trumf,

2) nar man sakar.






