Marken 2
Marken 2

Wir kennen bis jetzt folgende Marken:

1) Ausspiel

2) Abwurf

3) Zumarke oder Abmarke

4) Restlänge

5) Lavinthal

Wir geben immer eine Marke ab, das ist im Gegenspiel extrem wichtig - ohne Markierungen ist keine Verteidigung möglich!

Wir spielen 3/5 oder höchste einer Sequenz (auch innere Sequenz)

Gerade Länge = hoch nieder, ungerade Länge aufsteigend

Ausspiel: 8 4 2, D B 10, A B 10 9 5, 6 4

Abwurf: ungerade Zumarken, gerade Abmarken und Lavinthal - allerdings immer beachten - Länge kommt vor Zumarke - es sei denn - wir müssen unbedingt eine der anderen Marken abgeben, die uns wichtiger erscheinen - z.B. Lavinthal

Restlänge: 8 4 2 - bei der zweiten Runde dieser Farbe 8 4

Lavinthal: eine unnötig hohe Karte einer Farbe verlangt einen Wechsel in eine ranghohe Farbe, eine niedere Karte verlangt einen Wechsel in eine rangniedere Farbe. 

Nicht vergessen - der Alleinspieler sieht auch die abgegebenen Marken! 

Partner spielt diese Farbe aus - Zumarke,  Abmarke oder Länge?:

	Ausspiel
	Blatt
	Karte?
	Erklärung

	K
	A 7 4 2
	7
	Zumarke

	D
	7 4 2
	2
	Länge + Abmarke

	A
	B 8 7 4 2
	2
	Länge

	B
	D 5 2
	2
	Länge

	A
	K D 8 3 2
	3
	Zumarke

	A
	8 6 3 2
	6
	Abmarke


Beispiele und weitere Erklärungen im „ Beispiele zum Silber-Skriptum“  ab Seite 10 


