
Marken

Es gibt mehrere Marken, die alle sehr wichtig sind,- hier die am meisten gebrauchten:

1) Ausspiel
2) Abwurf
3) Zumarke oder Abmarke
4) Restlänge
5) Lavinthal
Marken sind notwendig, um den Partner auszählen zu können - z.B. ob er schnappen kann, oder den Gegner auszuzählen. Man kann durch richtige Markierungen das perfekte Gegenspiel erzielen, da man dadurch den Partner hilft, den richtigen Farbwechsel zu finden.

1) Beim Ausspiel geben wir in erster Linie eine Längenmarke (im Prinzip heißt das, wenn wir mehr als 2 Karten einer Farbe haben dritte/fünfte) 

· bei ungerader Länge aufsteigend
· bei gerader Länge absteigend 
Beispiel: K 10 8 6 3 den 3er , bei K 10 8 6 den 8er  

2) Im Abwurf geben wir wieder in erster Linie eine Längenmarke ab, erst in zweiter Linie eine Zumarke bzw. Abmarke. 

Merksatz: Längenmarke kommt vor Zumarke 

3) Eine Zumarke geben wir, wenn wir wollen, daß Partner die angespielte Farbe weiterspielen soll. Zumarken sind wenn möglich ungerade Karten - hat man die nicht, wird eine weitere Längenmarke abgegeben oder eine ungewöhnliche Karte (Achtung: kann mit Lavinthal verwechselt werden!) 

Eine Abmarke geben wir, wenn wir kein Interesse an der angespielten Farbe haben, das sind gerade neutrale Karten.

4) Eine Restlänge bedeutet, daß wir auch von den verbleibenden Karten eine Längenmarke abgeben. 

Beispiel: wir haben 8 6 4 und Partner spielt diese Farbe an, geben wir den 4er, spielt er sie weiter, geben wir den  8er. Wir haben 10 8 5 4 2 geben wir erst den 2er, dann den 5er oder 8er.

5) Lavinthalmarken geben wir, wenn wir einen Farbwechsel wollen. Eine hohe Karte bedeutet Wechsel auf eine hohe Farbe, eine niedrige Karten Farbwechsel auf eine niedrigere Farbe. Da das eine sehr komplizierte Markierung ist und oft mißverstanden wird, werden wir das noch genauer besprechen müssen.
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