il

Auszug aus dem Buch

,,Bridge leicht gemacht -
Wie man mehr Stiche macht*

von Caroline Sydnor
iibersetzt von Edgart Pieper
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VIII. SQUEEZEN MACHT SPAB

(In Abwurfzwang bringen)

Wenn Sie noch 1 Stich brauchen und keine
Mdglichkeit dafiir sehen, so geben Sie nicht
auf! Machen Sie alle Ihre Gewinner und
warten Sie ab, was passiert! Es konnte sein,
daPR Sie ein Geschenk vom Himmel bekommen, -
oder von Ihren Gegnern.

Eine Menge von Kontrakten sind auf diese
Weise erfiillt worden. Sie haben es selbst
schon erlebt. Der Alleinspieler macht eine
Reihe von Stichen, ein Gegenspieler zieht
einen falschen Schluf und wirft falsch ab,
und schon ist eine kleine Karte unvorherge-
sehen hoch geworden. Am Ende lacht jeder, am
lautesten aber der Alleinspieler.

Doch es kommt auch vor, daB die Gegner
nicht etwa einen falschen SchluB =ziehen,
sondern daB ein falscher Abwurf buchstéblich
vom Alleinspieler erzwungen wird. Ein Gegen-
spieler steht unter dem Druck, Stopper in
zwei Farben halten zu missen, aber kommt in
Abwurfzwang, und welche Karte er auch immer
abgibt, er verschenkt einen Stich damit. Das
ist das Wesen vom Squeezen.

Viele schrecken vor dem Erlernen dieser
Taktik zuriick, weil sie glauben, sie sei zu
kompliziert. Doch einige Arten des Squeezens
sind so leicht, daB sogar Herr Einfdltig in
die richtige Spielweise verfallen kann, ohne
zu merken, was er tut.

Beobachten Sie ihn bei folgendem Spiel:




200

& 10 9 8
¥ K7 2
¢ 7 6 3
& AKD 2
& 3 N & 5 4 2
v B 10 9 8 WADGS5 4 3
¢ B 10 9 8 W O ¢ 5 4
& B 10 9 8 S ® 43
# AKDB 7 6
'_.__
¢ AKD 2
® 7 65
sud West Nord Ost
2 & passe 3 & passe
4 ¢ passe 5 & passe
5 ¢ passe 6 & passe
7 & Angriff: @ B

Noch etwas zur Reizung: Dies ist nicht d%e
Art, wie die Reizung von Herrn Einfédltig
lief, es ist besser, sie nicht wiederzugg—
ben. Hier finden Sie die Reizung, wie sie
bei Koénnern vor sich gehen wirde. Da Sud
eine Fehlfarbe hat, wiirde ihm die Blackwood-
Konvention nicht viel weiterhelfen; denn
fehlte ein As, wiiBte er noch nicht, welches.

Nach dem Finden des #-Fits zeigt Suid also
mit seinem Cuebid-Gebot von 4 ¢ sein nied-
rigstes As an, und Nord gibt mit seinem 5 &-
Gebot zu erkennen, daB er das & A hat (der
Reihenfolge nach das nichste A nach ¢). Sud
bietet wieder ¢ und zeigt damit seinen K an,
und Nord gibt mit seinem 6 &-Gebot die
Information, daB er iber den & K verfiugt.
Somit kann Siid den Grofschlemm ansagen.

Zuriick zu Herrn Einfdltig. Beim Entwerfen
des Spielplans fand er 1 Verlierer und 12
schnelle Gewinner: 6 &, 3 ¢ und 3 &. Den
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fehlenden Gewinner betreffend, stellte er
folgende Uberlegungen an:

-Idee 1: Wenn die 6 ausstehenden & 3/3 ver-
teilt wéaren, brédchte Dummys 2 den GroB-
schlemm ein.

-Idee 2: Wenn die 6 ausstehenden ¢ 3/3 ver-
teilt wédren, sicherte die ¢ 2 den Kontrakt.
Da aber die Wahrscheinlichkeitsrechnung fir
eine 4/2-Verteilung in beiden Farben sprach,
- gab es da noch eine andere Hoffnung? Bei
einer 2/2-Verteilung in Trumpf kénnte ¢ 2 am
Tisch gestochen werden. Da hatte Herr
Einfaltig eine Idee.

-Idee 3: Wenn er ¢ und & zuletzt spielte,
wirden die Gegner vielleicht verwirrt sein
und falsch abwerfen.

Die Angriffskarte ® B versuchte Herr
Einfaltig mit Dummys K zu nehmen, aber Ost
nahm sein A, und Herr Einfdltig trumpfte.
Als ndchstes spulte er seine # ab.

West konnte nur in der 1. Runde bedienen
und warf danach alle seine ® ab. Vor der

letzten #-Runde ergab sich folgende Endposi-
tion: & ——-

v 7

¢ 7 6 3

& AKD 2
& ——— N & ——=
v -—- W O D65 3
¢ B 10 9 8 S ¢ 5 4
4 B 10 9 8 & 4 3

& A

' -——

¢ AKD 2

& 7 6 5

Als Herr Einfdltig sein LETZTES # spielte,
wurde West das Opfer von einem Squeeze. Er
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konnte keine Karte entbehren, muBte aber
eine abwerfen. Er wand sich und trennte sich
schlieBlich von einem ¢. Diese Karte war
sehr aufschluBreich fir Herrn Einfdltig, der
nun seine ¢ 3-Figuren kassierte und dabei
die fallenden ¢ der Gegner zihlte. Am Ende
war die ¢ 2 entwickelt und verhalf Herrn
Einfdltig zu seinem kritischen 13. Stich und
damit zum GroBschlemm.

Hatte West einen Fehler gemacht? Nein!
Hétte er ein & abgeworfen, hitte das Spiel
fur Sid den gleichen gliicklichen Ausgang
genommen. Dann hdtte Herr Einf&ltig n&dmlich
sein Glick mit & versucht. In dem Moment, in
dem das letzte gegnerische & fiel, widre der
Schlemm gerettet gewesen.

Viele Spieler, die versuchen, den Gegnern
eine entscheidende Karte abzuluchsen, spie-
len alle ihre Trimpfe, bis auf den letzten.
Sie halten ihn fest an ihre Brust gedrickt
in dem Glauben, sie brauchten ihn zu ihrem
eigenen Schutz. Das ist ein Fehler. Es ist
ndmlich der letzte Trumpf (oder Gewinner),
der den Gegner 2zu einem fatalen Abwurf
zwingt. Es ist die Squeeze-Karte.

Dieses Squeezen war einfach. Tatsichlich
wirde dieser GroBschlemm von den meisten
Spielern gewonnen. Es ist keine spezielle
Technik erforderlich, solange der Allein-
spieler ALLE seine Triimpfe spielt. Herr
Einfdltig brauchte nicht einmal groB zu
zadhlen. Er paBte nur auf, ob ein & oder ein
¢ abgeworfen wurde. Als ein ¢ erschien,
zdhlte er die Karten in dieser Farbe aus,
und wenn die ¢ 2 nicht hoch geworden ware,
hétte er immer noch auf die & zuriickgreifen
kénnen.
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Lassen Sie uns das Spiel genau untersuchen,
weil darin die Voraussetzungen zum Squeezen
zu erkennnen sind!

-1) Der Alleinspieler hatte nur einen
Verlierer.

-2) 2 Karten in 2zwei verschiedenen Farben
hatten Aussicht, Gewinner zu werden. Man
nennt sie "Threat Cards" ( Drohkarten).

-3) Ein Gegner war darauf angewiesen, sich
Stopper in 2 Farben zu halten, widhrend der
andere Gegner keine Rolle spielte.

-4) Es gab einen Ubergang zu jeder der
beiden Drohkarten.

1.Voraussetzungen fiir einen Abwurfzwang
schaffen, indem man rechtzeitig einen
nicht benétigten Stich abgibt
("correct the count")

Das Squeezen bringt einen Stich ein, und
zwar nur 1 Stich. Darum darf der Alleinspie-
ler, um das Squeezen durchzufihren, nur
einen Verlierer haben. Stellen Sie sich
einen Moment lang vor, Herr Einfdltig hdtte
eine Dame weniger gehabt und nur 6
gereizt. Er wirde das Spiel mit zwei
Verlierern beginnen, und wenn er squeezen
will, muB er einen Verlierer davon so
schnell wie méglich loswerden.

Wenn SGd 4 & spielt und hofft, das Spiel
mit Hilfe von einem Squeeze zu machen, muB
er zuerst 3 Stiche abgeben. Nur dann kann
der Mechanismus vom Squeeze funktionieren.
Wenn ein Spieler in einem 3 SA-Kontrakt 8
Gewinner hat und hofft, Squeezen kénne ihm
zu einem 9. Stich verhelfen, muB er zundchst
die 4 einkalkulierten Verlierer loswerden.

Wenn die Gegner nicht ihre Gewinner kassie-
ren, missen sie gezwungen werden, sie zu
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machen. Der Haken dabei ist, daB jede Karte
in der Hand vom Alleinspieler auBer einer
ein Gewinner sein muB, wenn er seine
Squeeze-Karte legt.Das ist der Grund, warum
wir Herrn Einf&altig einen groBen Schlemm
gegeben haben. Der "count" stimmte von
Beginn an.

Der Mechanismus ist der gleiche wie der,
den Sie morgens vor dem Zahneputzen anwen-
den. Sie pressen an beiden Seiten die
Zahnpasta aus der Tube, und sie muB das tun,
was Sie von ihr verlangen, wenn Sie den
Platz im Tubeninneren verringern. Wenn Sie
Thr Kartenblatt so weit verringern, daB es
nur noch 1 Verlierer enthdlt, zwingen Sie
einen Gegenspieler, der sich in 2 Farben
Stopper halten muB, sich von einer lebens-
wichtigen Karte 2zu trennen.

2. Zwel Drohkarten

In seinem GroBschlemm hatte Herr Einféltig
2 Drohkarten in 2zwei verschiedenen Farben:
¢ 2 und & 2. Da die Drohkarten auf dem Tisch
und in der Hand verteilt waren, kam Herr
Einfdaltig nicht in Abwurfzwang. Dagegen
muBte West beide Farben selbst kontrollie-
ren, also wurde er gesqueezt.

Wenn sich die Drohkarten des Alleinspielers
verteilt in der Hand und auf dem Tisch
befinden, ist das Squeezen gegen jeden der
beiden Gegner gleich wirksam.

Tauschen Sie bitte die Bldtter von Ost und
West aus, Herrn Einfdltig wirde das nichts
ausmachen. Er koénnte Ost genauso gut
squeezen.
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3. Ein Gegner mit unentbehrlichen Karten
in zwei Farben

Ein Byidge-Blatt enthdlt entbehrliche Kar-
ten, die wertlos sind, und unentbehrliche
Karten, die ihm niitzen, sei es als mégliche
Gew%nner oder als Schutz fiur mbégliche
Gewinner.

.In diesem GroBschlemm hatte West 5 entbehr-
1}che Karten: 1 & und 4 ¥ sowie 8 unentbehr-
llghe Karten: 4 ¢ und 4 &. Nachdem er alle
seine entbehrlichen Karten in den ersten 5
Stichen aufgebraucht hatte, wurde er gezwun-
gen, auf den 6. Stich eine unentbehrliche
Karte abzuwerfen.

_Hatte Ost eine von diesen Farben kontrol-
lieren kénnen, widre die Last verteilt gewe-
sen, und das Squeezen widre nicht méglich
gewesen. Jeder der beiden Gegner héatte
reichlich wertlose Karten gehabt und hétte
alle seine unentbehrlichen Karten behalten
kénnen.

4. Ubergéinge

Natirlich muB man einen Ubergang haben.
Eine Karte ist keine grofe Bedrohung fir den
Gegner, wenn man nicht zu ihr gelangen kann.
In unserem Beispiel sind die Ubergénge kein
Problem. Aber wenn Herr Einfdltig 3 #&-Stiche
zu frah kassiert, zerstdért er seinen
Ubergang zum Tisch, so daB die & 2 keine
Bgdrghung bedeutet und ein Squeezen nicht
méglich ist. Wenn die Squeeze-Karte gespielt
wird, muB ein Ubergang zu dem Blatt gegen-
iber vorhanden sein.
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Nur ein Verlierer

Nehmen wir Herrn Einfadltigs ¢ D weg und
dndern wir den Kontrakt in 6 &, um die
grundlegenden Voraussetzungen zu testen, die
fir das Squeezen erforderlich sind, wenn dem
Alleinspieler nur EIN Stich zur Erfiullung
seines Kontrakts fehlt!

Wenn Sie Lust haben, TIhr Geschick im
Squeezen zu testen, bevor Sie weiterlesen,
legen Sie los und haben Sie SpaB! West
greift wieder mit ¥ B an.

& 9 85

¥ K7 2

¢ 7 6 3

& AKD2
& 3 N & 10 4 2
¥ B 10 9 8 Y AD&65 43
¢ D 10 9 8 W O ¢ B 4
& B 10 9 8 S & 4 3

@ AKDB?7 6

v ——-

¢ AKJ5 2

® 7 6 5

Dummy deckt auf, und Sud zdhlt 11 sichere
Gewinner sowie 2 ¢-Verlierer. Da einer von
den zwei Verlierern nur bei einer gegneri-
schen 3/3-Verteilung in ¢ vermieden werden
kann, liegt es nahe, es mit einem Squeeze zu
versuchen.

Der Spielbeginn ist genau gleich: ® B wird
mit ® K gedeckt, Ost legt ® A, und Sud
trumpft. Sehen Sie sich nun Wests Blatt an
und beobachten Sie, was passiert, wenn Sud
unmittelbar alle Trimpfe spielt! Genau vor
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der letzten Trumpfrunde ist folgende
Situation entstanden:

‘ - —

v 7

¢ 7 6 3

& AKD 2
& ——— N i
W == D6 5 3
¢ D10 9 8 W O ¢ B 4
4 B 10 9 8 S & 4 3

A

Y ===

¢ AKD5H 2

& 76 5

Wenn Sid sein # A hinlegt, ist West in
keinerlei Bedrdngnis. Er kann ein ¢ zugeben
und wird immer noch auBer der 3.¢-Rundecein
& gewinnen und damit Suds Schlemm zunichte
machen. Er kann nicht in Abwurfzwang ge-
bracht werden, weil Sid versdumte, sein
eigenes Blatt so weit zu reduzieren, bis es
nur noch einen Verlierer enthielt. Die
liberfliissige Karte ist ihm im Weg.

Kommando zuriick, - beginnen wir von neuem!
Diesmal gibt Sid 1 ¢ ab, nachdem er die
Angriffskarte gestochen und die Trumpfe
gezogen hat. Damit berichtigt er den "count"
und schafft so erst die Voraussetzungen fur
das geplante Squeezen, denn er hat jetzt nur
noch einen Verlierer ubrig.

Nun geschieht ein Wunder. Sud gewinnt jedes
Riickspiel, welches auch immer. Nehmen wir
an, es ist ein ¢! Er nimmt seinen K, und nun
sieht das Blatt so aus:
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‘ -——

v 7

¢ 7

& A KD 2
» == N § ===
VS ¥ D 65 3
¢ D 10 W o ¢ ——-
& B 10 9 8 S & 4 3

& A

v ——-

¢ AS

® 76 5

Wenn Sud jetzt sein letztes # spielt, wird
damit West tatsdchlich wirksam in Abwurf-
zwang gebracht.

Es gibt keinen Ausweg. West hat nur noch
upentbehrliche Karten. Wenn er ¢ 10 abwirft,
wird Sids ¢ 5 zum Gewinner; wenn er sich
dagegen von einem & trennt, wird Dummys 2
hogh. In jedem Fall macht Siid den Rest der
Stiche und damit seinen Schlemm.

Alleinspielers Drohkarten

In beiden Spielen befanden sich die
Drohkarten des Alleinspielers getrennt auf
dem Tisch und in der Hand verteilt. Man kann
aber auch squeezen, wenn sich beide Drohkar-
ten in EINEM Blatt befinden, - vorausge-
setzt, daB der Gegner, der die beiden Farben
kontrollieren muB, VOR dem Blatt mit den 2
Drohkarten sitzt, also zuerst abwerfen muB.

Untersuchen wir das in einem SA-Kontrakt:

209
@ A8 7 4
D53
¢ A K 10 6
& 5 4
# 10 9 5 N & KB 3 2
¥ 10 7 ¥ B9 8 6
¢ 9753 W O ¢ 8 4
& AB 9 6 S & K 10 3
& D 6
¥ AK 4 2
¢ DB 2
& D8 7 2
sud West Nord Ost
18 passe 1 ¢ passe
19 passe 1 # passe
1 SA passe 3 SA Angriff: & 6

West stoéBt mit & 6 auf eine Goldmine. Ost
tbernimmt mit & K, retourniert & 10, und so
sacken die Gegner die ersten 4 Stiche ein.
Beim letzten #-Stich signalisiert Ost heftig
mit seinem & B. West geht auf die Bitte
seines Partners ein und wechselt auf # Ulber;
er legt die 10.

Siid legt eine Pause ein, um die Situation
neu zu uUberdenken. Zu diesem Zeitpunkt hat
er 8 sichere Gewinner und 1 Verlierer. Die
Gegner hatten ihm einen Gefallen getan. Sie
hatten den "count" berichtigt, so daB die 1.
Voraussetzung fir ein Squeezen gegeben war.
-Idee 1: Bei einer gegnerischen 3/3-Ver-
teilung in ¥ koénnte das 4. ¥ seiner Hand
hoch werden.

-Idee 2: Wenn die Gegner ihn genarrt hétten,
und West besédBe den & K, kdénnte er diesen
Stich bis 2zu seiner & D laufen lassen. Er
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verwirft die Idee; denn er ist sicher, dag
Ost den & K hat.
-Idee 3: Wenn Ost den # K hat und auch 4 v,
nmiBte er 2 Farben kontrollieren. Also kommt
fir S4d nur ¢ in Frage!

Er nimmt daher den Stich mit Dummys A & und
spielt 3 ¢-Runden. Danach hat sich folgende
Position ergeben:

& 8

$DS5 3

¢ A

‘ -
& 9 5 N # K
¥ 10 7 B9 8 6
¢ 9 W (0] ¢ ——-
& ——- S & ——=

& D

¥ AK 4 2

¢ —-——-

‘ ———

Nun kommt vom Tisch das ¢ A, und Ost geréat
ins Schwitzen, da jede seiner Karten wichtig
ist. Auch Sid hat zwar nur noch unentbehr-
liche Karten, aber Ost muB VOR Sid abwerfen.
Somit kann Siid seinen Abwurf nach der Karte
richten, die Ost abwirft. Behdlt Ost seinen
# K, kann er seine # D opfern. EntschlieBt
sich Ost, den 4 K abzuwerfen, behdlt er die
¢ D und wirft ¢ ab.

Ost hat keine Chance; denn er ist das Opfer
eines Squeeze. Der Stich, der ihn zu Fall
bringt, wird regelrecht aus ihm heraus-
gepreBt wie aus einer Zahnpastatube. Da er
sich nicht vom & K trennen mag, wirft Ost
schlieBlich ein ¥ ab. Daraufhin legt Sud die
4 D, und die nette kleine ¥ 4 rettet den
Kontrakt.
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Alvin Roth aus New Yok City ist ein beriihm-
ter Spieler und Bridge-Theoretiker, der sich
damit brustet, es niemals zuzulassen, daB
sein Partner in Abwurfzwang gebracht wird.

Wenn Roth auf West gesessen hdtte,widre er
nach Gewinn des 2. &-Stiches 1in weiger
Voraussicht zu & lbergegangen. Sehen Sie,
was passiert! Siid hat nicht die Alle-auBer-
einem-Stich-Position erreicht, die fiir das
Squeezen erforderlich ist, und kann den 9.
Stich nicht bekommen.

Wenn Sid Dummys & A nimmt, kann er nur
seine 8 sicheren Stiche machen und sonst
nichts. Ost hat noch eine entbehrliche Karte
und kann nicht in Abwurfzwang gebracht
werden. Nimmt Siid das & A nicht, macht Ost
den Stich mit seinem & K, bringt & zurick,
und auf diese Weise bekommen die Gegner 5
Stiche.

Ein Gegner muB Kontrolle in 2 Farben halten

Das Squeezen ist einfacher in einem Farb-
kontrakt, weil seine Fdhigkeiten zu trumpfen
dem Alleinspieler zusdtzliche Méglichkeiten
eréffnet. Manchmal haben beide Gegner Kon-
trolle liber eine Drohkarte, aber der Allein-
spieler kann eine Runde oder zwei Runden
trumpfen und einem der beiden Gegner die
volle Last aufbiirden.

Das folgende Blatt veranschaulicht diese
Technik:
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¢ D9 76
¥ 10 4 2
¢ A7 6
& ADB
4 4 N & 8
¥ KD 987 6 5 ¥ B 3
¢ KB 10 W O ¢ 985 3 2
& 9 2 S & 10 8 6 4 3
# AKB 10 5 3 2
Y A
¢ D 4
& K75
Ssuad West Nord Ost
2 & 39 3 & passe
4 SA passe 5 @ passe
5 SA passe 6 & passe Angriff: ® K

6 &

Beim Z&hlen seiner Aktiva kam Sid auf 12
Stiche, aber er spielte in einem Turnier, wo
ein Uberstich Gold wert sein kann. Es kam
also darauf an, so viele Stiche wie méglich
zu machen.

Er entdeckte die Voraussetzungen zum Squee-
zen:

-1)Er hatte einen Verlierer.

-2)Er hatte 2 Drohkarten: ¢ D in der Hand
und ¥ 10 auf dem Tisch.

-3)Aus gutem Grund ging er davon aus, daB
West wegen seines hohen Gebots den ¢ K hat-
te. Aus dem Angriff schloB er, daB West
auch die ® D hatte, so daBR West 2 Farben
kontrollieren muBte.

-4)Das ¢ A war der Ubergang zu Dummys Droh-
karte.

Sid nahm das ® A, zog Trumpfe und machte
seine 3 #-Stiche so, daB er auf dem Tisch
landete. Dann machte er ein Schliisselspiel.

213

(Spéter sehen Sie, wieso.) Er legte klein 9,
Ost spielte ¥ B, und Siid trumpfte in seiner
Hand. Dann spielte er alle seine Trimpfe, so
daB sich nach 10 Stichen folgende 3-Karten-
Position ergab:

‘ - -
¥ 10
¢ A7
& o
ooy N h ===
¥ D W
¢ KB W O & 9 85
s —- s & -
& A
' R
¢ D 4
‘ A

Als Suid sein letztes & spielte, saB der
arme West in der Falle. Wenn er ein ¢ zugab,
konnte er seinen K nicht mehr schiitzen. Wenn
er dagegen 9 D abwarf, wiirde Dummys ¥ 10
hoch gespielt. SchlieBlich trennte er sich
von ¢ B, und vom Tisch wurde ¥ 10 abgewor-
fen. Mit ¢ 4 kam Sid zu Dummys A, Wests K
fiel, und den letzten alles entscheidenden
Stich machte Siids ¢ D.

Warum war es so wichtig, daB ¥ getrumpft
wurde? Hadtte SuUd nicht 2zuerst alle seine 4
spielen und danach West in der gleichen
Weise squeezen kénnen? Das wire méglich
gewesen, aber Ost hdtte seinen ¥ B behalten
kénnen, und nach richtiger Einschédtzung der
Situation hatte West ¥ D abwerfen und seine
beiden ¢-Figuren behalten kénnen. Indem er
Osts ¥ B trumpfte, Ubertrug Sid alle Verant-
wortung auf West.
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Squeeze—-Vokabular

Diese Technik hat einen speziellen Namen.
Sie brauchen ihn nicht zu lernen, aber
vielleicht macht es TIhnen SpaB, ihn =zu
verwenden. Man spricht von "isolating the
menace" ("Die Bedrohung isolieren").

Noch ein anderer Ausdruck wird verwendet.
Wenn der Spieler vor dem Squeezen seine
Verlierer bis auf einen abgibt, spricht man
von "rectifying the count". Sie brauchen
diesen Ausdruck auch nicht zu kennen, um ein
Squeezen auszufiihren, aber er klingt gut.

Sicher macht es Ihnen SpaB, irgendwann
Threm Partner zu sagen:"Nachdem Du den count
rectifiziert hast, Schatz, hast Du leider
vergessen, die Bedrohung zu isolieren".

Der Ubergang

Wenn Sie das Squeezen vorbereiten, miissen
Sie im voraus einen Ubergang zu dem Blatt
gegeniber suchen. Meistens ist eines der
beiden Blétter so stark, daB es mehrere
Ubergidnge enthdlt. Das andere dagegen ist
schwach, und wenn Sie einen Ubergang zum
schwachen Blatt gefunden haben, so miissen
Sie die Reihenfolge Ihrer Stiche danach
richten, wie folgendes Beispiel zeigt:
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& D 3 2
¥ D3
¢ 6 54 2
& B 95 4
® 9 87 4 N @ B 65
Y AKB10 4 W o ¥ 987 6 5 2
¢ DB 10 8 S ¢ 7 3
& =— A K 10 ® 8 2
VY ——=
¢ AKO9
& AKD 10 7 6 3
Sud West Nord Ost
2 & 29 passe 4 9
5 & 59 6 & passe
7 & Angriff: @ K

Sid zdhlte 12 Sofortstiche und schien wegen
seines ¢-Verlierers zu 1 Faller verurteilt
zu sein. Da kam ihm die 1Idee, es mit
Squeezen zu versuchen.

Die Angriffskarte ¥ K lieB darauf schlie-
Ben, daB West auch das A hatte, und somit
wurde Dummys ® D zu einer Drohkarte gegen
West. Wenn West auch noch ¢ kontrollieren
muBte, widre Suds ¢ 9 die andere Drohkarte.
Sud stach die Angriffskarte und spielte 5
mal Trumpf, bis diese Situation entstand:

D 32
v D
¢ 6 54
B e
4 9 8 N 4 B65
v A W O 995
¢ DB 10 8 S ¢ 7 3
& ——- e
& A K10
Y —-—-
¢ AKO9
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Auf Sids letztes & warf West ein ¢ ab, und
auch vom Dummy kam ein ¢. Danach kassierte
Sid # A und & K, und West fihlte sich noch
nicht bedrédngt, da er noch bedienen konnte.

Das Blatt sah jetzt so aus:

& D
¥ D
¢ 6 5
& ——-
o ——= N # B
v A ¥ 9
¢ DB 10 W O ¢ 7 3
& ——- & ——-
® 10
Y ——=—
¢ A K 9
£ o

Als sSud & 10 legte, war west verloren.
Weder konnte er es sich leisten, ¥ A abzu-
werfen und damit Dummys ¥ D hochzuspielen,
noch konnte er ein ¢ entbehren.

Das Squeezen war gelungen: er konnte nicht
umhin, eine wichtige Karte aufzugeben. Als
er endlich ein ¢ abwarf, kassierte Siid noch
¢ A und ¢ K und machte den letzten gewinn-
bringenden Stich mit der ¢ 9.

Sid war klar gewesen, daB er die & D als
Ubergang zum Tisch brauchte und daB er seine
Trumpfstiche vor den #-Stichen machen muBte.
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DRILL fir das Squeezen

1) Nord greift mit # K gegen Wests 7 SA an.

N
10 W o
4 S

5

Do gd
> > O
WwR RS
= oW

LR K X 2
[N wlwlh
DN R
N NN O

(0]

Wie viele Stiche hat West? Was fiir Chan-
cen bestehen, mehr zu machen?

2) Nord greift mit # D gegen Wests 3 SA an,
und die Verteidiger machen die ersten 4
Stiche. Dann wechseln sie auf 9.

# AKS N 4 B9 7 4
¥ K 6 4 W (o) $YAD?7
¢ AK 7 2 S ¢ D8 6
& 9 5 3 ® 7 4 2

Kann West den Kontrakt erfiillen, wenn I:Jord
D-x~x in & hdlt und auBerdem 4 ¢ ? Was wirft
West aus seiner Hand ab, und was vom Dummy ?

3) Nach Nords Eréffnungsgebot in ¥ geht qie
Reizung weiter bis 5 & von West. Nord greift
mit & K an und setzt dann das Spiel mit @ D
fort.
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Wie viele Stiche hat West sicher? Wie
stehen seine Chancen, seinen Kontrakt =zu
erfillen?
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29. NICHT DAS VERTRAUEN VERLIEREN!

@ A 8 4
¥ AK 3
¢ K5 4
& K 4 3 2
@ B 10 9 7 N ® 6 5
¥ 10 5 4 ¥ B9 8 2
¢ 6 2 W O ¢¢B 10 9 7 3
& DB 10 9 S & 8 7
& KD 3 2
YD 7 6
¢ AD S8
& A 6 5
Teiler: Nord, alle in Gefahr
Nord Ost sad West
1 SA passe 6 SA Angriff: ¢ B
Als Nord Gewinner z&hlte - 3 &, 3 9, 3 ¢
und 2 & -, suchte er nach einem Weg, noch

einen Stich mehr zu machen. Er kénnte viel-
leicht einen #-Stich auf dem Tisch entwik-
keln oder einen &-Stich in der Hand. Wenn
beide Farben ungiinstig verteilt widren, hitte
er noch eine andere Chance: Falls einer der
Gegner sowohl die # als auch die & schiitzen
mifte, koénnte er in Abwurfzwang gebracht
werden. So priifte er die Squeeze-Situation:
-1) Da er 2 Verlierer hatte, muBte er auf
den eventuellen Uberstich verzichten, indem
er durch frihes Abgeben eines nicht benétig-
ten Stiches den Abwurfzwang vorbereitete. Er
wirde 1 & abgeben, womit er gleichzeitig
einen Schritt zum Entwickeln der & machte.

-2) Er besaB 2 Drohkarten: Dummys 4. & und
seine eigene &-Linge.

-3) Wenn einer der Gegner beide schwarzen
Farben kontrollieren miiBte, so kdénnte er in
Abwurfzwang gebracht werden.
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-4) Der Ubergang zum Tisch wie auch in die
Hand wiirde ein & sein, so daP & erst 2zum
SchluB gespielt werden dirfte.

Nord gewann den 1. Stich mit Dummys ¢ D und
legte dann vom Tisch & 5. West spielte & 9,
und Nord - voll Vertrauen! - blieb Kkleiln.
Der Stich ging an West, der nochmals &
spielte. Dummy uUbernahm mit & A. .

Dann machte Nord alle seine roten Gewn:mer.
Lassig bediente West 3 mal ¥. Auch bei ¢ K
konnte er noch bedienen. Bevor Nord seiline
letzte ¢-Runde startete, sah die Kartenver-
teilung folgendermaBen aus:

& A 8 4

. -——

¢ 4

& K 4
& B 10 9 7 N & 6 5
V——= v B
4——- W O ¢ B 10 9
& B 10 S & ——-

4 KD 3 2

Y ——-

¢ A

® 6

Als Dummys ¢ A gelegt wurde, wand sich
West, weil er in Abwurfzwang kam. Er brauch-
te jede seiner Karten als Schutz. Er schlug
die Beine ilbereinander, wippte mit dem FuB
und blickte an die Decke. Aber die Decke
konnte nicht helfen. Da er glaubte, die 4
halten zu missen, warf er & ab.Doch jetzt
kam vom Tisch die & 6 zum & K von Nord, der
noch seinen &-Leo machte: die & 4. A, K und
D in & machten das Dutzend Stiche voll, und
alles war vorbei, bis auf den Applaus.
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30. EINE MACHTIGE WAFFE

®# 9 6 5 4

VKD9 6

¢ AK O

& A9
¢ AKB 10 N & 7 2
v 2 95 4 3
¢ DB 8 7 6 W O ¢ 10 5
& D7 2 & B 10 6 5 4 3

S

# D 8 3

$YAB 10 8 7

¢ 4 3 2

& K 8

Teiler: Ost, keiner in Gefahr

Ost sud West Nord
passe passe 1 ¢ 1 SA
passe 3 @ passe 4 9 Angriff: & K

Nachdem West mit & K angegriffen hatte,
legte der Dummy seine Karten auf den Tisch.
"Wenn Sie Neunen schédtzen, wird Ihnen dieses
Blatt gefallen", sagte er l&chelnd. Es war
ein Omen fur die Dinge, die kommen sollten.

Ein erster Uberblick =zeigte dem Allein-
spieler 4 Verlierer. Seine einzige Chance
schien darin zu bestehen, mit seiner & D
einen Stich zu machen; also betete er leise,
West solle sein Spiel mit # fortsetzen und
damit seine verborgene & D entwickeln.
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In der Tat spielte West sein & A, nachdem
Ost auf Wests & K mit & 7 markiert hatte.
Osts n&chste Karte war 4 2. -Danach kam West
mit # B heraus; Ost trumpfte und machte
somit Suds Hoffnung auf einen #-Stich zu-
nichte.

Die Gegner hatten jetzt ihr Buch. Ost
spielte ¢ 10, und da ¢ 9 auf dem Tisch lag,
schlof Siud daraus, daB Ost keine Sequenz
haben konnte und in ¢ entweder ein Single
oder Double haben muBte.

Nun ging die Sonne auf und erleuchtete die
Landschaft.

West hatte unentbehrliche Karten in 2
Farben! Der Spielverlauf offenbarte, daRB
West die & 10 hatte. Er muBte sie halten,
damit Dummys & 9 keinen Stich machte. Aus
der Reizung und Osts Anspiel ging hervor,daRB
West auch lang in ¢ war, und Dummys ¢ 9
kédnnte ein Gewinner werden.

Beide West bedrohenden Karten waren im
selben Blatt, aber West war VOR dem Dummy
dran. Somit konnte Sid vertrauensvoll dem
weiteren Spielverlauf entgegensehen.

Er Ubernahm das Spiel mit Dummys ¢ K, zog
2 Runden Trumpf, kassierte seine beiden Fi-
guren in & und spielte danach ¥. Nach 10
Stichen hatte er noch einen Trumpf, und die
Kartenverteilung sah so aus:
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Doch West weigerte sich zu kapitulieren und
Uberlegte sich stattdessen MaBnahmen zum
Squeezen.Seine Gegner hatten seinen "count"
schon fir ihn korrigiert, indem sie ihm alle
4 Stiche abgenommen hatten, deren Verlust er
sich leisten konnte, und er stand vor einer
Alles-oder-Nichts-Situation.

Wenn Sid den ¢ K und ebenfalls 4 ¥-Karten
hatte, koénnte er mit einem Squeeze in die
Enge getrieben werden. Dummys ¢ D und Wests
¥ 2 waren die Sid bedrohenden Karten.

Demzufolge spielte der Alleinspieler ein
kleines ¢ vom Tisch, von Siid kam ¢ 3, und
West gewann mit dem A. Dann ging er zu o
uber. Vor dem 1letzten &-Stich sah die
Kartenverteilung so aus:

& 7

¥ B 9

¢ 9 2

‘ — =
® ——- N & K
$ AKD 2 W O 9 8 6 4
¢ 6 ¢ D
& ——- s & ——-

. [

¥ 10 7 5 3

¢ K

‘ —

Mit dem Ausspiel der 1letzten &-Karte
praktizierte er das Squeezen gegen Sid, der
in Bedrédngnis geriet, da er die beiden roten
Farben kontrollieren muBte, aber nun ge-
zwungen wurde, ein ¥ abzuwerfen.
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West brauchte danach nur seine 3 ¥-Figuren
zu spielen, mit denen er sdmtliche gegne-
rischen ¥ herausholte. SchlieBlich wurde die
¥ 2 hoch, die den spielentscheidenden Stich
machte.

Es sei hier angemerkt, daB Al Roth mit
seiner faszinierenden Vorausschau trotzdem
den Kontrakt zu Fall gebracht héitte. Er
hdtte ndmlich nach Gewinn des 2. &-Stichs ¢
weitergespielt. Dann wire die Rechnung von
West nicht aufgegangen, und dessen Spiel
wdre verloren gewesen.

Vielleicht wird der Kongress eines Tages
ein Gesetz erlassen, das Leute wie Roth
daran hindert sich einzumischen, - nachdem
wir gelernt haben, auf diese einfache Weise
unseren Feind um einen Gewinner 2zu betriigen.
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32. HIN - UND HERGERISSEN

& 6 5 4
$ KD 10 8 4 3 2
¢ 10
& 9 2
& K7 2 N # ADB 10 9
¥ B 6 ¥ AS5
¢ KD 7 5 W O ¢ A6 4
& AK7 6 s & B 8 3
& 8 3
v 9o 7
¢ B9 8 3 2
& D 10 5 4
Teiler: West, Ost/West in Gefahr
West Nord Ost sud
1 SA 3 9 3 & passe
4 & passe 4 SA passe .
5 ¢ passe 6 & Angriff: ¥ 9

Ost entdeckte 2 Verlierer in seiner Hand:
1 & und 1 9. Auf der Suche nach einem Weg,
einen davon loszuwerden, sah er.die Mégllgh-
keit, Dummys ¢-Lange 2zu entwickeln. Eine
weitere Chance hatte er, wenn bel einem
Gegner die & D zu zweit steckte, unter A-K
fallen und somit seinen B hochspielen wiirde.
Er beschlof, beide Moglichkeiten zu untersu-
chen.

Er nahm sein ® A, zog 3 Runden Trumpf gnd
beobachtete, daB Nord, der offensichtlich
eine 9-Lidnge hatte, auch lang jjl.o war.
Daraus folgerte, daf Sud wahrscheinlich eine
Menge & und ¢ hatte und bestrebt war, beide
Unterfarben zu halten. Pl6tzlich kam Ost auf
die Idee, es mit Squeezen 2zu versuchen.

Sich seiner 2 Verlierer bewuBt, machte er
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sich scharfsinnig klar, daB er als Vorberei-
tung fir das Squeeze rechtzeitig einen davon
loswerden muBte.

So gab er umgehend das Spiel mit ¥ an Nord
ab, der nochmal ¥ spielte. Ost trumpfte, sud
warf klein ¢ und Dummy klein & ab. Dann
kassierte der Alleinspieler & K und & A,
aber die D fiel nicht. Danach spielte er
nacheinander ¢ K und ¢ A, und Nord konnte
nicht mehr bedienen. Also muBte Siid ¢ und &
halten, und Ost hatte ihn in der Zange. Dies
war die Situation:
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Ost spielte den letzten Trumpf. Es war die
Squeeze-Karte; Sud saB in der Tinte. Wiirfe
er ¢ ab, wirde er Dummys ¢ 7 entwickeln.
Legte er dagegen die & D, wiirde er damit
einen Gewinner abwerfen. Hin- und hergeris-
sen, entschied er sich schlieBlich fiir den
Abwurf der & D.

So konnte Ost seinen hochgewordenen & B
kassieren und danach die ¢ D. Sein Schlemm
war gerettet.




