Taktyka gry w turniejach

MAXy

IMPy

Nadro6bki sa wazne. W poszukiwaniu nadrébki bezpieczenstwo gry jest czesto
nieuwzgledniane.

Unika sie gier koncowych i szlemowych o niskim prawdopodobieristwie powodzenia.
Czeste s posSwiecenia. Na przyktad potozenie sie bez dwoch z kontrg za 500 jest bardzo
dobrym rezultatem gdy przeciwnikom wychodzi 620.

Czeste sa gry z kontra. Dla przykladu ,,magiczne 200" odnosi sie do sytuacji, kiedy
przeciwnicy bedacy po partii tracg 200, ktérej to wartosci nigdy nie uzyska sie przy wiasnej
czesciowce.

Czesto gra sie w kolory starsze lub w bez atu, gdyz daje to ewentualne dodatkowe punkty.

Nadro6bki sa mniej wazne. Nie ma sensu ryzykowac straty gry premiowej (300-500 = 8-11
IMP) dla potencjalnej nadrobki dajacej 1 IMP.

Czeste sg gry koncowe i szlemowe o niskim prawdopodobienstwie powodzenia. 40% gra
koncowa przed partia. 45% gra koncowa po partii oraz 50% szlemik daja pozytywny wynik
IMP w dhluzszej perspektywie.

Rzadko sa poswiecenia i niosa wieksze ryzyko.

Niezbyt czeste sg gry z kontrg. Kontra powoduje, Ze rozgrywajacy bardziej asekuruje sie

przed przegrana.
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