Poker w Magic: the Gathering

Niniejszy artykut dotyczy¢ bedzie sfery Magica, o ktérej istnieniu nie mowi sie za wiele: aspektéw
pokerowych. Chciatbym sie skupi¢ na trzech podstawowych kwestiach, ktére wystepujg w obu grach:
prawdopodobienistwie, blefowaniu i tells (czytaniu fizycznych wskazéwek zdradzajacych informacje o
posiadanej rece). Ze wzgledu na fakt, iz kazde z zagadnien jest bardzo szerokie, w artykule
koncentruje sie na ich ogdlnej charakterystyce. Czytelnikom, ktdérych zainteresuje temat, polecam
literature wymieniong na koncu artykutu.

Prawdopodobienstwo czy szczescie?

Prawdopodobienstwo jest czynnikiem, o ktérym czesto sie zapomina podczas zaciektych rozgrywek,
gdzie cata uwaga skupia sie na tym, co dzieje sie na stole. Nie zmienia to jednak faktu, ze nalezy
wykonywac¢ zagrania, ktdre sg uzasadnione matematycznie. Zastosowanie prostych obliczen
przedstawionych w ponizszych przyktadach ukaze sens korzystania z dobrodziejstw rachunku
prawdopodobieristwa.

Landy na rece startowej

Czestg sytuacja jest posiadanie jednego landa na rece startowej. Pojawia sie pytanie: grac¢ czy nie
grac¢? (pomijam jakie pozostate karty sg na rece — zatézmy ze musimy dobra¢ drugi land, zeby zacza¢
sie ,kreci¢”). Aby poznac, jakie jest prawdopodobienstwo dobrania landa (odpowiednik w pokerze
nosi nazwe odds), gdy jesteSmy na play (pierwsi zaczynamy rozgrywke), musimy zebraé do kupy kilka
faktow:

1. Narece posiadamy 7 kart: 1 land i 6 innych kart,
2. W library pozostaty 53 karty,

3. lle landéw pozostato w talii? (w ponizszym przyktadzie zatézmy, ze 23 — nasza talia liczy zatem
w sumie 24 landy) — czyli kart, ktére chcemy dobrac¢ (odpowiednik w pokerze to outs).

Aby obliczy¢ prawdopodobienstwo dobrania landa, musimy podstawi¢ odpowiednie wartosci do
wzoru:

Gdzie:
P . —ilos¢ landdw, ktdre pozostaty w library (nasze outy),

Ly —ilos¢ kart w library.

Po podstawieniu otrzymujemy wartos¢ ok. 43,40% - wartosc zbyt niska, aby ryzykowac gre.
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Ponizsza tabela prezentuje, jak zmienia sie prawdopodobiefistwo dobrania landa bedac na play, w
zaleznosci od ilosci landéw w talii 60-cio kartowej, gdy posiadamy na rece startowej 1 land:

llos¢ landdw w talii | Prawdopodobieristwo [%]
16 28,30
17 30,19
18 32,08
19 33,96
20 35,85
21 37,74
22 39,62
23 41,51
24 43,40
25 45,28
26 47,17
27 49,06
28 50,94

A jak zmieni sie prawdopodobienstwo dobrania landa, gdy jestesmy na draw (przeciwnik zaczat
pierwszy gre)? Juz na chtopski rozum mozna sie domysli¢, ze bedzie wieksze, mamy przeciez wiecej
mozliwosci dobrania zadanej karty (albo w pierwszym drawie, albo w drugim, albo w pierwszym i
drugim). W tym przypadku prawdopodobienstwo liczymy ze wzoru:

LT —P, LT,—P
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Gdzie:

P —ilos¢ landéw, ktdre pozostaty w library (nasze outy),
Lr; —ilos¢ kart w library przed pierwszym drawem,

L, —ilosé kart w library przed drugim drawem.

Ten wzor bazuje na odwrotnym podejsciu niz w pierwszym przyktadzie. Jak duze jest
prawdopodobienstwo, ze ani po pierwszym, ani po drugim drawie nie dobiore landa? To
prawdopodobieristwo wynika z mnozenia tych obu szans.

Po podstawieniu otrzymujemy:
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Ponizsza tabela prezentuje, jak zmienia sie prawdopodobierstwo dobrania landa bedac na draw, w
zaleznosci od ilosci landéw w talii 60-cio kartowej, gdy posiadamy na rece startowej 1 land:

llos¢ landdw w talii | Prawdopodobieristwo [%]
16 48,98
17 51,67
18 54,28
19 56,82
20 59,29
21 61,68
22 64,01
23 66,26
24 68,43
25 70,54
26 72,57
27 74,53
28 76,42

Jak wida¢, wyniki diametralnie sie réznig — bedac na drawie mozna pokusic¢ sie o gre z jednym lgdem
w naszych teoretycznych warunkach.

Fetche a prawdopodobienstwo
Gracze czesto ,odpalajg fetcha”, aby zmniejszy¢ prawdopodobienstwo dobrania landa. Przyjrzyjmy
sie, jak zmienia sie procentowa szansa dobrania landa na ponizszych przyktadach.

Zatézmy, ze jestesmy na play i zaczeliSmy gre z reka sktadajacy sie z 4 landéw (w tym 1 fetch) i 3
innych kart. Nasza talia sktada sie w sumie z 24 landéw - a wiec w library pozostaty 20 landy. Jesli
zagramy zwykty land, prawdopodobieristwo dobrania landa w nastepnej turze wyniesie:
L _ 20 3779
T Ly 53 TU0°
Jesli natomiast zagramy fetcha i go odpalimy w poszukiwaniu landa, prawdopodobienstwo dobrania
landa w nastepnej turze wyniesie:
P, 19 3659
I, 52 To7n
Jak wida¢, prawdopodobienistwo po odpaleniu fetcha w tym przypadku maleje raptem o 1,2% - ale
jak to méwig — ziarnko do ziarnka.

Sprawdzmy jeszcze jak zmienia sie prawdopodobienistwo w pdzniejszej fazie gry. Zatdzmy, ze gramy
RDW, nie posiadamy zadnych kart na rece, na stole lezy po naszej stronie 8 basic landéw oraz 1 fetch
i ze mamy 3 punkty zycia — tyle samo, co nasz przeciwnik. Jedyna réznica polega na tym, ze nasz
rywal posiada stworka 1/1, ktorym sukcesywnie nas zajezdza. Wtasnie po raz kolejny nas zaatakowat,
redukujac nasze zycie do 2 punktéw i konczy ture.


http://gatherer.wizards.com/Pages/Search/Default.aspx?action=advanced&type=+%5B%22Land%22%5D&rarity=%7C%5BR%5D&text=+%5Bsacrifice%5D+%5Bsearch%5D

Musimy teraz podjg¢ decyzje, czy bardziej optaca nam sie:

1. odpali¢ fetcha z koncem, redukujac prawdopodobienstwo dobrania landa i tym samym
zwiekszajac prawdopodobiendstwo dociggniecia karty, ktéra wygra nam gre (zatézmy, ze w
naszym przypadku sg to 3 Kothy, 4 Lightning Bolty i 4 Burst Lightningi, ktére pozostaty w

library) — ale tym samym bedziemy na 1 punkcie zycia, co oznacza nasz ostatni draw,

2. dociggnac karty bez odpalenia fetcha, ale dwa razy (w draw phase, gdy jesteSmy na dwdch
punktach zycia i po kolejnym ataku, gdy bedziemy na ostatnim) — w tym rozwigzaniu mamy
jednakze wiekszg szanse dobrania zbednego landa.

Sprawdzamy stan naszego graveyardu i okazuje sie, ze znajdujg sie tam 2 fetche i 13 innych kart (w
tym czwarty Koth). Oznacza to, ze w library sg 36 karty, z czego 13 to landy a 23 to pozostate karty, z
ktorych 11 wygrywa nam gre.

1. W scenariuszu pierwszym, po odpaleniu fetcha, zostaje nam w library 35 kart, z czego 12 to
landy. Prawdopodobienstwo dobrania landa wynosi:
12

P =—=34,28"Y
3c Yo

Gdybysmy nie odpalili fetcha wynositoby:

P = 15 _ 36,11%
“3 "
Prawdopodobienstwo dobrania landa zmniejszyto sie o 1,82%, co oznacza, ze
prawdopodobienstwo dobrania karty, dzieki ktérej wygramy gre wynosi:

P—11—314ﬂf
T35 Tt

2. W scenariuszu drugim, bez poswiecania fetcha, zostaje nam w library 36 kart, z czego 13 to
landy. Prawdopodobieristwo dobrania karty, dzieki ktdrej wygramy gre wynosi zatem (w tym
przypadku karte dobieramy dwa razy):

” (35—11 35‘11)_5235.;
= 36 35 )7

Whiosek jest jeden: w powyziszym przypadku odpalenie fetcha jest zagraniem niepoprawnym.
Pomimo zmniejszenia prawdopodobienstwa dobrania landa o 1,82%, podwdjny draw daje ponad
pottora razy wiekszg szanse na dobranie zadanej karty.
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Blef - twoj sprzymierzeniec

Blef zaréwno w pokerze, jak i w Magic: the Gathering, jest narzedziem pozwalajgcym osiggac bardzo
dobre rezultaty pomimo braku posiadania na rece odpowiednich kart. W Magicu gtdéwng sitg blefu sg
zaklecia rzucane na instancie, ktére niespodziewanie mogg znaczgco wptyngé na rozwaoj rozgrywki.

Kontry

W dzisiejszych taliach kontrolnych i aggro-kontrolnych w typie 2 ilo$¢ counterspelli réznej masci
zostata mocno ograniczona. Przyktadowo, w spisie talii UB Control Martina Scheinina z GP Barcelona
znajdziemy 5 kontr (z czego jedna ,twarda” — Stoic Rebuttal oraz 4 warunkowe — Mana Leak),
natomiast decklista Caw-Blade Paulo Vitor Damo da Rosa z GP Singapore zawiera 7 counterspelli
(wszystkie warunkowe — 4 Mana Leak i 3 Spell Pierce). Oznacza to, ze kontra wystepuje we
wspomnianych taliach odpowiednio: raz na 12 kart i raz na 8,6 kart. Jest to stosunkowo mata ilos¢,
ale sprébuj to sobie przettumaczyé w momencie, gdy chcesz zagra¢ Jace'a w czwartej turze, a twdj
przeciwnik ma odtapowane dwa islandy. Ryzyko stracenia kluczowej karty jest tak zniechecajace, ze
zaczyna sie wtedy grac¢ , naokoto” kontry: czeka sie, az przeciwnik sie wytapuje, badz zagrywa inne,
mniej znaczace czary, po to by to one padty celem counterspella.

Dla graczy kontrolnych swiadomos¢ tego, ze przeciwnik obawia sie kontry, stwarza olbrzymie
mozliwosci do blefu. Grajgc swego czasu UB Control bytem zdumiony, jak czesto moja beznadziejna
sytuacja przeradzata sie w wygrang gre. Przyktadowo, grajac przeciwko RDW, bedac na draw, po
pierwszoturowym [Inquisition of Kozilek, zobaczytem na rece przeciwnika miedzy innymi Kotha,

ktorego nie mogtem zdiscardowad. Na te karte nie miatem wtedy zadnej odpowiedzi: ani kontry, ani
Creeping Tar Pit, ani nawet [nto The Roil. Oznaczato to, ze pojawienie sie czerwonego planeswalkera

w stole byto réwnoznaczne z przegrang. Pomimo tej $wiadomosci, zmuszony bytem do blefu,
polegajgcego na tym, ze w mojej trzeciej turze nie zagrywatem Sea Gate Oracle — jedynej sensownej

karty, ktéra cokolwiek wnosita do rozgrywki. Zamiast tego, zostawitem odtapowane trzy landy i
oddatem ture przeciwnikowi — ten natomiast obawiat sie kontry i zwlekat z zagraniem Kotha tak
dtugo, az dobratem Mana Leak w mojej pigtej turze, po zagraniu Sea Gate Oracle.

Powyzsza sytuacja nie jest niczym nadzwyczajnym w rozgrywkach z taliami kontrolnymi. Gdy nie ma
potrzeby, doswiadczeni gracze nie bedg sie tapowac w swojej turze, niemitosiernie blefujgc swoich
przeciwnikdw poprzez sugerowanie posiadania kontry. Z racji tego, ze nigdy nie ma sie 100%
pewnosci, czy rywal ma counterspella czy nie, czasami warto sprébowac ,wyciggnac¢” jego kontre
przez poswiecenie mniej waznego czaru. Takie zagranie jest takie w pewnym sensie blefem, ktdre
chciatbym opisa¢ na przyktadzie z zycia wzietym. Grajgc UB Control przeciwko UW Control (byto to
przed wyjsciem dodatku Mirrodin Besieged i pojawieniem sie miecza Sword of Feast and Famine) w

poczatkowym okresie rozgrywki przytrafit mi sie mana screw. Bytem na 3 landach i od dwdch tur nie
dobratem kolejnego, natomiast moj przeciwnik ciggle dogrywat swoje. W pewnym momencie
zrozumiatem, ze jesli nic z tym nie zrobie, to przegram. Zmuszony bytbym rzuci¢ Preordain (ktérego
zazwyczaj trzymam na rece po to, by szukaé odpowiedzi na karty przeciwnika) jesli w kolejnej turze
nie dobratbym landa. Na szczescie doszedt, a ja postanowitem zblefowa¢ opponenta. Udatem
zdenerwowanie, ze nie mam landa i zagratem Preordaina, zostawiajgc sobie dwa odtapowane landy.
Przeciwnik widzac to, stwierdzit, ze moje mana screw ma kluczowe znaczenie dla rozgrywki i
skontrowat moje zaklecie Mana Leakiem. Zadowolony dogratem wtedy swoj czwarty land, cieszac sie
z tego, ze otworzytem droge potezniejszym czarom.
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Czasami jednak sytuacja jest tak niesprzyjajaca, ze nie posiadamy zaklecia-przynety, a granie na czas
jest przeciwko nam. WyobraZzmy sobie rozgrywke, w ktérej przeciwnik posiada na rece dwie karty, a
w stole ma cztery odtapowane landy i Jace, the Mind Sculptor, ktérym zaczat nas fateseal'owac. My
natomiast mamy na rece Lightning Bolta i Koth of the Hammer, a w stole cztery landy. Sytuacja jest
nieciekawa — zagranie Kotha, badZ tez nie, ma tutaj kluczowe znaczenie. W tym przypadku nie
posiadamy zaklecia-przynety i musimy zgadywac czy przeciwnik ma kontre na podstawie jego mowy
ciata. Temu zagadnieniu poswiecony jest ostatni z rozdziatow.

Pozostale instanty

Nie tylko kontry stwarzajg cudowng mozliwos¢ do blefu. Grajac na prerelease Scars of Mirrodin talig
biato-niebieskg opartg na metalcrafcie w pewnej rundzie zmierzytem sie z bardzo dobrym graczem.
W mid-game rozgrywki posiadatem w stole 3 bezuzyteczne artefakty i kilka landéw, a na rece jakies$
nieprzydatne w danym momencie zaklecie oraz dwa landy (swojg drogg, w przypadku mana flood
trzymianie landéw na rece zamiast $lepe wyktadanie na stot tez jest blefem). Przeciwnik natomiast
posiadat w stole stwora, ktdrym mdgt mnie bezkarnie atakowac. Podczas kolejnego ataku krétka
chwile udawatem, ze mysle nad czyms, po czym dotknagtem rekg trzech landdw, sugerujac, ze chce je
stapowac. Ostatecznie nie podjgtem zadnej akcji i wpuscitem w siebie kolejng partie obrazen. W
swoim drugim main phase opponent dograt nastepng kreature, z ktérg nic nie mogtem zrobic. Ku
mojej satysfakcji, przeciwnik w kolejnych turach dalej atakowat tylko tym jednym stworem co
ostatnio, poniewaz udato mi sie go zblefowa¢, ze posiadam na rece Dispense Justice. Bojac sie, ze

straci dwa kluczowe stwory dat mi kilka tur zycia wiecej, dzieki ktérym udato mi sie opanowad
sytuacje na stole.

Inny przyktad dotyczy instantéw rzucanych w kreatury. Bardzo prostg, ale skuteczng metoda blefu
stanowig tzw. dopaki, czyli zaklecia polepszajgce statystyki stwora, np. Giant Growth. Uwierzcie mi —
przeciwnik, ktéry w pierwszej grze zblokowat Llanowar Elves swoim Deceiver Exarchem i go stracit,

poniewaz elf znikgd zrobit sie 4/4, w drugiej grze zastanowi sie nad blokiem 10 razy. Zaistniata
sytuacja stwarza mozliwos¢ blefu w drugiej i trzeciej grze niezaleznie od tego, czy posiadamy na rece
Giant Growth czy nie. Grajac przeciwko bardzo dobrym graczom nasze szanse na blef rosng — nawet
w pierwsze] grze. Doswiadczony gracz wie, ze nikt o zdrowych zmystach nie atakuje stworem 1/1 w
przypadku, gdy opponent posiada odtapowanego stwora 2/2. Moze domyslac sie blefu, ale to juz od
nas zalezy, jak przekonywujgco wypadniemy. Podobnych przyktadéw mozna mnozy¢: atak Goblin
Guide na odtapowanego Kor Firewalkera (brak bloku w obawie przed Unstable Footing) czy Kargan

Dragonlordem 4/4 na Consecrated Sphinx (obawa przed Lightning Boltem).
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Tells - czytanie miedzy wierszami

W pokerze mianem tell okresla sie konkretne zachowania gracza, zwigzane z posiadang przez niego

dang wartoscig reki. Przyktadowo tell jest wtedy, gdy wiem o graczu, ze zawsze trzyma przy ustach

dtonr, gdy ma dobre karty. Ekspert pokera Dan Harrington pogrupowat tells na trzy generalne

kategorie:
1. Wyraz twarzy.
2. 0Ogodlny jezyk ciata.

3.

Gesty rak.

Z tych trzech grup Harrington najbardziej niezawodne i czytelne uwaza gesty wykonywane rekami.

Bierze sie to stad, ze wiekszo$¢ zawodnikdw pokerowych doskonale zdaje sobie sprawe z tego, ze

muszg kontrolowaé wyraz swojej twarzy — przez co nie skupiajg sie tak mocno na tym, co robig ze

swoimi dtoAmi. Jezyk ciata i wyraz twarzy sg w opinii Harringtona bardziej zdradliwe i nalezy

interpretowac je szczegdlnie uwaznie. Ponizej przedstawiam wybrane zachowania tells w pokerze,

ktore moga wystepowac podczas rozgrywek Magic: the Gathering:

1.

Czesto mocng reke u przeciwnika poznaje sie po tym, ze niezauwazalnie przyjmuje on
wyprostowang postawe.

Przeciwnik, ktéry caty czas co$ moéwit, po otrzymaniu swoich kart milknie — moze to
sygnalizowa¢, ze trafit dobre karty. To samo dotyczy sytuacji, w ktoérej gracz, dotychczas
niewydajacy z siebie zadnego dzwieku, nagle zaczyna zalewaé nas potokiem stéw.

Wielu graczy blefuje, trzymajac rece przy ustach.
Oznaka silnej reki u gracza jest drzenie jego rak.

Zawodnik, ktory bardzo szybko wchodzi do gry, nie ma wiele na reku. Takie zachowanie ma
pokazad site.

Poza obserwacjg konkretnych zachowan przeciwnika, nalezy kierowac sie dwoma prostymi zasadami

w ocenie telldw rywala:

1. Doswiadczony gracz jest Swiadomy swoich telldw i lepiej je ukrywa niz zawodnik poczatkujgcy

i Srednio zaawansowany. Gracze poczatkujgcy gestami i mowa ciata wyrazajg swoje
prawdziwe emocje, np. wzdychajg lub ukazujg zdenerwowanie wtedy, gdy nie dochodzi
oczekiwana karta.

2.Staby oznacza mocny, mocny oznacza staby. Jest to najprostsza metoda na ocene zachowan

gracza, ktorego nie znamy zbyt dobrze. Zazwyczaj, gdy cztowiek prébuje ukry¢ swoje
prawdziwe intencje, stara sie postepowaé w sposéb przeciwny do tego, co naprawde ma na
mysli. Jezeli macie srednig reke startowa i zastanawiacie sie, czy warto nig gra¢, a wasz
przeciwnik zaczyna, zwrdccie uwage, w jaki sposéb oznajmia, ze zatrzymuje swojg startowa
siddemke. Jezeli z nienaturalng pewnoscig siebie i zbyt gtosno powie ,keep”, jest duza
szansa na to, ze trafit stabg reke.
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Jedli chodzi o przyktady z zycia wziete — to zwracam szczegdlng uwage na to, abyscie nie pokazywali
swoich emocji podczas pustych drawdw. Grajag¢ UB Control przeciwko RDW, gdy widziatem
niezadowolenie przeciwnika z powodu missed land drop, wiedziatem, ze moge rzuci¢ Doom Blade w
jego atakujgcego stwora, zamiast trzymaé odtapowang mane na Mana Leak. Jesli natomiast
przeciwnik manifestuje rozgoryczenie z powodu mana flood to jest to dla mnie sygnat, ze moge
zaryzykowac wytapowanie sie, np. poprzez zagranie drogiego czaru.

Grajac ostatnio na prerelease New Phyrexia, majac komplet punktéw, zmierzytem sie w czwartej
rundzie z nieznajomym mi graczem. Gra do pewnego momentu przebiegata w bardzo spokojnej i
wesotej atmosferze: wyktadalismy jakie$ stwory, rzucaliSmy nie wnoszace nic waznego do rozgrywki
zaklecia, a ja posiadatem lekki board advantage. Sytuacja zmienita sie diametralnie, gdy przeciwnik
zagrat pozornie nieistotnego stwora - Palladium Myra: mdj opponent zaczat sie nerwowo wiercié¢ na
krzesle, pocierat o siebie rece i gtosno wzdychat. Byty to dla mnie tak jaskrawe sygnaty, ze cos sie
dzieje, ze dokonatem analizy faktéw o rozgrywce i moim przeciwniku i doszedtem do ponizszych
whnioskow:

1. Przeciwnik byt raczej poczatkujgcym graczem i nie blefowat mnie. Zaraz miato sie co$
wydarzy¢, a méj rywal nie umiat ukryé swoich emociji.

2. Zagranie Myra skutkowato tym, ze w nastepnej turze przeciwnik miatby dostep do 7 mana.

3. Opponent miat komplet punktéw, jednakie podczas rozgrywki nie pokazat niczego
specjalnego — zapewne posiadat w swojej talii ze 2-3 ,,bomby”, czyli potezne karty, ktore
potrafig w pojedynke wygraé gry w formacie limited.

4. Przeciwnik grat gtéwnie biatymi kartami. Prawdopodobnie w swojej nastepnej turze zagra
Elesh Norn, Grand Cenobite, co oznacza mojg przegranag.

W obawie przed czarnym scenariuszem pojawienia sie w stole biatego Preatora, rzucitem Volt Charge
w Myra, zeby odcig¢ przeciwnika od 7 mana. Byta to stuszna decyzja, poniewaz jak sie pdiniej
okazato, przeciwnik faktycznie posiadat Elesh Norn na rece.

A co gdy nie mamy zadnych tells o danym graczu i np. nie wiemy, czy ma counterspella na rece, a
chcemy zagracd jakie$ potezne zaklecie? Warto wtedy sktoni¢ go do rozmowy. Analizujcie jego sposéb
mowienia, barwe i ton gtosu. Gracz z dobrg reka bedzie mowit spokojniej. Mozecie bezczelnie zapytac
sie go, czy ma Mana Leaka, a nastepnie notowac w gtowie catoksztatt jego zachowan. Jezeli jestescie
statymi bywalcami na turniejach w swoim miescie, np. w sklepie, gdzie odbywajg sie FNMy, spotyka
sie tam raczej niezmienna grupa ludzi. W takich okolicznosciach bedziecie widywaé tych samych
graczy, co po pewnym czasie bedzie skutkowaé sporg wiedzg na temat telldw przeciwnikow.

Na zakonczenie chciatem zwrdéci¢ uwage na to, zeby pamietaé o tym, aby zapobiegac ,czytaniu” was
samych przez przeciwnika. Nalezy minimalizowac¢ ilos¢ dawanych przez siebie wskazéwek fizycznych.
Nalezy gra¢ bez emoc;ji i kontrolowac swojg mowe ciata, wyraz twarzy oraz ton gtosu. Co jakis czas nie
zawahajcie sie jednak blefowaé przeciwnikdw wysytajac fatszywe sygnaty, sugerujagce mana
flood/mana screw albo posiadanie nieciekawej reki.


http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=214381
http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=214352
http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=212251
http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=247322

Poker i Magic: the Gathering posiadaja pewne cechy wspdlne, miedzy innymi: losowo$¢ oraz
psychologie gry. Cze$¢ zagadnien, ktére sg doktadnie analizowane w literaturze pokerowej, mozna
odnies¢ do naszej ulubionej karcianki. Rachunek prawdopodobienstwa pomoze nam w obu grach
podejmowac wiasciwe decyzje i eliminowac¢ te zte. Natomiast wiedza na temat zachowan
przeciwnikéw pozwoli nam obrdcic przegrane sytuacje w wygrane gry.
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