Architektura Decku - cz. 7 Burning Dreams

Witam

Poprzednio wspominatem, iz w dzisiejszym artykule zamierzam opisa¢ wariacj¢ decka,
ktérym zaskoczyl mnie przeciwnik przy testach do Bant Ally. Muszg¢ przyzna¢, ze dosy¢
dhugo testowatem ten deck i nadal nie jest do konca optymalny - ilu kierowcow, tyle wersji tej
talii. Dlatego traktujcie ten artykut jako pewng wskazowke, jak mozna taka talie¢ zbudowac.
Do czego zreszta zaraz wrocg.

Kartg, na ktorej oprzemy catlg gre, bedzie Underworld Dreams, enchantment o bardzo

niewygodnym koszcie i powolnym dzialaniu. Na warto$ci zyskuje ona dopiero wtedy, gdy
obudujemy ja kartami wspomagajacymi. Celowo nie pisz¢ kartami ochronnymi, czy
przyspieszajacymi, gdyz mozna wyrozni¢ dwa modele budowy takiej talii.

e Underworld Dreams + kontry, bounce,
prevent. Krotko mowigc - wystawienie
Dreamséw i1 ochrona naszych wtosci za
wszelka ceng. Rozgrywka w tym przypadku
bedzie dtuzsza i by¢ moze bardziej
stresogenna, ale to wszystko zalezy od tego,
jak zbudujemy tali¢. Zastosowanie tutaj beda
miaty tez takie karty jak Spreading Seas czy
Convincing Mirage, ktore niszcza
przeciwnikowi caty mana base.

l Whenever an opponent draws a card,
Underworld Dreams deals 1 damage

1o him or her.
L Underworld Dreams + Czary, ktére nakazujq “In the drocosy dark cave of the mind,
. . .. ... .. . dreanis buld thetr west with fragrenis
przeciwnikowi ciaggnigcie jak najwigkszej drapped from day's caravan.”

. . . .. , - —Rabindranarh Tagore
ilosci kart. Mozna tutaj rowniez wlaczy¢ inne

spelle zadajace przeciwnikowi obrazenia, w
zaleznos$ci od kart na rece. W bardziej ekstremalnych przypadkach mozna tez
doprowadzi¢ do tego, zeby przeciwnik musial odrzuca¢ jak najwigcej kart z powodu
przepetnienia rgki lub nawet przewing¢ catg biblioteke.

Wielokrotnie pisatem, iz wolg gra¢ kontrolnie, jednak w tym przypadku zainteresowatem si¢
wersja dosy¢ agresywna. Nawet nie dosy¢ - bardzo agresywna, ze wzgledu chociazby na
obrazki na niektorych kartach. Dreams potagczymy tutaj z Burning Inquiry, Sign in Blood,

Howling Mine oraz Teferi's Puzzle Box, ktore moze najmniej pasuje, gdyz jest wolne, ale gdy




przeciwnik wpusci je na stol, to praktycznie przegrywa. Ale o tym szerzej w dalszej czesci
tekstu (zebyscie nie przerwali czytania - to byt wstep, a teraz - Sekrety Decku O Plongcych
Marzeniach (SDOPM)).

T Zanim nastgpi ujawnienie spisu, wspomne jeszcze o
il Bogardan Hellkite ‘i

jednej rzeczy, ktéra w przypadku naszej wersji jest
istotna - sideboardzie. Standardowy "kredens" jest
odpowiedzig na decki, z ktéorymi mamy wyjatkowo Zle
lub na ktore sg konkretne odpowiedzi, ale martwe na
inne matchupy. Czasami mozna tez jednak lekko odbiec
od klasyki i stworzy¢ tak zwany transformer sideboard.
Na czym on polega? Wyobrazmy sobie sytuacje, ze

! e ma |l gramy Dragonstormem, ktory jak powszechnie

: wiadomo, polega na uzyskaniu duzych ilo§ci many i

o IR .;'qmll 1 const i fra.-rr urr.) . . .

i L.}.-mg A rzuceniu Dragonstorma wyciaggajac przy tym na przyktad

i When Bogardan Hellkite enters the £ Tl : ) :
M Cartichicla it deals 5 damage divided cztery Bogardan Hellkite'y. Wiadomo, ze grajac

g s vou choose among any number of {8l przeciwko temu deckowi nie mozemy dopuscic¢ do
il target creatures and/or players.

2o W e rzucenia tego komba. Po pierwszej, cigzkiej grze

ey

wyrzucamy z talii caty removal (gdyz nie jest nam
potrzebny), a wrzucamy kontry (cho¢by Stifle). I wtedy nagle okazuje si¢, ze kierowca
Dragonstorma zamiast smokow i tytutowej karty wrzucit mas¢ matych stworkow, na ktore si¢
nie przygotowalismy. Transformer sideboard mozemy zastosowa¢ wtedy, gdy nasz deck
opiera si¢ na jednej (ewentualnie dwoch) kluczowych kartach, bez ktérych nie jestesmy w
stanie wygra¢. W zaleznosci od talii przeciwnika mozna podczas side'owania si¢ kompletnie
zmieni¢ styl naszego decku i zdezorientowaé przeciwnika (np. z kontroli zrobi¢ typowe
aggro). Malo tego - mozna markowac takie side'owanie si¢ 1 trzymac przeciwnika w
zawieszeniu - "wrzuci te stworki czy zostaje przy kombie?". Oczywiscie, ta technika nie
wychodzi tak czgsto 1 jest raczej "jednoturniejowa", gdyz po pewnym czasie staje si¢
przewidywalna. Tym niemniej, w naszej talii wyprobujemy takie rozwigzanie.

Oto spis. Z pewnoscia nieoptymalny, ale ta talia daje tyle mozliwosci konstrukcji, Ze jestem
pewien, iz dostosujecie build do siebie.

5 Swamp
3 Island
3 Mountain

4 Crumbling Necropolis




4 Terramorphic Expanse

2 Urborg, Tomb of Yawgmoth

1 Akoum Refuge

1 Jwar Isle Refuge

1 Reliquary Tower

4 Underworld Dreams

3 Sudden Impact

2 Cerebral Vortex

4 Burning Inquiry

4 Howling Mine

4 Sign in Blood
4 Vision Skeins

4 Browbeat
4 Terminate

3 Teferi's Puzzle Box

SB: 4 Hellspark Elemental

SB: 4 Shambling Remains

SB: 4 Sedraxis Specter

SB: 3 Fire-Field Ogre

Przejdzmy zatem do analizy poszczegdlnych czesci sktadowych.

Lady Czyli MaNaNaNiaNaNa Base (LCMNNNNNB)



e 5 Swamp
e 3 Island
e 3 Mountain

¢ 4 Crumbling Necropolis

e 4 Terramorphic Expanse

e 2 Urborg, Tomb of Yawgmoth
¢ 1 Akoum Refuge

e 1 Jwar Isle Refuge

e 1 Reliquary Tower

i |

Najwazniejszg sprawg jest dostep do czarnej many

: i ! Eu'.h land is a Swamp in addition
(w trzech sztukach) oraz czerwonej (wystarczy jedno j§ to its other land types,
zrodto). "Czarny kolor razy trzy" jest matym 1 e MMEH ﬁaﬂw o

oty
problemem, ktory staramy si¢ niwelowac¢ wrzucajac A i e

Urborga, na ktérego czekamy z utgsknieniem (jezeli
nie dojda Swampy, Ekspansje badz Nekropolia).
Reszta nie wymaga wielkiego komentarza - wiadomo, iz w wersji niebudzetowej wrzucitbym
fetche i duale, ale wtedy prawdopodobnie nie opisywatbym tej talii. Niektorzy moga jednak
by¢ ciekawi, po co tutaj Tower - moga nastapi¢ takie sytuacji podczas gry, kiedy bedziemy
mieli wigcej niz 7 kart w rgce. Jedna sztuka Wiezy Relikwii nie psuje nam many, a czasami
moze okazac si¢ przydatna. Mozecie tez by¢ zdziwieni, co do ilo$ci zrodetl niebieskiej many
w obliczu tylko Vision Skeins (i ewentualnie Vortexa) w main. Prawda, to moze by¢ lekko
intrygujace, ale potrzebujemy tej niebieskiej many w przypadku side'owania sig.

Czym Zabijamy Czyli Win Condition (CZCWC)
Qsoddenimpace ___aa)]

e 4 Underworld Dreams

Juz nieco powiedzialem o tej karcie i praktycznie niewiele
trzeba wiecej — jaki jest kon, kazdy widzi. Przeciwnik
zobaczywszy Dreamsa na stole prawdopodobnie zacznie si¢
nieco spieszy¢, aby zdazy¢ nas zabi¢ przed uptywem
kilkunastu tur lub usuna¢ Underworlda z gry. Cata idea talii

Bl Sudden Impact deals damage equal 1o
M the number of cards in target player’s
[ hand 1o thar plaver,

opiera si¢ jednak na tym, aby po wystawieniu Dreamsa
sprawic, zeby przeciwnik dociagal jak najwigcej kart. Z
do$wiadczenia wynika, iz raczej nie powinni§my zaczynaé
gry bez tej karty na rece, chyba ze mamy odpowiednig mane,
Mine'a i Sign in Blood, aby szybko dosta¢ umagicznienie.

A “Sone sav ity herrer o ik bafore you
aer. While those peaple are considermng all
Bl the cprions, thar s wsnally when J fall thene
] -Thetrace, [otx mage
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e 3 Sudden Impact

Alternatywny win condition, ktory zyskuje na znaczeniu przy Howling Mine na stole. Bardzo
wazng cechg tej karty jest instantowos$¢, dzieki czemu mozna poczekaé na dogodny moment,
aby ja rzuci€. Tak czy inaczej, standardowe siedem punktow obrazen za cztery many to
catkiem niezle - mozna pokusi¢ si¢ o wstawienie czwartej sztuki zamiast Vortexa.

e 2 Celebral Vortex

Powiem szczerze - nie skorzystalem z tej karty ani razu, ale sadze, ze moze si¢ przydac i to
nawet bardzo. Kolejne zrédto drawu dla przeciwnika i dodatkowe obrazenia. Jezeli jednak nie
jestescie tak tatwowierni jak ja, wrzuccie Impacta i Pudetko Puzzli do kompletu zamiast
Celebrala.

Stowo Mocy - Ciagnij Czyli O To Dla Mnie?
(SMCCOTDM?)

¢ 4 Burning Inquiry

Zawsze t¢ kartg kojarzytem jako ostatnig, ktorg bierze
si¢ na drafcie. W tym decku jednak jest boska -
wprowadza zamet w szeregach przeciwnika i z

Dreamsami na stole zadaje obrazenia. Dodatkowo jest to [ Each player draws three cards, then
. T g M discards three cards at random.
stosunkowo tani czar, dzigki czemu mozna go rzuci¢ A Fariad burned the midvight oil, burned i

. e ., . . . throvigh seroll after soroll, and then
parg razy (jesli oczywiscie mamy). Z dociggu mozemy M buried doton his laboratory,

tez uzyska¢ dodatkowe karty, ktore uszkodza
przeciwnika.

¢ 4 Howling Mine

Karta konieczna w wielu deckach opartych na sile drawu, takze w tym. Bardzo szybko
pozwala dokopac si¢ do potrzebnych kart, a przy Dreamsach na stole robi przeciwnikowi...
niedobrze - jest statym zrodlem obrazen, czyms$ w rodzaju Sulfuring Vortexa. Niewatpliwg
zaleta Kopalni jest jej bezkolorowos¢ - do jej zagrania nie potrzebujemy konkretnego koloru
many, co bardzo przyspiesza rozgrywke. Artefakt daje tez dodatkowe mozliwosci w sytuacji,
gdy decydujemy si¢ gra¢ Celebral Vortexem.



e 4 Sign in Blood

Jedna z moich ulubionych kart - w poczatkowej fazie gry pozwala nam dobra¢ Underworld
Dreams, natomiast p6zniej oznacza cztery punkty obrazen dla przeciwnika. Bardzo
uniwersalny draw. Problematyczny na poczatku moze jednak by¢ koszt, ale tak czy siak
musimy zbiera¢ czarne zrodta many, jezeli chcemy wystawi¢ nasze Konczace Umagicznienie
(KU).

T ey
e 4 Vision Skeins

Rowniez uniwersalna karta, ktora nie dos¢, iz rani
przeciwnika dociggiem, to daje nam dwie dodatkowe
karty. Warto dla niej dodac ten niebieski kolor.

e 4 Browbeat

. . . . Any player may have Browbeat deal
Czar, ktory wskoczyl w ostatniej fazie budowania [ 5 damage to him or her. If no one

... . L. . . i i does, target player draws three cards. 1
talii 1 majacy tutaj wielki potencjat. W poczatkowe;] '

fazie gry (a w kazdym razie - przed Dreamsami na
stole), zwykle oznacza trzy karty dla nas, natomiast
po6zniej sg to 5 lub 3 punkty obrazen dla przeciwnika.
Wiem, ze moze zbyt optymistycznie podchodze do tej karty, ale wydawato mi sig¢, ze bedzie
uzyteczna i w wielu przypadkach to przypuszczenie si¢ potwierdzito.

“Even the threat of potoer has powwer.”
—esha, warrior adepe

e 4 Terminate

A tu niespodzianka - co robi Terminacja w tym decku? Otéz, terminuje. A doktadniej,
wypada jednak mie¢ jakas$ szczatkowa odpowiedz na

poczynania przeciwnika - do§¢ duze stwory wyraznie nas
punktuja, zatem trzeba mie¢ cos, co potozy temu kres.
Zebranie many BR nie jest tak naprawde wielkim
problemem.

o 3 Teferi's Puzzle Box

Na koniec karta, ktorg widzialem w zestawieniu z

| At the beginning of each plavers | | Dreamsami juz parg lat temu. Poczatkowo gratem na
sy step, that plaver puts he carnds 18 | czterech sztukach, jednak trzeba byto zrobié miejsce na inne
czary. Jesli nie jestescie zainteresowani Vortexami,

his or her library in any order, then
draws that many cards.
polecam poszerzy¢ Pudetka do czterech sztuk. Ten artefakt




ma podwojne zastosowanie. Po pierwsze 1 najwazniejsze - miesza straszliwie przeciwnikowi
reke 1 zadaje mu duzo obrazen w polaczeniu z Underworldem. Druga korzys¢ wydaje si¢
mniej oczywista, ale jezeli nie dokopiemy si¢ do KU w rozsadnym czasie (do czwartej tury), a
mamy Teferiego - warto go zagrac¢. Nasza reka powedruje na dno, a z wierzchu dostaniemy
kilka soczystych kart i maksymalizujemy nasze szanse dostania Dreamsa. A jesli juz to
zrobimy - klgkajcie narody. Tak samo jak w przypadku Howling Mine'a, na korzys$¢ Puzzli
przemawia ich bezkolorowos$¢. Bardzo lubi¢ ten kartonik.

Co W Kredensie Piszczy Czyli Sideboard
(CWKPCS)

e 4 Hellspark Elemental
¢ 4 Shambling Remains
e 4 Sedraxis Specter

¢ 3 Fire-Field Ogre

Juz Wczeéniej Oplsywalem ten transformer il Whenever Sedraxis Slpl.x'll.': deals combat

damage to a player, that plaver discards o

sideboard. Jak wida¢, jest to 15 stworow z P  4ay ey
Unearthem w kolorach Grixisa - dosy¢ oczywisty ¥ ot g T e . imios
wybor, zwazajac na nasz mana base oraz to, iz :
czasami discardujemy par¢ kart. Taki Hellspark do
trzeciej tury potrafi zada¢ 6 obrazen, Remains to solidne ciato 4/3, Specter siecze reke
przeciwnika, za$ Ogre jest duzy i plonie, a zatem pasuje do nazwy decka. Pozostaja dwie
sprawy w zwigzku z naszym zestawem stwordéw - kiedy dokonujemy transformacji oraz za
jakie karty. Co do pierwszej watpliwo$ci, mozecie mie¢ duzo zastrzezen - "najpierw
proponuje taki sideboard, a potem mowi, Ze nie warto uzywac?". Sytuacja wyglada tak, iz na
wickszos¢ deckdw taka transformacja bedzie dziataé - zwlaszcza na talie, ktore duzo sig
"godza" na poczatku w zwigzku z uzywaniem fetchy i duali. Podczas testow spotkatem
jednak przeciwnikow, ktérych konstrukcje dostawaty bardzo duzo kart same z siebie (np.
Enchantreska, z ktorg zresztg przegratem z kretesem, gdyz nie mialem odpowiedniego
removalu). Wtedy warto zostawi¢ nasz mechanizm dociggajacy - istnieje szansa, ze uda si¢
przewina¢ przeciwnika. Wszystko zreszta zalezy od sytuacji, a kazda nalezy rozpatrywac
indywidualnie, co tyczy si¢ tez drugiej watpliwosci - za co side'owac nasze karty.

Oczywistym wyborem jest Terminate, ktory nie zawsze jest uzyteczny, Vortex, by¢ moze
Browbeat albo nawet Teferi, ktory czasami jest po prostu za wolny. Raczej nie oplaca si¢
wyjmowac Dreamsow, ktore moga stanowi¢ dodatkowe zrodto zagrozenia, cho¢ juz o
zmniejszone;j sile.

No dobrze, deck zostat juz opisany, zatem proponuj¢ przejs¢ do tego, co jest wyznacznikiem
sity talii - konkretne rozgrywki. Tutaj niestety niektorzy poczuja si¢ zawiedzeni - w jednej



grze zdazytem rozegrac tylko jedng gre, w innej staneliSmy na 1-1, a jeszcze inng rozgrywke
przegralem, ale postanowilem rowniez pokazac log z takiej porazki, gdyz ma on wiele
walorow edukacyjnych, a w dodatku przyznam - troszke nieskromnie - Zze wygrana
przeciwnika w obu grach byta dosy¢ szczgsliwa. Ale po kolei.

Rozgrywka pierwsza - Lowell vs SceNtriC

Lowell grat czarnym deckiem i to jest wlasnie ta
gra, ktéra potrwata dosy¢ krétko, bo tylko jedna
runde. Po niej przeciwnik uznal, ze musi i§¢, ale w
miedzyczasie bylo bardzo sympatycznie. Przez
wszystkie gry miatem szczgscie do rzutu kostka -
wygratem 5 do 2 i zdecydowalem, ze zaczng.

Moja reka przedstawiala si¢ nastepujaco -
Ekspansja, Inquiry, Teferi, 2x Nekropolia, Mine, o by el e s
Island. Nie ma co prawda Dreamsow, ale jest Teferi,

Mine 1 zadatki na dobry rozktad many -
zdecydowanie bardzo zostawic.

e WEw Wialkew

Zaczatem od wystawienia Nekropolii. Przeciwnik odpowiedzial Swampem, a ja Islandem i
Kopalnig. Lowell dostawit drugiego Swampa i odrzucit Sign in Blood - troszke dziwne
posunigcie, ale moze bat si¢ jeszcze wigkszego przepetnienia reki. Potozylem Ekspansje 1
zagratem Visions Skeins, ktére w migdzyczasie doszto. Rywal - twardo Swamp i jeden
Gatekeeper of Malakir na stot, a drugi z r¢ki na cmentarz, na co odpowiedzialem
wyszukaniem Swampa z Ekspansji. ROwniez zaczalem
%} Korlash, Heir to Blackblade @l miec klopoty z przepetnieniem reki, wige Nekropolia na
: stol, a Island na cmentarz. Lowell dograt kolejnego
Swampa, zaatakowal Malakirem, co jednak spotkato si¢ z
moja reakcja i rzuceniem Terminate. Przeciwnik nie
zrazit si¢ tym, zagrat Beseech the Queen i znalazt
Korlash, Heir to Blackblade, odrzucajac jeszcze
Damnation. Z mojej strony Akoum Refuge (20-21) 1
Teferi's Puzzle Box, aby zdja¢ rywalowi Korlasha z reki.
Ten postusznie wymienit dton, dostawit Bagno 1 pokazat

Legendary Creature — Tombie Warrior (]

pousghiness afe sich equal to the wimber of

ke Sy Can @ mi kolejnego Korlasha, ktérego znalazt. W tym

1 ®: Regenerate Korlash s . d k T f . bl . 1

Cramdeny — Dhiscard another card named momencie .]e na CICr1 Zrooi tO’ Y CZym plsa cm - prZy
Karssh, Heir o Blackblade: Search vour . . . . . ,
Ehrary Tor up i two Swamp cands, put them wymienianiu r@kl dOkOpa%em S1€ do Swampa, DreamSOW,

imta play apped, then shuaflle yoer library,

Howling Mine'a oraz Burning Inquiry, a wszystko




zagratem w tej wtasnie kolejnosci (17-21). Przeciwnik z Burninga odrzucit Sign in Blood,
Corrupt, Consume Spirit, a ja Browbeat, Swamp i1 Vision Skeins. Nastepnej tury przeciwnik
juz nie wytrzymat - trzy karty z powodu dwoch Kopalni i jeszcze Teferi, wigc Underworld
roztozyl go na lopatki (a przynajmniej Lowell nie widziat juz mozliwo$ci wygrania gry, gdy
zobaczyl nowa rgke). W tym momencie uznat, iz musi i8¢ i tak zakonczylismy.

Wygrana 1-0. Nie byto Zle, przeciwnik nie dograt wielu zagrozen, co byto pewnie rezultatem
poczatkowego nieurodzaju na r¢ce. Ciekawe, jakby wygladala druga gra.

Rozgrywka druga - Diigima vs SceNtriC

Jak si¢ okazato, Diigima grat WURG Zoo. Tym razem udato nam si¢ zagra¢ dwie gry, ale
dlatego, ze zerwalo nam potaczenie. Kochany Magic Workstation. Wynik pierwszego rzutu
kostka 10-10, a pozniej 14-9 i moje rozpoczecie.

Granr 1

Zobaczylem Dreamsa, Ekspansj¢, Vortexa,
Terminate, Mine, Teferi i Sign in Blood.
Praktycznie wszystko, co jest mi potrzebne do
kontynuowania rozgrywki, z wyjatkiem many -
jedna Ekspansja wiosny nie czyni. Postanowitem
zatem wzig¢ mulligana i za drugim razem ujrzatem
Sign, Ekspansj¢, Swampa, dwa Vortexy 1 Teferi. Nie
jest najlepiej, ale nie chciatem dalej si¢

mulliganowac, a poza tym w drugiej turze bedziemy
mieli mozliwos$¢ zagrania Sign in Blood, wiec

o (CoAdd ¥ or b o Your mana pool.)

postanowilem zatrzymac reke. Diigima rowniez | As Hallowed Fountain comes into
. . play, vou may pay 2 life. If you
WZl%ﬂ mulhgan. don't, Hallowed Fountain comes

into play tapped inspead.

TR,

e kil A Nl

Zaczatem oczywiscie od Ekspansji po Swampa, a

rywal wystawil Hallowed Fountain. W kolejnej turze dostawitem drugie Bagno i zagratem
Sign in Blood na siebie (20-18), dociagajac dwie karty - w tym nasze KU (przypominam -
Konczace Umagicznienie). Przeciwnik miat wyrazne screw, gdyz poza dobraniem karty nie
zrobil niczego. Ja mialem juz Dreamsa, ale nie mialem trzech zrédet czarnej many -
dostawitem wigc Nekropoli¢ 1 oddatem inicjatywe. Ze strony Diigimy Sacred Foundry, a z




_ ] mojej Swamp 1 Underworld. Rywal nie pozostat mi
dhuzny 1 rzucit Lightning Bolt w moja strone (19-15). Po
| B chwili zawahania wypuscitem do boju nasze morderczne
pudetko Puzzli, ktére wprowadzito niezty zamet.

Przeciwnik najpierw oberwat za 8§, potem za 1 od Misty
Rainforest, ktore wyszukalo Foresta, pozwolilo wrzucié¢
Noble Hierarcha oraz Lightning Helix (13-12).
Przetasowanie r¢ki rowniez wyszto mi na dobre - na pole
bitwy wrzucitem Ekpansj¢, Kopalni¢ oraz Burning
Inquiry, ktére zmusito przeciwnika do odrzucenia Bant

B Whenever equipped creamne deals comban

B s s EivG CNER COURS o0 Charma, Scalding Tarna i1 drugiego Hierarcha (10-12), a

e Chone ne  Eaupped e re | @@ mnie do wyrzucenia Terminate'a, Browbeata i Urborga.
- 11 o < of wen;or pou gain 3 B, © | Rywal w kolejnej turze postanowit zgra¢ va banque - po
M wymianie r¢ki za pomoca Arid Mesa (2-12) wrzucit do
gry Umezawa's Jitte podtaczajac je pod Hieracha, ktory
zaatakowat i dodat sobie zycia (6-11). Zorientowat si¢ jednak, ze nie ma szans na wygranie
gry i przystapiliSmy do drugiej partii. Spytalem si¢ Diigimy, czy ma sideboard i po ustyszeniu
(przeczytaniu), ze takowego nie posiada, rGwniez postanowilem nie wymieniac¢ kart.

Granr 2

Ujrzalem dwie Gory, Swampa, Nekropoli¢, Vortexa, Terminate 1 Inquiry. Znowu nie byto
Dreamsa, ani nawet Kopalni czy Sign in Blood, jednak postanowitem zagra¢. Zwtaszcza, ze
Terminate moze si¢ tutaj przydac.

Przeciwnik zaczat od Arid Mesy po Temple Garden —
(17-20) 1 wystawienia Wild Nacatla, ktory stat si¢ 5-:
stworem 2/2. Z mojej strony tylko Nekropolia, :
natomiast przeciwnik si¢ rozochocit - Plains, Noble

Hierarch i wjazd Nacatlem za trzy (17-17). Ja spokojnie
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Wild Nacatl

dostawilem Swampa liczac na szczgscie w dociagu,
natomiast Diigima pedzil jak szalony - Hallowed
Fountain, Tarmogoyf 1/2 i kolejny Nacatl. Tym razem
jednak nie chciatem biernie patrze¢ na wjazd Nacatla i

zabitem go Terminatem. Po chwili zrobilem jednak Hl wild :‘;!:lc:::il gets +1/+1 as long as you |8
. . conttol a Mountain,
mate "000" - tym posunigciem dopakowatem Goyfa do Bl Wild Macad gees +1/41 as long 12 you
. , . . ’ o] control a Plains.

3/4 1.zacquo b‘yc g0raco. Wyczula t(? moja talia, ktéra B “The Cloud Nacar s and think,  bunch

w mig¢dzyczasie zestata mi Urborga i Underworld of scft paeos. WE are tha Clireos of Marisi,
sralkeing, pouncing, drawving bood.

Dreams. Rywal miat w zanadrzu Knight of the T T

o e )

Reliquary i atak za 5 (16-12). Z mojej strony Mountain,



szybki Terminate na Goyfa i1 oddanie tury. Diigima jednak skonczyl w wielkim stylu -
odtapowane Steam Vents, Plains poswigecony pod Rycerza, Stomping Ground na stot,
Lightning Helix, Lightning Bolt i atak. Powinni tego zabroni¢.

T e e e ]

(@ W tym momencie niestety nas roztaczyto. Remis 1-1 i
zal, ze nie udato nam si¢ dokonczy¢ rozgrywki. Musze
jednak uczciwie przyznac, iz istniala bardzo duza szansa
na przegranie rozgrywki - zwlaszcza, ze si¢ nie
side'owalem. Coz, takie sg uroki gry budzetowe;.

t Rozgrywka trzecia - Alakazam vs SceNtriC

B4 Lightning Bolt deals 3 damage to

‘ Targel creature or F‘lﬁ!r'ﬂ-‘l'-

| The sparkmage strieked, calling on the
rage of the storms of fis youth. T his

bl surprise, the sky responded with a frerce .. . , .
A cicrey el never thought 1o see azare. | @ 1 yM razem przyszto mi si¢ zmierzy¢ z kolorami UWR z

Lightning Angelem, Boltami, Ajani Vengeant i innymi
agresywnymi kartami na poktadzie, z tendencja do gry

"ponzowej" (niszczacej lady) wlacznie. Ponownie udato mi si¢ wygrac¢ rzut kostka - 17 do 15.
Oczywiscie, zdecydowalem o rozpoczeciu.

Granr 1

Underworld, Sign, dwie Ekpansje, Nekropolia, Swamp oraz Impact - §wietna r¢ka,
pozwalajaca juz w trzeciej turze wystawi¢ KU. Bez watpienia do zatrzymania. Alakazam
musiat si¢ mulliganowac.

Z mojej strony oczywiscie Ekspansja po Swampa, a ze strony rywala - Sacred Foundry.
Postanowilem kontynuowa¢ zabawg w wystawienie tapnigtych ladow i na stét poszto
Crumbling Necropolis. Niestety, przeciwnik niemito mnie zaskoczyt i wraz z Mountainem
pojawit Boom/Bust w Nekropoli¢ (u niego spadla Gora). Niezrazony tym niepowodzeniem,
dostawilem Bagno 1 Howling Mine. Ze strony przeciwika jedynie Battlefield Forge i oddanie

tury. Nadal nie miatem trzeciego zrédta czarnej many, wiec wystawilem Akoum Refuge (20-
21), na co rywal (majacy lekki screw) pokazal mi Lightning Bolta (20-18). Ja oczywiscie
potozylem w koncu Dreams i jeszcze kolejng Nekropolie. Alakazam dostat w koncu Plains i
rzucil Stone Rain w Nekropoli¢ - chyba wyraznie nie lubi tej karty (18-18). W nastepnej turze
troszeczke zaszalalem, Mountain, Sign in Blood w przeciwnika i dwa Burning Inquiry -
odrzucone karty przeciwnika: Mountain, Court Hussar, Icefall, Battlefield Forge, 2x Molten
Rain, a moje: Swamp, Mountain, Terramorphic Expanse, Sign in Blood, Crumbling




Necropolis 1 Burning Inquiry. Zaprawdg, jesli chcesz jak najszybciej dowiedzie¢ sig, na czym
opiera si¢ deck przeciwnika, rzu¢ mu parg razy Burning Inquiry (8-18). W nastgpnej kolejce
(6-18) Alakazam wystawil Flagstones of Trokair i Ajani Vengeant, jednocze$nie uzywajac
jego drugiej zdolnosci (9-15). Musiat tez odrzuci¢ kolejnego Icefalla z powodu przepetnienia
reki, a takze nadziej¢ na wygrang ze wzglgedu na mojego Sudden Impacta. Ponownie
zagraliSmy bez sideboardu (taki urok casuali na Magic Workstation).

Granr 2

Tym razem dobralem Urborga, Ekspansjg¢, Skeins, Inquiry, Vortexa, Nekropoli¢ i Browbeata.
Nie byto KU na horyzoncie, ale za to pojawit si¢ Urborg i potencjalne trzy zrodia czarnej
many, a ponadto z Nekropolii mozemy rzuci¢ Skeins czy Browbeata, aby dobrac¢ si¢ do
potrzebnych kart. Rywal ponownie zaczat od mulligana...

... a pdzniej wystawit Mountaina. Z mojej strony
Nekropolia. Przeciwnik kontynuowat zabawe w
wystawianie 1adow i na stole znalazt si¢ Plains. Z
mojej strony Urborg i Sign in Blood na siebie - po
dociagnigciu kart musiatem odrzuci¢ kolejnego Signa
1 Vortexa (20-18). Alakazam kolejny raz pokazat, ze
nie lubi Crumbling Necropolis - Island, Stone Rain i

F
b
&
sl
I
g
ki

grixisowy lad poszedt na cmentarz. Na szczg$cie, w
migdzyczasie dostalem Mountaina, ktory szybko
znalazl si¢ na stole wraz z Howling Mine. W tym
momencie rywal zaczat kolejng zabawe - Sacred
Foundry wraz z Ajani Vengeant pokazal mojej Gorze,
ze si¢ nie odtapuje. Nadal nie mialem Dreamsa, wigc

. Targer permanent doesn’t untap during §
- s controller’s pext pnap step. |

rzucitem Ekspansj¢. Alakazam Molten Rainem zrzucit
mi Urborga (20-16), a ja wyszukatem Islanda.
Przeciwnik caty czas blokowal mi Mountaina za pomoca Ajani, wigc musiatem mie¢ drugie
zrédlo czerwonej many - Akoum Refuge na stét (20-17). Rywal pokazat Islanda i Icefall,
ktére zrzucito mi Kopalni¢, natomiast ja zagralem Urborga i w konicu Underworld Dreams.
Alakazam wrzucit Flagstones, ktore poswiecit dla Boom/Bust zrzucajac mi Urborga oraz
wyszukujac Sacred Foundry. W nastgpnej turze uznatem, ze musze¢ zadziata¢ i rzucitem
Vision Skeins, a potem Burning Inquiry - przeciwnik musiat zrzuci¢ Molten Rain, Lightning
Bolt i Steam Vents, a ja Vortex, Terminate i Mine (12-17). W kolejnej swojej turze rywal
wykorzystal ostatnig zdolno$¢ Ajani zrzucajac mi wszystkie lady, a do tego wystawil Numot
the Devastatora. W swojej kolejce nie zrobitem nic oprocz wystawienia Ekspansji, natomiast
przeciwnik zagrat Hallowed Fountain i Lightning Angela, ktéry wraz z Numotem zabrat mi 9




punktow zycia 1 Ekspansje (10-8). Po dociagnigciu karty uznatem, iz nie ma sensu
kontynuowac¢ dalszej rozgrywki, wigc przeszlismy do trzeciej gry.

Granr3

Wreszcie dostalem naprawdg dobra rgke - Mountain, dwa Swampy, Dreams, Impact, Teferi
oraz Mine. Lepiej by¢ nie mogto - od drugiej tury Mine, a potem prawdopodobnie od trzeciej
Dreams i od czwartej Teferi. Pamig¢tajmy jednak, Zze przeciwnik lubi niszczy¢ lady, wigc
wecale nie musiato p6j$¢ tak tatwo. I nie poszto.

Zaczatem optymistycznie od Swampa, a rywal od
Sacred Foundry. Z mojej strony drugi Swamp i Howling
Mine, a Alakazam odpowiedziat Islandem i Boltem we
mnie (20-17). Nadal nie dostalem trzeciego Bagna, ale
za to dociggnatem Browbeata - Gora i 5 punktow
obrazen dla przeciwnika (15-17). Rywal wystawit
Flagstones oraz rzucit swoje ulubione Stone Rain na
mojego Mountaina. Wystawitem Ekspansje oraz
Howling Mine - teraz juz powinno by¢ dobrze.
Musiatem jednak pamigta¢ o tym, Zze moj oponent ma
stworki - Forge 1 Angel po drugiej stronie stotu nie
wrozyt nic dobrego (15-14), ale ja moglem juz
Ekspansja udac si¢ po trzeciego Swampa. Tak tez
zrobitem, dostawiajac jeszcze Gore i rzucajac
Underworld Dreams, a p6zniej Burning Inquiry.
Przeciwnik musiat wyrzuci¢ Molten Rain, Steam Vents i Flagstones of Trokair, a ja - Teferi
(kurczg), Island 1 Jwar Isle Refuge (12-14). Dwie Kopalnie i Dreams oznaczaly state zrodto

trzech punktow obrazen, o ile przeciwnik czegos$ nie wymysli. A ten z kolei wymyslit
Boom/Bust w moja Gore, Flagstonesem wyszukujac Sacred Foundry, wystawiajac Court
Hussara 1 atakujac Angelem (9-11). W tym momencie dostatem Mountaina, a Ze na r¢ce
miatem Sudden Impact - przeciwnik musiat si¢ podda¢, mimo masy removalu, jaki mial w
garsci.

Wygrana 2-1. Bylo trudno, ale mam satysfakcje, ze wygratem z takim deckiem, badz co badz
- nienajtatwiejszym.



Rozgrywka czwarta - Terra Stomper vs SceNtriC

A teraz dla odmiany przegrana i to stosunkiem 0-2.

Pokazuje tg gre ze wzgledu na dos¢ ciekawy
przebieg rozgrywki i wykorzystanie naszego
sideboardu. A z czym przyszto nam si¢ zmierzy¢? Z
ostawionym Scapeshiftem. Chociaz rzut kostka
wygratem - ponownie 17-15.

Granr 1
i Sacrifice any number of lands. Search §
i vour library for that many land cards,

put them into play apped, then shuffle 8

] your library.

Dostatem bardzo ciekawa reke - Dreams, Sign in W “Changes far greater than the tirning of

. . L. the {eui'es aendit M ar season Sl
Blood, Ekspansja, Nekropolia, Swamp, Mountain i —Colfenor, the Last Yexw

Howling Mine. Uznalem to za bardzo dobry
prognostyk przed zblizajacg si¢ rozgrywka.
Oczywiscie - zostawiamy.

Zaczatem od Ekspansji (po Swampa), a przeciwnik od Misty Rainforest (po Breeding Pool. Z
mojej strony drugie Bagno i Howling Mine, a Terra Stomper - Island i Sakura-Tribe Elder. W
tym momencie szczgscie si¢ do mnie usmiechneto i dostatem Urborga, ktory umozliwit mi
trzecioturowego KU. Rywal zaczat od poswiecenia Sakury dla Foresta, a pdzniej wrzucit
odtapowane Stomping Grounds, wystawiajac druga Sakurg i czekajac z dwoma
odtapowanymi lagdami (15-20). Mimo to, postanowitem po wystawieniu Mountaina zagrac
Sudden Impact, ale przeciwnik trzymat tego Remanda w zanadrzu. W nastepnej turze oponent
wystawil Boseiju, Who Shelters All oraz Search for Tomorrow po Foresta (12-20). W swojej
kolejce dostawilem Swampa i sprobowatem szczes$cia z dwoma Sign in Blood - jeden
przeszedt, ale drugi napotkat drugiego Remanda (7-20). Na nastgpng turg szykowalem juz
Sudden Impacta, ale niestety - przeciwnik dostal Scapeshifta i przeszliémy do side'owania.

Side out: -4 Terminate, -4 Browbeat, -2 Celebral Vortex, -4 Vision Skeins, -1 Sudden Impact

Side in: Wszystko z sideboardu.

Terminate okazat si¢ zupetnie niepotrzebny, a reszta byta troszke za wolna - troszeczke
tamatem si¢ w przypadku Vision Skeins, ale co$ trzeba byto wybra¢. Tym razem wygrywamy
alternatywnie - naporem. Albo nie wygrywamy.
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Reka wydata mi si¢ catkiem porzadna - Akoum Refuge,
Tower, Swamp, dwa Hellsparki, Fire-Field i Shambling
Remains. Powinnis$my zdazy¢. W teorii.
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¢ Trample, haste

B At end of rumn, sacrifice Hellspark

] Elemental
Unearth 1@ {1 @; Raurn this card from
veur graveyard fo play, It peims hasre. Benrooe

b} 0 jrom the game ai endd of men or i eould (Ol SZarzujacy ogniscie 1 bojowo na przeciwnika (15-21). Ten

Na poczatek oczywiscie Refuge (20-21). Terra Stomper
zaczat od Stomping Ground i suspendowania Search for
Tomorrow (18-21). Z mojej strony Swamp i Hellspark

RS PP aed T

feaee pliry, Uuegrel only as @ sorceen,) .. . . .
| SpOkQ] nic zagr al Mountaina 1 Sakurf;. \"Y naste;pnej turze

zagratem Reliquary Tower oraz Shambling Remains, a
przeciwnik poswigcit Sakure na Foresta. Rywal wyraznie nie przejmowat si¢ nadciggajacym
naporem - Wood Elves po odtapowane Breeding Pool i Ponder (13-21). Troszke stracitem na
tempie 1 zagralem Nekropoli¢, a po ataku Remainsem pozbytem si¢ Elfow. Terra Stomper
zagrat kolejnego Pondera oraz Stomping Ground i czekat. Postanowitem i$¢ na calo$¢ -
Hellspark z reki (skontrowany Condescendem - kluczowe zagranie przeciwnika), Hellspark z
cmentarza i atak wszystkim - w nastgpnej turze przeciwnik powinien powiedzie¢, ze
przechodzimy do trzeciej gry. Chyba, Ze dobierze Scapeshifta... Z koncem tury rzucit
Harrowa, a w nastepnej turze pokazuje mi zielone zaklecie z Morningtide'a. Ech...

TRy

Coz, przegrana 0-2, ale uwazam, ze w nieztym stylu. Przynajmniej byto wesoto podczas gry -
przeciwnik tez wiedziat, Ze rzucit Scapeshifta w ostatnim mozliwym momencie, aczkolwiek
mial wigkszg kontrol¢ nad rozgrywka niz ja.

Mam nadzieje, ze talia, mimo oczywistych stabosci (potrzebna specyficzna mana, inercja),
jest bardzo ciekawym wyborem w grze casualowej. Laczy kontrole z czym$ w rodzaju
prisona i comba, a po sideboardzie mozemy zmieni¢ styl na aggro. Jezeli chodzi o koszt decka
- trudno mi powiedzie¢, ale sadzg, ze w 80-100 zt spokojnie mozna si¢ zmiescic.

Postanowitlem da¢ Wam zadanie do rozwigzania. A co - w koncu to nie ma by¢ obowigzek,
tylko zabawa. Nie ukrywam, ze by¢ moze nagrodze niektorych §miatkéw mozliwoscia
zaproponowania pomystu na deck na kolejne (cho¢ nie wiem, czy najblizsze) artykuty z cyklu
Architektura Decku.



Zadanie

Zaproponuj standardowy sideboard do decku Burning Dreams. Chodzi mi o to, ze transformer
sideboardu nie mozna uzywac caty czas ze wzgledu na brak niespodzianki. Na co
przygotujecie ten "kredensik" 1 jakie karty tam umiescicie - to juz zostawiam do Waszej
dyspozycji. Wiadomo, zZe nie jest to Sciste zadanie, majace jedng poprawng odpowiedz, ale
warto rozwigzac je w jak najbardziej uniwersalny sposob. Najlepsze rozwigzanie zostanie
nagrodzone dwudziestoma punktami do wykorzystania w polterowym sklepiku z nagrodami.

Pozdrawiam, dzigekuje¢ i zapraszam do dyskus;ji.

SceNtriC



