"Nothin' beat surprise—'cept rock." — Sneak & Show w Legacy

At the academy, "show and tell" too often becomes "run and hide."



Gdy powracatem do Magica po dtugiej przerwie, w oko wpadt mi dos¢ nietypowy deck. Nie
byt to oczywiscie archetyp z czotowego tier. Jako zaczynajacy przygode z Legacy nowicjusz,
ztozytem sobie combodeck oparty o Sneak Attack. Uwazatem, ze to doskonata konstrukcja —
szybka i zabijajgca wielkimi kreaturami. Moze kogos$ zaciekawi jakie to byty stwory? Jesli tak,
to juz odpowiadam: Nicol Bolas, Kokusho, the Evening Star, Dragon Tyrant, Dragon Mage
i Weatherseed Treefolk. Niezty zestaw, prawda? Dzi$ kazdy z Was usSmiecha sie
z politowaniem, ale wtedy byty to czotowe stwory. Moim planem na ich wstawienie byta
akceleracja w postaci Sol landéw oraz Academy Rectorzy. Bardzo szybko przekonatem sie jak
staba i niestabilna byta to konstrukcja, jednak dawata mi rados¢ z gry, a to chyba

najwazniejsze.

Oczywiscie nie bytem autorem tejze talii. Wyszperatem spis w Internecie i troche
zmodyfikowatem. Deck ten byt jednak podwaling dzisiejszego Sneak&Show i tak naprawde
do zdobycia prawdziwej potegi potrzebowat dwodch rzeczy: wiasciwych kreatur oraz

niebieskiego koloru.

Schemat gry Sneak&Show jest bajecznie prosty — wstawic¢ enabler, a potem przerosnietego
stwora. Niby takie proste, ale w rzeczywistosci nie zawsze jest tak tatwo. Metagame
dostosowuje sie do czotowych konstrukcji oraz takich, o ktdrych jest gtosno. Griselbrand
narobit duzego szumu — nie ma sie wiec co dziwi¢ cenom Karakas czy samym Show and
Tellom oraz Sneak Attack. Mimo tak mocnego przygotowania sideboarddw graczy, deck radzi
sobie naprawde niezle. Zatapat sie do szacownego grona talii okreslanych mianem ,,deck to
beat” i ciggle sie w nim utrzymuje. Obecnie szat na ten deck juz minat, ale jego sita nie.

Dlatego tez postanowitem przyblizy¢ Wam te konstrukcje.

W dalszej czesci artykutu roztoze ten deck na czynniki pierwsze. Dowiecie sie jakie karty sg
najczesciej wybierane przez graczy i dlaczego. Rozwine takze kwestie manabase’u oraz
sideboardu. Nie zabraknie aktualnych spiséw, techow oraz jednym stowem — wszystkiego, co
w porzadnej analizie by¢ powinno. A zatem, jesli choc¢ troche Cie zaciekawitem, to zapraszam

do dalszej lektury.
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Maszyneria, czyli serce decku

Do wstawienia naszych przerosnietych stworéw potrzebujemy enablerow — kart, ktoére
pozwolg w rozsadny sposéb przemyci¢ na stét nasze win condition. Aby nie by¢ zbyt
oczywistym, od razu zaznacze, ze chodzi tu gtdwnie o Sneak Attack i Show and Tell, dwa
potezne zaklecia z Urza Sagi. Ponizej nie bede opisywat ich dziatania, lecz zalety kazdego

z nich oraz kilka faktéw, o ktérych kazdy szanujgcy sie gracz musi wiedzie€.

Show and Tell — wstawia stwora do gry na state, lecz jak
sgdzi czes$¢ graczy, wcale nie oznacza to, ze jest to lepszy
enabler. Niebieskie sorcery jest ryzykowne i nie zawsze
moze okaza¢ sie dla nas korzystniejsze. Szczegdlnie
niebezpieczne sg decki z Knight of the Reliquary, ktore zdaza
wyszukaé¢ Karakas, zanim uda nam sie cho¢ raz zaatakowac.
W grach ze storm deckami takze mozemy sobie zaszkodzié

Fach Ve R e 5 st poprzez zafundowanie przeciwnikowi darmowej akceleracji

sature, enchantment, or land card .. . . L.
?{,‘is orm;hand ;:d(;,rm that (cho¢ nie dotyczy to wstawiania Griselbranda). Niekiedy
permanent into play. o . . Lo
przeciwnik posiadajagc na stole albo rece odpowiedz

At the academy, “show and tell” too
often becomes “run and hide.”

pozwala nam zresolvovac zaklecie. Dobrg sztuczkg jest

wtozenie wtedy do gry Sneak Attack, by zabi¢ zaskoczonego

przeciwnika natychmiast (sztandarowym przyktadem jest Karakas w stole — wrdconego
stwora mozemy zagraé raz jeszcze; w przypadku Griselbranda, cofniecie go w fazie ataku

uniemozliwia niestety atak).

Jeszcze do niedawana jedng z najczestszych odpowiedzi na Sneak&Show byty kreatury
kopiujgce inne stwory, by za pomoca legend rule pozby¢ sie zagrozenia. Bardzo wazne jest,
by pamietaé, ze Phantasmal Image czy Phyrexian Metamorph wstawione z Show and Tella
nie mogg skopiowac tego, co sami wstawimy. Aby mogty to zrobi¢ cel musi byé wczesniej w
stole. Gilded Drake dziata z kolei inaczej, gdyz wymienia sie on za sprawg triggera, przez co
przeciwnik bedzie mégt przejg¢ naszego stwora (w ten sam sposob dziata Sower of

Temptation). Warto tez pamieta¢, ze Metamorphy dzieki phyrexiafiskiej manie dobrze
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spetniajg swag funkcje nawet dostawione ture podiniej (Maverick moze go wyszukaé

Enlightened Tutorem).

Czestym btedem przy zagrywaniu Show and Tell jest wstawianie niedozwolonego celu,
gtownie Jace, the Mind Sculptor. Jesli tak sie stanie, to bedziemy nieco poszkodowani, gdyz
damy przeciwnikowi informacje o tym, co wstawiliémy, a sedzia zezwoli oponentowi na
wstawienie legalnego targetu (jesli uzna to za honest mistake). Dlatego tez powinnismy
poczekac az przeciwnik pierwszy odkryje swojg karte i dopiero kiedy zobaczymy, ze wszystko
jest w porzadku, mozemy pokazac co sami wstawiamy. Jesli grasz z poczatkujgcym graczem
lub masz podejrzenia, ze moze on sie pomyli¢, lepiej przypomniec przeciwnikowi co moze

wstawic do gry. W tym miejscu mozecie lepiej zapoznac sie z tym tematem.

Wazng zaleta Show and Tella jest jego koszt. Przy rozplenieniu sie Thalii, Guardian of
Thraben oraz wielkiej popularnosci Spell Pierce’éw, mniejszy koszt jest czasem na wage
ztota. Co istotne, Show and Tell nie jest blokowany przez Gaddock Teega, co tez (choc juz

rzadziej) ma znaczenie.

Trzeba takze uwaza¢, aby nie nadzia¢ sie na Vendillion Clique w odpowiedzi na to zaklecie.

Okazac sie moze, ze podarujemy przeciwnikowi darmowy permanent, a sami dostawimy lad.

Sneak Attack — czerwony enchantment ma te przewage, ze moze by¢ aktywowany
kilkakrotnie w ciggu jednej tury. Mozemy wiec zabi¢ przeciwnika za jednym zamachem, cho¢
to raczej sporadyczny przypadek. Bardzo wazne jest to, ze po zagraniu tego zaklecia mozemy
z niego skorzystaé pozniej. Jesli przeciwnik zdofa sie odbudowac po annihilatorze albo nasz
draw z Griselbranda okaze sie fatalny, zawsze mozemy dobi¢ przeciwnika w nastepnych
turach. Poswiecanie stwora na koniec tury wcale nie musi by¢ minusem. Mozemy w ten

sposob usungé np. Bridge from Below.

Nalezy pamietaé, ze stwdr wstawiony z konncem tury przeciwnika spadnie dopiero w naszej.
Moze to by¢ wazne, przy jednej czerwonej manie w stole i koniecznosci ataku dwoma
stworami jednoczes$nie (wstawiamy jednego stwora z koricem tury przeciwnika, a drugiego

juz w swojej).

Karta ta ma jednak sporo wad. tatwo mozna jg zneutralizowaé. Zostawiona na stole jest

idealnym celem pod Qasali Pridemage czy nawet widywane ostatnio Disenchanty i Blue
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http://www.mtgthesource.com/forums/showthread.php?23790-Show-and-Tell-Illegal-Choice-Ruling

Elemental Blasty (te mogg ja nawet skontrowaé; przy zwiekszonej popularnosci Goblinow
radze nie zapominac o tej karcie w grach z UWx i Merfolkami). Zapomniana Pithnig Needle

takze jest doskonatg odpowiedzig i — co wazne — kaleczy tez Griselbranda.

Gtéwng zaletg Sneak Attacka jest mozliwo$é skutecznego omijania Karakas czy innego
bounce’u (np. Jace’a) oraz co bardzo istotne — dodaje haste. Ta dodatkowa tura decyduje
niekiedy o wyniku rozgrywki. W przeciwieAstwie do Show and Tella przeciwnik nie
zaszachuje nas Knight of the Reliquary ani nie wstawi popularnych Gilded Drake’éw.
Vendillion Clique w odpowiedzi na aktywacje, zadziata jedynie wtedy, gdy nie mamy drugiej
czerwonej many. Czasem wiec warto poczekaé¢ te jedng ture aby mie¢ pewnosé, ze
przeciwnik nie pokrzyzuje nam planéw. To naprawde istotne zalety i nie ukrywam,

ze z dwéch podstawowych enablerow preferuje wtasnie Sneak Attack.

Sneak Attack zyskuje takze na znaczeniu przy obecnej popularnosci Inqusition of Kozilek
(karta ta wypiera Thoughtsize’a), gdyz w przeciwienstwie do Show and Tella, nie moze zostac

wyrzucona z reki.

Bardzo istotna jest takze mozliwos¢ wstawiania blokeréw. W przypadku Griselbranda lifelink
czesto sprawia, ze przeciwnik nie atakuje, bojac sie utraty stwordw i zmian w poziomie zycia.
Jesli uda nam sie zaskoczy¢ przeciwnika i wstawié
demona do bloku, to nie dos¢, ze pozbywamy sie
zagrozenia, to jeszcze zyskujemy zycie, dobieramy nowa
reke i zaczynamy swojg ture odtapowani i przygotowani
do zakoniczenia gry. Nalezy pamieta¢, ze rdwnie dobrze
mozemy blefowaé¢ i wstawienie enchantmentu bez
stworéw na rece moze nam kupi¢ dodatkowa ture
(mozna w tym celu tapna¢ czerwong mane, a potem
szybko jg odtapowad, sugerujgc przeciwnikowi, ze mamy _

Vol, lien de v

na rece stwora). Payez 7 point
cartes.

S . , « Avacyn émej

Czasem widuje sie takze Through the Breach, karte ktéra ‘.‘.,,‘.7,9;,‘6':,:;",".
. . . . —Thalia, che

ma by¢ budzetowym zastepcg Sneak Attack. W tej roli

e |gor Kieryluk
& ] 3 2012 Wizards

spisuje sie raczej stabo i odradzam tego typu zamiany.

Karta ta nie jest jednak pozbawiona potencjatu. Polecam jg szczegdlnie na sideboard
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przyszykowany pod meta, w ktérym spodziewamy sie mirroréw i Reanimatorow (Show and
Telle sg wtedy praktycznie bezuzyteczne) lub tez gdy potrzebujemy dodaé tego haste’a
naszym pupilkom. Karta sprawdza sie takze na Mavericka i inne decki z Knight of the
Reliquary, gdyz czasem uda sie zaskoczy¢ przeciwnika, gdy ten sie wytapuje, nie widzac

zagrozenia na stole.

Zawodowi zabojcy

Dwa gtéowne narzedzia zagtady wszyscy dobrze znajg, a ja sam wspominatem juz o nich
wczesniej. W tym miejscu zasugeruje, w jakim momencie dany stwér bedzie
odpowiedniejszy oraz jak najlepiej wykorzysta¢ jego zalety i ukry¢ wady zarazem (choc¢ ciezko

tu o takich moéwic). W dalszej czesci wspomne takze o duzo

mniej popularnych alternatywach.

Emrakul, the Eons Torn — czyli Latajgcy Makaron lub
Spaghetti Monster, pierwszoplanowy zabdjca. Najczesciej
sam annihilator wystarcza aby wygrac¢ partie. Jesli jesteSmy
pewni, ze uda sie nim zaatakowaé, to nie ma lepszej

alternatywy. Trzeba uwazac¢ gtéwnie na Karakas i Jace’a.

'__"“-3"“'18"! eature — £ i 7_ Irytujgce sg takze decki uzywajgce sacrafice effectow

Lmraku!, the Acons Torn can’t he coun

When

wou cast Emrakul, teke an extra turn w rodzaju Liliany of the Veil i pokrewnych. Jak tatwo sie

¥ after this onc.
Plying, protection from colored spells, ‘B domysli¢ potowa meta ma lepszg bgdz gorszg odpowiedz na

annini
When

fagar 6
Lmrakal is pur inro a gravevard from

anvwhere; is owner shuflles his or her Emra ka, jednak najpierw musi JQ dobrac i przepChnaé
graveyvard ineo his or her library. ‘

e

"T“'"H‘“t na stét, a to juz nie takie proste. Nie wolno zapominac
o nowych miracle’ach. Terminus jest grany coraz czesciej i na
niego trzeba trzymaé kontre. Wpakowanie Emrakula na stét w grach z RUG Delverem czy
Merfolkami praktycznie konczy gre, gdyz decki te najczesciej nie majg praktycznie zadnej

odpowiedzi.

Griselbrand — numer dwa, ale nie ukrywam, ze to méj ulubiony cel. Mimo iz targetowalny to
Karakas czy Swords to Plowshares nie sg skuteczne, gdyz i tak zdgzymy dobra¢ 7-14 kart, co

spokojnie wystarczy to do ustawienia rozgrywki. Lifelink jest niemal tak samo wazny, bo
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dzieki niemu co ture dobieramy nowg siédemke i nie raz potrafi wyciggna¢ nas z ktopotdw,

gdy ginelibysmy w kolejnej turze.

Demon jest doskonaty w grach z combem. Dzieki drawowi mozemy dobrac¢ tyle kontr, ile
potrzeba, a w decku mamy ich niemato. Removal tatwo mozna skontrowaé, lecz trzeba
pamietac, zeby robi¢ to rozsgdnie. Wielu graczy dobiera siodemke od razu po wstawieniu
demona, po czym w odpowiedzi na ability dostajg Swordy. Dobraé nalezy wtedy gdy musimy
albo spokojnie czaimy sie z kontrg. Podobnie wyglada sytuacja ze Stifle. Jesli zapomnimy o

tej karcie, to moze sie okazac, ze w gtupi sposdb przegramy od Lightning Bolta.

Griselbrand bardzo wzmocnit Sneak Attack. Kiedys byto tak, ze po ataku Progenitusem trzeba
byto szuka¢ kolejnego stwora cantripami, dajac tylko przeciwnikowi czas na pozbieranie sie.

Teraz dzieki mozliwosci dobrania nowe;j reki, gry skonczyé moze jeden, lecz wspdlny atak.

Przy powrocie tribali lifellink jest czasem wystarczajgcy. Wystarczy wstawi¢ demona
i atakowac az do zwyciestwa, kontrujac jedynie kluczowe zaklecia przeciwnika. Zdarzato mi

sie wygrywac gry w ten sposdb, ani razu nie korzystajgc z mozliwosci drawu.

O pozostatych stworach opowiem nieco krécej, gdyz mocno stracity na wartosci. Czes¢ graczy

wykorzystuje je jako kreatury nr 9-11 (osobiste preferencje).

Progenitus — niemal kompletnie wyparty przez Griselbranda. Kto$ go poréwnat kiedy$ do
Tarmogoyfa w RUG-u — zwykta kreatura bez zdolnosci. Nie jest to do konca prawda, ale
w tym decku Progenitus jest czasem za wolny. Mozna go przescigngé, a czasem bedzie
musiat sta¢ w obronie. Zaletg jest nietargetowalnosé, czyli ignorowanie Karakas, Maze of Ith,
Jace’a itp. Przydaje sie takze jako paliwo pod Force of Will, jednak obecnie widze go jedynie

jako uzupetnienie bazy kreatur, nie jako konkurencje dla dwéch wymienionych wczesnie;.

Blightsteel Colossus — bardzo fajny, ale ginie od Swords to Plowshares, ktére z racji matej
skutecznosci przeciwnik moze kisi¢ na rece. Mozna go tez przyblokowaé, a potem wrdcié

Jace’em. Dobra opcja na siedeboard, ale ten z kolei jest bardzo ciasny.

Woodfall Primus — ciekawy gtéownie ze wzgledu na wbudowany mini-vindicate. Dobrze

wspotgra ze Sneak Attackiem, ale i tak moze by¢ za maty i nie przebié sie przez Knight of the
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Misdivection

Reliquary, ktérego nawet nie moze sam zniszczy¢ (a czesto jeszcze bardziej zwieksza jego

rozmiary poprzez niszczenie lgdéw przeciwnika).

Jin-Gitaxias, Core Augur — wymieniony ze wzgledéw honorowych. Czasem pojawiat sie
w spisach, ale obecnie nawet w Reanimatorach zostat wyparty (lecz nie catkowicie) przez

Griselbranda. Przydaje sie gtdwnie na combodecki.

Zwracam takze uwage na $wiezo ujawnionego potwora z Return to Ravnica. Worldspine
Wurm ma szanse zobaczy¢ troche gry, lecz ja sam nie wréze mu przysztosci w tym decku.
Swietna interakcja ze Sneak Attackiem oraz trample potaczone z wielkimi gabarytami sa

kuszgce. Martwi z kolei bardzo duza podatnosé na Swords to Plowshares.

Podsumowujgc uwazam, ze Emrakul duzo lepiej sprawuje sie ze Sneak Attackiem, natomiast
Griselbrand swietnie wspotgra z oboma enablerami. Nie jest to oczywiscie zadna reguta —
wszystko zalezy od matchupu oraz sytuacji na stole. Pamieta¢ nalezy o tym, ze wstawienie
dowolnego z wymienionych stworédw nie gwarantuje tak jak kiedys zwyciestwa. W obecnym
meta trzeba wstawié zagrozenie i jeszcze je obronié. Gracze sg dobrze przygotowani i wiedzg
jak przeciwko nam graé. Dlatego tez wybér stwora, ktérego wstawimy (oczywiscie tylko w
przypadku, gdy mamy mozliwos¢ decydowania) powinien by¢ przemyslany i nigdy nie

powinien by¢ podejmowany mechanicznie.

Pakiet bezpieczenstwa

Wielka zaletg combodeckéw opartych o niebieski kolor jest
dostep do kontr. Tu mamy sytuacje naprawde komfortows,
gdyz counterspelli w decku jest naprawde sporo. Absolutng
podstawg jest komplet Force of Will. Karta ta nie wymaga
zadnego wyjasnienia ani komentarza — po prostu musi by¢.
Natomiast pozostaty pakiet kontr jest praktycznie dowolny

i zalezy od osobistych preferencji. W slotach tych zobaczymy

;h-m'_- - -

[Bsrant

wiec:

Misdirection — substytut Force of Will oraz sytuacyjna karta

chronigca przed discardem (np. klasyka gatunku czyli

7|Strona



przekierowany Hymn to Tourach) oraz removalem. Przydaje sie takie do irytowania
przeciwnika zagrywajgcego karty takie jak Diabolic Edict, Surgical Extraction czy Orim’s Chant

(wazne przy grze ze Stormem — taki Time Walk).

Daze — karta ta dzieli graczy. Czes¢ bardzo lubi nig gra¢, gdyz na early game jest bardzo
efektywna, natomiast czes¢ woli inne kontry, ktére nie kaleczg pdzniejszych drawdw i nie
cofajg w rozwoju manabase’u. Ja sam porzucitem Daze’y na rzecz pozostatych opisanych

w tym akapicie kontr.

Spell Pierce/Flusterstorm — pierwsza wymieniona
kontra cieszy sie obecnie wielka popularnoscia. Gorzej
spisuje sie w grach z np. Maverickiem (czasem uda sie
ztapaé Green Sun’s Zenith; tu Flusterstorm jest jeszcze
gorszy), ale w pozostatych matchupach jest bardzo
uniwersalna (opdznia Jace'y, pozwala tatwo kontrowac
FoW-y przeciwnika). Flusterstorm jest widywany
rzadziej lecz takze ma swoich zagorzatych fandéw. Jest
duzo mniej uniwersalny, ale czesciej jest ,kontrg
ostateczng”. Bardzo dobrze spisuje sie tez z RUG

Delverem, ktéry jest obecnie bardzo popularny.

. L e
llas N ol lsenard

Bez wzgledu na wybdr kontr, dobrze jest, aby ich liczba oscylowata w granicy 9-11. Naszym
naczelnym zadaniem jest przecisngé element comba, a bez bogatego pakietu kontr bytoby to
trudne w zdominowanym przez niebieskie decki $rodowisku. Duza liczba counterspelli
zwieksza takze znaczgco nasze szanse z innymi combodeckami i to juz w pierwszej grze. Przy
obecnym powolnym powrocie ANT/TES zaleta ta jest naprawde warta uwagi. Sam gratem na

10-11 sztukach counterspelii w roznych konfiguracjach (Spell Pierce, Misdirection, FoW).
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Gtebokie wykopy

Podobnie jak Hive Mind czy SpiralTide, deck ten uzywa sporej liczby cantripdw. Sg one
naprawde bardzo potrzebne i przebudowujgc talie na swdéj sposdb radze nie schodzié
z o$miu sztuk kart tego typu. Nie wychodzitbym z domu bez kompletu Brainstormoéw oraz
Ponderéw — to najlepsze cantripy w Magicu. Wielu graczy doktada do nich jeszcze kolejne

karty, a doktadniej:

Intuition — doskonata karta, ktéra wyszuka nam doktadnie to, czego nam potrzeba. Co wiecej
jest instantem, wiec mozemy spokojnie czai¢ sie z kontrami i zagra¢ jg z koricem tury
przeciwnika, bgdz w odpowiedzi na jego kluczowy spell, gdy sami nie mamy kontry na rece.
Kolejnym duzym plusem jest koszt: trzy mana, w tym tylko jedna niebieska. Przy naszym
manabase’ie, drugoturowe Intuicje nie beda niczym rzadkim (za sprawag sol landdw).
Najwiekszym wrogiem tej karty s szeroko obecnie grane Surgical Extracion, ktore
niewiarygodnie wrecz jg kalecza. Dlatego tez bardzo czesto trzeba bedzie wysajdowac
Intuition na kolejne gry. Optymalna liczba zalezy oczywiscie od buildu. Sam gratem na dwdéch

sztukach, ale spokojnie zmiescitbym i trzecig kopie.

Preordain — nieco mniej popularny od Intuition, ale takze grany. To dobry cantrip, ktérego
zaletg jest maty koszt i mozliwosc¢ ,przetasowania” po Brainstormie. Dla mnie bez watpienia
jest to jednak gorsza opcja od Intuicji — niski koszt nie rekompensuje uniwersalnosci, ktéra

jest wrecz wpisana w dziatanie Intuition.

Lady - jakieiile?

Na koniec zostawitem sobie omoéwienie manabase’u. W moim odczuciu 19 ladéw jest liczbg
optymalng. Dodanie lub ujecie jednej sztuki niewiele zmieni, ale jest to juz kwestia

preferencji oraz doboru kart.

Sam gram na 4 basic landach (3 islandy i 1 mountain). Lubie mie¢ mozliwos¢ zagrania Sneak

Attacka fetchujgc sie tylko po basici. Przy obecnej popularnosci Wastlanddw taki wybér
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wydaje mi sie odpowiedni, lecz uciecie jednego islanda nie powinni mie¢ zbyt duzego

wptywu i widuje sie wersje grajgce na 3 sztukach basicéw.

Ancient Lo
' =

Liczba Sol Landow takze jest rdzna. Najczescie] jest to piec
sztuk (3 Ancient Tomb i 2 City of Traitors) i sam gram na
takiej liczbie. Ze wspomnianego wczesniej zagrozenia jakie
niosg za sobg Wastelandy, nie przesadzatbym z liczbg tego
typu ladéw. Tak naprawde potrzebujemy dobrac¢ jedna
sztuke i czasem sie zdarza, ze zalegajag nam kolejne kopie

Tombodw, a brakuje kolorowej many.

Duale nie zawsze wystepujg w komplecie. Czasem gra sie

na trzech sztukach i nie przeszkadza to w niczym. Wynika

to z faktu, iz o ile nie jest to niezbedne, nie powinno sie
wyszukiwaé Volcanic Islanda. Nalezy minimalizowaé ryzyko odciecia od konkretnej many,

wiec klasyczne rozpoczecie od basicow jest jak najbardziej wskazane w tym decku.

Do wyszukania potrzebnych ladéw wystarcza szes¢ do osmiu fetchy. Poza oczywistym
kompletem Scalding Tarndw zdecydowanie polecam fetche z niebieskim — blefowanie np.
Wooded Foothillsem kompletnie sie w tym decku nie sprawdza, tym bardziej, ze gramy na

kilku islandach.

Obok samych lgdéw sg jeszcze karty akcelerujgce nasz deck. W potgczeniu z Sol landami
osiggamy wiec naprawde duzg szybkos¢. Kiedys do tego celu wykorzystywato sie Seething
Songi oraz Simian Spirit Guidy, lecz obecnie niemal kazda wersja korzysta z Lotus Petali,
ktore dzieki generowaniu dowolnej many sg zdecydowanie najlepszg opcja (niektére wersje
uzywajg takze Chrome Moxdéw). Akceleracja nabrata wielkiego znaczenia po wydrukowaniu
Griselbranda. Dzieki drawowi mozemy zabi¢ w jednej turze ze Sneak Attacka lub dostawic
kolejne monstrum via Show and Tell. Nalezy pamietaé, ze akceleracja to czes¢ manabase’u
i wyjmowanie jej po side nie jest najlepszym pomystem (cho¢ dopuszczalne jest wyciggniecie
dwéch Lotus Petali). Niestety dobranie tego typu kart w late game jest najgorszym
z mozliwych drawdw. Jesli chcemy by¢ szybcy, to trzeba sie niestety z tym liczy¢é. Nie
pozostaje nic innego jak szacunek do Brainstormoéw, ktére pozwolg wymienié te karty na

bardziej przydane (w tym miejscu przypominam raz jeszcze o notorycznym btedzie czesci
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graczy: odpalaniu fetchy, gdy nie ma takiej koniecznosci. Nie ma nic gorszego od

Brainstorma, po ktérym dobieramy te same karty, ktére odtozylismy).

Czym zaskoczy¢ - Techy

Czesto tym, co rdzni poszczegdlne wersje decku sg specyficzne karty o kwestionowanej

uzytecznosci. Istnieje oczywiscie wersja bezpieczna, ale gracze nie byli by sobg gdyby nie

testowali réznych rozwigzan. Ponizej przedstawiam kilka innowacji, ktére z réznym skutkiem

sprawdzajg sie w tym archetypie. Tym co je taczy jest fakt, ze czesto widuje sie je

w sideboardach, wiec przeniesienie ich do maina nie jest czyms wyjgtkowo odkrywczym.

Blood Moon/Magus of the Moon — dysponujgc akceleracjg oraz Sol landami, mozna

Blood Moon

spokojnie wstawi¢ jedng z tych ucigzliwych kart w pierwszej
lub drugiej turze. Nam nie przeszkadza za bardzo. Gramy na
3-4 basicach i do szczescia nie potrzeba nam podwdjnej
niebieskiej many. Blood Moon potrafi samodzielnie
wygrywac gry, gtéwnie z deckami z chciwym manabasem.
Jego drugg funkcjg, wcale nie poboczng, jest eliminowanie
zagrozenia, jakie niosg ze sobg kiopotliwe lady, w tym
pierwszoplanowy wrdég tego decku —  Karakas.
Zdecydowanie bardziej polecam graé na zwyktym Blood
Moonie. Na kreatury jest znacznie wiecej odpowiedzi i tym

samym Magus nie bedzie tak skuteczny.

Jace, the Mind Sculptor — spokojnie mozna nim gra¢, mimo
iz z pozoru nie pasuje do tego decku. Zapewnia nam

dodatkowe win condition oraz opcje na przedtuzajgce sie

rozgrywki. Dzieki akceleracji mozemy wystawic¢ go szybciej niz wynika to z kosztu, co moze

niekiedy zaskoczyé. Bardzo dobrze wycigga tez kontry przeciwnika, zostawiajgc czystg droge

dla Sneak Attak oraz Show and Tell. Wazna jest takze mozliwos¢ bounce’u. Cofanie

nieaktywnych Knight of the Reliquary potrafi czesto zadecydowa¢ o wyniku rozgrywki. Wada

planeswalkera jest niemoznos¢ jego obrony. Poza wracaniem kreatur na reke, nie mamy
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zadnej mozliwosci na blokownie atakujgcych go kreatur, przez co czasem bedzie on stuzyt

tylko jako drogi Brainstorm.

Boseiju, Who Shelters All — jego funkcja jest do$¢ oczywista. Wielkie Drzewo ma chroni¢
nasze kluczowe spelle przed wrogimi kontrami oraz sprawiac, ze nasze wtasne kontry beda
ostateczne. Jest to jednak kolejny Iad produkujgcy bezkolorowa mane i z racji tego, ze grany
jest najczesciej jako one-off, karta ta jest dos¢ losowa (i sprawdza sie gtdwnie w matchupach
z deckami opartymi o kolor niebieski). Pamietaé nalezy, ze z Boseiju przebi¢ mozemy sie
takze przez Counterbalance oraz Chalice of the Void, ale bardzo rzadko bedzie to miato

realne znaczenie. Raczej nie polecam, cho¢ istniejg wersje uzywajgce do trzech sztuk po side.

Chaos Warp — karta bardzo interesujgca i ryzykowna zarazem, a taka kombinacja okreslen
w combodecku nie jest raczej mile widziana. Jest to odpowiedZ na nieprzewidziane
zagrozenia, ktorych nie zdotalismy skontrowaé np. Humility, Ensnaring Bridge itp. Jesli meta
wymaga gry na takich kartach, to bardziej sktonny bytbym wtozy¢ w te sloty bounce, ktéry
nie rozwigzuje problemu definitywnie, ale daje potrzebne okienko na skoniczenie gry i jest

zawsze paliwem pod FoW-a.

Overmaster — karta o bardzo podobnej funkcji do Bosejiu. Szczerze mdwigc, do mnie nie
przemawia, jednak ostatni sukces Sneak&Show na Legacy Championship majacym miejsce
na GenCon daje do myslenia (3 sztuki w mainie). Spodziewajac sie kontrolnego meta,
z pewnoscig jest warta rozwazenia, jednak w matchupach z nie-niebieskimi deckami to tylko
cycling za jedng czerwong mane. Moze dziata¢ jako przyneta majgca za zadania wyhaczy¢
kontry przeciwnika bez ryzyka angazowania sie w counterwar przy forsowaniu enablera
(bardzo wazne przy grach z RUG Delver i UWx). Wszystko ma jednak swojg cene. Overmaster
wykorzystuje sloty kontr, wiec zabezpieczajgc nasze karty, sami tracimy szanse na
skontrowanie zakle¢ przeciwnika. Zmniejsza sie takze ilos¢ niebieskich kart, a co za tym idzie

— skutecznos$é Force of Will i Misdirection.
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Gdy juz potagczymy wszystkie te elementy, otrzymamy deckliste. Ja zaproponuje wspomniany

wczesniej zwycieski spis z Legacy Championship, ktére odbyto sie w czasie konwentu

GenCon:

Deck Name: Sneak Attack Position: 1
Sneak Attack Chris Bergeson Sideboard
Creatures [8] Enchantments [4] 1 Ancient Grudge
1 Simian Spirit Guide 4 Sneak Attack 4 Defense Grid
3 Griselbrand 2 Karakas
4 Emrakul, the Aeons Torn Artifacts [4] I 1 Pithing Needle
il < LD s FEE 1 Red Elemental Blast
NEtantcs i i
2 Intuition Lands [20] Do hreienas
3 Spell Pierce 1 Misty Rainforest v Av?a
4 Brainstorm 1 Mountain P ¥
4 Force of Wil 2 Ancient Tomb
2 City of Traitors
Sorceries [11] 2 Flooded Strand
3 Overmaster 2 Polluted Delta
4 Ponder 3 Island
4 Show and Tell 3 Volcanic Island

4 Scalding Tarn

Garsc¢ wskazowek

Najczestszym dylematem, z jakim przyjdzie sie nam zmierzy¢ jest decyzja o momencie (lub
probie) wstawienia jednego z naszych stwordw. Generalnie im szybciej, tym lepiej, ale
oczywiscie nalezy podejs¢ do sprawy bardziej precyzyjnie. Kontrolne decki pokroju UWx nie
majg zazwyczaj zadnej mainowe] odpowiedzi oprdcz Karakas (singlowa, wiec szansa na
dobranie nie jest duza), Terminusa oraz kontr (w tym Counterbalance). Dobrze jest wiec
wybra¢ moment, w ktorym przeciwnik jest wytapowany badz dysponujemy protekcja.
W tego typu matchupach postawitbym jednak na szybko$é. W walce z deckami opartymi na
kreaturach jest juz fatwiej, gdyz odpada zagrozenie, ktére niosg kontry. Wtasnych
counterspelli mozna wiec uzy¢ do zatrzymania najbardziej problematycznych zagrozen jakie
bedzie prébowat wstawi¢ przeciwnik. W grach z combem bardziej skupiam sie na

zatrzymaniu przeciwnika, dopiero potem na wstawieniu stwora. Cantripdw uzywam do
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szukania kontr i staram sie zostawic sobie otwartg mane tak czesto jak to mozliwe. Jesli mam
mozliwos¢ wstawienia Griselbranda, to robie to jak najszybciej. Emrakul jest z kolei

priorytetem na np. Elfy.

Czestym btedem jest kontrowanie niewtasciwych zakle¢. Generalna zasada méwi, ze nalezy
kontrowac karty, ktére uniemozliwiajg nam zwyciestwo. Spora cze$¢ graczy kontruje mniej
istotne zaklecia tylko dlatego, ze ma taka
mozliwos¢. Podam prosty przyktad: w grze

z Maverickiem przeciwnik zagrywa w drugiej turze

{ Thalia,‘Guard.lan of Thraben 81 % )

Thalie. Je$li mamy na reku karty pozwalajace
w naszej turze wstawi¢ dowolny enabler, to
kontrowanie biatej legendy nie jest potrzebne.
Natomiast jesli przeciwnik zaczat od Hierarcha i nie

dograt jeszcze lgdu, a my zaczeliSmy od nonbasica,

to zagrozenie jakie niesie ze sobg Wasteland

potgczony z Thalig jest juz wystarczajgce do uzycia ."" X Qo
Firyt strike * 5 18
Sity Woli. Czesto takze trzeba bedzie przebic sie 'Non‘ turc §p’dls COSE : ; ‘m

&’Izoﬂpmzd.l wnl! ngset i

przez dwie kontry i pozorne poczucie , fall rda fiordes’s, s
». v A .‘9.’

- }‘. , oY
bezpieczennstwa  wynikajace  z  obfitujgcej .- TS

z protekcje reki moze wyda¢ sie ztudne.

Jak pisatem wczesniej dobrze jest zaczg¢ od wyszukania basic landéw (wystarczy jeden Island
i Mountain). Jesli jednak nie ma takiej potrzeby, bo wiemy, ze przeciwnik nie gra na
Wastelandach, mozemy poudawa¢ RUG Delvera. Oponent z pewnoscig inaczej bedzie
rozgrywat swojg partie, co moze nam daé przewage. Z pewnoscig wiec nie warto zaczynaé od
Ancient Tomba, ktory nie dos¢, ze nic nie robi, to jeszcze daje przeciwnikowi informacje

o tym, ze najpewniej mamy tylko Volcanic Islanda i boimy sie Wastelanda.

Grajgc przeciwko deckom z domieszkg czarnego koloru, nalezy pamieta¢, zeby po
Brainstormach oraz Ponderach nie dobiera¢ kluczowych kart, lecz zostawiaé je na szczycie
biblioteki (chyba ze od razu mozemy je zagrac). Kontry warto trzymac na popularne Liliany of
the Veil oraz Diabolic Edicty. Nie wolno sie takze ba¢ wymian dwa za jeden, czyli kontrowania

FoW-em, gdy przeciwnik discardem chce pozby¢ sie z naszej reki waznej karty. Gra z deckami
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wykorzystujgcymi discard wymaga duzego skupienia. Jesli w odpowiedzi na np.
Thoughtsize’a zagramy Brainstorm, aby ukry¢ wazne karty, to przeciwnik wyrzucajac
Emrakula przetasuje nam biblioteke, osiggajgc duzo lepszy od zamierzonego efekt. Tak samo

dziata discard + ekstrakcja w drugiej i trzeciej grze.

Podstawowg czynnoscig, jaka powinien wykonaé kazdy kierowca Sneak&Show
w poczatkowej fazie rozgrywki, jest wyodrebnienie odpowiedzi przeciwnika na nasz deck. Po
szybkiej konkluzji mozna juz gra¢ dookofa trudnych kart. Rozpoznanie jest bardzo istotne,
gdyz jesli btednie ocenimy mozliwosci oponenta, moze dojs¢ do nieprzyjemnych sytuacji,
w ktdrych przegrywamy ,wygrang gre” przez np. niespodziewany Terminus (grany niekiedy
w StoneBlade na side). Moze sie takze zdarzy¢ sytuacja, w ktérej mimo zebrania wszystkich
elementdw comba, trzeba sie bedzie wstrzymac z jego odpaleniem. Obecnie Show and Tell
czesto moze bardziej pomdc naszemu przeciwnikowi. Coraz wiecej jest deckdw prébujacych
przemyci¢ przegiete karty, dlatego warto mie¢ pewno$é, ze nie gramy przeciwko
Reanimatorowi czy Omniscience combo, kiedy to lepiej jest sie skupi¢ na forsowaniu Sneak

Attack.

Opcje sideboardowe

Obecnie sideboard omawianego archetypu bardzo czesto jest zblizony. Nie znaczy to, ze jest
on optymalny, bo sukcesy odnoszg takze gracze o zupetnie innym buildzie. Podobieristwa
wynikajg najpewniej z prostej przyczyny — ludzie kopiujg zwycieskie spisy, zmieniajac kilka
kart. Nie jest to oczywiscie nic nowego. Nie podaje uniwersalnego sideboardu, bo takowy nie
istnieje. Kazdy sideboard powinien byé budowany pod konkretne metagame. Ponizej
zamieszcze najbardziej przydatne moim zdaniem karty. Nie bede wypisywat wszystkich

mozliwych opcji, bo nie ma to sensu.

Red Elemental Blast/Pyroblast — przeciwko deckom z niebieskim to praktycznie twarda
kontra za jedng mane. Zwyczajowo wktada sie ja w miejsce miekkich kontr (Daze, Spell
Pierce). Dodatkowo moze zadziata¢ ,wstecz” i zabi¢ np. Jace’a, ktérego nie udato nam sie
zatrzymaé. Przy obecnym powrocie Merfolkéw jeszcze bardziej zyskuje na wartosci. Jest to

takze swietna odpowiedz na Gilded Drake’a, ktorego mozna zabi¢ w sytuacji gdy przeciwnik
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wtozy go z Show and Tella (wymiana zachodzi tylko wtedy, gdy na resolvie triggera Drake’a

obecne sg oba stwory). Dla mnie must have.

Grafdigger’s Cage/Leyline of the Void — decki oparte o grdob to najgorsze matchupy i dlatego
uwazam, ze co najmniej cztery karty to absolutne minimum. Wymieniony hate uwazam za
najodpowiedniejszy dla tego decku. Klatka oraz czarny Leyline blokujg przeciwnika
permanentnie, do momentu zniszczenia, a poniewaz dysponujemy sporg iloscig kontr,
mozemy te karty obronié. Tormod’s Crypty i inne karty usuwajgce gréb jednorazowo to za
mato — przeciwnik moze sie szybko odbudowaé. Odradzam takze popularne Surgical
Extractrion, bo same robig niewiele, a my nie mamy nawet Snapcaster Mage’éw. Leyline of
the Void wymaga agresywnego mulliganowania, ktére czesto zostawia nas ze stabg reka. Nie

kazdemu odpowiada taki styl gry, wiec doradzam wczesniejsze przetestowanie.

e T Y - 8
(Echoing Truth

Echoing Truth/Wipe Away — bounce jest bardzo uniwersalny
i potrzebny. Inaczej mozemy nie poradzi¢ sobie z niektérymi -
kartami pokroju Humility czy Ensnaring Bridge. Kazda karta
ma swoja zalete. Echoing Truth moze w tatwy sposéb cofngc
dwa Tarmogofy badz Knight of the Reliquary, natomiast Wipe
Away jest niekontrowalne i moze cofa¢ dodatkowo Iady
(Karakas), nie pozostawiajgc przeciwnikowi mozliwosci
odpowiedzi (przyktadow uzycia tej karty jest duzo wiecej; tu
podatem jedynie czesty przypadek). Polecam 2-3 sztuki

w kazdym sideboardzie.

Pyroclasm/Firespout/Volcanic Fallout — mass removal jest

bardzo istotny przy grze z Tribalami. Daje nam czas potrzebny p 7 S
na znalezienie elementéw comba. Gobliny i Merfolki sg obecnie popularne, Maverick ciggle
znajduje sie na szczycie, warto wiec dysponowac jakimkolwiek removalem. Czesto widuje sie
takze Elfy, ktdre potrafig zabi¢ rownie szybko jak my. Volcanic Fallout przydaje sie gtdwnie
w grze z Merfolkami. Jesli uda nam sie zagraé to zaklecie zanim przeciwnik dogra drugiego

lorda, to w bardzo elegancki sposéb posprzatamy stot.
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Vendillion Clique — Wrdézka potrafi zaskoczy¢ przeciwnika i da¢ nam bardzo cenne informacje
na temat jego reki. Czasem wymieni sie tez z jakim$ ucigzliwym stworem, a jest nawet

w stanie poprowadzié¢ nas do zwyciestwa, gdyz przeciwnik czesto wyjmuje removal.

Submerge — rzadko widywana karta, ale moim zdaniem bardzo dobrze sie spisuje. Czesto jest
dla przeciwnika zaskoczeniem i udaje nam sie wtasowac stwora przeciwnika w odpowiedzi
na shuffle effect lub popsué flipnietego Delvera. Bardzo dobrze spisuje sie przeciwko Knight
of the Reliquary, gdyz dzieki tej karcie mozemy bez obawy zagrywaé¢ Show and Tell,

a ewentualnego Rycerza potozy¢ na wierzch biblioteki!

Poza wymienionymi kartami czesto widuje sie takze te, ktdre juz wymienitem wczesniej jako
karty techowe. Zawsze warto mie¢ Blood Moony, ale nie zawsze sie zmieszcza.
Kontrowersyjne sg takze Leyline of Sanctity. To prawda, ze chronig przed discardem i innymi
niewygodnymi zakleciami pokroju Tendrils of Agony (dobry gracz i tak wtozy bounce) czy
Goblin Charbelcher, ale nie widze sensu aby sie do nich agresywnie mulliganowac, co stawia
ich obecnosé pod duzym znakiem zapytania. Wyjatkiem sg gry z Burnem i Belcherem, gdzie
korzysci z posiadania biatego leyline’a sg naprawde duze. W meta obfitujgcym w mirrory
i Reanimatory polecam Through the Breach. Widuje sie takze typowe karty pod spodziewane
meta. Defense Grid (z RUG Delverem czy innym kontrolnym deckiem nie musimy sie juz
obawiac kontr, ale ciggle trzeba zebrac¢ elementy comba i nie dac sie w miedzyczasie zabic)
czy Cursed Totem (wytgczajg niestety draw z Griselbranda) sg
tego dobrym przyktadem. Nie sg to uniwersalne karty, ale gdy

spodziewany sie konkretnych matchupéw warto je rozwazy¢.

Coraz wiecej widuje sie takze Karakas, nawet w dwdéch sztukach.
Poza ochrong naszych stworéw przed tym samym lgdem po

drugiej stronie stotu (legend rule — przeciwnik nie dostanie

nawet priorytetu aby cofngé nam stwora) stuzg do tych samym

celéw co zawsze — poprawienie matchupow z Reanimatorem,

) o ) . As Pithing Needle cgfnes into pier
w mirrorze oraz z Maverickiem (cofanie Thalii, Gaddocka Teega name a card. ¥
{1 Activated abilitieg

oraz Linvali; niestety trudno utrzymac te karte w stole za sprawa the chosen namff can’t be played
unless they’re mana abilities.

Jof sources with

Wastelanddéw).

PP

17| Strona



Nie ukrywam, Zze od zawsze bytem fanem Pithing Needle. Karta ta chroni nas przed wieloma
zagrozeniami i jest wybitnie uniwersalna. Kolejne jej kopie nie sg martwymi kartami i zawsze

znajdzie sie godny cel. Polecam kazdemu przetestowac te opcje.

Gdybym miat ztozy¢ sideboard na duzy turniej i niespodziewane metagame, z pewnoscia

zawartbym w nim:

= 4 sztuki gravehate’u

= 3 Red Elemental Blasty

= 2 sztuki bounce’u

= 3 sztuki removalu (point lub mass)

= 3 karty, ktére w danym momencie sg odpowiedzig na decki z tier 1/odpowiedz na

Karakas

Analiza matchupow

W tym miejscu podziele sie z Wami moimi przemysleniami dotyczagcymi matchupow
z najpopularniejszymi obecnie deckami. Sg to luzne wskazéwki, wiec nie znaczy to, ze nalezy

sie ich sztywno trzymaé.
Merfolki

Powrdt sledzi to nienajlepsza wiadomos$é dla kierowcéw Sneak&Show, gdyz deck nie jest
dobrze przygotowany na ten matchup. Przeciwnik generuje tempo oraz posiada sporo kontr.
Caty czas musimy gra¢ wokét Daze’a (i Cursecatchera), co daje przeciwnikowi wirtualnego
Time Walka. Co wiecej, przeciwnik niekiedy dysponuje odpowiedzig na nasze zagrozenia
w postaci Phantasmal Image, ktéry przy Aether Vial z dwoma counterkami sprawdza sie
naprawde dobrze. Nalezy takze pamieta¢, ze nawet po wstawieniu Emrakula lub
Griselbranda i tak mozemy przegrac za sprawg islandwalka lub triggera topowania Merrow
Reejerey. Po side wskoczg u nas Red Elemental Blasy oraz mass removal. Po stronie
przeciwnika spodziewac sie mozna Spell Pierce’éw, dodatkowych clonéw czy Blue Elemental

Blastow.
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Gobliny

Najtatwiejszy matchup z tych opartych o stwory. Przeciwnik dysponuje dwoma kartami,
ktére majg jakas interakcje z naszym deckiem: Warren Wierding oraz Stingscourger (oba
wyszukiwane przez Goblin Matron oraz dobierane z Goblin Ringleadera). Nalezy pamietac, ze
Cavern of Souls daje niekontrowalnos¢ jedynie kreaturom, wiec Wierding mozna spokojnie
skontrowac. Planem przeciwnika bedzie atak na nasz manabase. Bedzie chciat nas spowolnié
tak jak to tylko mozliwe. Warto wiec zaczag¢ od basicow. Nie wolno dopusci¢ do
pierwszoturowego Goblin Lackeya, gdyz poza szybkim combem nie mamy na niego zadnej
odpowiedzi. Po side zobaczy¢ mozemy spowalniacze typu Thorn of Amethys oraz Red
Elemental Blasty i niekiedy tez Cabal Therapy i Surgical Extraction. Nam wystarczy mass

removal.

Maverick

Czotowa talia formatu mimo braku kontr jest ktopotliwa. Przeciwnik moze sie akcelerowac
do drugoturowego Rycerza, ktéry moze btyskawicznie wyciggngé Karakas. Zagrywanie Show
and Tella takze jest ryzykowne. Zdecydowanie lepiej sprawdza sie
wiec Sneak Attack, ktory warto wktadaé takze z Show and Tella,
nie ryzykujac cofniecia naszego stwora. Bardzo irytujgce sg takze
Thalie pofgczone z Wastelandami, ktére kupujg sporo czasu
przeciwnikowi. Odradzam zatrzymywanie bogatych w kontry
i cantipy rak, bo moze sie to zZle skorczyé. Nasze kontry majg tu
ograniczone pole manewru. Czasem uda sie skontrowac zielony
zenit Spell Piercem, ale duzo czesciej jest to martwa karta. FoOW
tez potrafi by¢ bezuzyteczny, gdy przeciwnik wstawi Cavern of
Souls. Te karty po side wymienitbym w pierwszej kolejnosci. Nie

nalezy takie zapomina¢ o Gaddock Teegu, ktory pomimo

ostatniej absencji, coraz czesciej pojawia sie w spisach. Wydaje
mi sie, ze trzeba podejmowac ryzyko szybkiego comba. Z kazdg turg zwiekszamy jedynie
szanse na atak na nasz manabase, a przeciwnik dysponuje duzo wiekszg liczbg zagrozen niz
my kontr. Przydaje sie mass removal, ktéry pozbywa sie wiekszosci kreatur przeciwnika

(przezyja Rycerze). Jednym Pyroclasmem jesteSmy w stanie sczyscié stét i, co wazne, zdjac

19 |Strona



Thalie (tu trzeba pamietac, ze przeciwnik moze jg sobie wréci¢ Karakas, podobnie zresztg jak
Gaddocka). Popularnym ostatnio techem jest Crop Rotation, ktére pozwala z zaskoczenia
wyszukaé Karakas, przez co znaczenia nabierajg karty pokroju Blood Moona czy Pithing

Needle.
RUG Delver

Przed sideboardem deck ten nie ma zadnej odpowiedzi na nasze zagrozenia. W kolejnych
grach najczesciej widzimy Gilded Drake’i oraz Red Elemental Blasty. Przeciwnik bedzie
probowat wstawic¢ zagrozenie i trzymaé nas na dystans za pomoca kontr, ktérych jednak
wcale nie musi mie¢ wiecej od nas. Najlepiej szuka¢ szansy, gdy przeciwnik sie wytapowat lub
tez mamy mane, aby doptaci¢ do Daze’a lub Spell Pierce’a. Odradzam zagrywanie enablerdw,
gdy nie mamy na rece kontry. Mozna pokusi¢ sie o kontrowanie wczesnego Delvera lub
Tarmogofya — da nam to troche wiecej czasu na uzbieranie potrzebnych kart. Jesli metagame
jest zdominowane przez ten archetyp, Overmaster bedzie dobrym dodatkiem do naszego
decku. Przydatny jest takze removal (zaréwno mass jak i point). Odradzam z kolei
zostawianie Intuition, gdyz czesto przeciwnik wktada Surgical Extraction. Jesli uda sie
wstawié Griselbranda lepiej w ogdle nie uzywac zdolnosci drawu, gdyz jego rozmiary i lifelink
w zupetnosci wystarczg aby wygraé, a nie narazamy sie na Stifle czy podwdjne palenie.
Grajac z tym deckiem warto wyszukiwac najpierw basici, a fetche odpalaé gdy przeciwnik jest

wytapowany lub ostatecznie w jego upkeepie.
UWHx StoneBlade

Deck ten nie ma szybkiego clocka, wiec mamy troche wiecej czasu. Warto wykorzystaé
moment, w ktérym przeciwnik bedzie chciat zagraé Stoneforge Mystica — jesli nie poczeka
z nim, to zagraza¢ nam moze tylko Force of Will (a czesto nie gra sie na komplecie przed
side). Nierzadko widuje sie takze discard — obecnie gtéwnie Inqusition of Kozilek, ktéry na
nasz deck jest raczej staby (nie wyrzuca stwordw ani twardych kontr, jedynie Show and Tell).
Jesli zaczynamy tylko z Show and Tellem, lepiej zostawia¢ sobie otwartg mane, aby w razie
czego ochroni¢ wazne karty Brainstormem. Przeciwnik najczesciej bedzie miat jedng lub dwie
sztuki Karakas w mainie oraz Jace’y i Vendillion Clique. Po side moze by¢ gorzej, gdyz dojda
dodatkowe kontry oraz discard i, co gorsza, techowe karty jak Peacekeeper czy Humility.

Z racji disenchantéw lepiej nie zagrywaé Sneak Attack, jesli nie mozemy od razu go uzyc.
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Polecam wrzuca¢ po side bounce lub mass removal, ze zdecydowanym naciskiem na to

pierwsze oraz podmienic¢ kontry na Red Elemental Blasty.
Miracle

To bardzo podobny matchup do StoneBlade. Trzeba gra¢ rozwaznie i obserwowad
przeciwnika, gdy manipuluje biblioteka, gdyz nie zawsze bedzie w stanie zostawiaé na
wierzchu Terminusa. Bardzo wazine jest takze kontrowanie Sensei Divining Topa. Niektére
wersje grajg takze na Counterbalance. Niebieski enchantment nie jest wielkim problemem
z racji wyzszego kosztu naszych eneblerow ale potrafi zaszkodzi¢, kontrujac cantripy i miekkie
kontry. Niektére wersje doktadajg czarny kolor wiec dochodzi jeszcze discard. Trzeba takze
pamietac¢ o Karakas. Deck ten gra na sporej ilosci kontr, warto wiec poczekaé az przeciwnik
sie wytapuje i zostanie mu tylko Force of Will lub tez bedziemy mieli mane, aby doptaci¢ do
Spell Pierce. Przegra¢ mozemy jesli wpakujemy sie na Terminusa, ale jesli wstawimy
Griselbranda fatwo bedzie znalez¢ kontre na biate sorcery. Sidowanie wyglada bardzo

podobnie do Stoneblade i to po obu stronach.
Dredge i Reanimator

Bardzo ciezkie matchupy, na ktdre trzeba by¢ przygotowanym. Jak pisatem wczesniej
musimy mie¢ solidng porcje gravehate’u, ktéra
potgczona z kontrami kupi nam tyle czasu ile trzeba.
Kluczowe jest kontrowanie discard outletéw, poniewaz
bez nich przeciwnik nie moze robi¢ tego, co powinien.
Decki same potrafig przemyci¢ wielkie stwory do gry,
wiec nie nalezy sie dziwi¢ gdy Griselbrand pojawi sie po
drugiej stronie stotu. Nawet po wstawieniu stwora nie
mozemy by¢ pewni wygranej, gdyz przeciwnik moze
sobie z nim fatwo poradzi¢. Dredge moze po prostu
zabi¢ nas tokenami i Ichoridami, zanim zdazymy go
zaatakowaé, a Reanimator moze zagra¢ Blazing

Archona czy Tidespout Titana, nie wspominajac juz o

wiasnym Griselbrandzie. Zagrywanie w tych matchupach Show and Tella jest bardzo

niebezpieczne. Najlepiej jest to robié, gdy mamy na rece jeszcze Sneak Attack oraz Emrakula
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wraz z mang potrzebng na aktywacje. Po side polecam bounce, mass removal (Dredge) oraz
redukcje Show and Telli (Reanimator), a najlepiej catkowite ich wyjecie. Warto sie

agresywnie mullianowac do hate’u.
Mirror

Zdecydowanie lepiej jest stawia¢ na Sneak Attack albo na Show and Tell->Sneak
Attack>Emrakul. Duzo tatwiej jest wygra¢ gdy wstawiamy stwora z Show and Tella
przeciwnika i od razu w swojej turze mozemy atakowac. Nie dosé, ze mamy w takiej sytuacji
otwartg mane (na np. Intuition), to jeszcze w razie wytozenia dwdch takich samych kreatur
przeciwnik ma card disadvantage. Grajagc bez obawy ze strony Wastelandéw, mozna
spokojnie fetchowac¢ sie po duale, pamietajac jedynie o potencjalnym Blood Moonie.
Zagrywanie Spell Pierce czy Daze (przy otwartej manie u przeciwnika) w odpowiedzi na
Sneak Attack przeciwnika nie jest ztym pomystem. Kupujemy tym sobie dodatkowsq ture,
ktéra moze decydowac o zwyciestwie. Po side radze wymieni¢ Show and Telle na inne karty
i skupi¢ sie na Sneak Attacku i jego obronie za wszelkg cene. Jesli gramy na Through the
Breach, to zdecydowanie warto je wtozy¢, podobnie zresztg jak Karakas. Jace’y réwniez

dobrze sie spisujg i sg poniekad techem na mirrory.

Epilog

Sneak&Show dopiero co wygrat Legacy Championship na GenCon. Tak duzy sukces
Z pewnoscig jeszcze bardziej spopularyzuje ten archetyp. Spodziewaé sie wiec mozemy
zaréwno zwiekszonej ilosci tego decku jak i hate’u na niego. Warto wzigé to pod uwage, bez

wzgledu na to, po ktdrej stronie stotu przyjdzie Ci grad.

Obok klasycznej wersji decku pojawiajg sie takze inne. Zdecydowanie nie przekonuje mnie
konstrukcja, ktdra odrzucita splash czerwonego na rzecz czarnego koloru, stawiajgc jedynie

na Show ant Telle (top 4 na GP Ghent). Sukces tego decku wynikat bardziej z zaskoczenia

i dziwitbym sie gdyby wersja ta dalej triumfowata.

Bardzo interesujgce z kolei s3 nowe konstrukcje wykorzystujgce Omniscience. Dzieki Burning

Wishom majg one duzo szersze mozliwosci zaréwno na zabicie przeciwnika jak i obrone
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przed nim. Dzieki delikatnemu splashowi czarnego koloru uzyskujemy dostep do Massacre,
ktére mocno zwiekszajg nasze szanse z Tribalami oraz Maverickiem. Oprdcz lepszych opcji
sideboardowych otrzymujemy przede wszystkim mozliwos¢ zabicia przeciwnika w bardzo
elegancki sposéb — Petal of Insight zwienczone Grapeshotem o dowolnym stormie. Nie
sgdze, aby ta wersja zastgpita klasycznego Sneak&Showa. Uwazam, ze obie konstrukcje beda
wspodlnie koegzystowaty. Wersja skupiajgca sie wytacznie na uzyciu enableréow w postaci
Sneak Attack oraz Show and Tell jest bardziej linearna. Nasz cel jest $cisle okreslony i nie
mamy alternatyw na zabicie przeciwnika. Sg gracze, ktérym to odpowiada, a sg i tacy, ktérzy
lubig bardziej skomplikowane decki. Na temat RUB Omniscience poczyta¢ mozecie wiecej

w relacji Jacka Sadurskiego. Obecnie wersja ta zyskuje coraz bardziej na popularnosci.

Zdaniem czesci graczy zdominuje ona archetyp oparty o Show and Tell. Jesli rozwazasz
ztozenie tego decku warto nieco sie wstrzymac, aby zobaczy¢ jak bedzie wygladata sytuacja

za kilka miesiecy, gdyz juz teraz powstajg nowe wersje wykorzystujgce Academy Rectoréw.

Narzuca sie takze pytanie, czy nie lepiej jest wybrac inny, pokrewny deck, jak na przyktad
Hive Mind, Dream Halls, Hypergenesis czy Reaniamatora. Kazdy deck ma swoje plusy
i minusy. Sneak&Show jest duzo prostszy, ale i stabilniejszy. tatwiej go jednak zatrzymac
niewygodnymi kartami takimi jak Ensnaring Bridge, Humilty czy Gilded Drake. Hive Mind,
Dream Halls oraz Hypergenesis zapewniajg z kolei duzg wiekszg szanse na zwyciestwo po
zagraniu swojego kluczowego zaklecia (i mogg zagraé¢ je albo z many albo przy uzyciu
dodatkowych enableréw). S3 one jednak duzo mniej stabilne i zawierajg wiecej martwych
kart, przydatnych jedynie w konkretnych sytuacjach. Wszystko jest jednak kwestig
indywidualnych preferencji. Moim zdaniem, po wydrukowaniu Griselbranda szala przechylita
sie zdecydowanie w strone Sneak&Show i dlatego bezposrednim konkurentem dla tego
decku jest Reanimator. Wykorzystuje on bardzo podobny schemat gry i kreatury, bedac przy

tym tak samo stabilnym.

Mimo coraz wiekszego hate’u na omawiany deck, zdecydowanie polecitbym go na aktualne
metagame. Przy odpowiednim przygotowaniu na RUG Delvera oraz Mavericka talia ta radzi
sobie naprawde dobrze. Problematyczne sg Merfolki, ktére widuje sie coraz czesciej. Jesli
spodziewasz sie wiekszej ich ilosci, lepiej odpuscié sobie na jakis czas ten archetyp. Mimo
pozornej prostoty, deck ten wymaga sporej ilosci testingu, szczegdlnie w kontrolnych

matchupach. Trzeba sie doskonale orientowaé z jakim hatem przyjdzie nam sie spotkaé.
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Wazna jest tez kwestia tunningu decku. Warto dopracowac wersje pod swoje metagame
i unika¢ kopiowania spisdw z Internetu. Granie kartami, ktérych mato kto sie spodziewa jest

czesto duzo skuteczniejsze.

Artykut ten nie jest skierowany do graczy, ktérzy na co dzien grajg tym deckiem. Sadze, ze
zaawansowani kierowcy Sneak&Show co$ z tego tekstu wyciggng dla siebie, lecz w wielu
kwestiach mogg sie ze mng nie zgadzac. Licze na komentarze i polemike z ich strony.

Pozostatych zachecam do wyrazania opinii i pyta — na pewno sie do nich ustosunkuje.

Do nastepnego razu,

Krzysztof ,struz” Struzewski

P.S. Serdecznie dziekuje za pomoc przy pisaniu Maciejowi Paskowi i Marcinowi Berfowskiemu (celne

spostrzezenia, merytoryczne dyskusje), oraz O.S. (korekta jezykowa).

Artykut ukazat sie na tamach edukacyjnego portalu magicowego Psychatog.p!
Kopiowanie, udostepnianie i rozpowszechnianie bez wiedzy i zgody serwisu — zabronione

24 |Strona


http://www.psychatog.pl/

