Dragon’s Maze — dokiadna analiza spoilera

Nie tak dawno cieszyliSmy sie z powrotu magicowej fabuty do miasta gildii,
a tutaj powoli trzeba sie bedzie z Ravnicg zegnac. Zanim to jednak nastgpi
czekaja nas godziny znakomitej zabawy zwigzane z prereleaseami
Dragon's Maze i nowym formatem draftowym. W ostatnim secie z cyklu,
ktory juz okazat sie sporym kasowym sukcesem, do naszej dyspozycji
oddano wszystkie dziesie¢ gildii rozlokowanych w 156 kartach.

Tradycyjnie juz postaralimy sie przeprowadzi¢ analizy gildii, synergii,

typdw kart, etc. na bazie dostepnego spoilera i naszego wieloletniego

do$wiadczenia w grach formatow limited. W tym materiale nie ocenialiémy setu GTC karta po karcie.
Do tego stuzy filmowa analiza Sottysa, dostepna na Psychatogu.

Podstawowe informacje:

Nazwa setu: Dragon’s Maze

Blok: Set trzeci i z zarazem ostatni z bloku Return to Ravnica
Trzyliterowy skrot: DGM

Oficjalny Release: 3 maja 2013, od tego dnia DGM bedzie legalne w
standardzie

Eventy prereleasowe: 27-28 kwietnia 2013

Launch Weekend: 3-5 maja 2013

Game Day: 25-26 maja 2013

Release DGM na MTGO: 13 maja 2013

Pro Tour Dragon's Maze: 17-19 maja 2013 (San Diego, Kalifornia)

Liczba kart: 156 + 10 (70 Commonoéw, 40 Uncommondw, 35 Rardw, 11 Mythicow + 10x shock landy
z RTR i GTC). Boostery DGM nie zawierajg basic landéw, w ich miejsce bedg pakowane nonbasici z
czestoscig odpowiadajacg ich rarity. Wsrdd tych nonbasicdw poza guildgateami i Maze's End mozna
otworzy¢ kazdy z dziesigtki shocklandéw, jednakze bedg one opatrzone symbolami oraz grafikami z
dwdch poprzednich edycji i do nich zaliczane.

Biate (10) - Niebieskie (10) - Czarne (10) - Czerwone (10) - Zielone (10) - Multikolorowe (70) - Splity
(15) - Artefakty (10) - Landy (21)

Karta Promo za Prerelease: Maze's End w wersji promo foil. Tym razem nie mozna nig gra¢ w
turnieju!

Karty Launch Promo: Breaking//Entering

Maze participation: Foil plains

Gameday Promo: Trostani's Summoner oraz Melek, Izzet Paragon

Karta z promo "Buy a Box": Render Silent

Constructed: Dragon's Maze stanie sie legalne w sankcjonowanych turniejach constructed od czasu
oficjalnego release'a tj. od 3 maja 2013. Od tego momentu w Standardzie beda legalne: Innistrad,
Dark Ascension, Avacyn Restored, Magic 2013, Return to Ravnica, Gatecrash i Dragon's Maze.
Limited: formatem draftowym jest "Dragon's Maze" - "Gatecrash" - "Return to Ravnica". Paczki
draftowane doktadnie w takiej kolejnosci.

Prerelease bedzie rozgrywany z mieszanych boosterow gildyjnych

Podstawy budowania talii dla poczatkujgcych graczy

Wiekszo$¢ nowych i Srednio zaawansowanych graczy - grajacych gtownie formaty constructed — ma
problemy z limited i nie wie jak sie do niego zabra¢. Kazdy z nas jak juz dostanie talie bedzie potrafito
nig zagra¢, problem pojawia sie, gdy trzeba jg ztozy¢ od poczatku. W zwigzku z tym sprébuje
doktadnie wytozy¢ calg sprawe i opisac proces tworzenia decku.
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Budujac talie nalezy mie¢ na uwadze pewne podstawowe zasady: talia powinna mie¢ minimum 40 kart
(jest jednak pewien procent osdb grajgcych 41 kartami). W talii 40-kartowej mamy wieksze
prawdopodobienstwo, ze dobierzemy kluczowe karty, 41 karte doktadam dosS¢ intuicyjnie, kiedy
jestem pewien, ze przy danym rozktadzie many (tzw. mana curve) potrzebuje np. wiecej niz 16, a
mniej niz 17 landéw. Tak czy inaczej 40 to standard. Kiedy$ mowito sie, ze absolutne minimum istot to
13 w 40 kartowej talii zawierajgcej 17 landéw (nie zaliczajac tu $cian jako istoty, gdyz nie atakujg).
Mozna mie¢ troche mniej, jesli mamy w talii duzo odsysania landéw lub dobierania kart. W talii warto
takze trzymac odpowiedz na jakis artefakt/enchantment i troche removalu. Warto tez mie¢ na uwadze,
Ze tanie istoty tatwiej zagraé, nie wymagajg duzo many, wiec od wczesnych tur stanowig napor i dajg
nam inicjatywe (my atakujemy, przeciwnik sie broni — traci ture na wystawienie blokujgcego, ktérego
W naszej turze mozemy sie pozby¢ dalej atakujac) — wcigz mamy wymiane karty za karte (stwor-
removal) nie przerywajac atakdéw. Majgc duzo mana source’d6w, mozemy szybciej dzieki nim wstawiac
wieksze postacie. Przewaga stwora dajmy na to 3/3 nad dwoma stworami 2/2 jest taka, ze przy braku
jakichs sztuczek (bounce’dw, removali czy pumpdw) 2/2 nie mogg atakowac i zaczyna sie stagnacja,
niebezpieczna dla szybkich talii, ktére musza przewage w zyciach budowac na poczatku rozgrywki.
Najlepiej wiec posiadaé troche mana source’dw nielgdowych, duzo matych atakeréw, troche wiekszych
grubaskow, pare trikow - czyli nalezy szukaé ziotego $rodka. Poza tym kazdy stwor ma kilka
zastosowan — moze atakowac, wiec jest statym zrédtem obrazen, moze blokowaé, wiec zazwyczaj jest
removalem 1 za 1, czy posiadac jaka$ unikalng zdolnos¢. Removal punktowy, ktory niszczy jeden
permanent (czyli mamy wymiane 1 za 1) nie daje nam dodatkowej karty. W zwigzku z czym, majgc
wiele takich removali w talii, nie mozemy za ich pomocg budowaé sobie przewagi kart nad
przeciwnikiem. Ta przewaga jest jedng z podstaw zdobywania pola w naszej bitwie z oponentem.
Lepszy jest np. stwor, ktdry wchodzac na stot dobiera karte, wyrzuca przeciwnikowi karte z reki, czy
psuje innego stwora niz waniliowy kaban.

Jak wybra¢ swoja gildie?

Jak juz wspominaliSmy na wstepie tego tekstu w
Dragon's Maze dostajemy do dyspozycji wszystkie Wm R W -

dziesie¢ gildii, zaréwno te znane z RTR (Azorius,

Rakdos, Selesnya, Izzet i Golgari) jak i GTC (Dimir, A Pl A, Pl
Gruul, Orzhov, Boros i Simic). Opisy kazdej z nich - \) \)
umieszczaliSmy w poprzednich tekstach tego typu. Lo fﬂ‘) “f*) (“,
: X : ko

Na pre wybieramy ktorg gildig chcemy graé i R ))‘-f:,. “ 4};}
dostajemy zestaw skladajgcy sie z 4 boosterow . \ o

Dragon's Maze oraz po 1 boosterze gildijnym z Return @ {{} W {}
to Ravnica i Gatecrash. W zaleznosci od wybranej gildii 73 B () 5%
startowej w boosterach gildijnych mozemy otrzymac (") zs’ () ﬁ’

jedynie paczki z tych gildii, ktére dzielg z nig kolor. Np.

jesli wybierzemy Borosa, to nasze boostery gildijne mogg reprezentowac Selesnye, Izzeta, Rakdosa
lub Azoriusa. Jest to uktad z ktdrym spotkamy sie wytgcznie na turniejach prerelease, totez chyba nie
ma specjalnego sensu wikta¢ sie w jakies specjalne kalkulacje i analizy. Najlepiej po prostu wybrac
swoje ulubione potgczenie dwdch lub trzech koloréw i skupic sie na dobrej zabawie w trakcie eventu,
szczegolnie, iz bardzo trudno dzisiaj przewidzie¢, ktory z sharddw w bloku Return to Ravnica bedzie
petnit dominujgca role w limited i czy w ogole ktérys z nich taka dominacje uzyska. Dimir,
powszechnie uwazany za najstabsze potaczenie koloréw moze bardzo wiele zyska¢ na wartosci po
zwerbowaniu bieli, czerwieni lub zieleni do swoich szeregéw. Potgczenia agresywne mogg by¢ réwnie
mocne, ale moga tez sporo straci¢, kiedy przestanie im starcza¢ materiatu na szybkie, dwukolorowe
konstrukcje i bedg zmuszone wigzac sie aliansami z trzecim kolorem. Sg to jak na razie dylematy
nierozwigzywalne, gdyz na te i wiele z inych pytan nie da sie odpowiedzie¢ w petni bez rozegrania
kilkunastu eventéow w nowym formacie.
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Poza tym wazna informacja - na prereleasach Dragon's Maze nie mozna gra¢ kartg promo, wiec nie
czynimy tu zadnych ocen pod katem tych kart.

Trudno wyrokowac jak sie zmieni dynamika formatu po wyjsciu DGM, ale na pierwszy rzut oka wydaje
sie, iz decki kontrolne, supportujgce od 3 do nawet 5 koloréw mogg uzyskac wieksze pole do popisu,
gdyz dzieki temu setowi uzyskujemy mase fixingu - przypominamy, kazdy booster z nowego zawiera
jeden nonbasic land. Spowolnienie formatu bedzie widoczne réwniez w draftach, gdyz spadek
powtarzalnosci kart widocznej w formatach 3x RTR i 3x GTC z pewnoscig odbije sie na sile aggro
deckow.

Mechaniki gildyjne

Tu mamy powtdrke mechanik, ktére juz poznaliSmy w Return to Ravnica i Gatecrash:

Azorius - Detain: Until your next turn, target permanent(s) can't attack or block and their activated
abilities can't be activated (takie co majg jaki$ koszt, dwukropek i dziatanie po dwukropku)

Warto pamietaé, ze Detain nie wywali atakujgcego stwora z combatu, jesli stwér blokuje, to
Detain réwniez nie wyrzuci go z walki. Za to zdetainowany stwor jak wrdci na reke, jakos
zblinkuje itp. to spada z niego detain.

Selesnya - Populate: Put a token onto the battlefield that's a copy of a creature token you control.

Warto pamietaé, ze wkiadajgc tokena na stét i populujgc, nie trzeba kopiowaé akurat tego tokena,
tylko moze by¢ inny jakiego kontrolujesz. Z Eyes in the Skies wypluwasz ptaszka na stot, ale jak masz
stonia pod swojg kontrolg, to mozesz spopulowac wiasnie jego.

Oczywiscie jak zawsze kopiujg sie wszystkie cechy oryginatu, bez counterkéw, aur, dodatkéw,
wzmochien do konca tury itp. Czysty stonik, ptaszek czy gigant. Populate tez nie targetuje.
Jesli masz jeden token na stole i przeciwnik nie zabije go w odpowiedzi na czar, to juz nie
zdazy w momencie resolwowania sie populate'a. Jak masz dwa tokeny i rzucisz czar z
populacjg, a opponent zabije jednego z twoich pionkdw, to mozesz populatem skopiowac
drugiego.

Rakdos - Unleash: You may have this creature enter the battlefield with a +1/+1 counter on it. It
can't block as long as it has a +1/+1 counter on it.

Sama moc lekko przyspiesza i pozwala zrobi¢ bardzo szybkie, tepe aggro w stylu "na pate i do
przodu". Niestety ma ogromna wade, nie nadajg sie do bloku, a jak s3 mniejsze, pozbawione
counterka, to nadal mozna im go dorzuci¢, tak aby nie blokowaty. Jest to jedyna mechanika z
wadg, bo cata reszta gildiowych umiejetnosci po prostu dziata, robi swoje, a jak nie dziata to
zaden problem. To pewnie ma zrownowazy¢ zalety gildii Rakdos - spory dostep do removalu i
szybkosc¢.

Golgari - Scavenge: [cost] Exile this card from your graveyard: Put a number of +1/+1 counter's
equal to this card's power on target creature. Scavenge only as a sorcery.

Scavenge jest bardzo powolny, zresztg to wida¢ po koszcie uzycia. Scavenge mozna uzy¢ jako
sztuczki przeciwko Unleashom Rakdosa. Jesli stworek z Unleashem zostaje wstawiony jako
bloker, bez counterka, to mozna mu go dorzuci¢ scavengem tak aby odebra¢ mu moc
blokowania. Drobna uwaga techniczna - jak uzyjesz scavenge na swojego stworka w grze i ten
zostanie jako$ usuniety, to counterki lecg w przestrzen, zdolnos¢ fizluje, a stwor z grobu leci
poza gre. To do$¢ bolesne, bo zazwyczaj ta zdolno$¢ sporo kosztuje.
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Izzet - Overload: You may cast this spell for its overload cost. If you do, change its text by replacing
all instances of "target" with "each”

Zdolno$¢ bardzo silna, czasem droga, ale niektére efekty miewa piorunujgce, na miare
gamebreakeréw. To zrownowaza dos¢ Slamazarne karty z gildii Izzet. Overload na kartach
powoduje, ze mamy takie swoiste splity - maty efekt za malg mane na early game, gruby
efekt na late game. Jesli ztozymy deck, ktdry wytrzyma poczatek gry, wybroni sie i ztapie jako
taka stabilizacje, to czary z overloadem mogg przewazyc szale zwyciestwa.

Pamietajcie, ze czary rzucone za overload nie targetujg, wiec trafiajg tez w permanenty z
hexproofem. Sg az trzy karty majgce/dajagce tg zdolnos$é: Mizzium Skin, Oak Street
Innkeeper oraz Rubbleback Rhino.

Orzhov - Extort: "Whenever you cast a spell, you may pay “#. If you do, each opponent loses 1 life
and you gain that much life."

Ability wydaje sie by¢ bardzo przyjemne, gdyz mozliwos¢ spozytkowania wolnej many na
nekanie rywala i jednoczesne leczenie sie to spory atut w kazdej partii, niezaleznie czy
przybierze ona posta¢ wyscigu czy wojny pozycyjnej. Z drugiej strony potrafie sobie wyobrazi¢
mecze, w ktdrych nie bedziemy dysponowali wolng mang przez wiele tur i samo ability bedzie
wystepowac tylko na papierze. Extort wymaga many, wiec dobrze pod niego skfadac tani deck
i dopychac takimi kartami jak Beckon Apparition i Prophetic Prism.

Za extorta na danym permanencie mozemy zapfaci¢ tylko raz na kazdy zagrany czar, ale przy
dwodch kartach z extortem mozemy oczywiscie dostaC drugie tyle Zycia, etc.. Im wiecej
extortow na stole tym szybciej wykancza sie wroga. Orzhov jest wiec gildig, wymagajaca
sporej ilosci many. Przy duzej liczbie kart z extortem; od 6 wzwyz mozna nawet pokusic sie o
granie 18 landami na 40 kart.

Dimir - Cipher: "You may exile this spell card encoded on a creature you control. Whenever that
creature deals combat damage to a player, its controller may cast a copy of this card without paying
its mana cost."

Jest Swietna, jesli mamy jak przecisngc stwora i jg aktywowac. Potrzeba do tego zazwyczaj
duzego stwora z trample, latacza, stwora nieblokowalnego albo removalu. Removalu jest
troche w czarnym, ale bez szatu, trample nie uswiadczycie, ale z lataczami i nieblokowalnymi
jest lepiej. Tutaj troche pomaga tez splash Simica, ktorego stwory sg catkiem spore i mogg
latac. Dobrze tez dziata Dimir Keyrune, bo nawet jak zmieni sie z powrotem w artefakt to i tak
czar pozostaje na nim encodowany i zadziata przy kolejnym zadanym damage. Problem w
tym, Ze czary z cipherem sg dosc¢ drogie, a jesli mamy encodowa¢ spell na kluczu, to potrzeba
do tego naprawde duzo landéw. Problem z kosztem ciphera stawia te zdolnoS¢ ciut nizej niz
pozostate mechaniki gildyjne. Do tego wytacza jg removal i preventy.

Troche zasad:

- Encodowany na stworze czar zostaje encodowany, nawet jak stwor zmienia sie w land czy
artefakt, albo jak zmienia sie kontroler. Po zagraniu Act of Treason niestety przeciwnik moze
zagrac nasz czar encodowany na przejetym stworze.

- Po skopiowaniu encodowanego czaru, pozostaje on encodowany na stworze niezaleznie od
tego czy kopie zagrasz czy nie.
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- Jesli wiecej niz jeden czar jest encodowany na stworze i ten zada combat damage, mozna
skopiowac wszystkie, albo wybrane z tych czaréw - kolejno$¢ wybiera kontroler stwora.

- Jesli zagrasz czar z cipherem, encodujesz go na stwora, zadasz nim damage - to czar jest
zagrywany de facto drugi raz w tej turze.

- W przypadku Call of the Nightwing, mozna jego samego encodowac na tokenie, ktdrego
wyprodukowat.

- Encodowanie jest czescig dziatania czaru, wpierw castujemy czar, potem zaczynamy
resolvowac po kolei zdolno$é/zdolnosci, a potem wybieramy stwora - przeciwnik na tym etapie
nie moze nam go zabi¢ w odpowiedzi. Nie ma to w sumie wiekszego znaczenia, bo mozna
zabi¢ takiego stwora po encodowaniu go. Za to przeciwnik nie moze rzuci¢ czaru z cipherem i
w trakcie resolvowania odpali¢ keyrune'a aby na niego encodowac czar. Keyrune musi by¢
aktywowany przed resolvowaniem karty z cipherem.

- Skontrowany czar z cipherem od razu idzie do grobu, nie mozna go encodowaé, bo jak wyzej
napisatem - encodowanie jest rozpatrywane na resolvie czaru.

Gruul - Bloodrush: "[Cost], discard [this card]: Target attacking creature gets [bonus] until end of

turn."

Wiekszos¢ kreatur z tg mechanikg jest bardzo solidna sama z siebie, przez co staje sie ona ich
dodatkowym atutem. Dzieki kartom z Bloodrush dostajemy 2 w 1 - stwora i ofensywny combat
trick. Nalezy pamieta¢, ze zdolno$¢ dziata tylko w ataku, nie mozna nig ratowac blokujgcego
stwora, dopakowa¢ w turze przeciwnika, aby uratowac przed removalem itp. Mozna za to
trzyma¢ podczas ataku otwarta mane i pozostawi¢ przeciwnikowi domysty - czy mamy
bloodrusha na rece czy blefujemy, mozemy tez podczas naszego ataku wyczekaé z
bloodrushem w razie jakich$ przykrych niespodzianek. Dopoki jest nasz combat, a nie sg
zadane obrazenia, dopdty mozemy zagrywac bloodrush.

Catkiem niezle sprawdza sie Miming Slime po ataku z bloodrushem. Warto go zawsze wsadzi¢
do zielonych deckéw, zwiaszcza opartych na gruulu.

Ta zdolno$¢ nie jest czarem, nie mozna go skontrowac, ale wchodzi na stos, wiec mozna
spokojnie na niego odpowiedzie¢. Jest to zdolnos¢, ktéra zaczyna dobrze dziata¢ od midgame i
przez late game, bo wczesniej zazwyczaj lepiej zagra¢ solidnego stwora. Jednak zawsze
pozostaje mozliwos¢ przeksztatcania ich w ofensywne combat tricki.

Boros - Battalion: "Whenever [this creature] and at least two other creatures attack, then [triggered
ability]."

Boros nigdy nie miat problemdw z wysypywaniem sie ze stworkow i byciem agresywnym, ale
jest to nadal ability warunkowe, ktére w zaden sposéb nie pomaga nam w partiach, w ktérych
jestesmy w defensywie. Co wiecej fakt, ze mozemy zaatakowac trzema stworami wcale nie
oznacza, ze taki atak musi by¢ dla nas korzystny. Battalion jest triggerem, ktéry odpala sie
kiedy oprocz batalionowca atakujg przynajmniej dwa dodatkowe stwory. Te stwory nie muszg
atakowac jednego celu, jeden moze na przyktad jechaé w strone przeciwnika, a dwdch
napierac jego planeswalkera.

Battalion takze uzywa stosu i mozna na niego normalnie odpowiedzie¢, jednak zabicie
ktoregos z batalionowych stwordw nie skontruje zdolnosci, jesli chcemy unikng¢ batalionu
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przeciwnika, to powinnismy usuwac mu stwory "at the beggining of combat", przed deklaracja
atakujacych.

Zdolno$¢ jest doS¢ mocno uzalezniona od drawdw i jesli nie przejmiemy inicjatywy na
poczatku, to na pewno nie chcemy sie broni¢ naszymi batalionowcami. Boros bardzo chce
zaczac z inicjatywa i jg utrzymywad. Catkiem przyjazny jest do tego haste, ktéry daje battalion
wyskakujacy z kapelusza.

Simic - Evolve: "Whenever a creature enters the battlefield under your control, if that creature has
greater power or toughness than this creature, put a +1/+1 counter on this creature.”

Zdolnos¢ jest silna, ale podobnie jak przy battalionie - mocno warunkowa, gdyz wymaga nie
tylko zagrywania konkretnych kreatur, ale jeszcze zagrywania ich w odpowiedniej kolejnosci.
Tutaj early dropy nie sg tak mocne jak przy pozostatych gildiach; trzeba madrze rozktadac
koszty stwordw, tak aby triggerowaty nam evolve w mid i late game. Do tego czesto bedziecie
musieli zagrywa¢ stwory przed atakiem, aby powiekszy¢ evolvowcow, co niestety zamknie
Wam mane, pomoze przeciwnikowi zaplanowac bloki, gra¢ sztuczki, etc.

Pamietajcie, ze evolve dziata na power albo toughness i rozpatrywany jest dwukrotnie - kiedy
stwor wchodzi na stot i w momencie resolve'a sprawdzane jest jeszcze raz, czy ma ktorys ze
wspotczynnikow wiekszy. To znaczy, ze nie mozna zagra¢ matego stworka i go dopali¢ jakas
pompkg, za to mozna na zagranie duzego stwora przeciwnika odpowiedzie¢ jakim$ czarem
zmniejszajgcym go - w rezultacie zostanie sprawdzone, ze jednak cel nie spetnia wymagan.
Jesli stwor zejdzie ze stotu, zanim zostang drugi raz sprawdzone jego parametry, to
rozpatrywana jest ostatnia ich znana wartosc.

Jesli stwdr wchodzi z counterkami, to uwzglednia sie je przy poréwnywaniu parametrow. Jesli
wejdzie kilka ludzikow naraz, to evolve moze strigerowaé kilka razy, ale za kazdym razem
bedg poréwnywane wspotczynniki, wiec nalezy w takich przypadkach madrze wprowadzac
stwory na stot - w odpowiedniej kolejnosci (pierwszy wstawiony na stack bedzie rozpatrywany
na koncu).

Jesli stwor najpierw wchodzit z ogromnym powerem, ale po wejsciu zostat mu zmniejszony i
jego toughness jest teraz wiekszy niz stwora z evolvem, to nadal evolve zadziata.

Mechaniki Dragon's Maze

Jedyng oryginalng mechanikg Dragon's Maze jest Fuse. Zdolno$¢ do potgczenia dwdch split-kart w
jeden, silny czar. Fuse dziata od lewej do prawej jesli rzucacie oba czary.

Mamy do dyspozycji 15 splitdw, z czego 5 to erki w ztotych kolorach, a 10 to potgczone mono karty,
bedace uncommonami.

Rare split:

e Ready // Willing

e Beck// Call

e Catch // Release

e Flesh // Blood

e Breaking // Entering
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Posortowatem je od najlepszego do najgorszego wedtug mojej opinii. Ready & Willing jest
gamebreakerem, obie potdwki maja maty koszt i mocny efekt w limited. Trzy w $rodku sg ok, ale nie
sg az tak mocarne; Beck & Call wymagajg troche many, a efekt nie jest az tak piorunujacy, Catch ma
klasyczny efekt Act of Treason, o wiele lepszy jak sfusuje sie go z Release, ale ten jest znowu
obusieczny i za drogi. Flesh & Blood ma spoko cze$¢ z gruula, rozdajacg obrazenia, za to Flesh jest
sporo za drogi w mojej opinii. Ma jednak matg zalete, ktdrej nie widac¢ na pierwszy rzut oka - mozna
wywali¢ stwora z grobu przeciwnika. Najstabszy w zestawieniu jest Entering, za 6 mana mamy
stworka limitowanego tym co lezy w grobach. Poméc ma mu Breaking, ktéry milluje na dos$¢ duzy
zasieg, ale nie wiadomo, czy trafi co$ sensownego. Koszt za drogi jak na taki efekt. Karta moze miec
swoje pie¢ minut jesli trafi do dobrego Milla dimirowego, a ten ma znowu szanse, bo format jest
troche wolniejszy niz czysty GTC czy RTR.

Uncommon split:

e Alive // Well - dobre dla zielonej potowki, ale daje takiego klasycznego tokena, za$ biata czes¢
to crap

e Armed // Dangerous - czerwona potdéwka mocna i dajgca nieztego kopa, zielona ciut stabsza,
ale w potaczeniu robig rzeznie

e Down // Dirty - obie potéwki srednie, sfusowane dajg jakis advantage, ale nie bede tym raczej
grat,

e Far // Away - catkiem niezte; odzielnie i razem,

e Give // Take - obie potdwki bardzo dobre

e Profit // Loss - catkiem niezte, tak odzielnie jak i razem, w limited moga robi¢ zamieszanie

e Protect // Serve - nienajgorsze, acz biata cze$¢ przydatniejsza

e Toil // Trouble - jak dla mnie krap, dopychacz do talii

e Turn // Burn - obie potéwki solidne, potaczenie réwniez (mozna zabi¢ praktycznie kazdego
stwora, mozna zabic jednego a innego zmniejszy¢). To mocny trik i removal,

e Wear // Tear - disenchant, ktdrego trzymatbym jednak w sideboardzie

Oczywiscie do talii mozecie wktadac splita, ktéry ma tylko jedng grywalng potdéwke, czy to ze wzgledu
na jej koszt, czy tez jakos$¢. Taki Turn//Burn zmieszcze do kazdego decku z czerwonym, niezaleznie
czy niebieskg potéwke bede mogt zagrac.

Cykle Dragon's Maze

Mniejszy set to i zaoferowano nam mniej cykli niz poprzednim razem. Jak juz wspominano wracajg
guildate'y z nowymi ilustracjami oraz shocklandy, oficjalnie nie nalezace do setu i w zaleznosci od
koloréw przedrukowane czy to ze znaczkiem RTR czy to GTC.

Maze Runners:

Kazda gildia dostaje jednego legendarnego bohatera z tego cyklu. Niektdre z imion tych heroséw
moga sie wydaé znajome (i stusznie) osobom pamietajgcym "starg Ravnice":

Azorius - Lavinia of the Tenth
Boros - Tajic, Blade of the Legion
Dimir - Mirko Vosk, Mind Drinker
Golgari - Varloz, the Scar-Striped
Gruul - Ruric-Thar, The Unbowed
Izzet - Melek, Izzet Paragon
Orzhov - Teysa, Envoy of Ghosts
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Rakdos - Exava, Rakdos Blood Witch
Selesnya - Emmara Tandris
Simic - Vorel of the Hull Clade

Wszyscy runnerzy sg kartami dobrymi lub bardzo dobrymi, nie ma sie co zastanawiac - trzeba grac
jesli odpowiadajg barwom bojowym naszej talii.

Maze Inhabitants:

Maze Behemoth, Maze Sentinel, Maze Glider, Maze Abomination, Maze Rusher - z uwagi na spore
koszta naszych milusinskich trzeba indywidualnie zwazy¢ na ile mozemy wykorzystac¢ rozdawane przez
nich static ability i na ile s one dla nas niezbedne. Dla przyktadu wzbicie w powietrze Frostburn
Wierda jest nieporownywalnie silniejszym efektem niz np danie. Vigiliance Centaur Healerowi.
Stosowac, ale z rozwaga, bo 6+ mana to juz prég, w ktdérym chcesz ptaci¢ za co$ naprawde mocnego.

Gatekeepers:

Sunspire Gatekeepers,
Opal Lake Gatekeepers,
Ubul Sar Gatekeepers,
Smelt-Ward Gatekeepers
Saruli Gatekeepers

Jako typy 2/4 za 4 mana wszyscy s grywalni, aczkolwiek bez mozliwosci odpalenia efektu etb
najpewniej znajdziemy lepsze pozycje za 4 mana. Wyraznie zyskujg dopiero gdy mamy kilka
guildagetdéw, a to z kolei moze bardzo opdzniaé niektére konstrukcje, dlatego lepiej sie dwa razy
zastanowi¢ czy pakowanie kazdego otwartego czy wydraftowanego gate'a jest warte potenjalnych
korzysci. Wydaje sie, ze nie, no moze poza czarnym i czerwonym kartonem ktorych efekt dosyc
wyraznie odstaje od pozostatych trzech.

Cluestones:

Np. Azorius Cluestone - pozostate gildie majg analogiczne. Udziwnione i co tutaj duzo moéwié¢, sporo
stabsze wersje sygnetdw ze "starej Ravnici". Akceleracja za 3 mana akceleracji za 2 mana nie rowna,
chociazby spogladajgc wytgcznie pod katem mozliwosci zatrzymywania rak startowych. Tym niemniej
kamyczki to wcigz solidna opcja na szybsze docieranie do manozernych czardw i fixing, a w razie
potrzeby zawsze mozemy odzyska¢ zainwestowang wen karte. Wraz z podwdjnymi landami bardzo
utatwiajg budowanie 3-5 kolorowych deckow.

Planeswalker

Tym razem jest tylko jeden planeswalker - dos¢ solidny Ral Zarek. Ma catkiem niezty stosunek kosztu
do punktéw loyalty i zdolnosci.

Jego pierwsza moc pomaga troche w kombacie, np. tapujac stwora albo po ataku odtapowujac
naszego atakera, aby mdgt potem blokowaé. Mozna tez odtapowac sobie land dla many stwora
spod Runner's Bane, dwa razy strzeli¢ z Zhur-Taa Druida, itp. Zdolno$¢ nie jest jednak zbyt
defensywna.

Druga zdolno$¢ jest juz bardzo potezna - Lightning Bolt w wybrany cel. Dzieki temu planeswalker
moze sie sam broni¢. Wiasciwie dla tej zdolnosci jest najbardziej uzyteczny. Jego ultimatum jest
dziwne, jak wszystko zresztg, co wymaga rzucania monetg. Mozna z niego dostac¢ od zera do pieciu
dodatkowych tur. Juz jedna dodatkowa tura to duzy bonus, przy odpowiednim stole, dwie to juz
masakra, kazda nastepna to tylko gwdzdz do trumny przeciwnika. Jedna tura oznacza zawsze
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dodatkowy combat i draw. Nawet przy pustym stole dochodzi opcja dobrania kart, wstawienia ich,
odtapowania sie i ew. atakow.

Aby odpali¢ ultimatum Ral musi wzmacnia¢ sie 3 tury tapowaniem i odtapowywaniem, to dzieje sie
raczej przy zwycieskiej lub patowej sytuacji na stole. Samo ultimatum raczej nie bedzie czesto
odpalane.

Co mozna wyczytaé ze spoilera + troche statystyk

Rozktad rarity, kolorow i typow

W secie jest 156 + 10 kart (70 Commondw, 40 Uncommondw, 35 Rardw, 11 Mythicéw + 10x shock
landy z RTR i GTC).

Rozktad koloréw jest taki: Biate - 10, Niebieskie - 10, Czarne - 10, Czerwone - 10, Zielone - 10,
Multikolorowe - 70, Splity - 15, Artefakty- 10, Landy - 21

Typy kart: 1 Planeswalker, 11 Landéw + 10 shocklandéw z GTC i RTR, 10 enchantmentéw, 16
sorcery, 18 instantéw, 10 artefaktéw, 75 stwordw.

Grywalne karty

Podliczyliémy karty grywalne dla danych gildii, ktére w sytuacjach typowych zmieszcza sie w naszych
deckach.

To oczywiscie subiektywna opinia, ale bazuje na naszym wieloletnim doswiadczeniu i chyba mozecie
nam tu zaufac.

COMMON [UNCOMMON| RARE | MYTHIC Total

Orzhov 8 4 7 1 20
Selesnya 12 4 6 1 23
Boros 9 3 5 3 18
Azorius 10 5 4 1 20
Dimir 8 6 5 0 19
lzzet 10 4 5 1 20
Simic 13 5 5 1 24
Golgari 9 5 8 1 23
Rakdos 8 6 5 1 20
Gruul 11 4 9 1 25
Total 98 46 59 9

Stwory

Poniewaz Dragon's Maze nie jest setem samodzielnie wystepujgcym w Srodowisku limited doktadne
analizowanie statystyk stworéw mija sie z celem, gdyz zamiast rozjasni¢ jedynie wykrzywitoby to obraz
formatu. Dos$¢ powiedzieC, iz set zawiera 78 kart, ktore sg lub potencjalnie mogg sie sta¢ stworami
(wsrdd nich wszelkie token generatory). Rozpietos¢ power/toughness jest bardzo duza, dwie kreatury
majg statystyki, ktére nie sg jednoznacznie okreslone (0/0), a oprécz nich mamy caty wachlarz
konfiguracji P/T.
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W ujeciu catosciowym wyglada to nastepujaco:
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Podobnie jak w poprzednich setach z bloku wiekszos¢ kreatur w Dragon's Maze to mate i $rednie
zagrozenia. Grywalne kabany poza kolorem zielonym znajdziemy niemal wytgcznie w erkach i
mythicach. Linia graniczna przebiega pomiedzy 3 i 4 toughtnessu. Z uwagi na ubdstwo removalu
stwory z wytrzymatoécia 4 i wiecej sg trudne do przeskoczenia. Zwrdécie uwage, ze druga
najpopularniejszg statystykg formatu jest 2/4 (8 kreatur), a drugie tyle stanowig stwory z réwnie
wyraznymi inklinacjami defensywnymi (1/3, 1/4, 0/5, 1/5 - jest ich w sumie tez osiem). Jest to kolejny
widomy sygnat, ze format DGM-GTC-RTR nie bedzie tak szybki jak 3xGTC czy 3xRTR.

Removal pod katem toughnessu

Tradycyjnie przedstawiam dodatkowe zestawienie - procentowy rozktad toughnessu w formacie, z
ktérego mozemy wyciggng¢ drobne wnioski na temat skutecznosci réznych removali.

19
17
14
10
9
2 2 2
x/x x/1 x/2 x/3 x/4 %x/5 x/6 x/7

2,7% 18,7% 22,7% 12% 25,3% 13,3% 2,7% 2,7%

Robitem takie zestawienie dla RTR i GTC i miato jaki$ mikroskopijny sens, ale tu zmienia sie lekko
sytuacja - w zestawie prereleasowym mamy tylko 4 boostery Dragon's Maze, do tego jeden booster
Gatecrash i jeden Return to Ravnica. Statystyka powinna uwzglednia¢ tez stwory z pozostatych edycji,
ale to juz za duzo zabawy i niewiele wnosi takie podsumowanie.
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Ja mam negatywne podejscie do roztrzagsania takich danych, ale moze komus sie przydadza. Dla mnie
jest tu tylko jedno warte uwagi spostrzezenie - Dragon's Maze to "gruby" dodatek. Jest wyjatkowo
duzo stworédw z 4 i 5 w plecach. Te mate ludziki bedg miaty problem z przebiciem sie, moze wybdr
aggro gildii nie jest najlepszy i warto pomysle¢ o czyms$ spokojnym, przygotowanym na dtugie gry.

Creature Removal

COMMONY:

Runner's Bane - opcja na radzenie sobie z matymi upierdliwcami, niestety nie likwiduje wielu
zagrozen takich jak Guildmagowie, ale i tak warto tym gra¢ w 1-2 sztukach

Fatal Fumes - drogie, ale jesteSmy jak najbardziej na tak, szczegdlnie fajne do psucia
bloodrushy

Ubul Sar Gatekeepers - z pewnoscig nie obligatoryjne, ale pamietajmy w tym formacie
nazbieranie kilku gatedw jest jak najbardziej realne, a odpalenie efektu chocby raz na kilka
gier moze zrobi¢ roznice

Clear a Path - sideboard na decki wypchane Ogre Jailbreakerami, ogdlnie niegrywalne

Punish the Enemy - przydrogawe, ale warte swojej ceny jesli nie przesadzimy z iloScig w main
Mutant's Prey - sytuacyjne, trzeba mie¢ naprawde sporo konterkowcéw w decku, aby grac
tym z czystym sumieniem

Drown in Filth - ponownie sytuacyjne i raczej przecietne, nie liczytbym na wiecej niz -1/-1
Morgue Burst - 6 mana to niemato, ale bedzie grane jako high-end w stabszych rakdosach i
wielokolorowych tworach

UNCOMMONY:

Armed//Dangerous - w opcji z Fuse jest de facto removalem i czasem z pewnoscig ubijemy
tym jakas kluczowa kreature oponenta

Blast of Genius - drogie, ale daje nam w zasadzie pewno$¢ zrobienia 3 za 1, co$ czuje, ze
Goblin Electromancer bedzie najlepszym przyjacielem tej karty

Far//Away - do kazdego czarnego decku jak znalazt

Goblin Test Pilot - zabawne, ale gry to to za wiele nie ujrzy

Korozda Gorgon - $wietna jako splah do Simica lub Rakdosa

Profit//Loss - jesli grasz czarnym grasz tym zawsze

Putrefy - od removalu w limited wiele wiecej nie sposéb wymagac

Krasis Incubation - czyli simicowy Arrest, oczywiscie grac

Scab-Clan Giant - nietanie, ale w wiekszosci przypadkéw bedzie warte zainwestowanej many
Showstopper - w agresywnych taliach na matych stworkach powinno by¢ ok, generalnie nic
specjalnego

Turn//Burn - obie potéwki $wietne, to bedzie bardzo wysoki pick na draftach

Warleader's Helix - obok starego Helixa to nawet nie stato, ale na potrzeby limited wcigz
bardzo solidne

Warped Physique - z topdecku wzbudza lament, ale ogdlnie to mocna karta i jak najbardziej
nig grac

RARE I MYTHICI:

Renounce the Guilds - dosy¢ randomowe, trzeba to sprawdzi¢c w akcji zeby wydac
jednoznaczny osad

Catch//Release - grywalne, Undercity Plague nie byto rozchwytane, to zapewne tez nie bedzie
wybitne

Flesh//Blood - Prey Upon, ktory nie oddaje obrazen Twojemu kritowi, musi by¢ bardzo dobry
Gaze of Granite - masowka przywotujgca na mysl starego dobrego Pernicious Deeda,
przeklenstwo gildii Selesnya

Ral Zarek - absolutna bomba, obroniony samodzielnie wygrywa gry

Teysa, Envoy of Ghosts - statystyki nie powalajg, ale abilitki rekompensujg je z nawigzka
(czytaj: gram tym zawsze)
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Enchantmenty
Mamy do dyspozycji okragta dyche:

Runner's Bane
Sinister Possession
Possibility Storm
Bred for the Hunt
Deadbridge Chant
Gleam of Battle
Gruul War Chant
Krasis Incubation
Legion's Initiative
Unflinching Courage

Wptyw aur na Dragon's Maze jest stabszy niz to miato miejsce w Return to Ravnica, jednakze nadal
catkiem znaczny. Wiekszos¢ z wymienionych wyzej pozycji jest grywalna, a karty takie jak Courage,
Incubation czy przede wszystkim Legion's Initiative zmienig oblicze niejednej partii.

Kontrowanie czarow

Dragon's Maze rowniez nie kontynuuje cyklu kart niekontrowalnych, z ktérym mieliSmy do czynienia w
Return to Ravnica. Set prezentuje tylko trzy kontry, z czego jedna licha, jedna $rednia i jedna niezta:

e Mindstatic
e Render Silent
e Plasm Capture

Mindstatic i Plasm Capture kosztujg po 4 mana, z czego staticowa jest do$¢ tatwa do ogarniecia, za to
Capture juz wymaga bardzo czystego Simica, aby jg w ogdle zagrad. Jest jednak ogromna rdznica w
dziataniu: Static skontruje wiekszos¢ czaréw, ale czekanie z 4 otwartymi Zrédtami aby tylko
skontrowad czar jest dos¢ srednim planem na gre, za to Capture daje opcje nieztego wysypania po
skontrowaniu. S3 to jednak srednie czary jak na limited, Capture moze znajdzie zastosowanie w
constructed. Jedyna kontra warta uwagi to Render Silent, bo ma w miare dobry koszt i zamyka
opponenta na ture. Polecam nig grac.

Raczej nie przejmuijcie sie kontrami w tym formacie, jesli kto$ stoi z otwarta mang, to albo ma
sztuczke, tokena na instancie, albo pustg reke. Na powyzsze kontry nie ma co zwraca¢ uwagi.
Ewentualnie moze sie trafi¢ jakis Izzetowy czy Dimirowy mag, to tam zabtgka sie czasem kontra.
Weciaz jednak nie uwazam, aby byt powdd grania dookota nich.

Artefakty

Edycja jest w nie bardzo uboga. Dostajemy tylko Cluestone'y, ktdre fixujg mane i pozwalajg tatwo
splashowac kolory. Ciut wiecej o nich przeczytacie ponizej.

Mana base w Dragon's Maze

W kwestii mana fixingu w limited chyba nie dato sie zrobic¢ wiecej niz zrobiono w tym secie. Dostajemy
nonbasic land w kazdym boosterze, a w wielu z nich jeszcze zapewne zobaczymy jakiegos$
Cluestone'a. Nawet najmniej doswiadczeni gracze nie powinni mie¢ za wielu probleméw w
skonstruowaniu poprawnego manabase w tym Srodowisku. ZaryzykowalibySmy wrecz stwierdzenie, ze
fixingu jest w DGM (a przez to i w catym formacie) za duzo, co promuje mniej doswiadczonych
konstruktorow sealed deckdéw. Wydaje sie, iz format bardzo spowolni i jedynie z rzadka bedziemy
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obserwowac dwukolorowe konstrukcje. Z uwagi na swojg obfitos¢ fixing nie jest tak mega wazny zeby
go bra¢ wczesnie, w koncu mamy shocklanda lub guildgate'a w kazdej paczce DGM (moze z
wyjatkiem Maze's End). Lepiej sie skupi¢ na power levelu kart, z fixingiem raczej nie powinno byc¢
problemu na mid-late pickach. Z drugiej strony widzac, ze
zmierzasz w kierunku 3+ koloréw, co bedzie powszechne, nie
powiniene$ totalnie lekcewazy¢ kwestii prawidtowego manabase.
Bedac zabezpieczony pod wzgledem ilosci grywalnych pickéw
mozesz zaczaC pickowac fixery nieco wyzej. Generalnie im
wiecej przwidywanych kolorbw ma Twoja talia, tym wyzej
zbierasz fixing. Z drugiej strony przepychanie deckéw
guildateami, keyrunami i verdant havenami, chociaz mozliwe, to
wcale nie jest wskazane, bo potrafi niesamowicie przystopowac i
zastepuje karty, ktorymi mamy w koncu wygrac gre. Nawet w
wielokolorowych deckach trzeba mie¢ w tym wzgledzie umiar.

Drafty bedg przebiega¢ wg Sciezek wyznaczanych kolorami gilidii
(pogrubione gildie z GTC), przy czym opierajgc sie na konstrukcjach z zielonym kolorem bardzo tatwo
skonstruowac 4-ro, a nawet 5-cio kolorowy deck.

Boros + Gruul + Selesnya
Simic + Dimir + Golgari
Orzhov + Rakdos + Boros
Simic + Izzet + Gruul
Dimir + Azorius + Orzhov
Simic + Azorius + Selesnya
Dimir + Izzet + Rakdos

Izzet + Azorius + Boros
Golgari + Gruul + Rakdos
Golgari + Selesnya + Orzhov

Biorgc pod uwage, ze to tak wyglada i inaczej wyglada¢ nie chce, najepiej zawczasu zdac sobie
sprawe w jakim kierunku mozemy pdjs¢, zeby dozbierac te 23 karty do talii bez wiekszych zgrzytéw.
Biorgc w DGM potowe pickdw z Dimira, a potowe z Selesnya, niemal na pewno wpedzimy sie w
niepotrzebne ktopoty, a w najlepszym wypadku bedziemy zmuszeni do bardzo wysokiego pickowania
fixingu kosztem kart o realnym power levelu.

Wzorem analiz poprzednich setéw uczulamy Was na fakt, iz wykorzystywanie w taliach mana source z
Gatecrasha jest troche inne niz w to miato miejsce w bloku starej Ravniki. Tam zamiast keyrunéw
mieliSmy tanie Sygnety za 2 mana, a zamiast guildgate'éw Karoo Landy, dajgce 2 mana z jednej karty.
W zwigzku z tym mozna byto ucina¢ basic landy w decku (-1 land za kazde 2 Sygnety i/lub Karoo,
podobnie byto w bloku Mirrodina z mana Myrami). Keyruny sg o tyle stabszym fixingiem od sygnetéw,
ze kosztujg 1 mane wiecej, przez co nie pozwalajg na zachowywanie tak szerokiego spektrum rak
startowych. Zatem pozostajemy przy klasycznych 17 landach, non-basic landy zastepujg basic landy, a
Keyruny lepiej liczy¢é w slocie stworéw. Przy 3-5 kolorowych taliach dodatkowe fixery po prostu majg
za zadanie stabilizowaé mane, a nie zastepowac jg. No, moze przy 3-4 Sygnetach/Cluestone'ach
pokusitbym sie o zagranie na 16 landach, ale tu juz trzeba doktadnie obejrze¢ mana curve jaki mamy
w decku.

Synergie z wykorzystaniem kart DGM

Wake the Reflections + Slime Molding/Call of the Conclave/Centaur's Herald
Hidden Strings/Maze Abomination + Izzet Staticaster

Ascended Lawmage + Madcap Skills

Feral Animist + Phytoburst

Blaze Commando + Electrickery/Street Spasm

Bred for the Hunt + Cloudfin Raptor/Drakewing Krasis/Elusive Krasis

O O O O O O
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Bronzebeak Moa + Eyes in the Skies

Deputy of Acquittals + Azorius Arrester/Sin Collector
Give//Away + Spire Tracer

Unflinching Courage + Rubbleback Rhino

O O O O

Jesli co$ w tej kwestii jeszcze wyjdzie w praniu, to oczywiscie powyzsza lista bedzie sukcesywnie
uzupetniana. Zachecamy Was do pomocy w odkrywaniu ciekawych interakcji i dzielenia sie nimi w
komentarzach.

Whnioski

Opinia Obera:

Dragon's Maze nie wystepuje w limited jako stand alone, do zabawy bedziemy
mieli sealedy i drafty mieszane. W draftach uktad bedzie prosty - zaczynajac
draftowanie z paczki DGM, potem GTC i na koficu RTR. Prereleasy dajg 4 paczki
DGM, 1 RTR i 1 GTC, tu réwnowaga zachwiana na korzy$¢ DGM. Klasyczne
sealedy pewnie bedg miaty po 2 paczki, aby byto sprawiedliwie. Tych ostatnich
nie bede omawiat, bo nie ma tam zadnego wyboru.

Mieszanka edycji z Ravnici daje ogrom mozliwosci. Ciezko mi na szybko wybrac najlepsze gildie i
zestawy kolorow. Uwazam, ze w tym formacie warto sie po prostu skupi¢ na ulubionych kolorach,
ktorych strategie najbardziej pasujg naszemu stylowi gry. Wybierajac gildie w Ravnicowych edycjach,
zawsze staram sie wzigé pod uwage trzy kolory. Przy tak natadowanym multicolorami, splitami i mana
fixingiem secie, gtupio byloby na site sktada¢ dwa. Za jednym strzatem wybieram wiec kombinacje
trojkolorowa.

Prereleasy

Tu musimy wybra¢ gildie z jednej edycji, + dostajemy sojusznika z drugiej edycji - reszta jest juz
uzupetniana przez paczki Dragon's Maze. Kusi mnie wszystko, co nie dotyka Dimira, bo ten przewija i
sie broni, a jego poboczne gildie, mniej lub bardziej chcg walczy¢. Nie tylko mieszamy niepotrzebnie
rozne plany gry, to jeszcze tracimy wiele kart ze strategii, ktore do siebie nie pasuja.

Dla trzykolorowych potaczen mamy 10 mozliwosci, z czego kazda gildia wystepuje tylko w trzech z
nich. Wybieram drogg eliminacji z:

UGW - Simic, Azorius, Selesnya
URW - Boros, Izzet, Azorius
GBW - Golgari, Orzhov, Selesnya
RBW - Rakdos, Boros, Orzhov
RGU - Gruul, Simic, Izzet

RGW - Gruul, Boros, Selesnya
UBG—Dirnir- Gelgarh. Sifmi
RUB-—Dimir-tzzet-Rakdes

Jesli nie gram Dimirem, to chce wybrac gildie, ktéra ma duzy wybor sojusznikéw. Nie jest to Orzhov,
Azorius, Simic, Golgari, Rakdoss ani Izzet, bo kazda lubi sie z niebiesko-czarng gildig. Pozostaje
Selesnya, Gruul i Boros, dla zadnej z nich sojusznikiem nie jest Dimir.

Dla mnie, to catkiem niezta grupa: Selesnya, ktorg wielbitem w RTR na réowni z Rakdosem, Boros
majacy niezte przyspieszenie w RTR i ciut wolniejszy, acz brutalny Gruul. Przyznam, ze z nich
najbardziej pasuje mi Selesnya. Byta bardzo sprawna jak gratem pierwsze prereleasy, miata niezte
wspotczynniki do kosztéow i odpowiedzi praktycznie na wszystko. Rary moze nie powalaty z ndg,
jednak wole bazowa¢ na uncommonach i commonach (bo nie moge zaktada¢, Ze trafie same dobre
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erki i mythici), a w tej puli byto bardzo duzo grywalnych. Gruul byt do tej pory fajny, jednak lekko
mnie rozczarowat, za$ Boros moze w zwolnionym formacie troche sie meczy¢. Nie trafie w puli wielu
1-2 manowych dropdw i bede przegrywat w mid i late-game, przez mniejszy power level kart.

No to znowu mam trzy kombinacje -> UGW, BGW oraz RGW. Pierwszy wydaje sie najszybszy, Bant
na tokenach, wspierany detainem i lataczami brzmi niezle. Drugi, czyli BGW daje dostep do
Scavenge'a, ciekawego removalu i walki na odlegto$¢ dzieki Extortowi z Orzhova. RGW to takie czyste
aggro, mieszanka Selesnya, Gruula i Borosa. Skoro jednak Boros i Gruul co$ mi nie pasowaty, to dam
spokdj z tym zestawem. Scavenge'a nie lubie za bardzo, psuje go mocno twardy removal i bounce. Na
Orzhova nie narzekam, acz fajniej dziala w tanim, dwukolorowym decku. Pozostaje mi
Selesnya+Simic+Azorius. Mam tu dwie Swietne gildie; w RTR najwiecej wygrywata mi Selesnya, a w
GTC doskonale radzit sobie Simic. Azorius pieknie scala te dwie gildie. Jako booster gildyjny biore
Selesnya, licze na dobrego sojusznika, a w boosterach Dragon's Maze bede szukat jeszcze kart
uzupetniajacych i wiem, ze nie trafie za duzo Dimira. Proste : )

Drafty

Zaczynajac draft od paczki Dragon's Maze mam w pamieci trzykolorowe kombinacje gildii (UGB, UGR,
UGW, UBW, RWB, RUW, RGB, RWG, BGW). Jesli otwieram bombe z Orzhova, to od razu kojarze gildie
z jej sojusznikami i mam do wyboru: UBW, GBW lub RBW. Nie ma tu Izzeta, tej gildii od wejscia
unikam. Oczywiscie mozna wpierw wycigga¢ wszystkie erki, bomby, mythici jakie sie trafig, a na
koniec, tak od 8-9 picka wycigga¢ kazdy mozliwy mana fixing. Wyjdzie z tego 3-5 kolorowy deck
przetadowany bombami, ale nie bedzie wyciggat value z mechanik gildyjnych i moze traci¢ troche
czasu na kompletownie odpowiedniej many. Te strategie zostawiam tylko na dwie sytuacje: kiedy
draftuje drogie karty (aby mi sie zwrdcity $$$), ktdrymi chce jeszcze zagraé oraz na drafta, gdzie jako
sgsiaddw mam 7 bardzo dobrych graczy (biorgcych najlepsze karty, odcinajgcych od mocnych pickdw)
lub 7 totalnie nie ogarniajgcych, ktorzy biorg na chybit-trafit (a w ich $wiecie nie ma czegos takiego jak
sygnaty draftowe).

Oczywiscie, jesli bede miat jakie$ ciekawe Splity, Hybrydy czy ztote karty, wystajgce poza moje gildie
(np. skltadam RGU a trafia mi sie Gaze of Granite czy jakie$ Putrefy, a mam gate'y albo kamienie
dajace czarny, wtedy te karty wrzuce bez zastanowienia. Prereleasowy format daje tak ogromne
mozliwosci mieszania koloréw, splashowania i fixowania, ze nie mozna z tego nie korzystac.
Trzykolorowe konstrukcje dopalane jednym czy dwoma pozostatymi kolorami, to bedzie normalny
widok na prereleasach. Za to sktadanie 4-5 rownych koloréw pod same erki moze sie nie sprawdzic.

Opinia Soltysa:

Przewidywanie czegokolwiek w nowym formacie jest o tyle trudne, iz bedzie to
format nowy po dwakroC. Jak dotad poznawaliSmy karciane interakcje jedynie w
obrebie formatéw 3xRTR i 3x GTC. I teraz zanim dowiemy sie jak karty z RTR
oddziatujg na GTC i odwrotnie dodajemy trzeci set do tego miksu i to jeszcze
witasnie od niego zaczynamy draftowanie. Nie zdziwicie sie jesli Wasze
dotychczasowe rankingi najlepszych gildii wywrdcg sie do géry nogami, bo jak juz
wspominatem watpie, aby nowy format uptywat pod znakiem potaczen
dwukolorowych. Nie bierzmy wiedzy i ocen kart uzyskanych w draftach RTR i GTC jako
niezachwianego pewnika, format zmieni sie diametralnie chociazby z tego powodu, ze nie mozna juz
liczy¢ na takg powtarzalnosc¢ kart jak wczesniej. Wiele kart zyska na uzytecznosci (np. Voidwalk), wiele
moze na niej straci¢ (wszystkie tanie dwukolorowe dropy takie jak Wojek Halberdiers duzo tracag
wcisniete do wielokolorowych deckéw). Najwiekszg liczbe grywalnych commondw i uncommonéw
dostaly potaczenia z zielonym, ale trudno bra¢ tg singlowg statystyke jako decydujgcy dowdd na
dominacje tego koloru. Bedzie on chetnie draftowany nie tyle z racji wyzszego power levelu, co
najlepszych opcji fixingowych takich jak Verdant Haven czy Gatecreeper Vine.

Uwazam, ze jesli draftujgc decydujemy sie iSC w czyste, 2-kolorowe potgczenie, to ryzykujemy, iz
zwyczajnie zabraknie nam grywalnych pozycji. Ryzyko zwigzane z pojéciem w 2 kolory wynika z faktu,
iz idgc tg drogg w jednej z paczek bedziemy mogli liczy¢ tylko na karty monokolorowe, hybrydy i
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artefakty. Jesli nie uzbieramy tych 7-8 grywalnych kart moze to bardzo obnizy¢ power Ivl decku. Z
drugiej strony jesli bedziemy miec fart i uciutamy te kilka solidnych pozycji na "ziemiach obcych gildii",
to zyskujemy konsystencje jakiej nie zapewnig wielokolorowe twory i mozemy wygrywaé tempem.
Jesli juz decydowatbym sie iS¢ w 2 kolory, to stawiatbym wiasnie na tempo i szedt w ktéras z aggro-
gildii. Gildiom agresywnym ogdlne spowolnienie formatu wynikajgce z potrzeby fixowania many ww.
deckdw moze wyj$¢ na dobre, bo w czasie, gdy 4,5-kolorowe monstra bedg budowac swoje
manabase, szybki Boros, Rakdos czy Gruul zrobig z nich sito. Mozna sie na takg strategie nastawi¢, ale
to wymaga bardzo rozwaznego czytania sygnatdow i sporego "czucia formatu", do ktérego bedzie
potrzeba wielu rozegranych draftow.

Opozycyjng strategia wobec powyzszej bedzie odgdrne nastawienie na zbieranie decka 4-5
kolorowego, w oparciu o kolor zielony lub silny "colorless fixing". Takie puszczenie wodzy fantazji
wymaga petnej wiedzy o formacie, Swiadomego lawirowania pomiedzy stabilizowaniem manabase, a
power levelem kart otrzymywanych w kolejnych paczkach. Oczywiscie takie nastawienie draftera nie
zawsze musi prowadzi¢ ku 5-kolorowemu monstrum, czasem wyjdzie z tego kontrolny esper albo
trzykolorowa rampa. Tym niemniej zatozenie pozostaje jasne - zbieraj najlepsze karty z kazdej paczki,
a kiedy nie ma nic ciekawego tykaj fixing lub stricte defensywne kreatury pozwalajgce kupi¢ czas z
aggro. Sam na pewno przetestuje ten kierunek draftingu jesli tylko w paczce DGM otworze jakiego$
silnego finishera i popre go kilkoma pickami rozstrzelonymi po kolorach.

Najpowszechniejszg strategig draftowg w formacie DGM-GTC-RTR moim zdaniem bedzie mniej lub
bardziej konsekwentne trzymanie sie potgczen trzykolorowych, przypominam:

Boros + Gruul + Selesnya
Simic + Dimir + Golgari
Orzhov + Rakdos + Boros
Simic + Izzet + Gruul

Dimir + Azorius + Orzhov
Simic + Azorius + Selesnya
Dimir + Izzet + Rakdos
Izzet + Azorius + Boros
Golgari + Gruul + Rakdos
Golgari + Selesnya + Orzhov

A zatem dla przykfadu zbierajgc w pierwszej paczce gtéwnie Izzeta w naszej sferze zainteresowan
pozostajg nastepujace kierunki:

- zbieramy Borosa w paczkach GTC i Azoriusa oraz Izzeta w RTR
- zbieramy Simica i Gruula w paczkach GTC oraz Izzeta w RTR
- zbieramy Dimira w paczkach GTC i Rakdosa oraz Izzeta w RTR

Ta i analogiczne jej dla pozostatych potgczen strategie pozwalajg nam wywazy¢ konsystencje deckow
dwukolorowych z power levelem talii 4c i 5c. Nawet w stabszych paczkach dla naszego "shardu"
mozemy korzystaC z potencjatu jednej gildii, co w potaczeniu z kartami mono-kolorowymi i
hybrydowymi powinno spokojnie wystarczy¢ do uzbierania 23-25 grywalnych kart.

Nie jestem w stanie obiektywnie stwierdzi¢, ktére z "tricolores" okazg sie rozchwytywane, a ktére
przepadng w mrokach dziejow. Najtrudniej bedzie przyjaC trzeci kolor w swoje szeregi stricte
agresywnym shardom takim jak Rakdos i Boros. Gruul moze to obej$¢ przyjmujac postaé RGx rampy,
ktdrg zresztg bywat juz niejednokrotnie w przesztosci. WGx Selesnya réwniez bedzie zmuszona przyjac
nieco bardziej midrangeowy rys - na jej dotychczas sztandarowe picki (Call of the Conclave, Centaur
Healer i Centaur's Herald) bedziemy musieli czeka¢ do ostatniego boostera i nie mozna z gory
zakfadac, ze sie doczekamy, wiec trzeba sie zawczasu wspieral czerwienig, czernig badz lazurem. Z
potgczen stricte kontrolnych chyba najlepiej wypada esper, przy czym w tej mieszance Dimir zdaje sie
nadal wyraznie ustepowac Azoriusowi i Orzhovie. Ze wzgledéw sentymentalnych mam bardzo duze
nadzieje co do potaczenia Selesnya-Orzhov-Golgari (raz, ze gratem kiedy$ sporo BGw Rockiem; dwa,
ze to potgczenie bylo moim ulubionym tricolorem w starej Ravnice). Izzet zyskuje duzo silnych kart, z
ktérych szczegdlnie rzucity mi sie w oczy znakomite commonowe Nivix Cyclopsi jeszcze lepszy
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Fluxcharger. W oparciu o takg defensywe mozna zbudowac bardzo solidne podwaliny do wszelkich
URx midrangedw, a skoro juz o nich mowa, to znowu sypneto Swietnymi commonowymi i
uncommonowymi kartami do Simica na ktdych mozemy budowaé fundament decku
trzykolorowego. Beetleform  Mage, Give//Take czy Krasis  Incubation to  $wietne  uzupetnienie
potencjatu tej gildii - nic ino dotozy¢ czerwien lub czern i rusza¢ w smoczy labirynt. Najmniej zaufania
mam do budowy deckéw trzykolorowych w oparciu o gildie Golgari, tak naprawde nie ma w niej nic
specjalnego poza starym dobrym Putrefy. Obok Dimira bedzie to raczej "gildia uzupetniajgca” niz
podstawa do budowy decka.
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