Mega Fighting trading card game
come giocare

1-Introduzione

Il mega fighting trading card game è un gioco di combattimento tra card , ognuna delle quali rappresenta un personaggio. Alcune card sono più potenti di altre , alcune si bilanciano tra loro , mentre altre se giocate insieme rappresentano delle combo mortali che portano alla vittoria più facilmente. 
Esistono card offensive ed inoffensive ma si giocano tutte allo stesso modo. 
Considerando che , a differenza degli altri trading card game , in questo gioco chiunque potrebbe subito procurarsi tutte le carte più potenti e costruirsi mazzi potentissimi , si gioca con un solo mazzo dal quale entrambi i giocatori estraggono le carte , in modo tale che ogni giocatore possa ricevere carte più potenti e meno potenti e la partita si fa più divertente. La costruzione del mazzo singolo va fatta di comune accordo tra i due giocatori , non deve possedere più di tre carte uguali , e può avere un numero illimitato di carte. Il mio consiglio tuttavia è quello di costruire un mazzo di carte con UNA COPIA di CIASCUNA CARTA REPERIBILI. Comunque ecco la fisionomia spiegata di una carta da gioco :
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Attacco , Difesa e valore energia si dicono anche VALORI. Gli HP non sono da annoverarsi tra i VALORI

Molte cose verranno spiegate meglio nei capitoli successivi.
2 – Cominciando a giocare :

Si gioca in due e i giocatori giocano con un solo mazzo in comune che può avere un numero illimitato di carte ma non più di tre carte uguali tra loro. E’ inoltre necessario :
· 1 dado

· carta e penna

· consigliata una calcolatrice per velocizzare il gioco

Si comincia decidendo con quante carte giocare : possono essere da 1 a 6. Un duello uno contro uno può durare molto poco visto che si potrebbero estrarre due carte di livello completamente differente , mentre un duello 6 contro 6 può essere molto più lungo , divertente e avvincente. E’ inoltre importante evidenziare che se volete potete fare combattere da soli una carta contro un'altra per il puro sfizio di vedere chi vincerebbe un duello tra due personaggi che conoscete , oppure più carte tra loro , ma qui riporterò le regole del gioco a 2 giocatori , poi voi stessi dopo aver imparato le regole sarete in grado di applicare qualunque variante del caso.
Poniamo di aver deciso di giocare 6 contro 6 , si mischia il mazzo ed ogni giocatore prende 6 carte da sopra al mazzo  e ne dispone una coperta al centro del tavolo , e le altre , in questo caso 5 , sempre coperte , poco dietro quella centrale. La carta al centro è la CARTA D’ATTACCO , quella mandata a combattere , mentre quelle 5 dietro sono le CARTE NELL’ARENA , quelle che la sostituiranno quando verrà sconfitta. Una carta con attacco 0 e senza specialità che possono procurare danni non può essere mai messa come carta d’attacco.
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Adesso i due giocatori tirano il dado. Chi ottiene il numero più alto inizia . Stabilito il primo giocatore entrambi scoprono tutte le carte sul tavolo. Ora lo scopo di ogni giocatore è quello di attaccare la carta d’attacco avversaria (che nel gioco sarà chiamata AVVERSARIO) fino a farle finire tutti gli HP , e così via fino a fargli finire tutte le carte.

Come avviene questo ?

Quando una carta A attacca una carta B con una potenza X , la carta B subisce una riduzione di HP pari a X meno la propria difesa , ad esempio prendete le carte “Cetriolo di Mare” e “Pietro Nasodilegno” :   

Se cetriolo di mare attacca Pietro Nasodilegno a potenza 500 con il macellomatic t-47 , Pietro Nasodilegno che ha difesa 150 e non ha specialità difensive, avrà una riduzione di HP (un DANNO) pari a (500-150) = 350. E poiché in questo caso Pietro Nasodilegno ha 200 HP , la carta si dice sconfitta o morta e viene scartata dal tavolo di gioco. Effettivamente mai visto un uomo normale sopravvivere ad una cannonata presa in pieno.
Ma come si attacca una carta avversaria ?

Innanzitutto il gioco si svolge a turni. Ogni giocatore durante il proprio turno può :
1) Attaccare con l’attacco base

2)   Usare le specialità

3) Passare turno volontariamente

L’attacco base

Quando una carta attacca con l’attacco base , attacca l’avversario con una potenza pari a quella dell’attacco e passa il turno al proprio avversario , anche se quello non subisce alcun danno in quanto ha magari una difesa troppo alta oppure è in grado di evitare gli attacchi.
La specialità

Tutto ciò  che si trova al di sotto di Attacco e Difesa nella carta si chiama Specialità. Le specialità possono essere Armi , Attacchi Speciali , e Poteri o Abilità Speciali e la stessa specialità può essere utilizzata UNA sola volta per turno. 

Possono essere di quattro tipi , ognuna si utlizza in modo diverso, ecco degli esempi :
Attacco Crash (10) : (testo)

Attacco Crash (Valore energia-(100)) : (testo)

Attacco Crash (Valore energia-x) : fai una cosa x
Attacco Crash : (testo)

Nel primo esempio indica che l’attacco Crash è una specialità che può essere usata un numero di volte pari a quello compreso tra parentesi , nel caso 10. Tale numero si chiama PP (Power Point) , e quando si esaurisce la specialità non può essere mai più riutilizzata. 
Il secondo e terzo esempio ovviamente esistono solo se la carta POSSIEDE UN VALORE ENERGIA. Nel secondo esempio indica che la specialità può essere usata un numero illimitato di volte , ma per essere usata comporta una riduzione dell’energia pari al numero scritto , nel caso 100 , mentre il terzo esempio indica che la specialità può essere usata un numero illimitato di volte , e comporta una riduzione dell’energia di un numero che vuoi tu , che poi a seconda della quantità di energia ridotta andrà a produrre un effetto più o meno utile per te. 
Infine il quarto esempio indica una specialità che può essere utilizzata illimitatamente e senza alcun costo , ma ricordiamo , come le altre specialità , sempre e comunque UNA SOLA VOLTA PER TURNO.

Inoltre alla fine delle specialità può esserci scritto (arena) oppure (max 1 x avv.). (arena) vuol dire che la specialità può essere usata anche se la carta è nell’arena cioè non è la carta d’attacco, mentre (max 1 x avv.) indica che quella specialità può essere utilizzata una sola volta contro lo stesso avversario. Le specialità difensive possono essere SEMPRE usate anche se la carta è nell’arena , quindi alla loro fine non c’è mai scritto (arena)
Esse possono inoltre essere :

1) Difensive , quando permettono di parare , schivare o evitare attacchi avversari oppure di aumentare la difesa della carta. Le specialità difensive possono essere sempre utilizzate anche quando la carta è nell’arena 

2) Offensive,  quando ad opera loro l’avversario subisce o potrebbe subire nel suo turno successivo una riduzione di HP (danno)
3) Poteri o abilità speciali quando modificano altre condizioni o altri valori in gioco

1) Specialità difensive :

DOPO L’USO DI OGNI ATTACCO O POTERE SPECIALE , VA VERIFICATO CHE LA CARTA A CUI SONO INDIRIZZATI NON ABBIA SPECIALITA’ DIFENSIVE CHE NE POSSANO MODIFICARE GLI EFFETTI.  Per esempio prendete le carte “Nave di Rottingham” e “Ghost LeChuck” :

Se “Nave di Rottingham” attacca “Ghost Lechuck” , Ghost Lechuck deve usare “Trasparenza” prima di calcolare il danno. In questo caso la carta può schivare gli attacchi al 50 % di probabilità. Quindi si lancia un dado. Se esce pari schiva e non subisce alcun danno. Se esce dispari invece subirà 500-390 danni : 110 danni , e i suoi HP scenderanno a 390. In ogni caso il turno passa al proprio nemico in quanto la specialità AVREBBE POTUTO danneggiare l’avversario . Al contrario se Ghost Lechuck attacca Nave di Rottingham con Megapugno , Nave di Rottingham non ha specialità difensive quindi subirà direttamente l’intero danno.

2) Specialità offensive

Le specialità offensive possono essere usate al posto dell’attacco base. Subito loro il dopo utlizzo , che danneggino o no l’avversario , comunque si passa il turno al proprio avversario. Si tratta di solito di attacchi più potenti dell’attacco base , oppure può trattarsi di attacchi S.A.D. . S.A.D. sta per Senza Applicare Difesa , ovvero un attacco che danneggia l’avversario di tutta la sua potenza , senza essere ridotto dalla difesa avversaria. Ad esempio nelle due carte sopra il Megapugno di Ghost Lechuck ha potenza 250 S.A.D. , ovvero danneggerà “Nave di Rottingham” di tutti e 250 i danni , senza contare la sua difesa. Tuttavia esso può essere parato , schivato o evitato come ogni normale attacco.
3) Poteri o abilità speciali

Poteri o abilità speciali sono tutte le specialità né offensive né difensive ma che fanno altri effetti. Per esempio prendete la carta “Roboscimmia gigante” della serie Monkey Island:

Iper-ritorno supremo di Roboscimmia gigante è un potere/abilità speciale che annulla gli effetti delle maledizioni e permette di conquistare le carte avversarie aventi come soggetti delle scimmie. Dopo aver usato un abilità speciale non devi passare il turno al nemico ma puoi usare un'altra specialità oppure attaccare con l’attacco base.

Esistono anche abilità speciali/offensive , oppure offensive/difensive , oppure ancora speciali/difensive , che possono avere le caratteristiche di entrambe le specialità

LE OFFENSIVE/DIFENSIVE sono rare e sono quelle che funzionano come normali specialità difensive però poi obbligano ad attaccare immediatamente l’avversario , quindi anche a passare il turno , anche in caso di insuccesso
Esempio : Contrattacco : Per questo turno al 50% di probabilità schiva un attacco avversario ed in caso di successo attacca a doppia potenza

LE SPECIALI/DIFENSIVE sono poco frequenti e sono quelle che funzionano come normali difensive , solo che producono anche altri effetti speciali , quindi non costringono a passare il turno
Esempio : Scudo magico (2) : Per questo turno raddoppia la difesa e riduci di 50 l’attacco avversario

LE SPECIALI/OFFENSIVE sono le più comuni e sono quelle che oltre ad attaccare producono anche altri effetti speciali. Nel caso di loro uso bisogna comunque passare il turno.

 Esempio : Raggio Voodoo (4) : Per questo turno attacca a potenza (Att+100) e riduci di 50 la difesa avversaria

Inoltre alcune specialità possono avere successo solo con una determinata percentuale di probabilità. Ecco come si verificano le probabilità 

25% : si tira due volte il dado e si verifica quando esce pari 2 volte su 2

33% : si tira una volta il dado e si verifica quando esce 5 o 6

50% : si tira una volta il dado e si verifica quando esce un numero pari

66% . si tira una volta il dado e si verifica quando esce 3 , 4 , 5 o 6

75 % : si tira due volte il dado e si verifica quando esce due volte pari o due volte dispari
Questa è ovviamente una guida per rendere ufficiale e più semplice l’utilizzo di probabilità E’ ovvio che nel caso del 50% si può anche decidere di dare il successo quando esce dispari , anziché quando esce pari , così come nel 66% si può decidere di dare il successo quando esce 1 , 4 , 5 o 6 perché il tre ti sta antipatico. Comunque è consigliato l’uso di questa guida per dare ufficialità alla cosa.
La sconfitta ed il proseguimento della partita

Quando gli HP di una carta sono ridotti a zero , la carta d’attacco si dice sconfitta e viene scartata. Prende il suo posto una carta nell’arena a tua scelta. Il giocatore che non ha più carte nell’arena , oppure nessuna di queste è una carta offensiva (cioè una carta non in grado di attaccare) viene sconfitto.
3 – Casi e specialità particolari
1) Parare/Evitare/Schivare/Annullare
Alcune specialità difensive parlano di parare/evitare/schivare/annullare gli attacchi avversari. Tutti e quattro i termini ovviamente si riferiscono a diversi tipi di specialità difensiva , anche la finalità è sempre quella di non subire un attacco o potere avversario. Importante è il fatto che esistono alcuni attacchi INSCHIVABILI , che tuttavia possono essere parati , evitati o annullati , altri attacchi sono INEVITABILI , cioè non possono essere SCHIVATI o EVITATI ma parati o annullati , mentre non esistono attacchi impossibili da annullare , in quanto l’annullamento rappresenta la più potente delle specialità difensive

2) Paralisi

Alcune specialità consentono di paralizzare l’avversario. Quando l’avversario è paralizzato non può attaccare né utilizzare specialità di alcun tipo , può solo difendersi con la difesa base.

3) Maledizione/Malattia/Avvelenamento
Alcune specialità maledicono/fanno ammalare/avvelenano e fanno perdere alla carta un certo numero di HP per turno. Quegli HP SI PERDONO AD OGNI TURNO DEL GIOCATORE CHE HA LA CARTA MALEDETTA/MALATA/AVVELENATA, NON OGNI TURNO DI GIOCO.

4) Quando l’energia scende a 0

Quando il valore energia di una carta che possiede tale valore scende a zero perché usato completamente, tale carta rimane paralizzata (cioè non può usare alcun tipo di specialità né attaccare con l’attacco base) 

5) Resurrezioni

Alcune carte sono in grado di resuscitare altre carte morte. Quando vengono resuscitate tali carte vengono messe nell’arena come se appena giocate. Se la resurrezione è temporanea (esempio 5 turni) , non vuol dire che può rimanere 5 turni nell’arena , ma i turni limite si riferiscono ai TURNI IN CUI LA CARTA RESUSCITATA PUO’ ESSERE CARTA D’ATTACCO. Al termine dei turni la carta torna morta e viene di nuovo scartata.

Quando invece una carta possiede la facoltà di AUTO-RESUSCITARE , tale carta rimane dov’era prima di morire (se era carta d’attacco rimane carta d’attacco , se era nell’arena rimane nell’arena) e torna come se fosse appena resuscitata , a pieni valori ed hp , ed anche i PP delle specialità si rigenerano , ad eccezione di quelli della specialità che ha portato alla resurrezione (se quella specialità ne ha).
6) Evocazioni e carte non in gioco

Alcune carte permettono di evocarne o chiamarne altre.
Alcune carte permettono di evocare carte dal mazzo e metterle nell’arena. In tal caso la carta deve essere SCAMBIATA con un'altra nell’arena , nel senso che un'altra carta nell’arena a tua scelta deve obbligatoriamente tornare nel mazzo. Se non ci sono carte nell’arena allora la carta viene evocata lo stesso e viene consentito di non fare nessuno scambio.
Altre carte invece permettono di evocare o chiamare “carte non in gioco”. Le carte non in gioco sono carte che hanno determinati HP , valori e specialità e valgono come normali carte giocate, ma esistono solo “virtualmente”  nel campo di gioco. Spesso si sostituiscono a quelle d’attacco finchè non muoiono oppure dopo un numero determinato di turni. 
Se volete degli esempi prendete la carta “Jojo” della serie Monkey Island
Come vediamo “monkey search” permette di prendere la carta “Monkey Island” dal mazzo e metterla in gioco nell’arena, mentre “Manda una scimmia” permette di far diventare momentaneamente carta d’attacco una carta non in gioco con 100 HP , attacco 70 e difesa 70 e senza specialità. Quando la carta muore tuttavia torna immediatamente d’attacco Jojo , e non puoi scegliere di mettere una carta dall’arena.

7) Carte inoffensive

Le carte inoffensive sono quelle carte che NON HANNO PUNTI DI ATTACCO NE’  SPECIALITA’ IN GRADO DI CAUSARE DIRETTAMENTE DANNO ALL’AVVERSARIO , NE’ SPECIALITA’ IN GRADO DI ESEGUIRE EVOCAZIONI O RICHIAMI 

Esempi : prendete le carte “Big Whoop” e “Monkey Island
Le due carte permettono entrambe di far passare dalla propria parte carte avversarie , ma nel caso della prima carta , se non sei in grado di paralizzare l’avversario , oppure nel caso della seconda , se l’avversario non ha carte scimmia , le carte sono INOFFENSIVE.

Quando una carta inoffensiva rimane da sola nell’arena non può essere messa come carta d’attacco , quindi il giocatore che la possiede viene sconfitto.
8) Stallo

Può capitare che per 6 turni di seguito nessuna delle carte d’attacco riesca a danneggiare né a provocare o manifestare effetti potenzialmente dannosi all’altra. Se entrambi i giocatori sono d’accordo ognuno può scambiare la propria carta d’attacco con una carta nell’arena e se non ci sono carte nell’arena si può dichiarare parità
4 – Prova di una battaglia 2 contro 2
Questo vi servirà a capire i punti meno chiari , allora….estrazione di carte. Si gioca 2 contro 2. Al giocatore 1 escono Pirata Non-Morto e Ghost Lechuck. Al giocatore 2 escono Guybrush Threepwood e Voodoomaster. Prendete queste carte e mettetevele davanti agli occhi mentre leggete questo test di battaglia in modo tale da vedere bene come funziona il gioco.   I giocatori decidono di mandare in attacco pirata non-morto e Guybrush  Threepwood. Pirata non-morto , uno dei pirati schiavi di LeChuck è una carta con molti punti vita , un buon attacco ma una difesa molto bassa , mentre Guybrush Threepwood ha valori ed HP bassi ma un sacco di oggetti nel suo inventario che assieme al suo ingegno sono in grado di renderlo altamente competitivo.                                                                                                                                                                                                        
I 2 giocatori lanciano il dado. Inizia il giocatore 2 ,  quello che schiera Guybrush Threepwood. Guybrush usa la spada per attaccare in quanto è senza dubbio l’attacco che danneggia di più. Infatti Pirata non morto subisce 310 danni e gli HP di pirata non-morto scendono a 1190. Turno del giocatore 1 : 

Pirata non morto usa la spada e lancia un dado. Se esce dispari la potenza del suo attacco sarà 350 , se pari sarà 500. Esce pari ma Guybrush usa l’elmetto aumentando la propria difesa ad 800. Questo elmetto si rompe. Potrai usarne solo altri 2. Turno del giocatore 2 :

Guybrush usa i soldi una  volta per comprare un elmetto.Non si passa il turno perché si trattava di specialità non offensiva  Ora le volte che potrai usare l’elmetto salgono di nuovo a 3. Poi usa la spada e fa altri 310 danni al nemico. Gli HP di Pirata non-morto scendono ancora a 880. Turno del giocatore 1 :

Pirata non morto attacca normalmente tanto comunque l’attacco può essere parato dall’elmetto. Guybrush usa un altro elmetto e non subisce danno. Turno del giocatore 2 :
Guybrush : usa i soldi un'altra volta per comprare un altro elmetto , vista la sua eccezionale capacità difensiva , ed usa di nuovo la spada , infliggendo altri 310 danni al nemico. Non potrà più usare i soldi. Gli HP di Pirata non-morto scendono a 570. Turno del giocatore 1 :

N.B. La birra di radice serve ad uccidere i fantasmi , ma pirata non-morto è uno zombie , non un fantasma , quindi non serve a niente.

Pirata non-morto : non può fare molto , anziché passare il turno preferisce almeno far sprecare a Guybrush altri elmetti , quindi attacca con la spada. Lancia un dado. Esce anche pari quindi attacca a potenza 500 , ma un altro elmetto aumenta la difesa ad 800 vanificando l’attacco. Turno del giocatore 2:
Guybrush : Usa ancora l’attacco più potente : la spada per la quarta volta. Potrà usarla per altre 6 volte. Gli HP dell’avversario scendono a 260. Turno del giocatore 1 :

Pirata non-morto : ormai al prossimo turno verrà sconfitto , quindi gioca per la carta che verrà dopo , attaccando , facendo utilizzare a Guybrush un altro elmetto e facendogliene rimanere soltanto uno. Turno del giocatore 2 :

Guybrush : Usa ancora la spada facendo 310 danni all’avversario. Gli HP rimanenti erano 260 quindi pirata non-morto viene sconfitto. Turno del giocatore 1 :  Giocatore 1 schiera Ghost Lechuck , una carta con buona difesa ed ottime specialità.

LeChuck : Usa il megapugno. Guybrush non può difendersi dall’attacco in quanto l’elmetto aumenta la difesa ma il megapugno è S.A.D. , quindi infligge

250 danni ed essendo gli HP di Guybrush 170 , Guybrush viene sconfitto. Turno del giocatore 2 : Giocatore 2 schiera Voodoomaster , una carta speciale molto molto potente , e che , vediamo , possiede un valore energia Voodoo di 600 punti.

Voodoomaster : Riduce il Voodoo di 200 ed usa il Brain Lock , provando a  bloccare definitivamente entrambe le specialità di Ghost LeChuck  che usa trasparenza e lancia un dado. Se uscirà pari , Voodoomaster avrà sprecato i punti Voodoo , ma sfortunatamente esce dispari ,e quindi ora Ghost LeChuck non potrà più usare né Trasparenza , né megapugno .Poi  Voodoomaster attacca a potenza normale 500 danneggiando Ghost Lechuck di 110 danni , lasciandogli 390 HP residui. Turno del giocatore 1 : 
Ghost LeChuck : E’ completamente bloccato dal voodoo di Voodoomaster e l’attacco base è troppo basso , quindi passa il turno. Turno del giocatore 2 

Voodoomaster : Riduce di altri 100 punti il Voodoo ed usa maledizione.Turno del giocatore 1 :

Ghost LeChuck : Gli HP di Ghost LeChuck scendono a 290. Il giocatore 1 sta ormai per perdere e passa il turno non potendo fare niente. Turno del giocatore 2 : 

Voodoomaster : Il Voodoo si rigenera di 25 e sale a 325. Voodoomaster usa “Voodoo Puro” usando 290 punti Voodoo ed uccidendo Ghost LeChuck. 

Il giocatore 2 ha vinto la partita , e se vogliono , i due giocatori possono rimischiare il mazzo e fare una nuova estrazione per un'altra battaglia 2 contro 2 , dando la vittoria al primo che vince 2 o 3 partite anziché solo una. Le possibilità sono illimitate. Buon divertimento !!    
