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1. Wstep

Na dobry poczatek - jezeli nie chcecie czytaC tych wypocin, a zalezy wam na jak najszybszym
poznaniu zasad rozgrywki - przejdzcie od razu do punktow 3-5. JeSli mimo wszystko postanowiliscie
poswieci¢ kilka minut, zapraszam.

Witajcie w poradniko-instrukcji do Manga Carta - karcianki w mangowych klimatach, do
wykonania ktorej uzyto programu RPG Maker 2000 (zaréwno RM2k jak i inne wersje programu
znajdziecie na www.tsukuru.pl). Na pomyst stworzenia wiasnie takiej gry wpadtem catkowicie
przypadkowo. Pewnego razu postanowilismy z bratem pogra¢ w karty, ale szybko znudzita nam sie
zwyczajna talia. OdkopaliSmy wiec w piwnicy paczke z ponad setka kart Chio przedstawiajacych
bohateréw Dragon Balla. Bonusy doktadane dobre kilka lat temu do chipséw szybko okazaty sie strzatem
w dziesigtke i w ciggu dwdch dni powstaty zasady nowej gry, w ktdrg teraz réwniez Wy macie okazje
zagrac.

2. Zalozenia i koncepcja

Wybdr padt na RPG Makera z dwdch powoddw. Po pierwsze - nie znam sie na jezykach
programowania, przez co albo musiatbym poprosi¢ kogo$ o pomoc, albo sam zacza¢ sie doksztatcac. A
miatem bodziec, ktdry nie mdgt czekad tak dtugo. Na szczeScie w RM bawie sie od wielu lat i zaraz po
rozpoczeciu pracy miatem gotowg wizje struktury projektu. Drugim powodem jest fakt, ze na opisywany
program do tej pory, przynajmniej w Polsce, nie wyszta zadna kompletna gra karciana, ktéra chociaz w
niewielkim stopniu dawataby mozliwos¢ losowej rozgrywki.

Gldwnym zatozeniem, ktére przySwiecato mi podczas pracy, byta che¢ wypromowania RPG
Makera poza dosc¢ sterylnie zamknietg spotecznosciq mitosnikéw programu. Ogromne mozliwosci, z
ktorych mozemy korzysta¢ bawigc sie tym niezbyt skomplikowanym narzedziem z pewnoscig zastugujq
na duzo wiekszg widownie (co wielokrotnie udowadnia nam Zachdd). Poza tym jestem $wiadom tego, ze
taki 'pokaz' mozliwosci programu chociaz w minimalnym stopniu zmobilizuje twércéow do pracy nad
swoimi projektami.

Znajqc juz mechanike trzeba byto umiescic jg w jakiejs konwencji. Poczatkowo miata to by¢ gra z
postaciami Dragon Balla. Ostatecznie na diuzsza mete nie byto to rozwigzanie najlepsze. Umieszczajac w
grze postaci z 14 anime zwiekszona zostata potencjalna widownia. Dodatkowo takie rozwigzanie miato
niewatpliwy wptyw na cze$¢ wizualng. Kolorowa, przyjemna dla oka produkcja przycigga samym
wygladem, a to juz pierwszy przyczdtek na drodze do zainteresowania gracza.

3. Podstawowe informacje
3.1 Uruchomienie gry

Aby uruchomi¢ gre wystarczy rozpakowac archiwum mec.rar do dowolnego folderu i wigczy¢ plik
MC.exe. Manga Carta zostata zrobiona na takim silniku, Zze bez problemu pdjdzie nawet na stabszych
komputerach. Gra zostata przetestowana na systemach: Windows 98 SE, XP oraz Vista. Przed
rozpoczeciem nalezy rowniez wgrac czcionke z archiwum (najprosciej: Panel Sterowania - Czcionki).

3.2 Sterowanie

Gra uzywa szesciu przyciskow. Strzatki odpowiadajg za poruszanie sie po wszelkiego rodzaju
menu. Enter]Spacja/z to tzw. klawisz akcji. Stuzy do wyboru opcji, podejmowania decyzji i zatwierdzania
wszystkiego, co robimy w grze. Esc/x odpowiada za anulowanie wyborédw, powrét do wczesniejszego
ekranu, wywotanie menu oraz wyjscie z niego. Czasami jego wcisniecie jest rownoznaczne z wyborem
opcji "Nie", gdy takowa sie pojawi. F4 stuzy do przefaczania miedzy oknem i pelnym ekranem. Gra
obstuguje réwniez gamepady.

3.3 Ekran tytulowy i menu gtdwne

Ekran tytutowy pojawia sie zaraz po wtgczeniu pliku exe. Mozemy tutaj wybrac rozpoczecie nowej
gry, wczytanie juz istniejacej (WW oznacza ilos¢ wygranych walk, a AZ informuje nas o liczbie Punktow
Zwyciestwa, ktore udato nam sie zdoby¢ podczas zabawy) lub wyjscie do systemu Windows. Po podjeciu
decyzji rozpoczecia rozgrywki przechodzimy do menu gtéwnego.



W menu gtéwnym mamy do wyboru nastepujace opcje:

1) Pojedynek - przenosi nas do okna wyboru opdji
dotyczacych przysztego starcia.

2) Hentai - wstep tylko od 18 lat!

3) Talia - przeglad talii mozliwy jest dopiero po wyku- §& i .
pieniu tej opcji w specjalnym sklepiku. st B ::I: o
4) Karty Specjalne - to pole pozwala nam obejrze¢ =¥ T ET e
odblokowane karty kolekcjonerskie, ktére nie biorg ¢ 4
udziatu w pojedynku.

5) Zapis - pozwala zapisa¢ obecne dokonania. & pleach

6) Wyjécie z gry - powoduje, ze przechodzimy do ekranu  faieiauliEreEss
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Pod listg opcji znajdujg sie symbole dziesieciu serii anime, ktérych bohaterowie zostali
umieszczeni na kartach stuzacych do walki.

3.4 Okno (wyboru opcji) pojedynku

% Okno pojedynku stuzy do wybrania bezposrednich
y ustawien, ktore zadecydujg o wygladzie walki. S3 to:

1) HP Gracza i Przeciwnika - nietrudno sie domysli¢, ze w
| tym miejscu wybieramy ilo5¢C punktow Zzycia dla siebie i

g 1P Preesunika 8100 Pl przeciwnika. Zeby tego dokona¢, najezdzamy wskaz-
uEle  Tles of Bhamasis | nikiem na jedno z dwdch pdl i wciskamy klawisz akciji.
5 : o = Teraz uzywajac strzatek goéra i dot ustawiamy
Uil Th pojedynko : - interesujgcq nas liczbe (ale nie mniej niz 300!) i
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2) Muzyka - tutaj sposréd szesciu utwordw wybieramy
jeden, ktéry bedzie leciat w tle podczas walki. Zeby
odstuchac interesujacg nas kompozycje wybieramy jg
korzystajac ze strzatek lewo i prawo, a nastepnie wciskamy klawisz akcji. Utwor zostanie odtworzony
tylko wtedy, gdy wskaznik ciggle znajduje sie na polu Muzyka!

3) Tto pojedynku - tego ttumaczy¢ chyba nie trzeba. Na poczatku gry mamy do dyspozycji 5 tet - kazde
posiada w lewym gérnym rogu symbol anime, z ktérego pochodzi. W sklepiku mamy mozliwosc
odblokowania za Punkty Zwyciestwa kolejnych 4 plansz. By wybra¢ tto nalezy najecha¢ kursorem na pole
"Tto pojedynku", a nastepnie, podobnie jak w przypadku muzyki, wybra¢ interesujgcq nas opcje
strzatkami lewo i prawo.

4) Po ustawieniu wszystkich parametréw klikamy na "Rozpocznij walke" i przechodzimy do planszy
wihasciwego pojedynku.

3.5 Karty wojownikow

W MC mamy do dyspozycji trzy rodzaje kart. Niewatpliwie najwazniejsze z nich
sq karty wojownikdw, ktore wyktadamy na pierwsze trzy pola po lewej stronie ekranu.
"Z reki" mozna zagra¢ jedynie niebieskg karte tego typu - wszystkie pozostate (tzn.
zielone, czerwone i zotte) karty bohateréw mozemy uzyskac tylko poprzez przemiane
(zob. 3.7 Karty przemiany). Kazdy wojownik opisany jest nastepujacymi informacjami:
1) Moc (niebieski napis) - informuje nas o sile postaci. Podczas ataku wartos¢ Mocy
odejmowana jest od punktow zycia wojownika przeciwnika, lub w przypadku braku
takiej karty - odejmuije sie gtdwne HP komputerowego oponenta.

2) HP (czerwony. napis) - méwi, ile punktéw mocy moze "przyjac na klate" bohater. Na karcie wojownika
podana jest ilos¢ poczatkowa punktéw zycia. Podczas gry do takiej karty mozna dotozyé dwie
wspomagajace (zob. 3.6 Karty wspomagajace - Supporty), ktore za kazdym razem zwieksza zywotnosc¢
postaci 0 poczatkowq ilos¢ HP.

3) Imie i znaczek serii - chyba nie wymaga ttumaczenia, spis anime znajduje sie w gtdwnym menu.




3.6 Karty wspomagajace - Supporty

Karty, podobnie jak te wojownikow, wystepujace w czterech kolorach. Ich
gtéwnym zadaniem jest zwiekszanie HP postaci o poczatkowg warto$¢ za kazdag
dotozong karte. Warunkiem jest posiadanie tego samego koloru (Np. nie mozna
zielonej karty wspomagajacej dotozy¢ do wojownika niebieskiego koloru). Maksymalna
ilos¢ Supportdéw zagranych na jednego bohatera to 2.

Czerwone i z6ite karty wspomagajace majg dodatkowg witasciwos¢ - mozna ich
uzy¢ jako obrony. Jezeli mamy na planszy wolne miejsce (tzn. w tym momencie nie
mamy wystawionych trzech wojownikéw) mozemy uzy¢ ich we wspomniany sposob.

Podczas ataku przeciwnika mamy mozliwo$¢ uzycia postawionej przez nas obrony. W przypadku podjecia
takiej decyzji - ilos¢ obrazen otrzymanych przez gracza lub jego wojownikéw zostaje. zredukowana o

potowe.

3.7 Karty przemiany
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Ten rodzaj kart stuzy do awansowania bohateréw na nastepny poziom-kolor.
Istniejg trzy karty przemiany, ktdére pozwalajg nam ewoluowac kolejno w zielona,
czerwong i z0Mtta karte. Po przemianie Moc i HP wojownika ustalane sg na takie, jakie
widniejg na obrazku. Dodatkowo znikajg wszelkie Supporty wczesniej do niego
dotozone, dzieki czemu mamy miejsce na zagranie nowych. Warunkiem uzycia
przemiany jest posiadanie karty wojownika w polu na odpowiednim poziomie oraz ilos¢
HP gracza pozwalajaca odjgc 'cene' ewolucji - 50, 100 lub 150 punktéw zycia.

4. Mechanika i zasady rozgrywki

4.1 Wyglad pola walki
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1) Tutaj pojawiajq sie zagrane karty wojownikdw.

2) To miejsce dla kart wspomagajacych i tych potozonych jako obrona (w drugim przypadku uzywana
jest tylko nizsza 'belka'.

3) Informacja o aktualnej fazie.

4) Reka gracza i przeciwnika. Poruszamy sie po niej strzatkami lewo i prawo, wybierajac interesujgce nas
karty klawiszem akgcji.

5) Aktualny stan HP gracza (nizej) i komputera (wyzej). Wygrywa ten, kto zredukuje pokazane tutaj HP
oponenta do zera.

4.2 Menu pojedynku
Wciskajac £sc podczas Fazy Wyktadania uzyskamy dostep do menu. Oto jego opcje:

1) Faza ataku - konczy Faze Wyktadania i przechodzi do
Fazy Ataku lub, gdy nie mamy zadnego wojownika
mogacego atakowac, konczymy wiasng ture i rozpoczyna
sie tura przeciwnika.

2) Statystyki pozwalajg nam zobaczy¢ aktualng Moc i
punkty zycia wszystkich wojownikéw na mapie (swoich
oraz komputerowych)

3) Usun karty z reki, co mato zaskakujace, usuwa
niepotrzebne karty z reki. Po wybraniu tej opcji
uzyskamy mozliwo$¢ usuniecia wszystkich, jednej lub
dwoch kart. Jezeli mamy przynajmniej 3, po wcisnieciu
Esc pojawi sie mozliwos¢ pozbycia sie pozostatych.

4) Koniec pojedynku przenosi nas do mapki, w ktorej
ustawiamy opcje walki. Pamietajcie, ze wybierajac te
opcje nie dostaniecie zadnych bonusow, nawet jezeli byliscie blisko zwyciestwa.

4.3 Faza Wykiladania

Swojg ture (a tym samym kazdy pojedynek) zaczynamy od Fazy Wyktadania. Pierwsza czynnos¢,
to wziecie kart z reki, ktore odbywa sie automatycznie. Ich minimalna iloS¢ na poczatku kazdej tury to
pie¢ - do takiej liczby zawsze bedzie dazyt program. Wyjatek stanowi sytuacja, gdy na poczatku rundy
mamy juz 5 kart - wtedy automatycznie dociggniemy karte szostg, ktora jest jednoczesnie maksymalna.
Pamietajcie, zeby zawsze usuwac zbedne karty przed Fazg Ataku! Faza Wykfadania komputera wyglada
doktadnie tak sama jak gracza i nastepuje bezposrednio po. Fazie Ataku. Warto réwniez zauwazy¢, ze w
MC nie ma standardowej talii. Zamiast konkretnej liczby okreslonych kart w zestawie, mamy do czynienia
z systemem procentowym. Méwigc w wielkim skrécie - karty stabsze bedq pojawiaty sie duzo czesciej niz
silniejsze i niewykluczone, ze pewnego razu traficie na piec takich samych postaci w rece (choé, co tatwo
wyliczy¢, jest to dos¢ mato prawdopodobne).

Pierwsze, co nalezy zrobi¢, to wytozy¢ na stot otrzymane karty wojownikow. By tego dokonac
trzeba najechad kursorem na dang karte i potwierdzi¢ chec jej zagrania. Karty mozna uzy¢ tylko wtedy,
gdy cho¢ jedno pole na nig przeznaczone jest wolne. Wojownik zagrany w tej samej turze nie moze
atakowac.

Kolejnym krokiem powinno by¢ uzycie kart przemiany, jezeli takowe posiadamy i jesteSmy w
stanie nimi zagra¢ (wiecej w sekgji 3.7). Co bardzo wazne, mozna ich uzy¢ tylko na wojownikach, do
ktorych nie doktadaliSmy jeszcze w tej turze kart wspomagajacych. Z drugiej strony przemiana bohatera
spowoduije, ze w tej kolejce nie bedziemy mogli dotozy¢ do niego zadnego Supportu.

Na samym koncu nalezy, .cho¢ mozecie zadecydowa¢ inaczej, zagra¢ kartami
wspomagajacymi. Mozna dotozy¢ tylko jeden Support na ture do kazdego z wojownikéw i po takim
ruchu postac nie bedzie w najblizszej Fazie Ataku mogta atakowac. Mozliwe jest zagranie w tej samej
kolejce bohatera: na pole i dotozenie do niego karty wspomagajacej. By uzy¢ tego rodzaju kart
wybieramy je z reki kursorem i wciskamy klawisz akcji. Nastepnie wybieramy wojownika, ktérego
chcemy wspomdc. By uzy¢ czerwonej albo Zottej karty jako obrony, nalezy postgpi¢ podobnie jak w
przypadku innych kart wspomagajacych, ale w oknie wyboru wojownika wybrac opcje 'Obrona’. Jezeli
jest wolne miejsce na planszy - karta zostanie zagrana.



Kiedy jesteSmy pewni, Zze wszystko juz zrobilismy przechodzimy do menu klawiszem Esc i
wybieramy pierwszg z gory opcje - Faze ataku.

4.4 Faza Ataku

Faza Ataku ma miejsce wéwczas, gdy chociaz jeden z wojownikéw jest w stanie zaatakowac¢ w
obecnej turze. Atak jest obowigzkowy i nie mozna zrezygnowac z jego wykonania. Kolejnos¢ atakowania
ustalana jest na zasadzie potozenia - wojownicy blizej lewej krawedzi pola zaczynaja, a ci blizej Reki
konczg Faze Ataku.

Jezeli przeciwnik ma choc jednego wojownika na planszy podczas atakowania trzeba wskazac
wiasnie jego (ujemna roznica HP bronigcego sie i Mocy atakujacego jest dodawana, czyli de facto
odejmowana od gtdwnego HP atakowanego). W przypadku braku wojownikéw zadawane sg
bezposrednie obrazenia.

Zarowno gracz jak i komputer majq prawo podczas Fazy Ataku oponenta uzy¢ zagranych
wczesniej kart obrony (zob. 3.6) i zredukowaé obrazenia o potowe. Mozna ich uzy¢ nawet w przypadku
braku wojownikéw na stole - wtedy redukowane sg bezposrednie obrazenia.

Po zakonczeniu Fazy Ataku nastepuje Faza Wyktadania oponenta.

5. Punkty Zwyciestwa

By zdoby¢ Punkt Zwyciestwa nalezy wygra¢ pojedynek z przeciwnikiem na specjalnych zasadach.
Te zasady to: przeciwnik musi mie¢ przed rozpoczeciem walki tyle samo HP co gracz lub wiecej, a
punkty zycia gracza nie mogq wynosi¢ mniej niz 1000. 1 PZ dostaje sie niezaleznie od ustawien za
pierwsza wygrang walke.

Dzieki Punktom Zwyciestwa mamy mozliwo$¢ odblokowania dostepu do Talii(przeglad wszystkich
kart biorgcych udziat w grze), specjalnych animacji umilajacych zabawe, 4 nowych tet do pojedynkow
oraz kilkunastu specjalnych kart kolekcjonerskich (z 4 nowych serii anime!). Jak otrzymac do tego
wszystkiego dostep? Z pewnoscig sie tego dowiecie grajac w Manga Carta =].

6. Podziekowania:

Dziekuje wszystkim osobom, ktore motywowaty mnie do szybkiego ukonczenia projektu. Poza
tym wyrazy uznania nalezg sie testerom, a sg nimi: Adziol, Jazzwhisky, k-lafior, Kalashnikov i Lapeno.
Autorem nazwy gry jest BeVoo.

7. Kontakt

Strona Projektu: http://mc.tsukuru.pl
Gadu-Gadu: 4330173
E-mail: michurpg@gmail.com

8. Prawa Autorskie

Zasady i mechanika gry zostaty wymyslone przeze mnie i zastrzegam sobie wytaczne prawo do
ich kopiowania lub przetwarzania. Niezmieniane archiwum z grg, niniejszg instrukcjq i linkiem do strony
projektu moze by¢ bez przeszkdd rozpowszechniane przez wszystkich zainteresowanych. W grze zostaty
uzyte grafiki i muzyka z nastepujacych produkcji:

(grafika) Jump Superstars (NDS), Jump! Ultimate Stars (NDS), Vantage Master (PC)

(muzyka) Card Captor Sakura, Chrono Trigger, Cowboy Bebop, Final Fantasy Tactics,
Tales of Phantasia, Xenogears

Manga Carta jest projektem fanowskim i nie czerpie z niego zadnych korzysci majatkowych, a
jezeli mowa o korzysciach w ogodle, to sg nimi satysfakcja z tworzenia projektu i rado$¢ z mozliwosci
podzielenia sie nim z innymi. Grafiki i muzyka z wymienionych wyzej gier i anime zostaty uzyte w celach
promocyjnych - wykorzystywanie ich w celach komercyjnych jest zakazane.

Michu



