Mazzi Beatdown

I Beatdown sono un mazzo popolare per chi inizia; in modo particolare si concentrano su attaccanti veloci e potenti, qualche tributo e trappole/magie generalmente utili che aiutino a controllare il Terreno.Il concetto di un mazzo Beatdown sta scritto nel suo nome;(beatdown=> dall’inglese picchiatore) il mazzo è disegnato per ridurre i punti vita del tuo avversario rapidamente cercando di eliminare i suoi mostri provocando il più alto danno da battaglia/danno diretto possibile.

I mazzi beatdown si concentrano più sull’utilità singola delle carte che sulla loro sinergia, ciò significa che ogni carta è disegnata per funzionare da sola e non come parte di una combo.Questo è ciò che aiuta i mazzi beatdown a dare loro velocità-un duellante non deve aspettare carte particolari per fare una combo.

I mostri popolari di un mazzo beatdown hanno un po’ di cose in comune: attacco alto e pochi tributi.Oltre ai classici mostri di livello 4 con 1900 attacco, ci sono anche altre carte che sono tipiche di un beatdown:

Mostri:

1. Forza di attacco Goblin

2. Spear Dragon

3. Breaker the Magical Warrior

4. Injection Fairy Lily

5. Cyber Giara 

6. Berserk Gorilla

7. Jinzo

8. Teschio Evocato
Magie/Trappole:

1. Staple come Anfora dell’Avidità, Mostro Resuscitato, Richiamo del Posseduto, Ordine Imperiale, Tifone Spaziale Mistico, Spolverino dell’Arpia, Forza Riflessa, Ring of Destruction

2. Spaccatura

3. Ascia di Distruzione

4. Uniti Resistiamo

5. Nobiluomo dello Scambio

6. Tributo Torrenziale

Questi sono solo alcuni esempi, ma in generale le carte di un mazzo beatdown sono scelte per la loro abilità di concludere la partita rapidamente.Funzionano bene da sole e non richiedono combo per far funzionare la strategia intesa.Il sistema migliore per un mazzo beatdown è usare mostri forti che possano mantenere un’ottima presenza appena colpiscono il Terreno. 


Mazzi Controllo

I mazzi controllo si concentrano sul privare l’avversario di carte e limitare le sue possibilità di pescarne abbastanza da recuperare.Poi la strategia tende ad andare verso uno Yata-lock o il lento annullamento dei life points avversari.I mazzi controllo contano sul riuscire a mantenere una buona presenza in campo-avere mostri sul Terreno per difendersi e minacciare l’avversario-tramite l’uso di mostri ad effetto e carte trappola e magia, invece che tramite mostri con attacco alto.Le carte popolari di un mazzo Controllo sono:

Mostri:

1. Yata-Garasu

2. Pomodoro Mistico

3. Don Zaloog

4. Strega della Foresta Nera

5. Sangan

6. Tribe-Infecting Virus

7. D.D Warrior Lady

8. Serpente Sinistro

9. Breaker the Magical Warrior

10. Spirit Reaper

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Due di Meno

3. Confisca

4. Drop Off

5. La Sentinella Potente

6. Sigillo del Tempo

7. D.D Designator

8. Waboku

9. Tributo Torrenziale

Duellanti con una certa esperienza di mazzi controllo spesso aggiungono o tolgono determinate carte a seconda di ciò che riesce loro più congeniale.Il mazzo controllo funziona tramite sinergia delle carte(combinazioni) e richiede più pianificazione di un beatdown.

Mazzi Ibridi

I mazzi ibridi combinano elementi di altri tipi di deck cercando di far funzionare diverse strategie.Sono effettivamente i mazzi più frequenti; i duellanti spesso tendono a cercare di integrare più di una strategia nel loro mazzo.Il mazzo ibrido più frequente è il beatdown/controllo, con varianti tematiche a seconda del gusto del giocatore.Un mazzo ibrido di questo tipo combina gli elementi del mazzo beatdown e del mazzo controllo per provvedere ad una miglior difesa e offesa di fronte a svariati tipi di mazzi.E’ più difficile da giocare da un mazzo puramente beatdown o un mazzo puramente controllo, visto che la strategia spesso può cambiare durante un duello, ma una volta masterizzata permetterà al giocatore di destreggiarsi meglio in situazioni differenti.

 
Le carte popolari di un mazzo ibrido sono più o meno le stesse di un beatdown/controllo, combinando il meglio di mostri con attacco alto e buoni effetti.Possono venire usate diverse carte, a seconda che un duellante voglia tendere più verso un tipo che ad un altro, o a ricreare una situazione equilibrata.Un buon gicatore di un mazzo ibrido sarà capace di destreggiarsi in diverse situazioni durante un duello, e deve essere in grado di prevedere le mosse avversarie in modo da comprendere verso quale strategia conviene tendere in un determinato istante.



Mazzi Tipici

I mazzi tipici si basano sulla sinergia particolare di alcuni mostri dello stesso tipo per funzionare meglio, e di alcune carte magia/trappola che li supportino specificatamente.Ci sono moltissimi sotto-tipi riguardanti questa classificazione:

Incantatori

Un mazzo incantatori tende a sfruttare l’effetto dello Skilled Dark Magician per evocare il Mago Nero sul Terreno il più rapidamente possibile, invece di dare mostri in tributo.In corrispondenza col tipo, tende a sfruttare anche mostri come la Dark Magician Girl e il Dark Magician of Chaos.L’Apprentice Magician viene spesso utilizzato in modo da mettere spell counter sullo Skilled Dark Magician, o per prendere dal mazzo incantatori utili di livello basso, come il Mago della Fede e il Magical Scientist.
Mostri:

1. Skilled Dark Magician

2. Mago Nero

3. Dark Magician Girl

4. Dark Magician of Chaos

5. Apprentice Magician

6. Mago della Fede

7. Breaker the Magical Warrior

8. Magical Scientist

Trappole/Magie:

1. Staple

2. Rituali per evocare rapidamente determinati tipi di incantatori: Sage’s Stone, Dedication through Light and Darkness.

3. Yami/Zona Mistica del Plasma

4. Attacco Mago Nero

5. Diffusion-Wave Motion

Chaos

Dall’uscita dell’Invasion of Chaos, è spuntato tra i mazzi tipici anche questo mazzo, diventato assurdamente popolare in pochi mesi. I mazzi Chaos puntano ad evocare ed utilizzare gli effetti di Chaos Emperor Dragon – Envoy of the End e Black Luster Soldier –Envoy of the Beginning.L’obiettivo immediato è impostare una presenza campo potente per rallentare il proprio avversario tramite l’uso di mostri recursivi come Pomodoro Mistico e Angelo Splendente.Queste carte diminuiscono il mazzo e proteggono i tuoi punti vita mentre cerchi di pescare il CED o il BLS.Una volta evocati, entrambi questi mostri possono essere utilizzati per distruggere facilmente il tuo avversario.Il CED può anche essere utilizzato in combinazione con lo Yata-Garasu per una vittoria automatica(lo Yata-Lock).

Mostri:

1. Chaos Emperor Dragon – Envoy of the End

2. Black Luster Soldier – Envoy of the Beginning

3. D.D Warrior Lady

4. Pomodoro Mistico

5. Angelo Splendente

6. Reflect Bounder

7. Breaker the Magical Warrior

8. Strega della Foresta Nera

9. Sangan

10. Yata-Garasu

11. Serpente Sinistro 

12. Tribe-Infecting Virus

13. Jinzo

Magie/Trappole

1. Staple

2. Scelta Dolorosa

3. Mirage of Nightmare

Draghi

Il mazzo di tipo Draghi si concentra su due punti: la combo Signore di D./Flauto Evoca Draghi e il recupero dei mostri di livello alto utilizzati tramite resuscita.Per molti versi non è molto differente dal mazzo Beatdown, solo che a differenza del beatdown preferisce pochi attacchi improvvisi e letali tramite la combinazione sopra menzionata.

Mostri:

1. Drago Bianco Occhi Blu
2. Luster Dragon 

3. Luster Dragon #2

4. Spear Dragon

5. Tyrant Dragon

6. Troop Dragon

7. Drago Tricorno

8. Twin Headed Behemoth
9. Gray Wing
10. Signore di D.
11. Chaos Emperor Dragon (più raramente)
12. Strega della Foresta Nera
13. Sangan

Magie/Trappole

1. Staple
2. Flauto Evoca Draghi
3. Richiamo del Posseduto
4. Sepoltura Prematura
5. Distruggi Carte
6. Soffio Esplosivo di Distruzione
Fata
I mazzi fata sono un altro tipo di mazzo che hanno avuto un notevole boost dall’uscita di Antico Santuario; sebbene deboli e difficili da gestire nelle prime fase di gioco, possono diventare devastanti dopo qualche turno, grazie ad evocazioni potenti come Archlord Zerato e Shinato King of a Higher Plane.La carta più utile in un mazzo fata per ora è Mudora, un mostro con 1500 di attacco, livello 4, che prende 200 punti di attacco per ogni mostro fata nel tuo Cimitero.Non è inusuale che i mazzi fata facciano girare anche copie multiple di Airknight Parshath, per recuperare velocemente sulla loro lentezza iniziale.A volte viene anche utilizzato Senju dalle 1000 Mani, per facilitare l’evocazione di Shinato, King of a Higher Plane.Le carte più comuni di un mazzo fata sono:


Mostri:

1. Fata Isterica

2. Angelo Splendente

3. Mudora

4. La Vergine Clemente
5. Airknight Parshath

6. Shinato, King of Higher Plane

7. Archlord Zerato

8. Agente della Creazione: Venere

9. Sfera Mistica Lucente

10. Guerriero di Zera

Magie/Trappole

1. Staple

2. Scelta Dolorosa

3. Raggio Solare

4. Il Santuario nel Cielo

Bestia

I mazzi bestia si concentrano sull’offesa veloce e brutale, usando Kuriboh e sovraestensioni di mostri bestia per mettere in gioco rapidamente una o più Paura Oscura.Il recupero mostri ò una priorità per riutilizzare continuamente Paura Oscura.Dimension Fusion è un'altra carta frequente, per rimettere in campo i mostri bestia che sono stati rimossi per evocare Paura Oscura.Le carte più frequenti di un mazzo bestia sono:

Mostri:

1. Paura Oscura

2. Giant Orc

3. Archfiend Soldier

4. Teschio Evocato

5. Great Maju Garzett

6. Opticlops

7. Sangan 

8. Muro Illusorio

9. Kuriboh

Magie:

1. Staple

2. Dimension Fusion

3. Nobiluomo dello Scambio
Guerriero

L’obiettivo dei mazzi guerriero è la velocità.Utilizza sciami di mostri senza tributo, solitamente nel raggio di attacco 1800.I mazzi guerriero conducono questa strategia utilizzando carte magia ed effetti mostri creati specificatamente per questo tipo.L’abilità di ricercare determinati mostri con relativa precisione utilizzando carte come Reiforcements of the Army o Strega della Foresta Nera aiutano questi mazzi ad avere accesso ai mostri più adatti per la situazione in campo.L’effetto di Marauding Captain, oltre a ciò, permette di riempire il proprio lato del campo rapidamente.Lo scopo è superare l’avversario in quanto a velocità, per poi colpire con una veloce vittoria.La capacità di rapida sovraestensione dei mazzi guerriero li rende letali. Spesso chiudono in 2-3 turni se giocati bene.

Mostri:

1. Blindly Loyal Goblin

2. D.D Warrior Lady

3. Forza di Attacco Goblin

4. Mataza the Zapper

5. Freed the Brave Wanderer

6. Freed the Matchless General

7. Dark Blade

8. Zombyra l’Oscuro

9. Demone Megacyber

10. Exiled Force

11. Karate Man

12. Marauding Captain

13. Strike Ninja(meno comune)

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Reinforcement of the Army

3. Fusion Sword Murasame Blade

4. The A-Forces

5. The Warrior Returning Alive

6. Heart of Clean Water

Zombie/Vampiro


I mazzi zombie/vampiro utilizzano zombie e mostri terra per creare sciami, o situazioni in cui l’avversario è scoraggiato ad attaccare.Gli zombie hanno delle carte magia ed effetti che li rende difficili da eliminare definitivamente, per questo i mazzi Zombie/Vampiro contano moltissimo sul recupero dei mostri dal cimitero che a loro volta, tramite effetti particolari, possono richiamare altri mostri dalla mano, cimitero o deck. La carta cardine di questo mazzo è Pyramid Turtle.L’effetto di Pyramid Turtle permette al duellante di mettere facilmente in campo uno dei tre mostri maggiori di questo mazzo-la predisposizione dei mazzi zombie a mutar strategia rapidamente li rende difficili da sconfiggere.Vampire Lord, Patrician of Darkness e Spirit Reaper sono tutti mostri chiave per questo mazzo, e sono tutti ricercabili con Pyramid Turtle.La consapevolezza che quando Pyramid Turtle viene distrutta iniziano i guai rendono la maggior parte dei duellanti avversari riluttanti ad attaccare, cosi che Pyramid Turtle oltre che cercatore è anche un buon muro.Una volta che i mostri principali del mazzo sono in gioco, Book of Life provvede un eccellente effetto Mostro Resuscitato, oltre ad essere una mossa tecnica contro i frequentissimi chaos decks, visto che rimuove carte dal Cimitero.
Mostri:

1. Pyramid Turle

2. Vampire Lord

3. Spirit Reaper

4. Patrician of Darkness

5. Ratto Gigante(per cercare le Pyramid Turtle)

6. Royal Keeper

7. Wandering Mummy

8. Poison Mummy

9. Master Kyonshee

10. Des Lacooda

11. Despair from the Dark

Magie/Trappole

1. Staple

2. Call of the Mummy

3. Book of Life

4. Sepoltura Prematura

Come per il mazzo guerriero, l’idea è tenere il campo pieno di mostri e ridurre velocemente i punti vita avversari.Nel frattempo, Vampire Lord può mandare in confusione la strategia avversaria rimuovendo alcune carte dai loro mazzi.Il mazzo sta fondamentalmente in piedi grazie allo sfruttamento del cimitero.Mostri e magie possono variare, ma la combinazione Pyramid Turtle/Vampire Lord/Patrician of Darkness/Spirit Reaper è una fondamentale del mazzo.


Macchina

I mazzi macchina si concentrano sull’uso della carta Rimozione di Limite per dare una singola, devastante spinta all’attacco e vincere la partita.Nonostante le macchine possano sembrare fondamentalmente deboli, spesso un Rimozione di Limite a faccia in giù sul Terreno può cambiare completamente le carte in tavola.Questi mazzi utilizzano spesso anche Cyber Giara e Fiber Jar per coprirsi nel caso si sovraestendano eccessivamente ma non riescano a chiudere la partita, e Magical Scientist per i tipici utili mostri da fusione, più altre fusioni macchina che possano beneficiare di Rimozione di Limite.I mazzi macchina possono essere incredibilmente devastanti, con frequente sorpresa dell’avversario.Rimozione di Limite è una magia rapida che può essere attivata anche durante la Damage Step,ed è li che arrivano le ingenti quantità di danno a sorpresa.

Mostri:

1. Magical Scientist

2. Soldato Cannone

3. Meccacciatore

4. Reflect Bounder

5. Jinzo

6. Cyber Giara

7. Fiber Jar

Magie/Trappole

1. Staple

2. Rimozione di Limite

3. Scelta Dolorosa

4. Book of Moon

5. Operazione sul DNA (meno frequente.Utilizzato per sfruttare al meglio l’effetto di Rimozione di Limite.)

Fusioni per l’uso con Magical Scientist

1. Limite dai 1000 Occhi
2. Ryu-Senshi
3. Dark Balter the Terrible
4. Fiend Skull Dragon
5. Drago Metallico

L’incredibile quantità di danno che un mazzo macchina può fare in un turno lo rende un mazzo da sconfiggere in fretta.Non è infrequente vedere mazzi macchina che chiudono in due-tre turni.Può essere un mazzo difficile da masterizzare, visto che è richiesto molto tempismo da parte del giocatore, ma è veloce e potente.
Mazzi “elemento”

Mazzi che sfruttano un determinato elemento comune per massimizzare il danno con carte di supporto specializzate.Non sono molto dissimili dai mazzi tipici.


Mazzo acqua

I mazzi acqua si affidano ad una carta magia terreno di nome A Legendary Ocean.Quando questa carta è in gioco,questo mazzo può far cose come evocare Giga Gagagigo o il Pescatore Leggendario senza tributi, utilizzare il Muro Tornado, e potenziare attacco e difesa di tutti gli altri mostri acqua di 200 punti.Ci sono buoni mostri acqua con 1800 di attacco(Pesce dai 7 Colori e simili…), per questo il boost può essere difficile da sconfiggere.Oltre a questo, A Legendary Ocean abbassa il livello di tutti i mostri acqua nella mano e sul Terreno di una stella, il che può essere utile per attaccare sotto Legame Gravitazionale.Un mazzo acqua forte può giocare decentemente da beatdown anche senza A Legendary Ocean sul Terreno-una volta piazzata la carta cardine però, diventa un mazzo difficilmente arrestabile.

Mostri:
1. Giga Gagagigo

2. Pescatore Leggendario

3. Sujin

4. Madre Grizzly

5. Fenrir

6. Pesce dai 7 Colori

7. Gagagigo

8. Granadora

9. Spirito dell’Acqua

10. Sea Serpent Warrior of Darkness

11. Levia-Dragon Daedalus

12. Tribe-Infecting Virus

13. Strega della Foresta Nera


Magie/Trappole

1. Staple

2. A Legendary Ocean

3. Magic Reflector

4. Risucchio Magico

5. Terraforming

6. Legame Gravitazionale

Altri tipi di mazzi

Altri tipi di mazzi a cui non mi riesce di dare classificazione precisa.

Mazzo Archfiend


Basati sui mostri Archfiend, i mazzi Archfiend utilizzano mostri con attacco alto ed effetti che compiono la doppia funzione di rendere difficile la vita all’avversario e supportare gli altri Archfiend.I mazzi Archfiend puntano molto sulla loro carta terreno cardine Pandemonium, che una volta sul Terreno non solo permette loro di mantenere vantaggio mano ma anche di evitare di pagare gli alti costi di standby dei mostri di questo tipo.Con Pandemonium sul Terreno adeguatamente protetto, i mazzi archfiend possono essere impossibili da sconfiggere.

Una delle carte chiave è Terrorking Archfiend, un mostro di livello 4 2000 di attacco con la capacità di negare gli effetti dei mostri ad effetto che distrugge.Terrorking Archfiend richiede un mostro archfiend dal tuo lato del Terreno per essere evocato, ma si può aggirare il tributo evocandolo tramite l’effetto di Marauding Captain.Anche Shadowknight Archfiend e Desrook Archfiend sono importanti per questo mazzo.Gli Shadowknight Archfiend sono mostri di livello 4 con attacco 2000, ma il danno da battaglia che infliggono all’avversario è dimezzato.Desrook Archfiend è un mostro di livello 3, così che funziona con l’effetto di Pandemonium.E’ anche un 1100/1800 che può provvedere riciclo per ritornare Terrorking Archfiend sul Terreno quando viene distrutto.

E’ un mazzo molto aggressivo ed efficace finchè Pandemonium resta sul Terreno per prevenire i costi dei mostri.Per questo è necessario mirare ad una vittoria rapida, per non correre il rischio di perdere Pandemonium da una delle tante magie di rimozione.Di solito i mazzi archfiend contengono le seguenti.


Mostri:

1. Terrorking Archfiend

2. Desrook Archfiend

3. Darkbishop Archfiend

4. Infernalqueen Archfiend

5. Paura Oscura

6. Skull Archfiend of Lighning

7. Strega della Foresta Nera

8. Mazera Deville(meno frequente)

9. Guerriero di Zera(meno frequente)

10. Bestia di Talwar(meno frequente)

Magie/Trappole

1. Staple

2. Terraforming

3. Magic Reflector

4. Ritorno Totale

5. Risucchio Magico

6. Disturbo Magico

Mazzi Gravekeeper

Da soli, i mazzi Gravekeeper mancherebbero dell’attacco necessario per reggere all’assalto dei mazzi più popolari, ma quando vengono combinati con la loro carta terreno Necrovalley, prendono un boost all’attacco e pieno uso dei loro effetti devastanti, limitando efficacemente al proprio avversario l’accesso al cimitero.Questa è la funzione di Necrovalley, e dei mazzi gravekeeper.Che può non sembrare un gran chè;in realtà in un gioco come Yu-Gi-Oh!,dove diventano sempre più frequenti gli interventi del cimitero nel gioco(vedi mazzi chaos,Exodia, carte di recupero…), ciò può risultare molto dannoso.Terraforming è una carta necessaria per prendere al più presto la Necrovalley, e Rite of Spirit può essere utilizzato per ingannare l’avversario a rimuoverlo senza poterne annullare l’effetto, essendo attivabile in catena.Pomodoro Mistico può mettere facilmente sul Terreno praticamente qualsiasi mostro Gravekeeper, così che viene spesso incluso in questo tipo di mazzo.I mazzi Gravekeeper hanno anche fattore sciame, dato che molti dei mostri di questo mazzo hanno effetti recursivi che permettono di affollare il Terreno con relativa facilità.Se questo mazzo riesce a prender un buon via, può essere estremamente irritante da sconfiggere.Oltre a questo, tra le carte necessarie non ci sono nemmeno molte ultrarare(a parte le staple) quindi è pure un mazzo economico ;-).Le carte più frequenti sono queste:

Mostri:

1. Gravekeeper’s Chief

2. Gravekeeper’s Spy

3. Gravekeeper’s Assailant

4. Gravekeeper’s Spear Soldier

5. Gravekeeper’s Cannon Holder

6. Gravekeeper’s Guard

7. Gravekeeper’s Watches

8. Owl of Luck

9. Pomodoro Mistico

Magie/Trappole

1. Staple

2. Necrovalley

3. Terraforming

4. Rite of Spirit

5. Magic Reflector

6. Risucchio Magico

Mazzi Toon

I mazzi toon puntano a sfruttare le capacità speciali di una categoria di mostri (toon appunto) che hanno il potere di attaccare direttamente i Life Points dell’avversario indipendemente dal potere di attacco dei mostri sul loro terreno.La carta cardine di un mazzo toon è Mondo Toon, che permette di mettere mostri toon in gioco al costo di 1000 punti vita per l’attivazione.Non è inusuale che un mazzo toon abbia anche diverse carte burn, per aggiungere quel colpo extra ad un mazzo già ad altissimo potenziale di danno.Come tutti i mazzi che dipendono da una carta magia per sopravvivere, i mazzi toon sono difficili da gestire,e a differenza di un mazzo acqua, archfiend o gravekeeper sono lenti dato che la carta Mondo Toon non può essere ricercata in alcun modo(non è una carta magia terreno, quindi Terraforming non funziona).Per lo più, se viene distrutto, anche tutti i mostri toon vengono distrutti, il che è un enorme no-no per molti aspetti.Oltre a questo,i mostri toon non possono attaccare nello stesso turno in cui vengono evocati e pur essendo evocazioni speciali necessitano lo stesso di tributo.Sono un archetipo piuttosto debole, che ha le possibilità di distruggere l’avversario anche in una mano, ma purtroppo la sua insita lentezza non gli permette di partire all’inizio del gioco, né di reggere il ritmo dei mazzi più popolari e veloci.

In un mazzo toon, oltre ovviamente ai mostri toon e a Mondo Toon, ci dovrebbero essere diverse carte magia che permettano di recuperare i punti vita, visto che per attaccare bisogna continuamente pagare, oltre a qualche carta burn.

Mostri:

1. Drago Toon Occhi Blu

2. Teschio Evocato Toon

3. Sirena Toon

4. Manga Ryu-Ran(sconsigliabile)

5. Sangan

6. Mago della Fede

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Scelta Dolorosa

3. Mondo Toon

4. Muro della Luce Rivelatrice

5. Desideri Solenni

6. Fuoco Tremendo;Ookazi;Poison of the Old Man

Mazzi Exodia

Da sempre il più popolare.Uno dei primi archetipi di yugioh, la fa da padrone nello scenario italiano, secondo solo al beatdown.Soffre in quello americano, a causa dei chaos, ma è ancora un tipo molto giocato.Come tutti sanno, lo scopo del mazzo è radunare nella propria mano tutti i pezzi di Exodia, che permettono di dichiarare vittoria istantanea.I mazzi Exodia tentano di raggiungere il loro scopo facilitando la pescata e difendendosi in attesa dei pezzi.Devono essere rapidi e impostare una difesa potente per resistere specialmente ai mazzi distruggi mano; basta che un solo pezzo di Exodia vada al Cimitero perché la partita diventi durissima.In particolare è necessario proteggere la testa di Exodia, che se va al Cimitero non può essere recuperata in alcun modo se non con sistemi inaffidabili e poco ortodossi.(molti giocatori, per questo,se possono scegliere la pescano/ricercano per ultima.)Stallaggio e pescata sono le regole da seguire, e questo può essere raggiunto tramite un vasto raggio di carte.Molti giocatori includono anche mostri ricursivi, che permettano di smagrire il mazzo richiamando altre creature da esso una volta distrutti.I mazzi Exodia devono includere anche alcune carte di recupero(più specificatamente, Soldato di Riserva),per recuperare i pezzi che eventualmente finiscono nel Cimitero.

Una strategia che adesso ha perso terreno era quella di piazzare i cosiddetti motori di ricerca(strega della foresta nera e sangan) che permettono di recuperare i pezzi direttamente dal mazzo.Ora, essendo limitati ad uno, la loro efficacia è praticamente zero, anche se nelle recenti espansioni sono stati introdotti dei surrogati, specificatamente creati per i mazzi Exodia.

Mostri:

1. Cinque parti di Exodia

2. Strega della Foresta Nera

3. Sangan

4. Emissario dell’Aldilà

5. Pomodoro Mistico

6. Serpente Sinistro

7. Agile Momonga

8. Germe Gigante(meno frequente; utilizzato per lo più per smaltire il mazzo)

9. Muro Illusorio(meno frequente, un po’ obsoleto).

10. Airknight Parshath

11. Battle FootBaller

12. Manticore of Darkness

13. Gearfriend il Cavaliere di Ferro

14. Royal Magical Library

Magie/Trappole

1. Staple

2. Scelta Dolorosa

3. Goblin Riccastro

4. Giara della Cupidigia

5. Butterfly Dagger Elma

6. Legame Gravitazionale

7. Muro della Luce Rivelatrice

8. Nobiluomo dello Scambio(meno frequente)

Mazzi Tavola del Destino

Altro archetipo di vittoria istantanea è la Tavola del Destino.E’ composta da una carta trappola e quattro carte magia, che compongono la parola FINAL.Una volta piazzate sul Terreno, viene dichiarata vittoria.Il mazzo punta allo stallaggio difensivo, e a difendere la Tavola mentre viene piazzata;non sono inusuali alcune carte di disturbo tipiche dei mazzi controllo, oltre all’usuale arsenale di rimozione magie/trappole, che in questo mazzo deve essere più nutrito del solito.La strategia non è dissimile da Exodia, con alcune differenze e molti difetti che la rendono purtroppo ingiocabile.Rispetto ad Exodia la Tavola del Destino ha il pregio che i pezzi non vanno aspettati; una volta pescata e piazzata la F, il resto si può giocare dalla mano O dal mazzo alla fine di ogni turno, come specificato sulle carte che compongono la Tavola.Il vostro avversario da quel momento ha quattro turni per sistemare il problema, o ha automaticamente perso.La F può essere ricercata facilmente attraverso una carta semisconosciuta di nome Cat of Ill Omen, che permette di mettere una carta trappola in cima al mazzo.Il difetto che rovina questo mazzo è quel particolare che invece Exodia ha; l’effetto sorpresa.Mentre l’avversario si troverà costretto ad indovinare se e quanti pezzi Exodia avete in mano, la Tavola del Destino gli viene giocata in faccia; difficile che non faccia niente per fermarvi, e se una sola lettera viene distrutta, il resto della Tavola va al Cimitero.Oltre a ciò la difesa delle vostre carte magia e trappola diventerà gradualmente sempre più difficile mano a mano che la Tavola si completa, visto che avrete sempre meno slot per piazzare difesa.Una strategia alternativa di questi mazzi che ovvia in parte al problema è provocare anticipatamente la rimozione di trappole/magie esca per poi piazzare la Tavola con relativa tranquillità.

Mostri:

1. Strega della Foresta Nera

2. Sangan

3. Cat of Ill Omen

4. Magic Reflector

5. Reflect Bounder 

6. Serpente Sinistro

7. D.D. Warrior Lady

8. Spell Canceler

9. Spirit Reaper

10. Jinzo

11. Battle Footballer

12. Ratto Gigante/Mura Labirintiche

13. Agile Momonga

14. Mago della Fede

15. Maschera dell’Oscurità

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Tavola del Destino F-I-N-A-L

3. Legame Gravitazionale

4. Muro della Luce Rivelatrice

5. Disturbo Magico/Spell Shield Type-8

6. Risucchio Magico

Mazzo Last Turn

Terzo mazzo di vittoria istantanea, punta a completare il più rapidamente possibile i requisiti per utilizzare Last Turn, tentando nel contempo di mantenere una presenza campo decente abbastanza da non perdere più punti vita del necessario.Come i mazzi precedenti, mira allo stallaggio difensivo e alla rimozione trappole/magie avversarie, di modo da non avere ostacoli quando Last Turn viene utilizzato, più allo smaltimento del mazzo di modo da pescare la carta chiave.Last Turn può essere ricercato tramite il cerca-trappole Cat of Ill Omen.

Molti giocatori come mostro da utilizzare con Last Turn scelgono Jowgen lo Spiritualista, che può distruggere istantaneamente il mostro che l’avversario evoca tramite il suo effetto, risultando in una vittoria istantanea.Jowgen è ricercabile con la solita Strega o Sangan, o tramite l’effetto di Angelo Splendente.

In questo tipo di mazzo la pianificazione è necessaria; bisogna andare sotto i 1000 punti vita per utilizzare Last Turn senza farsi uccidere nel processo(e 1000 punti vita in yugi sono niente.).Le carte migliori per perdere punti vita in maniera regolata sono molte; alcune staple, come Ordine Imperiale, aiutano invece di danneggiare grazie al costo di mantenimento.Altra carta necessaria da includere in questo tipo di mazzo è Ispezione; può essere utilizzata a piacere, il costo non è molto e va ottimamente in combo con carte come Confisca, Due di Meno, D.D. Designator.

Mostri:

1. Cat of Ill Omen

2. Angelo Splendente

3. Strega della Foresta Nera

4. Sangan

5. Pomodoro Mistico

6. Drago del Tuono 

7. Serpente Sinistro

8. Jowgen lo Spiritualista

Magie/Trappole

1. Staple

2. Last Turn

3. Giudizio Solenne

4. Legame Gravitazionale

5. Muro della Luce Rivelatrice(essenziale e versatile; pagare un multiplo di 1000 a scelta a seconda dell’esigenza, poi attivare Last Turn.)

6. Mirage of Nightmare

7. Scelta Dolorosa

8. Ispezione

9. Reload

Mazzo Final Countdown

Final Countdown è una carta magia che permette di vincere al turno 10 dal momento in cui la carta viene attivata.Ho visto un solo mazzo basato attorno a questa carta, e devo dire che non è molto differente da un Last Turn;ma a differenza dei precedenti, qui lo stallaggio è l’unico aspetto da tenere seriamente in considerazione.E’ vero anche che buona parte del lavoro sta nel pescare e risolvere con successo Final Countdown;questo può essere aiutato dalle molte carte di pescata e da un mazzo che non deve assolutamente superare le 40 carte.Risolvere Final Countdown al più presto nel gioco è essenziale;pescarlo a metà gioco decreta in pratica il disastro.

Mostri:

1. Cat of Ill Omen

2. Owl of Luck

3. La Fanciulla Infelice

4. Neko-Mane King

5. Agile Momonga

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Reload

3. Legame Gravitazionale

4. Final Countdown

5. Pyro Clock of Destiny

Mazzo Magical Scientist/Total Burn

Questi mazzi utilizzano il peculiare effetto di Magical Scientist per chiudere in un turno solo(da qui il nome total burn).Come?Se un duellante pesca due Ultimo Desiderio e un Soldato Cannone, la vittoria è pressochè istantanea.L’idea è piazzare il prima possibile sul Terreno Tartaruga Catapulta e Scienziato, e poi combinare i loro effetti per lanciare una scarica di Danno Diretto agli avversari tramite mostri per tributo.La sequenza è esattamente questa:

· Attivare i due Ultimo Desiderio.

· Evocare Soldato Cannone.Tributarlo per il suo effetto.

· I due Ultimo Desiderio si attivano, si può evocare Scienziato e Tartaruga.
· Effettuare evocazioni fusione tramite il Magical Scientist con almeno 2100 di attacco.
· Lanciarle con Tartaruga Catapulta.Fatto 7 volte, riduce i punti vita avversari a 650 e i propri a 1000.
· Lanciare il Magical Scientist per addizionali 150 punti vita.
· Lanciare la Tartaruga stessa per i rimanenti 500.L’avversario è a zero, fine della partita.
Carte come Ultimo Desiderio provvedono evocazioni addizionali per attuare la combinazione il prima possibile, e cibo extra da tributare per danno diretto.Agile Momonga e Pomodoro Mistico aiutano a mantenere presenza campo, e cercano i mostri necessari per la combinazione.A volte Madre Grizzly viene utilizzata per evocare Tartaruga Catapulta, e Cessate il Fuoco viene utilizzata in emergenza, nel caso i punti vita si abbassino troppo da poter abusare dell’effetto di Magical Scientist.

I Mazzi Magical Scientist devono essere solitamente di 40 carte.Non è inusuale vederli rinunciare a staple per questo, visto che ogni carta nel mazzo si deve concentrare sulla combinazione letale e non c’è spazio per fronzoli.Ci devono essere essenzialmente carte atte a snellire il mazzo e a ricercare le due carte chiave(Magical Scientist e Tartaruga Catapulta.)

Se un Mazzo Magical Scientist ben fatto non viene fermato rapidamente, può essere impossibile da sconfiggere.Fortunatamente, il Magical Scientist è limitato ad uno.Negando la carta chiave, il mazzo cade su se stesso, e non è in grado di difendersi di fronte a mazzi più competitivi.
Mostri:

1. Magical Scientist

2. Tartaruga Catapulta

3. Soldato Cannone

4. Agile Momonga

5. Pomodoro Mistico

6. Madre Grizzly

7. Gilasaurus

8. Mostri Fusione con 2100 attacco di livello 6, da utilizzare con il Magical:Aquila Punita, Giudice Imperatrice, Dark Flare Knight.

9. Mostri fusione standard per lo Scienziato: Dark Balter the Terrible, Ryu-Senshi, Limite dai 1000 Occhi, Fiend Skull Dragon.

Magie/Trappole

1. Cessate il Fuoco

2. Reasoning

3. Mostro-Cancello

4. Ultimo Desiderio

5. A Legendary Ocean

6. Reload

Mazzi Spaccamazzo

Terminare i punti vita dell’avversario non è l’unico modo di vincere in Yu-Gi-Oh!.Esattamente come in Magic, si può vincere per deck out.Quando le carte del mazzo di un giocatore terminano, esso viene automaticamente dichiarato sconfitto, indipendentemente dai punti vita.La strategia dei mazzi Spaccamazzo contribuisce proprio a quello; diminuire le carte avversarie di modo da costringerlo ad arrendersi per deck out.

Questo peculiare tipo di mazzo difficilmente attacca; tutte le sue energie sono concentrate sul diminuire le carte del mazzo avversario.Tende a rinunciare a diminuire la mano, per non confondere troppo le strategia(l’effetto spaccamano è invece tipico dei mazzi Chaos).

E’ un mazzo lento, che si prende il suo tempo con pesanti difese e potenti effetti scoperta, come Needle Worm, Morphing Jar, e simili.Tende a stallare per riuscire a piazzare multipli di questo tipo di mostri, per poi flipparli e attivarne gli effetti il prima possibile.Per questo include anche carte che permettano di riutilizzare frequentemente i mostri ad effetto scoperta, e di recuperarli.

E’ un mazzo difficile da giocare,più che altro per la sua insita lentezza e la tendenza a rimaner scoperto.Ha un sacco di cattivi topdeck e brutte counter, come Nobiluomo dello Scambio(che rimuove dal gioco i suoi preziosi mostri scoperta) e Fiber Jar, che annulla efficacemente tutti i suoi sforzi.Deve accedere rapidamente ai mostri e alle trappole che gli servono, ma paradossalmente non può limitarsi alle solite 40 carte, dovendo attuare un doppio meccanismo difesa/spaccamazzo che necessita di molta programmazione(e carte).

Dovrebbe essere capace di resistere molti turni per portare a compimento l’opera, ma ancora, paradossalmente, fatica molto a mantenere presenza campo avendo dei mostri con eccellenti effetti, ma basso potere di attacco/difesa  che non agiscono propriamente con azioni di disturbo del gioco avversario.(a differenza degli spaccamano, che limitano opzioni)

Subisce notevolmente da mazzi rapidi, ma riesce a mantenere la sua contro mazzi di media velocità.Impostare l’ingranaggio macina carte è difficile, ma la vittoria alternativa paga in soddisfazione.Un mazzo difficile, ma non impossibile.Per esperti.

Mostri:

1. Needle Worm

2. Morphing Jar

3. Esploratore Ombra di Hiro

4. Assalitore Notturno

Magie/Trappole

1. Staple

2. Waboku

3. Legame Gravitazionale

4. Muro della Luce Rivelatrice

5. Spell Shield Type-8

6. Book of Moon

7. Book of Taiyou

8. Sole del Deserto

9. Ultima Offerta

Mazzo Burn

Il mazzo burn non punta su mostri potenti per eliminare l’avversario, ma ad effetti e carte magia che gli permettano di diminuire i punti vita tramite Danno Diretto.Generalmente veloci e snelli per portare a compimento la loro opera il prima possibile, visto che il potere effettivo di attacco dei mostri di un burn è basso.Tendenzialmente un mazzo difensivo, con una eccezione.Le tipologie di mazzi burn sono talmente tante che è impossibile menzionarle tutte: farò alcuni esempi di mazzi burn di seguito.

Mazzo Lava Golem

Punta ad evocare il Lava Golem sul Terreno avversario, per poi proteggersi dal suo devastante attacco con una potente difesa.Tende a stallare, ed a aspettare che il costo di mantenimento di Lava Golem bruci i punti vita avversari.

Mazzo Principessa del Fuoco

Combina numerosi effetti che gli permettano di recuperare punti vita con l’effetto della Principessa del Fuoco, per corrodere lentamente i Life Points avversari.Tende a stallare ed a utilizzare molte carte curative.

Mazzo Trample(Trampolo)

Non so se possa essere considerato un burn, ma dopotutto anche questo mazzo si occupa di danneggiare direttamente i punti vita tramite mostri chiamati trample, che possono attaccare sopra le difese avversarie.Le sinergie utilizzate tra le carte possono includere carte dello stesso tipo, per supportare ulteriormente il tema.Tra questo tipo di mazzo, è l’unico a impostarsi in attacco, e la sua struttura non è dissimile dal beatdown.

Mazzo Fuoco

In parte un mazzo tipico.Molti mostri fuoco(come la Principessa del Fuoco, di cui sopra) hanno effetti che danneggiano i punti vita avversari se mantenuti in campo per un certo periodo di tempo; alcuni richiedono la rimozione dal gioco di mostri del Cimitero, e in questo caso entrano spesso in gioco carte come Dimension Fusion, che permette di rigiocarli.

Staple di tutti i burn:

Mostri:

1. Dipende dal tipo scelto, Lava Golem tende ad esserci comunque.

Magie/Trappole:

1. Staple

2. Fuoco Tremendo

3. Ookazi

4. Cessate il Fuoco

5. Poison of the Old Man

