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WSTEP

MCS - Magia Czarnego Sportu to gra karciana, dzieki ktorej
2 do 4 graczy moze rozegra¢ migdzy soba klasyczne zawody
zuzlowe.

CEL GRY

Celem gry jest pokonanie przeciwnika poprzez uzyskanie
wiekszej zdobyczy punktowej w klasycznym meczu zuzlowym
(wersja dla 2 graczy) lub w tzw. czwérmeczu (4 graczy).

ELEMENTY GRY

20 kart zawodnikow
ponumerowanych od
1 do 20 (po 5 dla
kazdego koloru kasku
— czerwony, niebieski,

26lty, bialy)

48 kart walki

zawierajacych symbole

wykorzystywane do walki

e na prostej (goma cz¢sS¢)

40 kart okrgier i ,ipqzy (dolna czg$¢)
podzielonych na 4
grupy (okrazenia
1,2,3i4)

2 karty trenera
zawierajace skrotowe
wyjasnienia efektow
walki na wirazu

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przed rozpoczeciem rozgrywki dla 2 oséb, nalezy wykonac
nastgpujace czynnosci:
Potasowac tali¢ kart walki i umiesci¢ ja (obrazkami do
dotu) tak, by obaj gracze mieli do niej swobodny dostep.

Podzieli¢ karty okrgzer na 4 oddzielne talie (okrazenie
1, 2, 31 4), potasowaé kazda z nich i ulozy¢ kolejno
(obrazkami do dotu) jedna obok drugiej (od 1 do 4).
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Rozdzieli¢ miedzy graczy karty zawodnikéw. Jeden z
graczy bedzie okres§lany mianem gospodarza meczu
(otrzymuje kaski czerwony i niebieski), drugi mianem
goscia (kaski zotty i bialy). Karty z przynaleznymi
kolorami kaskéw nalezy trzyma¢ pod r¢ka tak, by nie
widziat ich przeciwnik.

START DO WYSCIGU
Caty mecz sktada si¢ z rozgrywanych po sobie 15 wyscigdw.
Przed kazdym z nich gracze dociagaja tyle kart walki aby

zawsze rozpoczyna¢ wyscig majgc ich 5 na reku. Gracze nie
moga mie¢ wgladu w karty rywala.

Start - gracze przegladaja swoje karty zawodnikéw
i wyktadaja zakryte 2 z nich (po jednej z kazdego koloru).
Gospodarz wyktada dowolng karte czerwona i niebieska,
gos¢ — z76Ma 1 biala.

Roztrzygniecie kolejnosci - Gracze odkrywaja karty
zawodnikow i poréwnuja ich wartosci w celu okreslenia
zajmowanych pozycji po starcie (im wyzsza warto$¢
karty, tym wyzsza pozycja). W tym celu nalezy utozy¢
karty zawodnikow w widocznym miejscu od najwyzszej
do najnizszej wartosci. Tak uzyskany uktad okresla
aktualng kolejno$¢ zawodnikéw w biegu.

Prowadzi czerwony,
na drugim miejscu
jedzie zawodnik w
kasku bialym, trzeci
Jes niebieski, Zolty
zas zamyka stawke.

ROZGRYWANIE KOLEJINYCH OKRAZEN

Po tym jak w wyniku startu zostata ustalona kolejnos¢
zawodnikow, dowolny gracz odkrywa wierzchnia karte
I okrgzenia. W zaleznosci od jej symbolu, zawodnicy walczg
na prostej lub wirazu. Finisz oznacza, ze ten wyscig ulozyt sie
juz na starcie i zawodnicy w tej kolejnosci dojadg do mety.

Finisz - zawodnicy
mijajq linie mety na
zajmowanych
pozycjach.

Wiraz - stawka moze
ulec zupetnej zmianie.
Mozliwe sq rowniez
upadki i defekty.

Prosta - zawodnicy
podejmujg  proby
wyprzedzenia
rywala.
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WALKA NA PROSTEJ
Podczas walki na prostej zawodnicy mogg probowacd

wyprzedza¢ rywali. Prob¢ wyprzedzenia moze podjaé
wyltgcznie zawodnik, ktory:

- znajduje si¢ bezposrednio za rywalem,

- podczas tego okrazenia nie podejmowat jeszcze
proby wyprzedzania,

- nie zostal juz podczas tego okragzenia wyprzedzony.

Wyprzedzanie nalezy przeprowadzi¢ poczawszy od
zawodnikéw znajdujacych sie na wyzszej pozycji

Probe wyprzedzania przeprowadza si¢ w nastgpujacy sposob:

Gracz atakujgcy wykltada (zakryta) karte
walki posiadajaca w gornej cze$ci dowolng
kombinacje czerwonych literek A, B, C, D,
oznaczajacych $ciezki toru. Jesli gracz nie
posiada takiej karty, nie moze wykonaé
ataku.

Gracz bronigcy si¢ wyktada (zakryta) karte
walki posiadajaca w gornej czesci dowolng
kombinacje zielonych literek A, B, C, D.
Jesli gracz nie posiada takiej karty, zostanie
automatycznie  wyprzedzony  pod
warunkiem, ze rywal wylozy swoja karte
ataku.

Po wylozeniu kart walki stuzacych do ataku i obrony gracze
odwracaja je i przyktadaja do siebie gérnymi krawedziami tak,
aby utworzy¢ wycinek toru i sprawdzajq rezultat:

Atak jest udany jesli cho¢by jedna z
czerwonych literek atakujacego nie
pokryta si¢ z literkami na karcie rywala.
Gracz ktéry przeprowadzit skuteczny
atak  docigga darmowa karte walki
i przesuwa swojego zawodnika przed
rywala.

Obrona przed atakiem jest skuteczna
wtedy gdy zielone literki bronigcego
pokryly si¢ z literkami rywala. Gracz,
ktdry obronit si¢ przed atakiem dociaga
darmowa karte walki, a zawodnicy
pozostajg na swoich miejscach.

Bez wzgledu na wynik proby wyprzedzenia, obie karty walki
nalezy odrzuci¢ na stos kart juz wykorzystanych.

Po roztrzygnieciu proby wyprzedzenia nalezy rozegrac kolejne
wyprzedzanie (jesli takowe jest mozliwe). W przeciwnym
razie nalezy wyciggnac¢ karte kolejnego okrazenia i zastosowaé
sie do jej symbolu (walka na prostej, na wirazu, finisz).

PRZYKLAD:

Czerwony prowadzi a wigc
prawo ataku ma  bialy.
Gos¢ wyklada karte ataku a
gospodarz karte obrony:

e Bialy obejmuje prowadzenie a gos¢
zdobywa dodatkowq karte walki.
nastepnie Zolty atakuje niebieskiego.
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WALKA NA WIRAZU

Podczas walki na wiraiu gracze przy
pomocy kart walki probuja wywalczy¢ dla
swoich zawodnikéw, jak najkorzystniejsze
pozycje. Stuzyé beda do tego 4 kolory
znajdujace si¢ wzdluz lewej krawedzi kart
walki, a takze symbole efektéw zawarte w
dolnej czesci karty (tylne koto motocykla).

Walke na wirazu przeprowadza si¢ w nastgpujacy sposob:

Gracz, ktérego zawodnik w danym momencie przewodzi
stawce, ma prawo wytozy¢ dowolna karte walki z r¢ki na
stot (odkryta) z efektem, ktory chcialby spowodowacd.
Jedli zrezygnuje on z wylozenia karty, przywilej ten
przechodzi na przeciwnika. Gdyby i on zrezygnowat,
walka na wirazu zostaje zakonczona bez efektu. Nalezy
wyciagna¢ karte nastgpnego okrazenia.

Jesli ktorys z graczy zdecyduje si¢ zagraé karte walki,
przeciwnik ma mozliwos$¢ zastapienia jej swoja kartq
walki (niwelujac tym samym efekt rywala i narzucajac
zagrany przez siebie efekt). Dziatanie to okresla si¢
mianem przebijania.

Przebijanie odbywa si¢ na dwa sposoby:

Dopasowanie koloru — wlasnie wylozong karte
rywala, gracz moze przebi¢ (zastgpic¢) swoja karta,
pod warunkiem, ze bedzie ona miata ten sam kolor.
Kolory znajduja si¢ na lewej krawedzi karty walki.

Dopasowanie efektu — wlasnie wyltozong karte
rywala, gracz moze przebié¢ (zastapi¢) swoja karta,
pod warunkiem, Zze bedzie miala ten sam efekt.
Symbol efektu znajduje si¢ na tylnim kole
motocykla na karcie walki.

Walka na wirazu trwa do momentu, w ktérym jeden z graczy
zdecyduje sie¢ nie przebija¢ karty rywala. Nalezy wowczas
zastosowac si¢ do efektu z ostatniej rzuconej karty walki (opis
ich dziatania znajduje si¢ na nastepnej stronie). Tym sposobem
walka na wirazu dobiega konca. Nalezy wyciagnac¢ karte
kolejnego okrazenia i zastosowaé si¢ do jej symbolu.

Wszystkie karty walki wykorzystane w walce na wirazu
nalezy odrzuci¢ na stos kart wykorzystanych.

PRZYKY.AD:

Bialy prowadzi a zatem
prawo wylozenia karty ma
gos¢ (moze rowniez oddaé
inicjatywe przeciwnikowi)

YT Gos¢ wyktada karte “d” skutkujqcqg defektem wybranego
zawodnika z ekipy gospodarza.

T Gospodarz przebija kolorem i wyklada efekt “4:2”.

ol Anuluje to poprzednig karte i pozwala jego
P zawodnikom przejsé na 1 i 3 pozycje.
19| Gos¢ rowniez przebija kolorem i wyklada
efekt “5:17.
Gospodarz tym razem przebija efektem
ktadgc karte “5:1" skutkujgcq na jego
korzysé. Gos¢é moze odpowiedziec¢ inng
kartq tego koloru lub kolejnym efektem
“S:b

Gos¢ juz nie przebija karty
gospadarza a zatem efekt
karty nabiera mocy.
Czerwony i niebieski
przechodzq na 1 i 2 pozycje.




EFEKTY WALKINA WIRAZU

3 - zawodnik znajdujacy si¢ na 1 pozycji ukonczy
wyScig z 3 punktami. Do konica biegu nie bedzie
mozna w zaden sposéb spowodowac, by spadt na
dalsze miejsce, chyba ze spotka go defekt lub upadek.

0 - zawodnik znajdujacy si¢ na ostatniej pozycji
ukonczy wyscig bez punktow. Do konca biegu nie
bedzie mozna w zaden sposéb spowodowaé, by
awansowatl na wyzsze miejsce, chyba ze ktéregos z
przeciwnikow spotka defekt lub upadek.

5:1 - gracz, ktory wygral przy pomocy tej karty
walke na wirazu, przesuwa swoich zawodnikow tak,
by ci zajmowali 1 i 2 pozycje.

4:2 - gracz, ktory wygral przy pomocy tej karty
walke na wirazu, przesuwa swoich zawodnikow tak,
by ci zajmowali 1 i 3 pozycje.

3:3 - gracz, ktéry wygral przy pomocy tej karty
walke na wirazu, przesuwa swoich zawodnikow tak,
by ci zajmowali 1 14 Iub 2 i 3 pozycje.

wyprzedzenie - dowolny, wybrany przez gracza
zawodnik moze wyprzedzi¢ swojego rywala bez
koniecznosci rozgrywania walki na prostej.

UWAGA: Jedli na poprzednich okrazeniach ktory§ z
zawodnikow otrzymat efekt 3 lub 0 i uniemozliwiatoby to na
kolejnych okrazeniach wiasciwe zastosowanie kart 5:1, 4:2,
3:3, lub wyprzedzenie, karty te po prostu niczym nie skutkuja.

zagranie taktyczne - gracz, ktéry wygral przy
pomocy tej karty walke na wirazu, zabiera z r¢ki
przeciwnika losowo wybrang karte (i bierze ja na
swoja reke).

upadek - o skutkach tego efektu decyduje rodzaj
karty wyciagnigtej na kolejnym okrazeniu.
Jesli bedzie to:

wiraz - rywal spada na 4 miejsce;

prosta - rywal utrzymuje pozycje;

finisz - rywal upada i nie zdobywa punktow.
Bez wzgledu na konsekwencje, nalezy rozegraé
wyciagni¢ta karte okrgzenia.

defekt - o skutkach tego efektu decyduje rodzaj
karty wyciagnietej na kolejnym okrazeniu.
Jesli bedzie to:
wiraz - rywalowi defektuje motor 1 nie uczestniczy
juz w wyscigu,
prosta - podczas rozgrywania tej prostej, wskazany
zawodnik nie moze korzysta¢ z kart walki;
finisz - rywal konczy bieg na zajmowanej pozycji.
Bez wzgledu na konsekwencje, nalezy rozegraé
wyciagnicta karte okrgzenia.

prosta - na kolejnym okrazeniu rozgrywana bedzie
walka na prostej (nie losuje si¢ juz karty okrgzenia)
Dodatkowo gracz dociaga na reke darmowa karte
walki. Na 4 okrazeniu efekt skutkuje koniecznoscia
rozegrania kolejnej (ostatniej) walki na prostej.

wiraz - na kolejnym okrazeniu rozgrywana bedzie
walka na wirazu (nie losuje si¢ juz karty okrgzenia)
Dodatkowo gracz dociaga na rgke darmowa karte
walki. Na 4 okrazeniu efekt skutkuje konieczno$cig
rozegrania kolejnej (ostatniej) walki na wirazu.

finisz - w tym wyscigu nie bedzie juz zadnych
zmian. Rozgrywanie wys$cigu dobiega konca.

FINISZ I ZAKXONCZENIE WYSCIGU

Wyc1qgn1¢c1e karty okrgzenia symbolizujacej finisz oznacza,
ze wyscig dobiega kofica (nie losuje si¢ juz dalszych kart
okrazen). Poczawszy od pierwszego miejsca, zawodnicy
otrzymuja kolejno 3, 2, 1 i 0 pkt. Wylaczajac wyjatkowe
sytuacje (dwoch lub wigcej zawodnikéw nie ukonczylo
wyscigu w wyniku defektu badz upadku) kazdy zespét moze
zdoby¢ od 1 do 5 punktow.

UWAGA: Jesli karte finisz wylosowano na 1 okrazeniu,
gracze moga wymieni¢ dowolng ilo§¢ kart walki na reku na
nowe.

Po zakonczeniu wyscigu obaj gracze:

Sumujg punkty swoich zawodnikow i wpisuja na konto
zespolow.

Odktadaja na bok (osobny stos kart wykorzystanych)
karty zawodnikow biorace udziat w tym wyscigu.

Dociagaja karty walki tak, by mie¢ ich 5 na reku (jesli w
ktéryms$ momencie gry skonczy sie¢ talia kart walki nalezy
utworzy¢ ja na nowo z kart wykorzystanych).

Rozgrywaja kolejny wyscig wystawiajagc zawodnikow
sposrod tych kart zawodnikéw ktére pozostaty w puli
kazdego gracza

Po rozegraniu 15 wysScigow nalezy podliczy¢ punkty
i wyloni¢ zwycigzcg meczu. Mozliwe sa remisy.

ROZGRYWKA 4-OSOBOWA
W wariancie 4-osobowym mozliwe jest rozgrywanie
klasycznego meczu z podziatem na pary gospodarzy i gosci
lub czwdérmeczu, w ktérym kazdy gracz bedzie zbierat punkty
na wilasne konto. Nalezy wowczas wprowadzié¢ nastgpujace
zmiany:
Kazdy trener otrzymuje tylko 5 kart zawodnikéw
w wybranym lub wylosowanym kolorze kasku. Bedzie to
jego kolor na caty mecz.

Na starcie, kazdy gracz wyktada tylko 1 karte zawodnika
(tak, by w kazdym biegu startowalo zawsze czterech
zawodnikow).

Przed rozpoczeciem kazdego wyscigu gracze dobieraja
na reke karty walki tak by mie¢ ich 4 na r¢ku.

Przebijanie podczas walki na wirazu odbywa si¢ wedhug
kolejnosci, jaka zajmuja zawodnicy w danym momencie,
przy czym gracze moga pomijaé swoja kolejke, zeby
pbzniej przebi¢ kartg rywala. Dopiero gdy nikt nie wyrazi
checi przebicia ostatniej rzuconej karty walki, nalezy
zastosowac si¢ do umieszczonego na niej efektu.

Ponadto w przypadku rozgrywania czwoérmeczu:

Efekt zagranie taktyczne pozwala zabra¢ losowa karte
walki z r¢ki dowolnego rywala.

Efekty kart 5:1, 4:2 i 3:3 dzialaja identycznie jak w
przypadku meczu. Jesli gracz zotty wykorzysta efekt 4:2
ustawi swojego zawodnika na 1 pozycji a rywala biatego
na 3 (lub odwrotnie). Analogicznie w przypadku efektu
5:1 zagranego przez niebieskiego, rywal czerwony musi
by¢ ustawiony na 2 pozycji (lub odwrotnie). Dzieki
efektowi 3:3 nalezy zajac pozycje 114 lub 21 3.

Kazdy gracz zbiera punkty na swoje indywidualne konto.
W razie remisu nalezy rozegraC roztrzygajacy bieg
pomiedzy graczami posiadajgcymi tg samg ilos¢ punktow.
(karty zawodnikéw przy starcie muszg zostaé
wylosowane)

Czwormecz sktada si¢ z 20 biegow. Po rozegraniu 15
wyscigéw nalezy raz jeszcze potasowac karty okrgzen.
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