h samochodéw.

boki oddech i $ciskasz kierownice nieco mocniej, gdy zapinajg pasy-
To moment, do ktdrego prowadzity wszystkie treningi - czasna wyscig zycia!
Turbo niezwtocznie zaprasza wszystkie legendy nator. Poczuj emocjezwiqzanez ekstremalnym
sprawdzianem umiejetnosci, scigajacsiez inteligentnymi, zautomatyzowanymi kierowcami
wwyscigachsolo albo wypetniajqc pole startowe w trybie wieloosobowym.

Czas zdaje sig zwalniac, gdy legendy podchodzq do swoic
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Poziomy trudnos’ci

Na poczatek nalezy odtozy¢ na bok talie kart legend z podstawowej wersji gry i wybra¢ poziom
trudnosci rozgrywki od 1do 6 - im wyzszy numer, tym wigksze wyzwanie.
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Poziom 1 polega na uzyciu dowolnej talii kart legend z tego dodatku i ignorowaniu symboli gwiazd
na kartach. Jest to ten sam poziom trudnosci co modut legend z podstawowej wersji gry, ale
pozwala $cigac sie nawet 12 z wyscigéwkami.
Poziom 2 i wyzsze uzywajg modutu gwiazd (zob. ponizej)

Poziom 2: uzyj zielonej talii kart.

Poziom 3: potasuj razem zielong i z6Ha talie kart.

Poziom 4: uzyj zottej talii kart.

Poziom 5: potasuj razem z6ttg i czerwona talie kart.

Poziom 6: uzyj czerwonej talii kart.

Niezaleznie od wybranego poziomu trudnosci uzy¢ mozna modutu rywali (zob. ponizej), ktory
zapewni niektorym legendom dodatkowe zdolnosci.

Dziatanie legend

W trakcie rozgrywki z uzyciem tego dodatku obowiazujg wszystkie zasady z modutu legend z gry
podstawowej (zob. str. 5 instrukcji zasad zaawansowanych z gry podstawowej), chyba ze niniejsza
instrukcja stanowi inaczej.

W przypadku korzystania z dowolnego dodatku, w ktérym uzywa sie agresywnych legend, nalezy
rowniez zastosowac powyzszg zasade.

~ Adrenalina

Adrenalina pomaga teraz legendzie, jesli ta jest ostatnig wyscigowka poruszajaca sie w rundzie
(lub 1z 2 ostatnich w wyscigu z 5 albo wigksza liczbg wyscigowek). Adrenalina pozwala legendzie
przesunaé swojg wyscigowke o 1 dodatkowe pole po swoim podstawowym ruchu (moze jednak
zostac ponownie zablokowana).
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tL3czenie zdolnosci

Jesli legenda ma kilka zdolnosci, takich jak zdolnosci gwiazd, rywali lub adrenalina, nalezy
rozpatrzyc je w kolejnosci, aby przesuneta sie jak najdalej na torze (jednak efekt aerodynamiki
wystepuje zawsze jako ostatni).

Mistrzostwa

Podczas rozgrywania mistrzostw mozna zwigksza¢ poziom trudnosci migdzy wyscigami. Twercy
gry zazwyczaj rozgrywaja 1. wyscig sezonu przeciwko legendom na poziomie 2, a przed kazdym
kolejnym wyscigiem zwigkszajg poziom trudnosci o 1.

W mistrzostwach mozna uzy¢ modutu rywali, ale nie jest on wymagany.

.““"w-’w ,
udu\m.f. Ac'x e

Legendy otrzymujg nowe zdolnosci, takie jak aerodynamika i peten.gaz.
Modutu mozna uzyc w systemie mistrzostw i w pojedynczym wyscigu.

jut gwrazd,

Podczas przygotowania do gry nalezy potasowac tali kart ulepszen i umiescic jg obok talii kart
legend.

W kazdej rundzie - po odkryciu karty legend - odkry¢ nalezy rowniez wierzchnig karte talii kart
ulepszen. Kazda legenda z symbolem gwiazdy na karcie legend moze uzy¢ zdolnosci gwiazdy
z karty ulepszenia podczas tej rundy.

Jesli legenda z symbolem gwiazdy nie moze uzy¢ gtéwnej zdolnosci gwiazdy, zamiast tego uzywa
zdolnosci drugorzednej i przesuwa sie o 1dodatkowe pole.
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Dwie legendy wchodzq na.wyzszy poziom i zostajg Twoimi zaciektymi rywalami.

Rywale zostali zaprojektowani z myslqg o mistrzostwach, ale mozna wykorzystac

ich réwniez w pojedynczym wyscigu.

Przed wtgczeniem rywali do rozgrywki nalezy wybra¢ poziom trudnosci od 2 do 6. Jako ze rywale
uzywajg modutu gwiazd, nie sg kompatybilni z poziomem 1.

® Pojedynczy wyscig Dwie pierwsze legendy na polach startowych stajg sie Twoimi rywalami
w tym wyscigu. Nalezy uzy¢ 2 pasujacych kart rywali jako przypomnienie
koloraw wyscigowek rywali.

® Mistrzostwa W pierwszej rozgrywce w systemie mistrzostw nie ma rywali. Zaczynajac
od 2. wyscigu, 2 zawodnicy z najwyzszymi pozycjami w mistrzostwach
beda Twoimi rywalami w kolejnym wyscigu. To oznacza, ze rywale moga
zmieniac sie co wyscig, wiec pamigta¢ nalezy o uzyciu kart rywali dla
przypomnienia.

W kazdej rundzie 2 rywale uzywajg zdolnoSci rywala z karty ulepszenia. Jesli rywal na aktualnej
karcie legend ma symbol gwiazdy, rowniez wykorzystuje go zgodnie z zasadami modutu gwiazd.

Uwaga! Jesli rywal miatby uzy¢ tej samej zdolnosci dwukrotnie, uzywa jej tylko raz. Jesli gtéwna
zdolnosé gwiazdy zostata zastgpiona zdolnosciq drugorzedng (przesunigcie o 1 dodatkowe pole),
nie jest to juz ta sama zdolno$c, wigc legenda moze uzy¢ zdolnosci rywala.
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PRZESUNIECIE 0 1 DODATKOWE POLE

Wszystkie zdolnosci gwiazd zapewniajg rowniez przesuniecie o 1 dodatkowe pole, jesli nie mozna uzy¢
zdolnosci gtownej. Przesuniecie o 1dodatkowe pole mozna wykorzystac po wykonaniu podstawowego
ruchu. Legenda moze wcigz zostac zablokowana.

PELEN GAZ

Legenda moze wykorzystac te zdolnosc, jesli znajdzie sie w sytuacji opisanej
/ w punkcie ,B) Zblizanie sie do zakretéw” (zob. str. 5 instrukcji zasad zaawansowa-

nych z gry podstawowej). Zamiast podane]j wartosci legenda przesuwa sie 0 20 pol.

Jesli spowoduije to przekraczenie linii zakretu, legenda przesuwa sie na

DRAFTING

Ta zdolno$¢ umozliwia legendzie przesuwanie sig o dodatkowe 3 pola. Na zadnym dodatkowym polu,
przez ktdre sig przesuwa i na ktérym konczy ruch, nie moze znajdowac sig zadna inna wyscigowka,
a na miejscach znajdujacych sie bezposrednio przed polem, na ktorym ten ruch sie konczy, musi
znajdowac sie przynajmniej 1 wyscigowka.

DOSTOSOWANIE LIMITU PREDKOSCI

Legenda moze wykorzystac te zdolno$¢, jesli znajdzie sie w sytuacji opisanej w punkcie ,A) Pokony-
wanie zakretow” (zob. str. 5 instrukcji zasad zaawansowanych z gry podstawowej). Podczas ustalania
ruchu nalezy zwiekszy¢ predkosc legendy o 2.

AERODYNAMIKA
Legenda moze wykorzystac aerodynamike wedtug standardowych zasad aerodynamiki.

Uwaga! Efekty pogody i warunkéw drogowych, takie jak lepsza aerodynamika albo brak aerodynamiki,
majg wptyw na legende. Legenda bedzie wykorzystywac lepszq aerodynamike, aby przesunqc sie jak
najdalej.
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Legenda moze wykorzystac te zdolnosc, jesli znajdzie sie w sytuacji opisanej w punkcie ,A) Poko-
nywanie zakretow” (zob. str. 5 instrukcji zasad zaawansowanych z gry podstawowej). Legenda moze
przekroczy¢ 1 dodatkowa linie zakretu bez wzgledu na to, ile juz linii przekroczyta.

PRZESZKODA

<g“l} Gdy legenda zakonczy swoj ruch, umiesc ja pod katem, aby pokazac, ze zajmuje wszystkie pozostate
miejsca na danym polu. Jesli pozostato tylko 1 miejsce, umie$c ja wtasnie na nim, ale nadal pod
katem, aby pamigtac, ze przeszkoda dotyczy catego pola (czyli oba miejsca tego pola sa zablokowane).

Samochad, ktory zatrzyma sie na polu bezposrednio przed tym zablokowanym polem, nie moze
skorzystac z aerodynamiki.

ZWINN0SC
Ruch legendy nigdy nie jest zablokowany.

Jesli wszystkie miejsca sg zajete albo jest na nich
przeszkoda, nalezy umiescic legende obok. Jesli zdarzy
sie to na ostatnim polu, nalezy umiescic legende poza
torem, na zewnatrz linii optymalnej trasy, a w nastep-
nej rundzie bedzie sig przesuwac jako pierwsza. Jesli
legenda zakonczy swoja ture na polu, na ktorym jest juz
zajete 1miejsce, nalezy przesunac zajmujaca te miejsce
wyscigéwke na 2. miejsce tego pola aby mdc umiescic
legende abok linii optymalnej trasy.

Uwaga! Jesli wiecej niz 1wyscigéwka z symbolem zwin-
nosci zakoriczy ruch na tym samym polu, w nastepnej
rundzie jako pierwsza przesunie sie wyscigowka, ktora
na pole dotarta pézZniej.
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