7wir strzela spod opon, asamochdd szarpie, przyprawiajqc Cie 0 mdtosci,
i zaczyna sie obracac. Sprzegto. Zmiana biegu. Gaz. Stychac ryk silnika.
Odzyskujesz panowanie nad autem, ktére mknie teraz jak strzata.
$cigasz sie dalej, ale musisz uwazac na zwir na drodze.




Ten dodatek do gry Turbo stawia przed graczami emocjonujace wyzwania,
takie jak zwir na torze, szykany czy agresywne legendy.

Zmiany w rozgrywce z nowymi torami

opisano w dalszej czesci instrukdji. ]E ZDZAs’z NA
WTBORTE oROG!!
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f: karty, ktore nalezy wtasowac
@ notes punktacji do odpowiednich talii:

@ 7 kart

@ dwustronna plansza z 2 réznymi torami wyscigowymi @ 5 kart obcigzenia @ 15 kart turbo sponsorow
(Republika Potudniowej Afryki i Niemcy) - ——
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@ 12 kart ulepszen
zaawansowanych,
ponumerowanych od 61 do 66
(po 2 sztuki kazdej)

| o . O @ 4 karty wydarzen
3 Tl ' L (sezon 1966 roku) € 2 karty torow

|

s

€ drazek zmiany
biegow

@ 12 kart podstawowych @ J karty ulepszen poczatkowych @ planszetka gracza .



W wielu miejscach toru RPA znajduje sie zwir.

Jesli na koniec tury gracza (krok 9: zebranie i odrzucenie
kart z obszaru gry) jego wyscigéwka znajduje sie na miejscu
ze zwirem, gracz musi wykorzystac 1 turbo, jesli ma karty
turbo na polu silnika. W przeciwnym razie ignoruje ten efekt.
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Na niemieckim torze znajdujg sie szykany.

Sktadajg sie z 2 nastepujacych po sobie linii zakretu o tym
samym limicie predkosci i co najmniej 1 polu odstepu migdzy
nimi. Aby mozna je byto tatwo rozpoznac, zostaty oznaczone
niebieskimi kraweznikami po obu stronach toru.

W rozgrywce bez modutu pogody i warunkéw drogowych szykany
nalezy traktowac jak zwyczajne zakrety.

Jesli gracze zdecyduja sie na uzycie tego modutu, w trakcie
przygotowania do gry nalezy wylosowac tylko po 1 zetonie
warunkow drogowych dla kazdej szykany.

Jesli na zetonie znajduje sie symbol sektora ,
modyfikuje sektor nastepujacy po szykanie (tzn. po 2. linii
zakretu). W innym wypadku modyfikuje obie linie zakretu.

Wskazowka. llustracje powigzane z szykanami majg obwodke
o tym samym wzorze co krawezniki dookota szykan.
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Legendy moga zachowywac sie bardziej agresywnie na nie-
ktorych odcinkach toru, dzigki czemu moga pokonac 2 zakrety
w tej samej rundzie.

Jedli legenda zaczyna swoja ture na polu ze znakiem,

nad ktorym widnieje ,jodetka” (zob. ilustracja), moze \
pokonac w tej rundzie 1dodatkowa linig zakretu. 205
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W systemie mistrzostw stanowisko prasowe mozna umiescic
obok zakretu na szykanach. W takim wypadku nalezy je umie-
$cic¢ przy ostatniej linii zakretu (wyjezdzie z szykany) tak, jak
wskazuje karta toru.
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Uwaga! Te zasade mozna zastosowac réwniez na torze Wielkiej
Brytanii z gry podstawowej. Nalezy wtedy narysowac ,jodetke”
na znakach z liczbg ,0” przed zakretami o limicie predkosci
6, 5 i 4 (jesli jeszcze nie zostaty narysowane).
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Ten dodatek wprowadza nowy symbol, ktérego mozna uzyc¢
w module garazu lub w systemie mistrzostw. Aby z niego
skorzystac, nalezy wtasowac nowe karty ulepszen i sponso-
row do odpowiednich talii.

Dodatkowa aerodynamika

To nieobowigzkowy symbol, ktérego mozna uzyc¢
w kroku 6 opisanym w instrukcji podstawowej
(czyli w kroku aerodynamiki), aby taczy¢ ruchy

ey
wynikajace z aerodynamiki.
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Pozwala graczowi na ponowne wykorzystanie aerodynamiki,
jesli jej poprzednie uzycie spowodowato, ze jego wyscigowka
znow zajmuje pozycje, ktora to umozliwia.

Wszystkie efekty wptywajace na aerodynamike dostepne
w danej rundzie dotycza rowniez tego dodatkowego ruchu.

W rozgrywce z modutem pogody i warunkdéw drogowych obo-
Wwigzuja standardowe zasady.

Ten dodatkowy ruch nie liczy sie do predkosci, poniewaz jest
to ruch wynikajacy z aerodynamiki.

1/ Niebieski gracz odkrywa swoje karty i przesuwa sie o 4 pola.

2/ Podczas standardowego wykorzystania aerodynamiki postanawia uzy¢
premii do aerodynamiki ze swojej karty ulepszenia, pozwalajacej prze-
sungc wyscigowke o 1dodatkowe pole. Gracz przesuwa zatem samochad
03 pola.

3/ Teraz jego samochdd znajduje sie na polu bezposrednio za zielong
wyscigowka, wigc niebieski gracz moze uzy¢ swojego pierwszego
symbolu dodatkowe] aerodynamiki. Niebieska wyscigowka jest w tej
chwili w sektorze, na ktory wptywa efekt pogody. Zapewnia on premie
do aerodynamiki pozwalajaca przesuna¢ wyscigowke o 2 dodatkowe
pola. Gracz uzywa tej premii razem z premig ze swojej karty ulepszania
(1 dodatkowe pole). To oznacza, ze przesuwa wyscigowke o kolejnych 5 pal.

4/ Niebieska wyscigwka znajduje sie teraz na polu za z6ttg wyscigowka,
wigc niebieski gracz moze uzy¢ swojego drugiego symbolu dodatkowej
aerodynamiki. Jako Ze niebieska wyscigowka wyjechata juz z sektora,
na ktry wptywa efekt pogody, gracz nie moze skorzystac z jego premii
do aerodynamiki w postaci 2 dodatkowych pdl. Weiaz jednak korzysta
Z premii z karty ulepszenia, zapewniajacej 1 dodatkowe pole, wigc przesuwa
Swoja wyscigowke o 3 pola.

Niebieska wyscigowka przekroczyta 2 linie zakretu, ale ich limit predkosci

w tej rundzie wynosi 4, wiec nie kosztuje to gracza zadnych kart turbo.

Swietny ruch!

Ten dodatek zawiera 4 nowe karty wydarzeh.

Mozna ich uzy¢ do rozegrania sezonu 1966 roku albo dodac je do talii kart
wydarzen, aby stworzy¢ jedyny w swoim rodzaju sezon mistrzostw.
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