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P/ERW?Z‘IM I-‘POI-‘/EM JES’T PRZECZY TANIE INSTRUKCI!
W tej instrukcji znajduja sie wszystkie zasady trybu podstawowego.

Przed sprobowaniem trybu zaawansowanego albo mistrzostw radzimy rozegrac
kilka wyscigdéw zgodnie z ponizszymi zasadami.
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kwierczacy zar unosi sie nad asfaltem, przestaniajac pierwszy zakret. Poprawiasz swoje gogle,

astonce odbija sie od chromowanych elementéw aut wyscigowych. Pojazdy powoli zapetniaja
miejsca startowe wokot Ciebie. Styszysz gwar widowni, topotanie flag na wietrze i tagodne buczenie
| silnika. Jeste$ na najlepszej pozycji startowej, a nad Toba rozposciera sie btekitne letnie niebo, tak
=1  spokojneiopanowane jakTy.

bt

Rozpoczyna sie odliczanie, a wraz ze startem samochodéw powietrze przecina gtosny ryk. Oto
poczatek Grand Prix. Gdy wjezdzasz w pierwszy zakret, kurz i wiatr uderzaja w Twdj kask. Testujesz
wytrzymatoscsilnika i prawie wypadasz z trasy, ale chwytasz mocniej kierownice i przeslizgujeszssie,
wciaz utrzymujac pierwsze miejsce. Dasz rade!
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ZA UKONCZENTE WYSCIGU ~AZ DO DECW 23

W NTESKAZITELNTE CZYSTYM AUCTE,

WIEC...

lementy gry.

Ponizej znajduje sie spis elementdw, ktore beda potrzebne
w kilku poczatkowych rozgrywkach. Pozostate mozna na razie

zostawi¢ w pudetku. Beda opisane w kolejnej instrukcji. @ 6 planszetek
& instrukcja w kolorach
4 graczy

@ 2 dwustronne plansze z 4 réznymi torami wyscigowymi
(USA, Francja, Wielka Brytania i Wtochy)

) 18 kart H
ulepszen T | e o
poczatkowych m '

(3 na gracza)

() 37 kart obciazenia €2 48 Kart turbo

)6 drazkow ) 6 wyscigowek w kolorach graczy
zmiany biegow
w kolorach graczy



W grze ,Turbo” gracze $cigaja sig po torze przez okreslong licz-
be okrazen w celu wytanienia najlepszego kierowcy. Na ppczatku
kazdej rundy gracze moga zmienic biegi, co wptywa na to, ile bpda
mogli zagrac kart. Karty kontrolujg predko$c sqmochodg - pOJazq
przesuwa sie tyle pol do przodu na torze wyscigowym, ile wynosi
suma wartosci kart.

@ Plansze o nalezy umiescic posrodku stotu. W pierwszej rozgrywce zaleca-
my uzyC toru USA i $cigac sie przez 1 okrazenie (zamiast 2, tak jak wskazano
na planszy). Pomoze to w zrozumieniu zasad i bedzie dobrym wstepem do
kolejnych rozgrywek.

® Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze wyscigéwke, planszetke, drazek zmia-
ny biegéw i 12 kart predkosci w swoim kolorze. Kazdy z graczy dodatkowo
bierze po 3 karty ulepszeri poczatkowych w swoim kolorze.

o Na planszy nalezy sprawdzig, ile kart turbo i obcigZenia musi dobra¢ kazdy
zgraczy do swojego samochodu #4 (zazwyczaj bedzie to 6 kart turbo i 3 kar-
ty obciazenia, tak jak pokazano na przyktadzie ponizej).

® Kazdy z graczy ktadzie przed soba swoja planszetke Q Nastepnie razem
przetasowuje 12 kart predkosci, 3 karty ulepszer poczgtkowych i 3 karty

L. Jiczba zakretéw
e
liczba pél TR
w okrqzeniu
liczba okrgzeri ‘

Z J Przygatdwaﬁie

Gracze, czyli mitosnicy duzych predkosci, zazwyczaj ch{:a zagry-
wac karty o wysokich wartoSciach jak najszybciej ijak' najczesciej.
Sciganie sie wymaga jednak umiejetno$ci w poruszaniu sie po to-
rze. Warto zwracac uwage na ograniczenia predkosci na zakretach,
W przeciwnym razie samochdd moze sie przegrza_t’:. Zbyt b.rawgr.owa
jazda moze sig skonczy¢ poza torem. Jesli kogo$ interesuje miejsce
na podium, zalecamy kontrolowanie predkosci i dbanie o silnik!

obciazenia i umieszcza je zakryte w lewej czesci planszetki 0 W ten spo-
sob powstaje talia gracza. Dobrane wezesniej 6 kart turbo nalezy potozyé

odkryte na polu silnika posrodku planszetki 6 a drazek zmiany biegow
postawi¢ na 1. biegu 0

® Pozostate karty obcigzenia nalezy potozyé odkryte w poblizu planszy jako
rezerwe (2.

® Wyscigowki nalezy po kolei (rosnaco) umiescic na polach startowych, aby
ustalié kolejnos¢ graczy .

® Kazdy z graczy dobiera z talii po 7 kart na reke. Te karty bedg dostepne
w 1. rundzie. Gotowi do startu!

Jesli wsréd graczy znajduje sie ktos bardziej
doswiadczony od pozostatych, ta osoba
moze usunqc 1 albo 2 karty turbo ze swojego
samochodu, aby wyréwnac poziom rozgrywki.




)rzebieg rund

Kazda rozgrywka trwa kilka rund. Podczas kazdej rundy wszyscy  Obowiazkowe kroki sq oznaczone symbolem (i). Pozostate kroki

gracze ZAWSZE wykonujg po 4 kroki: (4-8) zalezg od okolicznosci i wykonuje sig je tylko czasami.
@ zmiana biegu, Wszyscy gracze wykonuja kroki 1i 2. Kroki nalezy wykonywac po
. kolei (najpierw krok 1, pozniej 2), ale niezaleznie od ruchéw innych
2] zagranie Kart, graczy. Gdy wszyscy wykonajq te 2 akcje, czas na kroki 3-9. Kroki

© przesuwanie wyscigowki, nalezy powtarza¢ do momentu, az wszystkie samochody ukoriczg

© dobranie z powrotem do 7 kart wyscig (liczba okrazen widnieje na planszy danego toru).

3 '\ Zagranie kart 2R, y
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Sprawdzenje
- fgkr_qtoﬂ & Jobranie kart
= | !

1. Zmiana biegu @)

Gracz sprawdza, na ktorym biegu skonczyt
poprzednig runde, i decyduje, czy chce go
pozostawic, czy zmieni¢ pozycje 01w gore
albo 1w dot.

Wazne! Mozna zdecydowa¢ o zmianie biegu o 2 w gére/dot,
ale ta akcja wymaga wtedy wykorzystania karty turbo. Wiecej
informacji na ten temat znajduje sie w sekcji ,Karty turbo” na
stronie 7.

2. Zagranie kart @

Obecny bieg wskazuije, ile kart gracz zagry-
wa z reki. Przy 1. biegu musi zagrac 1 karte,
przy 2. biegu musi zagrac 2 karty itd. Zagra-
ne karty nalezy umiesci¢ zakryte w swoim

obszarze gry. | ograniczenie - ' | y AT |
‘ J | miejsce J
Gdy wszyscy ukoncza kroki 1i 2, nastepuje krok 3 - odkrycie i prze- 0 predkosci — L )
SV, f@' linia zakretu @' linia \
Podczas krokow od 3 do 9 gracze przesuwajg wyscigowki i koricza : optqma/neJ trasy &
swoje tury po kolei. Rozpoczyna gracz z pojazdem na prowadzeniu. 9} pole ‘
: 0 legendarna linia -
01 liczba pél do na- (uzywana w trybie
stepnego zaqufu gl -_zaawansowanym )

e ———
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Aktywny gracz odkrywa swoje karty w obsza-
rze gry i zlicza ich wartosci, aby okreslic swoja
predkosc. Nastepnie przesuwa swojg wyscigowke o d0k+adn|e tyle
pol na torze. Jesli to mozliwe, samochdd nalezy zawsze umiescic
jak najblizej linii optymalnej trasy (biata linia biegngca wzdtuz toru).

@Gracz zawsze moze wyprzedzi¢ swojg wyscigowka pojazd
innego gracza, nawet gdy tor wyglada na zablokowany. Jesli
jednak gracz ma skonczy¢ ruch na polu, na ktrym wszyst-
Kie migjsca sg zajete, wtedy jest zablokowany i musi umiesci¢
swojg wyscigowke na 1. polu z wolnym miejscem (jak najblizej
linii optymalnej trasy) za samochodami, ktore go zablokowaty.

@ Jesli 2 samochody znajduja sie obok siebie, to pojazd znajdu-
jacy sie najblizej linii optymalnej trasy jest uznawany za ten
na prowadzeniu.

Obciazenie o > a0

Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z wtasowa-
nymi do swojej talii 3 kartami obciagzenia. Dobierze
je na odpowiednim etapie. Karty obcigzenia ozna-
czajq zanik koncentracji podczas $cigania sig po torze.

Aby sie pozby¢ karty obcigzenia g o z reki, gracz moze jg zagrac.
Gdy to zrobi, zostaje mu przyznana dodatkowa predkos¢ od 1do 4.

Nalezy ja wyznaczy¢ poprzez odkrycie wierzchniej karty talii gracza.

€ Jesi zostaje odkryta karta predkosci 7y, nalezy ja dodac
do swoich zagranych kart w tej rundzie.

@ Jedli zostaje odkryta inna karta, nalezy jg natychmiast umiescic
na stosie kart odrzuconych i dobrac kolejna, az pojawi sie karta
predkosci.

Te akcje nalezy wykonywac przy kazdym zagraniu karty obcigzenia.
Ten etap przebiega przed krokiem adrenaliny.

4. Adrenalina

Ten krok dotyczy tylko gracza, ktory jako
ostatni przesuwa swojg wyscigowke w danej
rundzie (albo 2 ostatnich graczy w rozgrywkach
z przynajmniej 5 pojazdami).

W kazdej rundzie adrenalina pomaga przesuwac sie ostatniemu
graczowi. Ostatni gracz moze jg wykorzystac, aby zwigkszy¢ swoja
predkos$c (przesungcé wyscigowke o 1 dodatkowe pole) przed albo po
przyspieszeniu (zob. dalej). Otrzymuje réwniez 1 dodatkowe chtodze-
nie. Gracz moze uzy¢ obu tych korzysci w kroku reakcji.

Wazne! Adrenaliny nie mozna zachowac na przyszte rundy.

Aktywny gracz odkrywa ponizsze karty.

S

Za kazdq zagranq karte obcigzenia aktqwnq gracz odstania
wierzchniq karte z talii i ponawia czynnosé do momentu,
az pojawi sie karta predkosci. Takq karte nastepnie nalezy
umiescic na karcie obcigzenia, ktérq zastepuje.

W powyzszym przyktadzie gracz odrzuca 2 karty turbo,
1 karte obciqzenia i 1 karte ulepszenia poczqtkowego.
Ostatecznie jego predkosé¢ wynosi 8.

5. Reakcja

Ten krok dotyczy tylko gracza, ktéry moze
wykorzystac symbole zagranych kart (modut
garazu), adrenaling albo biezgcy bieg.

Dostepne symbole moga zostac aktywowa-
ne w DOWOLNEJ kolejnosci. Gracze majq dostep do symboli dzigki
biezacemu biegowi lub adrenalinie, jednak w module garazu mozliwe
jest réwniez korzystanie z symboli zagranych kart. W trybie podsta-
wowym gracze maja dostep do symboli chtodzenia i przyspieszenia.



Chtodzenie 8

Chtodzenie jest wazng czes$cig gry, poniewaz umozliwia przetozenie
karty turbo z reki z powrotem do silnika (dzigki temu mozna ponow-
nie uzy¢ tej karty). Liczba na symbolu chtodzenia wskazuie, ile kart
turbo mozna w ten sposab przeniesc. Chtodzenie mozna zdoby¢ na
kilka sposobow, jednak najpowszechniejszym jest jazda na 1. biequ
(chtodzenie: 3)i na 2. biegu (chtodzenie: 1).

Przyspieszenie g > 20

Gracz moze raz na ture uzy¢ przyspieszenia, aby zwiekszy¢ pred-
kosc. Jesli gracz zdecyduje sig uzy¢ przyspieszenia, wykorzystuje
1karte turbo (zob. Karty turbo” str. 7) i dobiera karty ze swojej talii
do momentu, az wylosuje karte predkosci (pozostate odkryte karty
nalezy odrzucic - jak przy zagrywaniu kart obciagzenia). Wyscigowke
nalezy przesunac zgodnie z podang wartoscia.

Wazne! Przyspieszenie zwigksza warto$¢ predkosci podczas kroku
sprawdzenia zakretow.

6. Aerodynamika

Ten krok dotyczy tylko gracza, ktéry konczy
swdj ruch obok albo za innym samochodem.

Aerodynamika nie jest obowigzkowa i jest dostepna tylko dla gra-
cza, ktory zakonczy ruch obok albo za innym samochodem/samocho-
dami. Jesli gracz zdecyduje sie wykorzystac aerodynamike, przesuwa
swoja wyscigowke o 2 pola do przodu.

Wazne! Aerodynamika NIE zwigksza wartosci predkosci podczas
kroku sprawdzenia zakretow.

7. Sprawdzenie
zakretow

Ten krok dotyczy tylko gracza, ktory wejdzie
w zakret w danej rundzie.

Jesli gracz przejedzie zakret (przekroczy linig zakretu), musi spraw-
dzic, czy jego predkoSC¢ w rundzie nie przekracza limitu predkosci
tego zakretu.

@ Jesli predkos$c¢ gracza w rundzie rowna sie albo jest mniejsza
niz limit predkosci, nic sig nie dzieje.

@Jeéli predkosc jest wigksza niz limit predkosci, gracz musi
zaptacic za roznice miedzy swoja predkoscig a limitem pred-
kosci liczba kart turbo odpowiadajaca tej roznicy (zob. Karty
turbo” str. 7).

Wazne! Jesli w swojej turze gracz przejedzie przez kilka zakretow,

musi zaptacic za kazdy z nich osobno, zaczynajgc od pierwszej linii
zakretu, ktorq przekroczyt.

Wypadanie z toru

Jedli gracz nie ma wystarczajacej liczby kart turbo, aby zrekompen-
sowac za zbyt duza predkosc¢, wykorzystuje tyle kart turbo, ile moze,
a nastepnie natychmiast wypada z toru.

@Wyécigéwke nalezy przesunac na 1. dostepne pole przed za-
kretem, ktdry spowodowat wypadnigcie z toru.

@ Dobra¢ 1dodatkowa karte obcigzenia na reke, jesli gracz jest na
1. albo 2. biegu, albo 2 dodatkowe karty obcigzenia, jesli gracz
jest na 3. albo 4. biegu.

@ Przestawic drazek zmiany biegow na 1. bieg.

8. Odrzucenie kart

Ten krok nie jest obowigzkowy.

Jesli gracz nie chce zachowywac kart z reki
na kolejne rundy, moze je odrzucic. Te karty
nalezy umiesci¢ odkryte na stosie kart od-
rzuconych. Po ich odrzuceniu nikt nie moze
przegladac stosu kart odrzuconych, tylko
wierzchnia karta pozostaje widoczna.

Wazne! Gracz nie moze odrzuca¢ kart ob-
cigZenia ani kart turbo (nawet ulepszen).

karty nie mozna
odrzucié

9. Dobranie kart @)

Ten krok jest obowigzkowy dla kazdego gracza.

Wszystkie karty z obszaru gry nalezy zebrac
i umiescic na stosie kart odrzuconych.

Nastepnie nalezy dobra¢ z powrotem tyle kart, aby miec ich w su-
mie 7 na rece. Teraz kolejny gracz kontynuuje rozgrywke, wykonujac
kroki 3-9.

Gdy zabraknie kart

Jesli gracz musi dobrac albo odkryc karte, a nie ma ich juz w talii,
nalezy natychmiast przetasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢
Z niego nowg zakrytg talie gracza. Nastepnie mozna dobrac albo
odkry¢ potrzebne karty.

Jesli zabraknie kart przed dobraniem ich w ostatnim kroku, nie
nalezy wtasowywac kart z obszaru gry, poniewaz nie zostaty jeszcze
odrzucone.
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Podczas Scigania sig na torze warto uzywac turbo,
aby przyspieszac na prostych i zakretach. Po uzyciu
karty turbo beda przechodzity z silnika na stos kart
odrzuconych. Z czasem zostang przetasowane i do-
brane na reke. Jedynym sposobem przeniesienia
kart turbo z reki z powrotem do silnika jest uzycie
chtodzenia (zazwyczaj zdobywanego podczas jazdy
na niskim biegu). To oznacza, ze ta sama karta tur-
bo moze zostac uzyta w wysciqu kilka razy. Wszyst-
ko zalezy od tego, jak szybko gracz jg wykorzysta, dobierze i schtodzi.

Karty turbo nigdy nie moga by¢ zagrane ani odrzucone z reki. Sku-
tecznie zmniejszaja liczbe innych kart na rece.

Wykorzystywanie turbo ‘

Za kazdym razem, gdy gracz musi wykorzystac 1turbo, nalezy wzig¢
1 karte turbo z silnika i umiescic jg na stosie kart odrzuconych. Jesli
gracz nie ma dostepnych kart turbo, nie moze uzyc przyspieszenia. Je-
8li gracz przejedzie przez zakret i przekroczy limit predkosci, a nie ma
dostepnych kart turbo, wypada z toru (zob. ,Wypadanie z toru” str. 6).

Vygrana

Zmiana biegu o 2

Jesli podczas kroku zmiany biequ gracz chce do-
datkowo zwiekszy¢ albo zmniejszy¢ bieg (np. miedzy
Ta 3 albo 2 a 4), musi natychmiast wykorzystac 1tur-
bo. Jako ze zmiana biegu nastepuje dla wszystkich
graczy w tym samym momencie, wystarczy, ze dany
gracz ogtosi swojg akcje, wykorzysta turbo i odpo-
wiednio przestawi drazek zmiany biegow.

Zasmiecona reka

W rzadkiej sytuacji moze sig zdarzyc, ze gracz bedzie miat tyle kart
turbo na rece, Ze nie bedzie mogt zagrac tylu kart, na ile pozwala mu
jego aktualny bieg. W takiej sytuacji gracz zuzywa tyle kart, ile jest
w stanie, i pokrywa réznice kartami turbo.

W tej turze wy$cigowka gracza sie nie przesuwa. Zamiast tego
nalezy przestawic drazek zmiany biegow na 1. bieg, umiescic karty
z obszaru gry na stosie kart odrzuconych i przejs¢ do kroku 9. ,Do-
branie kart".
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Wyscig (i gre) wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy przekro-
czy linie mety po przejechaniu okreslonej na planszy liczby okra-
zen. Jedli 2 albo wigcej samochoddw ukonczy wyscig w tej samej
rundzie, wygrywa gracz, ktory zakonczy ruch najdalej (pole najblizej
linii optymalnej trasy rozstrzyga remis, jesli samochody zakoncza
ruch obok siebie).

Jesli gracz przekroczy linie mety podczas ostatniego okrazenia:

@Wykorzystanie aerodynamiki jest niedozwolone (nie mozna
rowniez uzy¢ aerodynamiki, aby przekroczy¢ linie mety).

@ Po przekroczeniu linii mety wszelkie limity predkosci na zakre-
tach sg ignorowane, gracz przesuwa sie tak daleko, jak tylko
jest w stanie.

Po zakonczeniu rundy wszystkie samochody, ktdre przekroczyty
linie mety, nalezy usuna¢ z toru i umiesci¢ w odpowiedniej kolejnosci
w galerii staw na planszy. Rozgrywka trwa tak dtugo, az wszystkie
samochody przekrocza linig mety (adrenalina przystuguje ostatnie-
mu samochodowi albo 2 ostatnim samochodom wzgledem liczby
0sob, ktore rozpoczynaty wyscig, a nie tym, ktre pozostaty w grze).

Jestescie gotowi do gry.
Radzimy rozegrac kilka wyscigow przed zapoznaniem sie z modu-
tami garazu i legend zamieszczonymi w drugiej instrukcji.

Po prostu dobierz 7 kart i rozpocznij 1. runde (rozpocznij od kroku
zmiany biequ).
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w wydaniu online.
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