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Základní koncept
Auta shora.
Ovládaný vůz (policie nebo "bandité") jede zdola nahoru, přičemž auto se drží vertikálně plus mínus ve třetině obrazovky a tato skroluje dolů. Standardně (když nic nedržím) jede auto rovně, silnice také vede stále rovně (nahoru), klávesami vlevo / vpravo auto vychyluji, čímž objíždím překážky a řeším "zatáčky", což jsou vlastně jenom výchylky silnice doleva nebo doprava (standardně je silnice dlouhá čára z "jihu" na "sever", která se sem tam trochu kroutí). Při zatáčení se auto opravdu otočí doleva / doprava ve třech stupních (podle délky držení), maximální "vychýlení" je cca 30 stupňů. Na špatných telefonech je vizuálních stupňů otočení méně (jeden nebo dokonce žádný).
Je-li cílem mise uniknout před cizím autem a toto se objeví už "na dosah", může obraz přejet tak, že hráč jede v polovině obrazovky (aby viděl dál za sebe). Nahoře bliká nápis "DANGER!" Když se auta zbaví, obraz se vrátí do normálu.

Na silnici se s hráčem pohybují neutrální šedivá auta, která jedou všechna stejnou rychlostí (cca 60 km/h). Silnic jsou dva druhy (podle typu mapy - mise; jde-li to, mohou být v rámci jedné mise i oba druhy) – jednosměrka (má tři pruhy a všechna auta jedou stejným směrem), nebo normální – ta má čtyři pruhy, ale dva jsou pro protijedoucí vozidla. Ve speciálních misích může hráč jet jednosměrkou v protisměru (všechna auta jedou proti němu). Neutrální šedivá auta jenom jedou rovně svým pruhem skrz celou misi, případně mohou vyjíždět z odboček / zajíždět do nich (hráč toto nemůže). Kolemjedoucích aut jsou dva druhy: malá auta a náklaďáky. Třetí typ (dodávka) je speciální vůz pro speciální druhy.
Na silnici je čas od času překážka. Obecně je to výkop nebo jiná práce na silnici – překážka je předem řádně označena dopravní značkou. Může být pouze v jednom z krajních pruhů (v případě dvousměrné ulice jenom v jednom - vpravo) a značka je na té straně, na které je překážka. Jiný typ překážky může být odstavené vozidlo (signalizuje ho trojúhelník přímo na silnici – odstavené vozidlo může být kdekoliv). Možno vymyslet i další překážky – nabouraná auta, maringotku, spadlé letadlo, na speciálním místě policejní zátaras, atd.
Nepřátelé jsou poměrně vzácná leč hru zpestřující věc. Čas od času se objeví velice rychlé speciální cizí auto (červené). Toto auto jede stejným směrem jako hráč, ohrožuje, může omezeně použít některý z gadgetů (bomba, tlaková vlna, olejová skvrna – při generování bandity se jedno vybere, a až hráče předjede, automaticky se použije) a vůbec je nepříjemné. Projede okolo a zmizí pryč, kolize s ním je ale zlá a ubírá životy. Jeho odpálením (gadgetem nebo vyšoupnutím ze silnice) hráč dostane hodně bodů (peněz).
Peníze se jinak sbírají z pytlíků, povalujících se na silnici. Za peníze může hráč během mise zajet do depa, a tam si auto lehce opravit nebo si koupit některý z dostupných jednorázových gadgetů.
Cílem každé mise je někam dojet. Na začátku se hráč stručně dozví kam a proč. Když hráč zcela rozbije auto než se to stane, mise končí. Mise může špatně skončit i tak, že hráč nesplní úkol (více viz v typech misí). Pokud se tak stane, hra skočí zpátky do výběru mise a je třeba misi hrát znovu nebo hru ukončít.
Ve story módu jdou mise za sebou – dohraje se jedna a odemkne se další, hraje se klasickým systémem "dojezd – gratulace – pokračování – další mise". Odehraná mise odemkne misi v instant-action módu, kde si ji mohu zahrát kdykoli znovu, ovšem mohu používat (kupovat) všechny ve story módu odemknuté gadgety. Současně se mise odemkne i v DEA módu.
Základní prky hry jsou:
· Rychlá a akční grafika. Prostě to je hezký.
· Gadgets. V normální hře hráč může vylepšovat své auto o různá udělátka, která zpestřují hru a usnadňují splnění úkolu.
· Spousty různých módů. Každá mise jde hrát na mnoho způsobů, jízda na čas, jízda o život, honička, únik...
· Hra za druhou stranu. Mise se dá spustit i v DEA módu, kdy hráč v roli policisty stíhá zločince.
Obrazovka
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Vlevo nahoře je ukazatel rychlosti. (Kilometry nebo míle za hodinu, buď podle regionu nebo přepínatelné v menu.) Pod ukazatelem je malinkým čísílkem indikována zařazená rychlost (maličká čísla 1-6, zleva doprava vedle sebe, svítí jenom jedno, ostatní buď nejsou vidět vůbec, nebo jsou zešedlé). Bude-li to graficky možné, je za tachometrem ještě nějak symbolicky otáčkoměr, který vlastně ukazuje, jak daleko je auto od aktuální zařazené rychlosti (více viz "jízda").
Vpravo nahoře není ukazatel kol nebo pořadí, nýbrž kontextový ukazatel "cíle". To je podle typu mise čas, vzdálenost, nebo vzdálenost od protivníka. Všechno se odečítá, číslice jsou žluté, posledních cca deset vteřin nebo sto metrů červené (případně blikají).
Vpravo dole je druhý kontextový ukazatel, který ukazuje status mise. Opět je to čas nebo vzdálenost. Ukazuje-li to jeden z kontextových ukazatelů vzdálenost od protivníka, je vedle něj šipka nahoru nebo dolů, podle toho, jestli někoho honím já, nebo někdo mne.
Vlevo dole je mapka, buď celková nebo (lépe) skrolující. Na horších telefonech nemusí být vůbec, nebo může být nahrazena šipkami, informující o blížící se zatáčce.
Pravděpodobně na spodním okraji je ukazatel poškození. Prostě progress bar, který se zmenšuje kolizemi – až dojede na nulu, dojde k monstróznímu výbuchu a mise je prohrána. Alternativně může tento ukazatel v nějaké formě nahrazovat mapku (když bude obrazovka přeplácaná).
Ovládání

Základní ovládání je:
4 a 6 – zatáčení
1, 2 nebo 3 – zrychlit (zařadit nahoru)
7, 8 nebo 9 – zpomalit (zařadit dolu)
5 – ruční brzda
Hvězdička – menu
Křížek – menu gadgetů (vyberu gadget a spustím ho – hra je pozastavena)
(Hvězdičku a křížek jde možná v menu prohodit.)
Alternativní ovládání: (fungují obě současně)

· Joystickem se řídí auto (do stran zatáčí, nahoru / dolu rychlosti)
· Stisknutí joysticku je brzda
· Gadget je na softwarovém butonu u joysticku.
Herní principy

Jízdní model
Základní princip jízdy je takový, že auto udržuje zhruba konstantní rychlost (v zatáčkách lehce zpomaluje). Simuluje to "automatickou převodovku", kde člověk pořád drží plyn – nezrychluje, ani nezpomaluje. Horní řadou kláves (libovolnou klávesou) auto "přeřadí" na vyšší stupeň, tedy do vyšší rychlostní hladiny (a zrychlí), spodní řadou "podřadí". Jinými slovy jedu tak, že zmáčknu "nahoru", auto zareaguje zrychlením na nějakých dvacet km/h, zmáčknu nahoru znovu, auto jede 40, a tak dále podle tabulky níže. Autu zhruba dvě sekundy trvá než dosáhne vyšší nominální rychlosti, přičemž čím je zařazený stupeň dál od aktuální rychlosti, tím déle auto rychlostní hladiny dosahuje (zhruba vteřina za každou odchylku – příklad: Auto jede dvacet, ale mám zařazenou pětku: měl bych jet ale na dvojku, čili auto zrychluje až na 120, ale netrvá to 2x2 sekundy, ale vteřinu navíc za "čtyřku" a dvě vteřiny za "pětku"). Tato restrikce je proto, aby se zvýhodňovala "plynulá jízda". Nevyplatí se rozjet se tak, že "zařadím pětku", ale nejrychleji se na pětku dostanu tím, že zařadím dvojku (chvilku počkám), trojku, čtyřku – a pak pětku (rovnou zařadit pětku znamená, že se auto na kýženou rychlost bude dostávat skoro dvakrát tak dlouho). Směrem dolů je reakce auta rychlejší, ale restrikce platí též.
Rychlostní tabulka

	Rychlostní stupeň
	Průměrná rychlost km/h
	Čas k dosažení z rychlosti: 0
	*1
	*2
	*3
	*4
	*5
	*6

	1
	20
	2
	-
	0,5
	1,5
	3
	4,5
	6

	2
	40
	5
	2
	-
	0,5
	1,5
	3
	4,5

	3
	65
	8
	5
	2
	-
	0,5
	1,5
	3

	4
	90
	12
	8
	5
	2
	-
	0,5
	1,5

	5
	120
	17
	12
	8
	5
	2
	-
	0,5

	6
	150
	23
	17
	12
	8
	5
	2
	-


Čísla jsou pochopitelně návrh, finální ladění proběhne až podle pocitu z jízdy. Z hodnot je vidět, že když při rozjezdu namačkám rovnou šestku, bude auto zrychlovat z 0 na 150 strašlivých 23 sekund, ale když namačkám jedničku (pauza), dvojku (pauza), trojku (pauza), atd., auto se dostane na stovku pod deset vteřin, což už jde...
Průměrná rychlost znamená, že auto jede touhle rychlostí na rovince. Při zatáčení automaticky zpomaluje (nějaká jednoduchá exponenciální funkce – čím déle držím "zatáčení", tím více zpomaluji, takže bez ztráty rychlosti zatáčím nejlépe ťukáním – a v kritickém případě se mi vyplatí podřadit).
Rychlostní hladina je dosažena, když je rychlost alespoň 20% pod nominální hodnotou (kvůli přepočtům, když přeřadím v zatáčce). Takže když jedu na čtyřku 80 a zařadím 5, neaplikuje se penalizace za překročení "více než jednoho stupně", protože ho nepřekročím – naopak mohu využít "bonusu" a dostanu se z 80 na 120 za normální dvě vteřiny.
Prostřední klávesa (5) je "emergency brzda". Její držení zastaví auto poměrně rychle na místě úplně, což člověka zachrání před blbou situací, ale pak se musí zase rozjet. Auto automaticky podřadí na "nulu".
Havárie funguje z pohledu jízdy jako brzda s tím, že se odehraje ještě animace "sbírání auta" (dalších cca pět vteřin zdržení). Ke kolizím viz níže.
Otáčkoměr je vlastně jednoduchá ručička, která má jednu mez vlevo, druhou vpravo – a ukazuje relativně poměr aktuální rychlosti k ideální (zařazené). Jedu 40, mám zařazenou dvojku, ručička je vpravo (100%). Zařadím šestku, ručička klesne a je ve "čtyřicáté stopadesátině" stupnice (tj. cca ve 26%). Je to poměrně banální ukazatel, ale ukazuje hráči, jak se blíží k aktuální zařazené rychlosti.
Otáčkoměr samozřejmě není na horších telefonech...

Zrychlení doprovodí nějaký hezký grafický efekt, kdy auto lehce vyjede ze své "zóny" ve spodní třetině obrazovky (a zase se do ní vrátí).
Kolize
Kolize se liší podle typu překážky, do které se nabourá. Zjednodušeně:
· Od okraje silnice se odrazí tak silně, jakou rychlostí jede

· Civilní osobní auto obvykle odpálí do škarpy. (Civilista vyleze a zahrozí pěstí.)
· Civilní nákladní auto ho převálcuje.
· Odstavené auto se chová jako civilní auto.

· Výkop (práce na silnici) je smrtící překážka, zejména ve vyšších rychlostech.

Obecně by se hra měla pokusit o elementární fyziku na úrovni úhlu dopadu / odrazu. Může to fungovat třeba tak, že při kolizi s okrajem vozovky je vozidlo nekontrolovaně odraženo ve "správném směru" (hráč nemůže vozidlo po dobu "odletu" ovládat). "Dolet" po odrazu je funkcí rychlosti vozidla zhruba na té úrovni, že do 40 km/h je vozidlo nekontrolované cca půl vteřiny, pak čtvrt vteřiny za každých dalších cca 30 km/h. Samotná rychlost po odrazu by měla být o něco nižší než původní rychlost – jednak tím auto zpomalí, jednak se zamezí pocitu, že okraje vozovky jsou "z gumy". Zpomalení a poškození vozidla odrazem se odvodí z úhlu, který svírá nový směr s původním. Ztráta rychlosti a poškození je minimální, když se odrazí "skoro rovně" (ťukne stranou do krajnice), naopak fatální, když je nový směr zcela opačný (narazil čelně do domu).
Pozn.: Jestli má někdo jiný nápad, jak by to mělo fungovat, prosím. (  Čísla pochopitelně třeba otestovat a vyladit.
Kolize se statickým objektem končí obvykle efektní bouračkou, zastavením a "zotavením se" v případě, že je auto ještě vcelku. K takové kolizi dojde, je-li rychlost alespoň 40 km/h, jinak se auto jenom zastaví, pokud možno se nepatrně odrazí a odečte se něco poškození (5% z maxima při 40 km/h, méně až k nule při nižší rychlosti). Jinak auto exploduje a hráč získá značné poškození – podle rychlosti to je 20-40% z celkové hranice. Přežilo-li auto (tj. celkové poškození je stále "nad nulou"), hra pokračuje. Na špatných telefonech se objeví za pár vteřin (5?) nové auto (chvíli třeba bliká), na lepších ho přinese vrtulové letadlo, které přiletí zdola, pustí auto a odletí nahoru (viz letadla ve filmu).
Kolize s malým objektem, jako je dopravní značka na silnici nebo výstražný trojúhelník, končí efektním odstřelením objektu někam mimo obrazovku bez vlivu na jízdu (možná dojde k malému, cca 3% zpomalení). Na špatných telefonech objekt zmizí.

Kolize s neutrálním vozidlem končí tak, že je-li vozidlo malé, odpálím ho mimo silnici (a získám poškození podle směru vektoru rychlostí), je-li velké (náklaďák), chová se jako statický objekt, ovšem při výpočtu následků se počítá nikoliv jen s hráčovou rychlostí ale s rozdílem rychlostí, jelo-li auto ve stejném směru, a součtem, jelo-li v opačném. Odpálení cizího vozidla se děje na kraj silnice – toto nabourá, objeví se maličký človíček a hrozí pěstí. Hráčovo auto zpomalí na 5 km/h, ovšem zůstane zařazen aktuální rychlostní stupeň! Hráč je tedy penalizován značným zpomalením, a nechce-li se na původní rychlost šplhat dlouho, musí podřadit. Je-li to možné, může na lepších telefonech efekt havárie doprovodit náhodně nějaká grafická parádička, jako je to, že hráčovo auto udělá hodiny, smyk nebo tak něco (mohou se objevit velmi krátce stopy po pneumatikách).

Sbírání věcí a depo
Posledním herním prvkem je sbírání věcí a "depo". Probíhá to jednoduše – sem tam se na ulici povaluje pytlík se zlatem, čas od času dokonce opravárenský klíč (ten je extrémně vzácný). Místa, kde se válejí, jsou definovány v misi s nějakým algoritmem – objeví se náhodně na některých z definovaných míst, ale vždy jich je přesný počet. Klíč opraví 10% celkového poškození. Pytlík přidá 100 peněz (tyto se nikde neukazují). Řádově by v pětiminutové misi mělo být deset pytlíků a tři klíče. Za peníze se pak v depu nakupují gadgety – viz "gadgety".
Story mód
Hlavní mód hry je tzv. "story mód". V něm hráč postupuje od mise (tratě) k misi (trati) v rámci velice jednoduchého "příběhu", který odvypráví krátké texty před každou misí. (Na lepších telefonech mohou příběh vyprávět přímo hrdinové kreslenými hlavami s komiksovou bublinou?)
Každá dohraná mise vypíše bonusy, které odemyká: Nové dostupné gadgety ("hračky"), novou "instant action" misi, atd. Dojetá mise se odemkne jako "instant action" s tím, že hráč může koupit a použít všechny gadgety, které si odemkl v hlavní hře. Současně se mise odemkne v DEA-módu, kde hraje za druhou stranu a místo gadgetů má k dispozici houkačku. Za dohrání všech misí v DEA-módu možná dostane nějaký cool bonus: Jiné auto (hezčí), nějaké obrázky v menu, prostě se mu něco odemkne. Také se mu v menu objevuje titul, který se postupně mění, jak prochází hrou. (Vymyslet a přeložit: Flákač – povaleč – pašerák – lupič – drsoň – třída – hrdina – agent – superagent.) Titul získává postupně jak plní mise, agent je když splní více než půlku misí za DEA, superagent je finální titul za všechny mise DEA (=dohrál všechny mise ve story módu).
Hra obsahuje nějakých deset až patnáct misí (map) ze dvou až tří různých prostředí – město, předměstí, příp. tedy třetí příroda.
Gadgety

Gadgety jsou dostupné pouze ve hře za zločince. Každých deset procent délky trati je depo, což je odbočka, do které se dá vjet, označená výraznou šipkou. Když tam hráč vjede, objeví se mu obrázek auta, míra poškození, stav peněz a dostupné gadgety. Na začátku hry nejsou gadgety dostupné žádné, po některých misích ve story módu se odemknou nové. Odemknuté gadgety se pamatují globálně a v instant-action misích jde použít (koupit) kterýkoliv z nich.
Koupený gadget se dá jednorázově použít. Když ve story módu gadget nepoužije, přenáší se do další mise. Gadget si může koupit i vícekrát, pak jich prostě má víc a může ho tedy použít vícekrát – prostě se to chová jako zboží. Zajedu do krámu (depa) a koupím si tři zrychlení a jednu tlakovou vlnu.

V depu se dá také opravovat. 350 peněz opraví 40% z maximálního poškození (nelze překročit maximum).

Gadgety:
· Dočasné zrychlení. Auto během vteřiny zrychlí o 30 km/h. Pokud tím překročí svou maximální rychlost, tato po pěti sekundách začne klesat o 6 km/h za vteřinu, až dosáhne zpět maximální. Na lepších telefonech se objeví efekt nebo turbo-zvuk nebo obojí.
· Tlaková vlna. Odpálí všechna auta v dosahu (cca na obrazovce) k chodníku. Jako když policista použije houkačku, ale funguje to i na nepřátelská auta. Je-li cíl mise někoho chytit, tímhle ho chytí. Je-li cíl mise před někým ujet a tento je v dosahu, nepřítele to zdrží.
· Time wrap. Na deset vteřin je všechno zpomaleno. Obraz nějak bliká nebo něco, hra se chová, jako by všechna auta jela poloviční rychlostí, hráčovo buď taky, nebo normální, nebo dvoutřetinovou (to chce vyzkoušet – plus zjistit, jestli něco takového je vůbec možné).
· Bomba. Je-li na obrazovce nepřítel (ať už cíl, útočník nebo zlé červené auto), hodí se na něj bomba, které ho zničí. Není-li, hodí se bomba těsně za hráčovo auto a zafunguje stejně jako tlaková vlna.

· Olej. Udělá na ulici olejovou skvrnu přes celou šířku vozovky. Při stíhacích misích (když někdo honí hráče) to nepřítele vždy velmi zdrží. (Pět sekund zvýšení náskoku.)
· Skořepina. Po aktivaci je auto deset vteřin nezranitelné. Kolize nezraňují, i velká a nepřátelská auta odhazuji stranou. Jde-li to, nedojde při kolizi k výbuchu, jenom zastavení. Nepřátelská bomba mi nic neudělá.
Gadget se mi odemkne po dohrané misi ve story módu, jejich objevování je rozprostřeno do celé hry. Na konci mise, která odemyká gadget, se objeví nápis "New gadget available! – DA BOMB!" nebo tak něco...
Druhy misí

Story
V příběhu začne každá mise stručným popisem. Pak se jede samotná mise, cíl může být různorodý.
· Stíhací mise: (Catch!) Buď se jede na čas stále dokolečka po cyklické mapě, nebo hra končí, když nepřítel dojede na konec mapy. Nepřítel má před hráčem náskok cca 500m a jede konstantní rychlostí 75% hráčova maxima. Když hráč nepřítele dožene, musí ho gadgetem nebo kolizí odpálit ze silnice. Kolize se stíhaným autem hráče nijak nepoškozuje. V tomto typu mise ukazuje jeden kontextový ukazatel vzdálenost nebo čas do konce, druhý vzdálenost od stíhaného subjektu.
· Úniková mise: (Run!) Naopak – auto je za mnou a musím dojet do cíle (daná vzdálenost) než mě lapí.
· Časová mise: (Time is running out!) Musím dojet určitou vzdálenost do určitého času. Jeden kontextový ukazatel ukazuje vzdálenost, druhý čas.

Bonusové

V "Instant action" menu jsou kromě vlastních instant misí ještě bonusové "top achieves", kde se bojuje o překonání high-score. Hraje se na stejné mapě (trati) jako mise normální (nebo instant), ale se speciálním úkolem. Misi nejde prohrát – jen dosáhnout menšího nebo většího skóre.
· Runner: Ujet v daném čase co největší vzdálenost – hodiny běží dolů, ale vzdálenost se přičítá.

· Catcher: (DEA) Pochytat určité množství lumpů. Zase na čas – dohnat, chytit (dotknout se – obraz se zastaví, objeví se gratulace, ozve se fanfára nebo třeba výkřik "Police!", cizí auto zmizí), jedu dál.
· Timer: Klasické ujetí vzdálenosti na čas. Mám dánu vzdálenost a musím ji ujet co nejrychleji. Gadgety nejsou k dispozici.
DEA-mód

DEA-mód je speciální instant-action mód, ve kterém hráč jede dodávkou DEA. Nemůže používat gadgety a nefunguje depo, ovšem místo pytlíků s penězi jsou na všech náhodných pozicích opravárenské klíče. Nad progress barem poškození je ještě progress bar "houkačky". Houkačka je jediný "gadget", který má. Když ji zapne (tlačítkem na gadget), progress bar klesá rychlostí deset procent z maxima za vteřinu. Když ji vypne, stupá zpátky rychlostí dvě procenta za vteřinu.
Při zapnuté houkačce se všechna neutrální auta přesunou úplně k chodníku, ideálně napůl ze silnice. Jízdní dráha se tak sice zúží, zato je ale vždy prázdná. Zločinci na houkačku nereagují.

Červená auta se stále objevují a jsou stejně zlá jako v normální hře, zničit je lze pouze vyšoupnutím ze silnice.

Dodávka je o něco pomalejší a neznatelně méně obratná. Více ovšem vydrží (všechna poškození jsou poloviční).

Cílem každé DEA mise je někoho dohnat – vždy jde tedy o stíhací misi. 
Hlavní menu

Nahoře je napsán nějak mimo strukturu (jakoby na pozadí) hráčův titul – podle toho, jak daleko ve hře je (viz "Story mód" výše).
Jinak je menu:

Story Mode – není-li hra rozehraná, rovnou ji pustí, jinak je tu submenu:

( Continue / Back to menu / Restart Story Mode (s varováním, že přijde úplně o všechno!!)

Instant Action – na začátku prázdné, jenom upozornění "You have to proceed in story mode to unlock this!). Jakmile dohraje jednu misi, objeví se submenu.

( Top Achieves / Instant action missions / DEA missions

Top Achieves dá na výběr mapu (libovolnou z dohraných). Pak ukáže pod sebou tři typy her a u každé high score (nebo nic, když ji ještě nehrál). Takže si může každou hru zahrát jako Runner nebo Catcher nebo Timer tím, že si vybere typ hry.

Insant action missions zase dá na výběr mapu – a hraje se normální hra.

DEA missions dá na výběr mapu (měl by tu být jiný obrázek na pozadí) a hraje se za DEA stíhací mise.
Options – nastavení

Exit – šup ven

Bonus – když to telefon, čas a vývoj umožní, můžou se tu objevit nějaký obrázky nebo tak něco...

Shrnutí struktury hry: Všechny mise jsou zařazeny za sebou ve story módu. Dohráním jedné mise ve story módu si odemknu obsah v "Instant Action". Tam si pak vyberu, jestli chci hrát "Instant action", DEA nebo Top Achieves. Po výběru módu se mi objeví seznam dohraných misí, já si nějakou vyberu a hraju. Instant action je pro zábavu – stejné, jako základní hra, ale můžu hrát kteroukoliv dohranou mapu a použít jakýkoliv již odemknutý gadget. DEA je verze mise za DEA (stíhací, nemám gadgety, ale houkačku). Top Achieves je hraní na body – můžu se donekonečna zlepšovat.
Grafika

Auta

Jsou tři typy aut: Osobní, dodávky a nákladní. Různé druhy aut se pak liší barvou, hráč jede obvykle v modrém osobáku (jako "bandita") nebo černé dodávce (DEA). Šedivá auta jsou "NPC" a nemají žádný vliv na hru, fungují jenom jako pohyblivé překážky.
	Barva \ Typ auta
	Osobní
	Dodávka
	Nákladní

	Šedivá
	Civilista
	Civilista
	Civilista

	Modrá
	Bandita
	x
	X

	Červená
	Zloduch / Bonus
	Zloduch / Bonus
	X

	Černá
	x
	DEA
	X

	Bílá
	Cíl mise
	Cíl mise
	Cíl mise


Prostředí
Město
Okraj města

Příroda

Texty
Main menu
Story mode

Continue story
Back to menu

Restart story mode
Welcome back, %t!    (titul)
You are going to lose all your story progress! Are you absolutely sure you want to restart the story mode?

Yes

No

Instant Action

You have to proceed in story mode to unlock this!
Top Achieves

Instant Action Missions

DEA Missions

Welcome to instant action missions, %t!

Attack the highest score in this mode!

Go to the instant action now!

Play your mission as DEA officer

Choose your mission, %t

Runner

Go as fast as possible. Once the time beats zero, you will stop. It's the distance what counts here!

Catcher

Get as many bad guys as possible in given time. You are on the other side in this one!
Timer

Time is running out. Finish the track as soon as possible!

Options

Exit

Quitting? For sure, %t?

Tutorial – první mise

Go!

Hey, boss… They are running with OUR money. Just catch them.

You can see how far they are from us.

The other number shows how far we are from border. Once they reach that, they are saved… And we are doomed.

But drive carefully. Your car will go by its own actually, you just need to steer.
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