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Wyscigi samochodowe, w ktorych mozna wygrac miliony.
Gorgczkowe obstawianie bolidow mkngcych

z zawrotnq predkosciq po torach wyscigowych.

Ci, ktorzy obstawiq prawidtowo, zgarnq bajonskie sumy.

W swiecie wyscigow samochodowych utamek sekundy dzieli
zwyciezcow od przegranych: strome nachylenie toru,

ryk silnikow, smrod rozgrzanych opon i precyzyjne ustawienie
: rm, parametrow bolidu - arcydzieta inZynierii motoryzacyjnej.

PIONKI
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TOSC PUDELKA

M 1 dwustronna plansza (przedstawiajgca ™ 6 specjalnych kart Predkosci o wartosci 8

tory River Station i Marina Bay) M 6 kart Stylu Jazdy
M 6 bolidéw wyscigowych M 6 Zetondw Kierowcow
M 42 karty Predkosci M 1 notes z kartami punktacji

Zestaw nie zawiera dtugopisow (dodatkowe karty punktacji mozna pobrac na www.portalgames.pl)

Potdz plansze na srodku stotu, Rozdaj kazdemu z graczy karte punktacji
wybrang strong do gory. i dtugopis.

PREDKOSC

—

Potasuj 42 karty Predkosci i rozdaj je zakryte graczom.
Potasuj szesc¢ specjalnych kart Predkosci Kazdy gracz otrzymuje identyczngq liczbe kart.
i utworz z nich zakryty stos. To samo zrob

,_ , Uwaga! W przypadku rozgrywki 4- i 5-osobowej zostang dwie
z szescioma kartami Stylu Jazdy.

karty. Nalezy je odtozyc bez podglgdania do pudetka.

Umiesc zetony Kierowcow Wszystkie 6 bolidow losowo rozmiesc na polach
obok planszy. startowych planszy oznaczonych Zottq strzatkg.



PRZYKLAD LICYTACJI
Gracze licytujqg sie o zielony bolid

ROZGRYWKA
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Gra Bolidy dzieli si¢ na 3 fazy: i karte Stylu Jazdy Przebiegty
@ @
Licytacja Wyscig Obstawianie et
Gracze biorg udziat Bolidy uczestnicza W trakcie wyscigu e e
w licytacji o bolidy. W wyscigu po torze. gracze obstawiaja, ktdry

z bolidéw go wygra.

Zadaniem graczy jest zarobienie jak najwiecej pieniedzy. Podczas gry, gracze Wszyscy czterej gracze wybierajg
licytuja bolidy, ktérymi Scigaja sie i obstawiajg zwyciezcow wyscigu. Wygra osoba, i odkrywajq karte Predkosci z reki.
ktdra zarobi najwiecej pieniedzy.

g ,..,._,_r__ Robert zagrywa karte, ktora
“nie makoloru z:elonego i w ten
sposob rezygnu;e z kupna bolldu.' oF

Najpierw gracze ogladajq otrzymane karty Predkosa a nastepnie odbywa sie licytacja
poszczegdlnych bolidéw.

Jeden z graczy odkrywa wierzchnig specjalng karte Predkosci oraz wierzchnig karte
Stylu Jazdy z odpowiednich stoséw. Licytowany jest bolid o kolorze i Stylu Jazdy,
wskazanych przez obie wtasnie odkryte karty. Gracze beda licytowac sie o bolid w
kolorze wskazanym przez odkryta specjalng karte Predkosci i umiejetnos¢ opisang przez
karte Stylu Jazdy.

Gracze podczas licytacji wykorzystuja posiadane przez siebie karty Predkosci. Wybieraja
jedna z nich i ktada zakryta przed sobg. Gdy wszyscy gracze to zrobig, karty s odkrywane.
Wartos¢ na karcie w kolorze licytowanego bolidu to cena jakq oferuje gracz w licytacji.
Licytacje wygrywa gracz, ktérego wartos¢ jest najwyzsza.

M Jesli co najmniej dwaoch graczy oferuje te samg kwote, wygrywa ten,
na ktdrego karcie znajduje sie wiecej bolidow. W przypadku gdy karty
o tej samej wartosci majq identyczng liczbe bolidow, wygrywa karta bez
biatego bolidu (pefnigcego w tej grze role jokera). Gracze Michat i Alicja wybrali karty z wartoscig 6
na zielonym polu, ale na karcie Michata znajduje
sie wiecej samochodow. To on wygrywa licytacje
o zielony bolid i karte Stylu
Jazdy Przebiegty.

W W przypadku gdy na karcie nie wystepuje kolor licytowanego bolidu, oferta
gracza wynosi 0 min .

Gracz wygrywajacy licytacje:

- zapisuje zaoferowana w trakcie licytacji kwote na swojej karcie punktacji;
- bierze pasujacq specjalng karte Predkosci na reke;

- ktadzie przed sobg odkrytq karte Stylu Jazdy;

« bierze pasujacy zeton Kierowcy i umieszcza go przed soba.

Nastepnie na karcie punk-
tacji zapisuje cene zakupu
(6 min$), a specjalng karte
Predkosci bierze na reke.

Wszystkie karty, ktdre zostaty zagrane w trakcie licytacji, wracajg na rece wiascicieli i moga Dostaje takze zielony zeton
zostac wykorzystane w kolejnych licytacjach. Kierowcy oraz karte Stylu

. . . o . . Jazdy Przebiegly, ktorg
Gracze okawan kolejna specjalng karte Predkosci oraz nowa karte Stylu Jazdy i licytacja kiodzle odknl BT
trwa dalej. s

Gracze, ktdrzy wygrali licytacje, mogq bra¢ udziat w kolejnych, jednakze na koniec fazy
licytacji kazdy gracz musi mie¢ przynajmniej jeden bolid. Jezeli liczba pozostatych bolidéw
jest réwna liczbie graczy bez bolidéw, w licytacji moga uczestniczy¢ jedynie gracze bez
bolidéw. W sytuacji, gdy zostat tylko jeden bolid i jeden gracz nadal nie ma bolidu, ten gracz
wykfada z reki karte o najnizszej wartosci w odpowiednim kolorze, aby wygrac licytacje.
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swojego bol
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Gdy wszystkie bolidy znajda wtasciciela w wyniku licytacji, kazdy gracz posiadajacy co
najmniej dwie karty Stylu Jazdy, wybiera jedna z nich, a pozostate odktada do pudetka.
Zachowana karta Stylu Jazdy odnosi sie do wszystkich jego boliddw.

Na koricu licytacji wszyscy gracze
biorg swoje wybrane karty Predkosci z

W przypadku mato prawdopodobnych incydentéw w trakcie licytacji patrz str. 8. powrotem na reke. n



symbolem @ rozgrywa swojg ture jako pierwszy. W czasie
wyscigu, kazdy gracz w swojej turze zagrywa jedna karte Predkosci
i rozpatruje jej efekt. Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz siedzacy
po jego lewej stronie. Rozgrywka koriczy sie w chwili, gdy wszystkie
samochody ukoricza wyscig lub gracze nie posiadaja juz zadnych
kart, ktére mogliby zagrac.

W ZAGRYWANIE KART PREDKOSCI:

Kazdy bolid w kolorze, ktdry pojawia sie na karcie, porusza

sie po torze o tyle pdl, ile wskazuje liczba przy jego nazwie
(Uwaga! Specjalna karta Predkosci w czasie wyscigu jest
wykorzystywana tak jak inne karty). Samochody poruszajq sie
w kolejnosci od géry do dotu (chyba, Ze gracz posiada karte Stylu
Jazdy Podstepny). Gracz, ktéry zagrat karte, porusza wszystkimi
bolidami w odpowiednim kolorze, nawet jesli auto nie nalezy do
niego (wyjgtek stanowi sytuacja, w ktorej poruszany bolid jest
wtasnoscig gracza, ktory ma karte Stylu Jazdy Przebiegty).

Po wykonaniu ruchdw z karty Predkosci, jest ona umieszczana
awersem do gdry na stosie kart odrzuconych (w odpowiednim
miejscu planszy).

W JOKER (BIALY BOLID NA KARTACH):

Biaty bolid na kartach Predkosci to joker, ktdry symbolizuje

dowolny kolor bolidu. Gracz, ktéry zagrywa karte z jokerem,

moze poruszyc¢ bolidem w dowolnym kolorze, oprécz koloru,

ktéry znajduije sie na tej karcie (chyba Ze ten gracz ma karte Stylu
Jazdy Nieprzewidywalny) i przesunac po torze bolid w tym
wiasnie kolorze. Uwaga! Gracz moze moze takze wybrac kolor
takiegobolidu, ktdry ukonczyt juz wyscig lub takiego, ktdry nie moze
sieprzesuwac, poniewaz jest zablokowany przez inne pojazdy.

Jezeli gracz zagrywa karte z dwoma jokerami, musi wybra¢ dwa
bolidy, w dwdch réznych kolorach.

W PORUSZANIE BOLIDOW
PO TORZE WYSCIGOWYM:

Bolidy zawsze poruszaja sie na kolejne puste pole, ktére
sgsiaduje z tym na ktérym sie znajdujg w linii prostej lub po skosie.
Pole uwaza sie za potozone ,,z przodu”, jezeli przednia krawedZz
nowego pola jest potozona dalej niz przednia krawedz pola, z
ktérego auto zostanie poruszone. Bolid nie moze sie poruszac

na boki ani do tytu. Bolidy nie moga przejezdzac przez pola
zajmowane przez inne bolidy, ale moga przemiescic sie na skos
»Zygzakiem” pomiedzy dwoma bolidami stojgcymi na polach
stykajacych sie naroznikami.

Kazdy bolid musi zostac przesuniety o petna liczbe pdl, jesli jest to
mozliwe, albo tak daleko, jak tylko jest to mozliwe, jesli nie moze
by¢ przesuniety o petng liczbe pdl. Gracz moze jednak wykonad
zagranie taktyczne i tak przesungc bolid, aby byt on blokowany
przez inne auta i nie mogt poruszy¢ sie dalej.

» Marcin zagrywa przedstawionq karte Predkosci.
Najpierw przesuwa czerwony bolid o 6 pol. Nastepnie
przesuwa bolid o 4 pola, poZniej czarny o 2 pola,

a w koricu niebieski o 1pole. Nastepnie odktada karte na
stos kart odrzuconych.

» Michat zagrywa przedstawiong
karte. Najpierw przesuwa niebieski
bolid o 6 pdl do przodu. Nastepnie
przesuwa pomaranczowy bolid
M 0 4 pola. Teraz, dzieki jokerowi,
M moze przesungc czerwony,
zielony, lub czarny o 2 pola. Nie
moze przesungc niebieskiego,
pomararnczowego ani ,
poniewaz bolidy te znajdujqg sie
na karcie. W koricu przesuwa

ﬁ auto o 1pole.

» Alicja porusza niebieski bolid o 4 pola. Moze przesungc
go napole 1, gdyz jest ono potozone “z przodu”
i sgsiaduje na skos z polem, na ktorym sie znajduje. Nie
moze go przemiescic na pole 2 dlatego, ze pole to
znajduje sie z boku. Moze go rowniez przesungc na pole
3 ,ale bolid zostanie tam zablokowany i bedzie musiat
zakoriczyc swoj ruch.



» Marcin porusza 76!ty bolid o 5 pol. W ramach pierwszego  » Alicja porusza pomararnczowy bolid o 6 pol. Ze

ruchu moze go jedynie przesungc na pole 1, co jest wzgledu na to, Ze tor jest blokowany przez niebieski
mozliwe, gdyz przednia krawed? tego pola jest potozona bolid, Alicja moZe jedynie przesungc pomararnczowy
dalej niz przednia krawedZ pola, z ktorego wyruszyt. bolid o 3 pola i traci reszte swojego ruchu.

Strzatki wskazujq jedynq droge, ktorg mozZe poruszyc sie

bolid 751ty.

» Michat nie moze poruszyc sie zielonym bolidem na pole
2 czy 4, poniewaz przednia krawedz tych pol nie jest
potozona dalej niz krawedZ pola, z ktorego ten bolid wyruszyt.
Zatem w swoim pierwszym ruchu moze przesungc zielony
bolid jedynie napole 3 lub 5.

» Gracz moze tak poruszyc samochod, by swiadomie go
zablokowac, co oznacza, ze bolid nie wykorzysta petnego
ruchu.

moment, w ktérym rozpoczyna sie Obstawianie.

Gdy jeden z boliddw jako pierwszy przekroczy pierwszg
linie obstawiania (po wykonaniu wszystkich mozliwych,
ruchéw wynikajacych z zagranej karty predkosci) nastepuje
obstawianie zwyciezcy wyscigu. Kazdy gracz w tajemnicy
zaznacza na swojej karcie punktacji, w kolumnie ,, Typ 17,
jeden z szesciu bolidéw, ktéry wedtug niego zwyciezy

w wyscigu. Mozna stawia¢ na wygrang wtasnego bolidu
lub bolidu jednego z przeciwnikdw. W ten sam sposdb
przeprowadza sie Obstawianie po pierwszym przekroczeniu
przez dowolny bolid drugiej i trzeciej linii obstawiania,
zaznaczajac wybor swojego faworyta odpowiednio, w
kolumnie ,Typ2” i ,Typ 3”. Mozna obstawiac za kazdym
razem na ten sam bolid lub zmienia¢ swdj typ.

Kiedy wyscig dobiega korica, gracze otrzymujqg pienigdze
za swoje typy, o ile poprawnie obstawili bolid,

ktdry ukorczyt wyscig jako pierwszy, drugi lub trzeci.
Wysokos¢ wygranej jest zgodna ze stawkami
wskazanymi na karcie punktacji.




ZAKONCZENIE WYSCIGU . -

Kazdy gracz ma indywidualng karte Stylu Jazdy, ktora wptywa

Bolid, ktdry przekracza I|n|e mety, jest umieszczany na na ruch wszystkich jego bolidow lub na inne zasady gry. Ponizej
planszy, w poblizu toru, na miejscu ktdre zajat w wyscigu. podane sq wyjqgtki i wyjasnienia dotyczgce ich stosowania w grze.
Nie ma zadnego znaczenia liczba pdl, ktdre pokonat po

przejechaniu przez mete. Gdy wszystkie bolidy danego —%— AGRESYWNY

gracza zakoricza wyscig, odrzuca on wszystkie karty z reki,
nie rozpatrujac ich dziatania i do korica gry nie rozgrywa
swoich tur. Niektdre bolidy moga w ogdle nie przekroczy¢
linii mety. Takie bolidy zostaja wycofane z wyscigu, nie
koricza go i nie przynosza zadnych pieniedzy. Jednakze,
kontrolujacy je gracze, wcigz moga zdoby¢ pienigdze

z innych posiadanych bolidéw i trafnego obstawienia
Zwyciezcow.

Przyktad: Jesli zagrasz te karte, kontrolujgc
czerwony bolid, moZesz przesungc czerwony
bolid o 7 pol zamiast 6.

Uwaga! Styl ten nie dziata, jezeli jako pierwszy
na karcie pojawia sie joker, nawet w przypadku
wybrania koloru swojego bolidu.

©)— PRZEBIEGLY

Decydujesz, ktorymi polami poruszajq sie Twoje bolidy, nawet
w trakcie rund przeciwnikow, ale to ty musisz o tym pamietac.

~ ZASADY ZWYCIESTY

Po zakonczemu wysugu gracze zaznaczajq na swoich P ' ZDETERMINOWANY

kartach punktacji ilos¢ pieniedzy, kt6ra wygrali dzieki
pozycji, jaka zajat w wyscigu ich bolid, wedtug stawek Korzystanie z tego Stylu Jazdy wymaga poruszania sig
znajdujacych sie na kartach punktaciji. wytgcznie po idealnie prostokgtnych polach podczas

standardowych ruchow. Zarowno pole poczgtkowe,

jak i pola pokonane w dodatkowym ruchu, mogq byc
dowolnego ksztattu. Dodatkowy ruch musisz wykonac zaraz
po standardowych, nawet jesli na karcie poniZzej twojego
bolidu znajdujq sie inne auta.

Nastepnie zakreslajg ilos¢ pieniedzy, ktdra zdobyli

w ramach obstawiania zwyciezcow. Wszystkie te kwoty
sg dodawane, a od ich sumy odejmuje sie cene zakupu
boliddw.

Pozostajaca kwota to wynik jaki osiggnat gracz w wyscigu.

Gracz, ktdry zdobyt najwiecej pieniedzy, wygrywa. -
W przypadku remisu zwyciezca jest gracz, ktérego bolid \i

uplasowat sie na wyzszej lokacie na koniec wyscigu. Prostokqt TO NIE SA PROSTOKATY

e ~o\> CWANY

: Przyktad: Jesli zagrasz te karte, masz prawo
zignorowac jeden dowolny bolid. Nie wykonujesz
nim zadnego ruchu i po prostu rozpatrujesz ruch
kolejnego bolidu na karcie.

@~ —_# PODSTEPNY

Przyktad: Jesli zagrasz te karte, masz

prawo poruszyc auta w nastepujgcy sposob:
pomaranczowy o 1pole, 0 2, czerwony o 4,
a czarny o 6 pol. Mozesz rowniez poruszyc je
zgodhnie ze standardowymi zasadami. Decyzja
nalezy do ciebie.

<35> NIEPRZEWIDYWALNY

Przyktad: Jesli zagrywasz te karte, mozesz uzyc
jokera,aby poruszyc niebieski, pomararczowy
lub bolid o 2 pola, mimo tego, ze wystepujg
na tej karcie. Pamietaj, Ze nadal mozesz
zdecydowac, by w zamian poruszyc bolid w
kolorze nie wystepujgcym na zagranej karcie.




WARIANTY GRY

s S

WARIANT DLA POCZATKUJACYCH

W przypadku gry z mtodszymi osobami zaleca sie wprowadzenie

nastepujacych zmian:

M Nie przeprowadzajcie licytacji. Zamiast tego, kazdy gracz otrzymuje
losowe, specjalne karty Predkosci oraz odpowiadajace im zetony
kierowcdw, tak aby wszyscy mieli takg sama liczbe bolidéw.
Pozostate karty sa odktadane do pudetka, a odpowiadajace im
auta pozostajag bez witasciciela, ale biorg udziat w wyscigu jako
neutralne, nie nalezace do zadnego z graczy.

M Nie korzystajcie z kart Stylu Jazdy.

M Nie rozdawajcie wszystkich kart Predkosci na poczatku gry. Zamiast
tego rozdajcie kazdemu graczowi po 3 karty. Z pozostatych kart
Predkosci utwdrzcie stos i potdzcie go obok planszy. Kazdy gracz, po
zagraniu swojej karty Predkosci, dobiera kolejng z tego stosu.

M Nie przeprowadzajcie Obstawiania.

M Gracz, ktérego bolid jako pierwszy przekroczy linie mety,
wygrywa gre.

WARIANT GRY DWUOSOBOWEJ

W przypadku gry dwuosobowej wprowadzcie nastepujace
zmiany:
M Gracze nie biorg na reke specjalnych kart Predkosci. Ktada je
odkryte na stole przed soba.
M Po licytacji, gracze tasujg swoje karty Predkosci, umieszczaja je
przed soba w formie stosu i dobieraja 7 z nich na reke.
M W trakcie rundy, gracz moze zagrac karte Predkosci z reki lub jedna
z niewykorzystanych specjalnych kart Predkosci, ktdre lezg odkryte.
M Jezeli gracz zagrywa karte Predkosci z reki, dobiera karte ze stosu.
M Jesli w rozgrywce na dwdéch graczy jeden z nich wylicytuje Styl
Jazdy Cwany, bedzie to oznaczad, ze drugi gracz nigdy nie
bedzie poruszat boliddw tego pierwszego. Sugerujemy nie
wybierac tego Stylu podczas dwuosobowej rozgrywki.

WARIANT WYSCIGOW DLUGODYSTANSOWYCH

Gracze cechujacy sie ogromna wytrzymatoscia, moga
przeprowadzi¢ Wyscig dtugodystansowy. W wariancie tym
ignoruje sie zasade dotyczaca linii mety, a gra konczy sie, gdy
zostang zagrane wszystkie karty Predkosci. Zwyciezca zostaje
gracz, ktérego bolid jest najdalej na torze. W przypadku remisu
wygrywa osoba, ktérej bolid znajduje sie na wewnetrznym torze.

WARIANT MISTRZOSTW SWIATA

To propozycja dla najbardziej zagorzatych fanéw gry Bolidy.
Zagrajcie dwa razy z rzedu — na obu dostepnych torach. Aby
wytoni¢ zwyciezce, zsumuijcie wyniki obu rozgrywek.

PRZYKtAD KONCOWEGO
PODLICZANIA WYGRANYCH

» Kolejnosc¢ bolidow na koniec wyscigu:
1. MIEJSCE

oalL.
T
NIEBIESKI Z0tTYy CZERWONY
4. MIEJSCE
CZARNY ZIELONY ~ POMARANCZOWY

» Marcin jest wiascicielem dwoch bolidow:
i zielonego. Zakoriczyty one wyscig odpowiednio na
drugim i pigtym miejscu, otrzymuje wigc 11 min $.

» Marcin otrzymuje 6 min $ za swoj pierwszy typ (
bolid zajgt drugie miejsce) , 4 min $ za drugi (7't bolid
zajgt drugie miejsce) oraz 3 min $ za trzeci (niebieski
bolid zajgt pierwsze miejsce)- tgcznie 13 min $.

> Swoje bolidy wylicytowatza 5min $i4 min $,
tgcznie kosztowaty go 9 min $.

» Ostatecznie jego wynik to:
Mmin$+13min$-9min$=15min $

BOLIDY

TYP2
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TWORCY:

Na bazie gry: Top Race, zaprojektowanej
przez Wolfganga Kramera i wydanej przez ASS
Altenburger Spielkarten.

Jezeli nikt nie zdecyduje sie zalicytowac danego zestawu kart boIid/StyI Jazdy,
nalezy go odtozy¢ na bok. W sytuacji, gdy po zakoriczeniu fazy licytacji sa
gracze nieposiadajacy zadnego bolidu, ponownie licytuje sie kolejno odtozone Ekipa Restoration:

zestawy kart. Jesli kazdy gracz ma co najmniej jeden bolid, samochody Unowotzesnieme projekiu. Rob Daviau
odpowiadajgce odtozonym zestawom uczestniczg w wyscigu jako neutralne, nie grd JUstin B gotatnel

. . . s . Oprawa graficzna: Jason Taylor
I
nalezace do zadnego z graczy. Nadal mozna obstawiac ich zwyciestwo! i o pNCI T Cabun

Jezeli gracz nie ma karty z kolorem, ktéry odpowiada kolorowi samochodu, llustracje w grze: Michael Crampton
ktdry chce licytowad, moze w tym celu skorzystac z wartosci jokera. Jezeli nie projekt bolidow: Hakan Diniz ;
posiada karty z jokerem, moze uzy¢ dowolnej karty i skorzystac z najnizszej Nadzor nad projektem: Lindsay Daviau

Ttumaczenie: Grzegorz Polewka

Sktad polskiej wersji jezykowej: Maciej Mutwil
Korekta: Robert Deninis, Grzegorz Polewka,
Arek Maj, Rafat Szyma. Specjalne podziekowania
dla Michata ,Windziarza” Szewczyka.

umieszczonej na niej wartosci.
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Rok 1996 okaza’r sie by¢ wythkowo udanym dla legendarnego twdrcy gier R
— Wolfganga Kramera. W tymze roku nie jedna, ale dwie jego gry zostaty

nominowane do nagrody Spiel des Jahres. Jedna z nich byto El Grande — BEANKR /LT TCHEY
zwyciezca nagrody, a druga — Top Race.

Poczatki Top Race siegaja roku 1974, w ktérym powstata pierwsza gra
autorstwa Kramera - Tempo, wyscigi bez zadnego motywu przewodniego,
odbywajgce sie na prostym torze. W 1980 roku gra ta wrdcita na rynek jako
Formuta 1 Nikiego Laudy, tym razem z licencjg i z motywem wyscigéw
Formuty 1, co zadecydowato 0 oszatamiajgcej popularnosci w Swiecie
graczy. W przeciagu kolejnych dziesieciu lat gra ta byta drukowana pod
réznymi tytutami i w ramach rozmaitych licencji. Przyktadem jest Daytona
500, wydana przez wydawnictwo Milton Bradley w 1990. To wtasnie ta
wersja gry sprawita tyle radosci Robowi Daviau i wielokrotnie goscita na
jego stole podczas zabawy z dzie¢mi.

Nagle gra znikneta z rynku. Przez ponad 20 lat nie byta dostepna
w sprzedazy. Z tego wzgledu zapadta decyzja o jej wznowieniu.

.Misjg karkotomngq jest wskazanie drugiej gry wydanej w tylu
przerdznych, wysoko ocenianych, wersjach. Zdawalismy sobie sprawe,

ze w przypadku wznowienia tej gry nie trzeba wprowadzac zadnych
istotnych zmian. Zdecydowalismy sie na kilka drobnych ulepszen,

ktorych celem byto zaproponowanie graczom jeszcze doskonalszej
rozrywki. Przede wszystkim jednak, chcielismy wydac gre, ktdra po prostu
zastugiwata na kolejng edycje.” Restoration Games




