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Speedway Manager - instrukeja obstugi.
Jezeli jestes mitodnikiem speedway’a to zapewne nieraz oprécz uczestniczenia w meczach
chciales zosta¢ managerem zespotu. Whadnic ten program pozwoli Ci urzeczywistni¢ Twoje
marzenia. Bedziesz mogt kicrowac¢ wybranym zespotem, ustalac sklady a jedynym twoim zadanicm
bedzie doprowadzenie zespotu do zwyciestwa.
OBSEUGA PROGRAMU.
1. WYBIERANIE KLUBU.
W celu wybrania klubu, kl(')rcgo'quziesz managerem skieruj wskaznik myszy
na symbol interesujacego ci¢ klubu i nacisnij lewy klawisz myszki. Dobrze si¢ zastanow,
gdyz poznicj nic bedziesz juz mogl zmienic swojej decyzji.
2. JAK ZACZAC GRAC?

Na poczatku musisz ustali¢ sktad swojej druzyny. Zréb to za pomoca ikony

przedstawiajacej kask zuzlowca w czerwono niebieskim kolorze.

Sktad zespotu ustala si¢ naciskajac lewym klawiszem myszki na dolnym nu-

merze w tabeli a nast¢pnie na zawodniku, ktérego chcemy wymienic.

Sklad twojej druzyny moze by¢ dowolny tzn. nic istnicja ograniczenia zwia-

zane ze startami obcokrajowcéw ani przymus wystawiania zawodnikéw mto-
dziezowych.

2.1 W celu obejrzenia sktadu druzyny przeciwnika uzyj ikony przedstawiaja-
cej kask zuzlowca w kolorze z6tto-biatym.

2.2 Mecz rozpoczynamy wybierajac ikong przedstawiajacy stadion. Po rozpo-
cze¢ciu meczu nie mozesz juz zmicniac sktadu (za wyjatkiem rezerw)

3. PRZEBIEG MECZU.

3.1 Kazdy bicg rozpoczynamy naciskajac ikong "start".Zawodnicy podjada do

"Ta$my" i po chwili rozpoczna bicg. Wyscig przebicga na dystansie czterech
okrazen.

Po ukonczeniu bicgu przez wszystkich zawodnikow nalezy ponownie weisnaé
ikong "Start”, w cclu przygotowania zawodnikéw do nastepnego biegu.




3.2 Masz rownicz zawodnikow rezerwowych ! Jak z nich kozystad.
Kazdego nowego zawodnika mozesz wprowadzié po ukoiczeniu trzech

bicgow. W tym celu musisz skozystaé z ikony przedstawiajacej dwic strzatki.
Po jej naci$nigciu zostang podswictleni zawodnicy, ktérych mozna
zmicni¢ (jezeli zaden nie bedzie podswietlony oznacza to, ze zmiana nic

jest mozliwa), za pomocy wskaznika myszy wybicz zawodnika, ktorego
chcesz zmicnié a nast¢gpnic zawodnika z numerem 7 lub 8.

Zawodnicy rezerwy zwyklej (numery 7 i 8) moga startowac tylko jako rezer-
wa zwykla i co najwyzej picc razy.

33w przypadku, gdy przewaga druzyny przeciwnej jest wigksza niz 6 pkti zo-
stat juz ukoniczony trzeci bieg, mozesz wykozystaé tzw. rezerwe taktyczna.
- (ikona z dwiecma strzatkami i literka T). Tak jak i w poprzednim przypadku @

podswictleni zostang zawodnicy, ktérych mozna zmienic (jesli zaden nie
zostat podswietlony, to znaczy ze zmiana nie jest mozliwa). Nalezy wybrac
jednego z nich, a nast¢pnic zawodnika podswietlonego w skladzie(tylko
z numerami od 1 do 6). Zawodnicy z rezerwy taktycznej moga startowac
tylko jeden raz. Nie mozesz niestety jako zawodnikéw rezerwy taktycznej
uzywac¢ zawodnikow rezerwy zwyklej.

3.4 Po zakonczeniu meczu zobaczysz wyniki innych rozegranych spotkan tej
samej kolejki, a po zakonczeniu kolejki wyswietlona zostanie aktualna ta-
bela. Po zakoniczeniu kazdego meczu nalezy wcisnac lewy klawisz myszy.

4. Swoja gre mozesz nagra¢ na dysk !

4.1
Aby nagrac stan gry na dysk musisz uzy¢ ikony przedstawiajacej dyskietke
ze strzatka skicrowana w jej kierunku. Zapisu mozesz dokonac¢ tylko przed

rozpoczeciem swojego meczu.
Jesli chcesz wprowadzi¢ dane przedtem utrwalone musisz uzyé podobnej
ikony (strzalka odwrécona w przeciwnym kierunku)

5. TABELA 1 TERMINAZ

Pierwsza z ikon pozwoli ci przeanalizowa¢ aktualna tabel_Q wynikow.
Wyniki te ulegaja ciaglym zmianom, wigc warto cz¢sciej spogladaé na ta
ikonke.

Druga 10 nic innego, jak terminaz meczy jakie twoja druzyna ma jeszcze D

o7

do rozegrania.




6. INNE IKONY.

Pozostaly nam jeszeze dwie ikony. Pierwsza 7 nich przedstawia brame z
wykrzyknikicm. Za jej pomoca mozesz opusci¢ program ( sprawdz, czy
nagralces stan gry).

Druga, to dwic nutki, jak si¢ juz zapecwne domyslites stuzy do wlaczania
i wylaczania muzyki.

7. JAK KOMPUTER LICZY PUNKTY ?

7a kazdy wygrany mecz zwycig¢zca otrzymuje 2 pkt. "duze”, za remis po 1 pkt., za mecz zakonczony
porazka 0 punktow.

"Mate" punkty, to réznica pomicdzy wynikami meczu, np. wynik 49:41 da zwycig¢zcy 8 malych
punktow. Przygrany otrzyma oczywiscie -8 punktow.

Pamietaj o jednym! Podczas ustalania sktadu zwro¢ uwage na "sil¢" zawodnikoéw ( numerki po
lewej stronie). Od odpowicedniego dobrania sktadu zalezato bedzie twoje zwycigstwo.
Ustaw zawodnikéw tak, aby ich polaczone sily dawaly ci przewage nad przeciwnikiem.

8. UWAGI KONCOWE.

Niestety, ze wzgledu na wciaz istniejacy w naszym kraju proceder piractwa zmuszeni byliémy
zabezpieczy¢ ten program przed mozliwoscia kopiowania.
W przypadku wystapienia klopotéw z wgraniem programu nalezy sprawdzi¢ dwie rzeczy:

- czy wersja, ktdra posiadasz jest napewno oryginalna.

- czy w pamigci twojego komputera nie zostaly "resztki" jakiego$ programu.

Dla pewnosci kazdorazowo przed uruchomieniem programu wylacz komputer na kilka
sekund.

Zyczymy wiclu zwycigstw i milej zabawy !
Promic group.




UWAGA !

PROMIC groum jest jedynym whasciciclem praw do ninicjszego programu oraz
instrukgji.

Wszelkic prawa zastrzezone. Jakiekolwiek kopiowanie lub inne powiclanic

(poza sytuacjami wymienionymi w instrukgji) calosci lub fragmentéw programu i
instrukgji bez zgody PROMEC gr® jest zabronione.
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