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Przedstawiamy patistwu gre Speedway Manager II, kiora powstata
dzieki zyczliwej krytyce pierwszej wersfi tego programu. Mamy nadzieje,
Ze tym samym spetnimy oczekiwania wszystkich fanow sportu, ktorzy
sciggnag lysigce kibicow na stadiony.

Wchodzisz do sali. Przy dlugim, konferencyjnym stole skupione twarze fa-
cetow w garniturach. Jedno puste krzesto. .. Zajmujesz je i rozktadasz przy-
niesione papiery. Atmosfera jest mocno napigta, w pokoju panuje wszech-
wladna cisza, stycha¢ tylko warkot motor6w z lekko uchylonego okna. Zawo-
dnicy na torze przygotowuja sie do treningu, a w sali konferencyjnej dziata-
cze do nowego sezonu. Sytuacja w klubie jest niewesola. Niska lokata w tabe-
li zesztorocznych rozgrywek nie przysporzyla poprzedniemu trenerowi -
splendoru, klubowi - zaufania kibicow, a kasie klubowej - pieniedzy.

Postanowiono zatrudni¢ Ciebie, widzac w tym szans¢ na odzyskanie po-
zycji w krajowym speedway’u. Zaczynasz w bardzo trudnej sytuacji, kilka
starych motocykli, zrezygnowani zawodnicy, a w kasie niecate 50.000 zl, to
nie za wiele jak na aspiracje szacownych panéw w garniturach. Czy spro-
stasz zadaniu wyprowadzenia druzyny na szczyty, Czy StOCZySz Si¢ jeszcze ni-
iej, zalezy gtownie od Ciebie!

1. URUCHAMIANIE PROGRAMU.

Program przewiduje mozliwo$¢ startowania z dyskietek lub z twardego dys-
ku. W przypadku uruchamiania programu z dyskietek sprawa jest niesly-
chanie prosta. Wktadasz dysk #1 i czekasz, az komputer poprosi o jego zmia- .
ne. Po wykonaniu tej czynnosci mozesz rozpoczac gre.
UWAGA! Podczas gry dysk #2 musi by¢ CALY CZAS odbezpieczony. Pro-
gram bowiem na biezaco dokonuje zapisu danych. Najlepiej, aby zabez-
pieczy¢ sie przed przykrymi niespodziankami, DOKONYWAC CO JAKIS
CZAS "kopii bezpieczefistwa” dysku #2.

Instalacja programu na twardym dysku wymaga natomiast kilku prostych
zabiegow. Po wiaczeniu komputera i wlozeniu dysku #1 klikasz dwa razy na
jego ikonie. W otworzonym tym sposobem oknie musisz odnalez¢ plik "in
stall-HD” i postapi¢ analogicznie jak w poprzednim przypadku. Wkrotce




komputer poprosi Ci¢ o zmian¢ dysku. Po zakoriczeniu instalacji program
uruchamiasz jak kazdy inny, klikajac na jego ikonie startowe;.

UWAGA! Pamieta¢ musisz o tym, aby w czasie wgrywania programu
z twardego dysku dysk #1 znajdowal si¢ w stacji dyskow.

2. ROZPOCZECIE GRY.

Aby rozpoczac zuzlowe zmagania, musisz najpierw zdecydowac si¢ czy be-
dziesz grat sam, czy z przyjaciotmi. Program przewiduje bowiem mozliwos¢
wspolnej zabawy nawet dla czterech 0s6b. Po dokonaniu wyboru, kliknij na
ikone z odpowiednim numerem symbolizujacym iloS¢ graczy. Teraz prze-
chodzisz do wyboru klubu. Centralne miejsce na ekranie zajmuje znaczek,
ktory w przypadku naprowadzenia na niego kursora, a nastepnie kliknie-
cia, zostanie Tobie przypisany. Zmieniac znaczek mozesz za pomocg znajdu-
jacych si¢ po bokach strzalek.

Jezeli chciatby$ prowadzic zespot zuzlowy znajdujacy si¢ obecnie w 1I lidze
(jesteS mieszkaricem Gniezna, Zielonej Gory czy Krosna) - nic straconego.
Potrzeba Ci tylko nieco cierpliwosci i szczescia. W przypadku bowiem gdy
klub ten awansuje po zakonczeniu sezonu do grona pierwszoligowcow, to
zaczynajac gre znajdziesz go w grupie 10 zespolow mozliwych do wybrania.
Pamietac przy tym musisz, iz utrzymanie takiej druzyny w lidze bedzie duzo
trudniejsze, a sukcesy nie pojawia si¢ od razu. Po wybraniu klubu mozesz
(mozecie) rozpoczac gre.

3. EKRAN GIOWNY.

Ekran gtoéwny stanowi pomost, poprzez ktory przechodzisz miedzy réznymi
funkcjami programu. Stuza do tego celu ikony znajdujace sie po jego prawej
stronie. Na ekranie glownym pojawiajq si¢ takze wskazowki. Najwazniejsza
z nich jest napis znajdujacy si¢ w lewym gornym rogu ekranu, wskazujacy
gracza dokonujacego aktualnie zmian (przed swoim meczem) poprzez poda-
nie jego numeru. W czasie gdy komputer dokonuje niezbednych obliczen
pojawia si¢ polecenie "czekaj. .. ”. Ma to miejsce najczesciej przed meczem
druzyn, ktorych nikt nie prowadzi. Po zakoficzeniu serii spotkan pojawia sie
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okno informujace o nast¢pnej kolejce oraz znajdujaca sie przy nim ikona po-
twierdzenia "OK”. Jesli chciatbys nagrac stan gry, powinienes tego dokonac
PRZED klikni¢ciem na tej ikonie. Teraz przejdZmy do szczegétowego omo-
wienia poszczego6lnych ikon.

4. OPIS FUNCJI IKON.

-WYJSCIE Z PROGRAMU. Tkona znajdujaca sie w lewym
dolnym rogu gtoéwnego ekranu gry (czeSciowo przykryta
literka "M” ze stowa MANAGER) umozliwi Ci wyjscie z gry.
Nie zapomnij o zapisaniu aktualnego stanu gry przed
uzyciem tej ikony. (O zapisie stanu gry przeczytasz
w dalszej czeSci instrukeji) .

. -TABELA. Po jej wybraniu pojawi si¢ aktualna tabela ligi.
3 Dowiesz si¢ o pozycji swego zespotu, jego szansach na mi-
% s; 2 i‘g strzostwo badz, przy stabszej postawie, na utrzymanie sie

w lidze. Powr6t do ekranu glownego za pomoca ikony
z czerwong strzalka.

-TERMINARZ. Mozesz zapoznac si¢ z kolejnoscig rozgrywa-
nych meczy. W potaczeniu z tabelg da Ci to pelny obraz
szans druzyny na ewentualna zmiane niekorzystnej pozy-
cji. Mozesz takze poczynic pewne zalozenia taktyczne, np.
stabszych zawodnikow, w celu podniesienia ich Sredniej
meczowej, zachowac na spotkanie z gorszg druzyna.

-PLASTRON. Dokonujesz bezposredniej selekcji kadry swego
zespohu. 7 grupy 12 zawodnikéw wybierasz 8 twoim zda-
niem najlepszych (aby Ci to utatwic obok zawodnika znajdu-
je si¢ jego Srednia meczowa) . Musisz pamieta przy tym
o wymogach regulaminowych (tylko jeden obcokrajowiec
w meczu, mlodziezowcy z 6 1 7 numerem) . Status zawodni-
ka jest zwigzany z jego kolorem: senior-pomaranczowy, ju-
nior-zolty, obcokrajowiec-zielony. Mozesz stad wroci¢ do
ekranu gtownego (czerwona strzatka) w celu dokonania
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zmian (zakup motocykli, ceny biletow) badz, uznawszy, iz
wszystko jest w porzadku, przejs¢ do rozgrywania meczu
(ikona z zawodnikiem) . Jezeli podczas zakupow, wybierajac
motor, pomylites si¢, nacisnij prawy przycisk myszy
i trzymajac go ponownie lewy na ikonie tego motoru, jezeli
cheiatbys anulowac ostatni wybor (dotyczy tylko ostatniego
zakupu. Opis pozostatych opcji w dalszej czesci instrukji.

-TRENING. Bardzo wazng sprawa jest to, abys nie zapomniat
o treningu swoich zawodnikow, gdyz dzieki niemu moga oni
podwyzszyC swoja forme. Umozliwi to ikona znajdujgca sie
pod ikong z zawodnikiem (ikona z taweczka do treningu) .
Pamietaj, ze kaidy trening pochlania spora ilos¢ gotowki,
dlatego liczba treningéw przed kazdym meczem zostata
ograniczona do jednego. Niemozliwe jest przeprowadzenie

treningu jezeli nie posiada si¢ odpowiednich funduszy.

-DRUKARKA. Jezeli jestes posiadaczem drukarki za pomocg
najnizszej ikony wydrukowa¢ mozesz program zawodow.
Zanim jednak to zrobisz ustal sktad druzyny gdyz w tabeli
biegow znajda si¢ zawodnicy bedacy w danej chwili w gro-
nie startujacych.

-SAVE/LOAD. Jest podzielona na dwie czesci, z ktérych kazda
odpowiada zainna funkcje. Musisz uwazac, aby sie nie pomy-
lic, gdyz mozesz skasowac nagrany wczesniej stan gry.

Lewa strona ikony przedstawia czerwong strzatke skierowa-
na w strone dysku. Symbolizuje to zapisywanie na dysk, czy-
li nagrywanie stanu gry (save) . Przed nagraniem sprawdz
czy dysk jest odbezpieczony. Jesli nie, zréb to natychmiast!

Prawa strona ikony przedstawia strzatke zielona. Ta czes¢
ikony stuzy do odczytywania wczesniej zapisanego stanu.
Zapamietaj! Operacji dyskowych dokonywac mozesz tylko
PRZED kliknieciem na ikonie "OK”.




-BANKNOT. Jak nie trudno si¢ domysli¢ za pomocg tej iko-
ny, mozesz zapoznac si¢ ze swoim finansami. Tu takze do-
konujesz zakupow motocykli i ustalasz ceny biletow.

Zacznijmy od bilansu. Podzielony jest on na dwie zasadnicze grupy: wydat-
ki oraz przychody. Na przychody skladaja si¢ wplywy z biletéw, reklam
i transmisji radiowych. Do wydatkow zaliczy¢ musisz pienigdze przeznacza-
ne na kupno iwyposazenie motocykli, ptace dla zawodnikéwi trening
W pier-wszym rz¢dzie podsumowania znajduje sie bilans tylko za ostatni ty-
dzien (kolejke) dziatalnosci klubu, w drugim przedstawiono aktualny stan
kasy. W przypadku, gdy jest on ujemny, niemozliwy okazuje sie zakup moto-
cykli. Zapewne zauwazytes; iz zasadniczg cze$¢ dochodow stanowia wplywy
ze sprzedazy biletow. Dlatego bardzo waing rzecza jest ustalenie ich whasci-
wej ceny. Oscylowac ona moze pomiedzy 10 a 99 tys. starych ztotych. War-
toSC biletow przynoszaca maksymalny zysk lezy gdzies po Srodku, a zalezna
jest od klasy przeciwnika. Aktualna cena biletow widnieje pomiedzy dwie-
ma dolnymi ikonami "+” i”-", za pomocq ktorych dokonujesz jej zmiany.
Waing sprawg jest takie sprzet, ktorym dysponujg Twoi zawodnicy. Nie 7a-
tuj wiec na ten cel pieniedzy, gdyz wtasciwie nie posiadasz innych wydat-
kow zaleznych bezposrednio od Ciebie (cho¢ oszczedzasz nie wstawiajac do
sktadu obcokrajowca, czego nie doradzamy - mozliwo$c przegrania meczu) .
Tak wiec jesli ilosc posiadanych przez Ciebie motocykli zmniejszy sie do 6-7
(mniej niz jeden motocykl na jednego zawodnika) , radzimy dokonac nie-
zbednego zakupu. Wtajemniczeni w arkany zuzla z pewnoScig wiedza, iz
klasa dla siebie jest silnik GM"a. Nie ustepuje mu wiele Jawa, a Godden stuzy
przewaznie miodym adeptom 7uzla. Podobne stopniowanie zastosowano
w programie. Najlepsze wyniki osiaga druzyna wyposazona w GM'y, lecz
gdy ich cena jest wysoka (110-130 mln. ztotych) radzimy si¢ zastanowic, czy
kupic 2 GMy, czy 3 Jawy lub Goddeny. llo$¢ posiadanych motocykli podana
jest za nimi, cena natomiast ponizej. Zakupu dokonujesz klikajac na ikone
z odpowiednim napisem czego efekt zauwazysz jako wzrostliczby posiada-
nych "maszyn”. Do ekranu gléwnego wychodzisz dzieki ikonie z czerwona
strzalka.




-KOPERTA I TELEFON. Nie wymaga ona chyba wigkszego
komentarza. Prosimy jednak aby$ mozliwos$c kontaktu po-
traktowal powainie, gdyz wlasnie dzieki Twoim suge-
stiom w wersji nastepnej (wierzymy, iz taka powstanie)
wyeliminujemy zauwazone niedogodnosci oraz wprowa-
dzimy najciekawsze innowacje. Badz wigc wspottworcy
nastepnej wersji gry!

5. ROZGRYWANIE MECZU.

Jak juz wspominaliSmy do rozgrywania meczu przechodzisz klikajac kolejno
na ikone z plastronem, a nast¢pnie na "zlozonego na maszynie zuzlowca”.
Teraz pojawia sie sktad druzyny Twojej i rywala, wasze znaczki oraz obstu-
gujaca te cz¢S¢ programu kolumna ikon po prawej stronie.

Zacznijmy od tej umiejscowionej na samej gorze (toru zui-
lowego) . Za pomocq tej ikony przenosisz si¢ na tor, aby
obserwowa¢ zmagania zawodnikow w danym wyScigu.
Uzywaj jej jednak dopiero w chwili, gdy dokonasz wszel-
kich zmian gdyz po7niej okaze si¢ to niemozliwe. Ponizej
znajduje sie ikona symbolizujaca kamere. Stuzy on do
wylaczania animacji toru podczas biegu. Pod nig umiejsco-
wione sg dwie ikony stuzace dokonywaniu zmian (pierw-
sza zwyklej, druga taktycznej) . Jakakolwiek zmiane doko-
na¢ mozesz dopiero po 3 biegu. W przypadku rezerwy’
zwyktej sprawa jest prosta. Zastapi¢ mozesz dowolnego
zawodnika z numerem 1-5 przez rezerwowego numer 8.
Uczynic to mozesz 4 razy, wiec pamietaj o odpowiednim
"rozlozeniu jego sit”. Zawodnika z numerem 6 - 7 (junio-
ra) zastgpi¢ moze rezerwowy tylko w przypadku, gdy sam
jest juniorem. Réwniez juniorzy (6 - 7) raz zastapi¢ moga
zawodnika z "pierwszej piatki”.

Rezerwe taktyczng wykorzysta¢ mozesz dopiero w chwili. gdy przegrywasz
roznicg 6 lub wiecej punktow (np. 12-18, 12-24, 30-36. .. ). Jest to wiec ostat-
nia deska ratunku. Rezerwa ta polega na wprowadzeniu zawodnika (najcze-




sciej najlepszego) z numerem 1-7 w miejsce jego stabiej dysponowanego ko-
legi. Kazdy z zawodnikow wystapic na rezerwie taktycznej moze TYLKO RAZ.

W dokonaniu zmian poméc powinny Ci podswietlenia. Wiec w przypadku,
gdy chcesz dokonac zmiany i klikniesz na odpowiednia ikon¢ zostang pod-
Swietleni (na r6zowo) zawodnicy, ktorych mozesz wymienic (badz nie zosta-
ng podswietleni - zmiana niemozliwa) . Teraz klikasz na odpowiedniego zuz-
lowca i w sktadzie druzyny wyréznieni zostajg zawodnicy (zawodnik) goto-
wi zastapic kolege. Wybor konkretnej osoby polega na kliknieciu na jego na-
zwisku.

Ikona ostatnia - zawodnicy przed tasmg startowa. Za jej
pomocg odSwiezasz sktad startujacej czworki zuzlowcow.
Po powrocie z zuzlowego toru w ramce biegowej
znajduje sie bowiem wynik rozegranego przed chwil,
biegu. Po jednokrotnym kliknieciu na tej ikonie
pojawia sie zawodnicy startujacy w poprzednim biegu, wraz
z wyszczegolnieniem zajetych przez nich miejsc. Po ponownym
kliknieciunazwiska zawodnikiiw zmienia sie i dopiero teraz mozesz
dokonywac zmian.

Na osobne oméwienie zastuguje system desygnowania zawodnikow do
biegu 14 i 15 (tzw. biegéw nominowanych) . W biegu 15 (ostatnim) wystepu-
je, wedtug regulaminu, po dwoch najlepszych zawodnikow z kazdej druzy-
ny. W przypadku, gdy najwicksza, azarazem rowng iloScia punktéw po-
chwalic sie moze kilku zawodnikow, sam decydujesz o dwoch startujacych
w tym biegu. Do biegu 14 wystawic mozesz kazdego z zawodnikow z wyjat-
kiem najlepszych (startujacych w decydujacej batalii) . Ci najlepsi beda z no-
minacji do biegu 14 wykluczeni, wiec nie musisz sie martwic, iz popelnisz re-
gulaminowy btad. Nomiacji dokonujesz klikajac kursorem myszy na wybra-
nym zawodniku.

UWAGA! Musisz takze kliknac na t¢ ikon¢ po zakoriczonym meczu, aby
przejs¢ do dalszej czesSci gry. Ponizej ikony z zuzlowcami wySwietlony
jest aktualny wynik spotkania oraz numer biegu.




6. ROZGRYWANIE BIEGU.

Przed Toba najbardziej emocjonujaca czesc gry, pojedynek zuzlowcow. Po-
trzebne do rozegrrania meczu ikony znajdziesz w dolnym informacyjnym
panelu. Znajduja sie w nim dwa okienka i dwie ikony. W pierwszym okien-
ku po zakoficzonym wyScigu pojawia si¢ jego czas, w dru-
gim zawarta jest informacja o zanotowanym dochodzie
oraz o iloSci kibicow przybytych na stadion. Dwie ikony
shuza rozpoczynaniu (2 min. ) biegu oraz przechodzeniu
z toru do okna z wynikami (zielona strzatka) .

7. UWAGI KONCOWE.

Przede wszystkim pamieta¢ musisz o tym, aby drugi dysk caly czas byl
ODBEZPIECZONY. Dokonaj wiec kopii bezpieczenstwa. Gdyby wystapity
problemy z uruchomieniem gry, oznaczac to moze, ze w pamieci komputera
znajdujg si¢ pozostatosci poprzednio wgrywanego programu. Zresetuj kom-
puter jeszcze raz, a gdy to nie pomoze wylacz go najakis czas. Wierzymy jed-
nak, iz omina Ci¢ wszelkie problemy, program dostarczy wiele emocji, a spe-
dzonego przy nim czasu nie uznasz za stracony.

Mamy nadzieje, iz zaprezentowany program zyska uznanie i przy-
sporzy wielu mitych wrazen, oraz da powody do satysfakcji, gdy prowa-
dzona druzyna zdobedzie mistrzostwo ligi.

Zyczymy sukcesow!




PROGRAM POSIADA OCHRONE PRAWNA.
KOPIOWANIE I ROZPOWSZECHNIANIE BEZ ZEZWOLENIA ZABROBIONE!

Kod i dokumentacja naleza wytacznie do firm
M-Art i MIRAGE Software.

MIRAGE Software, Warszawa, ul. Abrahama 4,
Tel. 671-7777, Fax 671-7622.

Skiad:
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;\;f /‘/Pogo-Grafix, Warszawa, ul. Polaka 7/54, Tel. 641-31-22, 18-63-52.

Druk: KOMODRUK sc. 05-806 Komordw Granica, ul. Jodlowa 1, Tel. 758-00-68.
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