





OGOLNE ZASADY ROZGRYWEK
O MISTRZOSTWO POLSKI

€
Pierwsza liga sktada sig z 10 druzyn.
2.

Rozgrywki | ligi przeprowadzane sg w dwach etapach. W pierwszym kazda druzyna spotyka sig
z kazdym przeciwnikiem dwukrotnie, po jednym razie na torze wtasnym i przeciwnika. W drugim
uczestniczg druzyny, ktore w koricowej klasyfikacji po pierwszym etapie zajmg cztery czotowe lo-
katy (zasady klasyfikacji patrz pkt.4).

Pojecie ,tor wtasny” oznacza tor, znajdujacy sig w siedzibie kiubu.

3.

W rozgrywkach Druzynowych Mistrzostw Palski zespot wygrywajacy spotkanie otrzymuje 2 pun-
kty meczowe (tzw. duze), a przegrywajacy 0 punktow meczowych. Przy wyniku remisowym oba
zespoly otrzymuja po 1 punkcie meczowym. Oprécz tego druzyna otrzymuje punkty biegowe (tzw.
mate), wynikajace zroznicy zdobytych punktow w meczu. W przypadku zwycigstwa druzyna
otrzymuje tyle punktow matych ile wyniosta przewaga koricowa nad druzyng przeciwng, w przy-
padku przegranej sa to punkty ujemne.

4.

Koricowg tabele DMP ustala sig, szeregujac druzyny w kolejnosci zdobytych punktéw meczowych
(tzw. duzych punktow). W przypadku réwnych ilosci duzych punktow decyduje roznica punktow
biegowych (tzw. matych) ze wszystkich meczow.

(Od tego sezonu w rzeczywistych rozgrywkach ustalanie koricowej kolejnosci bedzie bardziej zto-
zone : w przypadku rownej ilosci duzych punktéw brane beda pod uwage wyniki bezposrednich
pojedynkéw miedzy zainteresowanymi druzynami, a dopiero w nastepnej kolgjnosci punkty mate.
Jednak ze wzgledu na wigkszg przejrzystos¢ programu zdecydowali$my sie na mate uproszczenie
i ustalanie kolejnosci nastepuje wg starych zasad.)

5.

W DMP, druzyny sklasyfikowane po pierwszym etapie na pierwszych czterech miejscach biorg
udziat w drugim etapie, zwanym ,play-off’, do ktdrego nie przenosi sie punktéw zdobytych
w pierwszym etapie.

6.

.Play-off” rozgrywany jest w formie dwurundowych dwumeczéw. W pierwszej rundzie, w dwume-
czach (po jednym meczu na torze w siedzibie klubu kazdego z rywali) spotykajg sig druzyny :
pierwsza z czwartg i druga z trzecia. Gospodarzem pierwszego meczu jest druzyna nizej sklasyfi-
kowana w tabeli po pierwszym etapie.

O zwyciestwie w dwumeczu decyduje w kolejnosci:

- wigksza suma punktow meczowych (tzw. duzych punktow)

3



- wigksza rdznica punktow biegowych (tzw. matych punktéow)

- wyzsza pozycja w koncowej klasyfikacji po pierwszym etapie rozgrywek.

W drugiej rundzie spotykaja sie, takze w dwumeczach:

- zwycigzey pierwszej rundy, ktorzy walczg bezposrednio o pierwsze miejsce w DMP

- pokonani w pierwszej rundzie, ktérzy walczg bezposrednio o trzecie miejsce w DMP.

Reguly wytonienia zwycigskich druzyn w w/w dwumeczach oraz okreslenie gospodarza pierwsze-
go meczu sg identyczne jak w pierwszej rundzie.

7.
Na podstawie koricowej klasyfikacji przyznaje sig w DMP
| miejsce - tytut Druzynowego Mistrza Polski
Il miejsce - tytut Druzynowego Wicemistrza Polski
Il migjsce - tytut Druzynowego Drugiego Wicemistrza Polski
SPOSOB PRZEPROWADZANIA MECZY
8.

Mecze ligowe rozgrywane sg wg systemu 15-biegowego
“Pola Startowe
A B C D
I 1z 9c 2b  10n
Il 3z 11ic 4b 12n
I 13c¢ 6z 14n 6b

v 15n 7b 11c 3z
Vv 2b 10n 5z 13c
\i 4b 12n 1z 9c¢
Vi 6b 14n 7z 15¢c
VI 11c 1z 12c¢ 2b
IX 9c 3z 10n  4b
X bz 15n 6b 11c
Xl 7b 13¢c 3z 14n
Xl 12n  2b 9¢ bz
X1 10n  4b 13¢c 1z
XV z c b n
XV C z n b
Kolory kaskdw:
Z-30ity
B-biaty
C-czerwony



N-niebieski

Numery startowe:

goscie - od 1do 8

gospodarze - od 9 do 16

Druzyna gosci startuje w pokrowcach na kaski w kolorach bialym i 2ottym, druzyna gospodarzy
w pokrowcach w kolorach czerwonym i niebieskim.

9.

Druzyny uczestniczg w zawodach w zespotach liczacych po 7 zawodnikow i 1 zawodnika rezer-
wowego. W kazdym zespole startuje obowigzkowo 2 zawodnikow , ktorzy nie przekroczyli 21 lat,
przy czym bierze sig pod uwage rok urodzenia. Umownie zawodnicy ci beda nazywani zawodni-
kami mtodziezowymi. Zawodnicy wypetniajacy obowiazek mtodziezowca startujg z numerami
startowymi 6, 7 i 14, 15. Zawodnik mtodziezowy moze by¢ zastapiony tylko przez zawodnika mto-

dziezowego zgtoszonego pod numerem 8 i 16.

REZERWA ZWYKLA (RZ)
10.

Zawodnicy rezerwowi z numerami 8 i 16 moga startowa¢ w biegach I-XIl nie wigcej niz 4 razy
i raz dodatkowo jako tzw. rezerwa taktyczna (patrz nizej). Moga oni zastapi¢ po Il biegu innego
zawodnika swojej druzyny (nie dotyczy zawodnikdw nr 7 i 15 w biegu IV).

Zawodnicy mtodziezowi z numerami 6, 7 i 14, 15 majg prawo do jednego startu na zasadach za-
wodnika rezerwowego zastgpujac zawodnikéw z numerami 1 do 519 do 13.

ZAWODNICY ZAGRANICZNI
11.

W meczach DMP w skfadzie druzyny moze wystepowa¢ maksymalnie 1 zawodnik zagraniczny.
Zawodnik zagraniczny w wieku do 21 lat nie wypetnia obowigzku startu zawodnika mlodziezowe-
go w druzynie.

REZERWA TAKTYCZNA (RT)
12.

Kazdy zawodnik druzyny z numerem startowym od 1 do 8 oraz od 9 do 16 ma prawo do jednego
dodatkowego startu jako tzw. rezerwa taktyczna. Menedzer druzyny ma prawo uzy¢ rezerwy tak-
tycznej, nie wczesniej niz po zakoriczeniu 3 biegu i to w kazdym przypadku, kiedy réznica pun-
ktow wynosi co najmniej 6 punktdw na niekorzysé jego druzyny.

Rezerwa taktyczna nie moze zastgpi¢ zawodnika wypetniajacego obowigzek startu zawodnika
mtodziezowego.



BIEGI NOMINOWANE
13.

Po zakoriczeniu XIII biegu kierownicy druzyn zgtaszaja sedziemu zawodow po dwoch zawodni-
kéw (4 zawodnikdw z druzyny o réznych numerach startowych) do startu w biegach XIV i XV.
Pierwszy zgtasza zawodnikéw Kierownik druzyny gospodarzy. Do biegu XIV nie moze byé wyzna-
czony zaden z dwoch zawodnikow druzyny, ktdrzy po Xlil biegach uzyskali najwyzsze sumy pun-
ktow dla swoich druzyn, bez wzglgdu na numer startowy i liczbg startow. (W przypadku réwnych
sum punktow uzyskanych po XIIl biegach przez trzech Iub wigcej zawodnikow, gdy jest to najwy-
Zsza suma, badz przez dwach lub wigcej zawodnikow, gdy jest to druga suma, kazdy z zawodni-
kéw z tg samg sumg moze by¢ wyznaczony do startu w XIV biegu bez ograniczen.

14.

Maksymalna ilo§¢ startow zawodnika moze wynosié:

a) zawodnicy z numerami startowymi od 1 do 51 od 9 do 13
- 6 biegdw, w tym:

- w biegach I-XIlI

- cztery starty regulaminowe (pkt. 8)

- jeden start jako rezerwa taktyczna (pkt. 12)

- w biegach XIV-XV

- jeden start w biegach nominowanych (pkt. 13)

b) zawodnicy z numerami startowymiod 6171 od 1415
- 6 biegdw, w tym:

- w biegach I-XIll

- trzy starty regulaminowe (pkt. 8)

- jeden start jako rezerwa zwykta (pkt. 10)

- jeden start jako rezerwa taktyczna (pkt. 12)

- W biegach XIV-XV

- jeden start w biegach nominowanych (pkt. 13)

¢) zawodnicy rezerwowi z numerami startowymi od 8 i 16
- 6 biegow, w tym:

- w biegach I-XIlI

- cztery starty jako rezerwa zwykta (pkt. 10)

- jeden start jako rezerwa taktyczna (pkt. 12)

- W biegach XIV-XV

- jeden start w biegach nominowanych (pkt. 13)

WALKOWERY
15.

Nie zazwala sig na rozgrywanie zawodéw ligowych w przypadku, jesli ktdras z druzyn liczy mniej
niz 8 zawodnikéw. Jesli druzyna nie jest z jaki$ powoddw w stanie wystawi¢ sktadu co najmniej 8
osobowego, spotkanie to zostanie zweryfikowane jako walkower na korzy$é druzyny startujgcej
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w petnym skfadzie. Druzyna ta otrzymuje 2 punkty meczowe i 40 dodatnich punktow biegowych.
Druzyna winna nie odbycia sig¢ meczu ligowego nie otrzymuje zadnego punktu meczowego, traci
40 punktow biegowych.

KARY PIENIEZNE
16.

Jesli wing za nierozegranie meczu ponosi druzyna gosci, to ona zobowigzana jest poza utratg
punktéw meczowych ibiegowych do zaptacenia druzynie gospodarzy zryczattowanej kwoty
w wysokosci 30.000 zt. W przypadku winy gospodarza zwraca on druzynie gosci zryczaftowang
kwotg 15.000 zt. W przypadku nie stawienia sig obu druzyn na zawody, albo stawienia sig obu
druzyn liczacych mniej niz 8 zawodnikow, zawody zostajg zweryfikowane jako wzajemny walk-
ower, z tym, ze zadna z tych druzyn nie otrzymuje punktow meczowych, za$ na konto punktow
biegowych obu druzyn zalicza sig po 40 ujemnych punktéw biegowych. Kiuby zobowigzane sg

wptaci¢ do Polskiego Zwigzku Motorowego kare po 12.500 zt.

OBStUGA PROGRAMU:

Sterowanie klawiszami:

a)

1,2,3,4 - wlaczenie jednej z czterech melodii

0 - wytgczenie biezgcego podkladu muzycznego

Vv - wlaczenie/wytaczenie dodatkowych efektéw wideo (obrazki wyjezdzajace za

ekran i powolne, stopniowe pojawianie sig obrazu) - dla komputeréw wolniej-
szych niz 486 efekty te mogg by¢ spowolnione wigc zaleca sig wytaczenie tej opciji.
Powyzsze klawisze dziataja prawie w kazdym kontekscie programu.

b)

klawisz ESC

nacisnigcie tego klawisza prawie w kazdym momencie programu powoduje jakies reakcje,
w wigkszosci przypadkow jest to: wycofanie sig z aktualnej opcji lub przerwanie gry (wtedy wy-
magane jest jeszcze dodatkowe potwierdzenie)

1. Po uruchomieniu programu i wprowadzeniu poprawnego hasta pojawia
sie menu gtdéwne, ktdre zawiera nastepujace opcje:

1.1. Nowa gra

Po wybraniu tej opcji nalezy wprowadzi¢ ilo$¢ graczy chcacych braé udzial w zabawie (max. 4)
po czym wybra¢ sobie poziom trudnosci (1-4). Poziomy trudnosci uszeregowane s od najtat-
wigjszego (1) do najtrudniejszego (4).

Czym trudniejszy poziom tym:



- mniej pienigdzy dostajemy na samym poczatku (wigksza mozliwos¢ bankructwa, mniejsze pole
do manewru w wydatkach)

- przeciwnicy (druzyny, ktdre beda reprezentowane przez komputer) stang sig bardziej wymagaja-
cy (ich dyspozycja bedzie troche zawyzona)

- wigksze prawdopodobieristwo niekorzystnych wypadkéw losowych, takich jak: defekty moto-
cykli oraz wypadki.

Po tych czynnosciach kazdy z graczy ma mozliwos$¢ wybrania sobie druzyny, ktdrg chce kiero-
waé. Gdy to nastapi i gracze podadza swoje imiona mozna przystapi¢ do rozgrywek.

1.2. Gra z dysku

Ta opcja umozliwia zatadowanie z dysku gry, ktora wezesniej zostata przerwana i zapisana. Po
zatadowaniu gry sterowanie przekazywane jest do miejsca, w ktorym gra zostala zapisywana.

W przypadku niepowodzenia przy odczycie dysku, badz rezygnaciji z tadowania gry z dysku (kla-
wisz ESC) ponownie pojawi sig menu gtdwne.

1.3. Wyjscie z programu

Ta opcja powoduje opuszczenie programu | powrot do systemu DOS

2. Przebieg gry

Gra sktada sig z dwoch etapdw (patrz: przepisy rozgrywek o DMP).

W pierwszym etapie biorg udziat wszystkie druzyny (punkt 3) do drugiego etapu przechodzg tylko
te druzyny, ktore w etapie 1 zajma pierwsze cztery lokaty (punkt 4)

3. Kazda kolejka spotkan sktada sie z trzech czesci

3.1. Przygotowania do zawodow

W tej fazie kazdy z graczy ma prawo odpowiednio przygotowaé swoich zawodnikéw do meczu.
Wartos¢ zawodnika oceniona jest wg. Sredniej biegopunktowej oraz aktualnej dyspozcji na ktorg
sktada sig: sprawnos¢ posiadanego sprzetu, umiejgtnosci techniczne, sprawnosc fizyczna. Kazdy
z tych walordw jest prezentowany graficznie w opcji: AKTUALNA DYSPOZYCJA. Przy czym jezeli
kreska nie wychodzi po za obszar czerwony, to jest to ostrzezenie, ze dany zawodnik ma jakie$
braki.

Wspdtczynnik aktualnej dyspozycji mozna korygowaé poprzez odpowiednie treningi, badz zaku-
py/remonty sprzetu.

Z kazdej opcji

- trening techniczny

- trening sitowy

- zakupy sprzetu

- remonty sprzetu

mozna skorzystaé tylko raz przed kazda kolejkg i w kazdym przypadku, kazdego z zawodnikdw
mozna ulepszy¢ jednokrotnie.

W tej czedci programu mozemy takze przesledzi¢ aktualng sytuacje w tabeli, zestawienie Kolejki
oraz nagra¢ stan gry na dysku.

Bardzo wazng czescig przygotowan sg finanse.

Przed kazdym meczem (dotyczy to meczy rozgrywanych ,u siebie”) nalezy odpowiednio ustawi¢
ceny biletow oraz kwotg przeznaczong na reklamg w mediach. Zaréwno jedno jak i drugie musi
byé logicznie dopasowane do rangi meczu (przez rangg meczu rozumie sig atrakcyjnos¢ przeciw-
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nika, miejsce w tabeli zajmowane przez druzyny, réznica punktow dzielaca oba zespoty itp.)

Po skoniczeniu przygotowan nalezy swg gotowos¢ potwierdzi¢ przyciskiem GOTOWY DO JAZDY.

4. Zawody

Zawody rozpoczynajg sie od podania sktadu zawodnikéw przez obie druzyny (pierwsi sktad poda-

ja goscie) po czym rozpoczyna sig mecz. Mecz rozgrywany jest wg tabeli 15 biegowej (patrz prze-

pisy) przy czym po 3 biegu kazdy z graczy moze dokona¢é zmian, do czego stuzy przycisk

ZMIANY (z lewej strony ekranu dla druzyny gosci, z prawej dla gospodarzy).

Po 13 biegu nalezy wytypowaé 4 zawodnikéw do biegdw nominowanych (najpierw czynig to go-

spodarze, pozniej goscie).

Po ostatnim biegu podawany jest wynik koricowy wraz ze zdobyczami punktowymi poszczegdl-

nych zawodnikéw, po czym rozgrywany jest nastepny mecz.

Uwagal

Jawnie rozgrywane sg tylko mecze, w ktorych wystepuje cho¢ jedna druzyna, kidra reprezentuje

ktorys z graczy. W przypadku meczu w ktorym obie druzyny sg ,prowadzone” przez komputer, je-

go przebieg nie jest prezentowany na monitorze, natomiast wszystkie wyniki mozna zobaczy¢ po
zakoniczeniu kolejki.

5. Koniec kolejki

W tej czesci gry mozemy przesledzic wszystkie wyniki spotkan rozgrywanych w ramach tej kolejki

(takze tych rozgrywanych ,niejawnie”) oraz stan tabeli po biezacej kolejce. Mozna takze stan na-

grac na dysk.

Po przegladnieciu tych danych mozna przej$¢ do dalszych rozgrywek przyciskajgc ,Nastgpna ko-

lejka” (przechodzimy do punktu 3).

6. Po rozegraniu 18 kolejek spotkari ustalana jest kolejnos¢ koricowa, po

czym cztery najlepsze ekipy przechodza do drugiej formy rozgrywek

zwanej PLAY OFF.

W przypadku, gdy zaden z graczy nie zdotat zaja¢ jednego z premiowanych miejsc, gra zostaje

zakoniczona, w przeciwnym przypadku rozgrywane sg 2 rundy Play Off.

7. Kazda runda Play Off sktada sie podobnie jak czg$¢ zasadnicza z 3 faz

- przygotowan do zawoddw

- meczu

- wyswietlenia wynikow meczu

Fazy te sg identyczne jak w punkcie 2, 3, 4.

Po 4 meczach (kazdej druzyny) Play Offow wytoniony zostaje Druzynowy Mistrz Polski, a takze

srebrny, brazowy medalista i zdobywca 4 miejsca. Pozostate lokaty sg takie jak po 18 kolejce...

Na tym koriczy sie gra.

Dodatkowe uwagi:

o Prawie w kazdym momencie gre mozna przerwa¢ za pomocg klawisza ESC. W przypadku gdy
stan gry nie jest zapisany na dysku swojg akcjg bedziemy musieli jeszcze zatwierdz.. przycis-
kiem.

s Podczas przygotowan do zawodow (treningi, zakupy/remonty sprzetu) oraz po samych zawo-
dach (koszty wyjazdu/obstugi meczu, wyptaty dla zawodnikéw) uaktualniane sg na biezaco fi-
nanse kazdej druzyny. W przypadku gdy ktorys z graczy zbankrutuje, zostaje wyswietlony od-
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powiedni komunikat, po czym gracz koriczy swoja przygode z SPEEDWAY MANAGEREM.
W przypadku gdy byt on jedynym lub ostatnim graczem, gra zostaje przerwana. W przeciw-
nym razie gra toczy sig dalej, ale juz bez gracza ktory zbankrutowat (obowiazki prowadzenia
danej druzyny przejmuje komputer).

Druzyny moze nie zosta¢ dopuszczona do zawoddéw. Ma to migjsce, gdy podczas treningu zo-
stato kontuzjowanych zbyt wielu zawodnikéw (druzyna musi posiada¢ minimum 8 sprawnych
zawodnikow, w tym minimalnie dwdch juniordw i maksymalnie 1 obcokrajowiec. Gdy zajdzie
taka sytuacja, ze druzyna bedzie aktualnie zdekompletowana, wtedy ogtoszony zostanie walk-
ower (co takze wigze sig z karami finansowymi - patrz przepisy).

Przed przystapieniem do gry zaleca sig uruchomi¢ program SKLADY.BAT w celu zakiualizo-
wania (dopisania nowych zawodnikéw) plikow na dysku.

W momencie powstania programu nie byty jeszcze zatwierdzone nowe sktady na sezon 96,
wiec w sktadach poszczegolnych druzyn mogg wystapié¢ pewne niescistosci. Dotyczy to takze
dopisywania zawodnikéw obcokrajowych, ktdrych jak wiadomo mozna kontraktowa¢ w czasie -
sezonu. Przy wprowadzaniu danych nalezy wpisa¢ imig i nazwisko, $rednig biegopunktowg za-
wodnika oraz status (s - senior, j - junior, o - obcokrajowiec).

Nie jest wielkg sztukg wygra¢ rozgrywki ligowe prowadzac taka druzyne jak SPARTA Wroctaw,
APTOR Torun czy POLONIA Bydgoszcz.

Jesli uda Ci sig tego dokonac, sprébuj swoich sit prowadzac w grze ktéras ze stabszych dru-
zyn.

Jesli nabgdziesz juz takiej wprawy, ze bedziesz potrafit doprowadzi¢ do tytutu Druzynowego
Mistrza Polski kazdg z druzyn nawet na najtrudniejszym poziomie, sprobuj wiedy utrudnié so-
bie zycie wprowadzajac poprawki do plikdw na dysku (manipulacje $rednimi biegopunktowy-
mi). W tym celu nalezy uruchomi¢ program SKLADY.BAT (opis wyzej).

Nazwiska zawodnikéw wypisywane sg w trzech réznokolorowych grupach.

W pierwszej kolejnosci wymieniani sg seniorzy, nastepnie juniorzy i na koricu obcokrajowcy.
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