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Paleta kolorów
Umo˝liwia wybór pomi´dzy 16 i 32-bitowymi pa-
letami kolorów. DomyÊlnà paletà jest 16-bitowa. 

RozdzielczoÊç grafiki
Umo˝liwia wybór rozdzielczoÊci z przedzia∏u
od 512x384 do 1600x1200. DomyÊlnà roz-
dzielczoÊcià jest 640x480. 

Uwaga: Nale˝y zwróciç szczególnà uwag´ na te
ustawienia, gdy˝ niektóre karty graficzne pozwala-
jà na wybór rozdzielczoÊci nieosiàgalnych na u˝yt-
kowanym monitorze. Nale˝y sprawdziç to w opisie
technicznym monitora, lub skontaktowaç si´ z do-
stawcà/producentem monitora, jeÊli nie masz
pewnoÊci co do jego mo˝liwoÊci. 

Korekcja cz´stotliwoÊci odÊwie˝ania
Umo˝liwia wy∏àczenie korekcji odÊwie˝ania
dla karty graficznej, co pozwala grze na pomi-
janie niektórych klatek, podnoszàc szybkoÊç
dzia∏ania na s∏abszych komputerach. 

UV Fix
Koryguje po∏o˝enie tekstur na obiektach, jeÊli
wczeÊniej pojawia∏y si´ w postaci zdeformo-
wanej lub te˝ by∏y êle po∏o˝one. 

Gra w Stunt GP
Aby rozpoczàç gr´, wciÊnij kliknij na Start sys-
temu Windows, a nast´pnie przejdê do grupy
Team17 w menu Programy. Nast´pnie kliknij na
Stunt GP.  Gr´ mo˝esz równie˝ uruchomiç, kli-
kajàc dwukrotnie na skrócie Stunt GP na pulpi-
cie, utworzonym w trakcie instalacji. 

Wprowadzenie
Witamy w nap´dzanym adrenalinà Êwiecie
Stunt GP! Przejmij kontrol´ nad dynamiczny-
mi, zdalnie sterowanymi pojazdami walczàcy-
mi o mistrzostwo wyÊcigów i kaskaderów, na
bogatym zestawie szalonych i dzikich torów. 

Stunt GP oferuje pojedynczemu graczowi wie-
le mo˝liwoÊci, od trybu zr´cznoÊciowego Ar-
cade, poprzez konfigurowalny wyÊcig, do zo-
rientowanej na wynik próby czasowej. 

DoÊwiadczony gracz doceni tryb mistrzostw
Stunt GP, w którym spryt i pomys∏owoÊç liczà
si´ tak samo, jak prowadzenie wozu. A jeÊli
chcesz si´ przewietrzyç, wybierz si´ na aren´
zawodów kaskaderskich i poka˝ na co Ci´
staç w zawodach w stylu wolnym! 

JeÊli nie interesuje Ci´ to, zmierz si´ ze swy-
mi przyjació∏mi. Noga na gaz i zasuwaj do
mety, pozostawiajàc w tyle wszystkich, którzy
oÊmielili si´ z Tobà zmierzyç! 

W Stunt GP masz dost´p do ró˝norodnych wo-
zów, tras, akcesoriów oraz niespodzianek, cze-
kajàcych tylko na odkrycie – czy odkryjesz je
wszystkie w tym szalonym wyÊcigu tysiàclecia? 

Opis ogólny
Postaraj si´ pami´taç, ˝e kluczem do tej gry
jest umiej´tnoÊç prowadzenia samochodu.
Oznacza to, ˝e optymalna trasa, „tunelowa-
nie” i zarzàdzanie energià sà bardzo wa˝ne,
jeÊli chcesz osiàgnàç naprawd´ dobre wyniki
okrà˝eƒ i ca∏ych wyÊcigów. 

Ze wzgl´du na b´dàce sercem Stunt GP z∏o˝o-
noÊç modeli oraz fizyki gry, zmiana kompo-
nentów wozu powoduje rzeczywiste i bardzo
wymierne efekty zarówno w prowadzeniu, jak
i w osiàgach. B´dziesz musia∏ nauczyç si´
prowadzenia ró˝nych wozów, a tak˝e ciàgle
si´ rozwijaç. Wozy, którymi sterujesz, nie je˝-
d˝à po szynach, a gra nie jest s∏abà próbà po-
kazania, jak prowadziç pojazd. Mamy nadziej´,
˝e pokochasz tà gr´ za mo˝liwoÊç pe∏nego
wyra˝enia si´ w niej, poprzez wybór odpo-
wiedniego dla siebie wozu i tras. 

Ewolucje w tej grze nie sà tylko na pokaz
– umo˝liwiajà one szybszà jazd´, pot´gujà
przyspieszenie i zwi´kszajà rezerwy energii
Twojego wozu, nie mówiàc o punktach pozwa-
lajàcych na rozwój wozu w trybie mistrzostw. 

Gra jest najprostsza w trybie Arcade i zaleca-
my Ci rozpocz´cie gry od tego etapu. To Êwiet-
ne miejsce do poznawania tras oraz odbloko-
wywania ukrytych niespodzianek. Próba cza-
sowa nauczy Ci´ trzymania si´ optymalnej tra-
sy dla uzyskania rekordów okrà˝eƒ, pozwala-
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Instalacja Stunt GP
Aby zainstalowaç gr´, w∏ó˝ p∏yt´ CD Stunt GP
do nap´du CD-ROM. Procedura instalacyjna
powinna uruchomiç si´ automatycznie. 

JeÊli procedura nie uruchomi∏a si´, w systemie
Windows kliknij na Start, a nast´pnie wybierz
Uruchom... Wpisz d:\setup (zak∏adajàc, ˝e d jest
literà oznaczajàcà Twój nap´d CD-ROM) i wci-
Ênij klawisz Enter lub kliknij na przycisku OK. 

Masz teraz mo˝liwoÊç wyboru pomi´dzy in-
stalacjà gry a rezygnacjà. 

Po wybraniu j´zyka, w którym zapisany b´-
dzie tekst, post´puj zgodnie z instrukcjami
oferowanymi przez program instalacyjny. Po
udanej instalacji Stunt GP (przy ustawieniach
domyÊlnych), do menu Programy (w menu
Start systemu Windows) dodana zostanie
grupa Team 17, a na pulpicie pojawi si´ skrót
do uruchamiania gry. 

Usuni´cie Stunt GP
Aby usunàç Stunt GP, w menu Start systemu
Windows wybierz Ustawienia, a nast´pnie Pa-
nel sterowania. Po dwukrotnym klikni´ciu na
ikonie Dodaj/Usuƒ programy wybierz Stunt
GP i kliknij na OK. 

JeÊli z jakiegoÊ powodu chcesz usunàç Stunt
GP, wszystkie wykonane w trakcie gry zapisy
(wraz z odpowiednimi katalogami) zostanà
zachowane i b´dà musia∏y byç usuni´te r´cz-
nie. Program usuwajàcy usunie jedynie te ele-
menty programu, które zosta∏y zainstalowane
za pomocà oryginalnej procedury instalacyj-
nej. W ramach ustawieƒ domyÊlnych zapisy
gry umieszczone sà w katalogu c:\TE-
AM17\SGP\SAVE (na wypadek, jeÊli zamie-
rzasz stworzyç ich kopi´ bezpieczeƒstwa). 

Plik Readme
Aby zapewniç najwy˝szà jakoÊç grania, oprogra-
mowanie jest sukcesywnie poprawiane na
wszystkich etapach tworzenia. Program instala-
cyjny umo˝liwia przejrzenie pliku readme. Zale-
camy wszystkim graczom skorzystanie z tej

opcji – znajdà w nim wszystkie zmiany i dodatki
wprowadzone w ostatniej chwili, które nie trafi∏y
do instrukcji gry. Dodatkowo mo˝na tam znaleêç
rady dotyczàce konfiguracji gry oraz jej instalacji. 

Program konfiguracyjny
Gra Stunt GP zaopatrzona jest w program
konfiguracyjny umo˝liwiajàcy wybór i zmiany
w konfiguracji grafiki i dêwi´ku przed urucho-
mieniem gry. Aby uniknàç problemów z p∏yn-
noÊcià gry, zalecane jest odpowiednie usta-
wienie poni˝szych parametrów. Dost´p do
programu konfiguracyjnego mo˝na uzyskaç
zarówno w czasie instalacji, jak i z menu Start
systemu Windows. Przyk∏adowo, aby doko-
naç tego z domyÊlnej grupy programów,
z menu Start systemu Windows: 

• wybierz Start, 
• wybierz Programy, 
• wybierz Team17, 
• wybierz Stunt GP, 
• wybierz Config. 

Poziom szczegó∏owoÊci gry
Umo˝liwia wybór pomi´dzy niskim, Êrednim
i wysokim poziomem szczegó∏ów w grze
(w zale˝noÊci od mocy twojego komputera).
DomyÊlnym poziomem jest Êredni. 

JakoÊç dêwi´ku
Umo˝liwia wybór jakoÊci odgrywanego
dêwi´ku (cz´stotliwoÊci 11 KHz, 22 KHz lub
44 KHz), w zale˝noÊci od mo˝liwoÊci Twoje-
go komputera i karty dêwi´kowej. DomyÊlne
ustawienie to 22 KHz. 

Sterownik grafiki
Umo˝liwia wybór sterownika grafiki – Di-
rect3D lub Glide, w zale˝noÊci od posiadanej
przez Ciebie karty graficznej. Mo˝liwy jest
równie˝ wybór urzàdzenia zgodnego z Di-
rect3D, jeÊli w Twoim systemie zainstalowane
jest wi´cej ni˝ jedno. JeÊli zostanie wybrany
Glide, powy˝sza opcja zostanie wy∏àczona. 

JeÊli w systemie nie zostanie wykryty chip-
set 3Dfx, dost´p do opcji Glide zostanie au-
tomatycznie zablokowany. 
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J´zyk
W czasie instalacji gry j´zyk, który wybierzesz
do czytania tekstu, zostanie zapami´tany i gra
przy ka˝dym kolejnym uruchomieniu b´dzie
automatycznie z niego korzysta∏a. 

Ustawienia wersji j´zykowej mogà byç zmie-
nione z poziomu menu opcji. 

Przemieszczanie si´ po menu
Poruszanie si´ po systemie menu Stunt GP
jest prostym, intuicyjnym procesem. 

Za pomocà klawiszy kursorów „w gór´”
i „w dó∏” poruszasz si´ wÊród opcji, a kurso-
rami „ w prawo” i „w lewo” lub klawiszem En-
ter dokonujesz wyboru. Wybór potwierdzasz
klawiszem Enter, a klawisz Esc umo˝liwia Ci
wyjÊcie z aktualnego menu. 

Tryby gry jednoosobowej

Arcade
Wybierasz trzy litery, które b´dà Twojà nazwà
w grze. Pod tà nazwà zapisane zostanà osià-
gni´te przez Ciebie wyniki oraz rekordy. 

Nast´pnie wybierasz jeden spoÊród dost´p-
nych wozów (inne pojazdy sà odblokowywa-
ne w czasie gry) i zaczynasz wyÊcig, konku-
rujàc z coraz bardziej zaawansowanymi prze-
ciwnikami na trasach o rosnàcym poziomie
trudnoÊci. 

W zale˝noÊci od kategorii, do której nale˝y
wybrany przez Ciebie wóz, rozpoczynasz gr´
na odpowiedniej trasie. 

W nast´pnym wyÊcigu masz do wyboru jed-
nà z dwóch tras. Za pomocà klawiszy kurso-
rów „w lewo” i „w prawo” wybierasz tor i po-
twierdzasz decyzj´ wciskajàc klawisz Enter. 

Trasy uporzàdkowane sà wg trzech kategorii:
Dzikie resory, Pionierzy przestworzy i Demo-
ny szybkoÊci, a pojawiajà si´ na schemacie
od lewej do prawej strony, ze stale rosnàcym,
a˝ do ostatniej rundy, poziomem trudnoÊci
i komplikacji. 

Na schemacie widoczne sà ju˝ przejechane
trasy, jak równie˝ te, które pozostajà nadal za-
blokowane (lub które uda∏o Ci si´ odbloko-
waç) w ramach innych trybów gry. 

W pierwszym wyÊcigu musisz dotrzeç na me-
t´ przynajmniej na czwartym miejscu, aby
kontynuowaç gr´. 

W drugim wyÊcigu musisz dotrzeç na met´
przynajmniej na trzecim miejscu, aby konty-
nuowaç gr´. 

W trzecim wyÊcigu musisz dotrzeç na met´
przynajmniej na drugim miejscu, aby konty-
nuowaç gr´. 

Czwarty wyÊcig jest jednoczeÊnie ostatnim
i jeÊli go wygrasz, odblokujesz nowy samo-
chód dla tej kategorii. 

JeÊli wygrasz jakikolwiek wyÊcig, trasa ta zo-
stanie odblokowana do u˝ytku w pozosta∏ych
trybach gry. JeÊli uda Ci si´ ukoƒczyç wszyst-
kie kolejne trasy i wygraç czwarty wyÊcig, od-
blokowany zostanie kolejny samochód w try-
bach wyÊcigu, mistrzostw i próby czasowej –
tylko dla tych trybów mo˝na odblokowaç
w sumie szeÊç wozów! 

Ukoƒczenie wszystkich szeÊciu mo˝liwych
wariantów tras na pierwszym miejscu zapew-
nia nagrod´ specjalnà! 

W trybie Arcade prowadzona jest równie˝ lista
najlepszych wyników – mo˝e si´ na niej znaj-
dziesz? 

WyÊcig
Tryb wyÊcigu pozwala Ci na skonfigurowanie
wyÊcigu na bazie dost´pnych tras i pojazdów
(równie˝ do tej pory odblokowanych). 

Mo˝esz wybraç: wóz, tras´, iloÊç przeciwni-
ków z którymi chcesz si´ Êcigaç, liczb´ okrà-
˝eƒ oraz poziom doÊwiadczenia przeciwników. 

Tryb ten pozwala na odtworzenie ulubionych
z dotychczasowych wyÊcigów i jest bardzo
podobny w budowie do trybu turnieju w grze
wieloosobowej. 
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jàc na zaoszcz´dzenie sekund w miejscach,
w których nigdy byÊ si´ tego nie spodziewa∏.
Zawody kaskaderskie pozwolà Ci natomiast na
autentyczne rozwini´cie skrzyde∏ – poznasz
tam swój wóz od innej – latajàcej – strony! 

Sterowanie
Standardowo klawisze kursorów „w lewo”
i „w prawo” u˝ywane do kierowania pojazdem.
Joystick analogowy, kierownica lub gamepad
mogà równie˝ byç wykorzystane, czyniàc wóz
bardziej sterownym przy ostrych zakr´tach.
Jest to z pewnoÊcià lepszy sposób jazdy, jed-
nak wymaga pewnej praktyki w stosunku do
metody standardowej (klawiszowej). 

Przycisk odpowiedzialny za przyspieszenie
pozwala Ci na jazd´ naprzód. 

Przycisk hamulca wykorzystywany jest do
zwalniania pr´dkoÊci. 

Przytrzymanie przycisku hamulca spowoduje
zwolnienie jazdy po∏àczone z automatycznym
obni˝aniem biegu, przez ja∏owy a˝ do biegu
wstecznego. Aby uruchomiç wsteczny bieg,
trzymaj d∏u˝ej klawisz hamulca. Aby powróciç
do normalnej jazdy, puÊç przycisk hamulca,
a nast´pnie rusz do przodu, u˝ywajàc klawi-
sza przyspieszenia. 

Klawisz Turbo umo˝liwia Ci gwa∏towne przy-
spieszenie jazdy. 

(Uwaga: Powoduje to wyraêne zu˝ycie energii wozu). 

Klawisz ewolucji umo˝liwia Ci rozwini´cie
skoku, kiedy opuszczasz ramp´ lub wspoma-
ganie sterowania, kiedy jesteÊ na ziemi. 

Masz równie˝ klakson, wi´c nie ˝a∏uj sobie –
zastrasz pozosta∏ych kierowców! 

WciÊni´cie klawisza Esc powoduje pauz´
i wywo∏uje menu wewn´trzne. 

Konfiguracja klawiatury
Skr´t w lewo kursor „w lewo”
Skr´t w prawo kursor „w prawo”
Przyspieszenie kursor „w gór´”
Hamulec kursor „w dó∏”
Ewolucje klawisz Shift
Turbo klawisz Ctrl
Klakson klawisz Enter
Pauza/menu wewn. klawisz Esc

Konfiguracja joysticka
/gamepadu/kierownicy
Skr´t w lewo joystick w lewo
Skr´t w prawo joystick w prawo
Przyspieszenie joystick w gór´
Hamulec joystick w dó∏
Ewolucje przycisk 3
Turbo przycisk 4
Pauza/menu wewn. przycisk 2

Pod∏àczenie kontrolerów
Aby skorzystaç z mo˝liwoÊci gry wieloosobo-
wej 2 do 4 osób, gra pozwala na pod∏àczenie
do 4 kontrolerów poprzez z∏àcze USB, 

(Uwaga: Musisz mieç pod∏àczony przynajmniej
jeden kontroler oraz standardowà klawiatur´, aby
skorzystaç z menu gry wieloosobowej). 

Menu zapisu/odczytu gry
Stunt GP przechowuje podstawowe dane
o konfiguracji gry, rekordach oraz zapisy wy-
Êcigów na twardym dysku komputera. 

Kiedy wybierasz zapis gry, zostanie Ci przed-
stawiona lista dost´pnych slotów. Wybierz
ten, który chcesz wykorzystaç, i potwierdê
wybór klawiszem Enter. Konfiguracja Stunt GP
oraz rekordy wczytywane sà automatycznie
z twardego dysku w czasie pierwszego uru-
chomienia gry. 
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Modyfikacje wozu
Po ka˝dym z wyÊcigów mo˝esz modyfikowaç
swój wóz poprzez wymian´ jednej lub wi´k-
szej iloÊci cz´Êci lub te˝ wymieniajàc ca∏y
wóz (niektóre z wozów majà ograniczenia co
do poziomu modyfikacji). W czasie tego pro-
cesu mo˝esz przejrzeç aktualny stan wyposa-
˝enia wozu, a tak˝e wymieniç cz´Êci na lep-
sze bàdê s∏absze (wymiana cz´Êci na s∏absze
pozwala na zdobycie dodatkowych funduszy). 

Mo˝liwoÊci zakupów okreÊla wysokoÊç po-
siadanych funduszy oraz cena podzespo∏u lub
te˝ zwrot za wymian´ cz´Êci na s∏abszà. 

Mo˝esz równie˝ sprawdziç, jak wymiana cz´Êci
wp∏ynie na wynik E-P-M (ewolucje, przyczep-
noÊç, moc) wozu, przyglàdajàc si´ wskaêni-
kom E-P-M pod wybranym komponentem. 

Wymiana wozu
JeÊli chcesz zmieniç wóz – zrób to. Podana
zostanie cena, jakà otrzymasz za aktualnie
wykorzystywany pojazd, uwzgl´dniajàca war-
toÊç dotychczas wymienianych cz´Êci. Wy-
bór nowego wozu mo˝e oznaczaç koniecz-
noÊç zakupu dodatkowych cz´Êci, poniewa˝
wszystkie dotychczas posiadane cz´Êci zo-
sta∏y utracone, a nowy wóz jest z∏o˝ony z in-
nych elementów. 

Zapisywanie post´pów w grze
Na pewnych etapach gry mo˝esz zapisywaç
jej stan w celu póêniejszego odtworzenia. Po
trzecim wyÊcigu mo˝esz dokonywaç zapisu
okresowo. 

Dodatkowe trasy
W trakcie sezonu mistrzostw trafisz na dwie tra-
sy dodatkowe, umo˝liwiajàce punktowany wy-
st´p na arenie kaskaderskiej. Zostanie Ci przy-
dzielony czas, w ciàgu którego masz okazj´ za-
robiç swoimi akrobacjami na nowe cz´Êci. 

Podsumowanie sezonu
Na koniec sezonu mistrzostw Twój wynik zajmu-
je odpowiednie miejsce na liÊcie najlepszych.

Tryby gry wieloosobowej
Aby zagraç w trybie wieloosobowym, nie-
zb´dne jest pod∏àczenie dodatkowych kontro-
lerów (maksymalnà liczbà jest 4). 

Szybki wyÊcig
W tym trybie wybierasz jedynie liczb´ Êcigajà-
cych si´ graczy i ruszasz! Gra wybierze loso-
wo wozy (ka˝dy gracz b´dzie mia∏ taki sam
pojazd, ale inaczej oznakowany) i tras´. 

Gra b´dzie Êledzi∏a liczb´ zwyci´stw, przydzie-
lajàc graczom punkt za ka˝de zwyci´stwo. 

Wynik ten jest przechowywany do czasu wyj-
Êcia z wyÊcigu. Opcja kontynuowania wyÊci-
gu pojawia si´ w momencie zakoƒczenia po-
przedniego. 

Tryb ten przypomina tryb wyÊcigu w grze jed-
noosobowej, w której mo˝esz stworzyç w∏a-
sny schemat wyÊcigu – co w du˝ym stopniu
uatrakcyjnia gr´, umo˝liwiajàc ciàg∏e powta-
rzanie tras. 

Opcje:

Gracze: 2 do 4
Liczba graczy ograniczona jest przez liczb´
pod∏àczonych kontrolerów. JeÊli w grze
uczestniczà dwie osoby, ka˝dy z graczy ma
do dyspozycji çwiartk´ ekranu, na której wi-
daç jego pojazd. JeÊli graczy jest trzech, zaj´-
te sà trzy z czterech cz´Êci ekranu. Gracz
pierwszy widoczny jest w lewym górnym ro-
gu, gracz drugi – w prawym górnym, trzeci
gracz – w lewym dolnym, a czwarty – w pra-
wym dolnym. 

Pojazdy: wybierany lub losowy
Ka˝dy z graczy mo˝e wybraç wóz spoÊród ak-
tualnie dost´pnych. Ka˝dy otrzyma równie˝
oznaczenia (nie jest mo˝liwa ich zmiana). 

Opcja losowa powoduje przydzielenie loso-
wego pojazdu dla ka˝dego z graczy. 

Tor: wybierany lub losowy
Wybierz tor, na którym chcesz si´ Êcigaç, lub
pozwól na wybranie go w sposób losowy. 
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Po zakoƒczeniu wyÊcigu mo˝esz zdecydowaç
si´ na powtórzenie go w tej samej konfigura-
cji lub te˝ na powrót do menu. 

Próba czasowa
W tym trybie walczysz z czasem na jednej
z pi´ciu (spoÊród oÊmiu) tras, które gra ma
do zaoferowania. Sà jeszcze trzy dodatkowe,
ukryte trasy, do których mo˝na uzyskaç do-
st´p w miar´ post´pów w grze. 

JeÊli, oprócz pobicia swoich dotychczaso-
wych rekordów, uda Ci si´ osiàgnàç naprawd´
dobry wynik, odblokowany zostanie zapis gry
z tej trasy (z samochodem-widmem jako prze-
ciwnikiem). JeÊli osiàgniesz wynik lepszy ni˝
ten, który by∏ w zapisie odblokowujesz tzw.
„Z∏ote okrà˝enie”. JeÊli je równie˝ pokonasz,
spodziewaj si´ kolejnych niespodzianek! 

Zauwa˝ysz równie˝, ˝e po ka˝dym ukoƒczo-
nym okrà˝eniu pojawi si´ „widmo” Twojego
ostatniego przejazdu, co umo˝liwia dalsze do-
skonalenie przejazdu. WyÊwietlane sà rów-
nie˝ czasy pokonania odcinka, wi´c mo˝esz
stale kontrolowaç, jak dobrze Ci idzie. 

Sugestia: W trybie próby czasowej istniejà
trzy trasy, które mo˝na odblokowaç grajàc
w trybie Arcade. 

Odblokowanie wszystkich oÊmiu tras owocu-
je kolejnà niespodziankà. W trybie próby cza-
sowej zapisanych jest 10 najlepszych wyni-
ków okrà˝eƒ na ka˝dej z oÊmiu tras. 

Rekordy okrà˝eƒ sà zapisywane do momentu
opuszczenia trybu próby czasowej poprzez
menu wewn´trzne (wciskajàc klawisz Esc,
a nast´pnie wybierajàc WyjÊcie). 

Mo˝esz zdecydowaç si´ na zapisanie swoje-
go rekordowego wyniku w postaci „widma”,
a nast´pnie odtworzyç go w przysz∏oÊci, aby
si´ z nim Êcigaç. Aby to zrobiç, wybierz opcj´
Zapisz „widmo” i wciÊnij klawisz Enter. Aby
odtworzyç „widmo”, wybierz Za∏aduj „widmo”
i wciÊnij klawisz Enter. 

Jazda w trybie próby czasowej zaczyna si´ od
dobiegu do linii startu. 

Zawody kaskaderskie
Ten tryb gry uwalnia Ci´ od je˝d˝enia w kó∏ko
i rzuca na aren´ kaskaderskà, pozwalajàcà na
prawdziwe podniebne ewolucje! 

Masz 90 sekund na oczarowanie s´dziów i tra-
fienie na list´ najlepszych 100 wyników. Wyso-
kie wyniki umo˝liwiajà odblokowanie kolejnych
niespodzianek. Tryb ten umo˝liwia çwiczenie
panowania nad wozem, a tak˝e jest dobrym
treningiem przed trasà specjalnà mistrzostw.
Przejrzyj rozdzia∏ „Ewolucje” – tam znajdziesz
przepis na oczarowanie publicznoÊci! 

Mistrzostwa
Tryb mistrzostw to pe∏ny sezon wyÊcigów
Stunt GP, w którym poznasz kolejne wyczer-
pujàce trasy a tak˝e zdob´dziesz pe∏nà kon-
trol´ nad wozem dzi´ki systemowi cz´Êci za-
miennych dost´pnych w katalogu. 

Rozpoczynasz gr´, wpisujàc trzy litery (które
od tej pory b´dà s∏u˝y∏y do rozpoznawania za-
pisu gry) i wybierajàc Slot mistrzostw (miej-
sce zapisu wyników). Dzi´ki systemowi slo-
tów mo˝liwe jest zachowanie i odzyskiwanie
danych o mistrzostwach dla maksymalnie
oÊmiu osób. 

Nast´pnie wybierasz jednego z szeÊciu pro-
ducentów (ka˝dy z nich odpowiedzialny jest
za jednà lub wi´cej cz´Êci wozu). Ka˝dy
z nich oferuje Ci fundusze na mistrzostwa,
w ró˝nej, zale˝nej od producenta wysokoÊci.
Dodatkowo otrzymujesz rabat na cz´Êci przez
nich produkowane, wi´c na d∏u˝szà met´
op∏aca si´ wspó∏praca z producentami dro-
gich podzespo∏ów. 

W czasie samej gry wyst´pujesz w wyÊci-
gach przeciwko kierowcom z innych zespo-
∏ów na 20 kolejnych trasach. Punkty za ewo-
lucje, uzyskane na ka˝dej z tras, dodawane sà
do Twoich funduszy, wi´c skacz jak najwi´cej
(i pami´taj, ˝e ewolucje zwi´kszajà poziom
energii wozu) w czasie jazdy. 
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¸adowanie baterii
Aby uzupe∏niç energi´, wjedê na ramp´ – sam
proces ∏adowania odbywa si´ automatycznie
(oglàdasz go z góry). Kiedy powrócisz do nor-
malnego widoku swojego wozu (zje˝d˝ajàc
z rampy), odzyskasz sterowanie i w∏àczysz
si´ do wyÊcigu. 

Ró˝ne baterie majà ró˝nà szybkoÊç ∏adowania
i pojemnoÊç, podobnie jak ró˝ne silniki i turbo
po˝erajà energi´ w ró˝nym tempie – zwracaj
na to szczególnà uwag´! 

Uwaga: ¸adowanie baterii nie jest konieczne w trybie
próby czasowej. 

Ewolucje
Ze wzgl´du na wysokà dynamik´ gry, wiele
ewolucji pojawia si´ w niej w sposób natural-
ny. Kiedy znajdujesz si´ w powietrzu, mo˝liwe
jest inicjowanie i sterowanie ewolucjami (co
jest wysoko punktowane). Wykonywanie
ewolucji daje Ci równie˝ zwi´kszenie pr´dko-
Êci i przyspieszenie (nie mówiàc ju˝ o ener-
gii). W miar´ wzrostu Twoich umiej´tnoÊci
kierowania wozem i reagowania na okreÊlone
trasy i nawierzchnie, dostrze˝esz okazje do
wykonywania „tajnych” ewolucji, takich jak
beczki i przewroty. 

Aby wykonaç ewolucj´ i uzyskaç niezb´dne
przyspieszenie, wciÊnij klawisz ewolucji
w czasie wylatywania z rampy. JeÊli wszystko
pójdzie dobrze, us∏yszysz krótki sygna∏ dêwi´-
kowy, a Twój wóz przyspieszy i wyleci wy˝ej
w powietrze (co zaowocuje podwy˝szonà
punktacjà). 

Znajdujàc si´ w powietrzu, mo˝esz obracaç
pojazd wokó∏ w∏asnej osi za pomocà klawiszy
kursorów. 

W czasie szczególnie d∏ugich lotów mo˝esz
wykonaç podwójnà lub potrójnà kombinacj´
za naprawd´ du˝e punkty – pami´taj tylko, ˝e
musisz jeszcze poprawnie wylàdowaç! 

Trasa optymalna
JeÊli masz zamiar uzyskaç naprawd´ dobre
wyniki, powodujàce odblokowanie „Z∏otego
okrà˝enia” w trybie próby czasowej, powinie-

neÊ trzymaç si´ trasy optymalnej, kiedy tylko
jest to mo˝liwe. Trasa optymalna to linia wy-
znaczajàca idealny tor jazdy, wymagajàcy jak
najmniejszego korzystania z hamulców i kie-
rownicy. PowinieneÊ równie˝ braç pod uwag´
korzystanie z turbo jedynie przy wychodzeniu
z zakr´tu, a nie przy wejÊciu. 

Skokometr
Ten wskaênik, wyÊwietlany w Êrodku górnej
cz´Êci ekranu we wszystkich (z wyjàtkiem
próby czasowej) trybach gry, okreÊla dystans
przebyty przez Twój wóz w locie. Ewolucje
i ich kombinacje zwielokrotniajà ten wynik.
Ma on wp∏yw zarówno na uzyskiwanà punkta-
cj´, jak i na mo˝liwoÊç kupowania cz´Êci do
wozu. Kiedy zostanie wykonana jedna z kom-
binacji, na wskaêniku zapala si´ gwiazdka.
Pozostaje ona zapalona przez krótki czas,
a wynik za wykonywane wtedy ewolucje ule-
ga zwielokrotnieniu (w zale˝noÊci od iloÊci
gwiazdek). Za ka˝dà wykonanà w tym czasie
ewolucj´ zapala si´ dodatkowa gwiazdka. 

Wspomaganie hamowania
Niektóre z pojazdów dost´pnych na poczàtku
gry posiadajà ró˝norodne systemy hamujàce.
Pozwalajà one na ∏atwiejsze pokonywanie za-
kr´tów i zapoznanie si´ z trasami z pomocà
∏atwego w prowadzeniu wozu. 

W trybie mistrzostw mo˝esz zakupiç ró˝ne
systemy wspomagania, od maksymalnego
zabezpieczenia do praktycznie nieograniczo-
nego sterowania (aczkolwiek ˝aden z tych
wariantów nie jest sugerowany przez twór-
ców gry!). Te czarnorynkowe podzespo∏y sà
kosztowne, ale pozwalajà na wykorzystanie
potencja∏u wozu do maksimum. 

W trybie Arcade trudniej dost´pne wozy majà
ograniczone wspomaganie sterowania, co
owocuje wy˝szymi osiàgami, ale wymaga
równie˝ wi´kszych umiej´tnoÊci. 

„Tunelowanie”
Kolejnym sposobem na zwi´kszenie pr´dko-
Êci jest wejÊcie w „tunel” wozu jadàcego bez-
poÊrednio przed Tobà.
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Okrà˝enia: 3/5/9
Ta opcja odnosi si´ do liczby okrà˝eƒ w ka˝-
dym z wyÊcigów. D∏u˝szy wyÊcig wymaga lep-
szego zarzàdzania przyspieszeniem i energià. 

Punktacja: mistrzostwa/zwyci´stwa/punkty
Mistrzostwa – oznaczajà przyznawanie punk-
tów za miejsce zaj´te w wyÊcigu, podobnie jak
w trybie mistrzostw w grze jednoosobowej. 

Zwyci´stwa – zwyci´zca wyÊcigu otrzymuje
jeden punkt. 

Punkty – uwzgl´dnia zarówno zaj´tà pozycj´,
jak i punkty zdobyte za ewolucje. 

Poziom przeciwników: 
brak/niski/Êredni/wysoki
Tu mo˝esz zdecydowaç, czy oprócz wozów
kontrolowanych przez innych graczy w wy-
Êcigu pojawià si´ pojazdy kontrolowane przez
komputer. JeÊli zdecydujesz si´ na ich obec-
noÊç, mo˝esz ustaliç jednoczeÊnie poziom
ich umiej´tnoÊci. 

WyÊcigi: 3/5/9/15/Bez limitu
Opcja pozwalajàca na zmian´ liczby wyÊci-
gów, rozgrywanych w ramach rozgrywki. Je-
Êli wybierzesz opcj´ Bez limitu, rozgrywki b´-
dà trwa∏y a˝ do momentu wyjÊcia z gry. 

Katalog elementów
W tym menu umieszczony jest katalog aktual-
nie dost´pnych elementów gry Stunt GP (wo-
zy, trasy i cz´Êci zamienne). 

Wraz z Twoimi post´pami w grze odblokowa-
nych b´dzie coraz wi´cej tras i pojazdów –
pojawiajà si´ one jednoczeÊnie w katalogu. 

Rekordy
Sekcja ta umo˝liwia przejrzenie bazy danych
rekordów dla ka˝dego z trybów gry. Oprócz
wyniku, mo˝esz sprawdziç nazw´ gracza,
który osiàgnà∏ dany wynik. 

Tryb Arcade – najlepsze wyniki dla trybu Arcade. 

Próba czasowa – najlepsze czasy okrà˝eƒ dla
ka˝dego z oÊmiu okrà˝eƒ tego trybu. 

Zawody kaskaderskie – lista najlepszych wyni-
ków kaskaderskich. 

Mistrzostwa – najlepsze wyniki punktowe
i pieni´˝ne. 

Opcje systemowe
W ramach opcji systemowych mo˝esz zmieniç: 

- g∏oÊnoÊç muzyki 
(w zakresie od zera do100%),

- g∏oÊnoÊç efektów 
(w zakresie od zera do 100%), 

- ustawienia j´zykowe gry. 

Opis gry, podpowiedzi

Energia
Wszystkie pojazdy w Stunt GP korzystajà z au-
tomatycznej skrzyni biegów i zasilane sà ener-
già, widocznà na ekranie jako kreska pod pr´d-
koÊciomierzem w prawym dolnym rogu ekra-
nu. W miar´ utraty energii (przy wypadkach
i korzystaniu z funkcji turbo), kreska maleje. 

Kiedy energia ulega wyczerpaniu, osiàgi wozu
wyraênie spadajà i nie masz innego wyboru,
jak skorzystaç z ∏adowania baterii na rampie
(patrz ni˝ej), która znajduje si´ zawsze przed
linià mety. Zwracaj uwag´ na komunikaty
ostrzegajàce o niskim poziomie energii, poja-
wiajàce si´ u do∏u ekranu. Innymi sygna∏ami
jest ostrze˝enie dêwi´kowe i migotanie
wskaênika poziomu energii. 

Wykonywane akrobacje i wysokie premie
punktowe to Êwietna sprawa – w dodatku
podwy˝szajà poziom energii i mogà okazaç
si´ kluczem do zwyci´stwa (unikni´cie opóê-
nienia przy ∏adowaniu energii na rampie)! 
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Sterowanie kamerà
Po wybraniu opcji KAMERA, wciskajàc kla-
wisz Enter, przechodzisz pomi´dzy kolejnymi
trybami pracy kamer. Do wyboru masz: auto
(ustawienie domyÊlne), close (bliska), pull
(Êledzàca) oraz chase (poÊcig). 

Poziom odwzorowania wozu
W grze wyst´puje 20 ró˝nych pojazdów
w trzech g∏ównych kategoriach (oraz
w czwartej, specjalnej). Dodatkowo istniejà
wozy na tras´ 'Z∏otego okrà˝enia', mo˝liwe do
odblokowania w trybie próby czasowej. 

Ka˝dy z pojazdów ma swojà specyfik´ prowa-
dzenia, która mo˝e byç modyfikowana w try-
bie mistrzostw. 

Jakikolwiek jest Twój styl jazdy, mo˝esz byç
pewien, ˝e znajdziesz tu wóz dla siebie! 

Poziom odwzorowania 
komponentów
Ka˝dy z pojazdów zbudowany jest na bazie cz´-
Êci, które mo˝na przejrzeç w trybie mistrzostw.
W tym trybie dost´pne sà do wglàdu aktualnie
wykorzystywane cz´Êci, a tak˝e ich rozwini´cia
(lub ubo˝sze warianty). Dzi´ki swoim Êrodkom
pieni´˝nym mo˝esz modyfikowaç wóz, a tak˝e
sprawdziç jak dana cz´Êç wp∏ywa na E-P-M
(ewolucje, przyczepnoÊç, moc). 

OczywiÊcie cz´Êci majà o wiele wi´cej cech
(takich jak masa i wydajnoÊç pracy), ni˝ tylko
E-P-M. Silniki na przyk∏ad majà wp∏yw na
moc, maksymalnà pr´dkoÊç oraz przyspie-
szenia. Niektóre pojazdy majà specjalne kom-
ponenty, które nie mogà byç wymienione. 

Informacja o trasie
Stunt GP oferuje w sumie 25 tras do opano-
wania (∏àcznie z arenà kaskaderskà) – wiele
z nich poczàtkowo jest zablokowanych. Wy-
Êcigi odbywajà si´ w ró˝nych warunkach – od
typowo terenowych (b∏oto, trawa, piach i wy-
boje) poprzez betonowe, szybkie tory a˝ do
szalonych wyÊcigów po dachach budynków
i w labiryntach skrzy˝owaƒ. 

Usuwanie problemów
JeÊli masz problemy z instalacjà, konfiguracjà
lub samà grà w Stunt GP, sprawdê informacje
zawarte w pliku readme.rtf lub readme.txt,
znajdujàcym si´ w katalogu, do którego zain-
stalowa∏eÊ gr´. Mo˝esz równie˝ dotrzeç do
niego poprzez wybranie kolejno: 

• w systemie Windows przycisku Start, 

• menu Programy, 

• menu Team17, 

• menu SGP, 

• ikony readme.rtf lub readme.txt. 

Naprawd´ lubimy s∏uchaç, co ludzie myÊlà
o naszych grach, wi´c nie kr´puj si´ – wyÊlij
swojà opini´ na adres: 

Stuntgp@team17.com
W celu uzyskania dalszych informacji, porad
i podpowiedzi odwiedê naszà stron´ interne-
towà – http://stuntgp.team17.com. 

Mo˝esz równie˝ odwiedziç naszà g∏ównà
stron´ pod adresem www.team17.com. 
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Kiedy pojazd szybko si´ porusza, powstaje za
nim specjalna strefa o zmienionej aerodyna-
mice ('tunel'), a wjazd na nià skutkuje 'holo-
waniem' Twojego wozu i wyraênym przyspie-
szeniem – niekiedy wystarczajàcym do wy-
przedzenia. Nie próbuj tego manewru, dopóki
nie oswoisz si´ ze swoim pojazdem! 

Kategorie wozów

Pionierzy przestworzy
Ta kategoria to rozsàdny kompromis szybko-
Êci, mocy i sterownoÊci. Trasy dla tych wo-
zów sà raczej zorientowane na ewolucje i po-
jazdy z tej kategorii w pe∏ni z tego korzystajà.
Ogólnie wykazujà du˝à wszechstronnoÊç
i szybkoÊç w powietrzu oraz majà wystarcza-
jàcà moc do wykonywania ewolucji. 

Demony szybkoÊci
Zgodnie z nazwà, ta kategoria wozów koncen-
truje si´ na mocy i szybkoÊci. Trasy dla nich
sà szybkie i trudne, a liczba mo˝liwych prze-
szkód zosta∏a zminimalizowana. Demony to
najszybsza metoda pokonania trasy, ale
wszystko ma swój koszt – w tym przypadku
jest to trudnoÊç prowadzenia. 

Dzikie resory
Tu znajdujà si´ wszystkie wozy i trasy z ga-
tunku 'terenowych' – ∏àczàce ewolucje z b∏ot-
nistym, trawiastym lub te˝ piaszczystym pod-
∏o˝em. Pojazdy to zwykle ci´˝kie potwory
z nap´dem 4x4, potrafiàce znieÊç bardzo wie-
le i praktycznie nie do wyrzucenia z trasy. 

Ekran gry

Góra ekranu: Skokometr i kombinacje
Aktualny wynik w ewolucjach wyÊwietlany jest
razem z bie˝àcà informacjà o mo˝liwoÊci wy-
konywania kombinacji (maksimum 10 gwiaz-
dek). Gwiazdki, zanim zgasnà, umo˝liwiajà
wykonywanie ewolucji za wi´cej punktów. 

Prawy górny róg: Informacja o wyÊcigu
Podawane sà tu: czas okrà˝enia, jego rekord
oraz liczba pozosta∏ych okrà˝eƒ. 

Lewy górny róg: Wskaênik pozycji
W tym miejscu podawana jest aktualna pozycja
gracza (od pierwszego do szóstego miejsca). 

Dó∏ ekranu: Komunikaty na trasie
W zale˝noÊci od trybu gry, na ekranie poja-
wiaç si´ mogà ró˝ne u˝yteczne informacje.
W próbie czasowej b´dà to czasy na kolej-
nych odcinkach okrà˝enia, a w trybach gry,
w których uczestniczà wozy sterowane przez
komputer, b´dà to informacje o ich pojazdach. 

Prawy dolny róg: Pr´dkoÊciomierz i stan
baterii
Pr´dkoÊciomierz wskazuje Ci aktualnà pr´d-
koÊç pojazdu, zaÊ bezpoÊrednio pod nim znaj-
duje si´ wskaênik energii. Wskaênik ten zacznie
migotaç (w po∏àczeniu z sygna∏em dêwi´ko-
wym), kiedy poziom energii niebezpiecznie
spadnie – w tym momencie powinieneÊ uzu-
pe∏niç energi´, wje˝d˝ajàc na ramp´. 

Lewy dolny róg: Skrzynia biegów
Poniewa˝ wszystkie wozy w Stunt GP korzy-
stajà z automatycznej skrzyni biegów, wskaê-
nik ten ma cel wy∏àcznie informacyjny i naj-
bardziej przydaje si´ przy przechodzeniu
przez bieg ja∏owy do wstecznego. 

Opcje gry
WciÊni´cie klawisza Esc w trakcie gry powo-
duje pauz´ oraz wyÊwietlenie menu wewn´trz-
nego. Dost´pne tu sà nast´pujàce opcje: 

Ustawienia dêwi´ku: 
– g∏oÊnoÊç muzyki 

(ustawiana tak, jak w menu g∏ównym), 

– g∏oÊnoÊç efektów 
(ustawiana tak, jak w menu g∏ównym). 

Rezygnacja z wyÊcigu
WyjÊcie z wyÊcigu (z potwierdzeniem). 

WciÊni´cie klawisza Esc powoduje powrót na
tras´ wyÊcigu. 
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Autorzy Team17 
Programowanie i pomys∏ - Pete Opdam
Projekt i opracowanie Systemu Menu - Karl Morton
Modelowanie i projekty 3D - Danny Burke
Projekt i opracowanie tras - Martyn Brown
Muzyka i efekty dêwi´kowe - Bjorn Lynne
Ilustracje pojazdów i cz´Êci - Rory Little
Dodatkowe projekty graficzne - Paul Robinson, 
Jan Ruud, Patrick Romano, Danny Cartwright
Post-Produkcja i kontrola artystyczna - Neil South
Dodatkowe modelowanie otoczenia - Tony Senghore
Dodatkowa muzyka - Marc Pattison
Produkcja techniczna - Jamie Irvine, Rob Hill, Craig Jones
Zespó∏ QA - Andy Aveyard, Kelvin Aston
Wspó∏praca QA - Brian Fitzpatrick, Rob Henfrey, 
Adrian Evans, Jax Li, Robert McLachlan, Ben Booth
Kierownik QA - Paul Field
Lokalizacja - Paul Sharp
Projekt strony internetowej - Paul James
Producent - Martyn Brown

Pomoc techniczna
Je˝eli potrzebujesz pomocy technicznej nie zwiàza-
nej z problemem przejÊcia gry lub dokonywania
oszustw w grze, moêesz skorzystaç z Linii pomocy
Digital Technical Live Support: 044 0870 241 0706
pomi´dzy 8:00 a 19:00 od poniedzia∏ku do piàtku. 

Przed skontaktowaniem si´ z nami, upewnij si´, ˝e
posiadasz d∏ugopis i kartk´ oraz informacj´ o poja-
wiajàcym si´ numerze b∏´du lub jego opisie. Nie-
zmiernie przydatne b´dà równie˝ informacje tech-
niczne na temat konfiguracji Twojego komputera. 

Prosz´ si´ równie˝ upewniç, czy Twój komputer spe∏-
nia minimalne wymagania techniczne do uruchomie-
nia danej gry. Pomoc techniczna dost´pna jest pod
adresem e-mailowym: support@aqinc.com, lub al-
ternatywnie na stronie: www.team17.com/sup-
port.html. 

Je˝eli dopiero co zakupiony dysk oka˝e si´
uszkodzony prosimy o jego nades∏anie pod adres:

EON Digital Support
Absolute Quality (Europe) Ltd, Tara House
46, Bath Street, Glasgow, G2 1HG

Pomoc techniczna w Polsce
Zanim skontaktujesz si´ z dzia∏em obs∏ugi klienta,
przejrzyj uwa˝nie plik poÊwi´cony pomocy technicz-
nej. Sà w nim odpowiedzi na niektóre z cz´sto zada-
wanych pytaƒ. Dzi´ki nim mo˝esz szybko i ∏atwo zna-
leêç rozwiàzanie problemu. JeÊli jednak to nie pomo-
˝e, skontaktuj si´ z nami w podany poni˝ej sposób. 

Zanim to jednak zrobisz, zbierz nast´pujàce infor-
macje: 

1. Dok∏adny tytu∏ produktu. 

2. Jakie informacje o b∏´dach pojawiajà si´ 
podczas gry (jeÊli sà takowe) i/lub na czym 
polega problem. 

3. Jakiego systemu operacyjnego u˝ywasz 
(np. Windows 95)? 

4. Jaki procesor jest w Twoim komputerze 
(np. Intel Pentium 200)? 

5. Jakie karty graficzne i dêwi´kowe posiadasz
(np. Diamond Stealth 64, Sound Blaster)? 

6. Czy u˝ywasz joysticka? JeÊli tak, to podaj 
mark´ i model. 

7. Ile masz wolnego miejsca na dysku? 

8. Ile masz pami´ci RAM w komputerze? 

Odpowiedzi na najbardziej powszechne pytania
znajdziesz na naszej stronie w internecie, pod adre-
sem http://www.lem.com.pl. Tam równie˝ szukaj
najnowszych patchy do gier. 

W celu uzyskania pomocy technicznej na terenie
Polski, skontaktuj si´ z firmà L.E.M. Sp. z o.o. pi-
szàc list ze szczegó∏owym opisem problemu na ad-
res: 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 lub za-
dzwoƒ od poniedzia∏ku do piàtku w godzinach
10:00–16:00 do naszego dzia∏u technicznego pod
tel: (0-prfx-22) 651 73 24, 651 73 25, 651 73 26

UWAGA! Warunkiem uzyskania pomocy technicz-
nej jest posiadanie w trakcie telefonowania in-
strukcji u˝ytkownika w celu weryfikacji autentycz-
noÊci posiadanego produktu. 

NIE UDZIELAMY INFORMACJI O TYM JAK GRAå! 

TAKICH INFORMACJI NALE˚Y SZUKAå W MIEJ-
SCACH GDZIE OPISYWANE SÑ GRY KOMPUTERO-
WE, NP.: NA STRONACH INTERNETOWYCH LUB
W MAGAZYNACH O GRACH KOMPUTEROWYCH. 
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