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1.  Instalacja

Konfiguracja minimalna
Gra CRAZY FACTORY zosta∏a napisana na komputery PC z systemem Windows 95, 98 lub
2000, wyposa˝one w DirectX 7.0 lub nowsze.

• Procesor Pentium lub równowa˝ny z zegarem 200 MHz
• 64 MB RAM
• nap´d CD-ROM x4
• karta graficzna SVGA z 4 MB RAM
• karta dêwi´kowa Sound Blaster lub kompatybilna
• Windows 95, 98 lub 2000
• 200 MB wolnej przestrzeni dyskowej

Proces instalacji
• W∏ó˝ p∏yt´ CRAZY FACTORY do nap´du CD
• Po kilku chwilach pojawi si´ okienko dialogowe
• Kliknij Instaluj i post´puj zgodnie z instrukcjami

JeÊli okienko dialogowe si´ nie pojawi, program instalacyjny trzeba b´dzie uruchomiç r´cznie:

• Kliknij dwukrotnie ikon´ Mój Komputer (na pulpicie)
• Kliknij dwukrotnie ikon´ nap´du CD w oknie, które si´ poka˝e
• Kliknij dwukrotnie plik Setup. exe i post´puj zgodnie z instrukcjami

DirectX™
DirectX™ to zestaw sterowników u˝ywanych przez Windows® 95 lub 98. Niezb´dny do uru-
chamiania wi´kszoÊci gier. Program instalacyjny zapyta, czy chcesz zainstalowaç lub przein-
stalowaç DirectX™ 8.1

• JeÊli w twoim systemie sà ju˝ sterowniki DirectX™ 8.1 lub ich nowsza wersja, nie potrze-
bujesz przeprowadzaç ponownej instalacji

• W przeciwnym razie lub, jeÊli nie masz pewnoÊci, jaka wersja DirectX™ jest zainstalowa-
na, lub jeÊli masz problem z uruchomieniem CRAZY FACTORY (zw∏aszcza problemy z wi-
zjà), zaleca si´ ponownà instalacj´ DirectX™
Uwaga: DirectX jest automatycznie instalowany w systemie Windows 2000.
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2.2  Gra sieciowa
Wybierz gr´ sieciowà z Menu G∏ównego, aby zagraç z innymi graczami. Ujrzysz nast´pujàcy
ekran:

2.  Jak graç w CRAZY FACTORY

2.1   Gra indywidualna
Wybierz Gr´ indywidualnà z Menu G∏ównego, by uzyskaç dost´p do opcji tego typu rozgryw-
ki. Pojawi si´ kolejna plansza.

Misja treningowa
Podstawowe mechanizmy gry sà wyjaÊnione w Misji treningowej.

Kampania
W tej grze mo˝esz w∏àczyç komercyjnà kampani´ i sprawdziç swoje zdolnoÊci zarzàdcze
w ró˝nych scenariuszach.

Wolna gra
Mo˝esz tak˝e dostosowaç parametry gry wybierajàc: rodzaj sztucznej inteligencji, z którà
chcesz rywalizowaç, kwot´, z którà ka˝dy gracz rozpoczyna, typ produktu oraz warunki odnie-
sienia zwyci´stwa. Zajrzyj do rozdzia∏u 2.3.

Wczytaj gr´
To menu daje ci dost´p do zapisanych uprzednio stanów gry.

4

Podaj imi´

Wybierz rodzaj po∏àczenia Cofnij (Wstecz)

Do∏àcz do gry

Stwórz gr´
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2.3  Ustawienia gry

Ekran ustawieƒ umo˝liwia wybór opcji dla twojej gry.

Gra indywidualna
W rubryce Typ Gracza wybierz liczb´ i rodzaj graczy SI, przeciw którym chcesz graç. Na lewo
od tej kolumny znajduje si´ logo automatycznie przypisywane do SI, a na prawo – imi´.

Ustaw te˝ poczàtkowy poziom gotówki dla ka˝dego SI i produkt. Mo˝esz wybraç pomi´dzy La-
trynami, Wrotkami i Robotami kuchennymi. Wreszcie wybierz warunki zwyci´stwa.

Gra sieciowa
Jedynie gracz, który tworzy gr´, ma prawo zmieniaç jej ustawienia. Inni mogà tylko doradziç
na czacie i zatwierdziç ustawienia wprowadzone przez tworzàcego gr´, klikajàc na swoje logo.

Poziom trudnoÊci
Produkty determinujà stopniem trudnoÊci: Latryny sà doÊç ∏atwe w obs∏udze, Wrotki trudniej-
sze, a Roboty najtrudniejsze. Wybór przeciwników SI i poczàtkowego poziomu gotówki te˝ ma
wp∏yw na poziom trudnoÊci gry.

7

Gry Internetowe

Gry w sieci LAN
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Stwórz gr´:
To zaprowadzi ci´ wprost do
Ustawieƒ

Do∏àcz do gry:
Podaj adres IP osoby, która
utworzy∏a gr´ i kliknij Do∏àcz do
gry. To zaprowadzi ci´ do ekra-
nu Ustawieƒ tworzàcego gr´.

Stwórz gr´:
To przeniesie ci´ wprost do
Ustawieƒ

Do∏àcz do gry:
Wybierz gr´ z listy dost´pnych
i kliknij Do∏àcz do gry. To zapro-
wadzi ci´ do ekranu Ustawieƒ
tworzàcego gr´.

Lista graczy i/lub typów SI Imiona graczy i/lub SI Poczàtkowy poziom gotówki

JakoÊç po∏àczenia sieciowego

Lista warunków zwyci´stwaLoga firm graczy

Gracze SI ∏àczà si∏y
przeciwko graczom
rzeczywistym

Czat

Produkt
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3. Interfejs

3.1.  Pasek wyniku
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2.4.  Opcje
W menu Opcji mo˝esz ustawiç g∏oÊnoÊç muzyki i efektów dêwi´kowych, a tak˝e zmieniç roz-
dzielczoÊç ekranu.

Muzyka
Rodzaj muzyki odpowiada twoim post´pom w grze. JeÊli stan konta nie jest z∏y, us∏yszysz neu-
tralne dêwi´ki. Weso∏e, gdy idzie ci bardzo dobrze, a smutniejsze takty – gdy masz powa˝ne
k∏opoty z p∏ynnoÊcià gotówki.

2.5  Skróty klawiaturowe

Tab Prze∏àcza pomi´dzy widokami zewn´trznym i wewn´trznym

F1 Parametry

F2 Wydatki

F3 Finanse

F4 Poczta

F5 Produkcja

F6 Administracja

F7 Marketing

F8 Laboratorium

F9 Mafia i Szpieg

F10 Budka stra˝nika

8

3.2.  Panele

3.2.1. Parametry

Ten panel pokazuje te wskaêniki, które sà kluczowe dla zarzàdzania przedsi´biorstwem.

• Kredyt: pieniàdze, które musisz oddaç (po˝yczki zaleg∏e)
• Sp∏ata: liczba dni pozosta∏ych do sp∏aty.
• Saldo: gotówka minus d∏ug
• Cena akcji: cena twoich akcji na rynku.
• Produkcja: jednostki wyprodukowane
• Sprzedane: jednostki sprzedane.
• Zapasy: stan zapasów
• Cena komponentów: koszt komponentów
• Twoja mar˝a: mo˝esz tu ustawiç swojà mar˝´

Powrót do g∏ównego menu / zapis

Bilans handlowy: pozytywny –
pokrywasz koszta produkcji;

negatywny – sprzedajesz ze stratà

Bilans gotówkowy – dost´pne
fundusze – jeÊli osiàgnie 0 –
bankrutujesz i przegrywasz

Data

Liczba pracowników
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Zakupy
Stanowiska robocze: Ca∏kowity koszt zakupionych biurek, maszyn i lab-∏awek.

Wyposa˝enie: Ca∏kowity koszt zakupionego sprz´tu (ochrona, wentylacja, roÊlinki, sto∏y, tele-
wizja, itp.)

Komponenty: wydatki na komponenty, czyli wszystko od surowców do samych komponentów
kupowanych od dostawców.

Bud˝et reklamowy
Reklama w TV: fundusze ulokowane w kampaniach skierowanych do Wra˝liwców.

Prasa Specjalistyczna: fundusze ulokowane w kampaniach skierowanych do Techników.

Ró˝ne
Sp∏aty po˝yczek: sp∏aty po˝yczek z banków i od mafii.

Kary: wszystkie kary (inspekcje, itp.)

Przychody
Sprzeda˝: ca∏kowity przychód ze sprzeda˝y produktów.

Wygrane sprawy sàdowe: grzywny wygrane w sàdzie.

Patenty i tantiemy: pieniàdze otrzymane z tytu∏u patentów.

Po˝yczki: po˝yczone z banków.

3.2.3 Finanse

• Aby po˝yczyç pieniàdze, sprecyzuj kwot´, a potem przejrzyj list´ kredytodawców. Wybierz
któregoÊ i zatwierdê po˝yczk´.

Kredytodawcy:
Mo˝esz wybraç pomi´dzy bankami, rodzinà i mafià.

Uwaga: Aby po˝yczyç od mafii, twoja ksi´gowa musi si´ z nià skontaktowaç.
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• Mar˝a dystrybutora: tyle zabiera dystrybutor. Twój handlowiec mo˝e tà wartoÊç zredukowaç.
• Cena detaliczna: ostateczna cena, po której konsumenci kupujà produkty od dystrybuto-

ra. Mo˝esz jà ujrzeç w widoku zewn´trznym.
• Ryzyko fiskalne: pewne akcje podnoszà ryzyko fiskalne (przekupstwa, fundusz ∏apówek,

itp.). W przypadku inspekcji gracz z najwy˝szym ryzykiem finansowym p∏aci kar´.
• Ochrona: ochrona w ka˝dym budynku. Jest to procent wyliczany na podstawie poziomu

zabezpieczeƒ (stra˝nik i jego budka), czasu poÊwi´conego na patrolowanie budynku i ja-
koÊci sprz´tów ochronnych w ka˝dym z budynków. Chroƒ si´ przed szpiegami.

• Reputacja: wizerunek firmy w oczach opinii publicznej
• Bud˝et reklamowy: bud˝et lokowany w promocj´ skierowanà do Techników i Wra˝liwców.
• Wizerunek produktu: ocena opinii publicznej. Im wy˝sza, tym lepsza sprzeda˝.
• Udzia∏ w rynku i ocena produktu: sà dwa typy konsumentów: Technicy i Wra˝liwcy.

Dwa paski pokazujà jak sprzeda˝ rozk∏ada si´ na te dwie grupy. Kolory sà identyczne z ko-
lorami firm.

Czarny symbolizuje niezadowolonych klientów: ka˝dy typ klienta wybiera wed∏ug innych kry-
teriów. JeÊli ocena produktu jest niska, sprzeda˝ jest ma∏a, a liczba potencjalnych klientów
spada (zobacz rozdzia∏ 7. Rynek).

3.2.2 Wydatki

Wydatki

Pracownicy
Pensje: suma pensji dla twoich pracowników

Odszkodowania: suma odpraw pracowniczych

Koszt dzia∏aƒ: wszystko, co robià twoi pracownicy kosztuje. Tu wyÊwietlany jest ca∏kowity
koszt dzia∏aƒ pracowników.
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Ta tabela umo˝liwia zacià-
gni´cie po˝yczki z banku, od
mafii lub rodziny
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3.3 Mini-mapa

3.4 Zak∏adki
Aby aktywowaç zak∏adki, kliknij na obiektach w widoku centralnym. Sà trzy typy obiektów:
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Odsetki:
Odsetki pokazujà ile b´dziesz musia∏ zap∏aciç instytucji, która po˝ycza ci pieniàdze. JeÊli sto-
pa wynosi 10%, b´dziesz musia∏ oddaç wszystkie po˝yczone pieniàdze i jeszcze 10% wartoÊci
po˝yczki.

Termin sp∏aty:
To okres (w dniach), po jakim b´dzie trzeba oddaç pieniàdze. Ca∏kowita wartoÊç po˝yczek wraz
z odsetkami jest podzielona przez liczb´ dni. Rezultatem jest wartoÊç przekazywana kredyto-
dawcy ka˝dego dnia a˝ do ca∏kowitego sp∏acenia po˝yczki. (zobacz rozdzia∏ 3.2.2 Wydatki)

3.2.4  Poczta
Tabela ta pozwala na przeglàdanie poczty.
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Dwa przyciski na górze umo˝liwiajà wybór poczty zewn´trznej i wewn´trznej. JeÊli oba sà
wciÊni´te, ca∏a poczta zostanie wyÊwietlone.

Wybierz rodzaj poczty, którà chcesz obejrzeç w dolnej cz´Êci panelu. Niektóre wiadomoÊci,
jak zamówienia produkcyjne, wymagajà potwierdzenia.

Przycisk w lewym dolnym rogu ekranu pozwala w przypadku poczty wewn´trznej wyÊrodko-
waç ekran na nadawcy.

Adresaci czata

Widok wewn´trzny Widok zewn´trzny

Mini-mapa pozwala kontrolowaç ci, co si´ dzieje
w firmie. Prostokàty symbolizujà stanowiska ro-
bocze. Kliknij gdziekolwiek na mini-mapie, by
przenieÊç widok na innà cz´Êç biura.

Nad mini-mapà znajdujà si´ przyciski umo˝liwia-
jàce wybór osób, które b´dà otrzymywaç twoje
wiadomoÊci. Kolor przycisków odpowiada po-
szczególnym firmom. Po dokonaniu wyboru naci-
Ênij Enter i wpisz wiadomoÊç w lewym dolnym
rogu ekranu. Twoja wiadomoÊç poka˝e si´ w pra-
wym górnym rogu.

Mo˝esz te˝ prze∏àczaç si´ pomi´dzy widokiem
wewn´trznym (twoje biuro), a zewn´trznym
(konkurenci).

Personel:
Kliknij na pracowniku (np. Techniku, Zarzàdcy, Handlowcu itp.), aby akty-
wowaç zak∏adk´ odpowiadajàcà profesji. Mo˝esz tu zmieniç styl ich pra-
cy lub wymieniç na innych ludzi.

Materia∏y:
Wybierz np. biurko, lab-∏awk´, budk´ lub jakiÊ obiekt (system zabezpie-
czeƒ, roÊlin´, TV), lub symbol budynku, aby aktywowaç mo˝liwe unowo-
czeÊnienia dost´pne w tej zak∏adce.

Akcje:
Kliknij narz´dzie obok pracownika, by aktywowaç zak∏adk´, która odpo-
wiada akcjom, mo˝liwym do wykonania przez danego pracownika.

Crazy Factory Man (Pol).qxd  4/9/03  3:28 PM  Page 12



4.1  Renowacja budynków
Aby dokonaç renowacji budynku, kliknij na znaku robót obok niego. To ak-
tywuje unowoczeÊnienia.
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3.5 Wykresy
Wykresy pokazujà rezultat dzia∏aƒ ka˝dego gracza zale˝nie od obranego celu (warunki zwyci´-
stwa i misji)

4. Firma
JesteÊ dumnym w∏aÊcicielem opuszczonego magazynu. Masz cztery budynki, w których urz´-
duje twój Marketing, Administracja, Laboratorium i Produkcja. W ka˝dym budynku i na ze-
wnàtrz sà widoczne Êladu poprzedniego w∏aÊciciela: resztki maszyn, stare zabezpieczenia itp.
Trzeba w∏o˝yç du˝o pracy nim spe∏ni si´ sen o pi´knej, nowoczesnej firmie.

Na zewnàtrz

Na zewnàtrz Administracja Marketing

Produkcja Laboratorium
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4.2  Wyposa˝enie
Sà ró˝ne rodzaje wyposa˝enia. Jest sprz´t, który podnosi poziom zabezpieczeƒ i sprz´t popra-
wiajàcy warunki pracy twoich pracowników, co wp∏ywa na ich morale i wydajnoÊç.

Aby unowoczeÊniç sprz´t, kliknij na nim. Aktywuje si´ zak∏adka unowoczeÊnieƒ. Na lewo od
zak∏adki znajdziesz charakterystyk´ wybranego sprz´tu.

Z zak∏adki wybierz odpowiedni poziom unowoczeÊnienia i kliknij Kup.

Opis aktywnego budynku UnowoczeÊnienia budynku

Kup

Opis aktywnego budynku UnowoczeÊnienie wybranego przedmiotu

Kup
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4.3 Personel

4.3.1 Rekrutacja
Mo˝esz zatrudniç do 17 pracowników.

Dossier kandydatów mówi o:

• Morale (motywacja do pracy)
• WydajnoÊci (tempo wykonywania zadaƒ)
• Poziomie kwalifikacji (liczba dzia∏aƒ mo˝liwych do wykonania)
• Pensji
Po zatrudnieniu pracownika trzeba utrzymywaç jego morale na poziomie, który zapewni, i˝ nie
opuÊci on firmy. Trzeba te˝ pilnowaç wskaênika wydajnoÊci. Im jest on wy˝szy, tym pracownik
bardziej wydajny.

Kandydaci majà ró˝ne kwalifikacje zdefiniowane przez 3 poziomy. Niektórzy mogà osiàgnàç
poziom 4. Im wy˝szy jest poziom pracownika, tym wi´cej zadaƒ jest on w stanie wykonaç.

4.3.2  Szkolenia i Zwolnienia
Szkolenia mo˝na rozpoczàç dopiero po zatrudnieniu Kadrowej!

Niektórzy pracownicy mogà zmieniç swój poziom kwalifikacji. Maksymalny poziom kwalifika-
cji (potencja∏) znajdziesz w dossier pracownika. Nie zapomnij daç pracownikowi podwy˝ki,
gdy ten wróci ze szkolenia – w przeciwnym razie jego morale szybko spadnie.

Mo˝esz te˝ wys∏aç pracowników na Seminarium Motywacyjne, jeÊli ich morale jest s∏abe lub
na Trening WydajnoÊci, jeÊli sà ma∏o wydajni.

Pracownik przechodzàcy szkolenie pracuje na pó∏ etatu, tylko 50% swojego czasu poÊwi´ca
na prac´.JeÊli chcesz zastàpiç swoich pracowników, musisz najpierw zwolniç starych. Wy-
bierz pracownika, którego chcesz zwolniç i kliknij Zwolnij.
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Wyposa˝enie: unowoczeÊnienia i wp∏yw

16

Morale WydajnoÊç Ochrona
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WydajnoÊç 

Morale

Poziom kwalifikacji Kandydaci

ZatrudnijImi´ i opis Podwy˝ka lub ci´cie
(wzgl´dem pensji poczàtkowej)

Crazy Factory Man (Pol).qxd  4/9/03  3:28 PM  Page 16



4.4  Poziom stanowisk roboczych
Pracownik i biurko/lab-∏awka/itp. Tworzà stanowisko pracy. Poziom stanowiska pracy równa
si´ najni˝szemu poziomowi spoÊród poziomu pracownika i sprz´tu. Na przyk∏ad dla stanowi-
ska pracy poziomu 2, zarówno pracownik, jak i biurko/lab-∏awka/itp. muszà byç, co najmniej
poziomu 2. Ten poziom okreÊla mo˝liwe do wykonania dzia∏ania i zachowanie wzgl´dem in-
nych pracowników.

Stanowisko pracy (Badacz + lab-∏awka) okreÊla, jakiego poziomu komponenty mogà zostaç
opracowane.

Stanowisko pracy stra˝nika (Stra˝nik + budka) okreÊla, czy szpieg dostanie si´ do strze˝o-
nych budynków, czy te˝ nie.

Poziom stanowiska pracy wyÊwietlony jest na lewo od zak∏adki Akcja.
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4.3.3  Ustawianie Akcji
Sà dwa typy akcji: ciàg∏e i jednorazowe.

Akcje ciàg∏e
Akcje te sà dost´pne dla pracowników od poziomu 1 i odpo-
wiada im pasek po lewej. Ustaw na nim minimalny czas po-
Êwi´cany przez pracownika na danà akcj´.

Akcje jednorazowe
Im lepiej wykwalifikowany jest twój pracownik, tym wi´cej akcji jednorazowych mo˝e prze-
prowadziç. Sà dwa sposoby uruchamiania akcji jednorazowych:

•  Tryb normalny (jedno klikni´cie): pracownik na jednorazowe akcje po-
Êwi´ca czas, którego nie sp´dza na akcjach ciàg∏ych, wi´c kiedy usta-
wiasz mu czas na akcje ciàg∏e, zostaw nieco swobody.

•  Tryb wy∏àcznoÊci (trzy klikni´cia): pracownik poÊwi´ca ca∏y swój czas na
akcj´ jednorazowà. Reszta zaj´ç zostaje od∏o˝ona na póêniej (czas prze-
znaczony na akcje ciàg∏e maleje do 0).

• Podczas akcji jednorazowej, radar obrazuje post´p wykonania zadania. Ta
akcja nie mo˝e zostaç anulowana. Mo˝e byç jedynie wstrzymana. Aby to
uczyniç, kliknij.
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Trening umiej´tnoÊci

Trening wydajnoÊci

Seminarium motywacyjne

Zwolnij

Wy∏àcznoÊç

Normalny

Wstrzymaj

Twój pracownik pracuje ci´˝ej ni˝ od niego wymagasz. Ten czas
dodatkowy b´dzie poÊwi´cony na akcje jednorazowe.

Akcja jednorazowa jest najprawdopodobniej w toku.

Pasek priorytetów: czas poÊwi´cony na zadanie

Twoje ustawienia

Akcja jednorazowa jest w trybie wy∏àcznoÊci.

Opis

Stanowisko
pracy poziomu 3

Przeci´tne wydajnoÊç
stanowiska pracy

Poziom stanowiska
pracy
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5.02. Kadrowa

Poziom 1:
Rekrutacja: zwi´ksza iloÊç dost´pnych CV.

Poziom 1-3:
Podkupowanie: dodaje CV mo˝liwych do podkupienia pracowni-
ków konkurencji (tych z niskim morale).

Kadrowa nie mo˝e podkupiç pracownika wy˝szego poziomu ni˝ ona
sama.

Poziom 2:
Zmotywuj Administracj´ i Marketing ($1000): podnosi morale Ksi´-
gowej, Prawnika, pracownika PR, Handlowca i Kadrowej.

Zmotywuj Laboratorium ($1000): podnosi morale Badaczy.

Zmotywuj Produkcj´ ($1000): podnosi morale Zarzàdcy i Techni-
ków.

Zmotywuj pracowników zewn´trznych ($1000): podnosi morale
Szpiega, Mafiozo i Stra˝nika.

21

5. Akcje poszczególnych zawodów

5.01 Ksi´gowa

Poziom 1:
Sprzàtanie: Redukuje ryzyko fiskalne przed inspekcjà (zajrzyj do Pa-
nelu Parametry)

Finansuj: poszukuje mo˝liwoÊci niskooprocentowanych po˝yczki
(zajrzyj do Panelu Finanse)

Poziom 2:
Utwórz fundusz ∏apówek ($1000): kluczowy do zatrudnienia Mafiozo
i Szpiega, ale zwi´ksza ryzyko fiskalne.

Poziom 3:
Skontaktuj si´ z Mafià ($2000): niezb´dne do wzi´cia po˝yczki od Oj-
ca Chrzestnego i zatrudnienia Mafiozo. Zwi´ksza ryzyko fiskalne.

20

Szukaj po˝yczek WyczyÊç konta

Utwórz fundusz ∏apówek Skontaktuj si´ z Mafià

Rekrutacja

Podkupowanie Motywuj Laboratorium

Motywuj Produkcj´

Motywuj Administracj´
i Marketing

Motywuj pracowników
zewn´trznych
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5.04 PR (rzecznik prasowy)

Poziom 1:
Optymalizuj Bud˝et na pras´ specjalistycznà: optymalizuje bu-
d˝et reklamowy (okreÊlony w Parametrach) przeznaczony na Tech-
ników.

Optymalizuj Bud˝et na reklam´ w TV: optymalizuje bud˝et rekla-
mowy (okreÊlony w Parametrach) przeznaczony na Wra˝liwców

Poziom 2:
Negocjuj Samolotówk´ ($20000): dzi´ki tej formie promocji do-
trzesz do Wra˝liwców. To zwi´kszy liczb´ potencjalnych klientów.

Poziom 3:
Negocjuj Ksi´˝ycówk´ ($30000): wyÊwietl swojà reklam´ na tle
Ksi´˝yca, by zadowoliç Techników. To zwi´kszy liczb´ potencjal-
nych klientów.

Poniewa˝ jest tylko jeden Ksi´˝yc, tylko 1 gracz mo˝e wykorzystaç
Ksi´˝ycówk´ w danym momencie.

23

5.03 Prawnik

Poziom 1:
WnieÊ spraw´ o szpiegostwo ($10000): by broniç si´ przed
szpiegami, wnieÊ spraw´ przeciw firmie, co do której masz
podejrzenia, ˝e dopuÊci∏a si´ tego przest´pstwa. JeÊli masz
racj´, otrzymasz odszkodowanie.

Poziom 2:
PuÊç plotk´ ($5000): by zadaç cios konkurencji, puÊç plotk´,
która zniszczy jej reputacj´.

Poziom 3:
Wywo∏aj kontrol´ skarbowà ($1000): jeÊli cz´sto padasz
ofiarà nieuczciwych chwytów, wywo∏aj inspekcj´.

22

Wybierz konkurenta,
którego chcesz zaatakowaç

WnieÊ spraw´ o szpiegostwo

PuÊç plotk´ o konkurencji

Wywo∏aj inspekcj´
skarbowà

Negocjuj Samolotówk´

Optymalizuj bud˝et
na reklam´ w TV

Optymalizuj bud˝et
na pras´ specjalistycznà

Negocjuj Ksi´˝ycówk´
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5.06  Badacz

Badacze majà za zadanie opracowywaç nowe komponenty.

Poziom stanowiska pracy Badacza determinuje poziom za-
awansowania komponentów, które mogà opracowaç.

Aby opracowaç komponent poziomu 3, musisz mieç stanowi-
sko pracy poziomu 3 (¸ab-∏awk´ poziomu, co najmniej 3 i Ba-
dacza poziomu, co najmniej 3).

Radar na komponencie pokazuje stopieƒ zaawansowania ba-
daƒ.

JeÊli kilku Badaczy pracuje nad jednym komponentem, bada-
nia szybciej si´ skoƒczà.

Zajrzyj do rozdzia∏u Produkt, po wi´cej informacji o drzewie
technologicznym, patentach i wolnych komponentach.

Badaj

25

5.05 Handlowiec

Poziom 1:
Negocjuj mar˝´ dystrybutora: redukuje mar˝´ dystry-
butora, przez co twój produkt staje si´ taƒszy dla kon-
sumentów.

Optymalizuj pozycjonowanie produktu: podnosi wi-
zerunek produktu.

Poziom 2:
Wyprzedaj zapasy ($1500): wyprzedaje stare produk-
ty po zmianie komponentu. JeÊli nie masz Handlowca,
twoje zapasy zostanà wyrzucone.

Poziom 3:
Przekup dystrybutora ($1500): dzi´ki temu dystrybutor
obni˝y mar˝´, ale zwi´kszy si´ przez to ryzyko fiskalne.

24

Wyprzedaj zapasy

Optymalizuj
pozycjonowanie produktu

Negocjuj mar˝´
dystrybutora

Przekup dystrybutora Komponent poziomu 2

Komponent poziomu 1

Komponent poziomu 3

Komponent
poziomu 4

Wybierz kategori´ komponentu Wybierz komponent Badaj
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5.08 Technicy
Dwa paski pokazujà ile czasu Technicy poÊwi´cajà na produkcj´, a ile na konserwacj´ ma-
szyn. Ten podzia∏ priorytetów ustalany jest przez Zarzàdc´ za pomocà paska Tempo Prac.

Wybierz komponent dla ka˝dego Technika w ich zak∏adkach ak-
cja. Komponent zostanie wyÊwietlony na tablicy. Poziom stano-
wiska pracy produkcji (Technik + Maszyna) musi byç, co naj-
mniej równy poziomowi produkowanego komponentu.
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5.07 Zarzàdca

Zarzàdca kontroluje tempo prac dzia∏u produkcji, za pomocà paska
Tempo Prac. To ustala, jak szybko Technicy b´dà produkowaç kom-
ponenty.

Dwa paski poni˝ej paska Tempo Prac pokazujà jak zosta∏a podzielo-
na praca pomi´dzy produkcj´, a sk∏adanie. JeÊli produkowane jest
zbyt szybkie, zarzàdca b´dzie zbyt zaj´ty sk∏adaniem komponen-
tów, by jeszcze martwiç si´ o kontrol´ maszyn – a te szybko si´ ze-
psujà, co z kolei zatrzyma produkcj´ na dobre.

Poziom Maszyny Sk∏adajàcej (Zarzàdca + Maszyna Sk∏adajàca)
musi byç, co najmniej równy poziomowi komponentów, które sà
sk∏adane.
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Napraw maszyn´

Sk∏adanie

Serwisowanie 

Tempo prac

Konserwacja Produkcja

Wybierz komponentKomponent OK
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5.11  Mafiozo
Nim zatrudnisz Mafiozo, twoja Ksi´gowa b´dzie musia∏a stworzyç
Fundusz ∏apówek. Ka˝da akcja przeprowadzona przez twojego Ma-
fiozo kosztuje i zwi´ksza ryzyko fiskalne.

Akcje Mafiozo polegajà na zastraszaniu personelu konkurencji, co
obni˝y ich morale i sprawi, ˝e twoja Kadrowa b´dzie mog∏a ich ∏a-
two podkupiç.

Poziom 1-3:
Zastrasz Administracj´ i Marketing ($500): atakuje Administracj´
i Marketing konkurenta.

Zastrasz Produkcj´ ($500): atakuje Techników i Zarzàdc´ konku-
renta.

Zastrasz Laboratorium ($500): atakuje Badaczy konkurenta.

Zastrasz pracowników zewn´trznych ($500): atakuje Stra˝nika,
Szpiega i Mafiozo konkurenta.
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5.09  Stra˝nik
Poziom 1-3:
Pilnuj Administracji i Marketingu: chroni Administracj´
i Marketing przed szpiegami kradnàcymi informacje.

Zabezpiecz produkcj´: chroni Produkcj´ przed szpiegami
sabotujàcymi maszyny.

Zabezpiecz laboratorium: chroni Laboratorium przed szpie-
gami kradnàcymi patenty.

5.10  Szpieg
Nim zatrudnisz Szpiega, twoja Ksi´gowa b´dzie musia∏a stworzyç Fun-
dusz ¸apówek. Ka˝da akcja przeprowadzona przez twojego Szpiega
kosztuje i zwi´ksza Ryzyko Fiskalne.

Poziom 1-3:
Wykradnij badania ($1500): Szpieg uda si´ do siedziby konkurencji po
dane nowego komponentu. Szpieg nie mo˝e wykraÊç danych o kompo-
nencie wy˝szego poziomu ni˝ on sam.

Sabotuj Produkcj´ ($1500): Szpieg uszkodza maszyne sk∏adajàcà.

Szpieguj Administracj´ i Marketing ($1500): Szpieg przynosi tajne in-
formacje o konkurencji: o saldzie, kredycie, ryzyku fiskalnym i wizerun-
ku produktu.
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Pilnuj Administr. i Marketingu

Pilnuj Produkcji

Pilnuj Laboratorium

Wykradnij
badania

Wybierz konkurenta, którego chcesz zaatakowaç

Szpieguj
administracj´
i marketing

Sabotuj
produkcj´

Zastrasz Administracj´ i Marketing

Zastrasz Produkcj´

Zastrasz Laboratorium

Wybierz konkurenta, którego chcesz zaatakowaç

Zastrasz
pracowników
zewn´trznych

6.  Produkty
Wybierasz spoÊród trzech ró˝nych produktów: Kosmicznych Latryn, Odrzutowych Wrotek
i Robotów.

Ka˝dy produkt sk∏ada si´ z innych komponentów. Na przyk∏ad Latryny buduje si´ z Muszli,
Sp∏uczki i Akcesoriów. Dla ka˝dego komponentu istnieje Drzewo Technologiczne.
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6.1 Kosmiczne latryny
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Drzewo technologiczne
Sà dwa typy drzew technologicznych: jedno dla Techników (od lewej do prawej), z du˝à daw-
kà techniki, oraz jedno dla Wra˝liwców (z góry na dó∏), z naciskiem na element wizualny. Kie-
dy wybierzesz komponent, zobaczysz dwa paski mówiàce o jego klasie technicznej i wizualnej.

Ka˝da kolumna drzewa technologicznego oznacza nowà technologi´. Pami´taj, ˝e poziom sta-
nowisk roboczych w dziale Produkcji musi odpowiadaç poziomowi komponentu.

Nazwa komponentu przytaczana jest na poczàtku opisu.

Drzewo Technologiczne b´dzie odkrywane w miar´ opracowywania nowych komponentów,
aby pokazaç, które jeszcze mo˝esz przebadaç.

Do opracowania niektórych niezb´dne b´dzie kupno specjalnej maszyny do Laboratorium, a do
opracowania innych, b´dzie trzeba najpierw poznaç inny komponent. Je˝eli zaistnieje taka po-
trzeba Badacze poinformujà ci´ o tym.

Patenty i w∏asnoÊç publiczna
Pierwsze laboratorium, które opracuje dany komponent, rejestruje patent. Kolor logo danego
gracza pojaw si´ w rogu symbolu komponentu i gracz ten b´dzie otrzymywa∏ tantiemy.

Kiedy komponent zostanie opatentowany inny gracze mogà go kupiç od dostawcy. Aby to zro-
biç, kliknij na bramie w Produkcji. Wybierz komponent, sprawdê cen´ i zatwierdê zakup.

Gdy drugie laboratorium opracuje ten sam komponent, patent staje si´ w∏asnoÊcià publicznà.
Tantiemy przestajà byç p∏acone.
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Poziom techniki Poziom
wizualny

Koszt badaƒ

Typ komponentu

Drzewo technologiczne dla muszli

Nazwa technologii i charakterystyka technologii Badaj
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6.2  Odrzutowe wrotki

Gàsieniczki

W
yg

là
d

W
yg

là
d

Metaliczne wrotki

4 ko∏a

Ochrona oczuProsty he∏m

Buty zintegrowane

N
og

i
N

ap
´d

W
yg

là
d

He
∏m

TECHNOLOGIAComponent

R´cznie zapinane, metaliczne
wrotki

R´cznie zapinane, metaliczne
wrotki z j´zyczkiem

R´cznie zapinane wrotki
z j´zyczkiem i obcasem

Plastikowe sanda∏y zintegro-
wane z wrotkami

Proste buty z materia∏u
zintegrowane z wrotkami

Mi´kkie, skórzane buciki
pierwszego sortu

Drewniane ko∏a

Plastikowe ko∏a (a)

Plastikowe ko∏a z uchwytem

Plastikowe gàsieniczki
z mocowaniem (b)

Metalowe gàsieniczki
z mocowaniem

Nap´d na ka˝dà
nawierzchni´

Cienka, plastikowa os∏ona
g∏owy

He∏m z paskami
na podbródek

He∏m z paskami i os∏onà na
podbródek

Proste gogle chroniàce przed
kurzem

Gogle chroniàce przed drob-
nym ˝wirem itp.

He∏m ze stylowà os∏onà oczu

Pilot magnetyczny

Buciory z plastiku

Moc odrzutowa (2)

Âmig∏ohe∏m (3)He∏m aerodynamiczny

Buty biotechnologiczne (1)
TECHNOLOGIA

Sztywne plastikowe buty
z wrotkami

Plastikowe buty z zaznaczo-
nymi kostkami

Plastikowe buty z zaznaczo-
nymi kostkami i j´zykami

Buty zintegrowane ze skar-
petkami

Skarpeto-buty wszczepione
w ludzkie cia∏o

Wrotki wszczepiane na zasa-
dzie implantów

Odrzutki o s∏abej mocy (c)

Odrzutki o Êredniej mocy

Odrzutki z podwójnà
turbinà (d)

Jednokierunkowy kontroler
r´czny

Dwukierunkowy kontroler
r´czny

Wielokierunkowy kontroler
r´czny (e)

Âmig∏o noszàce nisko i na
krótkie dystanse (f)

Âmig∏o noszàce Êrednio
wysoko, na Êrednie dystanse

Daleko- i wysokonoÊne
Êmig∏o

He∏m minimalizujàcy tarcie

He∏m pozwalajàcy na rozwi-
janie du˝ych pr´dkoÊci

He∏m eliminujàcy
jakiekolwiek tarcie

Niezb´dne maszyny laboratoryjne

1 Jednostka w∏ókiennicza

2 Generator odrzutu

3 Turbina lotu

Niezb´dne badania
a He∏m z paskami na podbródek

b Plastikowe buty z zaznaczonymi kostkami

c He∏m eliminujàcy jakiekolwiek tarcie

d He∏m ze stylowà os∏onà oczu

e Mi´kkie, skórzane buciki pierwszego sortu

f Wielokierunkowy kontroler r´czny

Crazy Factory Man (Pol).qxd  4/9/03  3:28 PM  Page 32



35

6.3 Robot

34

Dysk twardy

Percepcja dotykowa

Obwód elektryczny

GàsieniceKo∏a

Szczypce (4)Chwytak

Percepcja radarowa

G∏
ow

a
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lig

en
cj

a
N

ap
´d

R´
ce

Prosta sonda dotykowa

3 sondy dotykowe

Receptory dêwi´ku
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gramowane zadania
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7. Przeciwnicy sterowani przez komputer
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Niezb´dne maszyny laboratoryjne

1 Wodna kadê

2 Osprz´t do mikrochipów

3 Poduszkowiec

4 Jednostka zm´czeniowa

Niezb´dne badania
a Receptory dêwi´ku

b Najprostsze, pojedyncze oko widzi w 2 wymiarach

c Uruchamiany g∏osowo generator zarzàdza zadaniami

d Niezale˝ny mikroprocesor naukowy

e Pami´ç na d∏ugà list´ zaprogramowanych ruchów

f Para oczu odbiera obrazy trójwymiarowe

g Wysoko precyzyjny radar o du˝ym zasi´gu

h Proste nogi robota

i Elastyczne nogi

j Nogi stworzone w oparciu o ludzkà anatomi´
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Przedsi´biorca
zrównowa˝ony profil SI

Maksiko
Lo Down
Sponty
Arabesk
Traget

Fee See
Prectos

Techno
skupia si´ na badaniach

dla Techników

TechEst
Isohyet
Techtoid
Krotek

Free Tek
ByteWize

Distich

Krwawy
dzia∏alnoÊç przest´pcza:

kradnie badania,
u˝ywa Mafiozo

WeeKling
Miksita
Desikate
Dedlos
Quortix
MyMax
Attavix

Opinia Publiczna
niskie ceny, projekty

komponentów, reklama
Aspecht
Ibidem
Jacary
She Hot
Krypaya
Hemisfia
Costcorp

Anarchista
opracowuje patenty, by je

oddaç w r´ce publiki

Robrich
LaDida

Cheekery
LokStok
K’Boom
GoFaze

HareRaze

Rozwa˝ny
zwraca uwag´ na ochron´,
pozywa do sàdu, gdy zosta-

nie zaatakowany

Ismery
Spexor
USKOR
Briskorp
Preterco
CrossCor
Africor

Rabat
niskie ceny, ˝yje z subsydiów

Mintiko
Flacto

Wrenty
Plactec
Pantheo

Orleo
Monotik

Nieaktywny
nic nie robi

Tamito
Doonut’n

Ciptoe
Ziroco

SlapBang
Wincey
Tuptek

Losowy
mo˝e przyjàç dowolny profil

Yugary
Zebuco
TechPal
Flushco
Scentico
HotSeat
Sanizex

8.  Rynek

8.1  Sprzeda˝
Sama produkcja dóbr nie zagwarantuje ich sprzeda˝y. Musisz dok∏adnie przygotowaç wpro-
wadzenie na rynek. Ustaw kilka wa˝nych parametrów:
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9. Widok zewn´trzny
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Cena
Ustaw swojà mar˝´ w panelu Parametrów i naka˝ Handlowcowi wynegocjowaç mar˝´ dys-
trybutora, tak, aby cena detaliczna nie by∏a zbyt wysoka.

Bud˝et promocyjny
OkreÊl bud˝et swoich kampanii reklamowych w panelu Parametrów. A potem zatrudnij spe-
cjalistk´ ds. PR, która go zoptymalizuje.

Wizerunek produktu
Zatrudnij dobrze wyszkolonego Handlowca, który zadba o wizerunek twojego produktu. W pa-
nelu Wskaêników mo˝esz sprawdziç jak sobie radzi z tym zadaniem.

Reputacja
Mo˝esz zadbaç o dobra reputacj´ swojej firmy, ulepszajàc budynki i wykupujàc Ksi´˝ycówk´.
Uwa˝aj te˝ na plotki rozpuszczane przez twoich konkurentów, gdy˝ b´dà one obni˝aç twojà re-
putacj´.

Panel Parametrów podaje dok∏adnà wartoÊç sprzeda˝y i udzia∏ w rynku, a tak˝e porównuje go
do udzia∏u konkurencji.

8.2  Specjalizacja Rynkowa
Sà dwa typy konsumentów: Technicy i Wra˝liwcy. Ka˝dy z tych typów ma inny profil.

Zwi´kszanie udzia∏u w rynku Techników
Konsumenci ci majà fio∏a na punkcie technologii. InnowacyjnoÊç jest dla nich najwa˝-
niejsza. Zapewnij swoim produktom jak najwi´ksze zaawansowanie technologiczne
i zawsze wyprzedzaj pod tym wzgl´dem konkurencj´. Technicy chcà wydawaç du˝o,
ale tylko na w∏aÊciwà rzecz. Dobra promocja w prasie specjalistycznej i wysoki bud˝et
reklamowy sà kluczowe. Wizerunek produktu i reputacja twojej firmy muszà byç pierw-
sza klasa.

Zwi´kszanie udzia∏u w rynku Wra˝liwców
Na Wra˝liwców najbardziej dzia∏a wyglàd produktu. Nie interesujà ich nowinki tech-
niczne, ale jeÊli stworzysz produkt z ró˝nych krojów komponentów, b´dà go kupowaç
seryjnie. Pracuj nad wizerunkiem produktu, reklamuj go w telewizji, optymalizuj bud˝et
promocyjny i utrzymuj niskà cen´! Reputacja twojej firmy nie ma w tym przypadku
wi´kszego znaczenia.

W panelu Parametrów znajdziesz wizerunek swojego produktu z punktu widzenia ka˝-
dej grupy konsumentów. JeÊli b´dzie on niski, konsumenci nie b´dà zadowoleni (co b´-
dzie oznacza∏ czarny kolor obok udzia∏u w rynku), i liczba potencjalnych klientów spad-
nie. Jednak˝e twoja specjalistka ds. PR mo˝e przyciàgnàç potencjalnych klientów Sa-
molotówkà (Wra˝liwców) lub Ksi´˝ycówkà (Techników)
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Komponenty
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Wartownia
i ulepszenia
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Tempo produkcji Tempo badaƒ
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Domy Wra˝liwców

Ksi´˝ycówka

Samolotówka
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Wra˝liwców

Sklepik dla Techników

Ci´˝arówki
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w rynku
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Kliknij przyciski nad mini-mapà, aby przejÊç pomi´dzy widokami zewn´trznym i wewn´trznym.

Logo
Logo ka˝dej firmy widnieje na fladze.

Ulepszenia i poziomy zabezpieczeƒ
Mo˝esz ujrzeç ulepszenia budynków i budki stra˝nika. Dzi´ki temu poznasz poziom zabezpie-
czeƒ firmy i jej reputacj´.

Imi´ i cena detaliczna
Pokazane tu jest imi´ gracza oraz cena detaliczna produktu.

Kompozycja produktu
Pokazane tu sà komponenty wchodzàce w sk∏ad produktu.

Ci´˝arówki i udzia∏ w rynku
Udzia∏ w rynku ka˝dego z graczy symbolizujà ci´˝arówki zaparkowane na parkingu przed magazy-
nami. Niebieskie ci´˝arówki odpowiadajà sprzeda˝y dla Techników, a ró˝owe – dla Wra˝liwców.

Tempo produkcji
Mo˝esz te˝ sprawdziç jak szybko inne firmy produkujà, zerkajàc na iloÊç dymu emitowanego
przez Produkcj´. Im wi´cej dymu, tym wi´ksze temp prac.

Tempo badaƒ
Im intensywniej p∏ynie elektrycznoÊç nad Laboratorium, tym wi´ksza liczba Badaczy.

Sklepy detaliczne
Mo˝esz porównaç dzia∏alnoÊç reklamowà dla ka˝dego rodzaju konsumentów patrzàc na tabli-
ce reklamowe przed sklepami detalicznymi. Im bardziej widoczne jest logo gracza, tym wi´k-
sza aktywnoÊç reklamowa na danym rynku.

Samolotówka
JeÊli gracz przeprowadza Samolotówk´, b´dzie ona widoczna obok jego siedziby.

Ksi´˝ycówka
Logo przeprowadzajàcego Ksi´˝ycówk´ gracza znajdzie si´ na Pomniku Ksi´˝yca.

Apartamenty Techników
Bloki, w których mieszkajà Technicy, pokazujà ilu ich jest, a wi´c ilu masz potencjalnych klientów.

Domy Wra˝liwców
Domy, w których mieszkajà Wra˝liwcy, pokazujà ilu ich jest, a wi´c ilu masz potencjalnych
klientów.
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Pomoc techniczna w Polsce
W Polsce pomocy technicznej udziela Dzia∏ Pomocy Technicznej wydawcy gry – Cenega
Poland Sp. z o.o.

W przypadku problemów skontaktuj si´ z nami pod numerem telefonu:

(22) 868 52 61

albo faksu:

(22) 868 52 60

WyÊlij e-mail na adres:

serwis@cenega.pl

Mo˝esz te˝ napisaç na adres:

Cenega Poland Sp. z o.o., ul. Dzia∏kowa 37, 02-234 Warszawa

lub odwiedziç naszà stron´

www.cenega.pl

Zapraszamy do odwiedzenia naszego sklepu internetowego pod adresem:

www.sklep.cenega.pl
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Ostrze˝enie dla u˝ytkowników projektorów telewizyjnych
D∏ugotrwa∏e wyÊwietlanie nieruchomych obrazów mo˝e powodowaç trwa∏e uszkodzenia
kineskopu lub wypalenie luminoforu. Nale˝y unikaç cz´stego lub d∏ugiego korzystania z gier
wideo na ekranach o du˝ej przekàtnej.

Ostrze˝enie przed epilepsjà
ZAPOZNAJ SI¢ Z TYM OSTRZE˚ENIEM PRZED ROZPOCZ¢CIEM GRY LUB PRZED WYDA-
NIEM POZWOLENIA SWOIM DZIECIOM NA JEJ U˚YTKOWANIE. 

Niektóre osoby nara˝one na dzia∏anie migajàcego Êwiat∏a lub pewnych jego naturalnych kom-
binacji mogà doznaç ataku epileptycznego lub utraty przytomnoÊci. Powodem wystàpienia te-
go ataku i/lub utraty przytomnoÊci mo˝e byç mi´dzy innymi oglàdanie telewizji lub u˝ytkowa-
nie gier komputerowych. Przypad∏oÊci te mogà równie˝ wystàpiç u osób, u których nigdy
wczeÊniej nie stwierdzono epilepsji i które nigdy nie dozna∏y ataków epileptycznych. 

JeÊli Ty lub ktokolwiek z Twojej rodziny mia∏ kiedykolwiek objawy wskazujàce na epilepsj´
(ataki epileptyczne lub nag∏e utraty przytomnoÊci) i by∏ lub jest wra˝liwy na migotanie Êwia-
t∏a, powinien on — przed uruchomieniem gry — zasi´gnàç porady lekarskiej. 

Zalecamy równie˝, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiàce si´ grami komputerowymi. JeÊli
stwierdzisz u siebie lub u dziecka (dzieci) wyst´powanie nast´pujàcych objawów: dusznoÊci,
zaburzenia wzroku, skurcze oczu, powiek i mi´Êni, utrat´ przytomnoÊci, zaburzenia b∏´dnika,
drgawki lub konwulsje, NATYCHMIAST wy∏àcz komputer i wezwij niezw∏ocznie lekarza.

ZALECENIA DOTYCZÑCE KORZYSTANIA Z GIER KOMPUTEROWYCH
• Nie siedê zbyt blisko monitora. Zajmij miejsce mo˝liwie jak najdalej od ekranu, na tyle na

ile pozwolà Ci kable.

• Zaleca si´, aby ekran monitora by∏ ma∏y.

• Nie graj, gdy jesteÊ zm´czony lub niewyspany.

• Upewnij si´, ˝e pokój, w którym b´dziesz gra∏, jest dobrze oÊwietlony.

• W czasie gry powinieneÊ robiç przerwy (10-15 minut na ka˝dà godzin´ zabawy).
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Uprawnienia gwarancyjne
1. W∏aÊcicielowi niniejszego egzemplarza gry przys∏uguje licencja na korzystanie z zakupione-

go programu. Obejmuje ona wy∏àcznie korzystanie z niniejszego oprogramowania na jednej

stacji roboczej (komputerze) oraz korzystanie z instrukcji obs∏ugi i innych materia∏ów do∏à-

czonych do niniejszego egzemplarza oprogramowania. W∏aÊcicielowi nie przys∏ugujà ˝adne

inne specjalne prawa, w szczególnoÊci prawo do nieautoryzowanego powielania oprogra-

mowania i materia∏ów do niej do∏àczonych, wprowadzania tzn. instalowania i kopiowania

ca∏oÊci lub cz´Êci oprogramowania do pami´ci wi´cej ni˝ jednego komputera oraz umiesz-

czania oprogramowania ani ˝adnej jego cz´Êci lub dokumentacji w sieci Internet. 

2. Cenega Poland Sp. z o.o. udziela w∏aÊcicielowi niniejszego produktu gwarancji na okres 90

dni poczàwszy od daty zakupu, obejmujàcej wady materia∏owe lub produkcyjne noÊnika

oprogramowania (p∏yty CD-ROM/DVD) oraz do∏àczonej do niej dokumentacji i opakowania.

Gwarancja nie dotyczy oprogramowania ani wad noÊnika spowodowanych w jakikolwiek

sposób dzia∏aniem w∏aÊciciela egzemplarza gry.

3. W celu wykonania uprawnieƒ gwarancyjnych, w∏aÊciciel egzemplarza gry zg∏asza pisem-

nie wad´ sprzedawcy, od którego oprogramowanie naby∏, bàdê bezpoÊrednio dystrybuto-

rowi/wydawcy programu w Polsce – Cenega Poland Sp. z o. o. na adres: CENEGA Poland

Sp. z o. o., ul. Dzia∏kowa 37, 02-234 Warszawa-W∏ochy; telefonicznie pod numer: (22) 868

52 61; faksem pod numer: (22) 868 52 60; bàdê za pomocà poczty elektronicznej na ad-

res serwis@cenega.pl – opisujàc rodzaj problemu, oraz podajàc swój adres i numer tele-

fonu oraz dat´ zakupu egzemplarza oprogramowania. 

4. W terminie 7 dni od zg∏oszenia reklamacji towaru, przedstawiciel firmy Cenega Poland Sp.

z o.o. skontaktuje si´ telefonicznie lub za pomocà poczty elektronicznej ze zg∏aszajàcym w

celu omówienia szczegó∏ów dotyczàcych problemu i ustalenia sposobu przekazania

reklamowanego egzemplarza oprogramowania do Cenega Poland Sp. z o.o.

5. W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz z

dowodem zakupu, Cenega Poland Sp. z o.o. sprawdzi produkt i w przypadku uznania

reklamacji przeÊle zg∏aszajàcemu, na w∏asny koszt, wolny od wad egzemplarz programu.
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Prawa autorskie
Copyright © 2003 Monte Cristo Multimedia S. A.
CRAZY FACTORY jest zastrze˝onym znakiem Monte Cristo Multimedia.
Logo Monte Cristo Multimedia jest zastrze˝onym znakiem Monte Cristo Multimedia. Wszelkie prawa zastrze˝one.
Windows i Windows NT sà zastrze˝onymi znakami firmy Microsoft. DirectX jest zastrze˝onym znakiem firmy Microsoft. Wszystkie
pozosta∏e znaki lub produkty przytoczone w tym programie wraz z towarzyszàcà im dokumentacjà nale˝à do ich w∏aÊcicieli.
U˝ywa Bink Video Technology. Copyright © 1997-2000 RAD Game Tools, Inc.

Wydawca gry w Polsce: Cenega Poland Sp. z o.o.
02-234 Warszawa, ul. Dzia∏kowa 37, Tel. (22) 886 64 33 do 35. Faks (22) 868 52 60

Pomoc Techniczna: (22) 868 52 61
Zapraszamy do odwiedzenia naszej witryny pod adresem: www.cenega.pl
oraz do naszego sklepu internetowego: www.sklep.cenega.pl
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