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Wszelkie prawa do opisanego oprogramowania zostaly zastrzezone. Program wraz z
towarzyszacymi mu drukowanymi materialami podlega ochronie prawnej na mocy ustawy z
dn. 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Kazda niezgodna z ustawa
forma kopiowania, przesylania, wymiany, wynajmu, wypozyczania, ttumaczenia lub
wykorzystywania zarobkowego za pomoca jakiejkolwick techniki elektronicznej badz
mechanicznej, bez pisemnej zgody Producenta, jest zabroniona i podlega odpowiedzialnoéci
karnej.

Program oraz towarzyszace mu drukowane materialy jest dostarczany ,jako taki”, bez
jakiegokolwiek zabezpieczenia gwarancyjnego, wyrazonego lub domyéinego. Producent nie
moze zapewni¢ poprawnosci rezultatéw uzyskanych za pomocy programu, ich dokladnosci,
odpowiednioéci ani wiarygodnosci. Producent nie moze zagwarantowa¢ spetniania funkcji
oczekiwanych przez Uzytkownika programu. Wszelkie ryzyko zwiazane z uzytkowaniem
programu ponosi Uzytkownik. Producent nie bierze odpowiedzialnosci za wszelkie uszkodzenia
wynikte z uzywania programu. Jednocze$nie Producent zapewnia, ze noénik na ktérym znajduje
sig program, jest wolnym od wad materialowych i mechanicznych i pozostanie takim przez
okres dziewiecdziesieciu dni od daty zakupu potwierdzonej odpowiednim rachunkiem, jezeli
zachowane zostana ,normalne warunki uzytkowania i przechowywania” nosnika. Gwarancja

traci wazno$¢ w przypadku wystapienia zdarzen przypadkowych, naduzy¢ lub nieprawidtowego
uzytkowania.

Producent jest zobowiazany do wymiany wadliwych materiatéw w przeciagu trzydziestu dni
od daty ich otrzymania wraz z dokumentem zakupu i przedtuzenia ograniczonej gwarancji o
czas trwania operacji wymiany.

Wszelkie uzyte w tekécie instrukcji nazwy handlowe zostaty zastrzezone przez swoich
wiascicieli.

Hurtownia Oprogramowania , USER”
Dziat Wydawniczy

ul. Rzemieslnicza 31

30-363 Krakow

tel/fax (012) 66-88-54, 66-69-22
e-mail: user@bci.krakow.pl

Informacje zawarte w dokumentacji moga ulec zmianie bez podania powodu.
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Wymagania sprzetowe

Do uruchomienia gry ,1939” potrzebujesz:

— komputer typu IBM PC z procesorem 286 lub lepszym
— co najmniej 1TMB pamieci RAM

— dysk twardy z 5MB wolnego miejsca

- karta graficzna VGA

- bzyczek (PC speaker)

Jezeli chcesz w petni korzysta¢ z mozliwosci gry, zalecane jest posiadanie:
— kolorowego monitora
—myszy

Instalacja

Aby zainstalowac ,1939” zmiei naped domysIny na stacje dyskietek, w ktorej
znajduje sie dysk instalacyjny i przejdz do katalogu gtéwnego tego dysku.

Jezeli dysk instalacyjny znajduje sie¢ w napedzie A:, wydaj nastepujace
polecenia, potwierdzajac kazde z nich wci$nieciem (Enter):

A:

CD\

Nastepnie uruchom program instalacyjny, z katalogiem, w ktérym chcesz
zainstalowac pakiet jako paramaterem:

INSTALUJ C:\GRY\1939

Nie zapomnij nacisnac (Enter).

Program INSTALUJ utworzy na dysku C: w katalogu GRY nowa kartoteke o
nazwie 1939 i przeniesie do niej wszystkie niezbedne pliki.

Do dzieta!

Kiedy dokonate$ juz instalacji gry na swoim dysku twardym, mozesz ja
uruchomié. Jezeli ,1939” znajduje sie na dysku C: w katalogu GRY\1939,
musisz najpierw wtasciwie zmieni¢ dysk i katalog domyslny:

G

CD\GRY\1939

Teraz wystarczy juz tylko napisa¢ tytut gry:

1939

i nacisna¢ (Enter).



Zanim zaczniesz graé

Po uruchomieniu gry ukazuje sie jej winietka. Naci$nij spacje, aby przejs¢
do wprowadzenia historycznego, z ktérego dowiesz sie wielu interesujacych
rzeczy o sytuacji politycznej Europy i Polski w przededniu wybuchu Il Wojny
Swiatowej.

Zmieniasz strony klawiszem spacji, a jezeli chcesz od razu przejé¢ do menu
gtéwnego programu to nacisnij (Esc).

W menu gtéwnym mozesz wybra¢, ktéra ze stron chcesz graé. Mozesz takze
zdecydowac sie na gre z kolega. Wyboru dokonujesz strzatkami géra-dot,
zatwierdzasz klawiszem (Enter).

Nastepnie okreslasz czy chcesz podczas gry stucha¢ efektow dzwiekowych
i czy bedziesz korzystac z myszki. Kazdorazowo potwierdzasz wybér enterem.

Teraz mozesz wybra¢ scenariusz, w ktory chcesz zagraé. W ,1939”
dostepnych jest 12 scenariuszy — 7 historycznych i 5 fikcyjnych. Wyboru
dokonujesz klawiszami kursora géra-dé, lewo-prawo,t a zatwierdzasz tak
jak zwykle enterem.

Przed rozpoczeciem wlasciwej gry, powinienes jeszcze zapoznac si¢ z krotka
charakterystyka sytuacji taktycznej wybranego przez Ciebie scenariusza.
Rozpoczynasz gre, wciskajac [Spacjel.




Jak grac?

Celem gry, zaleznie od wybranego scenariusza, jest utrzymanie badz
opanowanie wyznaczonych celéw w okreslonym czasie (mozesz je zobaczy¢
po wci$nieciu klawisza (C)).

Gra ,1939” rozgrywa sie turami. W pierwszej turze ruchy wykonuje pierwszy
z graczy, w drugiej — drugi grajacy. Jednym z grajacych moze by¢ komputer.

Kazda z tur sktada sie z dwoéch faz:

1. Planowanie posunie¢

W fazie pierwszej mozesz zaplanowaé posuniecia swoich jednostek oraz
wyznaczy¢ cele atakow.

Najwazniejsze klawisze, z ktérych mozesz skorzysta¢ w tej fazie to:

koniec fazy.
pokaz koricowe ustawienie wojsk.

regulacja opéZnienia w pracy programu. Warto$¢ opdéznienia regulujesz
klawiszami (+) i (). Koriczysz regulacje klawiszem (Esc).

zaznaczenie czerwonymi znacznikami (komorki heksagonalne) celéw,
ktore maja by¢ opanowane lub utrzymane do korica okre$lonego dla kazdego
scenariusza czasu. Po przekroczeniu przewidzianego czasu, komputer
podlicza punkty i ustala kto wygrat. Komputer przerywa rozgrywke réwniez
wtedy, kiedy zostaty zniszczone wszystkie jednostki jednej ze stron. Aby
zgasi¢ znacznik celu, naci$nij (Esc).

lotnictwo (zob. rozdziat ,Lotnictwo”)

(R) przegladanie raportéw (nastepny/poprzedni raport — (). Polecenie
jest aktywne tylko wtedy, kiedy Twoje oddziaty zostaty zaatakowane przez
wrogie jednostki.

(ctr) (@) wyjscie do menu gtownego gry.

Po zakoriczeniu planowania ruchéw nalezy wcisnac (Enter).

2. Wykonywanie rozkazow

W tej fazie jednostki wykonuja wydane w fazie poprzedniej rozkazy. Faza ta
dzieli si¢ na cztery podtury, podczas ktérych nasze oddziaty przesuwaja sie
na wyznaczone pozycje i ewentualnie aiakuja wyznaczone im cele.

3. Przemieszczanie oddziatow

Aby wybra¢ konkretny oddziat, nalezy najecha¢ na niego wskaznikiem i
nacisnac spacje albo lewy klawisz myszy. Wskaznik mozna przesuwac przy
pomocy klawiszy kursora albo myszki.

Dookota wybranego oddziatu zostaje zaciemniony obszar, po ktérym mozna
jednostke przemieszcza¢. Nalezy pamieta¢ o tym, ze nie mozna wystaé
naszych wojsk tam, gdzie stoi juz albo sta¢ ma jakas inna jednostka.

Na samym dole ekranu, w pasku statusu, zostaja wy$wietlone informacje o
wybranej jednostce: jej typ, sita (z lewej strony) oraz doswiadczenie (z prawe;).

Marszrute wybranego oddziatu wyznacza si¢ za pomoca klawiszy kursora
(réwniez klawisze z klawiatury numerycznej, pozwalajace wybra¢ kierunek
»na skos”) albo myszki (lewy przycisk).

Inne przydatne polecenia to:
zatrzymanie oddziatu w miejscu na jedna podture (por.
+~Wykonywanie rozkazéw”).

okopanie oddziatu.Uwaga! Nie mozna si¢ okopa¢ na asfaltowej drodze i
na bagnetach.

koricowe ustawienie jednostek.

ruch do aktualnej podtury. Jezeli jest to podtura pierwsza,to oddziat
pozostanie w miejscu.

Jezeli uzywasz myszki, powinienes wiedzie¢, ze wyznaczajac marszrute
oddziatu musisz wybiera¢ kolejne sasiadujace ze soba pola. Po najechaniu
na wtasciwe pole wciskasz lewy przycisk myszy i pokazuje sie strzatka
wskazujaca kierunek marszu. Funkcje klawisza spetnia prawy przycisk
myszy. Zamiast klawisza (U] mozna wybrac¢ ikonke okopania.

4. Zasiey oddziatow i widocznos$é

Oddziaty maja r6zne zasiegi. Piechota, artyleria i RKM-y moga poruszac sie
maksymalnie o 2 pola, natomiast czotgi, tankietki, kawaleria oraz motory
zwiadowcze o 4. Na zdolno$ci manewrowe jednostek znaczny wptyw ma
teren. W lesie, na bagnach, we wsiach, na wzniesieniach (z wyjatkiem drég
po nich prowadzacych) i bunkrach kazda jednostka moze sie przemieszczac
zaledwie o 1 pole. Wrogie oddziaty znajdujace sie na otwartej przestrzeni sa
widoczne z odlegtosci 2 pol.



5. Wplyw terenu

W ,1939” podobnie jak rzeczywistosci, znaczny wplyw na skutecznosé
naszych dziataii ma uksztattowanie terenu, roslinno$é¢ oraz zabudowa.

mobilnoé¢ w lesie, na bagnach, we wsiach, na wznie-
sieniach (za wyjatkiem dr6g) i w bunkrach
kazda jednostka porusza si¢ o 1 pole

walka w lesie, we wsiach, na wzniesieniach i w bun-
krach znacznie tatwiej sie broni¢
skuteczno$¢ artylerii oddziaty schowane w lasach, we wsi lub w bun-

krach artylerii ponosza mniejsze straty na skutek
artyleryjskiego ostrzatu

widoczno$c¢ ukryte w lasach, we wsiach albo w bunkrach
oddziaty sa widoczne dopiero z odlegtosci
jednego pola

skutecznos¢ lotnictwa ukryte jednostki nie sa wykrywane przez
lotnictwo zwiadowcze a ataki lotnicze na nie
s znacznie mniej skuteczne.

Sity ktorymi dysponujesz

Kazda z jednostek wystepujacych w ,1939” ma odmienna charakterystyke.

Gtéwne cechy oddziatéw to ich sita i doswiadczenie. W walce traci sie sity
ale zdobywa do$wiadczenie.

UWAGA! Zastosowanie oddziatéw niezgodne z ich przeznaczeniem prowadzi do
wysokich strat.

1. Piechota

Dostepna zaréwno dla strony polskiej jak i niemieckiej. Skuteczna w walce
z artyleria i motorami zwiadowczymi. Bez szans w starciu z grupa niemickich
czotgébw PZKW czy polska kawaleria.

Zasieg: 2 pola
2. RKM-y

Réwniez dostepne dla obu stron. Dobrze radza sobie z artyleria, motorami
zwiadowczymi oraz piechota.

Zasieg: 2 pola
3. Tankietki zwiadowcze TKS

Dysponuja nimi wytacznie Polacy. Moze zwalcza¢ artyleria, motory
zwiadowcze i piechote.

Zasieg: 4 pola
4. Motory zwiadowcze

Dysponuja nimi wytacznie armia niemiecka. Stuza przede wszystkim do
rozpoznania terenu.

Zasieg: 4 pola

5. Czoty PZKW
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Najgrozniejsza z niemieckich jednostek. Doskonale radzi sobie ze wszystkimi
przeciwnikami.

Zasieg: 4 pola
6. Kawaleria

Ostawiona w wielu bohaterskich walkach polska kawaleria, opré6cz mnéstwa
zalet ma jednak jedna wade — zupetnie nie nadaje sie do walki z niemieckimi
czotgami...

Zasieg: 4 pola
1. Artyleria lekka

Artyleria jest dostepna zaréwno dla Niemcow jak i Polakéw. Jest to bardzo
skuteczna i groZna bron, wtasciwa do zwalczania dowolnych jednostek.
Trzeba jej jednak zapewni¢ odpowiednia ostone piechoty, gdyz w
bezposrenim starciu fatwo ja zniszczy¢.

Ostrzat: 2 pola, zasieg 2 pola
8. Artyleria ciezka

Jezeli artyleria lekka jest grozna, to artyleria cigzka jest zabéjczo grozna.
Dobrze wyc¢wiczona jednostka artylerii ciezkiej btyskawicznie rozprawi sie
z kazdym przeciwnikiem.

Ostrzat: 4 pola, zasieg 2 pola

9. Lotnictwo zwiadowcze

Dostepne dla obu walczacych stron. Wystane w dowolne miejsce jest w
stanie wykry¢ nieprzyjacielskie jednostki rozmieszczone na obszarze 3 na 3
pola. Nie jest niestety mozliwe zauwazenie oddziatéw pochowanych w
lasach, wsiach czy bunkrach.

10. Lotnictwo bomhowe

Dysponujemy przyttaczajaca przewaga lotnicza, Niemcy moga bez obaw
wysyta¢ swoje bombowce, by zadawaty niespodziewane straty broniagcym
si¢ Polakom. Naloty bombowe sa mato skuteczne przy ataku na cele
znajdujace sie w lasach, wsiach oraz bunkrach. Mozna bombardowaé na
$lepo, gdyz nawet niewidoczny oddziat ponosi straty. Bombowiec nie
wykrywa oddziatéw schowanych w lesie, we wsiach oraz w bunkrach.

12

Artyleria

Po wybraniu oddziatu artylerii za pomoca spacji badz myszy (lewy klawisz),
przetaczasz go w tryb ostrzatu klawiszem(F) albo wybierajac ikonke ostrzatu
mysza. Cel wybierasz klawiszami kursora lub mysza. Salwe oddajesz
weciskajac albo lewy klawisz myszy.

Cel ostrzatu (tj. wroga jednostka) nie musi by¢ widoczna, mozna wiec strzela¢
w przypuszczalne miejsce stacjonowania nieprzyjaciela. Jezeli jest to
wskazane, mozna tez strzela¢ zupetnie na $lepo.

Zasieg ostrzat ciezkiej artylerii wynosi 4 pola, natomiast lekkiej — 2. Zadna
jednostka artyleryjska nie moze prowadzi¢ ostrzatu sasiednich pol. Kazde
trafienie we wrogi oddziatu podnosi doswiadczenie naszych artylerzystéw,
co zwigksza ich skutecznos¢ — ostrzat powoduje wigksze straty.

Wptyw terenu na dziatania artylerii oméwiono w rozdziale , Wptyw terenu”.

W ,1939” mozliwe jest ostrzelanie wtasnych oddziatow.

UWAGA! Po oddaniu salwy nie mozna cofnac rozkazu.

Lotnictwo

Aby wybra¢ cel dla jednostki zwiadu lotniczego albo lotnictwa bombowego,
nalezy, uzywajac klawiszy kursora lub myszy, najecha¢ na niego wskaznikiem
i wcisngc:

dla zwiadu
dla lotnictwa bombowego (tylko strona niemiecka)

Cel mozna anulowa¢ wciskajac (Esc).

Nowe jednostki

Na terenie dziatan wojennych znajduja sie polskie i niemieckie punkty
zaopatrzenia, do ktérych od czasu do czasu przybywaja swieze positki.

Polskie punkty zaopatrzenia sa zaznaczone na biato, natomiast niemieckie —
na zo6to. Zajecie nieprzyjacielskich punktéw zaopatrzenia odcina doptyw
nowych jednostek dla przeciwnika.
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Walka

Cele do ataku wybieramy w fazie pierwszej (zob. ,Jak gra¢? Planowanie
posuniec”). Zastosowanie oddziatéw zostato opisane w rozdziale ,Sity
ktérymi dysponujesz” a wptyw terenu na walke przedstawiono w ,Jak gra¢?
Wplyw terenu”. Warto jeszcze przypomniec, ze okopane rozdziaty ponosza
mniejsze straty w obronie.

Wraz z kolejnymi walkami nasze i wrogie jednostki zdobywaja
doswiadczenie, co ma niebagatelny wptyw na ich skuteczno$c.

Najlepsze efekty osiaga sie, atakujac wrogi oddziat réwnoczesnie kilkoma
jednostkami w jednej podturze.

Straty jakie ponosza nasze jednostki w obronie oraz atakowane jednostki
wroga zalezg od kilku czynnikéw:

- rodzaj jednostek atakujacych i atakowanych,

—sita i doswiadczenie stron,

—ilo$¢ oddziatéw atakujacych,

—teren, na ktérym rozgrywa sie walka,

— umocnienie pozycji obrony,

— wsparcie artylerii, jej dodwiadczenie, ilo§¢ dziat,

— wsparcie lotnicze.

Kilka porad taktycznych

Aby maksymalnie wykorzysta¢ posiadane sity, nalezy stosowac sie do

wymienionych nizej porad:

- stosowac¢ jednostki zgodnie z ich przeznaczeniem

- pozycje obronne powinny znajdowac sie¢ w lasach, na wzgérzach, we
wsiach, w bunkrach albo na bagnach

- pamigtaj o okopywaniu oddziatéw na pozycjach obronnych

—ograniczona widoczno$¢ pozwala na zaskakiwanie przeciwnika oraz
markowanie uderzen. Aby ukry¢ swoje zamierzenia, przemieszczaj swoje
oddziaty pod ostona lasow.

— kiedy tylko to mozliwe, korzystaj ze wsparcia artylerii i lotnictwa

- postaraj sie jak najszybciej opanowac wrogie punkty zaopatrzenia

— aby przetama¢ wrogie linie obrony idz ciagle do przodu, nie pozwalajac
przeciwnikowi na przegrupowanie sit

- zaskakuj przeciwnika

Raporty

Raporty sa  dostepne wytacznie wtedy, kiedy Twoje oddziaty zostaty
zaatakowane przez nieprzyjaciela. Mozesz si¢ z nich dowiedzie¢ gdzie i
jakimi sitami uderzyt przeciwnik, a takze obejrze¢ wskazniki sity i
doswiadczenia atakujacych wrogich jednostek.

Raporty mozna przeglada¢ za pomoca klawiszy (R) a potem i(=)
Pomijamy przegladanie raportéw wciskajac (Esc).

Miejsca ostrzatu artyleryjskiego sa zaznaczone na niebiesko, natomiast pola
zbombardowane - na granatowo.

Transfery

Przy pomocy tej opcji, mozliwe jest przekazywanie sit z jednego oddziatu
do drugiego. Transfer nie wptywa na doswiadczenie jednostki, co umozliwia
tworzenie elitarnych oddziatéw a p6zniej ich ciagte uzupetnianie.

Transfery sa szczegblnie przydatne w obronie, kiedy wystapi koniecznos¢
wzmocnienia oddziatéw atakowanych sitami z zaplecza.

Transferéw mozna dokonywac wytacznie pomiedzy jednostkami tego samego
typu, ktére znajduja sie nie dalej niz 2 pola od siebie.

Aby dokonac transferu nalezy:

1. najecha¢ kursorem na wybrany oddziat
. nacisnac (T), kursor zmieni ksztatt

. najechac na drugi oddziat i nacisna¢
. dokona¢ transferu klawiszami

. nacisnaé

Ul b W N

UWAGA! Oddziatom, na ktérych dokonano transferu, nie mozna zmieni¢ rozkazoéw.

Punktacja

Najwiecej punktéw jest przyznawanych za opanowanie lub utrzymanie
wskazanych celéw (zob. ,Jak gra¢? Planowanie posunig¢”). Punkty dostaje
sie takze za zniszczenie wrogich oddziatéw, przy czym sa one podliczane
dopiero na podstawie koficowego bilansu sit.
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Pytania i odpowiedzi
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P: Mam problem. Co mam zrobi¢?

O: Przegladnij spis tresci podrecznika uzytkownika i sprawdz, czy w
podreczniku nie znajdziesz odpowiedzi na swoje pytanie. Jezeli nie, to
aby zaoszczedzi¢ swoéj czas, sprobuj najpierw zapytac sie osoby lepiej
znajacej sie na komputerach - np. starszego kolegi. Kiedy i to nie pomoze,
skontaktuj sie listownie, faksem, poczta elektroniczna lub telefonicznie z
firma USER. Aby rozwiaza¢ Twéj problem, bedziemy potrzebowali
wydrukéw plikéw konfiguracyjnych z Twojego komputera — m.in.
CONFIG.SYS, AUTOEXEC.BAT. Bedziesz tez musiat odpowiedzie¢ na
kilka pytan dotyczacych posiadanej karty muzycznej, graficznej, ilosci
posiadanej pamieci RAM oraz uzywanej myszy. Adres firmy USER oraz
inne potrzebne do skontaktowania si¢ z nami informacje znajduja sie na
poczatku podrecznika uzytkownika.

P: Dyskietki z programem sa uszkodzone. Co mam zrobi¢?

O: Odedlij je, wraz z wypetniong karta rejestracyjna oraz kopia rachunku
zakupu, w przeciagu 90 (dziewiecdziesieciu) dni od udokumentowanej
daty zakupu, do producenta, ktérego adres jest podany na poczatku
podrecznika. Po otrzymaniu przesytki, natychmiast wymienimy wadliwy
no$nik i odeslemy Ci dyskietki, bys mogt cieszy¢ sie swoim programem.

P: Gra jest $wietna. Méj kolega tez by ja chciat mie¢. Czy moga mu ja
skopiowac?

O: Nie. Gra jest chroniona prawnie na mocy ustawy o prawie autorskim i
prawach pokrewnych. Jej nielegalne kopiowanie jest zabronione i podlega
odpowiedzialnosci karnej. Dlaczego tak jest? Stworzenie kazdej gry
pochtania wiele czasu i wysitku ludzi w to zaangazowanych. Ich trud
powinien by¢ wtasciwie wynagrodzony — Ty nie chciatby$ przeciez
pracowac za darmo, prawda? Jezeli Twéj kolega naprawde chce sobie w
nia zagraé, to niech pdjdzie do sklepu komputerowego lub zaméwi ja
sobie u producenta - sktadajac telefoniczne, faksowe lub listowne
zamoéwienia.

P: Czy moge uruchomi¢ ,,1939” spod Windows '95?
O: Jasne.

P: Na moim komputerze program chodzi jak burza. Lekko dotykam myszki,
a jej wskaznik skacze dziko po catym ekranie. Co mam zrobi¢?

O: W ,1939” mozesz w do$¢ szerokim zakresie regulowac szybkos¢ z jaka
komputer reaguje na Twoje polecenia. Jezeli uwazasz, ze program w
niektérych miejscach dziata zbyt szybko, podczas fazy planowania ruchéw
wcidnij klawisz (F2]). Pokaze si¢ wtedy skala z czerwonym paskiem. Jego
dtugos¢ przedstawia warto$¢ spowolnienia. Klawiszami(+) i (=) mozesz je
regulowac.

P: Na moim komputerze gra dziata zbyt wolno. Co mam zrobic?
O: Co$ zdecydowanie jest nie w porzadku. Gra powinna dziata¢ z

wystarczajaca predkoscia nawet na komputerach z procesorem 80286.
Sprébuj zmniejszy¢ spowolnienie reakcji na dziatania uzytkownika, tak
jak zostato to opisane w poprzedniej odpowiedzi. Jezeli to nie pomoze
musisz zastanowi¢ sie nad wymiana komputera.

P: Gra nie dziata na moim komputerze poprawnie. Sprawdzatem u kolegi

i wszystko byto w porzadku. O co chodzi?

O: Chyba nie istnieja dwa identyczne komputery kompatybilne (tzn. zgodne)

ze standardem IBM PC (kt6ry powstat na poczatku lat 80-tych). Hos¢
modutéw, z ktérych mozna zbudowac taki komputer, jak réwniez
réznorodno$¢ uzywanego oprogramowania, pomimo dtugiej fazy testow,
majacej zminimalizowac prawdopodobienstwa wystapienia konfliktu z
nietypowym sprzetem lub oprogramowaniem uzytkownika, praktycznie
uniemozliwiaja stworzenie programu, ktéry by prawidtowo pracowat na
tych wszystkich maszynach. Niestety nie mozemy bra¢ odpowiedzialnosci
za niezgodno$¢ konfiguracji hardware’owej i software’owej Twojego
komputera ze standardem PC. Jezeli jednak przeslesz do nas petna
specyfikacje posiadanego sprzetu, wersje uzywanego systemu
operacyjnego oraz wydruki plikéw konfiguracyjnych (dla DOS —
AUTOEXEC.BAT oraz CONFIG.SYS), to zrobimy wszystko co w naszej
mocy, aby Ci pomdc.

P: Nie wiem jak ukonczy¢ jeden ze scenariuszy. Co robi¢?
O: Niestety, tego typu probleméw nie rozwiazujemy. Ze swojej strony

mozemy jedynie zapewnié, ze zakonczenie wszystkich zadan jest
mozliwe (sami to sprawdzili$my) i zalezy wytacznie do pomystowosci,
wytrwatosci i sprytu grajacego.

P: Mam problem, na ktéry nie znajduje odpowiedzi w instrukcji obstugi.

Co mam zrobi¢?

O: Skontaktuj sie listownie, faksem lub telefonicznie z firma ,USER”. Adres

wraz z numerami telefonu znajduja si¢ na poczatku podrecznika
uzytkownika.
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Hurtownia Oprogramowania USER
| ’ 30-363 Krakow, ul. Rzemieslnicza 31
——  tel./fax (0 12) 66 88 54, 66 69 22
Nasza strona WWW: http:\\www.com-pass.com\user
e-mail: user@bci.krakow.pl
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