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Witaj

W GRZE

Dark Colony

Wedtug ludzkich obliczen jest rok 2137. Rozpoczyna sie waojna o Marsa...

KOLONIE MARSJANSKIE

Na poczatku nowego tysigclecia badania
Marsa ujawnity ludzkosci istnienie zadziwiaja-
cego Zrédia energii, nazwanego ,petra-7".
Kilka cystern tego cennego gazu mogto tygo-
dniami zasila¢ cate miasta, kilka butli mogto
przyspieszy¢ wzrost plonéw pozwalajgc wy-
zywi¢ cate kontynenty. W trakcie badan nad
wiasciwosciami gazu, przygotowano plany je-
go wydobycia, jak réwniez kolonizacji i przy-
stosowania powierzchni Marsa. Plany te
szybko zaczeto wprowadzaé w zycie.

Przez kilka kolejnych dekad Mars byt przygotowywany do zasiedlenia przez ludzi. Olbrzymie
fabryki wyrzucaly masy gazéw do atmosfery, bomby z nasionami wybuchaty na nawodnio-
nych terenach, z Ziemi sprowadzono tam nawet owady. Ten najbardziej ambitny sposrad
projektdw ludzkos$ci zmienit czerwona planete w kwitngcy $wiat pefen bujnych dzungli i mie-
nigcych sie kolorami pustyn. Nadszedt czas, by zaja¢ planete.

.HOUSTON, MAMY PROB-AAARGH!”
Wkrétce po przybyciu na Marsa, podejrzane wy-
padki i dziwne awarie urzadzen zaczely naraza¢
placéwki gérnicze na powazne straty surowcow
i niepokdj zatég. Noca obserwowano pojawianie
sie dziwnych pajeczakéw i jaszczuropodobnych
istot, pod powierzchnig planety odkryto ruiny
i artefakty nieznanego pochodzenia. W koncu
zaczely znikac cate kolonie.




Posrdd rosnacego strachu i zamieszania pojawily sig relacje naocznych $wiadkéw. Ludzko$¢
nie byta sama na planecie. Z mrokéw nocy wytonita sie obca rasa nazwana przez ludzi ,Gray-
ami”. Towarzyszyly im koszmarne bestie zdolne rozplata¢ czlowieka jednym uderzeniem
ostrych jak brzytwa szponéw. W zwigzku z coraz czes$ciej raportowanymi starciami, sity ludz-
kie staraly sie przegrupowac i zdoby¢ wigcej informacji na temat nowego wroga.

Taar

Taar, jak mdwig o sobie obcy, to rasa poszuku-
jacych nowego domu miedzygwiezdnych we-
drowcow. Planete rasy Taar spustoszyta wiel-
ka zaraza, ktdra niemal wyniszczyta ich cywili-
zacje. Taar pragng zdobyé nie tylko Marsa, lecz
zagarngé dla siebie réwniez Ziemig! Przez
pie¢set lat statki zwiadowcze Taar prowadzity
skrycie badania biologiczne majace na celu
opracowanie metody pokonania Ziemian. Poza
wypadkiem, w ktérym stracili jeden z pojaz-
déw na pustyni w Nowym Meksyku, pozosta-
ja dotad niezauwazeni. Rasa Taar podobnig, jak ludzie odkryta na Marsie ruiny i artefakty. Plot-
ka mdwi o poteznej, niszczycielskiej mocy artefaktow, ktéra postuzy temu, kto je odnajdzie,
a takze o tym, ze jeszcze wiele z nich mozna odnalezé gieboko w podziemiach. Taar majg je-
den cel: zniszczy¢ kazdy ludzki punkt oporu na Marsie i odnalezé ,Portalis” — starozytny portal,
ktdry po uaktywnieniu przemieni sie w brame umozliwiajgca ponowne spotkanie rozproszonym
niedobitkom rasy Taar. Wtedy bedg gotowi do ostatecznego starcia: bitwy o Ziemie.




O0BSZARY MARSA

Dzungla

Ruiny

Dzungle Marsa stanowig doskonaty przyktad
prawidiowo przeprowadzonego procesu przy-
stosowywania planety. Bujna roslinnosc i wy-
soki poziom tlenu zapewniajg doskonate wa-
runki dla gatunku ludzkiego. Gesta warstwa li-
stowia zapewnia cief, a jeziora i strumienie
dostarczajg odpowiednig ilo$¢ wody.

Wysoka zawarto$¢ detirium w glebie spowo-
dowata powstanie jatowych, skalistych ob-
szar6w, nieustannie wypalanych stoficem. Te
pustynne tereny bardziej odpowiadajg rasie
Taar ze wzgledu na ich nizsze zapotrzebowa-
nie na tlen i wiekszg odpornos$¢ na wysokie
temperatury. Jedyne schronienie dajg sieci
Flyntow, rodowitych pajeczakéw, ktdrym uda-
fo sie przetrwaé rekonstrukcje planety.

Pogtoski na temat dawnych cywilizacji Marsa
pojawity sie na poczatku XX wieku, w chwili
zaohserwowania kanatéw na jego powierzch-
ni. Jednak dopiero, gdy sondy marsjanskie
przestaly obrazy ruin budowli, a zwtaszcza ob-
razy cydonskiej glowy, istnienie obcej cywili-
zacji stafo sie faktem. Co znajduje sie w ru-
inach, pozostaje tajemnica.



ELEMENTY GRY

Po wezytaniu gry i zakorczeniu sekwencji filmowej pojawia sie menu giéwne gry.

s:DLn]MY

Kampanie (Campaigns)

Kampanie w grze DARK COLONY sktadajg sie z cyklu misji powigzanych ze sobg fabutg. Mo-
zesz wybraé misje szkoleniowg lub rozegra¢ kampanie, ktérej bohaterami bedg ludzie albo
Taar zwani réwniez Grayami.

Kampania ludzka

Weielasz sie tu w role szefa bezpieczenstwa najwiekszej z ziemskich korporacji, Pan Luma
Industries (PLI). Po serii tajemniczych wypadkdw, ktére miaty miejsce podczas prowadzonej
przez PLI kolonizacji Marsa, zostajesz skierowany na planete w celu zbadania przyczyny pro-
bleméw i umozliwienia dalszej realizacji plandw. Ta pozornie prosta operacja zmieni sie
w koszmarna wojne przeciw okrutnej, obcej rasie Taar.

Kampania Grayow

Jeste$ nieustraszonym wodzem, legendarnym wojownikiem, kapitanem niszczyciela Nebres-
-T, na ktorego poktadzie znalezZli sig ostatni przedstawiciele twej wymierajacej rasy. Wieki po-
szukiwan przywiodly cie w koncu do tego niewielkiego systemy stonecznego. Tu czeka na cie-
bie na nowo uformowana planeta, ktéra moze sta¢ sie nowym domem dla twego zdziesigtko-
wanego klanu. Najpierw jednak musisz pozbyc¢ sie tych odrazajgcych obcych, ktérzy zwa sie-
bie ,ludZzmi”. Istoty te skazity wiasng planete, a teraz realizujg plany opanowania Marsa.



Rozpoczynajac kampanie mozesz wybrac
imie dla swojego dowadcy. Mozesz je po pro-
stu wpisac.

Gdy wszystkie parametry zostang poprawnie
ustawione, nastgpi odprawa przed misja.

Misje szkoleniowe (Training)

Aby utatwié ci zapoznanie sie z mechanizmami gry DARK COLONY, udostepniono szereg mi-
sji szkoleniowych, ktére zaprezentujg ci mozliwosci réznych typdw jednostek bojowych. Ak-
cja toczy sie w strefie 51 — tajnej bazie na Ziemi. Misje to proste, krdtkie ¢wiczenia. Zaleca-
my ukonczenie misji szkoleniowych (zaréwno dla ludzi, jak i Graydw) przed przystgpieniem
do wojny 0 Marsa.

Uzywanie myszy

Gdy méwimy w tej instrukgji , kliknij” lub ,kliknij LPM”, znaczy to, ze nalezy przesuna¢ kursor
myszy na okre$lony obszar i wcisng¢ lewy przycisk myszy. Podobnie polecenie ,kliknij PPM”
oznacza, ze nalezy przesung¢ kursor myszy na okreslony obszar i wcisngé prawy przycisk
myszy. W grze DARK COLONY, kliknigcie LPM wigcza przyciski i uaktywnia jednostki, a klik-
niecie PPM powoduje anulowanie wyboru jednostki.

Tryb wieloosobowy (Multiplayer War)

Tryb wielu graczy DARK COLONY moze obstugiwac¢ do o$miu os6b i udostepnia wiele me-
tod pofaczen.

i | ]
e e -
Sieé IPX
Modem EE_
Przewdd szeregowy -|-|l

Uruchom serwer
Potacz z serwerem

Menu gtéwne



Typy potaczen
TCP/IP
W potgczenie TCP/IP masz dostep do nastepujacych opcji:

O Uruchom serwer (ACT AS SERVER)

Po uruchomieniu pofgczenia z twoim dostawcg ustug internetowych (ISP), podaj swoj ad-
res IP osobie, z ktérg zamierzasz grac i pole¢, by wybrata opcje potaczenia z serwerem, opi-
sang ponizej.

[ Potacz z serwerem (CONNECT TO SERVER)
Ta opcja pozwala na potaczenie sie z komputerem, na ktdrym uruchomiono opcje — uru-
chom serwer, jesli znasz jego adres IP Wprowadz go i kliknij na Connect.

O Siec IPX (IPX network)

Jesli twoj komputer jest potgczony z siecig lokalng opartg na protokole IPX, opcja IPX po-
zwala, by komputer jednego z graczy funkcjonowat jako serwer, a pozostali mogli sie z nim
potaczy¢ bez konieczno$ci wykorzystania modemu.

Modem

Jesli wybrano gre poprzez modem, musisz zdecydowaé czy chcesz uruchomi¢ serwer, czy
potgczy¢ sie telefonicznie z innym serwerem.

Przewadd szeregowy (serial cable)
Ta opcja ma zastosowanie w przypadku dwoch komputeréw potgczonych bezposrednio
przewodem szeregowym (null modem).

Potaczenia i rozmowy

Gdy polgczenie zostanie nawigzane, ukaze sie ekran, na ktérym mozesz porozmawia¢ z in-
nymi graczami, a gracz, ktory kieruje serwerem gry moze ustawic jej parametry.



Tryb jednego gracza (Single Player War)
Ta opcja pozwala na rozegranie pojedynczego scenariusza. Jej wybor spowoduje wysSwietle-
nie ponizszego okna:

typ gracza

wybdr trasy gotowos¢

imig kollor dn{z'yna

A=
A=
=
=

wybrany scenariusz ) .
) strzatki do przeglada-
scenariusz L nia folderéw i scena-
foldery riuszy

okno rozmowy

Ll ARy
CVS,
7 opcje scenariusza
li 2
|

pasek rozmowy

Typ gracza
Wybierz kto bedzie sterowat posunieciami danego przeciwnika: cztowiek (Human), sztuczna
inteligencja (Al regular) czy tez zaawansowana sztuczna inteligencja (Al advanced).

Wybor rasy
Tu wybiera sie dla kazdego gracza rase (ludzie lub Graye), ktérg bedzie reprezentowat.

Imig
Wprowadz imie dla kazdego z graczy.

Kolor
Wybierz jeden z o$miu unikalnych koloréw dla twych jednostek. Kolory zmieniajg sie auto-
matycznie, gdyz nie moga sie powtarzac.

Druzyny
Ta opcja pozwala ustali¢ sojusze. W grze moze wzig¢ udziat do 8 druzyn.

Gotow
Kliknij tu lub na przycisku Ready, gdy bedziesz gotdw rozpoczac gre.

Wybor scenariusza
Za pomocg strzalek w gdre i w dét wybierz folder, a nastepnie kliknij na scenariuszu, ktory
chcesz rozegra.

Okno rozmowy
Tu mozna wysyta¢ komunikaty do innych, potaczonych graczy.

Zbiorniki (Storage Cells)
Tu ustalasz, czy zbiorniki z petra-7 zostang umieszczone na mapie, oraz okreslasz ich ilo$¢ —
brak (off), mato (low), $rednio (medium) lub duzo (high).



Artefakty (Artefacts)
Ta opcja okresla ilo$¢ wystepujacych w grze artefaktow.
Aktywne Zrodta (Erupting Vents)

Tu ustalasz, czy nieaktywne Zzrodfa petry-7 uaktywnig sie po uptywie pewnego czasu. \Wia-
czenie-0n, wylgczenie-Off.

Odnawialne zrédfa (Renewable Vents)
Ta opcja okresla, czy zrddta beda sie ponownie uaktywniac.

Mnoznik ilosci petry-7 (P7 Quantity Multiplier)
Ten parametr okre$la ilos¢ petry-7 w kazdym ze zrddet.

Mnoznik przeptywu petry-7 (P7 Flow Multiplier)
Parametr okre$la szybko$¢ wyptywu petry-7 z kazdego ze zrodet.

Stopien dowaédcy (Commander Rank)
Wybor stopnia, z jakim dowdédcy rozpoczynaja gre.

Pora rozpoczecia (Start Time)
Ustala czy gra rozpocznie sie w trakcie dnia czy noca. Ludzie widzg lepiej w $wietle dnia,
podczas gdy Graye wolg mrok nocy.

Woezytaj gre (Load Game)

Wybor tej opcji gtéwnego menu umozliwi ci wezytanie jednego z zapisanych w trakcie kam-
panii standw gry.

Encyklopedia (Encyclopaedia)
I s N  Encyklopedia zawiera dane o jednostkach i ar-
Y tefaktach gry DARK COLONY. Aby obejrze¢ da-
ne, musisz najpierw wybra¢, czy maja doty-
czy¢ ludzi, Grayow czy artefaktow. Po wybra-
niu kategorii, mozesz oglada¢ wpisy korzysta-

POLY-0RGANIC

o i : jac ze strzatek ,Next” (nastepny) i,,Back” (po-
g przedni). Obracanie sie danego obiektu mo-
§  zesz kontrolowat przy uzyciu strzatek znajduja-
R | . o sic pod nim.

Zakoncz (Quit)
Ta opcja zamyka gre DARK COLONY i pozwala na powrét do systemu operacyjnego.



EKRAN GRY

Panel boczny
PN
Minimapa
Baza ludzi

Przyciski broni

i udoskonaler
Okno opisu

/
g ) = Przycisk budowy
Pole tekstowe e T T — R0 | € Wskaznik cyklu dni i nocy

Zapas petry

Podczas rozgrywki ekran jest podzielony na kilka czesci.

Kursor myszy
W grze DARK COLONY spotkasz sie z czterema kursorami: ruchu, wyboru, ataku i budowy.

Ruch

@ Kiedy kursor ruchu jest aktywny, wszystkie wybrane jednostki podazg w kierunku
miejsca, w ktorym kliknate$ LPM.

Wyhor

x Kursor wyboru pojawia sie gdy skierujesz mysz na jedng ze swych jednostek. Po-
@ zwala on na wybor poszczegdlnych jednostek. Kliknij LPM, by wybra¢ nowa jed-
nostke lub kliknij i przeciagnij kursor, aby wybra¢ kilka jednostek. Klikniecie PPM

wyltacza wybdr jednostki lub grupy.

& Opcje ataku wskazuje pomaraficzowy kursor. Jest ona dostepna, gdy wybrano
@ jednostke, a kursor znajdzie sie na jednostce wroga. Jesli chcesz, by wybrana jed-
nostka zaatakowata wroga, kliknij na nim LPM. Rozkaz ataku zostanie potwierdzo-
ny, na jednostce wroga zacznie miga¢ gwiazdka, a twoja jednostka ruszy do celu
i zaatakuje.

Budowa

&3] Kursor budowy pojawia sig, gdy skierujesz go na pole z boku ekranu. Jesli chcesz
u kupi¢ jednostki danego typu, klikaj LPM do czasu uzyskania pozadanej ilo$ci. Aby

zmnigjszy¢ ilo$¢ zamawianych jednostek kliknij PPM.




Pole tekstowe
mma____

W dolnej cze$ci ekranu gry znajduje sie pole tekstowe stuzace do przekazywania nadchodza-
cych komunikatéw np. danych na temat misji lub raportéw innych druzyn. Klikajgc LPM na
strzatkach (tylko jesli s3 pod$wietlone) mozesz przeglagdaé otrzymane komunikaty.

Przesuwanie mapy

Aby przesunac¢ ekran gry nad polem walki, ustaw kursor na krawedzi ekranu odpowiadaja-
cej kierunkowi, w ktdrym chcesz sie przemiescic. W tym celu mozesz takze skorzystac z kla-
wiszy strzatek.

Panel boczny

Budowanie, zarzadzanie zasobami, oraz wydawanie zaawansowanych rozkazéw
umozliwia panel z boku ekranu gry. Po wybraniu jednostki pojawia sie panel ko-
mend umozliwiajacy wydawanie jej zaawansowanych polecen. Kliknigcie na
jednym z trzech przyciskéw u géry umozliwia dostep do rozkazow takich jak za-
kup budowli, jednostek i udoskonalen.

Ponad panelem bocznym znajduje sie minimapa. Biaty kwadrat
wskazuje aktualng pozycje ekranu gry. Kliknigcie PPM na minima-
pie spowoduje ustawienie widoku na wybranej lokalizacji. Zaciem-
nione obszary przestania ,mgta wojny”

Panele
Pod minimapg znajdujg sie trzy przyciski otwierajgce panele réznych polecen.

Panel rozkazow / budowy

. | Jest on najczesciej uzywany. Dzieki niemu mozesz decydowac o tworzeniu jed-
: nostek i konstruowaniu budynkéw. Ponadto, gdy wybierzesz jednostke lub gru-
pe jednostek, panel umozliwia wydawanie im zaawansowanych rozkazow.

Panel udoskonalen

o | Tutaj mozesz poprawia¢ uzbrojenie i opancerzenie swoich oddziatéw. Dla kaz-

dego typu jednostki masz do dyspozycji dwa ulepszenia. Raz zakupione udosko-
nalenia zostajg automatycznie zastosowane dla wszystkich jednostek na polu walki, jak row-
niez kazdej jednostki utworzonej w pézniejszym czasie.



Panel opgji / trybu wielu graczy

_I‘ W dowolnym momencie gry mozesz klikngé na przycisku 3" panelu bocznego,
dzieki czemu uzyskasz dostep do opcji gry. Dzieki nim mozesz wezytac i zapisa¢

stan gry, otworzy¢ ekran opcji zaawansowanych lub encyklopedie.

Zapis gry (Save Game)
Kliknij na ikonie Save, aby zapisa¢ stan hiezacej kampanii. Przed zapisaniem musisz podac¢
nazwe stanu gry.

Opcje (Options)

To menu pozwala na zmiane poziomu szczegétéw w grze (Game De-
tail), glosnosci efektéw dzwiekowych (Sound Volume) oraz szybko-
$ci uptywu czasu gry (Game Speed).

Sojusze

Kliknij na ikonie Allies, aby ustali¢ porozumienia z innymi graczami w trybie gry wieloosobo-
wej. Biezacy stan zawartych sojuszy jest wyswietlany wedtug ponizszych kategorii:

* Biezacy sojusz

* Wspdlna komunikacja wizualna
* Wspolna komunikacja radiowa
* Transfer gotowki

Zaznaczenie w polu komunikacji radiowej spowoduje, ze tylko wybrany
gracz bedzie mégt odbiera¢ twoje komunikaty. W przypadku innych
opcji, kétko oznacza twojg propozycje sojuszu, a krzyzyk informuije o pro-
pozycji sojuszu, ktérag przedstawit inny gracz. Kétko z krzyzykiem ozna-
cza, ze obie strony zaakceptowaty porozumienie, dzieki czemu weszto
ono w zycie. Gracze zwigzani sojuszem nie moga wzajemnie atakowac
swoich jednostek.

Pauza (Pause)

Aby zatrzymac bieg gry, kliknij LPM na przycisku Pause lub wcisnij klawisz
Escape. Odblokowanie gry nastgpi, gdy ponownie klikniesz na przycisku Pause
lub wcisniesz Escape.

Zadania (Objectives)
P ] Aby ponownie zapozna¢ sig z zadaniami, jakie stawia przed tobg scenariusz,
i \—_ Kliknij LPM na przycisku Objectives.




Okno opisu
W tym oknie znajdziesz opisy przyciskéw dostepnych w poszcze-

gdlnych panelach oraz wskaznik wydajnosci zrédet petry-7.

Przycisk budowy

Po wybraniu budynkéw, jednostek i udoskonaler, ktére zamierzasz zakupig, klik-
nij LPM na przycisku Build. Gdy to zrobisz, zamdwione jednostki zaczng opusz-
cza¢ baze. Zakupione udoskonalenia pancerzy i uzbrojenia zostang zastosowane dla jednostek
obecnych w grze, jak réwniez tych jednostek danego typu, ktére wyprodukujesz pdzniej.

Zapas petry (gotowka)

- Gtéwnym zrodtem energii w grze DARK COLONY jest cenny gaz zwany pe-
LS tra-7. Gaz jest pozyskiwany za pomocg jednostek wydobywczych takich jak
ludzki Exploiter i Brozaar Grayéw. Substancje wydobywa sie z aktywnych zrédet i zamienia
na jednostki petry. Liczba w tym polu 0znacza aktualny zapas jednostek petry (jedynego pie-
nigdza na Marsie), ktére mozesz przeznaczy¢ na zakup budynkéw, jednostek i udoskonalen.
llos¢ jednostek wzrasta bardzo powoli, chyba, ze umiescisz swego Exploitera lub Brozaara
na jednym ze zrédet petry-7. Jednostka wydobywcza znajdujaca sie na zrddle, automatycz-
nie rozpocznie proces pozyskiwania petry-7 i powiekszy naptyw gotéwki. W celu sprawdze-
nia wydajnosci zrédia petry-7, zaznacz wokot niego prostokat za pomocag kursora myszy.
W oknie opisu znajdziesz dwie liczby np. 30000/25, oznaczajgce kolejno, catkowity zapas pe-
try-7 w danym zrédle (tutaj 30000) oraz szybko$¢ wydobycia gazu w jednostkach na sekun-
de (tutaj 25 jednostek na sekunde).

Wskaznik cyklu dni i nocy
Ten wskaznik podaje informacje o aktualnej porze doby marsjanskiej oraz czas ja-
D] ki pozostat do jej konca. Ze wzgledu na specyfike widzenia, ludzie walczg lepiej
w ciggu dnia, a Graye podczas nocy.



PRODUKCJA JEDNOSTEK | BUDYNKOW

Jesli chcesz wznies¢ budowle lub stworzy¢ jednostke, postepuj zgodnie z ponizszymi in-
strukcjami.

| Kliknij LPM na przycisku ,, 1" panelu bocznego. lkony, ktére sie pojawig wskazu-
ja, co mozesz zbudowaé. Jesli dostepne sg wszystkie jednostki, panel bedzie

wygladat nastepujaco:

Nastepnie kliknij LPM na ikonie budynku lub jednostki, ktdrg chcesz zaméwic. Jej
koszt pojawi sie w polu tekstowym. Jes$li chcesz stworzy¢ wiecej jednostek na
raz kliknij wielokrotnie na ikonie LPM. Mata liczba w rogu ikany wskazuje ilo$¢ za-
mawianych jednostek. Zaméwienie mozna zmniejszy¢, klikajac na ikonie PPM.
Po ustawieniu pozadanej liczby kliknij przycisk Build w dolnej czesci panelu.

Uwaga: Catkowity koszt jednostek jest tymczasowo odejmowany od twych
zasobow. Dzieki czemu mozesz sprawdzi¢ ile gotdwki pozostanie do twej dys-
pozycji zanim zatwierdzisz budowe przyciskiem Build.

Zasoby zmniejszajg sie automatycznie po wyprodukowaniu jednostki. Jed-
nostki pojawiaja sie w tempie okoto jednej na sekunde.

ZAKUP UDOSKONALEN

W przypadku ulepszen pancerzy i uzbrojenia jednostek, kliknij LPM na przy-
cisku 2" Ikony, ktdre sie pojawia, to lista dostepnych udoskonalen pance-
rza oraz broni dla poszczegélnych jednostek. W przypadku, gdy dostepne
sg wszystkie jednostki, panel boczny bedzie wygladat nastepujgco:

Dla kazdego typu jednostki masz do dyspozycji dwa ulepszenia broni oraz
dwa ulepszenia pancerza. Koszt kazdego z ulepszen bedzie widoczny
w polu tekstowym, gdy klikniesz LPM na jego ikonie. Zakupione udoskona-
lenia broni i pancerza sg stosowane do jednostek znajdujacych sie w grze
oraz tych, ktdre wyprodukujesz péznie.

WYBIERANIE JEDNOSTEK

Gdy kursor znajdzie sie nad jedng z twoich jednostek, zmieni sie w kursor wyboru. Aby wy-
dac jednostce polecenie, musisz jg najpierw wybrac, klikajac na niej LPM. Aby wybrac kilka
jednostek jednoczesnie, przytrzymaj LPM, a nastepnie przeciggnij kursor tak, aby powstata
ramka obejmujaca jednostki, ktére chcesz wybrac. Wszystkie jednostki znajdujgce sie we-
wnatrz niebieskiej ramki, zostang wybrane. Grupie wybranych jednostek mozesz wydawaé
polecenia tak samo, jak pojedynczej jednostce. Aby anulowacé wybor, kliknij PPM.




PORUSZANIE | ATAK

Aby poruszy¢ wybrang jednostke, kliknij LPM w punkcie, do ktérego ma sie udac.

Jesli skierujesz kursor na potencjalnego wroga, zmieni sie w on pomaranczowy kursor ata-
ku. Jesli chcesz zaatakowaé wroga, kliknij na nim LPM, gdy kursor jest pomaraficzowy.
W przypadku, gdy wydasz rozkaz przemieszczenia sie w niedostepny obszar, jednostka be-
dzie starata sie jak najbardziej zblizy¢ do wyznaczonego celu. Jesli cel ataku zostanie znisz-
czony przed dotarciem jednostek, zatrzymajg sie one i bedg oczekiwaé na dalsze rozkazy.

ROZKAZY

Gdy jednostka zostanie zbudowana i znajdzie sie na polu walki, bedzie gotowa na twoje rozka-
zy. Podczas przemieszczania oddziatdw mozesz im wskazac sposdb, w jaki majg sie poruszac.

Mozesz rozkazaé, by jednostki poruszaly sie pasywnie i unikaty walki lub atakowaty kazdego
napotkanego wroga. Ponizej znajduje sie lista niektérych zaawansowanych komend i ich opis.

Ruch (Move)

Domysinym rozkazem dla wszystkich jednostek jest poruszanie. Po wybraniu
przycisku Move, wszystkie wybrane jednostki bedg podaza¢ do punktu, w ktd-
rym kliknate$ LPM i ignorowa¢ ostrzat nieprzyjaciela.

Atak (Attack)

Po wybraniu trybu ataku, jednostka bedzie atakowa¢ kazdego wroga, ktéry znajdzie sie w za-
siegu jej wzroku lub broni. Tryb ataku jest przydatny w przypadku poruszajgcych
sie jednostek, gdyz dzieki niemu automatycznie zaatakujg napotkanego nieprzy-
jaciela.

Sto1 (Stop)

Komenda St6j powoduje zatrzymanie sie wszystkich wybranych jednostek.

Ustaw sig¢ (Deploy)

Ten przycisk stuzy do ustawiania jednostek, grup jednostek i artefaktow. Dzigki
niemu mozna ustawi¢ wieze obronne (Firestorm i Xeno-Wort).

Trasa (Way-points)

Gdy wybierzesz to polecenie, klikaj LPM, by wyznaczy¢ punkty, przez ktére ma-
Ja przej$¢ twe jednostki. Jesli majg patrolowa¢ wyznaczong trase, kliknij LPM na
pierwszym z wyznaczonych punktéw. Dzieki temu wybrane jednostki bedg pa-
trolowac wyznaczone punkty do chwili otrzymania innego rozkazu. Jesli klikniesz dwukrotnie
na ostatnim z punktéw, wybrane jednostki przejda przez kazdy z wyznaczonych punktdw i za-
trzymajg sie na ostatnim z nich.




Aktywacja (Activate)
Rozkaz Activate pojawia sie w przypadku jednostek, ktdre zakopuja sie w ziemi
lub dysponuja specjalna zdolno$cig. Zwrd¢ uwage, ze jesli wybrano kilka jedno-
stek i kazda z nich posiada te opcje, rozkaz uaktywni, kazda z nich.

Kradziez (Steal Money)

Polecenie to ukazuje sie tylko w przypadku jednostek typu S. A. R. G. Ei Gorrem.
Pozwala ono na zakidcenie przeptywu petry-7 przeciwnika i przejecie pewnej ilo-
$ci zasobow z jego jednostki wydobyweczej.

Morale (Influence)

Rozkaz jest dostepny tylko dla dowddcéw (Commander). Morale podnosi zdro-
wie, i celno$¢ jednostek znajdujgcych sie w zasiegu dowddcy.

Napalm / Para-storm

Jest to specjalny rodzaj ataku, dostepny tylko dla jednostek typu S. A. R. G. E.
i Gorrem. Rozkaz powoduje, ze jednostka uzywa $mierciono$nego ataku obej-
mujgcego swym dziataniem pewien obszar. Tej broni nalezy uzywac ze szczegdl-
ng ostrozno$cia, gdyz moze ona uszkodzi¢ takze twoje jednostki.

PROWADZENIE GRY

Odprawa

W kazdym scenariuszu ekran odprawy przed-
stawi ci cele, jakie musisz osiggng¢ podczas
misji.

Misja moze zakonczyC sie zwyciestwem lub
kleska. Gdy nastapi jedno z nich, gra sie kon-
czy, a ekran odprawy koncowej poinformuje
cie 0 szczegotach bitwy.

Zarzadzanie zasobami

Gtéwnym Zrddtem energii w grze DARK COLONY jest cenny gaz zwany petra-7. Gaz jest po-
zyskiwany za pomocg jednostek wydobywczych takich jak ludzki Exploiter i Brozaar Gray6w.
Substancje wydobywa sie z aktywnych Zrddet i zamienia na jednostki petry.



Niektore zrodta petry-7 sg stabilne i zapewniajg sta-
te dostawy gazu. Inne mogg pozostawac nieczynne
lub uaktywnia¢ sie podczas gry.

Kazde z miast zostato zbudowane na stabilnym zro-
dle petry-7, wiec, gdy miasto jest obecne, doptyw energii jest staly. W prawej dolnej czesci
ekranu znajduje sie licznik jednostek petry-7, czyli gotoéwki, dzieki ktérej mozesz nabywac bu-
dowle, jednostki i udoskonalenia. Liczba na liczniku zmniejsza sie automatycznie przy zaku-
pie i ulepszaniu jednostek, natomiast rosnie, gdy jednostka wydobywcza zostanie ustawio-
na na zrddle petry-7 lub odnajdzie podziemne ztoza tego gazu.

Gromadzenie zasobow

Gromadzenia energii wymaga pozyskiwania petry-7. W tym celu niezbedna jest jednostka
wydobywcza. W wigkszos$ci misji, w ktérych jest mozliwo$é prowadzenia wydobycia, na po-
czatku otrzymasz jedng takg jednostke. Jesli uznasz to za konieczne, mozesz wyprodukowac
ich wiecej. Gdy zaistnieje potrzeba szybszego naptywu zasobéw, nalezy wysta¢ wiecej jedno-
stek wydobywczych, by pozyskiwaly gaz z kolejnych zrodet. Jednostki wydobywcze musisz
skierowac i ustawi¢ na zrodtach petry-7 samodzielnie. Po ustawieniu, nalezy ich broni¢ za po-
mocg jednostek bojowych, gdyz nie zostaty wyposazone w mozliwo$¢ samodzielnej obrony.

Nowo zbudowana jednostka wydobywecza
nie rozpocznie samodzielnie poszukiwan zro-
dia. Zalecamy, by poszukiwania Zrédet pro-
wadzi¢ za pomocg innej jednostki, przed wy-
sfaniem w teren jednostki wydobywcze;.
Dzieki temu, oszczedzisz zasoby w przypad-
ku utraty mniej kosztownej jednostki zwia-
dowcze]. Ponadto jednostki wydobywcze
dysponuja niewielkim polem widzenia, w po-
réwnaniu z innymi jednostkami. W chwili, gdy odnajdziesz odpowiednie Zrodfo, wybierz jed-
nostke wydobywczg, klikajgc na niej LPM, ustaw kursor na Zrddle i kliknij ponownie LPM. Po
dotarciu do Zrodfa, jednostka rozpocznie wydobycie, chyba, ze zostato ono wcze$niej zajete.
W takim przypadku jednostka, ktéra zajmuje Zrédio musi zostac zniszczona.




Zdrowie jednostek

Gdy wybierzesz jednostke, pojawi sie nad nig odwrécony tréjkat. Jest to
wskaznik jej stanu zdrowia. Kolor tréjkata zalezy od ilo$ci punktéw zycia, ja-
kie jej pozostaly. Zielony oznacza jednostke w petni sit, z6tty méwi, ze odnio-
sfa obrazenia, a czerwony pokazuje, ze odniosta ciezkie obrazenia.

Energia jednostek

o S Niektdre z jednostek oprdcz zdrowia majg réwniez wskaznik energii.

q' q‘ Wskaznik ten to okragty, kolorowy pasek. Kolor czerwony oznacza najniz-
szy poziom energii, a zielony najwyzszy.

Zasigg wzroku jednostek

Mgta wojny

Wigkszo$¢ terenéw po rozpoczeciu misji pozostaje niewidoczna
(czarna) do czasu, gdy jednostka z twojej druzyny nie zbada dane-
go obszaru. W momencie, gdy jednostka zbliza sie do nieznanego
terenu, zaciemnienie ustepuje, czynigc obszar widocznym zaréwno
na ekranie gry, jak i na minimapie w prawym, gérnymi rogu ekranu.
Gdy jednostka opusci dany obszar, przestoni go tzw. mgta wajny.
Teren ten zostanie lekko zacieniony. Na takim obszarze wida¢ jedy-
nie uksztattowanie terenu, budynki i Zrédita natomiast oddziaty wroga pozostajg niewidocz-
ne. Niektdre jednostki majg lepszy zasieg wzroku niz inne, dzieki czemu sg skuteczniejsze
przy badaniu nowych terenéw.

Pole widzenia

Niektore obiekty mogg przestania¢ widok lub w pewnych przypad-
kach zmniejsza¢ zasieg wzroku. Duze roéliny, skaty i inne przeszko-
dy terenowe zapewniajg dobrg ostone dla atakéw z zaskoczenia
i innych manewréw taktycznych.

Noc i dzien

Podobnie jak na Ziemi, na Marsie wystepuje cykl dni i nocy trwa-
jacy w przyblizeniu 8 minut czasu rzeczywistego dla kazdej z faz.
Podczas godzin dziennych lepszy zasieg widzenia majg ludzie, na-
tomiast noc sprzyja tu bardziej Grayom.




BAZY OPERACYJNE

W wigkszosci misji, w ktérych masz do dyspozycji baze, krytycznym zadaniem jest obrona
i utrzymywanie wszystkich jej budowli. Budynki sg niezbedne do gromadzenia zasobéw, bu-
dowy jednostek oraz zdobywania i badania artefaktow.

Fundamenty kolo

nii

Kazda kolonia, zaréwno ludzka jak i obca, jest zbudowana na pie-
ciobocznej podstawie. Kazda z pieciu cze$ci podstawy stoi na zro-
dle petry-7, ktdre jest stale eksploatowane, co powoduje staly,
niewielki doptyw zasobdw.

W celu zbudowania jednostek niezbednych do prowadzenia dzia-
fan bojowych, gracz musi zbudowaé zbiér budynkéw pozwalaja-
cych na prowadzenie badan i produkcji. Kazda z budowli spefnia
specyficzne funkcje i jest zalezna od pozostatych.

Funkcja Ludzie Taar Ulepszenie
\Wydobycie/ konwersja petry-7 Exo-Centre Mind Hive N
Szkolenie piechoty Barracks Warrior Fold N
Badania naukowe Science Pod Genetics Sac T
Badania zaawansowane Research Bay Neural Hive N
Robotyka Robot Factory Bio-Forge Y

Budynki s wrazliwe na uszkodzenia, jednak znacznie odporniejsze niz zwykte jednostki. Nie-
ktdre z budynkéw moga zosta¢ udoskonalone, a dzieki temu zapewnig dostep do bardziej za-
awansowanych technologii.



Budynki w ludzkich koloniach sg konstruowane na podstawie pro-
jektéw surowych ziemskich budowli XXI wieku. Te zimne, monstru-
alne konstrukcje sg przyktadem funkcjonalnosci pozbawionej formy.

Koszt: 2000
Produkeja: Exploiter, Osprey, Medicraft

Jest to gléwny generator przetwarzajacy wydobyta petre-7 w energie, oraz
budujacy Exploitery wydobywajace paliwo.

Barracks (koszary)
Koszt: 1000

Produkeja: Trooper, Sentinel
Centrum szkoleniowe ludzkich zotnierzy oraz miejsce produkcji min.

Koszt: 2000
Produkeja: Udoskonalenia broni i pancerza

Ten budynek odpowiada za rozwdj posiadanych technologii oraz ulepszenia
broni i opancerzenia.

Research Centre (centrum badawcze)

Koszt: 3000
Produkcja: S.AR.G.E.

Oddziat zajmujacy sie zaawansowanymi badaniami. Ten budynek pozwala na
produkcije jednostek S.A.R.G.E i udostepnia informacje o pofozeniu starozyt-
nych artefaktéw.

Robhot Factory (fabryka robotow)
Koszt: 3000
Produkeja: Reaper, Firestorm, Barrager

Oddziat zajmujacy sie bronig zmechanizowana. Produkuje najwigksze z obec-
nych na Marsie jednostek: Reaper, Firestorm i Barrager.




Rasa Taar zaprojektowata swoje bazy w oparciu o budowle ludzi, by
maéc korzystac z tych samych fundamentéw, ktére zostaly przygo-
towane przez zespoly dostosowujace planete. Pomimo réznic wizu-
alnych, budowle obcych skutecznie nasladujg funkcje budynkéw
ludzkich.

Koszt: 2000
Produkcja: Brozaar, Zisp, Ortu

Procesor hiologiczny przeksztatcajgcy surowa petre-7 w energie i produkuja-
cy biologiczne jednostki wydobywecze.

Warrior Fold (wylegarnia wojownikéw)
Koszt: 1000
Produkecja: Infantry, Slom

Genetyczna macica klonujgca piechote Grayow i syntetyzujgca Slomy — zy-
we miny przeciwpiechotne.

Koszt: 2000
Produkeja: Udoskonalenia

Odpowiada za rozwdj posiadanych biotechnologii oraz ulepszenia uzbrojenia
i pancerzy.

Neural Hive (gniazdo neuronowe)

Koszt: 3000
Produkcja: Gorrem

Gniazdo neuronowe pozwala na opracowanie jednostki typu Gorrem, popra-
we jej zdolnosci psionicznych oraz udostepnienie do dalszego klonowania.

Genetics Sac (pecherz genetyczny)

Koszt: 2000
Produkcja: Sy Demon, Xeno-wort, Atril

Stworzona w celu przeprowadzania procesu szybkiej replikacji powlfoki skor-
nej oraz genetycznego klonowania. Struktura ta wytwarza ciezko opancerzo-
ne jednostki Taar.




BUDYNKI POMOCNICZE

Poza gtéwnymi bazami funkcjonuje wiele niezaleznych budowli stworzonych przez obie stro-
ny konfliktu. Budowle te mogg zosta¢ zniszczone przez przeciwnika i podobnie jak bazy mu-
szg by¢ skutecznie bronione.

Pomocnicze budynki ludzi

Dropship Beacon (sygnalizator)

Sygnalizator pozwala dowddcy na wezwanie positkow.

Oxy-Gen 1000

Aparaty wzbogacajgce zawarto$¢ tlenu zostaly opracowane przez kompanie Ae-
rogen w celu zastapienia generatoréw tlenu na pustynnych obszarach Marsa.

Relay Tower (wieza przekazZnikowa)

Integralna cze$¢ ludzkiej sieci komunikacyjnej. Pozwala na utrzymywanie tacz-
nosci pomiedzy oddalonymi od siebie koloniami.

Petra-Tanks (zbiorniki petry)

Ruchome zbiorniki zawierajace przetworzong petre-7. Sg stosowane w sytu-
acjach kryzysowych, na obszarach pozbawionych dostepu do zrédet gazu.

Pozostate budowle obcych

Luminar
Sygnalizator dla latajgcych talerzy Taar. Moga z nich korzystac¢ jedynie dowddcy.



Communicant

zauwazalnymi.

Tendon Ripper (rozrywacz sciegien)

Komora tortur sfuzgca rasie Taar do wydobywania informacji ze schwytanych
wrogdw poprzez powolne rozrywanie ofiary na kawatki.

Incubaar

zbawione mozliwos$ci ataku.

JEDNOSTKI BOJOWE

Technologia komunikacyjna rasy Taar pozwolita, by communicanty wykorzysty-
waty zbudowang przez ludzi sie¢ satelitdw. Pasozytnicze cechy oraz wyglad ze-
wnetrzny juz wczesniej pozwalaly communicantom pozostawaé dla ludzi nie-

Budowla stanowigca prébe prowadzenia przez rase Taar wojny psychologicz-
nej. Te wielkie plastikowe gtowy emitujg sprzeczne obrazy grozy i piekna. Ofia-
ry doswiadczajg jednocze$nie szczescia i cierpienia dzieki czemu zostajg po-

Wojne o0 Marsa toczg ze sobg dwie odmienne lecz réwne sobie armie. Rasa Taar rozwineta
swe sity inwazyjne w oparciu o ludzkie wzorce, tworzac technologie biologiczne posiadaja-
ce funkcje bardzo zblizone do ludzkich technologii maszyn.

Funkcja Ludzie Taar
Zolnierz pieszy Trooper Gray
Zmechanizowana jednostka naziemna Reaper Sy Demon
Jednostka wydobywcza Exploiter Brozaar
Jednostka artyleryjska Barrager Atril
Artyleria dalekiego zasiegu SARGE Gorrem
Wieze obronne Firestorm Xeno-Wort
Miny Sentinel Slom
Zwiad lotniczy Osprey IV Ortu
Stuzba medyczna Medi-Craft Zisp
Zaopatrzenie i positki Angel One Saucer

W zalezno$ci od sytuacji, kazda jednostka wykazuje zaréwno wady jak i zalety.
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OPIS JEDNOSTEK LUDZI

Exploiter

Wysokos¢: 1.8m
Ciezar: 16,000kg
Bron gtéwna: wiertfo z polimeru weglowego

Wady: Brak zdolnosci ofensywnych i defensywnych
Opis: Gtownym zadaniem Exploitera jest przetwarzanie surowej Petry-7 w fale energetycz-
ng. Podstawowa jednostka moze zosta¢ przystosowana do réznych zadan takich, jak wydo-
bywanie artefaktéw. Mocny zewnetrzny pancerz czyni go po ustawieniu niemal catkowicie
odpornym na drobne ataki.

Trooper

Wysokos$¢: 2m

Ciezar: 87kg

Bron gtéwna: Karabin impulsowy

Wady: Staby pancerz
Opis: Zwykly zotnierz ludzkiej armii wyposazony w karabin elektromagnetyczny miotajgcy ty-
tanowe pociski z predkoscig dziewieciokrotnie wyzszg niz predkos¢ dzwieku. Brak odpo-
wiedniego pancerza zmusza zofnierzy do atakowania w licznej grupie, szczegolnie, gdy ce-
lem sg wieksze jednostki lub bazy.

Reaper
Wysokosé: 3m
Cigzar: 800kg
Bron gtéwna: 25mm dziatko automatyczne
Wady: Podatny na ataki z powietrza

Opis: Maszyna klasy Reaper zostata zaprojektowana z my$lg o czystej sile ognia. 25mm
dziatko czyni go czyni doskonatym narzedziem walki naziemnej, zwtaszcza przeciwko budyn-
kom nieprzyjaciela. Jest powolny, lecz posiada bardzo mocny, tytanowy pancerz pokryty po-
wiokg typu Culver.

S.A.R.GE
Wysokosé: 2.5m
Cigzar: 500kg
Bron gtéwna: E. M. karabin impulsowy
Wady: amunicja, wysoki koszt
Opis: [informacja zastrzezona]



Barrager

%

Wysokos$¢: 4m

Ciezar: 400kg

Bron gtéwna: Mozdzierz kaliber 400 mm

Wady: Powalny i podatny na ataki z powietrza

Opis: Barrager ze wzgledu na duze rozmiary jest do$¢ powolny, co czyni go po wykryciu fa-
twym celem. Duzy zasieg widzenia pozwala na prowadzenie ognia z wigkszych odlegtosci.
Pociski raza kazdy obiekt, ktéry znajdzie sig w promieniu 6 m.

Medi-Craft

Wysokos$¢: 2.4m

Cigzar: 92kg

Bron gtéwna: Komorkowy akcelerator regeneracii

Wady: Brak zdolno$ci ofensywnych i defensywnych

Opis: Medi-Craft korzysta z generatora poduszki magnetycznej, by utrzymywac sie na wy-
sokosci 5 m. Wykorzystuje ponadto komdrkowy akcelerator regeneracji, by leczy¢ na polu
walki jednostki znajdujace sie w jego zasiegu.

>

Sentinel

Wysokos¢: 1.4m

Ciezar: 227kg

Bron gtéwna: Termoplastyczny szrapnel weglowy

Wady: Lotne zwigzki sa niebezpieczne dla sojuszniczych jednostek,
nietrwaly w czasie poruszania

Opis: Sentinel moze poruszac sie po polu walki i zakopac sie pod powierzchnig ziemi, gdzie
pozostaje ukryty przed nieprzyjacielem. Ustawiony zakopuje sie w ziemi przy uzyciu kafara
elektryczno — hydraulicznego. \Wroga jednostka, ktdra zblizy sie na odlegto$¢ 1 m spowodu-
je detonacje tadunku wyrzucajaca w jej kierunku eksplodujace szrapnele.

E

Osprey IV

Wysokosé: 1.04m

Cigzar: 800kg

Bron gtéwna: Zbiornik z napalmem

Wady: Bardzo staby pancerz

Opis: Osprey |V jest pojazdem rozpoznawczym, uzywanym gtéwnie w celu wykrycia pozycji
nieprzyjaciela. i odkrywania nowych terendw. Jest uzbrojony w 15 kg kanistry z napalmem
i moze atakowac jednostki naziemne. Jest podatny na ataki jednostek naziemnych i wiez
obronnych.

J.



Firestorm

Wysokos$¢: 2m

Ciezar: 400kg

Bron gtéwna: Rakiety Firebolt V

Wady: Niezwykle delikatny w czasie przemieszczania

Opis: Firestorm zostat skonstruowany wylgcznie w celach obronnych. Moze wystrzeliwac
rakiety zaréwno w kierunku celéw naziemnych jak i powietrznych. Pomimo, ze zostat wypo-
sazony w bardzo mocny pancerz weglowy, jego systemy kontrolne pozostajg niezabezpie-
czone, gdy sie porusza, czynigc go wtedy fatwym celem ataku.

Angel One

Wysokos$¢: 31m

Ciezar: 1,400kg

Bron gtéwna: Zrzut jednostek i konstrukcja budynkéw

Wady: Ograniczona ilo$¢ wezwan

Opis: Statki Angel One stanowig cze$¢ ludzkiej floty zaopatrzeniowej na orbicie Marsa. Na
poczatku byty wykorzystywane do wspomagania projektéw kolonizacyjnych, gtéwnie do do-
starczania elementéw baz. W dalszym okresie zostaly dostosowane do zapewniania trans-
portu positkéw. Dowodcy moga wzywac te statki w ramach wyznaczonego limitu.

OPIS JEDNOSTEK OBCYCH

Gray

) Wysokos$¢: 1.7m

Cigzar: 60kg

Bron gtéwna: Pociski plazmowe

Wady: Stabe uzbrojenie
Opis: Gtéwna jednostka armii Taar to Gray. Jest dobrze przygotowanym zotnierzem zdolnym
do ostrzatu celéw naziemnych i powietrznych. Niewielkie rozmiary ciafa i relatywnie staby
pancerz powoduja, ze jednostki tego muszg atakowa¢ w duzych grupach, jesli chcg zada¢
powazniejsze straty.

Ortu

Rozpietos¢ skrzydet: 3m

Cigzar: 50kg

Bron gtéwna: \Worek wybuchowego $luzu

Wady: Staby pancerz

Opis: Ortu to wielozadaniowa jednostka bombardujaca i rozpoznawcza. Szkielet powietrzny
sprawia, ze jest lekki i zwrotny, lecz takze delikatny i podatny na obrazenia.




Atril

Wysokos¢: 3.5m

Cigzar: 1000kg

Bron gtéwna: Pecherz wybuchowego $luzu

Wady: Podatny na ataki z powietrza
Opis: Atril zostat wyhodowany w celu atakowania z duzej odlegto$ci. Posiada samoregene-
rujgcy pecherz wypetniony wybuchowym $luzem, ktéry moze wyrzuca¢ na znaczne odlegfo-
$ci dzieki sprezonemu dwutlenkowi wegla. Pecherz zawiera wybuchowe zarodniki razace
kazda jednostke w promieniu 25 m od miejsca wybuchu.

Gorrem

Wysokos$¢: 2m

Cigzar: 75kg

Bron gtéwna: Uderzenie psychiczne

Wady: Wysoki koszt produkcji
Opis: Gorrem jest uleglym zwierzeciem pochodzacym z rdzennej planety rasy Taar. Odkrycie
genu psychicznego umozliwito przemiane Gorrema w precyzyjng bron dalekiego zasiegu,
idealng do rozbijania pieszych oddziatéw wroga. Brak pancerza nie pozwala jednostce na
udziat w walce na wyniszczenie. Gorrem zostat ponadto wyposazony w podobny do napal-
mu jednostki typu S. A. R. G. E, atak za pomoca zracych zarodnikdw.

Slom

Wysokos¢: 0.5m

Ciezar: 1.5kg

Bron gtéwna: \Wybuchowy worek z wodorem

Wady: Brak zdolnosci obronnych

Opis: Slom zostat opracowany jako autodestrukcyjna bron defensywna. Jego cienka skdra
okrywa niezwykle lotng mieszaning wodorowa. Slom zakopuje sie pod powierzchnig ziemi
i wykorzystujgc zapalnik metanowy detonuje mieszaning wybuchowa niszczac wszystko
w promieniu 10 m.

Brozaar

Wysokos¢: 2m

Cigzar: 800kg

Bron gtéwna: \Wydobycie i transformacja zasobow

Wady: Brak zdolnosci ofensywnych i defensywnych
Opis: Brozaar jest jedng z ostatnio wprowadzonych do arsenatu Taar jednostek. Zbudowa-
ny w oparciu o ludzki Exploiter sfuzy do pozyskiwania i rafinacji petry-7. Jednostka ta moze
zosta¢ genetycznie zmodyfikowana do spetniania innych zadan, takich jak zdobywanie arte-
faktow lub skomplikowane procesy medyczne. Zaawansowana poliorganiczna powtoka czy-
ni go niezwykle odpornym i niemal nieczutym na wigkszo$¢ atakéw podczas wydobycia.



Sy Demon

Wysokos$¢: 2.6m

Cigzar: 140kg

Bron gtéwna: Bio-ostrze

Wady: Podatny na ataki z powietrza
Opis: Sy Demon zostal wyhodowany jako odpowied? na wprowadzenie jednostek typu Re-
aper. Dzigki temu rasa Taar otrzymata doskonatg brofi do zwalczania piechoty. Sy Demon to
szybka jednostka piesza, dysponujgca duzym zasiegiem wzroku, wyposazona w pofgczone
ze szkieletem tytanowe ostrza, ktére czynig zen doskonatg bron przeciw opancerzonym ce-
lom i budynkom obronnym.

Xeno-Wort

Wysokos$¢: 1.4m

Cigzar: 600kg

Bron gtéwna: Glowica plazmowa

Wady: Mato odporny podczas ruchu

Opis: Jednostka defensywna. Ta krucha istota jest zupetnie bezbronna, gdy sie porusza, jed-
nak po ustawieniu, zakopuje sie w ziemi, pozostawiajgc na powierzchni jedynie zwarty od-
wiok, ktdry niezwykle trudno uszkodzi¢. Jego wysokoenergetyczna gtowica plazmowa jest
efektywna zaréwno przeciwko celom naziemnym, jak i powietrznym.

Zisp

Wysokos¢: 3m

Ciezar: 60kg

Bron gtéwna: Rekonstrukcja medyczno — genetyczna

Wady: Brak zdolno$ci ofensywnych i defensywnych
Opis: Zisp jest odmiang zmutowanego Graya. Dysponuje poteznymi zdolno$ciami telekine-
tycznymi. Zostat wyhodowany w celu przekazywania swojej uzdrawiajgcej energii uszkodzo-
nym jednostkom i budowlom. Brak zewnetrznego pancerza sprawia, ze Zisp jest bardzo de-
likatng jednostka.

Flying Saucer (latajacy talerz)

Wysokos¢: 7.2m
6 Cigzar: 800kg
Bron gtéwna: Zapewnia zaopatrzenie i positki

Wady: Ograniczona ilo$¢ wezwan
Opis: Latajgce talerze startujg z bazy ukrytej gdzie$ na powierzchni Marsa. Poczatkowo by-
ty wykorzystywane do transportu kolonistéw z planety macierzystej na Marsa. Teraz stuza do
przenoszenia jednostek bojowych. Dowddca Grayéw moze wzywac latajgce talerze w ra-
mach ustalonego limitu.




Dowddcy

Kazdej z armii konfliktu przewodza dowddcy (commander), doskonale wyszkoleni zotnierze,
ktorych umiejetnodci dalece wykraczajg poza standardy zwyklej piechoty. Dowddcy moga
awansowac (a takze by¢ degradowani) w zaleznosci od swych osiggnie¢ na polu walki.

Ludzie:
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Im wyzszy jest stopien dowddcy, tym wieksze sg jego mozliwosci.
Positki — Dowddcy mogg wzywac wigksze positki dostarczane przez pojazdy zaopatrzeniowe.

Widocznosé — Wiekszy zasieg wzroku

Morale — Inspirujg zotnierzy do wiekszego wysitku w walce — Wskazniki zdrowia jednostek
pod wptywem tej zdolno$ci nie majg ksztattu tréjkata, lecz forme gwiazdy. Ponadto jednost-
ki te na krotki czas zyskujg premie przy ataku.

Im wigksze straty zostaly zadane przy udziale dowodcy lub w jego obecnosci, tym wigcej
punktow osiggnie¢ zdobywa. Z drugiej strony im wigksze straty wsrdd wiasnych wojsk ma-
ja miejsce w obecno$ci dowddcy, tym wiece] punktdw osiggniec traci. Jedli dowddca zo-
stanie ranny w walce, punkty osiggnie¢ beda dostepne dopiero na poczatku kolejnej misji.

Odznaczenia dowodcow

Dowdbdcy moga réwniez zdobywaé odznaczenia. Kazda ze stron moze zdoby¢ do szesciu od-
znaczen za doskonate osiggniecia na polu walki. Odznaczenia w niewielkim stopniu zwigk-
szajg zdolno$¢ wptywania dowddcy na podlegte jednostki.

Odznaczenia ludzi

g Mars Theatre Medal: Medal marsjanski przyznawany za stuzbe w kampanii na Marsie.

g Battle Star: Gwiazda bitewna przyznawana za duze straty zadane nieprzyjacielowi
podczas jednej misji.

g Command Star: Gwiazda przywédcy przyznawana za bardzo wysokie straty zadane

wrogowi podczas jednej misji.

% Star of Valour: Gwiazda odwagi przyznawana za niewiarygodne straty zadane wrogo-
wi podczas jednej misji.



Order of Humanity: Order ludzko$ci przyznawany za wykonanie podczas kampanii mi-
/g sji badawczej np. odkrycie waznego artefaktu.

ﬁ Celestial Crescent: Niebianski ksiezyc, najwyzsze odznaczenie przyznawane na Ziemi.
Odznaczenia obcych
’( Xexpaar: Przyznawany za sfuzbe w kampanii marsjanskiej.

* Teltraax: Przyznawany za duze straty zadane nieprzyjacielowi podczas jednej misji.
Altaarkan: Przyznawany za bardzo wysokie straty zadane wrogowi podczas jednej misji.

Xenare: Przyznawane za niewiarygodne straty zadane wrogowi podczas jednej misji.

Kaoxtaar: Przyznawany za wykonanie podczas kampanii misji badawczej np. odkrycie
waznego artefaktu.

. Galtaarx: Najwyzsze odznaczenie przyznawane przez Taar.

ISTOTY RDZENNE

Salise

Wysokosé: Tm

Cigzar: 10kg

Bron gtéwna: Zeby ostre jak brzytwa

Wady: Migkka skora
Opis: Te zamieszkujgce dzungle jaszczury sg stynne ze swej ciekawosci. Pogtoski méwig, ze
nawiedzaty kilka obozéw i lubig wygrzewac sie na metalowych ptytach Exploiteréw wydo-
bywajgcych petre-7.



Rennat

Wysokosé: 2m

Cigzar: 40kg

Bron gtéwna: Silne szczeki
Wady: Brak

Opis: Pancerny gryzon zamieszkujacy pustynne regiony. Rennat stynie z szybkosci. Szczego-
ty dotyczace jego trybu zycia nie sg znane.

Flynt
Wysokos$é: 2m
Ciezar: 13kg
Bron gtéwna: Zracy strumien
Wady: Staba skéra
Opis: Szybki, skaczacy, szescionogi pajeczak. Potrafi wystrzeliwa¢ strumienie kwasu. Flynty

mozna znalez¢ gtownie w regionach pustynnych. Pierwsi badacze (ku swemu nieszczesciu)
odkryli, ze oprécz uzywania ktéw istota ta potrafi wytwarzac silng neurotoksyne.

Grub
Wysokosé: 0.5m

% Ciezar: 3kg
Bron gtéwna: Chwyt za twarz
Wady: Bardzo stabe

Opis: Grub to niedojrzata forma larwalna Flynta. Atakuje skaczac na ofiare i wysuwajac kol-
czaste macki wytwarzajace stabg trucizne.

Baat

Wysokosé: 0.5m
,'k Cigzar: 3kg

Bron gtéwna: Ostre kiy

Wady: Duzy cel
Opis: Podobny do nietoperza wprowadzonego do nowego ekosystemu Marsa przez ludzi.
Baaty sg rodowitymi mieszkancami planety i staty sie tu dominujgcym gatunkiem drapiezni-

ka. Ich jedynym stabym punktem jest rozmiar, ktéry czyni je fatwym celem zaréwno dla Gray-
Ow jaki i ludzi.



ARTEFAKTY

Czym s3?

Pogtoski o starozytnej cywilizacji zamieszkujacej Marsa krazg od poczatku XX wieku pomimo
braku jakichkolwiek dowodéw. Realizacja projektu przystosowania Marsa pozwolita odkry¢
pewne nieznane budowle i znaki noszace cechy pochodzenia pozaziemskiego. Budowle te
stanowig wejscia do podziemnego systemu tuneli, zawierajgcego ,artefakty'- tajemnicze
technologie, ktére zdajg sie by¢ swego rodzaju zaawansowang bronia.

Lokalizacja artefaktu

Podczas kampanii a takze na wielu mapach trybu wieloosobowego, bada-
nie artefaktdw bedzie niezbedne do zakonczenia misji. Jesli na danej mapie
znajduje sie artefakt, zostaniesz o tym poinformowany w odprawie przed
misjg lub na ekranie rozmowy w trybie wieloosobowym.

Aby zdoby¢ artefakt musisz dysponowac ,centrum badawczym” i jednostkg wydobywcza.
.Centrum badawcze” jest niezbedne w celu zlokalizowania artefaktu. Gdy lokalizacja jest juz
zZnana, gracz musi wysta¢ swojg jednostke wydobywcza w celu pozyskania artefaktu.

Znane artefakty

Po wydobyciu artefaktu, mozesz go uzywaé¢ podobnie jak wigkszo$ci innych jednostek. Kaz-
dy z artefaktéw spefnia inne funkcje i ma inne mozliwosci. Kazdy z nich to potezna bron. Nie-
ktére moga zaszkodzi¢ twym jednostkom, wiec musisz uzywac ich z duzg ostroznoscia.

Lunatek

Lunatek emituje fale ultradzwiekowe wywotujgce halucynacije i stan strachu
zaréwno wsrdd jednostek organicznych, jak i nieorganicznych. Jednostki,
ktére znalazty sie pod jego wptywem wpadajg w stan paranoi i atakuja
wszystko i wszystkich w zasiegu wzroku.

Tektaara

Tektaara to urzadzenie stuzace do przejmowania kontroli nad umystem. Ofia-
| ra staje sie oddanym narzedziem w rekach osoby kontrolujgcej artefakt. Ze

wzgledu na wysoki poziom inteligencii, ludzie i Taar sg odporni na dziatanie
tego artefaktu, jednak odnosi on peten skutek w przypadku rdzennych istot
Marsa. Uruchomienie Tektaary daje graczowi pefna kontrole nad obecnymi
w grze istotami marsjanskimi.



Solaris
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Maxtor

Solaris jest urzadzeniem kontrolujgcym energie, zmodyfikowanym tak, by ja
wyzwala¢. Uaktywniony absorbuje cale $wiatlo widzialne w promieniu
40km, a nastepnie uwalnia energie w ogromnym btysku, ktéry spala wszyst-
ko w promieniu 50 m.

Maxtor to ,studnia grawitacyjna” podobna do czarnej dziury. Po uaktywnie-
niu jednostka zakopuje sie w ziemi, rozwijajgc piec¢ ptatkéw, ktére odstania-
Ja atomowe atraktory. Jednostka pochwycona w przez przycigganie grawi-
tacyjne Maxtora w promieniu 25 m zostaje wciggnieta do reaktora i rozbita
w kosmiczny pyt.

Ten sferyczny obiekt jest uwazany za starozytng maszyne rzeznicza. Po urucho-
mieniu Kaox zniza sie do okoto 20 cm nad ziemig i otwiera sig, by odstoni¢ wiel-
ki zbior warkoczacych weglowych ostrzy szatkujgcych wszystko, co znajdzie sie
na jego drodze. Gtéwna wadg Kaoxa jest fakt, iz porusza sie wedfug losowego
wzorca i raz wigczony zabija wszystko, nawet wiasne jednostki.



WSKAZOWKI STRATEGICZNE:

35

Uzywaj jednostek powietrznych do odkrywania terenu i obserwacji posunie¢ wroga.

Uzywaj grup roznych jednostek. Artyleria moze potrzebowac innych jednostek do
obrony przed atakiem z powietrza. Artyleria znacznie zwigkszy swoj zasieg, gdy uzy-
jesz jednostek powietrznych do wskazywania celdw.

Nie zapomnij o zakupie ulepszen pancerza i broni dla twych jednostek.

Pamigtaj, ze sily Taar sg bardziej efektywne nocg (widoczno$¢, celnos¢ itp.) a ludzie
lepiej sprawdzajg sig za dnia.

Zwracaj uwage na aktywnos¢ zrodet petry-7. Gdy Zrédto sie wyczerpie, Exploiter mo-
ze ruszy¢ w kierunku innego.

Staraj sie broni¢ waznych obszaréw za pomoca réznych jednostek.

Jednostki moga zosta¢ uszkodzone przez ostrzat sojusznikéw. Uwazaj, gdy uzywasz
artylerii.

Wspieraj swoje wieze przeciwlotnicze za pomoca artylerii.
Chron miasta przed atakami z powietrza za pomoca jednostek Firestorm lub piechoty.

Gdy kupujesz wiele jednostek (ponad 20), byé moze bedziesz musiat odsungé czes$¢
z nich od bazy, by zrohi¢ miejsce dla nowych.



GWARANCJA | POMOC TECHNICZNA

Pomoc techniczna w Polsce

W Polsce pomocy technicznej udziela Dziat Pomocy Technicznej wydawcy gry — Cenega
Poland Sp. z 0.0.

W przypadku problemdw skontaktuj sie z nami pod numerem telefonu:

(22) 868 52 61
albo faksu:

(22) 868 52 60
Wyslij e-mail na adres:

serwis@cenega.pl
Mozesz tez napisa¢ na adres:
Cenega Poland Sp. z o0.0., ul. Dziatkowa 37, 02-234 Warszawa

lub odwiedzi¢ naszg strone

www.cenega.pl

Zapraszamy do odwiedzenia naszego sklepu internetowego pod adresem:

www.sklep.cenega.pl



UPRAWNIENIA GWARANCYJNE

\Wiascicielowi ninigjszego egzemplarza gry przystuguje licencja na korzystanie z zakupio-
nego programu. Obejmuje ona wytacznie korzystanie z niniejszego oprogramowania na
jednej stacji roboczej (komputerze) oraz korzystanie z instrukcji obstugi i innych materia-
téw dotgczonych do niniejszego egzemplarza oprogramowania. Wiascicielowi nie przy-
sfugujg zadne inne specjalne prawa, w szczegdlnosci prawo do nieautoryzowanego po-
wielania oprogramowania i materiatéw do niej dofgczonych, wprowadzania tzn. instalo-
wania i kopiowania catosci lub czesci oprogramowania do pamigci wiecej niz jednego
komputera oraz umieszczania oprogramowania ani zadnej jego czesci lub dokumentac;i
w sieci Internet.

Cenega Poland Sp. z 0. 0. udziela wiascicielowi niniejszego produktu gwarancji na okres
90 dni poczawszy od daty zakupu, obejmujgcej wady materiatowe lub produkcyjne no-
$nika oprogramowania (ptyty CD-ROM/DVD) oraz dotgczonej do niej dokumentacii i opa-
kowania. Gwarancja nie dotyczy oprogramowania ani wad no$nika spowodowanych
w jakikolwiek sposob dziataniem wiasciciela egzemplarza gry.

W celu wykonania uprawnien gwarancyjnych, wiasciciel egzemplarza gry zgtasza pisem-
nie wade sprzedawcy, od ktérego oprogramowanie nabyt, bgdz bezposrednio dystrybu-
torowi/wydawcy programu w Polsce — Cenega Poland Sp. z 0. 0. na adres: CENEGA
Poland Sp. z 0. 0., ul. Dziatkowa 37, 02-234 Warszawa-\Wiochy; telefonicznie pod numer:
(22) 868 52 61; faksem pod numer: (22) 868 52 60; badZ za pomocg poczty elektronicz-
nej na adres serwis@cenega.pl — opisujac rodzaj problemu, oraz podajgc swoj adres
i numer telefonu oraz date zakupu egzemplarza oprogramowania.

W terminie 7 dni od zgtoszenia reklamacji towaru, przedstawiciel firmy Cenega Poland
Sp. z 0. 0. skontaktuje sie telefonicznie lub za pomoca poczty elektronicznej ze zgtasza-
Jjacym w celu oméwienia szczegbtow dotyczacych problemu i ustalenia sposobu przeka-
zania reklamowanego egzemplarza oprogramowania do Cenega Poland Sp. z o. o.

W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramowania wraz
z dowodem zakupu, Cenega Poland Sp. z 0. 0. sprawdzi produkt i w przypadku uznania
reklamaciji przesle zglaszajagcemu, na wiasny koszt, wolny od wad egzemplarz programu.



INSTALACJA / USUWANIE
Gra Dark Colony jest produktem stworzonym dla systemu WINDOWS 95/98 ™.

Aby zainstalowac¢ gre Dark Colony z systemu Win 95/98 ™, otwdrz plik SETUP. NOW na pty-
cie CD gry Dark Colony i postepuj zgodnie z pojawiajgcymi sie na ekranie poleceniami.

Instalacja gry odbywa sie przy uzyciu technologii Microsoft™ INSTALLSHIELD ™, ktéra po-
winna by¢ ci znana. Aby usunaé gre, wybierz ikone DODAJ/USUN PROGRAMY z PANELU
STEROWANIA. Mozesz to zrobi¢ wybierajgc przycisk START, nastepnie USTAWIENIA i dalej
PANEL STEROWANIA z wy$wietlonego menu.

Po wybraniu ikony DODAJ/USUN PROGRAMY, wybierz z listy pozycje DARK COLONY i wci-
$nij przycisk USUN. Postepuj dalej zgodnie z instrukcjami na ekranie.

Po zakonczeniu operacji gra DARK COLONY powinna zosta¢ usunigta z twojego dysku twardego.
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