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Wed∏ug ludzkich obliczeƒ jest rok 2137. Rozpoczyna si´ wojna o Marsa... 

KOLONIE MARSJA¡SKIE
Na poczàtku nowego tysiàclecia badania
Marsa ujawni∏y ludzkoÊci istnienie zadziwiajà-
cego êród∏a energii, nazwanego „petra-7”.
Kilka cystern tego cennego gazu mog∏o tygo-
dniami zasilaç ca∏e miasta, kilka butli mog∏o
przyspieszyç wzrost plonów pozwalajàc wy-
˝ywiç ca∏e kontynenty. W trakcie badaƒ nad
w∏aÊciwoÊciami gazu, przygotowano plany je-
go wydobycia, jak równie˝ kolonizacji i przy-
stosowania powierzchni Marsa. Plany te
szybko zacz´to wprowadzaç w ˝ycie.

Przez kilka kolejnych dekad Mars by∏ przygotowywany do zasiedlenia przez ludzi. Olbrzymie
fabryki wyrzuca∏y masy gazów do atmosfery, bomby z nasionami wybucha∏y na nawodnio-
nych terenach, z Ziemi sprowadzono tam nawet owady. Ten najbardziej ambitny spoÊród
projektów ludzkoÊci zmieni∏ czerwona planet´ w kwitnàcy Êwiat pe∏en bujnych d˝ungli i mie-
niàcych si´ kolorami pustyƒ. Nadszed∏ czas, by zajàç planet´. 

„HOUSTON, MAMY PROB–AAARGH!”
Wkrótce po przybyciu na Marsa, podejrzane wy-
padki i dziwne awarie urzàdzeƒ zacz´∏y nara˝aç
placówki górnicze na powa˝ne straty surowców
i niepokój za∏óg. Nocà obserwowano pojawianie
si´ dziwnych paj´czaków i jaszczuropodobnych
istot, pod powierzchnià planety odkryto ruiny
i artefakty nieznanego pochodzenia. W koƒcu
zacz´∏y znikaç ca∏e kolonie. 

Witaj 

W GRZE 

Dark Colony



PoÊród rosnàcego strachu i zamieszania pojawi∏y si´ relacje naocznych Êwiadków. LudzkoÊç
nie by∏a sama na planecie. Z mroków nocy wy∏oni∏a si´ obca rasa nazwana przez ludzi „Gray-
ami”. Towarzyszy∏y im koszmarne bestie zdolne rozp∏ataç cz∏owieka jednym uderzeniem
ostrych jak brzytwa szponów. W zwiàzku z coraz cz´Êciej raportowanymi starciami, si∏y ludz-
kie stara∏y si´ przegrupowaç i zdobyç wi´cej informacji na temat nowego wroga. 

Taar
Taar, jak mówià o sobie obcy, to rasa poszuku-
jàcych nowego domu mi´dzygwiezdnych w´-
drowców. Planet´ rasy Taar spustoszy∏a wiel-
ka zaraza, która niemal wyniszczy∏a ich cywili-
zacj´. Taar pragnà zdobyç nie tylko Marsa, lecz
zagarnàç dla siebie równie˝ Ziemi´! Przez
pi´çset lat statki zwiadowcze Taar prowadzi∏y
skrycie badania biologiczne majàce na celu
opracowanie metody pokonania Ziemian. Poza
wypadkiem, w którym stracili jeden z pojaz-
dów na pustyni w Nowym Meksyku, pozosta-
jà dotàd niezauwa˝eni. Rasa Taar podobnie, jak ludzie odkry∏a na Marsie ruiny i artefakty. Plot-
ka mówi o pot´˝nej, niszczycielskiej mocy artefaktów, która pos∏u˝y temu, kto je odnajdzie,
a tak˝e o tym, ˝e jeszcze wiele z nich mo˝na odnaleêç g∏´boko w podziemiach. Taar majà je-
den cel: zniszczyç ka˝dy ludzki punkt oporu na Marsie i odnaleêç „Portalis” – staro˝ytny portal,
który po uaktywnieniu przemieni si´ w bram´ umo˝liwiajàcà ponowne spotkanie rozproszonym
niedobitkom rasy Taar. Wtedy b´dà gotowi do ostatecznego starcia: bitwy o Ziemi´. 
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OBSZARY MARSA

D˝ungla
D˝ungle Marsa stanowià doskona∏y przyk∏ad
prawid∏owo przeprowadzonego procesu przy-
stosowywania planety. Bujna roÊlinnoÊç i wy-
soki poziom tlenu zapewniajà doskona∏e wa-
runki dla gatunku ludzkiego. G´sta warstwa li-
stowia zapewnia cieƒ, a jeziora i strumienie
dostarczajà odpowiednià iloÊç wody. 

Pustynia
Wysoka zawartoÊç detirium w glebie spowo-
dowa∏a powstanie ja∏owych, skalistych ob-
szarów, nieustannie wypalanych s∏oƒcem. Te
pustynne tereny bardziej odpowiadajà rasie
Taar ze wzgl´du na ich ni˝sze zapotrzebowa-
nie na tlen i wi´kszà odpornoÊç na wysokie
temperatury. Jedyne schronienie dajà sieci
Flyntów, rodowitych paj´czaków, którym uda-
∏o si´ przetrwaç rekonstrukcj´ planety. 

Ruiny
Pog∏oski na temat dawnych cywilizacji Marsa
pojawi∏y si´ na poczàtku XX wieku, w chwili
zaobserwowania kana∏ów na jego powierzch-
ni. Jednak dopiero, gdy sondy marsjaƒskie
przes∏a∏y obrazy ruin budowli, a zw∏aszcza ob-
razy cydoƒskiej g∏owy, istnienie obcej cywili-
zacji sta∏o si´ faktem. Co znajduje si´ w ru-
inach, pozostaje tajemnicà. 
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ELEMENTY GRY
Po wczytaniu gry i zakoƒczeniu sekwencji filmowej pojawia si´ menu g∏ówne gry. 

Kampanie (Campaigns) 
Kampanie w grze DARK COLONY sk∏adajà si´ z cyklu misji powiàzanych ze sobà fabu∏à. Mo-
˝esz wybraç misj´ szkoleniowà lub rozegraç kampani´, której bohaterami b´dà ludzie albo
Taar zwani równie˝ Grayami. 

Kampania ludzka
Wcielasz si´ tu w rol´ szefa bezpieczeƒstwa najwi´kszej z ziemskich korporacji, Pan Luma
Industries (PLI). Po serii tajemniczych wypadków, które mia∏y miejsce podczas prowadzonej
przez PLI kolonizacji Marsa, zostajesz skierowany na planet´ w celu zbadania przyczyny pro-
blemów i umo˝liwienia dalszej realizacji planów. Ta pozornie prosta operacja zmieni si´
w koszmarna wojn´ przeciw okrutnej, obcej rasie Taar. 

Kampania Grayów
JesteÊ nieustraszonym wodzem, legendarnym wojownikiem, kapitanem niszczyciela Nebres-
-T, na którego pok∏adzie znaleêli si´ ostatni przedstawiciele twej wymierajàcej rasy. Wieki po-
szukiwaƒ przywiod∏y ci´ w koƒcu do tego niewielkiego systemy s∏onecznego. Tu czeka na cie-
bie na nowo uformowana planeta, która mo˝e staç si´ nowym domem dla twego zdziesiàtko-
wanego klanu. Najpierw jednak musisz pozbyç si´ tych odra˝ajàcych obcych, którzy zwà sie-
bie „ludêmi”. Istoty te skazi∏y w∏asnà planet´, a teraz realizujà plany opanowania Marsa. 
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Rozpoczynajàc kampani´ mo˝esz wybraç
imi´ dla swojego dowódcy. Mo˝esz je po pro-
stu wpisaç.

Gdy wszystkie parametry zostanà poprawnie
ustawione, nastàpi odprawa przed misjà. 

Misje szkoleniowe (Training) 
Aby u∏atwiç ci zapoznanie si´ z mechanizmami gry DARK COLONY, udost´pniono szereg mi-
sji szkoleniowych, które zaprezentujà ci mo˝liwoÊci ró˝nych typów jednostek bojowych. Ak-
cja toczy si´ w strefie 51 – tajnej bazie na Ziemi. Misje to proste, krótkie çwiczenia. Zaleca-
my ukoƒczenie misji szkoleniowych (zarówno dla ludzi, jak i Grayów) przed przystàpieniem
do wojny o Marsa. 

U˝ywanie myszy
Gdy mówimy w tej instrukcji „kliknij” lub „kliknij LPM”, znaczy to, ˝e nale˝y przesunàç kursor
myszy na okreÊlony obszar i wcisnàç lewy przycisk myszy. Podobnie polecenie „kliknij PPM”
oznacza, ˝e nale˝y przesunàç kursor myszy na okreÊlony obszar i wcisnàç prawy przycisk
myszy. W grze DARK COLONY, klikni´cie LPM w∏àcza przyciski i uaktywnia jednostki, a klik-
ni´cie PPM powoduje anulowanie wyboru jednostki. 

Tryb wieloosobowy (Multiplayer War) 
Tryb wielu graczy DARK COLONY mo˝e obs∏ugiwaç do oÊmiu osób i udost´pnia wiele me-
tod po∏àczeƒ. 
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Typy po∏àczeƒ

TCP/IP
W po∏àczenie TCP/IP masz dost´p do nast´pujàcych opcji: 

➧ Uruchom serwer (ACT AS SERVER) 
Po uruchomieniu po∏àczenia z twoim dostawcà us∏ug internetowych (ISP), podaj swój ad-
res IP osobie, z którà zamierzasz graç i poleç, by wybra∏a opcj´ po∏àczenia z serwerem, opi-
sanà poni˝ej. 

➧ Po∏àcz z serwerem (CONNECT TO SERVER) 
Ta opcja pozwala na po∏àczenie si´ z komputerem, na którym uruchomiono opcj´ – uru-
chom serwer, jeÊli znasz jego adres IP. Wprowadê go i kliknij na Connect. 

➧  Sieç IPX (IPX network) 
JeÊli twój komputer jest po∏àczony z siecià lokalnà opartà na protokole IPX, opcja IPX po-
zwala, by komputer jednego z graczy funkcjonowa∏ jako serwer, a pozostali mogli si´ z nim
po∏àczyç bez koniecznoÊci wykorzystania modemu. 

Modem
JeÊli wybrano gr´ poprzez modem, musisz zdecydowaç czy chcesz uruchomiç serwer, czy
po∏àczyç si´ telefonicznie z innym serwerem. 

Przewód szeregowy (serial cable) 
Ta opcja ma zastosowanie w przypadku dwóch komputerów po∏àczonych bezpoÊrednio
przewodem szeregowym (null modem). 

Po∏àczenia i rozmowy
Gdy po∏àczenie zostanie nawiàzane, uka˝e si´ ekran, na którym mo˝esz porozmawiaç z in-
nymi graczami, a gracz, który kieruje serwerem gry mo˝e ustawiç jej parametry. 
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Tryb jednego gracza (Single Player War)
Ta opcja pozwala na rozegranie pojedynczego scenariusza. Jej wybór spowoduje wyÊwietle-
nie poni˝szego okna: 

Typ gracza
Wybierz kto b´dzie sterowa∏ posuni´ciami danego przeciwnika: cz∏owiek (Human), sztuczna
inteligencja (AI regular) czy te˝ zaawansowana sztuczna inteligencja (AI advanced). 

Wybór rasy
Tu wybiera si´ dla ka˝dego gracza ras´ (ludzie lub Graye), którà b´dzie reprezentowa∏. 

Imi´
Wprowadê imi´ dla ka˝dego z graczy. 

Kolor 
Wybierz jeden z oÊmiu unikalnych kolorów dla twych jednostek. Kolory zmieniajà si´ auto-
matycznie, gdy˝ nie mogà si´ powtarzaç. 

Dru˝yny
Ta opcja pozwala ustaliç sojusze. W grze mo˝e wziàç udzia∏ do 8 dru˝yn. 

Gotów
Kliknij tu lub na przycisku Ready, gdy b´dziesz gotów rozpoczàç gr´. 

Wybór scenariusza
Za pomocà strza∏ek w gór´ i w dó∏ wybierz folder, a nast´pnie kliknij na scenariuszu, który
chcesz rozegraç. 

Okno rozmowy
Tu mo˝na wysy∏aç komunikaty do innych, po∏àczonych graczy. 

Zbiorniki (Storage Cells) 
Tu ustalasz, czy zbiorniki z petrà-7 zostanà umieszczone na mapie, oraz okreÊlasz ich iloÊç –
brak (off), ma∏o (low), Êrednio (medium) lub du˝o (high). 
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Artefakty (Artefacts) 
Ta opcja okreÊla iloÊç wyst´pujàcych w grze artefaktów. 

Aktywne êród∏a (Erupting Vents) 
Tu ustalasz, czy nieaktywne êród∏a petry-7 uaktywnià si´ po up∏ywie pewnego czasu. W∏à-
czenie-On, wy∏àczenie-Off. 

Odnawialne êród∏a (Renewable Vents) 
Ta opcja okreÊla, czy êród∏a b´dà si´ ponownie uaktywniaç. 

Mno˝nik iloÊci petry-7 (P7 Quantity Multiplier) 
Ten parametr okreÊla iloÊç petry-7 w ka˝dym ze êróde∏. 

Mno˝nik przep∏ywu petry-7 (P7 Flow Multiplier) 
Parametr okreÊla szybkoÊç wyp∏ywu petry-7 z ka˝dego ze êróde∏. 

Stopieƒ dowódcy (Commander Rank) 
Wybór stopnia, z jakim dowódcy rozpoczynajà gr´. 

Pora rozpocz´cia (Start Time) 
Ustala czy gra rozpocznie si´ w trakcie dnia czy nocà. Ludzie widzà lepiej w Êwietle dnia,
podczas gdy Graye wolà mrok nocy. 

Wczytaj gr´ (Load Game) 
Wybór tej opcji g∏ównego menu umo˝liwi ci wczytanie jednego z zapisanych w trakcie kam-
panii stanów gry. 

Encyklopedia (Encyclopaedia) 
Encyklopedia zawiera dane o jednostkach i ar-
tefaktach gry DARK COLONY. Aby obejrzeç da-
ne, musisz najpierw wybraç, czy maja doty-
czyç ludzi, Grayów czy artefaktów. Po wybra-
niu kategorii, mo˝esz oglàdaç wpisy korzysta-
jàc ze strza∏ek „Next” (nast´pny) i „Back” (po-
przedni). Obracanie si´ danego obiektu mo-
˝esz kontrolowaç przy u˝yciu strza∏ek znajdujà-
cych si´ pod nim. 

Zakoƒcz (Quit) 
Ta opcja zamyka gr´ DARK COLONY i pozwala na powrót do systemu operacyjnego. 
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EKRAN GRY

Podczas rozgrywki ekran jest podzielony na kilka cz´Êci. 

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

Ruch
Kiedy kursor ruchu jest aktywny, wszystkie wybrane jednostki podà˝à w kierunku
miejsca, w którym kliknà∏eÊ LPM. 

Wybór
Kursor wyboru pojawia si´ gdy skierujesz mysz na jednà ze swych jednostek. Po-
zwala on na wybór poszczególnych jednostek. Kliknij LPM, by wybraç nowa jed-
nostk´ lub kliknij i przeciàgnij kursor, aby wybraç kilka jednostek. Klikni´cie PPM
wy∏àcza wybór jednostki lub grupy. 

Atak
Opcj´ ataku wskazuje pomaraƒczowy kursor. Jest ona dost´pna, gdy wybrano
jednostk´, a kursor znajdzie si´ na jednostce wroga. JeÊli chcesz, by wybrana jed-
nostka zaatakowa∏a wroga, kliknij na nim LPM. Rozkaz ataku zostanie potwierdzo-
ny, na jednostce wroga zacznie migaç gwiazdka, a twoja jednostka ruszy do celu
i zaatakuje. 

Budowa
Kursor budowy pojawia si´, gdy skierujesz go na pole z boku ekranu. JeÊli chcesz
kupiç jednostki danego typu, klikaj LPM do czasu uzyskania po˝àdanej iloÊci. Aby
zmniejszyç iloÊç zamawianych jednostek kliknij PPM. 
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Pole tekstowe

W dolnej cz´Êci ekranu gry znajduje si´ pole tekstowe s∏u˝àce do przekazywania nadchodzà-
cych komunikatów np. danych na temat misji lub raportów innych dru˝yn. Klikajàc LPM na
strza∏kach (tylko jeÊli sà podÊwietlone) mo˝esz przeglàdaç otrzymane komunikaty. 

Przesuwanie mapy
Aby przesunàç ekran gry nad polem walki, ustaw kursor na kraw´dzi ekranu odpowiadajà-
cej kierunkowi, w którym chcesz si´ przemieÊciç. W tym celu mo˝esz tak˝e skorzystaç z kla-
wiszy strza∏ek. 

Panel boczny
Budowanie, zarzàdzanie zasobami, oraz wydawanie zaawansowanych rozkazów
umo˝liwia panel z boku ekranu gry. Po wybraniu jednostki pojawia si´ panel ko-
mend umo˝liwiajàcy wydawanie jej zaawansowanych poleceƒ. Klikni´cie na
jednym z trzech przycisków u góry umo˝liwia dost´p do rozkazów takich jak za-
kup budowli, jednostek i udoskonaleƒ. 

Minimapa
Ponad panelem bocznym znajduje si´ minimapa. Bia∏y kwadrat
wskazuje aktualnà pozycj´ ekranu gry. Klikni´cie PPM na minima-
pie spowoduje ustawienie widoku na wybranej lokalizacji. Zaciem-
nione obszary przes∏ania „mg∏a wojny” 

Panele
Pod minimapà znajdujà si´ trzy przyciski otwierajàce panele ró˝nych poleceƒ. 

Panel rozkazów / budowy
Jest on najcz´Êciej u˝ywany. Dzi´ki niemu mo˝esz decydowaç o tworzeniu jed-
nostek i konstruowaniu budynków. Ponadto, gdy wybierzesz jednostk´ lub gru-

p´ jednostek, panel umo˝liwia wydawanie im zaawansowanych rozkazów. 

Panel udoskonaleƒ
Tutaj mo˝esz poprawiaç uzbrojenie i opancerzenie swoich oddzia∏ów. Dla ka˝-
dego typu jednostki masz do dyspozycji dwa ulepszenia. Raz zakupione udosko-

nalenia zostajà automatycznie zastosowane dla wszystkich jednostek na polu walki, jak rów-
nie˝ ka˝dej jednostki utworzonej w póêniejszym czasie. 
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Panel opcji / trybu wielu graczy
W dowolnym momencie gry mo˝esz kliknàç na przycisku „3” panelu bocznego,
dzi´ki czemu uzyskasz dost´p do opcji gry. Dzi´ki nim mo˝esz wczytaç i zapisaç

stan gry, otworzyç ekran opcji zaawansowanych lub encyklopedi´. 

Zapis gry (Save Game) 
Kliknij na ikonie Save, aby zapisaç stan bie˝àcej kampanii. Przed zapisaniem musisz podaç
nazw´ stanu gry. 

Opcje (Options) 
To menu pozwala na zmian´ poziomu szczegó∏ów w grze (Game De-
tail), g∏oÊnoÊci efektów dêwi´kowych (Sound Volume) oraz szybko-
Êci up∏ywu czasu gry (Game Speed). 

Sojusze
Kliknij na ikonie Allies, aby ustaliç porozumienia z innymi graczami w trybie gry wieloosobo-
wej. Bie˝àcy stan zawartych sojuszy jest wyÊwietlany wed∏ug poni˝szych kategorii: 

• Bie˝àcy sojusz

• Wspólna komunikacja wizualna

• Wspólna komunikacja radiowa

• Transfer gotówki

Zaznaczenie w polu komunikacji radiowej spowoduje, ˝e tylko wybrany
gracz b´dzie móg∏ odbieraç twoje komunikaty. W przypadku innych
opcji, kó∏ko oznacza twojà propozycj´ sojuszu, a krzy˝yk informuje o pro-
pozycji sojuszu, którà przedstawi∏ inny gracz. Kó∏ko z krzy˝ykiem ozna-
cza, ˝e obie strony zaakceptowa∏y porozumienie, dzi´ki czemu wesz∏o
ono w ˝ycie. Gracze zwiàzani sojuszem nie mogà wzajemnie atakowaç
swoich jednostek. 

Pauza (Pause) 
Aby zatrzymaç bieg gry, kliknij LPM na przycisku Pause lub wciÊnij klawisz
Escape. Odblokowanie gry nastàpi, gdy ponownie klikniesz na przycisku Pause
lub wciÊniesz Escape. 

Zadania (Objectives) 
Aby ponownie zapoznaç si´ z zadaniami, jakie stawia przed tobà scenariusz,
kliknij LPM na przycisku Objectives. 
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Okno opisu
W tym oknie znajdziesz opisy przycisków dost´pnych w poszcze-
gólnych panelach oraz wskaênik wydajnoÊci êróde∏ petry-7. 

Przycisk budowy
Po wybraniu budynków, jednostek i udoskonaleƒ, które zamierzasz zakupiç, klik-
nij LPM na przycisku Build. Gdy to zrobisz, zamówione jednostki zacznà opusz-

czaç baz´. Zakupione udoskonalenia pancerzy i uzbrojenia zostanà zastosowane dla jednostek
obecnych w grze, jak równie˝ tych jednostek danego typu, które wyprodukujesz póêniej. 

Zapas petry (gotówka) 
G∏ównym êród∏em energii w grze DARK COLONY jest cenny gaz zwany pe-
tra-7. Gaz jest pozyskiwany za pomocà jednostek wydobywczych takich jak

ludzki Exploiter i Brozaar Grayów. Substancj´ wydobywa si´ z aktywnych êróde∏ i zamienia
na jednostki petry. Liczba w tym polu oznacza aktualny zapas jednostek petry (jedynego pie-
niàdza na Marsie), które mo˝esz przeznaczyç na zakup budynków, jednostek i udoskonaleƒ.
IloÊç jednostek wzrasta bardzo powoli, chyba, ˝e umieÊcisz swego Exploitera lub Brozaara
na jednym ze êróde∏ petry-7. Jednostka wydobywcza znajdujàca si´ na êródle, automatycz-
nie rozpocznie proces pozyskiwania petry-7 i powi´kszy nap∏yw gotówki. W celu sprawdze-
nia wydajnoÊci êród∏a petry-7, zaznacz wokó∏ niego prostokàt za pomocà kursora myszy.
W oknie opisu znajdziesz dwie liczby np. 30000/25, oznaczajàce kolejno, ca∏kowity zapas pe-
try-7 w danym êródle (tutaj 30000) oraz szybkoÊç wydobycia gazu w jednostkach na sekun-
d´ (tutaj 25 jednostek na sekund´). 

Wskaênik cyklu dni i nocy
Ten wskaênik podaje informacj´ o aktualnej porze doby marsjaƒskiej oraz czas ja-
ki pozosta∏ do jej koƒca. Ze wzgl´du na specyfik´ widzenia, ludzie walczà lepiej
w ciàgu dnia, a Graye podczas nocy. 
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PRODUKCJA JEDNOSTEK I BUDYNKÓW
JeÊli chcesz wznieÊç budowl´ lub stworzyç jednostk´, post´puj zgodnie z poni˝szymi in-
strukcjami. 

Kliknij LPM na przycisku „1” panelu bocznego. Ikony, które si´ pojawià wskazu-
jà, co mo˝esz zbudowaç. JeÊli dost´pne sà wszystkie jednostki, panel b´dzie
wyglàda∏ nast´pujàco: 

Nast´pnie kliknij LPM na ikonie budynku lub jednostki, którà chcesz zamówiç. Jej
koszt pojawi si´ w polu tekstowym. JeÊli chcesz stworzyç wi´cej jednostek na
raz kliknij wielokrotnie na ikonie LPM. Ma∏a liczba w rogu ikony wskazuje iloÊç za-
mawianych jednostek. Zamówienie mo˝na zmniejszyç, klikajàc na ikonie PPM.
Po ustawieniu po˝àdanej liczby kliknij przycisk Build w dolnej cz´Êci panelu. 

Uwaga: Ca∏kowity koszt jednostek jest tymczasowo odejmowany od twych
zasobów. Dzi´ki czemu mo˝esz sprawdziç ile gotówki pozostanie do twej dys-
pozycji zanim zatwierdzisz budow´ przyciskiem Build. 

Zasoby zmniejszajà si´ automatycznie po wyprodukowaniu jednostki. Jed-
nostki pojawiajà si´ w tempie oko∏o jednej na sekund´. 

ZAKUP UDOSKONALE¡
W przypadku ulepszeƒ pancerzy i uzbrojenia jednostek, kliknij LPM na przy-
cisku „2”. Ikony, które si´ pojawià, to lista dost´pnych udoskonaleƒ pance-
rza oraz broni dla poszczególnych jednostek. W przypadku, gdy dost´pne
sà wszystkie jednostki, panel boczny b´dzie wyglàda∏ nast´pujàco: 

Dla ka˝dego typu jednostki masz do dyspozycji dwa ulepszenia broni oraz
dwa ulepszenia pancerza. Koszt ka˝dego z ulepszeƒ b´dzie widoczny
w polu tekstowym, gdy klikniesz LPM na jego ikonie. Zakupione udoskona-
lenia broni i pancerza sà stosowane do jednostek znajdujàcych si´ w grze
oraz tych, które wyprodukujesz póêniej. 

WYBIERANIE JEDNOSTEK
Gdy kursor znajdzie si´ nad jednà z twoich jednostek, zmieni si´ w kursor wyboru. Aby wy-
daç jednostce polecenie, musisz jà najpierw wybraç, klikajàc na niej LPM. Aby wybraç kilka
jednostek jednoczeÊnie, przytrzymaj LPM, a nast´pnie przeciàgnij kursor tak, aby powsta∏a
ramka obejmujàca jednostki, które chcesz wybraç. Wszystkie jednostki znajdujàce si´ we-
wnàtrz niebieskiej ramki, zostanà wybrane. Grupie wybranych jednostek mo˝esz wydawaç
polecenia tak samo, jak pojedynczej jednostce. Aby anulowaç wybór, kliknij PPM. 
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PORUSZANIE I ATAK
Aby poruszyç wybranà jednostk´, kliknij LPM w punkcie, do którego ma si´ udaç.

JeÊli skierujesz kursor na potencjalnego wroga, zmieni si´ w on pomaraƒczowy kursor ata-
ku. JeÊli chcesz zaatakowaç wroga, kliknij na nim LPM, gdy kursor jest pomaraƒczowy.
W przypadku, gdy wydasz rozkaz przemieszczenia si´ w niedost´pny obszar, jednostka b´-
dzie stara∏a si´ jak najbardziej zbli˝yç do wyznaczonego celu. JeÊli cel ataku zostanie znisz-
czony przed dotarciem jednostek, zatrzymajà si´ one i b´dà oczekiwaç na dalsze rozkazy. 

ROZKAZY
Gdy jednostka zostanie zbudowana i znajdzie si´ na polu walki, b´dzie gotowa na twoje rozka-
zy. Podczas przemieszczania oddzia∏ów mo˝esz im wskazaç sposób, w jaki majà si´ poruszaç.

Mo˝esz rozkazaç, by jednostki porusza∏y si´ pasywnie i unika∏y walki lub atakowa∏y ka˝dego
napotkanego wroga. Poni˝ej znajduje si´ lista niektórych zaawansowanych komend i ich opis. 

Ruch (Move) 
DomyÊlnym rozkazem dla wszystkich jednostek jest poruszanie. Po wybraniu
przycisku Move, wszystkie wybrane jednostki b´dà podà˝aç do punktu, w któ-
rym kliknà∏eÊ LPM i ignorowaç ostrza∏ nieprzyjaciela. 

Atak (Attack) 
Po wybraniu trybu ataku, jednostka b´dzie atakowaç ka˝dego wroga, który znajdzie si´ w za-

si´gu jej wzroku lub broni. Tryb ataku jest przydatny w przypadku poruszajàcych
si´ jednostek, gdy˝ dzi´ki niemu automatycznie zaatakujà napotkanego nieprzy-
jaciela. 

Stój (Stop) 
Komenda Stój powoduje zatrzymanie si´ wszystkich wybranych jednostek.

Ustaw si´ (Deploy) 
Ten przycisk s∏u˝y do ustawiania jednostek, grup jednostek i artefaktów. Dzi´ki
niemu mo˝na ustawiç wie˝e obronne (Firestorm i Xeno-Wort). 

Trasa (Way-points) 
Gdy wybierzesz to polecenie, klikaj LPM, by wyznaczyç punkty, przez które ma-
jà przejÊç twe jednostki. JeÊli majà patrolowaç wyznaczonà tras´, kliknij LPM na
pierwszym z wyznaczonych punktów. Dzi´ki temu wybrane jednostki b´dà pa-

trolowaç wyznaczone punkty do chwili otrzymania innego rozkazu. JeÊli klikniesz dwukrotnie
na ostatnim z punktów, wybrane jednostki przejdà przez ka˝dy z wyznaczonych punktów i za-
trzymajà si´ na ostatnim z nich. 
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Aktywacja (Activate) 
Rozkaz Activate pojawia si´ w przypadku jednostek, które zakopujà si´ w ziemi
lub dysponujà specjalna zdolnoÊcià. Zwróç uwag´, ˝e jeÊli wybrano kilka jedno-
stek i ka˝da z nich posiada t´ opcj´, rozkaz uaktywni, ka˝dà z nich. 

Kradzie˝ (Steal Money) 
Polecenie to ukazuje si´ tylko w przypadku jednostek typu S. A. R. G. E i Gorrem.
Pozwala ono na zak∏ócenie przep∏ywu petry-7 przeciwnika i przej´cie pewnej ilo-
Êci zasobów z jego jednostki wydobywczej. 

Morale (Influence) 
Rozkaz jest dost´pny tylko dla dowódców (Commander). Morale podnosi zdro-
wie, i celnoÊç jednostek znajdujàcych si´ w zasi´gu dowódcy. 

Napalm / Para-storm
Jest to specjalny rodzaj ataku, dost´pny tylko dla jednostek typu S. A. R. G. E.
i Gorrem. Rozkaz powoduje, ˝e jednostka u˝ywa ÊmiercionoÊnego ataku obej-
mujàcego swym dzia∏aniem pewien obszar. Tej broni nale˝y u˝ywaç ze szczegól-

nà ostro˝noÊcià, gdy˝ mo˝e ona uszkodziç tak˝e twoje jednostki. 

PROWADZENIE GRY

Odprawa
W ka˝dym scenariuszu ekran odprawy przed-
stawi ci cele, jakie musisz osiàgnàç podczas
misji.

Misja mo˝e zakoƒczyç si´ zwyci´stwem lub
kl´skà. Gdy nastàpi jedno z nich, gra si´ koƒ-
czy, a ekran odprawy koƒcowej poinformuje
ci´ o szczegó∏ach bitwy. 

Zarzàdzanie zasobami
G∏ównym êród∏em energii w grze DARK COLONY jest cenny gaz zwany petra-7. Gaz jest po-
zyskiwany za pomocà jednostek wydobywczych takich jak ludzki Exploiter i Brozaar Grayów.
Substancj´ wydobywa si´ z aktywnych êróde∏ i zamienia na jednostki petry. 
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Niektóre êród∏a petry-7 sà stabilne i zapewniajà sta-
∏e dostawy gazu. Inne mogà pozostawaç nieczynne
lub uaktywniaç si´ podczas gry. 

Ka˝de z miast zosta∏o zbudowane na stabilnym êró-
dle petry-7, wi´c, gdy miasto jest obecne, dop∏yw energii jest sta∏y. W prawej dolnej cz´Êci
ekranu znajduje si´ licznik jednostek petry-7, czyli gotówki, dzi´ki której mo˝esz nabywaç bu-
dowle, jednostki i udoskonalenia. Liczba na liczniku zmniejsza si´ automatycznie przy zaku-
pie i ulepszaniu jednostek, natomiast roÊnie, gdy jednostka wydobywcza zostanie ustawio-
na na êródle petry-7 lub odnajdzie podziemne z∏o˝a tego gazu. 

Gromadzenie zasobów
Gromadzenia energii wymaga pozyskiwania petry-7. W tym celu niezb´dna jest jednostka
wydobywcza. W wi´kszoÊci misji, w których jest mo˝liwoÊç prowadzenia wydobycia, na po-
czàtku otrzymasz jednà takà jednostk´. JeÊli uznasz to za konieczne, mo˝esz wyprodukowaç
ich wi´cej. Gdy zaistnieje potrzeba szybszego nap∏ywu zasobów, nale˝y wys∏aç wi´cej jedno-
stek wydobywczych, by pozyskiwa∏y gaz z kolejnych êróde∏. Jednostki wydobywcze musisz
skierowaç i ustawiç na êród∏ach petry-7 samodzielnie. Po ustawieniu, nale˝y ich broniç za po-
mocà jednostek bojowych, gdy˝ nie zosta∏y wyposa˝one w mo˝liwoÊç samodzielnej obrony. 

Nowo zbudowana jednostka wydobywcza
nie rozpocznie samodzielnie poszukiwaƒ êró-
d∏a. Zalecamy, by poszukiwania êróde∏ pro-
wadziç za pomocà innej jednostki, przed wy-
s∏aniem w teren jednostki wydobywczej.
Dzi´ki temu, oszcz´dzisz zasoby w przypad-
ku utraty mniej kosztownej jednostki zwia-
dowczej. Ponadto jednostki wydobywcze
dysponujà niewielkim polem widzenia, w po-

równaniu z innymi jednostkami. W chwili, gdy odnajdziesz odpowiednie êród∏o, wybierz jed-
nostk´ wydobywczà, klikajàc na niej LPM, ustaw kursor na êródle i kliknij ponownie LPM. Po
dotarciu do êród∏a, jednostka rozpocznie wydobycie, chyba, ˝e zosta∏o ono wczeÊniej zaj´te.
W takim przypadku jednostka, która zajmuje êród∏o musi zostaç zniszczona. 
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Zdrowie jednostek
Gdy wybierzesz jednostk´, pojawi si´ nad nià odwrócony trójkàt. Jest to
wskaênik jej stanu zdrowia. Kolor trójkàta zale˝y od iloÊci punktów ˝ycia, ja-
kie jej pozosta∏y. Zielony oznacza jednostk´ w pe∏ni si∏, ˝ó∏ty mówi, ˝e odnio-
s∏a obra˝enia, a czerwony pokazuje, ˝e odnios∏a ci´˝kie obra˝enia. 

Energia jednostek
Niektóre z jednostek oprócz zdrowia majà równie˝ wskaênik energii.
Wskaênik ten to okràg∏y, kolorowy pasek. Kolor czerwony oznacza najni˝-
szy poziom energii, a zielony najwy˝szy. 

Zasi´g wzroku jednostek

Mg∏a wojny
Wi´kszoÊç terenów po rozpocz´ciu misji pozostaje niewidoczna
(czarna) do czasu, gdy jednostka z twojej dru˝yny nie zbada dane-
go obszaru. W momencie, gdy jednostka zbli˝a si´ do nieznanego
terenu, zaciemnienie ust´puje, czyniàc obszar widocznym zarówno
na ekranie gry, jak i na minimapie w prawym, górnymi rogu ekranu.
Gdy jednostka opuÊci dany obszar, przes∏oni go tzw. mg∏a wojny.
Teren ten zostanie lekko zacieniony. Na takim obszarze widaç jedy-

nie ukszta∏towanie terenu, budynki i êród∏a natomiast oddzia∏y wroga pozostajà niewidocz-
ne. Niektóre jednostki majà lepszy zasi´g wzroku ni˝ inne, dzi´ki czemu sà skuteczniejsze
przy badaniu nowych terenów. 

Pole widzenia
Niektóre obiekty mogà przes∏aniaç widok lub w pewnych przypad-
kach zmniejszaç zasi´g wzroku. Du˝e roÊliny, ska∏y i inne przeszko-
dy terenowe zapewniajà dobrà os∏on´ dla ataków z zaskoczenia
i innych manewrów taktycznych. 

Noc i dzieƒ
Podobnie jak na Ziemi, na Marsie wyst´puje cykl dni i nocy trwa-
jàcy w przybli˝eniu 8 minut czasu rzeczywistego dla ka˝dej z faz.
Podczas godzin dziennych lepszy zasi´g widzenia majà ludzie, na-
tomiast noc sprzyja tu bardziej Grayom. 
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BAZY OPERACYJNE
W wi´kszoÊci misji, w których masz do dyspozycji baz´, krytycznym zadaniem jest obrona
i utrzymywanie wszystkich jej budowli. Budynki sà niezb´dne do gromadzenia zasobów, bu-
dowy jednostek oraz zdobywania i badania artefaktów. 

Fundamenty kolonii
Ka˝da kolonia, zarówno ludzka jak i obca, jest zbudowana na pi´-
ciobocznej podstawie. Ka˝da z pi´ciu cz´Êci podstawy stoi na êró-
dle petry-7, które jest stale eksploatowane, co powoduje sta∏y,
niewielki dop∏yw zasobów. 

W celu zbudowania jednostek niezb´dnych do prowadzenia dzia-
∏aƒ bojowych, gracz musi zbudowaç zbiór budynków pozwalajà-
cych na prowadzenie badaƒ i produkcji. Ka˝da z budowli spe∏nia
specyficzne funkcje i jest zale˝na od pozosta∏ych. 

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 sà wra˝liwe na uszkodzenia, jednak znacznie odporniejsze ni˝ zwyk∏e jednostki. Nie-
które z budynków mogà zostaç udoskonalone, a dzi´ki temu zapewnià dost´p do bardziej za-
awansowanych technologii. 
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Budynki ludzi
Budynki w ludzkich koloniach sà konstruowane na podstawie pro-
jektów surowych ziemskich budowli XXI wieku. Te zimne, monstru-
alne konstrukcje sà przyk∏adem funkcjonalnoÊci pozbawionej formy. 

Exo-Centre 

Koszt: 2000
Produkcja: Exploiter, Osprey, Medicraft
Jest to g∏ówny generator przetwarzajàcy wydobytà petr´-7 w energi´, oraz
budujàcy Exploitery wydobywajàce paliwo. 

Barracks (koszary) 

Koszt: 1000
Produkcja: Trooper, Sentinel
Centrum szkoleniowe ludzkich ˝o∏nierzy oraz miejsce produkcji min.

Science Lab (laboratorium naukowe) 

Koszt: 2000
Produkcja: Udoskonalenia broni i pancerza
Ten budynek odpowiada za rozwój posiadanych technologii oraz ulepszenia
broni i opancerzenia. 

Research Centre (centrum badawcze) 

Koszt: 3000
Produkcja: S.A.R.G.E. 
Oddzia∏ zajmujàcy si´ zaawansowanymi badaniami. Ten budynek pozwala na
produkcj´ jednostek S.A.R.G.E i udost´pnia informacje o po∏o˝eniu staro˝yt-
nych artefaktów. 

Robot Factory (fabryka robotów) 

Koszt: 3000
Produkcja: Reaper, Firestorm, Barrager
Oddzia∏ zajmujàcy si´ bronià zmechanizowanà. Produkuje najwi´ksze z obec-
nych na Marsie jednostek: Reaper, Firestorm i Barrager. 
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Budynki obcych
Rasa Taar zaprojektowa∏a swoje bazy w oparciu o budowle ludzi, by
móc korzystaç z tych samych fundamentów, które zosta∏y przygo-
towane przez zespo∏y dostosowujàce planet´. Pomimo ró˝nic wizu-
alnych, budowle obcych skutecznie naÊladujà funkcje budynków
ludzkich. 

Mind Hive (gniazdo umys∏u) 

Koszt: 2000
Produkcja: Brozaar, Zisp, Ortu
Procesor biologiczny przekszta∏cajàcy surowà petr´-7 w energi´ i produkujà-
cy biologiczne jednostki wydobywcze. 

Warrior Fold (wyl´garnia wojowników) 

Koszt: 1000
Produkcja: Infantry, Slom
Genetyczna macica klonujàca piechot´ Grayów i syntetyzujàca Slomy – ˝y-
we miny przeciwpiechotne. 

Breeder Pod (komora hodowlana) 

Koszt: 2000
Produkcja: Udoskonalenia
Odpowiada za rozwój posiadanych biotechnologii oraz ulepszenia uzbrojenia
i pancerzy. 

Neural Hive (gniazdo neuronowe) 

Koszt: 3000
Produkcja: Gorrem
Gniazdo neuronowe pozwala na opracowanie jednostki typu Gorrem, popra-
w´ jej zdolnoÊci psionicznych oraz udost´pnienie do dalszego klonowania. 

Genetics Sac (p´cherz genetyczny) 

Koszt: 2000
Produkcja: Sy Demon, Xeno-wort, Atril
Stworzona w celu przeprowadzania procesu szybkiej replikacji pow∏oki skór-
nej oraz genetycznego klonowania. Struktura ta wytwarza ci´˝ko opancerzo-
ne jednostki Taar. 
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BUDYNKI POMOCNICZE
Poza g∏ównymi bazami funkcjonuje wiele niezale˝nych budowli stworzonych przez obie stro-
ny konfliktu. Budowle te mogà zostaç zniszczone przez przeciwnika i podobnie jak bazy mu-
szà byç skutecznie bronione. 

Pomocnicze budynki ludzi

Dropship Beacon (sygnalizator) 

Sygnalizator pozwala dowódcy na wezwanie posi∏ków. 

Oxy-Gen 1000

Aparaty wzbogacajàce zawartoÊç tlenu zosta∏y opracowane przez kompani´ Ae-
rogen w celu zastàpienia generatorów tlenu na pustynnych obszarach Marsa. 

Relay Tower (wie˝a przekaênikowa) 

Integralna cz´Êç ludzkiej sieci komunikacyjnej. Pozwala na utrzymywanie ∏àcz-
noÊci pomi´dzy oddalonymi od siebie koloniami. 

Petra-Tanks (zbiorniki petry) 

Ruchome zbiorniki zawierajàce przetworzonà petr´-7. Sà stosowane w sytu-
acjach kryzysowych, na obszarach pozbawionych dost´pu do êróde∏ gazu. 

Pozosta∏e budowle obcych

Luminar

Sygnalizator dla latajàcych talerzy Taar. Mogà z nich korzystaç jedynie dowódcy. 
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Communicant

Technologia komunikacyjna rasy Taar pozwoli∏a, by communicanty wykorzysty-
wa∏y zbudowanà przez ludzi sieç satelitów. Paso˝ytnicze cechy oraz wyglàd ze-
wn´trzny ju˝ wczeÊniej pozwala∏y communicantom pozostawaç dla ludzi nie-
zauwa˝alnymi. 

Tendon Ripper (rozrywacz Êci´gien) 

Komora tortur s∏u˝àca rasie Taar do wydobywania informacji ze schwytanych
wrogów poprzez powolne rozrywanie ofiary na kawa∏ki. 

Incubaar

Budowla stanowiàca prób´ prowadzenia przez ras´ Taar wojny psychologicz-
nej. Te wielkie plastikowe g∏owy emitujà sprzeczne obrazy grozy i pi´kna. Ofia-
ry doÊwiadczajà jednoczeÊnie szcz´Êcia i cierpienia dzi´ki czemu zostajà po-
zbawione mo˝liwoÊci ataku. 

JEDNOSTKI BOJOWE
Wojn´ o Marsa toczà ze sobà dwie odmienne lecz równe sobie armie. Rasa Taar rozwin´∏a
swe si∏y inwazyjne w oparciu o ludzkie wzorce, tworzàc technologie biologiczne posiadajà-
ce funkcje bardzo zbli˝one do ludzkich technologii maszyn. 

Funkcja Ludzie Taar

˚o∏nierz pieszy Trooper Gray

Zmechanizowana jednostka naziemna Reaper Sy Demon

Jednostka wydobywcza Exploiter Brozaar

Jednostka artyleryjska Barrager Atril

Artyleria dalekiego zasi´gu S.A.R.G.E Gorrem

Wie˝e obronne Firestorm Xeno-Wort

Miny Sentinel Slom

Zwiad lotniczy Osprey IV Ortu

S∏u˝ba medyczna Medi-Craft Zisp

Zaopatrzenie i posi∏ki Angel One Saucer

W zale˝noÊci od sytuacji, ka˝da jednostka wykazuje zarówno wady jak i zalety. 
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ZESTAWIENIE ZALE˚NOÂCI W GRZE

LUDZIE: 
Budynek Wymagania

Barracks Exo Centre

Science Lab Exo Centre

Upgraded Science Lab Science Lab

Robot Factory Barracks Science Exo Centre
Lab

Upgraded Robot Robot Factory
Factory

Research Centre Upgraded Exo Centre
Science
Lab 

Budynek Wymagania
Exploiter Exo Centre

Trooper Barracks Exo Centre

Sentinel Science Lab Barracks Exo Centre

Reaper Robot factory Science Lab Exo Centre

Osprey Robot factory Science Lab Exo Centre

Firestorm Upgraded Science Lab Barracks
Robot Factory

Barrager Upgraded Upgraded Exo Centre
Robot Factory Science Lab

Medicraft Research Barracks Exo Centre
Centre 

S.A.R.G E. Research Barracks Exo Centre
Centre
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TAAR: 
Budynek Wymagania

Warrior Fold Mind Hive

Breeder Pod Mind Hive

Upgraded Breeder Pod Breeder Pod

Genetics Sac Breeder Pod Warrior Fold Mind Hive

Upgraded Genetics Sac Genetics Sac

Neural Hive Upgraded Pod Mind Hive
Breeder

Budynek Wymagania

Brozaar Mind Hive

Gray Warrior Fold Mind Hive

Slom Breeder Pod Warrior Fold Mind Hive

Sy Demon Genetics Sac Breeder Pod Mind Hive

Ortu Upgraded Genetics Sac Mind Hive
Breeder Pod 

Xeno-wort Upgraded Mind Hive
Genetics Sac 

Atril Upgraded Upgraded Mind Hive
Genetics Sac Breeder Pod

Zisp Neural Hive Upgraded Warrior Fold
Breeder Pod

Gorrem Neural Hive Warrior Fold Mind Hive
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OPIS JEDNOSTEK LUDZI

Exploiter

WysokoÊç: 1.8m
Ci´˝ar: 16,000kg
Broƒ g∏ówna: wiert∏o z polimeru w´glowego
Wady: Brak zdolnoÊci ofensywnych i defensywnych

Opis: G∏ównym zadaniem Exploitera jest przetwarzanie surowej Petry-7 w fal´ energetycz-
nà. Podstawowa jednostka mo˝e zostaç przystosowana do ró˝nych zadaƒ takich, jak wydo-
bywanie artefaktów. Mocny zewn´trzny pancerz czyni go po ustawieniu niemal ca∏kowicie
odpornym na drobne ataki. 

Trooper

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 87kg
Broƒ g∏ówna: Karabin impulsowy
Wady: S∏aby pancerz

Opis: Zwyk∏y ˝o∏nierz ludzkiej armii wyposa˝ony w karabin elektromagnetyczny miotajàcy ty-
tanowe pociski z pr´dkoÊcià dziewi´ciokrotnie wy˝szà ni˝ pr´dkoÊç dêwi´ku. Brak odpo-
wiedniego pancerza zmusza ˝o∏nierzy do atakowania w licznej grupie, szczególnie, gdy ce-
lem sà wi´ksze jednostki lub bazy. 

Reaper

WysokoÊç: 3m
Ci´˝ar: 800kg
Broƒ g∏ówna: 25mm dzia∏ko automatyczne
Wady: Podatny na ataki z powietrza

Opis: Maszyna klasy Reaper zosta∏a zaprojektowana z myÊlà o czystej sile ognia. 25mm
dzia∏ko czyni go czyni doskona∏ym narz´dziem walki naziemnej, zw∏aszcza przeciwko budyn-
kom nieprzyjaciela. Jest powolny, lecz posiada bardzo mocny, tytanowy pancerz pokryty po-
w∏okà typu Culver. 

S.A.R.G.E

WysokoÊç: 2.5m
Ci´˝ar: 500kg
Broƒ g∏ówna: E. M. karabin impulsowy
Wady: amunicja, wysoki koszt

Opis: [informacja zastrze˝ona]
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Barrager

WysokoÊç: 4m
Ci´˝ar: 400kg
Broƒ g∏ówna: Moêdzierz kaliber 400 mm
Wady: Powolny i podatny na ataki z powietrza

Opis: Barrager ze wzgl´du na du˝e rozmiary jest doÊç powolny, co czyni go po wykryciu ∏a-
twym celem. Du˝y zasi´g widzenia pozwala na prowadzenie ognia z wi´kszych odleg∏oÊci.
Pociski ra˝à ka˝dy obiekt, który znajdzie si´ w promieniu 6 m. 

Medi-Craft

WysokoÊç: 2.4m
Ci´˝ar: 92kg
Broƒ g∏ówna: Komórkowy akcelerator regeneracji
Wady: Brak zdolnoÊci ofensywnych i defensywnych

Opis: Medi-Craft korzysta z generatora poduszki magnetycznej, by utrzymywaç si´ na wy-
sokoÊci 5 m. Wykorzystuje ponadto komórkowy akcelerator regeneracji, by leczyç na polu
walki jednostki znajdujàce si´ w jego zasi´gu. 

Sentinel

WysokoÊç: 1.4m
Ci´˝ar: 227kg
Broƒ g∏ówna: Termoplastyczny szrapnel w´glowy
Wady: Lotne zwiàzki sà niebezpieczne dla sojuszniczych jednostek,
nietrwa∏y w czasie poruszania

Opis: Sentinel mo˝e poruszaç si´ po polu walki i zakopaç si´ pod powierzchnià ziemi, gdzie
pozostaje ukryty przed nieprzyjacielem. Ustawiony zakopuje si´ w ziemi przy u˝yciu kafara
elektryczno – hydraulicznego. Wroga jednostka, która zbli˝y si´ na odleg∏oÊç 1 m spowodu-
je detonacj´ ∏adunku wyrzucajàcà w jej kierunku eksplodujàce szrapnele. 

Osprey IV

WysokoÊç: 1.04m
Ci´˝ar: 800kg
Broƒ g∏ówna: Zbiornik z napalmem
Wady: Bardzo s∏aby pancerz

Opis: Osprey IV jest pojazdem rozpoznawczym, u˝ywanym g∏ównie w celu wykrycia pozycji
nieprzyjaciela. i odkrywania nowych terenów. Jest uzbrojony w 15 kg kanistry z napalmem
i mo˝e atakowaç jednostki naziemne. Jest podatny na ataki jednostek naziemnych i wie˝
obronnych. 
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Firestorm

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 400kg
Broƒ g∏ówna: Rakiety Firebolt V
Wady: Niezwykle delikatny w czasie przemieszczania 

Opis: Firestorm zosta∏ skonstruowany wy∏àcznie w celach obronnych. Mo˝e wystrzeliwaç
rakiety zarówno w kierunku celów naziemnych jak i powietrznych. Pomimo, ˝e zosta∏ wypo-
sa˝ony w bardzo mocny pancerz w´glowy, jego systemy kontrolne pozostajà niezabezpie-
czone, gdy si´ porusza, czyniàc go wtedy ∏atwym celem ataku. 

Angel One

WysokoÊç: 31m
Ci´˝ar: 1,400kg
Broƒ g∏ówna: Zrzut jednostek i konstrukcja budynków
Wady: Ograniczona iloÊç wezwaƒ

Opis: Statki Angel One stanowià cz´Êç ludzkiej floty zaopatrzeniowej na orbicie Marsa. Na
poczàtku by∏y wykorzystywane do wspomagania projektów kolonizacyjnych, g∏ównie do do-
starczania elementów baz. W dalszym okresie zosta∏y dostosowane do zapewniania trans-
portu posi∏ków. Dowódcy mogà wzywaç te statki w ramach wyznaczonego limitu. 

OPIS JEDNOSTEK OBCYCH

Gray

WysokoÊç: 1.7m
Ci´˝ar: 60kg
Broƒ g∏ówna: Pociski plazmowe
Wady: S∏abe uzbrojenie

Opis: G∏ówna jednostka armii Taar to Gray. Jest dobrze przygotowanym ˝o∏nierzem zdolnym
do ostrza∏u celów naziemnych i powietrznych. Niewielkie rozmiary cia∏a i relatywnie s∏aby
pancerz powodujà, ˝e jednostki tego muszà atakowaç w du˝ych grupach, jeÊli chcà zadaç
powa˝niejsze straty. 

Ortu

Rozpi´toÊç skrzyde∏: 3m
Ci´˝ar: 50kg
Broƒ g∏ówna: Worek wybuchowego Êluzu
Wady: S∏aby pancerz

Opis: Ortu to wielozadaniowa jednostka bombardujàca i rozpoznawcza. Szkielet powietrzny
sprawia, ˝e jest lekki i zwrotny, lecz tak˝e delikatny i podatny na obra˝enia. 
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Atril

WysokoÊç: 3.5m
Ci´˝ar: 1000kg
Broƒ g∏ówna: P´cherz wybuchowego Êluzu
Wady: Podatny na ataki z powietrza

Opis: Atril zosta∏ wyhodowany w celu atakowania z du˝ej odleg∏oÊci. Posiada samoregene-
rujàcy p´cherz wype∏niony wybuchowym Êluzem, który mo˝e wyrzucaç na znaczne odleg∏o-
Êci dzi´ki spr´˝onemu dwutlenkowi w´gla. P´cherz zawiera wybuchowe zarodniki ra˝àce
ka˝dà jednostk´ w promieniu 25 m od miejsca wybuchu. 

Gorrem

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 75kg
Broƒ g∏ówna: Uderzenie psychiczne
Wady: Wysoki koszt produkcji

Opis: Gorrem jest uleg∏ym zwierz´ciem pochodzàcym z rdzennej planety rasy Taar. Odkrycie
genu psychicznego umo˝liwi∏o przemian´ Gorrema w precyzyjnà broƒ dalekiego zasi´gu,
idealnà do rozbijania pieszych oddzia∏ów wroga. Brak pancerza nie pozwala jednostce na
udzia∏ w walce na wyniszczenie. Gorrem zosta∏ ponadto wyposa˝ony w podobny do napal-
mu jednostki typu S. A. R. G. E, atak za pomocà ˝ràcych zarodników. 

Slom

WysokoÊç: 0.5m
Ci´˝ar: 1.5kg
Broƒ g∏ówna: Wybuchowy worek z wodorem
Wady: Brak zdolnoÊci obronnych

Opis: Slom zosta∏ opracowany jako autodestrukcyjna broƒ defensywna. Jego cienka skóra
okrywa niezwykle lotnà mieszanin´ wodorowà. Slom zakopuje si´ pod powierzchnià ziemi
i wykorzystujàc zapalnik metanowy detonuje mieszanin´ wybuchowà niszczàc wszystko
w promieniu 10 m. 

Brozaar

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 800kg
Broƒ g∏ówna: Wydobycie i transformacja zasobów
Wady: Brak zdolnoÊci ofensywnych i defensywnych

Opis: Brozaar jest jednà z ostatnio wprowadzonych do arsena∏u Taar jednostek. Zbudowa-
ny w oparciu o ludzki Exploiter s∏u˝y do pozyskiwania i rafinacji petry-7. Jednostka ta mo˝e
zostaç genetycznie zmodyfikowana do spe∏niania innych zadaƒ, takich jak zdobywanie arte-
faktów lub skomplikowane procesy medyczne. Zaawansowana poliorganiczna pow∏oka czy-
ni go niezwykle odpornym i niemal nieczu∏ym na wi´kszoÊç ataków podczas wydobycia. 
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Sy Demon

WysokoÊç: 2.6m
Ci´˝ar: 140kg
Broƒ g∏ówna: Bio-ostrze
Wady: Podatny na ataki z powietrza

Opis: Sy Demon zosta∏ wyhodowany jako odpowiedê na wprowadzenie jednostek typu Re-
aper. Dzi´ki temu rasa Taar otrzyma∏a doskona∏à broƒ do zwalczania piechoty. Sy Demon to
szybka jednostka piesza, dysponujàca du˝ym zasi´giem wzroku, wyposa˝ona w po∏àczone
ze szkieletem tytanowe ostrza, które czynià zeƒ doskona∏à broƒ przeciw opancerzonym ce-
lom i budynkom obronnym. 

Xeno-Wort

WysokoÊç: 1.4m
Ci´˝ar: 600kg
Broƒ g∏ówna: G∏owica plazmowa
Wady: Ma∏o odporny podczas ruchu

Opis: Jednostka defensywna. Ta krucha istota jest zupe∏nie bezbronna, gdy si´ porusza, jed-
nak po ustawieniu, zakopuje si´ w ziemi, pozostawiajàc na powierzchni jedynie zwarty od-
w∏ok, który niezwykle trudno uszkodziç. Jego wysokoenergetyczna g∏owica plazmowa jest
efektywna zarówno przeciwko celom naziemnym, jak i powietrznym. 

Zisp

WysokoÊç: 3m
Ci´˝ar: 60kg
Broƒ g∏ówna: Rekonstrukcja medyczno – genetyczna
Wady: Brak zdolnoÊci ofensywnych i defensywnych

Opis: Zisp jest odmianà zmutowanego Graya. Dysponuje pot´˝nymi zdolnoÊciami telekine-
tycznymi. Zosta∏ wyhodowany w celu przekazywania swojej uzdrawiajàcej energii uszkodzo-
nym jednostkom i budowlom. Brak zewn´trznego pancerza sprawia, ˝e Zisp jest bardzo de-
likatnà jednostkà. 

Flying Saucer (latajàcy talerz) 

WysokoÊç: 7.2m
Ci´˝ar: 800kg
Broƒ g∏ówna: Zapewnia zaopatrzenie i posi∏ki
Wady: Ograniczona iloÊç wezwaƒ

Opis: Latajàce talerze startujà z bazy ukrytej gdzieÊ na powierzchni Marsa. Poczàtkowo by-
∏y wykorzystywane do transportu kolonistów z planety macierzystej na Marsa. Teraz s∏u˝à do
przenoszenia jednostek bojowych. Dowódca Grayów mo˝e wzywaç latajàce talerze w ra-
mach ustalonego limitu. 
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Dowódcy
Ka˝dej z armii konfliktu przewodzà dowódcy (commander), doskonale wyszkoleni ˝o∏nierze,
których umiej´tnoÊci dalece wykraczajà poza standardy zwyk∏ej piechoty. Dowódcy mogà
awansowaç (a tak˝e byç degradowani) w zale˝noÊci od swych osiàgni´ç na polu walki. 

Ludzie: 

Porucznik Kapitan Major Pu∏kownik

Graye: 

Ximal Idrac Sitruc Reglia

Im wy˝szy jest stopieƒ dowódcy, tym wi´ksze sà jego mo˝liwoÊci. 

Posi∏ki – Dowódcy mogà wzywaç wi´ksze posi∏ki dostarczane przez pojazdy zaopatrzeniowe. 

WidocznoÊç – Wi´kszy zasi´g wzroku

Morale – Inspirujà ˝o∏nierzy do wi´kszego wysi∏ku w walce – Wskaêniki zdrowia jednostek
pod wp∏ywem tej zdolnoÊci nie majà kszta∏tu trójkàta, lecz form´ gwiazdy. Ponadto jednost-
ki te na krótki czas zyskujà premi´ przy ataku. 

Im wi´ksze straty zosta∏y zadane przy udziale dowódcy lub w jego obecnoÊci, tym wi´cej
punktów osiàgni´ç zdobywa. Z drugiej strony im wi´ksze straty wÊród w∏asnych wojsk ma-
jà miejsce w obecnoÊci dowódcy, tym wi´cej punktów osiàgni´ç traci. JeÊli dowódca zo-
stanie ranny w walce, punkty osiàgni´ç b´dà dost´pne dopiero na poczàtku kolejnej misji. 

Odznaczenia dowódców
Dowódcy mogà równie˝ zdobywaç odznaczenia. Ka˝da ze stron mo˝e zdobyç do szeÊciu od-
znaczeƒ za doskona∏e osiàgni´cia na polu walki. Odznaczenia w niewielkim stopniu zwi´k-
szajà zdolnoÊç wp∏ywania dowódcy na podleg∏e jednostki. 

Odznaczenia ludzi

Mars Theatre Medal: Medal marsjaƒski przyznawany za s∏u˝b´ w kampanii na Marsie. 

Battle Star: Gwiazda bitewna przyznawana za du˝e straty zadane nieprzyjacielowi
podczas jednej misji. 

Command Star: Gwiazda przywódcy 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. 
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Order of Humanity: Order ludzkoÊci przyznawany za wykonanie podczas kampanii mi-
sji badawczej np. odkrycie wa˝nego artefaktu. 

Celestial Crescent: Niebiaƒski ksi´˝yc, najwy˝sze odznaczenie przyznawane na Ziemi. 

Odznaczenia obcych

Xexpaar: Przyznawany za s∏u˝b´ w kampanii marsjaƒskiej. 

Teltraax: Przyznawany za du˝e 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
wa˝nego artefaktu. 

Galtaarx: Najwy˝sze odznaczenie przyznawane przez Taar. 

ISTOTY RDZENNE

Salise

WysokoÊç: 1m
Ci´˝ar: 10kg
Broƒ g∏ówna: Z´by ostre jak brzytwa
Wady: Mi´kka skóra 

Opis: Te zamieszkujàce d˝ungle jaszczury sà s∏ynne ze swej ciekawoÊci. Pog∏oski mówià, ˝e
nawiedza∏y kilka obozów i lubià wygrzewaç si´ na metalowych p∏ytach Exploiterów wydo-
bywajàcych petr´-7. 
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Rennat

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 40kg
Broƒ g∏ówna: Silne szcz´ki
Wady: Brak

Opis: Pancerny gryzoƒ zamieszkujàcy pustynne regiony. Rennat s∏ynie z szybkoÊci. Szczegó-
∏y dotyczàce jego trybu ˝ycia nie sà znane. 

Flynt

WysokoÊç: 2m
Ci´˝ar: 13kg
Broƒ g∏ówna: ˚ràcy strumieƒ
Wady: S∏aba skóra

Opis: Szybki, skaczàcy, szeÊcionogi paj´czak. Potrafi wystrzeliwaç strumienie kwasu. Flynty
mo˝na znaleêç g∏ownie w regionach pustynnych. Pierwsi badacze (ku swemu nieszcz´Êciu)
odkryli, ˝e oprócz u˝ywania k∏ów istota ta potrafi wytwarzaç silnà neurotoksyn´. 

Grub

WysokoÊç: 0.5m
Ci´˝ar: 3kg
Broƒ g∏ówna: Chwyt za twarz
Wady: Bardzo s∏abe

Opis: Grub to niedojrza∏a forma larwalna Flynta. Atakuje skaczàc na ofiar´ i wysuwajàc kol-
czaste macki wytwarzajàce s∏abà trucizn´. 

Baat

WysokoÊç: 0.5m
Ci´˝ar: 3kg
Broƒ g∏ówna: Ostre k∏y
Wady: Du˝y cel

Opis: Podobny do nietoperza wprowadzonego do nowego ekosystemu Marsa przez ludzi.
Baaty sà rodowitymi mieszkaƒcami planety i sta∏y si´ tu dominujàcym gatunkiem drapie˝ni-
ka. Ich jedynym s∏abym punktem jest rozmiar, który czyni je ∏atwym celem zarówno dla Gray-
ów jaki i ludzi. 
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ARTEFAKTY

Czym sà? 
Pog∏oski o staro˝ytnej cywilizacji zamieszkujàcej Marsa krà˝à od poczàtku XX wieku pomimo
braku jakichkolwiek dowodów. Realizacja projektu przystosowania Marsa pozwoli∏a odkryç
pewne nieznane budowle i znaki noszàce cechy pochodzenia pozaziemskiego. Budowle te
stanowià wejÊcia do podziemnego systemu tuneli, zawierajàcego „artefakty'- tajemnicze
technologie, które zdajà si´ byç swego rodzaju zaawansowanà bronià. 

Lokalizacja artefaktu
Podczas kampanii a tak˝e na wielu mapach trybu wieloosobowego, bada-
nie artefaktów b´dzie niezb´dne do zakoƒczenia misji. JeÊli na danej mapie
znajduje si´ artefakt, zostaniesz o tym poinformowany w odprawie przed
misjà lub na ekranie rozmowy w trybie wieloosobowym. 

Aby zdobyç artefakt musisz dysponowaç „centrum badawczym” i jednostkà wydobywczà.
„Centrum badawcze” jest niezb´dne w celu zlokalizowania artefaktu. Gdy lokalizacja jest ju˝
znana, gracz musi wys∏aç swojà jednostk´ wydobywczà w celu pozyskania artefaktu. 

Znane artefakty
Po wydobyciu artefaktu, mo˝esz go u˝ywaç podobnie jak wi´kszoÊci innych jednostek. Ka˝-
dy z artefaktów spe∏nia inne funkcje i ma inne mo˝liwoÊci. Ka˝dy z nich to pot´˝na broƒ. Nie-
które mogà zaszkodziç twym jednostkom, wi´c musisz u˝ywaç ich z du˝à ostro˝noÊcià. 

Lunatek

Lunatek emituje fale ultradêwi´kowe wywo∏ujàce halucynacje i stan strachu
zarówno wÊród jednostek organicznych, jak i nieorganicznych. Jednostki,
które znalaz∏y si´ pod jego wp∏ywem wpadajà w stan paranoi i atakujà
wszystko i wszystkich w zasi´gu wzroku. 

Tektaara

Tektaara to urzàdzenie s∏u˝àce do przejmowania kontroli nad umys∏em. Ofia-
ra staje si´ oddanym narz´dziem w r´kach osoby kontrolujàcej artefakt. Ze
wzgl´du na wysoki poziom inteligencji, ludzie i Taar sà odporni na dzia∏anie
tego artefaktu, jednak odnosi on pe∏en skutek w przypadku rdzennych istot
Marsa. Uruchomienie Tektaary daje graczowi pe∏na kontrole nad obecnymi
w grze istotami marsjaƒskimi. 
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Solaris

Solaris jest urzàdzeniem kontrolujàcym energi´, zmodyfikowanym tak, by jà
wyzwalaç. Uaktywniony absorbuje ca∏e Êwiat∏o widzialne w promieniu
40km, a nast´pnie uwalnia energi´ w ogromnym b∏ysku, który spala wszyst-
ko w promieniu 50 m. 

Maxtor

Maxtor to „studnia grawitacyjna” podobna do czarnej dziury. Po uaktywnie-
niu jednostka zakopuje si´ w ziemi, rozwijajàc pi´ç p∏atków, które ods∏ania-
jà atomowe atraktory. Jednostka pochwycona w przez przyciàganie grawi-
tacyjne Maxtora w promieniu 25 m zostaje wciàgni´ta do reaktora i rozbita
w kosmiczny py∏. 

Kaox

Ten sferyczny obiekt jest uwa˝any za staro˝ytnà maszyn´ rzeêniczà. Po urucho-
mieniu Kaox zni˝a si´ do oko∏o 20 cm nad ziemià i otwiera si´, by ods∏oniç wiel-
ki zbiór warkoczàcych w´glowych ostrzy szatkujàcych wszystko, co znajdzie si´
na jego drodze. G∏ównà wadà Kaoxa jest fakt, i˝ porusza si´ wed∏ug losowego
wzorca i raz w∏àczony zabija wszystko, nawet w∏asne jednostki. 
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WSKAZÓWKI STRATEGICZNE: 
• U˝ywaj jednostek powietrznych do odkrywania terenu i obserwacji posuni´ç wroga. 

• U˝ywaj grup ró˝nych jednostek. Artyleria mo˝e potrzebowaç innych jednostek do
obrony przed atakiem z powietrza. Artyleria znacznie zwi´kszy swój zasi´g, gdy u˝y-
jesz jednostek powietrznych do wskazywania celów. 

• Nie zapomnij o zakupie ulepszeƒ pancerza i broni dla twych jednostek. 

• Pami´taj, ˝e si∏y Taar sà bardziej efektywne nocà (widocznoÊç, celnoÊç itp.) a ludzie
lepiej sprawdzajà si´ za dnia. 

• Zwracaj uwag´ na aktywnoÊç êróde∏ petry-7. Gdy êród∏o si´ wyczerpie, Exploiter mo-
˝e ruszyç w kierunku innego. 

• Staraj si´ broniç wa˝nych obszarów za pomocà ró˝nych jednostek. 

• Jednostki mogà zostaç uszkodzone przez ostrza∏ sojuszników. Uwa˝aj, gdy u˝ywasz
artylerii. 

• Wspieraj swoje wie˝e przeciwlotnicze za pomocà artylerii. 

• Chroƒ miasta przed atakami z powietrza za pomocà jednostek Firestorm lub piechoty. 

• Gdy kupujesz wiele jednostek (ponad 20), byç mo˝e b´dziesz musia∏ odsunàç cz´Êç
z nich od bazy, by zrobiç miejsce dla nowych. 
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GWARANCJA I POMOC TECHNICZNA

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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UPRAWNIENIA GWARANCYJNE

1. W∏aÊcicielowi niniejszego egzemplarza gry przys∏uguje licencja na korzystanie z zakupio-
nego 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∏àczonych do niniejszego egzemplarza oprogramowania. W∏aÊcicielowi nie przy-
s∏ugujà ˝adne inne specjalne prawa, w szczególnoÊci prawo do nieautoryzowanego po-
wielania oprogramowania i materia∏ów do niej do∏àczonych, wprowadzania tzn. instalo-
wania i kopiowania ca∏oÊci lub cz´Êci oprogramowania do pami´ci wi´cej ni˝ jednego
komputera oraz umieszczania 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 no-
Ênika oprogramowania (p∏yty CD-ROM/DVD) oraz do∏àczonej do niej dokumentacji i opa-
kowania. 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 dystrybu-
torowi/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 elektronicz-
nej na adres serwis@cenega.pl — opisujàc rodzaj problemu, oraz podajàc swój adres
i numer telefonu 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∏asza-
jàcym w celu omówienia szczegó∏ów dotyczàcych problemu i ustalenia sposobu przeka-
zania 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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INSTALACJA / USUWANIE
Gra Dark Colony jest produktem stworzonym dla systemu WINDOWS 95/98™. 

Aby zainstalowaç gr´ Dark Colony z systemu Win 95/98™, otwórz plik SETUP. NOW na p∏y-
cie CD gry Dark Colony i post´puj zgodnie z pojawiajàcymi si´ na ekranie poleceniami.

Instalacja gry odbywa si´ przy u˝yciu technologii Microsoft™ INSTALLSHIELD™, która po-
winna byç ci znana. Aby usunàç gr´, wybierz ikon´ DODAJ/USU¡ PROGRAMY z PANELU
STEROWANIA. Mo˝esz to zrobiç wybierajàc przycisk START, nast´pnie USTAWIENIA i dalej
PANEL STEROWANIA z wyÊwietlonego menu.

Po wybraniu ikony DODAJ/USU¡ PROGRAMY, wybierz z listy pozycj´ DARK COLONY i wci-
Ênij przycisk USU¡. Post´puj dalej zgodnie z instrukcjami na ekranie.

Po zakoƒczeniu operacji gra DARK COLONY powinna zostaç usuni´ta z twojego dysku twardego. 
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