Tridonis Demo

Od wydawcy:

Zamieszczona na ptycie program Tridonis jest wczesng wersjg demonstracyjng gry. W zwigzku z tym
posiada wiele nie aktywnych funkgiji i opcji, ktére zostang wtgczone lub dodane do petnej wersiji gry. Z
uwagi na fakt, ze w chwili przygotowywania tego dema do publikacji proces testowania gry jeszcze trwa,
demo to moze zawiera¢ pewne btedy, ktére zostang usuniete do czasu publikacji gry.

Doktadna charakterystyka i opis petnej wersji gry znajduje sie w pliku Tridonis.doc.

Wymagania sprzetowe:

Wymagania minimalne: P100, 16 MB RAM, 2 MB pamieci graficznej, CD-ROM, W 95/98.
Wymagania zalecane: P200, 32 MB RAM, 2 MB pamieci graficznej, CD-ROM, W 95/98.
Instalacja:

Rozpoczyna sie po uruchomieniu programu Start.exe znajdujgcego sie na ptycie w folderze Tridonis.
Nastepnie nalezy postepowac zgodnie z komunikatami programu instalacyjnego. Po zakohczeniu
instalacji demo uruchamia sie przyciskiem Uruchom albo z Menu Start (w przypadku wybrania
proponowanej przez instalator sciezki bedzie to: Start/Programy/Avalon/Tridonis/Tridonis).

Zaczynamy:

Po zainstalowaniu gry przystepujemy do uruchomienia. W przypadku pierwszego uruchomienia po
zainstalowaniu, samoczynnie uruchomi sie intro. Mozna zrezygnowa¢ z ogladania intra wciskajac klawisz
"Esc". Teraz na ekranie widoczny jest panel gtéwny z nast. opcjami:

TREDONICI INTRO LUDZIE

tADUJ GRE
WIELU GRACZY
WYJSCIE
AUTORZY

Tredonici - [nieaktywne w wersji demo]

Ludzie - rozpoczecie gry po stronie Ludzi;

Intro - wejscie do intra;

taduj Gre - [nieaktywne w wersji demo]

Autorzy - informacje o autorach;

Po wybraniu strony 'ludzie' naszym oczom ukazuje sie nastepujace menu:

NOWA GRA
KONTYNUACJA
PRAKTYKA

Nowa gra - powoduje rozpoczecie gry po danej stronie od 1 etapu. Uwaga: zmiana etapu nastepuje
dopiero po zaakceptowaniu misji z panelu odprawy;

Kontynuacja - [nieaktywne w wersji demo];

Praktyka - [nieaktywne w wersji demo];



Po rozpoczeciu gry "Nowa gra" lub "Kontynuacja" przechodzimy do odprawy. Tu zapoznajemy sie z celem
misji, a do wyboru mamy:

AKCEPTUJE

WYJSCIE
Akceptuje - powoduje przejscie do gry z zadaniem wykonania misji
Wyjscie - powoduje powrot do gtéwnej planszy

UWAGA! Z gry takze mozna wyswietli¢ panel odprawy, jednak wtedy klawisze Akceptuje i Wyjscie
powodujg powrét do gry.

Jak gra¢:

JEDNOSTKI:

Gracz ma do dyspozycji ponad 70 réznych jednostek.

Po zaznaczeniu jednostki / jednostek nad jednostka wyswietlony zostanie pasek energii. Jego dtugosé
obrazuje poziom energii danej jednostki, kolor to doswiadczenie. Zielony - jednostka jest nowa, biaty -
jednostka jest bardzo doswiadczona, w praktyce oznacza to, ze jednostke takg trudniej zniszczy¢, a ona

sama ma wiekszg skutecznosc¢.

Ponizszy rysunek pokazuje wzrost doswiadczenia jednostki:

Dtugos¢ paska obrazuje ilos¢ energii jednostki:
Spadek energii odbija sie réwniez na sprawnosci jednostki, co w uproszczeniu mozna opisa¢, ze im mniej
energii tym jednostki robig sie bardziej ociezate.

Po zaznaczeniu kilku jednostek (rasy gracza) informacje mogq wygladac¢ tak:

Cyfra 2 w kéteczku informuje do ktérej grupy zostata przyporzadkowana jednostka. W powyzszym
przykfadzie do grupy 2. Jesli jednostka nie zostata przyporzadkowana do zadnej grupy, lub nie zostaty
spetnione warunki tworzenia grupy (zostata zaznaczona tylko 1 jednostka) wyglad jednostki bedzie taki:

Rameczka w kéteczku informuje, ze jednostka nie nalezy do zadnej grupy.
Co daja grupy:

Grupy sg szybkg metoda na zaznaczanie jednostek. Jesli jednostki sg wpisane do grupy nr 2 to w kazdej



chwili mozna je aktywowac poprzez wcisniecie klawisza F2. Moze by¢ 12 grup przyporzadkowanych
odpowiednio klawiszom F1-F12.

Niekiedy informacje wyswietlane przez jednostki moga wygladac¢ inaczej np.
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Tu widzimy ciezaréwke, pasek pod wskaznikiem energii pokazuje ilo$¢ tadunku, od ciezaréwki pustej, po
petna.

W przypadku jednostek umozliwiajgcych transportowanie innych jednostek informacje wygladajg tak:

zapalone kropki pokazujg ilo$¢ jednostek wewnatrz transportowca
ciemne kropki pokazujg ilo$¢ wolnych miejsc w transportowcu
wskaznik energii / doswiadczenia

numer grupy (jesli jednostka do jakiejs nalezy)
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Wskaznik tadunku pokazany jest ponizej:

1.
2.
3.
4.

Mimo iz zarzadzanie jednostkami jest mozliwe poprzez pokazywanie miejsc docelowych (kilka najczesciej
wydawanych rozkazéw jest domysinych i ksztatt kursora obrazuje rodzaj rozkazu) niezbedne jest
zapoznanie sie z panelem sterowania.

PANEL STEROWANIA

Panel sterowania umozliwia kontrolowanie jednostek poprzez wydawanie im ré6znych rozkazow (fgcznie
do dyspozyciji gracza jest 40 réznych rozkazéw), jak i sterowanie samg gra. Z panela tego mozna tez
produkowac, mimo iz istnieje mozliwos$¢ produkcji ze specjalnego panela fabryki. Mozna szybko

przesuwac ekran korzystajac z mapki, lub robi¢ przyblizenia ekranu gry (do 200%).

Panel jest umiejscowiony u dotu ekranu a jego wyglad przedstawia sie nastepujaco:



11.
12.
13.
14.

15.
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okno radaru, dzieki niemu mozna lokalizowaé swoje jednostki w skali "globalnej", teren jest
odstaniany wraz z ekspansjg wojsk gracza, jednostki latajgce nie odstaniajg terenu jesli sg w
powietrzu

okienko zegara, pokazuje aktualny czas (w grze) lub stopieh powiekszenia obrazu, zegar pomaga
planowac¢ akcje, poniewaz skutecznos¢ jest uwarunkowana réowniez porg dnia. Ludzie lepiej celujg a
co za tym idzie sg bardziej skuteczni za dnia, z tredonitami jest odwrotnie

licznik pieniedzy

licznik ropy

licznik metalu

Liczniki pokazujg ilosci zasobow, oraz umozliwiajg dokonywanie transakcji. Sprzedaz ropy lub
metalu polega na przytrzymaniu prawego klawisza myszy na liczniku odpowiadajgcym surowcowi.
Predkos¢ przeliczania zalezy od tego, czy kursor myszy wskazuje jednosci, dziesigtki, setki, czy
tysigce. Kupno jest analogiczne, tylko uzywa sie lewego klawisza myszy. Uwaga! kupiowa¢ surowce
mozna tylko gdy posiada sie centrum naukowe

szybki zapis, klikniecie powoduje zapis stanu gry

szybki odczyt, klikniecie powoduje odczytanie ostatnio zapisanego, ikonkg QS stanu

przetacznik umozliwiajgcy zmiane okienka 13 ze stanu pokazujgcego wyglad jednostki na stan
pozwalajgcy wydawac specjalne rozkazy dla danej jednostki. Ten sam efekt uzyskujemy wciskajac
klawisz G

ramka pokazujgca na ekranie radaru pozycje ekranu na planszy

. przetacznik zmieniajacy okno radaru w okno produkcji, ten sam efekt uzyskujemy po wcisnieciu

klawisza M

wskaznik poziomu energii, jesli jest zielony, to energii jest dos¢, zotty sygnalizuje braki, czerwony
informuje o catkowitym braku pradu

powoduje wejscie do menu opcji

okno wygladu jednostek / ustawiania specjalnych atrybutéw jednostkom [nieaktywne w wersji demo]
wskaznik energii aktywnych jednostek / budynkéw (w przypadku zaznaczenia wiekszej liczby
jednostek pokazuje $rednig arytmetyczna energii wszystkich jednostek)

wskaznik atrybutéw, ma znaczenie zalezne od typu jednostki, np. dla silosu atomowego pokazuje
czas do aktywaciji
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1. strzatki do przesuwania ikon produkcji jednostek

2. strzatki do przesuwania ikon produkcji budynkow

3. powiekszanie i pomniejszanie ekranu gry, w czasie operacji w okienku zegara wyswietlane jest
aktualne powiekszenie, ten sam efekt mozna uzyskaé wciskajac klawisze + i - na klawiaturze
numeryczne;j

4. ustawia reakcje na wrogéw, gdy ikona jest zapalona to jednostka gdy zostanie zaatakowana bedzie
strzela¢ do wroga, a gdy ten zacznie ucieka¢ jednostka bedzie go goni¢ dopdki wrdg nie zginie, lub
sama zostanie zabita, jesli w czasie gdy ikona jest zapalona, damy jednostce rozkaz ataku, nie
bedzie ona zwracaé uwagi na zaczepiajace ja jednostki tylko slepo bedzie szta zaatakowac cel /
nieaktywne w wersji demo/

5. punkty kontrolne, po zapaleniu tej ikony mozna ustawi¢ punkty kontrolne (do 8) po ktérych beda sie
poruszac jednostki. Mozna ustawi¢ tryb patrolu (jednostka bedzie chodzita po punktach tami z
powrotem) lub tryb dojscia (jednostka po dojsciu do ostatniego punktu zatrzyma sie) / nieaktywne w
wersji demo/

6. ustawienie tej ikony powoduje, ze jednostka mimo zaatakowania nie ruszy sie z miejsca, bedzie tylko
odpowiada¢ ogniem, jesli wrég znajdzie sie w zasiegu strzatu / / nieaktywne w wersji demo/

7. ustawienie tej ikony powoduije, ze jednostki po dojsciu do celu ustawig sie w formacji zapamietanej
przy wciskaniu tej ikony (oczywiscie w miare mozliwosci) / nieaktywne w wersji demo/

8. ikony produkcji jednostek

9. ikony produkcji budynkow

10. strzatka przesuwania paska rozkazéw w lewo

11. pasek rozkazow

12. strzatka przesuwania paska rozkazéw w prawo

13. zegar do wydawania czasowych rozkazéw, aby ustawi¢ czas, trzeba wcisng¢ lewy klawisz myszy na
zegarze i pociaggnaé¢ mysz w dowolnym kierunku aby ustawi¢ czas, teraz mozna da¢ jednostce
rozkaz, a ona wykona go o godzinie ustawionej przez gracza (plus minus czas reakcji), jesli jednostka
nie ma ustawionego czasu zegar pokazuje aktualny czas z wyréwnaniem do 10 minut, jesli czas jest
ustawiony, to jest wyswietlany (na z6tto) a gdy zgrupowane jednostki majg rézne czasy - miga
aktualna godzina [nieaktywne w wersji demo]

DOSTEPNE ROZKAZY

Wszystkie rozkazy wydawane jednostkom i strukturom w grze dzielg sie na 2 grupy:

1.
2.

Wykonywane natychmiast;
Wykonywane po pokazaniu celu;

Ad 1.

Po kliknieciu na rozkaz dziata on natychmiast np. uciekaj

Ad 2.



Po kliknieciu na rozkaz trzeba jeszcze pokazac¢ cel na planszy lub mapce np. idz.
Ikona rozkazu w stanie oczekiwania miga.

Gracz dysponuje w grze ponad 40 rodzajami rozkazéw. Oto zaledwie kilka wybranych:

Stop - powoduje zatrzymanie sie jednostek, w przypadku kursujacej ciezardéwki powoduje zakonczenie
kursowania miedzy kopalnig a magazynem.
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IdZ - powoduje przemieszczanie sie jednostek, po wydaniu tego rozkazu trzeba pokazac miejsce do
ktérego jednostki majg dojsé.
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Atakuj - powoduje zaatakowanie pokazanych po wydaniu tego rozkazu jednostek.

Uciekaj - powoduje ucieczke jednostki do najwiekszego skupiska budynkéw, lub najwiekszego skupiska
jednostek w przypadku matych skupisk budynkéw

Buduj baze ziemian - powoduje zbudowanie bazy z jednostki, w przypadku braku miejsca komputer mowi
"brak miejsca"
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Atak atomowy - powoduje wystanie rakiety balistycznej we wskazane miejsce, mozna zaatakowac tylko,
kiedy rakiety sg uzbrojone, komputer wtedy méwi "uderzenie atomowe mozliwe"

]

PANEL FABRYKI

Panel fabryki umozliwia kontrolowanie szkolenia jednostek, produkcji budynkoéw i pojazdow. W przypadku



gry z komputerem po wejsciu do tego panelu (przez nacisniecie spacji lub wydanie rozkazu wejscia do
panelu fabryki) czas jest zatrzymywany i mozna w spokoju zastanowié¢ sie nad tym, ktére surowce warto
sprzedac, ktére trzeba kupic i jakie jednostki badZz budynki wyprodukowaé. W przypadku gry w sieci pobyt
w panelu fabryki nie jest juz taki bezpieczny, gdyz w tym czasie inni gracze moga w niezauwazenie
podjechac do bazy gracza i zniszczy¢ nie pilnowane obiekty. W tej sytuacji rowniez ewentualni
przeciwnicy komputerowi nie préznuja, dlatego stworzyliSmy dodatkowg mozliwos¢ produkcji z panelu
gtébwnego gry.

CICZKI MIDOTACE
Gl A
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Funkcje panelu fabryki:

1. informacje o aktualnie wybranej jednostce badz budynku, jego sita ognia, wytrzymatos$¢ na strzaty
(pancerz) i ewentualna fadownosc¢ (dotyczy magazynow i pojazdow transportowych), w tym oknie
mozna réwniez znalez¢ informacje o cenie pojazdu

2. strzatka przesuwania paska produkcji w lewo

3. ilos¢ niewykorzystanej jeszcze energii (jesli licznik jest bialy), badz ile energii brakuje (jesli licznik jest

czerwony)
4. ilos¢ posiadanych pieniedzy
5. licznik ropy

6. strzatki umozliwiajgce zakup badz sprzedaz ropy (uwaga: zakup ropy jest mozliwy dopiero po
wybudowaniu Centrum Technologii)

7. licznik metalu

8. strzatki umozliwiajgce zakup badz sprzedaz metalu (uwaga: zakup ropy jest mozliwy dopiero po
wybudowaniu Centrum Technologii)

9. strzatka przesuwania paska produkcji w prawo

10. pasek produkcji - zawiera ikony jednostek badz budynkow, ktére mozna aktualnie produkowaé

11. przetacznik pomiedzy rodzajem produkciji (budynki / jednostki)

12. prezentacja produkowanej jednostki

13. akceptacja ustawien z panelu fabryki (zakupdw, sprzedazy i produkcji) i wyjscie do gry



14. rezygnacja i wyjscie do gry (wszystkie zmiany zostang anulowane, uwaga: w przypadku gry w sieci
gra toczy sie rowniez w panelu fabryki i ew. zmiany w produkcji wykonywane sg natychmiast, w tej
sytuacji przycisk dziata tak samo jako akceptacja)

15. zmniejszenie ilosci aktualnie wybranego rodzaju jednostki (badZz budynku) do wyprodukowania

16. ilos¢ aktualnie wybranego rodzaju jednostki (bgadz budynku) do wyprodukowania

17. zwiekszenie ilosci aktualnie wybranego rodzaju jednostki (badz budynku) do wyprodukowania

Usuwanie problemoéw:

Uruchamianie:

Przy uruchamianiu gry na komputerze z kartg dzwiekowg Gravis, trzeba przestawi¢ w panelu "Panel
Sterowania/Multimedia " w Windows "Odtwarzanie/Preferowane Urzadzenie" na "Gravis SYNTH Sound
Driver".

Zalecang kartg muzyczna jest karta zgodna z Sound Blaster.



