Tridonis

Uwaga: Instrukcja obstugi dema znajduje sie w pliku czytaj.doc.

Informacje:

wydawca : LK Avalon

developer: Alien System (Polska)

rodzaj gry: RTS

objetos¢: CD-ROM - dwie ptyty

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
Typ gry

Jest to gra z bardzo popularnego gatunku RTS. Mamy do wyboru dwie strony konfliktu: obcych i ziemian.
Gra toczy sie w czasach wspotczesnych, tak wiec we wspolnym wysitku ludzkosci przeciw najezdzcom z
kosmosu wystapi autentyczny sprzet wojskowy (m.in. polski PT91 TWARDY). Oczywiscie wraz z
rozwojem sytuacji jego miejsce zaczng zajmowac¢ nowe technologie. Mozliwy jest oczywiscie wybor rasy
po stronie ktérej chcemy sie opowiedzie¢. Gra z pewnoscig usatysfakcjonuje rowniez mitosnikéw opcji
multiplayer umozliwiajgc zabawe po sieci do 8 graczom.

Co oferuje gra:

-renderowane intro w rozdzielczosci 640x400 (full screen);

-grafika w 16 bitach (DirectX);

-alpha channel (cienie o intensywnosci zaleznej od wysokosci, natezenia padajacego Swiatta,
transparentne mgty i dymy, natezenie oswietlenia zalezne od pory dnia, w tym takZe noc, oszatamiajgce
efekty swietlne pociskow, wybuchéw oraz ognia);

-prerenderowana grafika: teren, jednostki (ziemskie oparte na dokumentacji autentycznych istniejacych
pojazdoéw bojowych w tym takze polskich);

-ptynna regulacja powiekszenia pola walki (od 100% do 200%);

-wiele réznorodnych scenerii walk (gory skaliste, Europa, pustynia, miejska);

-duze pola gry;

-mozliwos¢ gry w trybie multiplayer do 8 graczy w tym takze wirtualnych (sterowanych przez komputer)
-niesamowity dzwiek 16bit stereo;-Sciezki audio bezposrednio na ptycie - do odstuchania w dowolnym
odtwarzaczu CD;

-pory dnia: dzieh i noc;

-24 misje do wypetnienia;

-obstuge sztucznej inteligencji powierzono pioniersko wykorzystanym algorytmom FUZZY LOGIC
stosowanym do niedawna jedynie w wojskowych systemach dowodzenia;

-2 rasy do wyboru: ziemianie lub najezdzcy;

-ponad 70 typdéw jednostek;

-okoto 30 typow budowli;

-surowce, pienigdze, walka z deficytem energii, problemy "mieszkaniowe";

-prosty watek ekonomiczny (nabywanie i sprzedaz surowcéw).

A w samej grze:

-renderowane animacje;

-niepowtarzalny klimat;

-desanty z ladu, morza i powietrza;

-niespotykane dotad bronie;

-duza rola piechoty (moze np. wezwac¢ $migtowce w rejon swego dziatania, przejmowac budowle,
urzgdzac zasadzki, minowac);

-pojazdy minujace;

-broh masowego razenia;



-frontowe jednostki naprawcze;
-wsparcie ogniowe z satelity.

Dlaczego Tridonis?

Grafika:

- gra oferuje grafike w 16 bitach z kanatem alfa umozliwiajgcym generowanie spektakularnych efektéw
wizualnych;

- podczas rozgrywki wystepujg pory dnia (dzien i noc) w potaczeniu z generowang mgta ograniczajacq
pole widzenia. Dodatkowo gra posiada tez przezroczyste dymy, wybuchy oraz cienie o przezroczystosci
zaleznej od wysokosci;

- zaimplementowana jest rowniez petna obstuga swiatta (ptongce drzewa, wybuchy, strzaty, a takze
latarki, reflektory i szperacze z poktadéw helikopteréw podczas walk w nocy);

-jednostki stworzone w oparciu o prawdziwe dokumentacje pojazdéw bojowych, co znacznie zwieksza
realizm walki.

Dzwiek:

- 16 BIT Stereo;

- 3D SOUND SYSTEM umozliwiajacy lokalizacje zrédta dzwieku na catej planszy;

- ogromna ilos¢ efektow dzwiekowych oraz komunikatéw, w tym takze wiele zabawnych;

- Sciezki audio nagrane bezposrednio na ptycie CD;

Dzwiek podczas gry miksowany jest z odgtosami pola walki co pozwala graczowi "wczu¢ sie" w
specyficzny klimat panujacy podczas walki.

Realizm:

Jest to jedna z rzeczy na ktérg postawiliSmy szczegdlny nacisk, tak wiec:

- petha symulacja doby, wraz ze switem i zmierzchem;

- do dyspozycji gracza sg prawdziwe stosowane obecnie na Swiecie jednostki bojowe;

- transparentne dymy z podniszczonych pojazdéw o tréjwymiarowych obliczanych na biezgco
trajektoriach rozchodzenia sie (inaczej dymi pojazd ktéry jedzie, zakreca czy tez stoi inaczej tez dym
rozchodzi sie z samolotéw znajdujacych sie w powietrzu a inaczej z samolotéw ktoére stojg na ziemi);

- kazdy pojazd ma tak zwany zasieg minimalny strzatu co oznacza ze czotgiem nie mozna zabi¢ piechura
ktory stoi tuz obok poniewaz pocisk poleci dalej;

- wystepuje cata hierarchia odpornosci na zniszczenia, co oznacza ze czotgiem mozna przejecha¢ ludzika
ale nie mozna przejechac swojego ani cywila jezeli gra sie ziemianami, oznacza to réwniez ze czotg ktory
wjedzie na mine przeciwpiechotng zostanie uszkodzony tylko troche, natomiast piechota moze
bezkarnie chodzi¢ po minach przeciwczotgowych (za wyjatkiem min uniwersalnych);

- zaplanowano takze wiele mozliwych reakcji podczas wybuchéw co oznacza ze np.: bomba atomowa w
epicentrum wybuchu niszczy wszystko, a wraz z odlegtoscig uszkodzenia jednostek sg coraz mniejsze,
wystepujg takze efekty detonacji przypadkowych czyli jezeli stojg obok siebie dwa czotgi i jeden wtasnie
wybucha trafiony pociskiem to drugi pojazd takze oberwie poniewaz stat bardzo blisko wybuchajacego
kolegi;

- wewnatrz gry zostaty zaimplementowane dwa niezalezne systemy obstugi pociskow, co odréznia
Tridonisa od innych gier tego typu. W wiekszosci gier wystrzelony pocisk trafiat zawsze do swojego celu
niezaleznie od jego ruchéw. Nasz system pozwala na stosowanie unikéw (jezeli oczywiscie dysponuje sie
odpowiednio szybkim pojazdem). Kazdy pocisk ma ponadto rozrzut statystyczny co oznacza, ze pocisk
moze minimalnie chybi¢ nawet gdy cel sie nie porusza System ten kontroluje interakcje broni i celu, nie
mozna wiec pociskiem zestrzeli¢ lecgcego samolotu, ale gdy samolot stoi na ziemi to juz zupetnie inna
historia. Za pomocag rakiet ziemia-ziemia tez raczej samolotu sie nie zestrzeli bo zazwyczaj jest zbyt
szybki, natomiast helikopter w zawisie moze by¢ nieztym celem dla tego typu rakiet;

- drugi system obstugi pociskéw zajmuje sie sterowaniem rakietami. Dzieki niemu kazda wystrzelona
rakieta zachowuje sie tak jak w normalnym swiecie. A wiec ma okreslong szybko$¢ lotu, okreslong i
zalezng od typu rakiety sterownos$¢ co oznacza, ze wystrzelona w niewtasciwym kierunku, mimo
naprowadzania na cel moze przelecie¢ obok niego, poczym bedzie starata sie zawrdcic i ponownie
dosiegna¢ swoj cel. Oczywiscie wszystko do momentu, az nie wyczerpie jej sie paliwo, bo wéwczas



powoli wytraci swojg wysokos¢ i runie na ziemie robigc w niej efektowng dziure (po kazdym wybuchu
pozostaje dziura w ziemi, ktdra stopniowo znika z biegiem czasu);

- dodatkowo celnos¢ uwarunkowana jest porg dnia, tredonici lepiej celujg w nocy, ludzie w dzien;

- kazdy jezdzacy pojazd pozostawia za sobg slady (nie zostawia ich na dziurach w ziemi oraz na
kamieniach);

- kazde drzewo mozna spali¢ (ogien w ptonacym lesie roznosi sie wedtug algorytmu rozpraszania ognia
FDS2);

- do dyspozyciji gracza jest tez wiele pojazddéw transportowych, roznigcych sie znacznie zastosowaniem.
Naziemnymi transporterami oraz helikopterem transportowym mozna przewozi¢ tylko piechote, natomiast
samolotem transportowym GALAXY mozna przewozi¢ nawet lekkie czolgi oraz wozy bojowe z piechotg
na poktadzie wigcznie.

Pojazdy:

- w grze wystepuje ponad 70 rodzajéw jednostek bojowych, z czego znakomita wiekszos¢ to pojazdy
nietypowe o bardzo oryginalnych zastosowaniach, dzieki czemu gracz musi zwracaé¢ uwage nie tylko na
site ognia i pancerz pojazdu ale takze (a moze zwiaszcza) na zastosowanie poszczegdlnych rodzajéw
broni i ich szczegdlng specyfike.

A oto kilka z bardziej nietypowych rodzajéw broni:

SHADOW TANK - jest to niewidzialny pojazd ktéry przez pewien czas moze prowadzi¢ walke bedac
catkowicie niewidocznym dla przeciwnika - no chyba, ze jest uszkodzony, poniewaz dymu z
uszkodzonego pojazdu nie da sie schowac

SAV COOL BREATH - jest to pojazd ktéry potrafi za pomocg strzatu zamrozi¢ przeciwnika w brytke
lodu, co wyklucza go z walki az do rozmrozenia lub definitywnie przez nawet pojedynczy strzat w
zamrozong jednostke - np. przez piechura.

MOBILE AURA GENERATOR - pojazd generujacy dokota siebie pole sitowe. Jezeli jakis wrogi pojazd
znajdzie sie w jego zasiegu, zostanie natychmiast zniszczony. Pole to chroni takze przed pociskami
wszystkie jednostki gracza posiadajgcego ten pojazd, znajdujace sie w jego zasiegu. Obca piechota
moze w tym polu zregenerowac swoje bioniczne pancerze (bardzo niebezpieczna bron).

HAV MENTAL DEVIATOR - pociski tego pojazdu wywotujg u przeciwnikéw zaburzenia umystowe.
Pojazd trafiony takim pociskiem traci orientacje i strzela na o$lep do wszystkiego w tym takze do swoich.
Nie sposob wymieni¢ tu wszystkich niesamowitych rodzajéw broni, dodajmy tylko iz sg wsrdd nich
pojazdy teleportujgce sie z miejsca na miejsce, automatyczne pojazdy detonujgce sie po dotarciu do celu,
ztowrogie latajgce spodki tapigce promieniem teleportujagcym piechote przeciwnika, satcontrolery
umozliwiajgce prowadzenie ostrzatu celu z satelity, miotacze ptomieni oraz miotacze plazmy, latajace
pojazdy serwisowe, ktére mogag naprawiac jednostki gracza w czasie walki, sg tez samoloty z bronig,
laserowag na poktadzie, mysliwce (F-18 HORNET) i helikoptery (AH-64 APACHEE), samoloty
transportowe (C-5 GALAXY) a takze helikoptery transportowe (CH-46 SEAKNIGHT), oczywiscie sg tez
wieze obronne oraz silosy z rakietami atomowymi, a takze bron satelitarna o duzej sile razenia. W grze
wystepuje takze 9 rodzajow min o bardzo réznych zastosowaniach: mamy wiec miny przeciwczotgowe,
przeciwpiechotne, rakietowe miny ostrzeliwujgce przejezdzajgce obok pojazdy, radarowe miny
przeciwlotnicze strzelajgce laserem do samolotow przelatujacych w poblizu, magnetyczne miny
automatycznie naprowadzajace sie na cel, a takze rozpryskowe miny niszczace wieksze grupy pojazdow.
Reszte broni poznacie juz w samej grze. Duze znaczenie ma tez piechota. Posiada ona funkcje
przejmowania budynkéw oraz funkcje wzywania helikopteréw po wywotaniu ktorej (jezeli strona posiada
helikoptery) zjawia sie kawaleria i robi co trzeba z celem wyznaczonym przez piechote, a po wykonaniu
zadania wraca do bazy jak gdyby nigdy nic.... Nie zapomnieliSmy takze o jednostkach ptywajacych,
statkach szturmowych i desantowych.

Samoloty:

Jest to jedna z nielicznych gier strategicznych w ktorej wystepuje taka réznorodnos¢ maszyn latajacych.
Mamy do dyspozycji: mysliwce, Smigtowce zaréwno szturmowe jak i transportowe, duze samoloty
transportowe, a takze szerokg game latajagcych spodkéw. Nowoscig jest takze efektowny "taniec
powietrzny" w wykonaniu AH-64 APACHEE dziobem w kierunku celu dzieki czemu moze bedac w zawisie
ustawiac sie w najdogodniejszej pozycji do strzatu. Kolejnym ewenementem jest zrzut spadochronowy.
Do samolotu C-5 GALAXY bedacego na lotnisku mozna zatadowa¢ dowolne uzbrojenie (dozwolone dla
tego typu samolotéw, za wyjatkiem pojazdu “FORTECA"), a nastepnie wykonac¢ zrzut spadochronowy w



dowolnym miejscu na planszy (np.: w bazie przeciwnika). Nie musimy chyba dodawaé, ze z jednego
lotniska mogq wystartowaé jeden po drugim dwa takie samoloty, a poniewaz lotnisk mozna miec ile tylko
sie chce (lub na ile sta¢) mozna w ten sposéb przeprowadza¢ catkiem duze operacje militarne.
Oczywiscie do spadochroniarzy nie mozna strzela¢ z karabinéw ani zwyklych pociskow - lasery i rakiety
to co innego, mozesz wéwczas zobaczy¢ wybuch pojazdu w powietrzu albo spadajace odtamki jednostki.
Oprécz wymienionych tutaj samolotéw do dyspozycji gracza sg jeszcze cztery typy mysliwcow talerze
transportowe obcych, tapacz - wciggajacy ludzi na poktad za pomocg promienia teleportujgacego (dla
ludzika oznacza to $mierc¢), talerz transportowy dla piechoty, talerz minujacy obcych oraz latajacy pojazd
serwisowy. Oczywiscie jest tez wiele pojazdéw poruszajgcych sie na poduszce grawitacyjnej mogacych
przemieszczacé sie nad niewielkimi

zbiornikami wodnymi.

- kazdy pojazd latajgcy ma inng charakterystyke lotu co oznacza ze samolot transportowy ma matg
sterownos¢ (zakreca duzym fukiem), natomiast mysliwiec ma sterowno$¢ duzo wiekszg co pozwala mu
na stosowanie unikéw podczas walki powietrznej z innymi samolotami, a takze podczas ucieczki przed
goniacymi go rakietami. Kazdy mysliwiec ma inng sterownos¢ szybkos¢ i charakterystyke lotu;

- kazdy samolot przy starcie ma okreslong ilo$¢ paliwa, jezeli wiec bak wyschnie zanim samolot wyladuje
na lotnisku to bedzie zmuszony do awaryjnego ladowania w terenie, co w przypadku mysliwcow i
samolotéw transportowych konczy sie okrzykiem >>EJECT<< i widowiskowg katastrofg samolotu na
ziemi (czasami pilotowi uda sie wyskoczy¢);

- jezeli lotnisko stoi zbyt blisko drzew i samolot startujac zahaczy o wierzchotek to bedzie mate bum !!;

- samoloty nie sg tez przywigzane do lotniska co oznacza ze mozna mie¢ wiecej niz dwa samoloty na
kazde lotnisko- jezeli tyko bedzie sie odpowiednio szybko przydziela¢ im nowe zadania w celu zwolnienia
lotniska i zatankowania nastepnego samolotu.

Sterowanie:

- gra posiada przyjazny i prosty w obstudze interfejs, dodatkowo wspomagany logikg co bardzo
upraszcza proces sterowania pojazdami.

- kazda jednostka w grze posiada swoéj wtasny zestaw rozkazéw, ktére moze wykonywac, obstugiwanych
takze za pomocag modutu logicznego, jezeli wiec uaktywni sie kilka jednostek naraz to na pasku
zadaniowym pokazg sie ikonki wszystkich mozliwych rozkazéw jakie moze wykonywadé ta grupa. Jezeli sg
w grupie np.: jeden miner i jednostki nie potrafigce minowac, po rozkazie minowania terenu gdzies w
drugim koncu planszy to pojedzie tam zgodnie z rozkazem tylko ten jeden miner;

- mozliwe jest przywotywanie zaznaczonych (zgrupowanych) wczesniej jednostek, co bardzo przyspiesza
operowanie liczng armig ztozong z matych oddziatow.

Ekonomia

Gra posiada tez "prosty" watek ekonomiczny. Na planszy znajdujg sie ztoza ropy i metali szlachetnych
niezbednych do poprawnego funkcjonowania fabryk. Trzeba wiec stawiaé kopalnie i magazyny jak
réwniez troszczy¢ sie o ochrone kursujacych pomiedzy nimi ciezarowek.

Do poprawnego funkcjonowania bazy potrzebny jest tez prad, trzeba wiec budowaé elektrownie oraz
uwazac zeby nie wystepowat deficyt energii, poniewaz grozi to wolng praca fabryki, a wieze obronne
rzadziej strzelajg. Ponizej pewnego poziomu zasilania cata gospodarka staje, a wieze przestajq strzelaé.
Jezeli gra sie rasg obcych, to potrzeba jeszcze budynkéw mieszkalnych dla swoich ludzi, ktére warunkujg
maksymalng ilo$¢ pojazddw jakie mozna wyprodukowac.

Logika ogdlna

System wspomagania gracza zostat wprowadzony po to, aby odcigzy¢ uczestnika batalii od skupiania sie
na szczegodtach w gruncie rzeczy nieistotnych dla rozgrywki. W zamian moze catg swojg uwage
skierowa¢ na dowodzenie armig.

Kilka szczegdtowych informaciji:

- jezeli grupie swoich Zotnierzy gracz wskaze jako cel catg grupe obcych wojsk to komputer
automatycznie rozda cele pojazdom gracza tak zeby udato im sie zniszczy¢ jak najwiecej przeciwnikow;
- jezeli jakas obca grupa zaatakuje grupe jednostek gracza, to bronigcy tak wybiorg sobie poszczegdlne
cele, zeby jak najskuteczniej odeprzec atak nieprzyjaciela;

- jezeli duza grupa obcych zaatakuje niewielkg grupe jednostek i zaatakowani stwierdzg ze nie majg



szans wyjs¢ z tego zywi, to zaczng ucieka¢ w kierunku najblizszej i najwiekszej grupy swoich jednostek
prébujac zwabi¢ w putapke obce jednostki;

- jezeli wrog bedzie probowat zwabié przeciwnika w putapke uzywajac na wabia jakiejs stabej jednostki
(przyktad wyzej) to jednostki po krétkim poscigu zorientujg sie co jest grane i zaprzestang dalszej pogoni
za swojg ofiarg nie dajgc wciagnac¢ sie w putapke;

- jednostki kazdej ze stron nie zachowujg sie jak “mieso armatnie” nie zawsze idg postusznie na Smierc.
Kazda jednostka posiada jakas tam indywidualnos¢ i gracz nie powinien zapominaé o swoich
jednostkach, bo moze sie okazac ze po jakims$ czasie wojska zniknety z pozycji zajmowanej wczesniej -
po prostu nikt nimi nie dowodzit.

Logika komputera:

Oparta jest na algorytmach FUZZY LOGIC, prawdopodobnie nie stosowanych do tej pory w grach
komputerowych. Gracz, ktérym steruje Komputer, jest bardzo efektywny i bardzo szybko potrafi podjg¢
wiasciwg decyzje (zaden rozkaz nie jest dzietem przypadku), zdajemy sobie jednak sprawe ze nasza
implementacja nie jest doskonata cho¢ i tak spisuje sie dobrze. System ten pozwala takze na unikniecie
oszukiwania gracza przez komputer.

Nie ma tu wiec przekretdéw z pieniedzmi, surowcami czy dziwnie silnym pancerzem pojazdéw komputera.
Tutaj komputer jest uczciwy a mimo to zwyciestwo na najwyzszym stopniu trudno$ci jest bardzo trudne.
Gra oferuje ptynng regulacje stopnia trudnosci wptywajaca jedynie na szybkos$¢ z jaka komputer
interpretuje posuniecia graczy. System ten pozwala indywidualnie dobra¢ stopien trudnosci juz w trakcie
trwania rozgrywki (kolejna nowos¢), kazdy wiec znajdzie cos dla siebie (precz z: EASY - MEDIUM -
HARD). Komputerowy gracz ma niemal takie same szanse co jego przeciwnik - cztowiek, poniewaz
dysponuje doktadnie takim samym zestawem rozkazéw co gracz.

Jak gra komputer

Bardzo okrutnie i bardzo szybko (brak skruputéw) gracz musi sie liczy¢ z tym ze komputer uderzy tam
gdzie najbardziej zaboli. Jezeli wiec gracz ma jedng tylko elektrownie i 10 magazynow to moze byc¢
pewien, Ze najpierw straci elektrownie. Komputer zajmie sie magazynami dopiero gdy beda petne. Tak
samo z ciezaréwkami, puste nie stanowig dla niego tak atrakcyjnego celu jak petne. Komputer bardzo
dobrze potrafi wykorzystac cate niekonwencjonalne uzbrojenie jakim dysponuje. Gracz powinien
spodziewac¢ sie wybiegdw taktycznych oraz dziatan odwracajgcych uwage, co jest kolejng nowoscig w
grach tego typu. Jednostki jakie produkuje komputer tez nie sg przypadkowe. Produkowane jest to co
najskuteczniej potrafi sie rozprawi¢ z przeciwnikiem w danej chwili.

| na koniec: jezeli uda sie zniszczy¢ jakis budynek komputerowi to mozna by¢ pewnym, ze zaraz postawi
go sobie ponownie - prawdopodobnie w innym miejscu, tam gdzie bedzie bardziej bezpieczny.

Inne informacje na temat gry znajdziesz na naszej stronie

www.lkavalon.com



