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CYTADELA
WPROWADZENIE DO GRY

WSTEP

Wtasnie zostale$ posiadaczem jednej z najlepszych polskich gier.
Skad ta pewnosc? Po pierwszych minutach spedzonych W
Cytadeli sam si¢ przekonasz. Na pewno predko jej nie opuscusz
Cytadela rozpoczyna nowa ere gier na Amige - gier
umieszczajacych  Cie  we  wspaniatym,  realistycznym,
tréjwymiarowym Swiecie. Nie tra¢ wigc czasu - sprébuj swoich sH
w Cytadeli. Powodzenia.

CZESC 1 - HISTORIA

Jest rok 2305. Trwa intensywny militarny i gospodarczy podbodj
kosmosu. Przyczétki zbrojne znajduja sie na wszystkich najdalej
wysunietych planetach opanowanego fragmentu galaktyki.
Stanowia one jedne z najbardziej strategicznych punktéw
ziemskiego systemu obrony i komunikacji miedzyplanetarnej.

Jeden z takich zbrojnych przyczdtkéw cywilizacji ziemskiej
znajdowat si¢ niegdys na dalekiej, matej planetce oznaczonej na
mapach gwiezdnych jako B104-GS12. Kiedy jednak ekspansja
posuneta si¢ dalej, baza wojskowa na B104-GS12 utracia swoje
miltarne znaczenie. Przez pewien czas stanowia jeszcze punkt
przeladunkowy i stacie paliwowg dla udajacych sie dalej statkow,
jednak z powodu swego pofozenia na uboczu gléwnych szlakéw
komunikacyjnych réwniez i tq funkcje peinta dosé¢ krétko. Po
dobudowaniu dodatkowych komplekséw, baze zamieniono na
pewien czas w koloni¢ kamg o zaostrzonym rygorze. W dwa lata
pozniej oficjalnie zamknigto j3, rzekomo z powodu
niebezpiecznego potozenia B104-GS12 na trasie olbrzymiego roju
meteorytow Wydawaloby sie, ze wszyscy o niej zapomnieli -
jeszcze jeden nikomu niepotrzebny pomnik ludzkiej potegi w
kosmosie.




CYTADELA

Nic bardziej mylacego. Wojskowa Rada Galaktyczna miata wiasne
plany zwigzane z baza na B104-GS12. Okryta Scista tajemnica
wojskowa baza znana byta wsréd wtajemniczonych jako
"Cytadela”. Juz w niecale pol roku po oficjalnym zamknigciu
Cytadeli, na B104-GS12 przybywa¢ zaczely wojskowe
transportery, przywozac materialy na rozbudowe bazy oraz
skomplikowany sprzet laboratoryjny. Uruchomiono kompleks
wigzienny, gdzie w tajemnicy umieszczano skazancéw z innych
kolonii karnych. W kilka miesiecy pozniej na B104-GS12 ruszyto
olbrzymie, tajne laboratorium wojskowe. Prowadzono w nim
niedozwolone badania nad nowymi rodzajami broni biologicznej, a
przede  wszystkim  genetycznej. Do  cigzkiey  pracy
i niebezpiecznych badan wykorzystywani byli specjalnie w tym
celu sprowadzani wiezniowie. Tajemnica Cytadeli znana byta tylko
nielicznym.

Ostatecznie nadszedt wspomniany rok 2305. Jak dotad Cytadela
utrzymywata z Ziemig staty kontakt. Nagle, zupetnie bez powodu
facznosét z B104-GS12 sie urwala. Zawiodly wszelkie proby
odzyskania kontaktu. Cytadela nie odpowiadata na zadne
wezwania. Bezzwiocznie zwotano zebranie tej czesci Wojskowej
Rady Galaktycznej, ktora wiedziata o istnieniu bazy. Zdecydowano
o natychmiastowym wystaniu na B104-GS12 silnego specjalnego
desantu w celu wyjasnienia sytuacji.

W  kierunku  B104-GS12  wystatowat  nowoczesny,
nadprzestrzenny statek bojowy X16 z potezna, ponad 950-
osobowg wojskowg obsada. O celu wyprawy wiedziato tylko
dowddztwo. Lot na potozong na peryferiach galaktyki B104-GS12
trwat prawie dwa miesiagce. Dopiero gdy niewielka planeta ukazafa
sie na ekranach statku zatoga <zostala powiadomiona
0 przydzielonym im zadaniu. Za wszelkg cene opanowac sytuacje
w Cytadeli i przywrécic tacznos¢, w razie niemozliwosci wykonania
tego zadania zniszczy¢ obiekt - tak brzmialy krotkie i zwiezie
rozkazy.
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X16 zblizy! sie do planety, daremnie prébujac nawigzac facznos¢ z
potozong na powierzchni Cytadela. Trwaty ostatnie przygotowania
do desantu - sprawdzanie broni, scoute’dw - matych statkow
zwiadowczych i boasteréw - podprzestrzennych mysliwcow.
Wszystko wydawato sie toczy¢ zgodnie z planem. Nagle rzekomo
niezawodny system tacznosci i obrony X16 przestat funkcjonowac.
Mimo tych trudnosci zdecydowano sie¢ wysta¢é na B104-GS12
zwiadowczego scoute’a w celu dokonania bliskich obserwagji
Cytadeli.

Niedtugo potem w strone planety wystartowat Scout 01 z dwoma
pilotami na poktadzie. Mieli okrazy¢ kilkakrotnie planete dokonujac
zdjeC i pomiaréw, uwazajac na system obronny Cytadeli. W chwile
po starcie scoute'a nastapita jednak katastrofa.

Olbrzymi X16 zostat w utamku sekundy zdezintegrowany przez
rakiete wystrzelong z Cytadeli. Uszkodzony system obronny statku
nie zareagowat na zagrozenie.

Scout 01 z dwoma ocalatymi czlonkami zatogi wszedt na orbite.
Zaczeto koriczy¢ sie paliwo. Ponadto przy przelatywaniu nad
Cytadelg zostat rowniez uszkodzony przez jej system obronny,
ktory z niewyjasnionych przyczyn zostal wiaczony. Scout 01
zmuszony zostat do awaryjnego ladowania, podczas ktérego
zginaf drugi pilot.

Ty - ocalaly pierwszy pilot Scoute’a 01, jedyny ocalaty czionek
zalogi X16 ruszyles w kierunku awaryjnego podziemnego wejscia
do Cytadeli - twojej jedynej szansy na ratunek. Zdesperowany
| gotowy na wszystko.

Teraz zostales tylko Ty... i Cytadela.




CYTADELA
CZESC 2 - LADOWANIE PROGRAMU

A. WYMAGANIA SPRZETOWE

Cytadela wymaga dowolnej Amigi z co najmniej 1 Mb pamigci. Ze
wzgledu na szybkos¢ wskazana jest Amiga 1200 z pamiecia typu
fast. Przy niewystarczajacej ilosci pamigci zostanie to ogloszone
komunikatem w trakcie wezytywania programu.

B. ROZPOCZECIE LADOWANIA
Istniejg dwa sposoby uruchomienia Cytadeli:

Pierwszy:

- wytacz komputer i odczekaj minute.

- wioz dyskietke nr 1 z Cytadelg do wewnetrznej stacji dyskow.
- wigcz komputer. Cytadela automatycznie sie zataduje.

Drugi:

- nagraj Workbench

- wioz dyskietke nr 1 z Cytadelg do wewnetrznej stacji dyskow.

- Kliknij dwukrotnie na ikone dysku nr 1 z Cytadela.

- kliknij dwukrotnie na ikong Cytadeli. Gra zataduje sie
automatycznie.

Zalecane jest posiadanie dodatkowej stacji dyskow. Nalezy
wowczas wiozy¢ do niej dyskietke oznaczong jako Cytadela 2.

Jezeli w ciagu pot minuty od rozpoczecia fadowania nie ukaze sie
ekran oznajmiajacy sprawdzanie konfiguragji i Cytadela nie bedzie
sie wgrywac, nalezy wylaczy¢ komputer i powtdrzy¢ procedure
tadowania.

Jezeli mimo to po kilkunastu prébach gra nie bedzie si¢ chciata
zaladowaC oznacza to, ze najprawdopodobniej jest to wada
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dyskietki. Firma ARRAKIS SOFTWARE bezplfatnie wymieni kazda
wadliwg dyskietke z Cytadelg. W razie reklamacji nalezy zwraca¢
uszkodzong dyskietke bezposrednio do ARRAKIS SOFTWARE,
producenta programu.

C.DALSZY PRZEBIEG LADOWANIA.

Po pokazaniu plansz tytulowych program poprosi o wilozenie
dyskietki oznaczonej jako Cytadela 2.

Teraz i w kazdej innej chwili, kiedy program poprosi o konkretng
dyskietke, nalezy ja wlozy¢ do dowolnej stacji dyskéw sposrod dfo
(wewnetrznej), df1 i df2 (zewnetrznych). W zadnym wypadku nie
nalezy zmienia¢ dyskietek bez wyraznego zadania programu !

Po wlozeniu dyskietki nr 2 zacznie sig introdukgja.

CZESC 3 - INTRODUKCJA

Wspaniafa, petnoekranowa introdukcia wprowadzi Cig¢ w Swiat
Cytadeli. W kazdej chwili mozesz jq przerwa¢ naciskajac lewy
przycisk myszki (LPM), przycisk w joysticku (FIRE) lub klawisz
escape. Ponadto spacja i F10 zmieniaja rozmycie obrazu.

CZESC 4 - ZABEZPIECZENIE

Podczas gry mozesz zosta¢ poproszony o udowodnenie, Ze
posiadasz oryginalng wersje Cytadeli. Zabezpieczenie to stanowi
moze pewnq niedogodnost, jest jednak koniecznoscig z powodu
piractwa komputerowego. Po ukazaniu sie ramki z napisem
"zabezpieczenie" poproszony zostaniesz o podanie 5 liter
Z niniejszej instrukgji. Program poda numer strony i litere, od ktérej
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masz zacza¢ wpisywanie. Pamieta! Pytanie odnosi si¢ DO
SPECJALNEJ LINIJKI TEKSTU, UMIESZCZONEJ NA DOLE
KAZDEJ STRONY INSTRUKCJI!

Przykiad:

Pytanie: Podaj 5 liter zaczynajac od 3 ze strony 1.

Odpowiedz: Odszukaj specjalng linijke tekstu na stronie 1. Pigé
liter poczynajac od trzeciej brzmi: VBTRL. Nalezy je wpisaC
i nacisnac return. Gdy odpowiedz bedzie poprawna, pojawi sie
napis "OK" i program przejdzie dalej.

W przypadku bfednej odpowiedzi program daje Ci jeszcze dwie
szanse. Gdy ich nie wykorzystasz, gra si¢ zawiesi.

Jezeli jestes posiadaczem oryginaing wersji, mogtes$ sie pomyli¢
przy wpisywaniu liter. Jezeli nie, idz do sklepu i kup oryginalng
wersje! Bedziesz mial pewnos$¢, ze dziata ona poprawnie!

Nie wspieraj piractwa komputerowego!

CZESC 5 - MENU GLOWNE

Po zaladowaiu gry ukaze sie gléwne menu. Poszczegoing pozycje
wybierasz uzywajac klawiszy kursora, joysticka lub myszki i po
najechaniu na nig naciskajac return, LPM lub FIRE.

Menu gtéwne zawiera nastepujace pozycje:

- START - uruchomienie gry.

- WCZYTAJ - wezytanie zapisanego w trakcie gry stanu gry. Po
wybraniu tej pozycji program wysSwietli nastepne menu,
pozwalajace wybra¢ jeden z zapisanych stanéw gry. Wybierz
pozycje "MENU" aby powrdci¢ do menu gtownego, wybranie stanu
gry uruchomi j3 od momentu zapisania. Pozycja oznaczona jako
"WOLNE" oznacza miejsce niewykorzystane i nie mozna jej
wybrac.
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- OPCJE - Ukaze menu z opcjami. Mozna tu wybra¢ poziom
trudnos$ci gry oraz skonfigurowac ja odpowiednio do posiadanego
sprzetu. Podmenu zawiera opcje: TRUDNOSC: duza i mata.
Normalnie gra przeznaczona jest dla duzej trudnosci. Prze
wybraniu "mata" zostaje utatwiona (mniej przeciwnikow i mniejsza
ich agresja, wypoczynek bohatera pomigdzy etapami, nie tracenie
energii przy zderzeniach ze $cianami, wytrzymalsze bronie itp).
WIELKOSC OKNA: dozwolone od 1 do 5. Reguluje wielkos¢ okna
gry. W trakcie grania mozna jeszcze wybra¢ dodatkowo wielkosci
6, 7i 8. (patrz: przebieg gry)

DETALE: maksymalne, $rednie i minimalne. Reguluje stopien
ukazywania sie detali podczas gry. ’
PODLOGI: tak lub nie. Reguluje pokazywanie sig podtog i sufitow
pomieszczen w trakcie gry.

MENU: powrot do menu gtownego.

Wielkos¢ okna, detale i podfogi maja duze znaczenie jezeli chodzi
0 szybkos¢ gry. Poprzez ich zmiang mozna dostosowac szybkos¢
gry do mozliwosci swojego sprzetu i do swoich preferencji. Zmiana
tych parametrow jest mozliwa rowniez podczas gry (patrz:
przebieg gry). Pamigtaj, Ze ustawienie gorszych parametrow
zmniejsza atrakcyjnosc gry.

- TRENING - pozwala na wybranie jednego z pigciu poziomow
treningowych, ktére pozwalajg przecwiczy¢ postugiwanie sig
bronig i trudng sztuke przezycia w Cytadeli.

- INFO - pokazuje liste ptac i podzigkowan tworcow gry.

CZESC 6 - CEL GRY

Celem gry jest zniszczenie Cytadeli i ucieczka z niej. Dokonac
tego mozna odnajdujac szes¢ czesci bomby anihilacyjnej.
W kazdym kompleksie Cytadeli znajduje si¢ jedna z czgsci,
umieszczona w ostatnim (trzecim) etapie. W kompleksie
pierwszym (podziemiach), prowadzacym tylko do wnetrza Cytadeli
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nie ma zadnej czesci bomby.

Przed opuszczeniem kompleksu nalezy upewni¢ sie, ze zostata z
niego zabrana ¢ze$¢ bomby, poniewaz nie ma mozliwosci powrotu
do raz spenetrowanego kompleksu.

Dopiero po skompletowaniu bomby dosta¢ si¢ mozna do centrum,
aby zdetonowac jg i uciec z Cytadeli.

PRZEBIEG GRY

A. ZARYS OGOLNY.

Cytadela podzielona jest na 8 duzych komplekséw: podziemia,
elektrownie, magazyny, hangar, laboratoria, kanaty, wigzienie
i centrum. We wszystkich kompleksach oprécz podziemi i centrum
zZnajdujq sie czesci bomby do zebrania (patrz: cel gry).

B. PODZIAL EKRANU

Ekran podzielony jest na kilka czgsci:

U gory wieksza czes¢ ekranu zajmuje okno przedstawiajace
tréjwymiarowe pole gry.

Dolng czes¢ zajmuje panel kontrolny. Uwidocznione sg na nim od
lewej:

- stan skompletowania bomby.

- licznik Twojej energii zyciowsy.

- wykres pracy serca, podkreslajacy zmeczenie i dekoncentracie
bohetera.

- kompas pokazujacy Twoj zwrot,

- okienko pokazujace aktualnie wybrang bron.

- licznik ukazujacy posiadang do danej broni ilo$¢ sztuk amunicji.

- trzy liczniki ilosci posiadanych kart magnetycznych - czerwonych,
zielonych i niebieskich.
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Na samym dole ekranu znajduje si¢ okno dialogowe, w ktérym
pojawiajg sie wszelkie komunikaty,

C. DOSTEPNA BRON | PRZEDMIOTY
Dostepna bron to:

- Pislolet: konwencjonalna bron z ktérej mozna oddawac
pojedyncze strzaty.

Sita razenia: 5, zasieg: 8000, magazynek: 10 naboi.

- Strzelba: duzy rozrzut, wyrzuca 3 naboje za jednym strzatem.
Sita razenia: 5*3, zasieg: 10000, magazynek: 5 pociskow. '

- Karabin maszynowy: szybkostrzelna bron o duzej skutecznosci
na otwartych przestrzeniach. Sita razenia: 23, zasieg: 10000,
magazynek: 10 pociskow.

- Miotacz ognia: wystrzeliwuje kule ognia.

Sita razenia: 25, zasieg: 12000, magazynek: na 5 kul ognia.

- Blaster: wystrzeliwuje fadunki skondensowanej energi.

Sita razenia: 20, zasieg: 12000, magazynek: na 5 tadunkow

- Wyrzutnia rakiet: wystrzeliwuje niewielkie rakiety.

Sita razenia: 40+wybuch, zasieg: 12000, wykorzystuje pojedyncze
rakiety.

Brori dostepna jest dopiero po jej znalezieniu. Po pewnym czasie
kazda bron ulega uszkodzeniu i trzeba znaleZé kolejna. Przy
probie strzafu uszkodzong broniq ukaze sig komunikat o jej
uszkodzeniu. Po zmianie trzymanej w reku broni bror uszkodzona
zostanie automatycznie wyrzucona jako bezuZyteczna. Po
zZnalezieniu nowej broni bohater pozbywa sie starej i na jej miejsce
bierze nowa, nieuszkodzong. Ponadtfo do broni nalezy zbierac
amunicje. Magazynki dodaja tyle amunicji, ile zostalo wymienione
wyzej przy kazoej broni.

Ponadto znalez¢ mozna nastepujace przedmioty:

- Apteczka: dodaje 30 jednostek energii
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- Karta czerwona, zielona i niebieska - uzywane do specjalnych
slotow.

- Odzywka: przyspiesza metabolizm, powoduje przyspieszenie
poruszania sig.

- Flaszka: piwo marki Beer, powoduje u bohatera krétkotrwaty stan
pomrocznosci jasnej - zaburzenia rownowagi i celnosci.

- Fragment bomby ( patrz: cel gry.)

D. ZBIERANIE PRZEDMIOTOW

Aby wzia¢ przedmiot lezacy na podtodze lub np. na beczce, po
prostu przejdz nad nim lub blisko do niego podejdz.

E. STEROWANIE GRA

Poruszanie sig:

- kursor w lewo, ruch myszka lub joystickiem w lewo - obrét w lewo
- kursor w prawo, ruch myszka lub joystickiem w prawo - obrot w
prawo

- kursor do przodu, ruch myszka lub joystickiem wprzod, LPM -
poruszanie si¢ do przodu

- kursor do tytu, ruch myszka lub joystickiem do tytu - poruszanie
si¢ do tytu

- klawisze 4 i 6 na klawiaturze numerycznej - poruszanie si¢ w
lewo | w prawo

- prawy przycisk myszki (PPM), FIRE, ENTER, RETURN, SHIFT -
strzat, badanie otoczenia, wciskanie przyciskow, uzywanie kart.

Inne funkcje klawiatury:

- spacja: uzywanie reki, a wigc badanie otoczenia i wciskanie
guzikow

F1-F7: wybér broni (o ile s3 dostepne)

F1 - nic (pusta reka)

F2 - pistolet
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F3 - strzelba

F4 - karabin maszynowy
F5 - miotacz ognia

F6 - blaster

F7 - wyrzutnia rakiet

F8-F10: wybor kart
F8 - karta czerwona

F9 - karta zielona
F10 - karta niebieska

- ESC: natychmiastowe wyjscie do gtownego menu

- TAB |ub M: podreczna mapa

- TYLDA: 6-stopniowe spowalnianie gry (uzyteczne na bardzo
szybkich Amigach)

- 1-8: zmiana wielkosci okna gry

- P: pauza

- F: wigczanie i wytaczanie podtog i sufitow

- D: poziom detali - maksymalny, $redni i minimalny

- Z: wiaczanie | wytaczanie zakiécen wizji

- N: wiaczanie i wytaczanie NTSC

F. MAPA

Po nacisnieciu klawisza TAB lub M ukaze sie mapa, rysowana
caly czas w trakcie twojej wedréwki przez Cytadele. Zaznaczone
sq na nigj tylko pola, przez ktore przeszedies i te potozone

najblizej nich. Zaznaczone sg na nigj Sciany, drzwi i przedmioty
blokujace Ci droge.

G. ZAPIS STANU GRY

Po przejsciu kazdego poziomu zostaniesz poinformowany, ile

TR
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czasu Ci to zajelo, ilu przeciwnikéw zlikwidowates oraz ile
aktualnie posiadasz czgsci bomby. Zostaniesz zapytany takze, czy
chcesz zapisaé stan gry. Jezeli wybierzesz "TAK", program
pozwoli Ci wybra¢ jedno z pieciu pél do zapisu stanu gry oraz
pozycje "PONIECHAJ", ktorej wybranie pozwoli Ci wycofaé sig z
opcji zapisu. Jezeli natomiast wybierzesz jedng z pozycji do
zapisu (niekoniecznie wolng, mozesz zapisac aktualny stan gry na
stary stan gry) stan gry zostanie automatycznie zapisany pod
nazwa poziomu, jaki wtasnie przeszedtes.

Przyklad: Cheesz zapisac stan gry po przejsciu drugiego poziomu
elekirowni. Zosianie on zapisany pod nazwg ELEKTROWNIA 2.

Zapis gry nastepuje na dysku 4 z Cytadelg. Podczas zapisu
mozesz zosta¢ poproszony o odbezpieczenie dysku 4, jezeli nie
zrobites tego wczesniej. Wskazane jest zrobienie zapasowej kopii
dysku 4 przed pierwszym zatadowaniem Cytadeli.

Po zapisaniu stanu gry zapamietany zostanie stan twojej energii,
broni, twoja pozycja, ustawienia okna, detali itp - co pozwala na
wczytanie i kontynuowanie zapisanej gry w dowolnej chwili.

H. ROZWIAZYWANIE ZAGADEK

W Cytadeli zmuszony bedziesz rozwigzaé nigjedng zagadke.
Istniejq drzwi zamykane i otwierane przez przyciski lub karty
magnetyczne, Sciany przestawiane w ten sposob, przetaczne
blokady drzwi, teleporty i wiele innych tego typu atrakgji.

UZYCIE PRZYCISKU.

- odwroc sig twarzg mniej wiecej w kierunku przycisku

- weisnij spacje, lub wybierz reke (F1) i weisnij PPM, FIRE, ENTER
lub SHIFT

W ten sposéb mozesz weisnaé lub wycisngé guzik lub przesunaé
dzwignie w jedno z dwodch potozen. Przyciski moga wiec
wykonywac rézne funkcje, zaleznie od polozenia.
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W réznych kompleksach przyciski wygladajg réznie. Na przykiad w
podziemiach sq to niewielkie czaszki z czerwong obwodka,
umieszczone na scianach.

UZYCIE KARTY.

- odwrd¢ sie twarzq mniej wiecej w kierunku slotu na karte na
scianie

- wybierz wtasciwg karte (F8,F9 lub F10)

- wioZ jg do slotu, weiskajac PPM, FIRE, ENTER lub SHIFT

Do slotu mozna wiozy¢ tylko jedng karte, po czym zostaje on
zablokowany. Moze on wiec wykona¢ tylko jednq funkcje. Karta
zostaje zuzyta.

Jezeli bedziesz chciat wlozy¢ do slotu niewtasciwg karte,
zostaniesz o tym powiadomiony odpowiednim komunikatem.

Przy przechodzeniu migdzy poziomami wszystkie posiadane karty
zostang Ci odebrane. Taki jest jeden z wymogow poruszania sig
po Cytadeli i czy chcesz czy nie, zobowigzany jestes go
przestrzegac.

UZYCIE TELEPORTU
- aby uzy¢ teleportu po prostu w niego wejdz. Zostaniesz
teleportowany do miejsca przeznaczenia teleportu.

l. PRZECIWNICY | WALKA

Nieustannie bedziesz miat do czynienia z réznego rodzaju
przeciwnikami. Najczesciej nie beda do Ciebie przyjaznie
nastawieni, co przejawia¢ sie bedzie w mnig lub bardziej
skutecznych aktach agresji. Do Ciebie nalezy ich tlumienie.
Ucisza¢ nieprzyjaciét mozesz uzywajac cafego wymienionego
wyzej arsenafu. Aby to zrobi¢, nalezy wybraC preferowang
(i posiadang ) bron (F1-F7) po czym namierzy¢ delikwenta
| odpowiednig iloS¢ razy nacisnac.
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Przeciwnicy charakteryzujq sie zréznicowanq agresja, sitq i
inteligencja. Z niektorymi pojdzie Ci tatwo, z innymi bedziesz miat
ciezka przeprawe. Niektérzy zostawia Ci na pamiatke amunicje,
warto wiec cho¢ spojrze¢ z gory na pokonanych.

Po uzyskaniu pewnej wprawy, mozna wypracowac¢ sobie niejedng
taktyke walki z r6znymi przeciwnikami. Jedna z nich polega na
przyktad na niszczeniu beczek z duzej odleglosci, zapalajac
znajdujacych sie w poblizu nieprzyjaciét, lub na napuszczaniu ich
na siebie. Wszystko zalezy od ciebie.

Zwracaj uwage na prace twojego serca, pokazujaca zmeczenie.
Pamietaj, ze gdy jestes zmeczony lub pobity poruszasz si¢ wolniej
i strzelasz mniej celnie. Nie mowiac o stanie niewielkiej trzezwosci,
w ktorym praktycznie nie jestes zrobi¢ nic sensownego.

Niektorzy przeciwnicy nie ging od niektérych rodzajéw broni, np.
ogien nie szkodzi metalowym robotom.

J. Ukonczenie paziomu

Na kazdym poziomie znajduje si¢ teleport koncowy, ktéry przenosi
Cie do kolejnego poziomu,

Po przejSciu kazdego kompleksu, zlozonego zwykle z trzech
pozioméw, bedziesz miat mozliwos¢ wyboru kolejnych
kompleksow.

Nie wszystkie s3 od razu dostepne - trzeba spenetrowac inne, aby
si¢ do nich dostac.

UWAGI KONCOWE

* Zalecane jest zrobienie kopii zapasowej Cytadeli przed
rozpoczeciem gry. Pamigtaj o prawie autorskim i o tym, ze kopie te
mozesz wykona¢ wytacznie do swojego wtasnego uzytku.

* Jezeli Cytadela zawiesi sie kiedykolwiek podczas gry, wytacz na
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chwile komputer i nagraj program od nowa. Jezeli Cytadela
zawiesi sie wiele razy w tym samym miejscu, najprawdopodobnie]
jest to wina wadliwej dyskietki. Firma ARRAKIS SOFTWARE
bezptatnie wymieni kazdg wadliwg dyskietke z Cytadelg. W razie
reklamacji nalezy zwraca¢ uszkodzong dyskietke bezposrednio do
ARRAKIS SOFTWARE, producenta programu.

* Nie zmieniaj nigdy dysku bez wyraznego zadania programu!
Nieproszona zmiana dysku najprawdopodobniej spowoduje
zawieszenie Cytadel.

" Jezeli grasz za pomoca klawiatury, zdarzy¢ si¢ moze, ze ktorys
klawisz sie zatnie - na przyktad bohater zacznie kreci¢ sie caly
czas w lewo. Aby temu zaradzi¢ nalezy ponownie nacisnac
klawisz, ktory sie zaciat - w powyzszym przypadku kursor w lewo.

Powodzenia! Teraz zostales tylko Ty...i CYTADELA
LISTA PLAC | PODZIEKOWAN

Cytadela zostala wykonana przez zespdl "VD" ; Grafike do centrum
wyjatkowo wykonal Artur Bardowski ; Glosow do introdukcji uzyczyli: Artur
Opala, Monika Drzewiecka, Artur Bardowski, Piotr Opala, Darusz Wolejszo;
Glosow do gry uzyczyli: Pawel Matusz, Zbigniew Matusz ; Poziomy ukfadali:
podziemia: Pawel Matusz ; elektrownia: Artur Bardowski, Jakub Bardowski,
R.i M.Gancarz, Pawel Matusz,Jan Rézycki ; magazyn: Artur Opala, Jan
Rozycki ; hangar. Marcin Stangel, Pawel Matusz, Jan Rozycki ;
laboratorium: Pawel Matusz ; kanaly: Jan Rozycki ; wigzienie: Jan Rozycki
centrum: Artur Bardowski ; Projekt graficzny okladki: Artur Bardowski ;
Wykonanie okladki: Krzysztof Palubicki, Artur Bardowski, Oskar
Czechowski ; Opracowanie instrukcji: Pawel Matusz, Oskar Czechowski,
Marzena Rusilowska ; System rozpoznawania konfiguracji: Tomasz
Kantecki

Ponadto autorzy skfadajg gorace podzigkowania nastgpujgcym osobom:
Jan Rozycki, Gosia Szulc, Tomasz Kantecki, Jakub Bardowski, Sylwia
Bochnacka, tukasz Bartnik, Przemyslaw Sadlo, Mariusz Cichy, Agnieszka
Narkiewicz, Agnieszka Suchocka, oraz pozdrawiaja wszystkich, ktorzy
pomogli stworzyé Cytadele, a takze tych, kibrzy niezbyt przykladali sig do
wspolpracy.

Podziekowania dla Katarzyny Wasilewskiej za wyrozumiafosc... oraz dla
Adasia - dzigki Adas







