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Gdy w 1995 roku pozyczytem od kolegi z osiedla gre "Cytadela", nie wiedziatem jakie wrazenia estetyczno-wizualne
czekajg mnie kiedy zasigde do jej konsumpcji. Po zapoznaniu sie z listg autoréw tejze produkcji nie zdgzytem sie
jeszcze wygodnie rozsigs¢ w fotelu, a zostatem "zaatakowany" wspaniatym wprowadzeniem do gry, ktérego nie
zapomne do dzi$. Posiadatem wtedy nieomalze gotg Amige 600 z 2 MB Chip, wiec tym bardziej bytem wrecz urzeczony
tym, co zobaczylem na ekranie monitora. Nie spodziewatem sie, Zze taka Amiga jest w stanie wygenerowacé takg grafike.
Nie trzymajac dtuzej w napieciu powiem, ze wprowadzenie do gry sktada sie ze scenek wideo przeplatanych tekstem, z
ktérego dowiadujemy sie o co chodzi w tejze grze i jaki jest nasz cel. Dopetnieniem tych wrazen wizualnych byto... Nie,
tego nie bede wam pisaé. Bedziecie musieli to sami zobaczy¢.

Po obejrzeniu wprowadzenia przechodzimy do gtéwnego ekranu wyboru opcji, gdzie mozemy rozpoczaé¢ gtéwnag
przygode lub, gdy uznamy, ze na to jeszcze nie nadszedt czas, sprébowac sit w kilku misjach treningowych. W tej
ostatniej do wyboru mamy poziomy testowe: Podziemia, Magazyny 1 i 2, Kanaty oraz Laboratoria. W tej czesci gry
mozemy zapoznac sie przede wszystkim z uzbrojeniem, ktére znajdziemy samotnie eksplorujac baze, z przeciwnikami,
wygladem pomieszczen oraz mechanika samej rozgrywki. Dalej do wyboru mamy opcje odpowiadajace za grafike w
grze takie, jak wielko$¢ okna, mozliwos¢ wigczenia podtég, szczegdtowosé oraz stopien trudnosci (niestety do wyboru
jest tylko mata badz duza). Ogdlnie wszystko bardzo standardowe, jak na ten rodzaj gier. Mozemy réwniez wczytac
zapisany wczes$niej stan gry. Nieco wiecej opcji oferuje sam rozgrywka, gdzie mozemy wigczy¢ badz wylaczy¢ efekt
zderzenia ze scianami czy innymi wiekszymi przedmiotami.

W grze jesteSmy samotnym komandosem, ktérego zestrzelit system obronny Cytadeli, gdy zostat wystany wraz z
kolega na zwiad lotniczy nad planetg. Gre rozpoczynamy bez jakiejkolwiek broni, wiec czym predzej musimy jg sobie
znalezé, gdyz jak sie szybko okazuje, kompleks bazy zostat opanowany przez zmutowane wyniki eksperymentow
tamtejszych naukowcédw. Na dzien dzisiejszy fabuta wydaje sie by¢ mato skomplikowana i powiedziatbym, Ze trywialna,
ale musimy wzig¢ pod uwage czasy w jakich zostata ona wydana. W 1995 roku wiele gier z tego gatunku miato bardzo
podobna fabute, jesli chodzi o jej stopien skomplikowania (grajac we wspotczesne FPS-y jako$ nie widze, aby fabuta
posuneta sie do przodu). Co warto zaznaczy¢, akcje gry obserwujemy z perspektywy pierwszej osoby. Jesli chodzi o
Amige, to byto pewnym novum i stanowito milowy krok dla rozwoju tego rodzaju gier na te platforme. Wydanie tej gry na
Amige przetamato pewng bariere. Pokazato, wielu sceptykom w tej branzy, ktorzy skreslili na tym poletku Amige, ze
komputer ten réwniez posiada odpowiednig moc by generowac¢ grafike jak dotad zarezerwowang tylko i wytacznie dla
szybkich pecetow. Po prostu polski zespot programistow utart nosa catemu Swiatu pecetowemu i rowniez pokazat, ze w
polskich programistach drzemiag niemate poktady umiejetnosci. Autorzy mieli wiele momentéow zwatpienia podczas pracy
nad swojg produkcja, ale w koncu sie udato. Tyle, ze wydawca nie wywigzat sie do konca z umowy i tworcy zarobili
Smieszne pienigdze, ktére nie byly wspotmierne do trudu i pracy jaki wiozyli w swoje epokowe, dla Swiata Amigi, dzieto.

Jesli chodzi o grafike.... No wtasnie, jak to sie przedstawia na tle innych gier z gatunku FPS? Powiedziatbym, Zze jako
pierwszemu prawdziwemu "Doomowi" na Amige nie mozna zarzuci¢ zbyt wiele w tej kwestii. "Cytadela” jest w sumie
pionierem tego gatunku, wiec wiele rozwigzan graficznych jeszcze nie byto znanych (dostepnych) twércom. Dopiero w
pbzniejszych produkcjach, takich jak seria "Gloom", czy "Alien Breed 3D", programisci potrafili wykorzystaé wieksze
mozliwosci Amigi. Po dtuzszym obcowaniu z grg moze nieco razi¢ monotonia pomieszczen, w ktérych to Sciany stykajg
sie przewaznie pod katem 90 stopni. Dlatego grajac mamy wrazenie, ze mamy do czynienia z mocno podrasowanym
"Wolfensteinem 3D" firmy ID Software. Podczas grania brakuje widoku trzymanej przez nas broni i celownika, co
utrudnia nieco rozgrywke. Mechanika rozgrywki jest bardzo podobna do tej znanej z "Wolfenstein 3D", czy "Doom":
przemierzamy kolejne poziomy, likwidujac zastepy roznych wrogoéw. Na swojej drodze napotykamy kilka rodzajow
przeciwnikéw, ktérych mozemy podzieli¢ na tych, co poddali sie sile grawitacji, tzn. poruszajg sie tak, jak my po ziemi
oraz tych, ktérzy petzajg po suficie. Szczegdlnie ci ostatni potrafig by¢ zabdjczo niebezpieczni, gdyz wystrzeliwujg
ogniste pociski, wiec lepiej, drogi graczu, eliminuj ich jak najszybciej. Spotykamy ich juz na samym poczatku gry, gdzie
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mamy tylko do dyspozycji zwykly pistolecik z niewielkg iloscig amuniciji.

Autorzy, aby urozmaici¢ rozgrywke i odrézni¢ gre od swojego pierwowzoru ("Doom"), dodali mozliwo$¢ zbierania
elementéw bomby, ktérg na sam koniec wykorzystamy do wysadzenia w powietrze catego kompleksu wojskowego i
pozbedziemy sie na zawsze tego bajzlu. Po przejsciu kazdego poziomu mamy mozliwosé zapisania swoich postepow w
grze, zeby nie zaczynac¢ rozgrywki od nowa. Chyba jest to lepsze od wklepywania wielocyfrowych kodow po kazdej
Smierci naszego bohatera. W grze mamy dostepne dosy¢ standardowe $rodki eksterminacji naszych, jakze mitych
przeciwnikéw. Nalezg do nich: pistolet, shotgun, karabin maszynowy, wyrzutnia rakiet (lepiej odpala¢ w wiekszej
odlegtosci od wroga i w pomieszczeniach, gdzie nie stoimy blisko beczek). Bronie przetgczamy klawiszami funkcyjnymi
od F1 do F7. Z kolei F8 to aktywacja karty czerwonej, F9 - zielonej, F10 - niebieskiej. Do wielu miejsc na mapie mozemy
sie wylgcznie dostac¢ po odnalezieniu karty w odpowiednim kolorze. Wazne jest réwniez to, ze nie kazdego przeciwnika
usmiercimy za pomoca kazdego rodzaju broni. Jest to w sumie niezte rozwigzanie, gdyz nie czyni potyczki z wrogiem
nazbyt monotonnej i schematycznej.

Motywdw muzycznych w grze jest doktadnie pie¢. Charakteryzujg sie bardzo dobrym wykonaniem i niczego nie mozna
im zarzuci¢ (w sumie, to stanowig duzy plus tytutu). Ich liczba nie wynika z powodu braku inwencji twérczej osoby
odpowiedzialnej za oprawe dZzwiekowa, ale z brutalnej prawdy, ze gdyby podczas grania przygrywataby nam jaka$
melodia, to wymagania sprzetowe posztyby w gore i posiadacze A500 i A600 raczej nie zagraliby w ten tytut. W Polsce
w owym czasie wydawca, niestety, narzucat programistom to, ze gra ma wymaga¢ minimum Amigi 500 z 1 MB pamieci
bez twardego dysku, a o takich ekstrawagancjach jak karta turbo absolutnie nie mogto by¢ mowy. W wielu przypadkach
takie wrecz chore limity ograniczaty inwencje tworcza programistow oraz rozwdoj programéw i gier. Dla poréwnania z
zachodem Europy - tam standardem byta Amiga 1200 z Blizzardem, o pojemnym dysku twardym juz nie wspominajac.
W Polsce niestety "golusierika" A500 wyznaczata trendy w rozwoju gier przez dtugi czas. Takie ograniczenia dotyczyty
autoréw "Cytadeli" réwniez w sferze wprowadzenia i zakonczenia. Efekty dzwiekowe, z racji powyzszych, nalezg do
srednich. Niczym nie zachwycajg - po prostu sa.

Podsumowujac, zbierzmy do "kupy" charakterystyczne cechy gry: ciekawe i klimatyczne wprowadzenie oraz
zakonczenia, fabuta dosy¢ standardowa, ale na szczescie nie odstaje od reszty stawki, catkiem przyzwoita grafika jak
na gre, ktéra zadebiutowata w tej kategorii na Amige, mozliwo$¢ doboru ustawien grafiki do posiadanej konfigurac;ji
komputera (zadziata na niemal kazdym modelu Amigi wyposazonej przynajmniej w 1 MB pamiegci - lepsze konfiguracje
oczywiscie mile widziane), duze i rozbudowane poziomy, mozliwos¢ zapisania gry po przejsciu kazdego poziomu, dosyc¢
standardowe rodzaje broni, jak na ten rodzaj gier nie kazdym rodzajem broni zatatwimy kazdego przeciwnika, dosy¢
zréznicowani wrogowie, charakteryzujacy sie innym rodzajem posiadanej broni, poziomem inteligencji oraz
wytrzymatosci i agresji. Po zabiciu zostawiajg amunicje, z ktérej mozna (nalezy) skorzystaé¢, wystepowanie zagadek
logicznych w postaci przyciskow i otwordw, gdzie umieszcza sie uprzednio znalezione karty magnetyczne i drzwi
otwieranych przez odpowiednig kombinacje przyciskow mozliwos¢ przeniesienia sie w inne miejsce na mapie, dzieki
teleportom, mapa, ktéra rysuje sie wraz z nowo odkrywanym obszarem, gra z widoku pierwszej osoby, tak zwany "First
Person Shooter" - pierwsza, petnoprawna gra tego typu na Amige, w catosci zrobiona przez Polakéw i wydana w
Polsce! tylko pie¢ motywdw muzycznych i dosy¢ Srednia oprawa dzwiekowg podczas eksploracji "Cytadeli".

Celem mojej recenzji nie byto "podniecanie sie" tg gra i Amigq jako produktem doskonatym, poniewaz takich produktow
nie ma i na szczescie nie bedzie. Raczej jest to emocjonalny powr6t do przeszitosci (14 lat - kurna, ale to szybko
Zleciato) i odczug, jakie mnie i moze innym graczom w Polsce towarzyszyty podczas pierwszego odpalenia "Cytadeli" i
poézniejszych z nig "bojow". Czy "Cytadela" jest nieSmiertelna? Szczerze méwigc, trudno jest mi na to pytanie
odpowiedzie¢. Czas pokaze. Jedno jest pewne - bardzo sie pomylili Ci, ktorzy twierdzili, ze takich gier jak "Doom" nie
mozna napisa¢ na Amige ze wzgledu na jakies$ przeliczenia, ktérych ten komputer pono¢ nie potrafi, czy moze jest za
wolny. Mogli$my sie o tym przekona¢ dzieki umiejetnosciom oraz zaangazowaniu amigowych programistéw, chwile po
uwolnieniu przez firme ID Software zrédet "Dooma" (i po doposazeniu Amigi w nieco szybsze, od standardowych,
podzespoty). Oczywiscie nie bez znaczenia byta réwniez niecheé¢ amigowcéw do bycia gorszymi pod tym wzgledem od
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swych "odwiecznych wrogow" - pececiarzy. Mysle, ze takich przyczyn pojawienia sie tego rodzaju gier na platformie
amigowej mozna upatrywac.

P.S. Warto napisac¢ kilka stéw o projekcie Tomasza Kazmierczaka, ktéry kilka lat temu powotat do zycia nowy projekt o
nazwie Cytadela (The Citadel). Jest to konwersja amigowej produkcji, przepisana w jezyku C++, wykorzystujgca

OpenGL oraz biblioteke SDL.
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