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Wstep

= Ewolucja strzelanek z widokiem z pierwszej osoby zaczeta sig od
| typowych gier dla pojedynczego gracza, jednak szybko odkryto,
| ze gry tego typu sg doskonate do rywalizacji pomiedzy zywymi
| graczami, najpierw poprzez modem i sie¢ lokalng, pdzniej
% gtownie przez Internet. Kolejne tytuty udoskonalaty coraz
bardziej gre multiplayer, coraz mniejsza wage przyktadajac do
trybu single player. Jednak dopiero firma id Software, twoérca
Wolfenstein 3D, ktéry  zapoczatkowat caty  gatunek,
| zaproponowata w Quake III: Arena rewolucyjng zmiang,
' polegajacq na catkowitym zrezygnowaniu z trybu pojedynczego
=+ gracza. Co prawda mozna walczy¢é samemu z komputerowymi
~ przeciwnikami, jednak nalezy to potraktowac wytacznie jako
| trening przed witasciwa rozgrywkg z zywymi przeciwnikami w
| sieci. Do wyboru mamy zaréwno tryby walki indywidualnej, jak i
zespotowej, zas$ podobnie jak we wczesniejszych czesciach
' otwarta architektura pozwala na tworzenie przez graczy
wlasnych modyfikacji, tzw. MODoOw, czesto diametralnie

réznigcych sie od oryginatu.

W poradniku tym znajdziecie opis wszystkich wystepujacych w grze map zawierajacy miedzy
innymi informacje o miejscach gdzie wystepujg bronie, dopatki, itp. oraz cenne wskazdéwki
dotyczace taktyki oraz opis broni, zbroi, medali i innych przedmiotéw na ktére natkniemy sie
podczas zabawy.

Poziomy trudnosci

[1] I CAN WIN - Boty nie grzeszg inteligencjg, nie potrafig omina¢ nawet
najprostszego strzatu, a same maja problemy z trafieniem nawet w stojacy w
miejscu cel. Gra z duza ilosciq przeciwnikdw owocuje dziesigtkami fragdw w
krétkim odstepie czasu, jednak nie daje to zadnej przyjemnosci i moze szybko
powodowaé znudzenie. Dlatego powinni tak gra¢ tylko gracze dopiero
wchodzacy w FPP-owy Swiatek.

[2] BRING IT ON - Jest to juz czesciowa poprawa, jednak dalej nie mozna
poleci¢ zabawy na tym poziomie. Jest tu za tatwo, a zwyciestwo to w
wiekszosci przypadkéw zaden problem. Boty nadal nie potrafia zadnych
sztuczek i sg bardzo gtupie. Tutaj mozna zaczac¢ pierwszg zabawe z Qwakiem.

[3] HURT ME PLENTY - To pierwszy poziom trudnosci, na ktérym mozna
solidnie pofragowac. Boty stosujg tu przerdzne sztuczki, potrafia juz
skutecznie omija¢ strzaty z rakietnicy oraz zrobi¢ z niej uzytek. Kiedy
ukonczymy wszystkie mapy na tym poziomie, to mozemy przetaczy¢ sie na
nastepny poziom.

[4] HARDCORE - Jak sama nazwa wskazuje, tryb ten przeznaczony jest dla
prawdziwych wyjadaczy. Boty sa tu bardzo inteligentne, potrafia stosowac
wiele sztuczek - uniki, skoki podczas strzatu, majq takze doskonate ,oko” -
dla nich to nie problem trafi¢ miedzy oczy poruszajgcemu sie celowi.
Poprzeczka postawiona jest tu bardzo wysoko, jednak rados$¢ ptynaca ze
zwyciestwa na tym poziomie trudnosci to w zupetnosci rekompensuje.
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[5]1 NIGHTMARE! -Zwyciestwo z botami jest tutaj po prostu nieosiggalne dla
zwyktego $miertelnika! Boty caty czas podskakujg, co pomaga im unikngé
trafienia, same natomiast maja niestychanego cela - potrafig trafi¢ graczowi z
rakietnicy prosto w twarz niezaleznie, jakie wykonuje on uniki. Dlatego gra w
tym trybie to zabawa dla prawdziwych zapalencéw. Istny koszmar!

Opis Map
Q3DMO: INTRODUCTION
Boty: Crash
Bron: Plasma Gun, Shotgun

Limit fragow: 5

Jest to pierwsza mapa i zarazem jedyna dostepna na poczatku gry. Gracz zaczyna w pomieszczeniu
odizolowanym od przeciwnika, wiec stwarza to okazje do delikatnego podzbrojenia. W koricu nie
mozna pozostawi¢ Shotguna bez opieki, a Armor zawsze sie przyda. Dodatkowo mozna zebrac
Health przed wejsciem do portalu prowadzacego do dalszej cze$ci mapy. Nalezy jednak pamietac,
ze to droga bez powrotu. Nastepnie mozna udaé sie w lewo po Plasma Gun lub w prawo po
dodatkowy Armor. Natomiast na wprost od portalu znajduje sie mate pomieszczenie z Shotgunem i
paroma Health. Bota pokona¢ mozna na wiele sposobdéw, jednak najlepiej jest ostrzeliwac¢ go caty
czas Plasma Gunem i leczy¢ nadwerezone zdrowie pobliskimi Healthami lub Armor Shardsami.

Q3DM1: ARENA GATE
Boty: Ranger
Bron: Rocket Launcher, Plasma Gun

Limit fragéw: 10

Mapa ta jest Swietnie zaprojektowana do zabawy we dwoje. Skiada sie z dwoch duzych
pomieszczen potaczonych dwoma tunelami, ktéorych wyjscia sg ze sobg parami potaczone.
Znajdujacy sie w jednym z pomieszczen Rocket Launcher zapewnia doskonate przezycia. Mozna tu
nauczy¢ sie obstugi tego nieskomplikowanego urzgdzenia, ktére moze w czasie dalszej gry
dostarczy¢ wielu emocji. W rogach tegoz pomieszczenia znajduje sie Health oraz Armor Shards. W
drugim pomieszczeniu znalez¢ mozna Plasma Gun oraz Heavy Armor, co jest znakomitym
rozwigzaniem do walki z przeciwnikiem uzbrojonym w rakietnice. Aby wygraé tg mape bez
wiekszego wysitku, nalezy zdoby¢ rakietnice i pilnowac, aby przeciwnik do niej nie doszedt.
Wystarczy stang¢ przed wyjsciem z tuneldw i je ostrzeliwaé, bo by¢ moze trafimy wroga. Zapasy
broni nalezy oczywiscie caty czas uzupetniaé. Na wyzszych poziomach trudnosci moga pojawic sie
problemy z obrong rakietnicy, dlatego koniecznym moze okazal sie bieganie po catej mapie i
powolna anihilacja wroga.
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Q3DM2: HOUSE OF PAIN
Boty: Phobos
Bron: Plasma Gun, Shotgun, Rocket Launcher

Limit fragow: 10

Kolejna mapa stworzona gtdownie z myslag o walce we dwoje, chociaz moze zagrac¢ tu spokojnie
wiecej oséb. Architektura pomieszczen jest bardzo ciekawa, jednak nie ma tutaj czasu na
zachwycanie sie. Posrodku znajduje sie ptytki kanat wypetniony woda (mozna ustyszec¢ biegngcego
przeciwnika), dojscia do niego sg 3: z gtdwnego korytarza, w ktérym znajduje sie Plasma Gun oraz
Armor oraz przez boczne pomieszczenia. Zostaly one tak zaprojektowane, aby kazde kusito gracza
swojg zawartoscia - w jednym znajduje sie ,wylegarnia” power-up’éw, w drugim natomiast
zamykane przejscie do Rocket Launchera. Jego zdobycie ufatwia fragowanie przeciwnika, co
najlepiej jest robi¢ w owym pomieszczeniu niedopuszczajac wroga do rakietnicy ani na chwile.

Q3DM3: ARENA OF DEATH
Boty: Mynx, Orbb
Bron: Plasma Gun, Shotgun, Rocket Launcher, Grenede Launcher

Limit fragéw: 15

Mapa ta jest zdecydowanie za duza dla 2 graczy, dlatego najlepiej powalczy¢é mozna tu w co
najmniej czterech. Plansza ta to jedno kwadratowe pomieszczenie, z ktdrego prowadza cztery
wyjscia: 2 na gérnym balkonie, gdzie znajduje sie Heavy Armor oraz 2 na dole prowadzace do
korytarza otaczajagcego owe pomieszczenie. To tutaj pojawia sie na zmiane Rocket Launcher i
Plasma Gun - a dokfadnie trzeba wyjs¢ po nie po schodach. Grenade Launcher mozna znalez¢ w
ciemnym zautku owego korytarza, jednak jest z niego dobry pozytek tylko wtedy, gdy w jednym
miejscu naraz znajdzie sie wiecej botow. Jest tu tez para Shotgundw, jednak nalezy z nich
korzysta¢ w ostatecznosci. Dobrze sprawuje sie tu wspomniana rakietnica, a czeste odwiedzanie
balkonu to podstawa spokojnej egzystencji.

Q3TOURNEY1: POWERSTATION 0218
Boty: Sarge
Bron: Shotgun, Rocket Launcher

Limit fragow: 10

Jest to mapa przeznaczona do deathmatchu dwéch graczy. Mate wymiary wcale jednak nie
$wiadczg o braku inwencji twérczej autoréw - zbyt duzy poziom znudzitby graczy biegajacych w
poszukiwaniu celu do zfragowania. Jest tu tylko jeden Armor zlokalizowany niedaleko Shotguna,
ktory jest podstawowg broniag na tej mapie. Natomiast w oddalonym o jeden korytarz
pomieszczeniu mozna znalez¢ poza Healthami upragnionego Rocket Launchera. Budowa mapy,
ktdra jest plataning paru korytarzy z kilkoma wiekszymi pomieszczeniami pozwala na jak najlepsze
ich wykorzystanie. Wystarczy celowa¢ w okolice wroga, a ten na pewno straci troche zycia od
wybuchu rakiety. Warto jak najszybciej zdoby¢ te bron, jednak obrona jej wylegarni moze by¢
trudna, szczegodlnie jezeli atakuje nas przeciwnik z dopatka Quad Damage, ktéra znajduje sie w
pomieszczeniu nieopodal.
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Q3DM4: THE PLACE OF MANY DEATHS
Boty: Orbb, Bitterman, Grunt
Bron: Plasma Gun, Shotgun, Rocket Launcher

Limit fragow: 20

Kolejna $wietnie zaprojektowana mapa i tym razem przeznaczona dla co najmniej dwoch graczy.
Zabawa zaczyna sie pod schodami, gdzie mozna znalez¢ takze Heavy Armor. Dalsza cze$¢ planszy
staje otworem po wejsciu na schody: na wprost jest wylegarnia Quad Damage, a na lewo lub
prawo oprdcz naboi mozna doj$¢ po nastepnych schodach do Rocket Launchera lub do Shotguna
pomijajac schody i idac przed siebie. Oczywiscie pierwsze rozwigzanie jest bardziej interesujace,
dlatego nalezy je wykona¢ w pierwszej kolejnosci. Za korytarzami ze wspomnianej juz lewej i
prawej odnogi mozna dosta¢ Plasma Gun. Znajduje sie tam takze teleport, ktéry przeniesie nas w
miejsce zaraz nad pierwszymi schodami. Najlepsza taktyka jest zdobycie Quad Damage i
fragowanie przeciwnika Plasma Gunem lub rakietnica, dozbrajajac sie ewentualnie w patetajace sie
w poblizu naboje.

Q3DM5: THE FORGOTTEN PLACE
Boty: Hossman, Daemia
Bron: Shotgun, Rocket Launcher, Grenade Launcher

Limit fragéw: 15

Tym razem mamy do czynienia ze $rednio ciekawg mapg, co jednak nie znaczy ze niektdérym nie
moze sie ona spodobac. Nalezy jak najszybciej zdoby¢ bron oraz Armor. W duzym pomieszczeniu
schowany jest we wnece Rocket Launcher, ktérego warto jak najszybciej pozyska¢. Na
podwyzszeniach wystepujacych w obu wiekszych pomieszczeniach na tej mapie mozemy znalezé
Heavy Armor i Grenade Launcher po drugiej stronie. Natomiast w dolnej czesci znajduje sie
Shotgun oraz winda pozwalajaca dostaé sie na podwyzszenie. Ogdlnie poziom ten to platanina
korytarzy, schodow i paru pomieszczen potaczonych w jedng cato$¢. Nie da tu sie zastosowac
jednolitej taktyki, najlepiej jest jak zwykle zdoby¢ rakietnice i biega¢ po mapie fragujac
przeciwnika, samemu zas unikac trafienia.

Q3DM6: THE CAMPING GROUNDS
Boty: Orbb, Hossman, Daemia, Bitterman, Grunt
Bron: Rocket Launcher, Shotgun, Plasma Gun, Railgun

Limit fragow: 20

Death-match numer 6 to jedna z najlepszych map w grze. Jest Swietnie opracowana i posiada
specyficzny klimat - wystarczy spojrze¢ na pentagram znajdujacy sie posrodku. Poza tym jest
ogromna i z tego powodu najlepiej gra sie w nig co najmniej w cztery osoby. Przy jednej z wind
znajduje sie Rocket Launcher, jednak to nie on jest tutaj gwiazdg. Wystarczy troche sie rozejrze¢, a
szybko dostrzezemy poétke z ciemnym korytarzem, ktory kryje fantastyczng bron - Railguna.
Fragowanie przeciwnikdw z jej uzyciem to wspaniate przezycie. W nagrode za fraga jednym
strzatem otrzymujemy medal Impressive. Poza tym mozna na tej mapie znalezé jeszcze wiele
ciekawych przedmiotdw - po zabraniu rakietnicy nalezy udac¢ sie dalej tunelem az do samotnie
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stojacych kolumn. To na nich wtasnie znajdujg sie: Personal Teleport, oraz Mega Health, a po
przejsciu na nastepng potke dostaniemy Heavy Armor. Na dole mapy mozna dosta¢ Plasma Gun, a
wspomniany juz pentagram to wylegarnia dopatek.

Q3TOURNEY2: THE PROVING GROUNDS
Boty: Hunter

Bron: Lightning Gun, Shotgun, Rocket Launcher
Limit fragow: 10

Kolejna mapa do walki turniejowej. W gtdwnym pomieszczeniu znajduje sie stup, a pomieszczenie
jest dwupoziomowe. Na dole mozna zdoby¢ Rocket Launchera, ktéry jest dobrg karta przetargowg
w ciasnych tunelikach, ktérych jest tu catkiem sporo. Na gorny poziom mozna dostac sie windami
lub po schodach. Jest jeszcze przejscie dwoma korytarzami do matego pomieszczenia, gdzie
znajduje sie Lightning Gun i teleport, przenoszacy do gtdwnego pomieszczenia na goérny poziom.
Swojg drogq, tam tez znajduje sie takowy teleport, przenoszacy gracza doktadnie w miejsce
poprzedniego. W jednym z tuneldow mozna znalez¢ Shotguna, jednak nalezy uzywa¢ go w
ostatecznosci. Najlepszg bronig jest tutaj Lightning Gun, ktéry doskonale spisuje sie w dtugich
korytarzach i moze by¢ stosowany zamiennie z rakietnica.

Q3DM7: TEMPLE OF RETRIBUTION

Boty: Daemia, Wrack, Grunt, Slash

Bron: Shotgun, Plasma Gun, Rocket Launcher, Railgun
Limit botéw: 20

Mapa ta nadaje sie do gry juz w dwie osoby, jednak do prawdziwej zadymy potrzeba tu wiecej
graczy. Poziom jest ciekawie zaprojektowany, zawiera mndstwo dopatek i broni, co sprzyja dobrej
zabawie. Jedno z pomieszczen ma w $rodku jeziorko lawy, w ktérym nie nalezy zbyt dtugo sie
kapa¢. Na mostku nad owym jeziorkiem znajduje sie Railgun, a po wskoczeniu na winde mozna
dosta¢ Quad Damage. Z tego pomieszczenia mozna wydostac sie az na cztery sposoby: zeskoczyé
z mostku i wylgdowaé na ziemi koto lawy i przed wejsciem w teleport zabraé¢ zza niego Mega
Health, stojac na miejscu dopatek zwrdci¢ sie w kierunku Railguna wtedy mozna zobaczy¢ jeszcze
trzy wyjscia: na wprost do sali z Rocket Launcherem, w lewo do sali zawierajacej takze Rocket
Launchera, Personal Teleport oraz przycisk aktywujacy wejscie do podziemi, gdzie znajduje sie
Heavy Armor; wreszcie mozna udac sie w prawo po Plasma Gun, dalej w dot lub do pomieszczenia
obok ze schodami. Ogdlnie moze sie to wydawac zagmatwane, jednak juz po paru meczach mapa
zostanie zapamietana, a zabawa bedzie wysmienita.
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