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Благодарность
Quake парализовал работу многих, очень многих организаций  в К али ф ор­

нии. О днако закаленны е ветераны  из издательства Prim a лиш ь посм еялись над 
возмож ной опасностью  и бесстраш но взялись за дело.

Благодарим К риса и Д жулию  за неустанную  работу и за то, что они вы дер­
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разны е вещи.

С нова мы по гроб ж изни  обязаны  К онн и , наш ей доброй ф ее, специалисту 
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если уж речь заш ла о картах, наш е коллективное спасибо Роду, которы й сген е­
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по изготовлению  карт, то Род и К онн и  н аверн яка побили бы все м ировы е р е­
корды.

О тдельно благодарим  К ари , которой удалось расш иф ровать наш и н евразу­
м ительны е каракули и каки м -то  чудом собрать все воедино. Ч итатель согласится 
с тем, что на поверхности  не осталось ни одного зам етного шва. Н е мож ем в 
полной  мере вы разить свое восхищ ение М айку и Виктору за потрясаю щ ую  
облож ку — п арн и , вы неим оверно круты!

Н акон ец , М айк отдельно хочет поблагодарить Д иану за то, что она вселяла 
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ри, заним авш ей  в последнее время больш ую  часть его мыслей.

Кип Вард и Майк ван Мантгем
Август 1996 г.



Предисловие
Картина в целом

Когда мы мысленно возвращаемся к тому далекому момен­
ту, когда мы решили систематизировать свой опыт обще- 
. ния с shareware-версией Quake, становится видно, как 
легко можно было увлечься внешним блеском и забыть обо всем 

остальном. Даже сейчас у нас не прошло глубокое и искреннее уваже­
ние к кропотливой работе и новаторскому гению, благодаря которым 
появился Quake — и нам, конечно же, хотелось бы поделиться с вами 
этими трогательными личными воспоминаниями.

Но еще больше хотелось бы поболтать о том, как здорово разно­
сить на клочки зомби. Бац! И весь пол поблизости усеян маленькими 
кусочками монстра...

Независимо от того, как лично вы оцениваете место Quake среди 
лучших трехмерных игр всех времен и народов (или как оцениваем 
его мы), можно уверенно сказать: перед нами игра, выдающаяся во 
многих отношениях. Даже после того, как Quake был многократно 
пройден нами от начала до конца (большинство людей просто не 
поверит, сколько раз это было сделано), мы с радостью сообщаем, что 
игра все еще не утратила своей прелести.

Конечно, со временем начинаешь соскальзывать в сюрреалисти­
ческую опасную зону, в которой размываются границы между Quake и 
реальностью. Главный симптом: повсюду (дома и на работе) начина­
ют мерещиться коробки с боеприпасами, и вас это не очень беспоко­
ит. Собственно, это вас ВООБЩЕ не беспокоит, за исключением 
одного тревожного вопроса: "Большая коробка или маленькая?"

Именно в этом состоянии мы находились, когда приступили к 
написанию этой книги. Добро пожаловать на борт...



Возможная стратегия
Мы не претендуем на глубокое прони кн овен ие в самую суть игры. Н есм от­

ря на то , что Quake очень далеко ушел от D oom , ваши возм ож ности взаим одей- ’ 
ствия с игровы м миром  остались п рим ерн о  на том же уровне. Если вам доводи ­
лось сраж аться в D oom , Нехеп или D uke N ukem , то общую идею игры вы уже 
представляете.

Quake, кон ечн о  же, п ополн яет арсенал своих п редш ественн и ков  н екоторы ­
ми улучш ениям и, но здесь нет ничего п рин ц ип и ально  нового, ничего такого, 
что вы зы вало бы трудности с освоением  игровой тактики . П оэтом у мы облегча­
ем свою  задачу — предполагается, что если вы купили эту книгу, то обладаете 
достаточны м  опы том  в трехм ерны х играх, и вам не нуж но объяснять, для чего 
предназначены  клавиш и со стрелкам и.

Если вам позарез нужен букварь (а ваши друзья беспомощ но закатываю т 
глаза в ответ на вопрос о том, откуда берутся боеприпасы), почитайте игровую 
документацию . Считайте это тренировкой.

С наш ей точки зрен и я, мы постарались осветить некоторы е стратегические 
моменты  игры  и указать на тон ки е отличия Quake от других игр. Б ольш ая часть 
возм ож ностей  Q uake хорош о зн аком а, но научиться использовать эти  возм ож ­
ности с м аксим альной  эф ф ективностью  (и раскры ть весь потенциал игры , зал о ­
ж енны й в этих тонких отличиях) не так-то  просто, если вам придется учиться на 
своих ош ибках. Н адеемся, мы поможем вам в реш ении этой задачи.

Разумеется, если отлож ить в сторону советы и реком ен дац ии , то лучш ее, 
что вы найдете в этой  книге, — это подробны е карты , сопровож даю щ ие описание 
каждого уровня.

П оскольку Quake не умеет автом атически строить карту, ориентироваться 
на местности  порой  оказы вается трудновато. В ероятно, наш и карты  не получат 
никаких  призов (хотя могли бы, если учесть, сколько  труда на них потрачено!), 
но они окаж ут неоценим ую  пом ощ ь, когда вам понадобится найти дорогу на 
новой , необследованной  территории. П риведена вся и н ф орм ац и я , которая 
относится к делу. Н а картах пом ечены  все тай н и ки , а такж е многое другое — 
наприм ер, опасны е места и спрятанны е переклю чатели. О п исания и карты  с 
м аксим альны м и удобствами доставят вас туда, куда вы стремитесь.

Раз уж мы взялись за полн оц ен н ое руководство по Q uake, то все оп исан ия 
приш лось делать для уровня слож ности H ard. Если вы ещ е н ови чок  в игре, то, 
вероятно, сначала захотите освоиться с уровнем N orm al. Но когда знаком ство 
состоится, вы уже не согласитесь ни  на что, кром е Hard.

Н а уровне слож ности H ard вы оказы ваетесь в соверш енно  ином  и зм ерении  
по  сравнению  в N orm al или Easy. Разум еется, чудовищ а не только  становятся 
более м н огочисленны м и и сильны м и, но и располож ение их становится во и с­
тину дьявольским . К ром е того, на больш инстве уровней встречается как  м и н и ­
мум пара скры ты х ком нат, которы е откры ваю тся только на уровне H ard. Было 
бы обидно упустить их и не познаком иться с "плохими дядькам и", которы е 
дож идаю тся внутри... * *~|



На смертный бой 
(Deathmatch)

Q uake хорош  не только по внеш нем у виду и игре; огромную  роль в его 
притягательности  играет реж им игры D eathm atch .

Не забудьте ознаком иться с главой, посвящ енной  D eathm atch  — там п р и ве­
дены сп ец и альн ы е реком ендации , а такж е советы по наилучш ему и сп о л ьзо ва­
нию всех его тонкостей . Quake 
поддерж ивает и такую  возм ож ­
ность, как  ком андная игра, в 
которой ваш и вы стрелы  не 
приносят вреда партнерам , а 
новые игроки  могут п ри соед и ­
няться к уже идущ ей игре.
Ш икарная возм ож ность, о 
которой нуж но знать.

Поехали!
П еред тем , как  приступать 

к описанию  уровней, просм от­
рите остальны е главы. К онеч ­
но, проверять вас никто  не 
станет, и все же полезно  зар а­
нее знать лучш ие способы  
управиться с тем или ины м 
чудовищ ем, представлять 
значение и важ ность н еко то ­
рых находок — это упростит 
вашу задачу. Если позднее у 
вас возни кн ет какая -то  к о н ­
кретная проблем а, вы будете 
достаточно хорош о представ­
лять себе структуру книги, 
чтобы бы стро найти ответ.

И последнее напутствие: 
РАЗВЛЕКАЙТЕСЬ!!! У нас это 
получилось. Будущее трехм ер­
ных игр начинается сегодня, 
не упустите свою  долю  удо­
вольствия.

Примечание
Перед тем как начинать игру для 

одного игрока, проверьте свои на­
стройки для многопользовательской 
игры. У вас есть два варианта -  Death­
match и Cooperative play. В отличие от 
Doom и его клонов в Quake нет "чистой" 
игры для одного участника. Другими 
словами, Quake считает такую игру 
многопользовательской игрой, в кото­
рую играет всего один игрок.

Что это значит, если говорить об
игре?

Когда вы играете против компьютера 
с многопользовательской игрой,настроен­
ной на Deathmatch (по умолчанию), при 
каждой вашей гибели уровень перегружает­
ся с самого начала(если только вы не 

восстановите записанную игру). Убитые вами 
чудовища живут и здравствуют, а все пред­
меты снова лежат на своих местах. Однако 
если многопользовательская игра настроена 
на режим Cooperative (еще раз напомина­
ем -  речь идет об игре для ОДНОГО участни­
ка!), то после вашей гибели игра перегружа­
ется с того места, где это произошло. Все 
убитые монстры остаются мертвыми, а все 
найденные ранее предметы пропадают. Тем 
не менее если вы отыщете свой труп, то 
сможете обобрать его -  он не обидится.





Приступаем к делу
З тот раздел, предшествующий описанию уровней, содержит 

все необходимое для того, чтобы получить от Quake макси-’ 
мум острых ощущений. В нем кратко рассматриваются все 
чудовища и предметы, а также содержится несколько фактов о мире 

Quake в целом. Познакомьтесь с ним, чтобы уловить основные идеи, 
и возвращайтесь к нему, если во время игры возникнут проблемы.

Тактика в Quake
Преуспеть в Quake не так -то  просто. К счастью , для этого не требуется 

ничего, кроме некоторы х навы ков и небольш ой доли сообразительности.
И менно преуспевание станет ваш им ключом к успеш ному заверш ению  игры — 

если вы будете только удирать от м онстров по всему уровню , то не наж ивете 
славы и не получите удовольствия от игры.

В этом  разделе мы рассм атриваем  некоторы е новы е возм ож ности  движ ения 
и стратегии, которы е долж ны  быть хорош о знаком ы  всем лю бителям  трехмерны х 
приклю чений. К онечн о , лучш ий учитель — это практика. Не забудьте о зн ак о ­
миться с реком ен дац иям и  по сраж ению  с каждым видом чудовищ  в разделе 
"О главном".

; Общая тактика исследования
М ир Quake (даже не населенный чудовищами) может быть вреден для здоровья 

j из-за своих многочисленны х ловуш ек и опасностей. Есть некоторые вещи, о кото­
рых следует помнить даже тогда, когда чудовища и не наступают вам на пятки.

1 Сохранение игры
К онечно, каж ды й геймер знает правило: "С охраняйся пораньш е, сохраняйся 

j почащ е". Без этого будет трудно получить удовольствие от игры , особенно  п о н а­
чалу. К ороче говоря, сохранение спасает от необходим ости  заново проходить 

| больш ие участки лабири н та после ваш ей безврем енной  кончины .
О братите вним ание на то, что в Quake вместо одной ф ун кц ии  Save имеется 

| целых две — первая находится в игровом  меню. О днако во время игры  вы такж е 
можете воспользоваться быстрым сохранением  Quick Save для того, чтобы сохра-

• няться в одной и той же п озиц и и , не залезая в меню .
> В сущ ности, сохранением  через меню  следует пользоваться тогда, когда вы f 

довольны  ж изнью  (у вас хорош ее Здоровье, груды боеприпасов, а вокруг нет I 
особых опасностей).

Ф ункцию  Quick Save мож но рассм атривать как "страховку". О на позволяет
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■уйТТГ0Т"“30Ны полного комф орта" обы чного Save и 
вы яснить, что же случится дальш е. Вполне л о ги ч ­
но вы глядит и наличие разны х восстановлений: 
Quick Load восстанавливает игру с момента 
последнего Quick Save, а ком анда Load из меню 
восстанавливает последню ю  игру, сохраненную  
в нем.

Открывание дверей 
и нажимание кнопок

О дна из приятны х н ови н ок  Quake состоит в 
том, что вам уже не приходится вручную  откры ­
вать все двери и наж им ать все кн оп ки . П росто 
идите в нуж ном нап равлен ии ; если там мож но 
что-то сделать, то это будет сделано автом атичес­
ки , нуж но лиш ь встать в определенное место. 
К онечно, в некоторы е кн оп ки  приходится стре­
лять издалека; часть дверей тоже откры вается 
лиш ь после того, как  вы в них выстрелите.

Примечание
Если у вас есть 

большой опыт в другой 

трехмерной игре и вы 

привыкли к ее управле­

нию, то вам стоит перена­

значить клавиатуру для 

знакомой конфигурации. 

Количество возможных 

движений в Quake не 

больше, чем в большинстве 

других трехмерных игр. Вы 

можете легко назначить 
нужные клавиши в меню 

Options.

О пользе бега
Войдите в меню  с игровы м и парам етрам и и установите опцию  R un, чтобы 

она всегда была вклю чена. Если игра покаж ется вам слиш ком  бы строй, выберите 
слож ность Easy. Н еторопливая походка не п рин оси т особой пользы  — разве что 
п ревращ ает вас в легкую  миш ень.

Смотрите под ноги
В Quake вам часто придется пересекать опасны е зоны , где один неверны й 

шаг прин есет больш е вреда, чем нападение многих чудовищ . П еред трудны м 
пры ж ком  (или сразу после него) посм отрите себе под ноги и п рим ите нуж ное 
полож ение. К онечно, вы не увидите своих ног, но хотя бы смож ете определить, 
на чем стоите — на твердой площ адке или на краю  пропасти .

Если окаж ется, что вы близки  к краю , повернитесь лицом  к самому о п асн о ­
му направлению  и сделайте короткий  шаг назад. Если вы собираетесь пры гать, 
сделайте то же сам ое, чтобы оставить себе хотя бы м аленький  шаг перед краем. 
К ак  мы сейчас объясним , это мож ет быть важно.



Учитесь прыгать
П ры ж ки ком у-то  покаж утся одним  из самых слож ны х элем ентов Quake. В - 

отличие от таких игр, как  Duke N ukem  3D , пры ж ки в Q uake подчиняю тся оп ре- ; 
деленны м  правилам . Д ля того, чтобы пры гнуть на п рили чн ое р асстоян и е, вам 
придется разбеж аться. Д аж е если вы стоите на крош ечной  площ адке, вам п р и ­
дется отойти как  м ож но дальш е и сделать эти пол-ш ага перед тем , как  оторвать­
ся от зем ли. В противном  случае вы неуклю же рухнете вниз, и ничего  хорош е­
го из этого не выйдет. Тем не м енее, если хорош енько разбеж аться перед 
пропастью , то вы будете приятно  удивлены  своими акробатическим и  сп особ­
ностями. Если вы п ривы кли  на глаз оценивать дистан ци ю  пры ж ка в трехм ер­
ных играх, то вам придется поднять планку.

Подводное плавание
Время от врем ени  вам придется плавать в воде (или даж е в слизи). Д ля 

купания в слизи  нуж ен скаф андр , иначе за каки х-н ибудь 20 секунд ваш а кож а 
полностью  облезет. Задерж ав ды хание, вы смож ете провести  под водой довольно 
много врем ени , преж де чем начнете зады хаться. О бы чно этого врем ени  хватает, 
чтобы п онять, нуж но ли плавать дальш е или вы попусту теряете время.

Упав в воду (или  слизь, или даж е лаву), вы начинаете медленно 
погружаться. П ри этом у вас расходуется п оловина защ итного  скаф андра.
С помощ ью  клавиш  со стрелкам и повернитесь к своей подводной  цели 
(двери, предмету и т. д .) и наж м ите стрелку вверх, чтобы быстро подплы ть 
к нужному месту. Такж е обратите вним ание на то, что вы мож ете назначить 
одной из клавиш  ф ункцию  "погружение" — это очень полезно для подводны х 
исследований.

Вы мож ете в лю бой м ом ент всплы ть на поверхность с помощ ью  клавиш и 
"пробел" (или другой клавиш и, назн ачен ной  вами для пры ж ков), и при этом  вам 
не нужно беспокоиться о правильной  ориентации . К онечн о , нуж но быть гото­
вым ко всем опасностям , которы е могут вас ждать наверху.

Тактика боя
С раж ения в Quake, как  и во всех лучш их трехм ерны х играх, представляю т 

собой ком би н ац ию  грубой силы  и тонкого  расчета в разны х пропорциях. Чем 
серьезнее п ротивн ик , тем больш е усилий вам придется прилож ить.

П озн аком и вш ись  с лю доедам и, вы пойм ете, что для победы  недостаточно 
просто обм ениваться ударами. Н еобходимо изучить своего противн ика и р асп о ­
знать его слабости. К ак уже говорилось выш е, о слабостях конкретны х чудовищ  
рассказано в разделе "О главном".

В ооруж ивш ись зн ан и ям и , м ож но вы бирать свою  тактику, сочетая нахальст­
во с волей к победе. Н априм ер...



Шаг в сторону
Д а, еще один из стандартов трехмерны х игр, но вы не смож ете выж ить в |  

Quake на сколько-ни будь приличном  уровне слож ности , если не научитесь 
избегать вы стрелов противника. Самый эф ф екти вн ы й  способ для этого — свое­
врем енны й ш аг в сторону. Н априм ер, при нехватке каких-то  определенны х 
боеприпасов м ож но расправляться с серьезны м и м онстрам и или с целы м и 
толпам и врагов, п роворно пробегая мимо двери и стреляя из ружья. А иногда 
вы ясняется, что некоторы е монстры  плохо соображ аю т после путеш ествия через 
телепорты ; с помощ ью  ш ага в сторону вы сможете лучш е воспользоваться 
зам еш ательством  противника.

Один из пунктов меню  O ption позволяет автом атически ш агать в сторону 
(с помощ ью  клавиш , которы е обы чно служат для поворотов), когда вы см отрите 
наверх. П орой это бы вает удобно, а иногда меш ает — особенно при сраж ениях 
со скрэгам и. Н аучитесь отходить в одном  нап равлен ии , одноврем ен но  п оворачи ­
вая в другом, и вам будет гораздо легче брать на муш ку располож енны х сверху 
врагов, тогда как  им  будет куда слож нее уследить за м иш енью , которая бегает 
кругами.

Угол атаки
Н аверное, еще не было ни одной трехм ерной  игры, которая бы уделяла 

такое вним ание углу атаки , как Quake. Б ольш инство трехм ерны х игр прош лого 
позволяло вам целиться п рим ерно в н ап равлен ии  п ротивн ика, незави си м о от 
относительной  высоты м иш ени. В мире Quake это уже не действует. К онечно, 
вы все равно мож ете п рикончи ть  скрэга, стреляя на 3 метра ниж е него, но для 
этого вам понадобится втрое больш е вы стрелов. П ри этом  вы будете получать 
повреж дения и расходовать боеприпасы  беш ены м и тем пам и. П ри вы кни те 
регулировать угол атаки , не только из стороны  в сторону, но и сверху вниз, и вы 
зам етите, насколько улучш ится эф ф ект ваш ей стрельбы.

Сейте беспорядок
Больш инство из м онстров, с которы м и вам придется иметь дело, обладаю т 

некоторы м и слабостям и; вы сможете обратить их в свою  пользу. В ероятно, 
наиболее п риятная из них — скверны й характер и стрем ление нам ы лить шею 
друг другу. Н а это не стоит всегда рассчиты вать, но при сраж ении  с толпой 
врагов довольно  часто случается так, что некоторы е чудовищ а в разгаре боя 
попадаю т под выстрелы  своих собратьев и тут же н оровят отомстить. Лучш е уж 
пускай они дерутся между собой, чем с вами.



Берегите ресурсы
На высоких уровнях сложности (Hard и Nightmare) важно следить за количест­

вом выстрелов и особенно внимательно относиться к пополнению  боекомплекта. Не 
тратьте боеприпасы попусту, подбирая целую коробку, из которой вам достается 
всего несколько патронов. Если у вас имеется 98 патронов к ружью, лучше обойдите 
коробку и вернитесь к ней, когда вы сможете лучше подзарядиться. П ри этом вы 
часто сможете пополнить свой боекомплект или броню в конце уровня и получить 
значительное преимущество в следующем сражении.

Руны — штука серьезная

Реактивный прыжок
П озднее в каж дом из эпизодов (и почти  сразу же в реж им е D eathm atch ) вам ■ 

дается ракетом ет, что позволит вы полнить весьма впечатляю щ ий реакти вн ы й  *' 
прыж ок. Н аправьте ракетом ет на землю , под ноги, и пры гните одноврем ен но  с 
выстрелом. О бы чно пры ж ок назад работает лучш е, чем пры ж ок вперед. Вы 
увидите, что сила реактивного  вы стрела подбрасы вает вас втрое-вчетверо  выш е,

E S V ' t  . *  M i l  Hi l l ' l l  г&пяшш*§ыш
'Ч ..........

15 Тактика в Quake

Сидя в засаде
И з оп и сан н ой  выш е тактики  возни кает вопрос: что же делать вам, пока 

чудовища вы ясняю т отнош ения? Если только  вы не м чались по коридорам  в 
панике, то л абири н т за вами долж ен быть пуст — вы уже очистили его. В этом 
случае постарайтесь отступить и нем ного выж дать, драчуны  не станут н ем едлен ­
но преследовать вас. В каждой ком нате мож но оты скать места, в которы х мож но 
спрятаться и поиграть в снайпера. О братите вним ание на начальное полож ение 
чудовищ в ком натах; обы чно в этих местах бывает удобно устраивать засады при 
игре в реж име D eathm atch .

К огда вы подбираете одну из усиливаю щ их рун, делайте это с умом. Не 
нужно стоять на месте и радоваться, п ока проходит действие Руны Ч етверной  
Силы. Лучш е сохраните игру с помощ ью  Q uick Save, после чего влам ы вайтесь в 
соседню ю  ком нату и начинайте стрелять. В конце кон ц ов, чем вы рискуете?

Смертельная телепортация
О дна из интересны х возм ож ностей  Quake состоит в том , что вы можете 

прервать телепортацию " чудовищ  — и, разум еется, то же самое он и  могут 
проделать с вами. Располож ивш ись на том самом месте, где враг появляется в 
комнате после телепортаци и , вы мож ете наруш ить процесс с эф ф ектн ы м  резуль­
татом — м онстр исчезает в огн ен ной  вспы ш ке лиш ь потому, что вы оказались  на 
его пути. О чень часто монстры  возникаю т над зем лей и падаю т в ком нату, что 
лиш ает вас возм ож ности  легко  расправиться с ним и. И все же такие возм ож н ос­
ти иногда представляю тся. М ы укажем их в оп исан иях , особенно  там , где они 
помогаю т вы крутиться из тяж елой  ситуации.
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чем обы чно. В обы чной игре подобная тактика редко оправдана, если учесть 
полученны е при этом  повреж дения. О днако в реж име D eathm atch  хватает разны х 
призов, и реактивны й  пры ж ок помож ет вам добраться до мест, куда нельзя 
попасть другим способом . Охота за п ротивникам и  с таких мест мож ет быть 
особенно см ертоносна, потому что п ротивн ики  не догадаю тся искать вас где- 
нпбудь наверху, на скале или стене зам ка... п ока не будет поздно.

NOTARGET
В озмож но, самы й эф ф ектн ы й  из всех секретны х кодов игры. М ы подум али, 

что N O T A R G E T  заслуж ивает упом инания при разговоре о стратегии. Если ввес­
ти эту ком анду с игровой консоли , чудовищ а не будут считать вас чужаком. 
Разумеется, если вы начнете в них стрелять, то они бы стро во всем разберутся, 
но речь идет о другом. Не можете вы числить исходны е полож ения чудовищ  в 
какой-нибудь области? Хотите точно знать, в каком  месте телепортируется 
скрэг? В осстановите игру по последнему Quick Save и введите N O T A R G E T , 
после чего можете исследовать лабири н т, не опасаясь враж дебных вы падов в 
свой адрес. М ожете даж е приблизиться к врагам и хорош енько рассм отреть их — 
в пылу сраж ения обы чно это не удается.

Слово о невесомости
Н евесом ость встречается в Quake всего один раз — на секретном  уровне 

"Зиккурат Вертиго". В оп исан ии  этой уровня приведены  советы  и общ ие р ек о ­
м ендации  по вы ж иванию  в условиях п они ж енн ой  гравитации .



О главном
Лексикон Quake составляет часть его игрового мира, и на после­

дующих страницах описываются чудовища, оружие и предметы, кото­
рые вы встретите во время поиска золотых, серебряных и рунных 
Ключей на пути к последнему поединку с ужасной Шаб-Ниггурат.

Кроме простых объяснений, мы включили наши рекомендации и 
наблюдения по поводу различных игровых объектов, как одушевлен­
ных, так и нет. Разумеется, суть большинства "откровений" становит­
ся до боли очевидной после минимальных экспериментов, хотя 
иногда приходится немного помучиться. По крайней мере, хочется 
верить, что эти страницы избавят вас от многочисленных проб и 
ошибок.

Оружие и боеприпасы
Quake предоставляет в ваше распоряж ение солидны й арсенал средств смерти 

и разруш ения; действие некоторы х вполне знаком о, другие покаж утся вам н овы ­
ми. Д ля каж дого вида оруж ия п риводится и н ф орм ац и я о боеприпасах  и их 
количестве в м аленькой  коробке. К ак правило, больш ая коробка содерж ит вдвое 
больш е боеприпасов, чем м аленькая.

Топор
Т опор — самое слабое оружие в Quake. К онечно, при больш ом везении 

можно забить кого-нибудь и топором , но до такой ж изни  лучш е не доходить. 
Играя в реж им е D eathm atch , попробуйте вклю чить реж им сраж ения с 
использованием  только топора (Axes only). Более остры е ощ ущ ения мож но 
получить, только убивая кого-нибудь топором  в реальной  ж изни.

Ружье
Вы начинаете игру с обы чны м ружьем — оно имеет весьма ограниченную  

дальность и посредственную  убойную  силу, но все-таки  стрелять из него куда 
п риятнее, чем разм ахивать топором . В м аленькой  коробке с боеприпасам и  
к ружью содерж ится 20 патронов.

Двустволка
О бы чно двустволка оказы вается первой ступенью  на пути к более мощ ны м 

видам вооруж ения. Н есом н ен но , вскоре она станет ваш им излю бленны м  
оружием при обы чном  исследовании  лабиринта. Д вустволка достаточно сильна, 
чтобы улож ить многих врагов, но для сраж ения с серьезны м и "гадами" ее бывает 
недостаточно.

...... .  > .-г*.
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Гвоздемет
Гвоздемет — классная ш тука, хотя он с невероятной  бы стротой пож ирает 

боеприпасы . Его скорострельность позволит вам удерж ивать больш их врагов в 
состоянии  боли и зам еш ательства и не даст им нанести  ответны й удар. О чень 
эф ф екти вен . К ак нетрудно догадаться, в качестве боеприпасов использую тся 
гвозди. М аленькая коробка содерж ит 25 гвоздей.

Супер-гвоздемет
С тарш ий брат гвоздемета. Эта ш туковина заставит даже самых серьезны х 

противников  пож алеть о том , что они с вами связались. К онечн о , скорость 
расхода боеприпасов оказы вается не менее впечатляю щ ей, так что супер- 
гвоздемет стоит пускать в ход лиш ь тогда, когда это действительно необходимо. 
М аленькая коробка содерж ит 25 гвоздей.

Гранатомет
Гранатомет ш вы ряет в ваш их врагов разры вны е гранаты , и слово "швыряет" 

мы употребили вовсе не случайно. Граната взры вается от удара лиш ь при 
прямом  попадании  в п ротивн ика, но при стрельбе из гранатом ета следует 
соблю дать определенную  осторож ность. Д ругими словам и, стреляйте и быстро 
отходите назад , иначе взры в заденет вас и п ричи ни т нем алы е повреж дения.

К роме того, старайтесь вы числить траекторию  полета и использовать  это 
оружие, чтобы закиды вать гранаты  на верхние площ адки или даже за угол. 
Н аиболее и зящ н ы й  способ п ри м ен ен и я гранатом ета — запустить гранату в 
стену или в дверь, чтобы  она отскочила за угол и взорвалась под носом  у врага 
раньш е, чем он см ож ет вы ступить с ответной  "лю безностью ". В м аленьких 
коробках содерж ится 5 гранат, и к тому 
же пара гранат обы чно остается от убито­
го лю доеда.

Ракетомет
В отличие от гранатом ета, это оружие 

запускает гранату силой  заряда, расп о л о ­
ж енного  сзади нее; в результате вы полу­
чаете средство уничтож ения для стрельбы  
по прямой. Н икаких тонкостей  здесь нет — 
не приходится думать ни о рикош етах, ни
о траектории. П росто направьте в нужное 
место и переправьте туда взры вной  заряд
• больш ой м ощ ности. Разж ивш ись ракето- 
метом где-то под кон ец  эпизода, вы вряд 
ли захотите пром енять  его на что-нибудь 
для стрельбы  на больш ом расстоянии. 
Б оеприпасам и  для ракетом ета такж е о к а ­
зы ваю тся гранаты . В м аленьких коробках 
содерж ится 5 гранат, и к тому же пара 
гранат обычно остается от убитого людоеда.

Примечание
Как и для многих 

видов оружия в трехмер­
ных играх, убойная сила 

гранатомета и ракетомета 

может быть опасной для 

самого стрелка: старайтесь 

находиться подальше от 

врага, когда спускаете курок. 

Кроме того, обратите внима­

ние еще на один момент: когда 

у вас кончаются боеприпасы, 

Quake автоматически переклю­

чается на новое оружие, но 
никогда -  на гранатомет или 

ракетомет, потому что стрельба 

из них может быть опасной.
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Громовержец
Громоверж ец п оявляется только в поздних уровнях эпи зодов  2, 3 и 4. и 

помогает объяснить м онстрам , "кто здесь главный". Д аже внуш аю щ ий трепет 
там бл ер  побаивается страш ного электрического  разряда Гром оверж ца, м боль­
шинство врагов просто разлетается на куски от первого же вы стрела. О бычно 
zo кон ц а эпи зода вы получаете что-нибудь одно — либо ракетом ет, либо Гро­
мовержца. О ружие сж игает прим ерно  6 аккум уляторов за каждую секунду 
эаботы. Н уж но быть полны м  идиотом , чтобы пы таться стрелять из него под 
зодой.

Чудовища
(и оружие, которое их убивает)

С раж ение с "гадами" Quake мож ет быть не так -то  просто, особенно  с 
возрастанием слож ности  игры. Если у вас возникаю т проблем ы , обращ айте 
особое вним ание на правильны й выбор оружия — это позволит лучш е всего 
использовать его огневую  мощ ь.

Ротвейлер
Вам приходилось видеть зн ак  "О сторож ­

но, злая собака"? В прочем , в мире Quake 
ротвейлеры  не считаю тся серьезны м и п р о ­
тивникам и, и на них мож но поупраж няться 
в стрельбе. Ч тобы  отучить ротвейлеров 
хватать вас за п ятки , чащ е всего использует­
ся двустволка.

Пиранья
П ираньи  водятся только  в лазу р н о ­

голубых прудах Quake. О динокая пиранья 
больш е раздраж ает, неж ели угрож ает, но 
стайка этих чеш уйчатых зубастиков мож ет Jj 
легко парализовать вас и м гн овен но  о б гл о ­
жет до самых костей. Чтобы очистить пруд | |
от пирани й , пры гайте в воду и используйте. ^  
собственное тело в качестве наж ивки.
После первого же укуса вылезайте из воды — Г1 
гам, где вы плавали, поверхность воды будут 
вспенивать маленькие плавники. Вам никогда д 
не приходилось стрелять рыбу в бочке?

__.________„_________ i . ___ у ,



Солдат
С тандартны й легковооруж енны й  солдат в мире Quake представляет лиш ь 

нем ногим  больш ую  угрозу, чем его "четвероногий друг". К онечно, солдаты 
неплохо владею т своим и руж ьями — а значит, от целой толпы  солдат придется 
нем ного побегать. С треляйте из двустволки и поскорее отбегайте, или пускайте 
в ход "тяжелую артиллерию", если врагов много. Тратить гвозди на этих слабаков — 
напрасный расход боеприпасов.

Боевик
И з-за  нали чи я брони , боевик 

становится более крепким  ореш ком , 
чем его коллеги-солдаты . Н аведите 
двустволку и спустите курки, р е ­
зультаты  будут вполне достойны м и.
П ользуется ручны м лазером  и может 
оказаться см ертельно опасны м  
противником  — особенно  если 
располож ится где-нибудь над ваш ей 
головой. В прочем , н а расстоянии  от 
его вы стрелов неслож но увернуться.
Когда труп боевика падает на зем ­
лю , он лю безно  оставляет вам пять 
энергетических элем ентов; взять их 
мож но лиш ь в том случае, если в 
ваш ем арсенале им еется Громоверж ец.

Рыцарь
Хотя ры цари  не могут нападать на расстоян и и , они могут сильно отравить 

ж изнь. Ры цари быстро двигаю тся, и если пара ры царей подойдет к вам вплот­
ную и прим ется кром сать, то очень быстро снесет больш ую  часть здоровья. По 
этой причи не одного руж ья мож ет оказаться недостаточно. Если три или четы ­

ре ры царя несутся в ваш ем н ап рав­
лен и и , не ж алейте гвоздей н а п ер ­
вую волну (особенно на близком  
расстоян и и). Д ля м еньш их коли че­
ств с работой прекрасн о  сп равляет­
ся двустволка. Если вы п ер еп о л о ш и ­
те этих бесстраш ны х защ итн и ков  
м ира Quake и вовремя удерете, то 
они  начнут вас преследовать, но  по 
пути могут заодно п рикончи ть  и 
других м онстров, н евольно помогая 
в ваш ей задаче. П охож е, Ры цари 
особенно н ен авидят скрэгов. В про­
чем, а кто их лю бит?
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Рыцарь смерти
£  Этот закованн ы й  в ж елезо куда более гнусный и опасны й  собрат обы чного 
ры царя мож ет выдерж ать довольно приличны е повреж дения. Л езвие его меча в 
ужасаю щ ем тем пе ш инкует магов, дем онов и героев (то есть вас). О днако, если ' 
бы атака мечом составляла единственную  опасность, то с ры царям и  смерти 
можно было бы без особы х хлопот управиться с пом ощ ью  ружья. К огда ры царь 
смерти зам етит вас на расстоянии , он взмахивает мечом, посы лая целы й веер 
см ертоносны х энергетических  лучей. Д оспехи зам едляю т его дви ж ени я, так что 
вы мож ете вскры ть его из супер-гвоздем ета наподобие кон сервн ой  банки , 
одноврем енно уворачиваясь от энергетических лучей — его сопротивления 
хватит ненадолго.

Зомби
С этим и отвратительны м и обитателям и Quake нуж но действовать реш итель­

но. Если использовать лю бое оруж ие, кроме разры вны х гранат, то гнию щ ие 
останки снова подним аю тся и лезут в бой — обы чно зомби норовят вонзить 
когти вам в спину, когда вы пройдете мимо "трупа". Хватайте гранатом ет или 
ракетомет и разносите их на кровавы е ош м етки , иначе пож алеете.

Скрэг
М ерзкий  белый скрэг — летаю щ ая тварь, которая см ахивает на громадную  

надутую личинку . У м ение летать позволяет скрэгу неож иданно  напасть и н ан е­
сти первы й удар, пока вы вы сматриваете свою  м иш ень где-то в высоте. С тарай ­
тесь не заходить далеко в необследованны е ком наты , иначе скрэги  слопаю т вас 
вместе с косточкам и. Бегайте, как  сум асш едш ий, и не ж алейте гвоздей. С одним 
скрэгом м ож но управиться с помощ ью  двустволки, но если их м ного , нуж но 
поискать что-нибудь другое, не требую щ ее длительной  перезарядки . П ри хоро­
шей реакц ии  и глазомере м ож но реш ить все проблем ы , используя ракетомет.

Людоед
Л ю доед, самы й р асп р о ­

страненн ы й  из "средних" м о н ­
стров, волочит за собой б ен зо п и ­
лу и разы скивает в лабиринтах 
Quake свеж ее мясо. К онечно, 
если бы лю доеды  умели только 
разм ахивать п илой , то они не 
представляли бы никакой  о п ас­
ности. Н аверное, и м енно  п оэто ­
му они такж е вооружаю тся 
бездонной  сумкой с гранатами и 
мечут их вам под ноги с раздра- • 
жаю ш ей точностью . О бы чно при 

встрече с этим и парням и нужны крутые меры — лучш е всего гранаты  или 
гвозди. И зредка случается так, что какое-нибудь препятствие меш ает лю доеду 
кинуть гранату, но чащ е всего их поведение вполне разум но и отличается 
прям о-таки  стратегическим  расчетом. И ногда бы вает полезно  подбеж ать к •
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одиноком у лю доеду поближе: он начинает переклю чаться с метания гранат на 
бензопилу. В этот мом ент мож но отскочить на несколько  ш агов, увернуться от 
удара пилы и вы стрелить. К онечно, если вы отскочите слиш ком  далеко , то 
получите гранату.

Сгусток
Эти синие "попры гунчики" на удивление быстры и подвиж ны , и способны  

принести  нем ало бед. Если ком ната вы глядит подозрительно пустой, входите в 
нее осторож но: обы чно поблизости  прячется два-три  сгустка, и лучш е зам етить 
их до того, как  они зам етят вас. П ока они не начали пры гать, угостите их из 
гранатомета или ракетом ета. Сгустки не только п ричиняю т серьезны е повреж де­
ния своим и пры ж кам и , но и взры ваю тся в м ом ент см ерти — это может быть 
даже полезно , если поблизости  есть другие враги, но в высш ей степени  н еп р и ­
ятно, если это случается вблизи от вас.

Демон
Злобны е демоны  двигаю тся с 

ош еломляю щ ей быстротой и умеют 
прыгать — не говоря уже о когтях- 
бритвах. Если дем он встанет прямо 
перед вами и полоснет разок-другой, 
то нанесет страш ны е повреж дения 
(если не убьет на месте). П ользуй­
тесь гранатами или гвоздями и не 
стойте на одном месте. В сущ ности, 
на расстоянии  дем онов можно 
убивать чем угодно; если же демон 
приблизится к вам, отойдите на 
несколько шагов. Если вам удастся 
зам анить дем она в замкнутое 
пространство, то тем самым вы
сильно помеш аете ему увернуться от ваш их выстрелов (направляясь к вам, демон 
обычно мечется от стенки к стенке). Даже небольш ое препятствие может парали­
зовать дем она — видимо, он слиш ком  занят мыслями о ваш ей плоти и не догады ­
вается обойти его.

Маг
П ротив этих трехногих, ш умных тварей смогут устоять только  самы е зак а ­

ленны е ветераны  Quake. Х арактерны й свистящ ий  звук говорит о том , что п о бл и ­
зости  от вас оказался как  м иним ум  один маг и что он готовит к бою свою  "тяже- 
лую артиллерию " — ш ипасты е ш ары , которы е он мечет руками. Ш ары  упрямо 
преследую т свою  цель и огибаю т препятствия; если такой ш ар летит в вас, то 
единственны й выход — залож ить н есколько  крутых поворотов и надеяться, что 
во время преследования снаряд  вреж ется в стенку или дверь.

В сраж ении на среднем  или близком  расстоянии  только супер-гвоздем ет не 
позволит магу ответить выстрелом на выстрел. Тем не менее, на больш ом р ас­
стоянии  м ож но бы стро присесть или спрятаться за укры тием . Когда маг корчит­
ся и умирает, он мож ет выпустить свой последний ш ар — будьте насторож е.



Шамблер
Ш амблер — громадны й белый 

урод, которы й действительно 
заслуживает зван ия достойного 
противника. П охож е, разры вны е 
снаряды на него почти не действу­
ют, так что мы рекомендуем  
пользоваться гвоздям и, причем 
ж елательно из супер-гвоздем ета. 
При некотором  навы ке мож но 
вломиться через какой-нибудь 
телепорт, в которы й ш амблер не 
может п ротиснуться , и нанести  ему
немалые повреж дения из
двустволки. О днако гвозди все же придуманы  сп ец и альн о  для истребления 
ш амблеров, и и м енно  для этой цели их и следует использовать. Л езть в ближ ний 
бой не советуем , если только  каки е-н и будь препятствия не пом еш аю т ш амблеру 
распотрош ить вас, как  игруш ечны й м ячик.

Разум еется, кроме м онстров и оруж ия, мир Quake содерж ит ряд полезны х 
предметов, которы е помогут в ваш ей м иссии. Этот раздел содерж ит не только 
простейш ие оп ределен и я, но и ряд полезны х советов.

А птечки бы ваю т м аленьким и  (15 единиц  здоровья) и больш им и (25 единиц  
здоровья). Когда вы научитесь различать их на глаз, то смож ете обходить боль­
шие аптечки  до того м ом ента, когда они вам действительно понадобятся.

Больш ая М ега-А птечка увеличивает ваш е здоровье на целых 100 пунктов, 
хотя вскоре оно начинает убывать. Все пункты  здоровья свы ш е стандартны х 100 
со врем енем  пропадут, так что обы чно этот предмет стоит отлож ить до какой - 
нибудь капитальной  драки . Раз уж вы все равно растеряете излиш ек здоровья за 
считанны е минуты , то лучш е потерять его под враж еским  огнем.

Б рон я в Quake совпадает по цвету с сигналам и светоф ора: она бы вает зеле­
ной, красн ой  и ж елтой. Зеленая броня увеличивает ваш показатель брони на 100 
пунктов, ж елтая — на 150 пунктов, а красн ая  дает м аксим альную  броню  в 200 
пунктов. П ункты  брони теряю тся при получении повреж дений; пусть потеря • 
брони не соответствует потере здоровья "один к одному", все же броня сущ ест­
венно сниж ает повреж дения.

Полезные предметы

Аптечки

Мега-Аптечка

Броня
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Скафандр
С каф андр позволяет без риска для ж изни  залезать в опасную  слизь. Разуме­

ется, скаф андр  действует в течение ограниченного  врем ени , так  что обы чно его 
мож но найти  где-нибудь поблизости , когда этого требует кон кретная  задача. 
С охраните игру перед тем , как надевать скаф андр, а затем займ итесь исследова­
ниям и. Когда вы вы ясните самое полезное п рим енение скаф андра и оты щ ете 

Р  самый короткий  путь к цели, восстановите игру и проделайте все заново.

Руна Четверной Силы
В ероятно, самая распростран ен ная из рун Quake. Руна Ч етверной  С илы 

относится к числу предметов, которы е не стоит брать до тех пор, пока вам не 
придется ввязаться в какую -нибудь крупную  драку. К онечн о , случается и так, 
что поблизости  не оказы вается никого  из м онстров, кто заслуж ивал бы п р и м ен е­
ния Руны Ч етверной  Силы . Перед тем , как "накачиваться", обязательно проверь­
те окрестности . Всего одна Руна и несколько  гвоздей так  бы стро вы ш ибут дух из 
ш амблера, что его бы вает почти жалко. П очти...

Кольцо Теней
К ольцо Теней  делает вас невидим ы м . М елкие м онстры  просто не могут 

понять, где вы находитесь, и даж е крупны е чудовищ а не сразу обнаруж иваю т 
вас. П риберегите К ольцо до нуж ного м ом ента, и вы об этом  не пож алеете.

Пентаграмма Защиты
П ентаграм м а Защ иты  — самая главная руна, которая защ ищ ает от н ап аде­

ний  п роти вн и ка на все время действия закли н ан и я и позволяет в упор стрелять 
разры вны м и снарядам и. Руна имеет несколько  практических п ри м ен ен и й ; вы 
мож ете сосредоточиться на сильном  м онстре, не боясь "отдачи" — и, вероятно, 
игнорировать других, мелких монстров до тех пор, пока вы не избавитесь от 
главной опасности . К роме того, она, как  и скаф андр , позволяет путеш ествовать 
в опасны х местах, однако  дает ещ е более надеж ную  защ иту. В секретном  уровне 
эпи зода 1 П ентаграм м а позволяет плавать в лаве. Здорово, правда? О братите 
вним ание, что П ентаграм м а не предотвращ ает потери брони; она лиш ь сохраня­
ет уровень ваш его Здоровья на время действия заклин ан и я.
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Начало игры
Чтобы выбрать эпизод по своему вкусу, вы должны сначала вы­

брать сложность игры, пройдя через один из трех проходов в самом 
начале — тем самым вы выбираете уровень: Easy, Medium или Hard. 
Кроме того, из этого маленького лабиринта комнат и коридоров мож­
но выйти на уровень Nightmare.

Если вы считаете себя готовым к такому испытанию, как 
Nightmare, то пройдите через любой из исходных коридоров, после 
чего пройдите через портал, ведущий к эпизоду 4: Мир Древних. 
Остановитесь на краю бассейна с водой. Медленно переступите 
через край и включайте задний ход во время падения. Вы должны 
приземлиться на большую деревянную балку. Обогните балку по ча­
совой стрелке; в коридоре вы найдете телепорт — добро пожаловать 
в режим Nightmare!
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I Эпизод l 
Измерение Проклятых

Dimension of the Doomed

Как вы, несомненно, знаете, эпизод 1 представляет собой про­
славленную shareware-версию Quake. Журнал Newsweek сооб- 
.щает, что за конец июля с различных Internet-узлов было 
:качано свыше 1,000,000 копий.

Если вы купили полную версию Quake в магазине или вашего опыта 
игры в эпизоде 1 недостаточно для постижения всех тонкостей игры, мы 
рекомендуем познакомиться с игрой, исследуя эпизод 1 перед всеми про­
чими эпизодами. Компактные, несложные карты, в сочетании со вполне 
лриличной огневой мощью (и не слишком опасными врагами), превраща­
ют этот эпизод в хорошую отправную точку для знакомства с игрой.

Разумеется, вы можете проходить эпизоды в любом порядке, но учти­
те: чем больше номер эпизода, тем сложнее оказываются монстры, голо- 
золомки и карты лабиринтов. Если вы не определите, куда нужно смот­
реть в первую очередь и как наводить порядок с помощью гранатомета, 
Quake может разочаровать вас до такой степени, что игра перестанет пред­
ставлять интерес. Не ошибитесь; Quake в высшей степени занятная игра, 
особенно когда вы наберете достаточно опыта, чтобы насладиться про­
хождением последнего эпизода в режиме Nightmare. Не жалейте времени. 
Совершенствуйте свое мастерство. Помните, что ваша главная цель — 
получить удовольствие от путешествия, насладиться яростным сражением 
и вдохнуть запах обугленных монстров.

В начальных уровнях эпизода 1 вы постепенно входите во вкус унич­
тожения "нехороших парней", а заодно учитесь прыгать, нажимать кноп­
ки, плавать в скафандре, пользоваться Рунами и искать секретные зоны.

Если вам удастся выжить до конца эпизода, то Quake, вероятно, на­
чнет выходить за рамки простого развлечения и представит вам новый 
образ жизни. По крайней мере, команда id Software надеется именно на это.
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Уровень 1: 
Телепортационный Комплекс 

Slipgate Complex
Первый уровень, как нетрудно догадаться, позволяет иссле­

довать мир Quake, не подвергаясь при этом особым опас­
ностям. Комплекс охраняют солдаты и их собачки,

1 обильно разбросанных призов вполне хватает, чтобы справиться с 
ними всеми.

Привыкайте к тому, что вам предстоит увидеть и услышать в игре, 
а заодно практикуйтесь в стрельбе. Предстоящие уровни будут куда 
сложнее.

План уровня 1: Телепортационный Комплекс (Е1М1)

1. П атроны , зеленая броня 10. Гвоздемет, гвозди

2. Секретная зона. П атроны 11. К н о п ки , скаф андр

3. А птечки 12. Секретная зона.
М ега-А птечка

4. Секретная зона. М ега-А птечка
13. Секретная зона.

5. А птечка Ж елтая броня,
аптечки

6. П атроны , аптечка
14. А птечки, гвозди

7. Секретная зона.
Руна Ч етверной  С илы Особенности: '

8. К ноп ка • Ш есть секретны х зон

9. Секретная зона. Д вустволка
• В озм ож ность взры вать врагов



Вперед, в Неизвестность
1. Входите в ком плекс и обследуйте больш ой коридор; справа вас п одкараули­
вает солдат, п рикончите его. П ры ж ком  с разбега мож но перебраться на карни з в ‘ 
дальнем  кон ц е коридора, там разберитесь с другим солдатом и возьм ите п атро­
ны. В конце короткого  коридорчика наверху находится зеленая броня.

2. Секретная зона. П ры гните на карни з возле того места, где прятался первый 
солдат, и вы стрелите в красную  панель на стене. О ткры вается тай н и к  с п атрон а­
ми. Прежде чем спускаться на лиф те вниз, во двор, убейте солдата за больш и ­
ми дверями.

3. Внизу перебейте всех солдат и пристрелите ротвейлера. Рядом с выходом 
из лиф та леж ат две ап течки , да ещ е две м ож но найти за мостом. П еред тем, 
как заходить в ком плекс, пры гните в воду и проплы вите через туннель в с е к ­
ретную  зону.

4. Секретная зона. Внутри туннеля слева располож ена площ адка с М ега­
аптечкой и запертой  дверью , которую  охраняет солдат. Если вы поплы вете 
дальш е по течению , то найдете лиф т — он вернет вас обратно к началу уровня. 
П осле этого м ож но снова пересечь мост и войти в ком плекс через больш ую  
дверь.

5. Когда откроете дверь, перебейте всех солдат и псов. Если вы стрелить в 
больш ой ящ ик н апротив двери, то он взорвется и помож ет вам в этом . П о б л и ­
зости леж ит м аленькая аптечка.

6. С права от входа леж ит коробка с патронам и. Встаньте лиц ом  к колон не, а 
спиной  — к карнизу , и вы стрелите в изображ ение вращ аю щ ейся Зем ли; лиф т 
подним ет вас на карниз. Здесь вы найдете аптечку и ещ е одну Землю .

7. Секретная зона. Если вы стрелить в изображ ение Земли на карни зе, откры ва­
ется тай н и к  с Руной Ч етверной  Силы. Руна действует недолго, так  что нем ед­
ленно пры гайте вниз, бегите за угол больш ого коридора и очистите другой 
берег, пока остались силы.

8. За углом больш ого коридора перебейте всех солдат и сним ите охран н ика с
мостика наверху. Н ажмите кнопку, 
чтобы переправиться через слизь.

Д §рк- В озмож но, вы успеете разобраться 
еше с н ескольким и  врагам и, пока 

• - -inf- Руна Четверной Силы ещ е дейст-
вует’ Когда все успокоится , верни- 

. 1 тесь на середину моста через слизь
и выстрелите в кнопку на стене.

9. Секретная зона. Выстрел в 
кн оп ку  откры вает небольш ую  
дверь слева от вас. В тай н ике 
леж ит первое новое оруж ие — 
двустволка.
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10. На лиф те подним итесь наверх. В ком нате наверху находится н есколько  
солдат и гвоздемет. С тоит взять оруж ие, как свет гаснет, и из засады вы скак и ­
вает еще двое солдат. Возьмите ящ и к  с гвоздями, и свет снова вклю чится.

11. П еребравш ись по мосту через реку сли зи , спускайтесь по дорож ке и р ас ­
правляйтесь с солдатами; учтите, что один из них сидит в неприм етной  засаде 
наверху. В углах дорож ки  наж им айте кн о п ки , чтобы откры ть проход в ниж ней  
- 2сти пути. Тем не м енее, не торопитесь  заканчивать уровень — осталось еще 
две секретны е зоны.

12. Секретная зона. Стоя возле последней 
кнопки, в ниж ней  части н аклон н ой  дорож - 
зси, вы смож ете добраться до укры тия, в 
котором сидел солдат-снайпер . С начала 
вп р ы гн и те  на стойку ф онаря возле кн оп ки ,
:лтем на саму кнопку. Оттуда вы сможете 
прыгнуть на кам ен н ы е ступени, которы е 
выделяются на стене. Это не так  просто —
'.осмотрите под ноги , отойдите как  мож но 
дальше назад
(но не свалитесь с кн о п ки ), а затем п ры гай- 
те после короткого разбега. В укры тии  вас 
«лет М ега-аптечка.

13. Секретная зона. В ниж ней  части дорож - 
:<и пош арьте за колон ной  — там вы найдете 
::<афандр. Н адев его, разворачивайтесь и 
"рыгайте вниз через просвет в углу. Под 
а д о й  откры вается вход в секретную  зону.
Проплывите по нему и подним итесь на 
ловерхность; вы найдете там желтую  броню  
V - аптечки. Р асполож енны й  здесь телепорт
- еребрасы вает вас на карниз, располож енны й  возле входа на уровень — в 
нормальной игре это, мож ет, и ни к чему, а вот в реж им е D eathm atch  очень 
лаже полезно...

14. П родолж айте путь по коридору, где вы наш ли скаф андр , уничтож ьте еще 
несколько солдат и возле телепорта, ведущ его на следую щ ий уровень, подберите 
-птечки и коробки  с гвоздями. Если вы стрелить в стену справа при входе в 
небольшую ком нату, откры вается п отай ной  ход — он ведет к закры той  двери, 
чоторую мы когда-то  наш ли в речной  секретной  зоне.

Примечание
Обратите внимание: 

перед тем, как спус­

каться по дорожке, вы 
можете остановиться 

наверху и выстрелить в 

стену справа. Электри­

ческая панель отъезжает 

в сторону и открывает 

короткий проход,ведущий 

в секретную зону,где вы 

нашли Руну Четверной 

Силы.
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33 Уровень 2

Уровень 2: 
Замок Проклятых 

Castle of the Damned
Вот где Quake постепенно приобретает черты средневековой 

готики. На пути к выходу вам придется повстречаться с 
несколькими людоедами, солдатами и их коллегами-рыца- 

рями. Заодно вы повоюете со скрэгами и переживете (или не пережи­
вете) встречу с одним-двумя демонами.

Освещение и подводные эффекты выглядят просто потрясающе. 
Головоломки не слишком сложны, а сражения великолепны. Если 
первый уровень Quake произвел на вас не особенно сильное впечатле­
ние, то уж этот наверняка понравится.

План уровня 2: Замок Проклятых (Е1М2)

1. А птечки , патроны , гвозди

2. А птечка (по пути), п атро­
ны , двустволка

3. Зеленая броня, А птечка

4. Секретная зона. А птечка, 
гвозди, телепорт в точку 3

5. Секретная зона. П атроны , 
аптечки

6. П атроны , си н яя  дверь

7. А птечка, патроны , 
кн оп ка для доступа в 7а

7а. Секретная зона. Руна 
Ч етверной  Силы

8. П атроны , ловуш ка 
с гвоздями

9. Ж елтая броня, патроны , 
аптечка

10. А птечки, гвозди, патроны , 
кн оп ка для доступа к 11

11. С иний  клю ч. А птечка, гвозди 
(под мостом)

12. А птечки, патроны , ловуш ка 
с дем оном , гвозди

13. А птечка (по пути), патроны . 
Выход.

Особенности:
Три секретны е зоны  
В озмож ность поучиться плавать , 
(или тонуть)
П ервая возм ож ность подраться с 
лю доедам и, скрэгам и , ры царям и 
и дем онам и.

М  г Ш  Ш Ш  Ш
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Эпизод 1 (Я)
Средневековое зло — самое скверное
1. В самом начале вы увидите пару солдат и людоеда. Приготовьтесь к первому 
серьезному испытанию. Перед тем, как покинуть комнату, нырните под деревянный 
мост и возьмите гвозди. Под водой выстрелите в выделяющийся участок стены, 
чтобы коротким путем добраться до секретной зоны 5.

2. Пробейтесь к лестнице. Берегитесь людоеда и его гранат. М ост охраняется 
солдатом, да еще один людоед стоит под красным символом. Будьте осторожны и 
вовремя разберитесь с солдатами, которые стоят слева и справа от моста. Правый 
солдат охраняет точку 3.

3. П ерепрыгните на правый карниз, где лежит зеленая броня и аптечка. Если вы 
не допрыгнете до карниза и свалитесь в воду, доплывите до подводного лиф та слева 
от красного символа; когда вы встанете над лифтом, он автоматически поднимет вас 
наверх.

4. Секретная зона. Прыгните с центрального моста, проплывите мимо подводного 
лифта и следуйте под арку. Затем направо, пока не окажетесь над поверхностью 
воды (над вами должен находиться стальной мостик). Следуйте по проходу, пока не 
окажетесь под желтой броней (точка 9). Если получится, убейте солдат и людоеда. 
Поверните налево (откроется часть стены). Идите наверх и оттуда — в телепорт. Вы 
снова оказываетесь на карнизе с зеленой броней (3).

5. Секретная зона. Бросайтесь с карниза в воду, поворачивайте налево и плывите 
под аркой прямо под центральным мостом — вы должны удаляться от красного 
символа. Поднимитесь по скату, чтобы пополнить свой боекомплект и немного 
подлечиться. Пруд справа ведет обратно в точку 1. Поднимитесь по лестнице слева. 
Осторожнее, слева нападает скрэг! Прыгайте в воду и на полной скорости плывите 
вперед, пока не окажетесь на дальнем скате.

6. Когда вы приблизитесь к стене над скатом, она откроется и пропустит вас. 
Примите поздравления — вам удалось застать врасплох небольшую компанию  сол­
дат. Лестница перед вами ведет к засаде, аптечке, боеприпасам и спрятанной Руне 
Четверной Силы.

7. 7а. Секретная зона. Чтобы получить Руну Четверной Силы, поднимитесь по 
лестнице и поверните направо, пройдите под первой аркой, затем повернитесь к 
центральной колонне с горящим факелом. Нажмите на выступающий камень и 
повернитесь направо; секция дальней стены открывает тайник 7а с драгоценной 
Руной (7а засчитывается как секретная зона). П ока не стоит трогать Руну, сейчас 
она не принесет особой пользы — поверьте нам на слово, Руна пригодится, когда 
вы откроете дверь серебряным ключом (точка 12).
Спуститесь по лестнице и поверните направо в точке 6. Вы снова оказываетесь в 
точке 2. Пройдите по коридору, поверните налево и осторожно подберитесь к про­
ему в стене.

8. Неожиданно на вас нападает скрэг! А если этого покажется недостаточно, к
нему присоединяю тся несколько сердитых людоедов. Если вы будете стоять на 
месте, то они доберутся до вас. Но постойте, даже это еще не все! После первого 
поворота налево начинаю т стрелять гвоздеметы, замурованные в стене. }



Уровень 2

Справиться с ловуш кой нетрудно — достаточно жаться к наружной стене и выби­
рать время для прыжка между очередными выстрелами. Не удивляйтесь, если к 
летающим гвоздям добавятся и другие опасности — например, появятся людоеды 
или скрэги. Хотя монстров можно заманить в ловушку, все же лучше прикончить й |  
своей рукой.

9. Вот и желтая броня, которую вы видели в точке 4. Вам придется сразиться с 
парой солдат и прикончить их, если вы не сделали этого раньше. Когда от "гадов" 
останутся одни ош метки, выстрелите в красную кнопку на стенке, ниже брони (над 
точкой 4). Колонны, закрывавш ие броню, поднимутся, и вам остается лиш ь 
взобраться по лестнице за законной добычей. Если вы еще не научились прыгать, 
можно потренироваться. Если вы упадете в воду (и не сохраните перед этим игру), 
войдите в телепорт в точке 4 и вернитесь обратно для новой попытки.

10. Осторожно поднимитесь по лестнице и приготовьтесь к засаде. Как только вы 
вступите в комнату, левая стена опускается, и из-за нее выскакивает четверо 
нетерпеливых рыцарей. Нажмите на кнопку, в комнате появляется людоед. Убейте 
его, пройдите в конец зала и поверните направо. Будьте готовы к встрече с оче­
редным скрэгом!

11. Когда вы нажимаете кнопку в точке 10, над водой возникает деревянный мост 
и позволяет вам пройти к долгожданному серебряному ключу. Когда вы берете 
:<люч, за вашей спиной открывается дверь. Помните Руну Четверной Силы?
Вы можете пройти через эту дверь к точке 12, но перед этим прочитайте примеча­
ние во врезке.

12. Даже невзирая на то, что вся ваша кровь кипит под действием Руны, отступите 
назад, когда откроете дверь серебряным ключом! Прямо за дверью вас поджидает 
людоед. Время не ждет, так что вломитесь в комнату с гвоздеметом наперевес и 
расстреляйте людоедов на пути к кнопке в центре комнаты.
Пока кубы магически втягиваются в стену, пере­
бейте солдат на верхнем карнизе. Как только кубы 
окажутся на своих местах, происходит три вещи: 
справа и слева от кнопки возникаю т телепорты; 
прутья, которые не давали вам попасть в проход, 
раздвигаются в стороны; а заодно выпрыгивает 
демон, который норовит вас расчленить. В ту самую 
секунду, когда он рухнет под огнем гвоздемета 
учетверенной мощи, возникает еще двое демонов.
Если действие Руны закончилось, прыгните в любой 
из телепортов и с карниза покажите демонам, кто 
здесь главный.

13. Пройдите через арку и поднимитесь по лестни­
це. Между вами и выходом на следующий уровень 
оказываются только скрэг, рыцарь и людоед (кото­
рый бродит по карнизу справа от ступеней). Под- 
сказка: рыцари и людоеды любят подраться со скрэ- ' ~ '
гами. Когда пыль уляжется, пройдите через большую деревянную  дверь,, чтобы 
закончить свое пребывание в этом печальном месте. 1 v

Примечание
Чтобы заполучить 

недоступную коробку 

гвоздей и аптечку, 

встаньте на правой 

стороне моста (стоя 

лицом к серебряному 

ключу) и медленно пере­

ступите через край. Падая, 

сделайте шаг назад, чтобы 

не свалиться в воду.

к
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Уровень 3: 
Некрополис 
Necropolis

Некрополь отнюдь не назовешь простым уровнем. В завер­
шающей "разборке" в конце уровня участвуют четверо 
демонов и шамблер; вам придется продемонстрировать 
все свое искусство в управлении.

Тем не менее, припасов здесь хватает — в секретной зоне, кото­
рую особенно трудно отыскать, даже лежит Кольцо Теней. Практи­
куйтесь в умении уклоняться от выстрелов (а заодно и удирать со всех 
ног) и вступайте в царство мертвых.

План уровня 3: Некрополис (Е1МЗ)

1. А птечки, патроны 14. Золотая дверь, патроны ,

2. Гранатомет, аптечка, гранаты гвозди, аптечка

3. Д вустволка, патроны 15. Л овуш ка-таран

4. Засада на мосту 16. А птечки, гранаты , патроны

5. П атроны , аптечка, гвозди 17. А птечки, гранаты , гвозди,

6. Секретная зона. Аптечка, патроны

гранаты 18. А птечки

7. Зеленая броня 19. Ж елтая броня, патроны

8. Гранаты , аптечки , патроны , 20. Секретная зона. Гранаты

золотой ключ 21. А птечка, патроны . Выход

9. Секретная зона. К ольцо Теней

10. А птечка Особенности:
11. Гвоздемет

• Три секретны е зоны
12. Гвозди, гранаты • К ольцо Т еней
13. А птечка, гранаты , патроны , • О билие дем онов и ш амблеров

гвозди
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Смерть приходит в город
1. Вы оказы ваетесь в м аленькой 
ком нате, где леж ат аптечки  и п атро­
ны. С тоит вам попы таться выйти из 
нее, как от ти ш и ны  и спокойствия 
не остается и следа.

2. Хватайте гранатом ет и 
избавьтесь от зомби. К огда вы 
зайдете за угол, то увидите лю доеда 
в клетке. Если приблизиться к 
нему, то на вас кинутся два дем она, 
по одному с каж дой стороны .
С рочно отступайте обратно в 
коридор, п оливая огнем  п рибли ж а­
ю щ ихся чудовищ . П осле расправы  с В  
дем онам и мож но подойти вплотную  к лю доеду в клетке. Увидев вас поблизости , 
он перейдет на соверш енно  бесполезную  атаку бензопилой . В осстановите 
здоровье и подберите коробку гранат.

3. К огда ж ивых м онстров поблизости  не останется, спуститесь по 
лестнице и покаж итесь людоеду. Л ю доед бросится в погоню , но вы сможете 
легко п рикончи ть  его, стоя наверху лестницы . С нова спуститесь вниз
и возьм ите двустволку, но будьте начеку — в вас начнет ш вы рять гранаты  
другой лю доед, которы й прячется в стене левее и выш е. Вы не сможете 
разглядеть его в тем ной  ниш е, а если попы таться перейти  в другое место, то 
обы чно вы привлекаете вним ание скрэга из соседней  ком наты . О бы чно вам 
удается п рикончи ть скрэга, п ока лю доед ещ е не "пристрелялся", но если 
все же гранаты  полетят в вас, следует нем едленно отступить и перевести  
ды хание. К огда лю доед наверху погибает, откры вается дверь другого тай н и ка 
под его ниш ей , и в игру вступает другой лю доед.

4. П риближ аясь к мосту, остерегайтесь скрэга (если вы не расправились
с ним раньш е) и учтите, что в ниш е сзади, слева от моста, сидит в засаде еще 
один лю доед. М ож но перебеж ать по мосту в ком нату и уже оттуда разбираться 
с ним. И ногда его гранаты  даже помогут вам. К огда с лю доедом  будет 
п окон чено , закидайте гранатам и зомби и спры гните с моста вниз.

5. Под мостом вы найдете патроны , аптечки и гвозди. Выстрелите в стену 
за гвоздями — она скры вает секретную  зону.

6. Секретная зона. Здесь вас подж идает аптечка и запас гранат.

7. Если подняться наверх на лиф те, вы попадете в клетку, где когда-то сидел 
лю доед. Когда вы наступаете на педаль в полу, клетка откры вается.

• v ■■ В , Ш
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8. В круглой ком нате с двумя лестницам и  спуститесь вниз на лиф те &!
х уничтожьте зомби. Возле лиф та леж ат гранаты , а в туннеле — аптечка. Когда 
туннель приведет вас к воде, вы увидите поблизости  островок с золоты м 
■»_'.ючом. П риготовьтесь к неож иданном у нападению  зом би , когда клю ч окаж ется 
н ваших руках.

• Секретная зона. Если из туннеля вы прям о поплы ли к клю чу, то у вас перед 
■азами долж на находиться стена между двумя гром адны м и кам енны м и опора-
и. П ройдите возле этой стены  (у более тем ного центра) — вы проваливаетесь в

i;:p y , которая приведет к секретной  зоне. Заплы вите в маленькую  пещ еру и 
гозьмите К ольцо Теней.

10. Если вы поторопитесь и успеете вернуться к клетке, пока действие К ольца 
: _:е не кончилось, то вам будет прощ е справиться с п оявивш им ся там лю доедом. 
Кроме того, возле места, где в начале уровня прятался дем он ,
= стене откры лся тайник . В нем леж ит аптечка.

11. Войдите в дверь, хватайте гвоздемет и стреляйте в кнопку  на стене, пока вас 
-:е раздавило потолком . П ол расходится, и вы оказы ваетесь в м аленьком  тунне-

12. П одберите гвозди и осторож но идите к другому концу туннеля.
Позади вас откры вается стена, откуда вы лезает несколько  зом би; в их тайнике 
'еж ат гранаты .

13. О сторож но вы гляните в больш ой зал, чтобы привлечь вним ание скрэгов, и 
-ем едленно прячьтесь обратно в туннель, оттуда и стреляйте. К огда вы прибли - 
:нтесь к площ адке, слева нападает ш амблер — и снова стрельба из туннеля
г.ростит ваш у задачу. К огда первы й ш амблер будет поверж ен , на его место 
елепортируется второй, но даже после этого остается пара коварны х скрэгов,

• оторые прячутся под потолком .

14. П ройдите через золотую  дверь, убейте лю доеда и скрэга за углом справа,
:оберите боеприпасы  для ружья и гвоздемета, не забудьте и про аптечку.

15. С пустивш ись по л есенке, держ итесь левой стены , иначе таран  расплю щ ит 
:ас. Когда ловуш ка сработает, пры гайте (или падайте) в воду.

16. О чистите речку от зомби и идите налево, по скату. В ком нате наверху вас 
-иет лю доед и ещ е н есколько  зомби — а такж е м нож ество аптечек , гранат и 
патронов.

17. Д ва параллельны х протока ведут к другому, более ш ироком у скату, где 
:егает лю доед. П ри кон чи те его. К огда вы войдете в зал, будьте осторож ны , на
• арнизе за ваш ей сп и ной  расхаж иваю т ещ е двое уродов с бензопилам и . Бегите 
вперед, к двери (но не приближ айтесь к ней , а то дверь откроется), и гранаты  
людоедов не принесут вам никакого  вреда, а вы смож ете сп окой н о  прибить их 
гвоздями к стенке. Рядом с лестницей  леж ат аптечки , а выступаю щ ие из стены  /  

(Ступени приведут вас на карни з лю доедов. Там вы найдете гранаты  и кнопку,
оторая откры вает несколько  тай н иков  с зомби и полезны м и предметами — 

гвоздями, патронам и и аптечкам и.
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18. К ак  только вы окаж етесь в этой ком нате, лю доеды  сверху н ачинаю т ки дать­
ся гранатам и и отвлекаю т вас от дем она, которы й торопится вступить
в драку. О тступите в предыдущ ую  комнату, чтобы разобраться с дем оном , затем 
вернитесь и перебейте врагов наверху. Д альш е вас ждет аптечка, а см ерть лю дое­
дов откры вает располож енны й  поблизости  барьер.

19. Забрав желтую броню  и патроны , вы мож ете вы стрелить в задню ю  стенку 
ниш и. П оявляется телепорт, которы й перебросит вас на верхние площ адки.

20. Секретная зона. С оберите гранаты  и пры гните вниз.

21. К огда вы наж им аете кнопку  в этой  ком нате, потолок начинает опускаться, 
будто собирается раздавить вас, но не бойтесь — ничего плохого не случится. В 
последний  м ом ент потолок раздвигается, и лиф т уносит вас к последнем у сраж е­
нию  этого уровня.

Н аверху вас подж идает парочка дем онов, да ещ е двое появятся через н е ­
сколько секунд. П еред тем , как привлекать к себе вним ание дем онов, пройдите 
к дальнем у краю  платф орм ы , пока она не опустилась. К ак  вы ясняется, излиш не 
усердны е дем оны  не отличаю тся сообразительностью . Если встать н а самом 
краю  ям ы , то дем он  пры гает через яму. Даже если дем он  и зац еп и т вас, то 
стоять ему будет не на чем, и он грохнется вниз. П осле смерти каж дого из 
"первых" дем онов п оявляется ещ е один , чтобы продолж ить бой. К огда будут 
уничтож ены  все четы ре дем она, появляется ш амблер. М ожете поиграть с ним в 
"кош ки-м ы ш ки" возле колонн  или попы тайтесь убить его во время телепорта- 
ции. Если вы провалитесь в дыру, то смож ете подзаправиться и через новы й 
телепорт вернуться к месту сраж ения. Если же упадет кто-то  из чудовищ , то не 
забудьте сверху указать ему на неудобство сраж ения из колодца. К огда все будет 
кончено , восстановите здоровье и заберите патроны ; мож ете вернуться и подо­
брать полезны е вещ и, которы е остались где-то раньш е. Затем  выходите на 
следую щ ий уровень через больш ие ворота.
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Дверь



Уровень 4

Уровень 4: 
Пещера Ужаса 

The Grisly Grotto
Нам не удалось отыскать на этом уровне ни одной пещеры, 

зато кошмарных сражений на нем предостаточно. Уровень 
начинается вполне невинно - вы направляетесь к пруду, 
чтобы искупаться в нем, но зато дальше начинаются настоящие проблемы.

Последовательность действий на этом уровне вполне прямолиней­
на — разумеется, после того, как вы будете представлять себе план 
Пещеры. В общих чертах это выглядит так: вы ныряете в воду, обсле­
дуете затопленный дом, расчищаете дорогу к серебряному ключу и 
выдерживаете завершающее побоище у ворот Мрачной Башни (то 
есть уровня 5). Если вы будете следовать нашему описанию и доста­
точно быстро плавать с места на место, то обойдетесь и без скафандра.

В качестве дополнительной премии, вы сможете добраться до 
секретного уровня Зиккурат Вертиго. Найти вход на него оказывается 
на удивление просто. Слушайте нас, и мы покажем дорогу туда.

План уровня 4: Пещера Ужаса (Е1М4)

1. А птечки, патроны

2. Секретная зона. Д ве к н о п ­
ки , ж елтая броня, гвозди, 
патроны

3. Гвозди, аптечка, скаф андр 
(м ож но увидеть серебря­
ны й клю ч в точке 8)

4. Секретная зона. Гранаты

5. А птечка, супер-гвоздем ет, 
гвозди

6. А птечка, патроны , гвозди; 
гвозди (под водой)

7. Гвозди, аптечки , кн оп ка, 
патроны

8. С еребряны й  клю ч, аптечка, 
патроны

9. Гвозди, патроны , аптечка

10. П атроны , аптечка, гвозди (по 
пути к 11), ж елтая броня

11. А птечка

12. Л овуш ка с гвоздями (и доступ 
к 13а и 1ЗЬ), патроны

13а. П ервая кн оп ка для доступа 
к секретной  зоне 16

1 ЗЬ. А птечки , гвозди, вторая к н о п ­
ка для доступа к секретной  
зоне 16
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14. Гвозди (по пути), патроны , аптечка

15. П атроны , выход на уровень 5: М рачная Баш ня

16. Секретная зона. Выход на секретны й уровень Зиккурат Вертиго; 
аптечка, гранатом ет

Особенности:
Выход на секретны й уровень: Зиккурат Вертиго 
Три хитроум ны е секретны е зоны
П одводное плавание для развлечения и пользы  (супер-гвоздем ет)

Надеваем акваланги: срочное погружение!
1. Как только  вы берете какой -ли б о  предмет или подходите к дверям , они 
откры ваю тся. П оосторож нее со скрэгам и  — как только вы убьете первого, тут же 
возникает второй. Встаньте на край платф орм ы  и приготовьтесь увернуться от 
летящ их гранат.

2. Секретная зона. Н еп он ятн о , почему это считается секретной  зон ой , но ф акт 
налицо. В ыстрелите в обе кн оп ки  (сверху справа и слева). Б ольш ая деревян н ая 
площ адка с желтой броней  и лю доедами опускается вниз. Если повезет, она 
даже может придавить ры царя. Д айте лю доедам подраться, пока вам не надоест, 
а затем в полной мере воспользуйтесь своим преимущ еством  в высоте и п р и ­
стрелите их. Х е-хе... Н е стоит 
спеш ить, спуститесь по лестни ц е — 
падение мож ет не пройти  даром  для 
вас. И дите в проход.

3. С еребряны й  клю ч так  близко... 
и так далеко. П еред тем , как  лезть в 
воду, убейте скрэгов  — у них есть 
скверная привы чка преследовать 
свою  жертву. Вода не ядовитая, но 
и пляж ны х спасателей  поблизости  
не найти, одни лю доеды  
и скрэги . Н адевайте скаф андр , пора 
ны рять.

4. С екретная зона. С берега идите в воду и посм отрите направо. О стерегайтесь 
плаваю щ его скрэга. Когда вы окаж етесь прим ерно на уровне двери затонувш его 
дома, посм отрите направо; на дальней  стене видны два тускло освещ енны х
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пятна. С екретная зона — это правое, м еньш ее по разм ерам  пятно. Заплы вите в 
нее и возьм ите гранаты .

5. Встаньте на карни з под секретной  зон ой , а затем плы вите через любую из 
:лиж них  дверей  затонувш его дома. П одним итесь на поверхность, возьм ите ' 
аптечку и п рикончите лю доеда, охраняю щ его супер-гвоздем ет. С помощ ью  
-овой игруш ки наделайте ды рок в лю доеде, которы й н еосторож но бегает п обли ­
зости. П опляш ите на его останках и идите по проходу дальш е.

6. О казавш ись в больш ой откры той зоне, берегитесь нап аден ия ры царей.
Кроме того, слева вас атакует лю доед. Н ы рните в воду справа от м остика, чтобы 
г зять коробку гвоздей. С нова заберитесь на м остик , обойдите слева арку и возь­
мите там аптечку и патроны .
Зидите подозрительную  лужу прямо под аркой? К ак  только  вы приблизитесь к 
ней, оттуда вы скочит лю доед и прим ется махать пилой . П очему бы издали не 
забросить в лужу три-четы ре гранаты ? О сторож но идите вперед с гранатом етом  
-аготове. В тем ны х углах рядом  с лиф том  прячутся двое ры царей , вы можете 
разглядеть кон ц ы  их окровавленны х мечей. С делайте с ним и то, что полагается,
• встаньте на лиф т. К огда лиф т н ачнет подним аться, развернитесь 

на 180 градусов!

П роходя по Т -образн ом у мостику, уничтож ьте ры царей  и лю доеда. Зайдите 
в клетку и наж м ите кнопку. И з воздуха м атериализуется ком анда ры царей  и 
скрэгов; прикончи те их, затем пройдите в откры вш ую ся дверь на другой сторо­
не. Р азберитесь с м еланхолично гуляю щ им лю доедом , которы й охраняет дверь с 
кровавой пентаграм м ой.

8. Н ако н ец -то , долгож данны й серебряны й  ключ — а рядом  с ним  банда ск р э ­
гов и лю доед за ком панию . Расчистите путь к клю чу, пры гните в воду с кон ц а 
пирса. О сторож но, п оявляется ещ е п арочка скрэгов! П лы вите к  больш ом у 
светлому пятну впереди.

9. В ысуньтесь из воды и приготовьтесь драться с дем онам и. К стати говоря, 
лучш ая тактика здесь — подож дать, пока не раздастся рев дем она, после чего 
поспеш но ны рнуть обратно и отступить задним  ходом к точке 3. Д ем он  будет 
преследовать вас под водой по скату и остановится там. П равда, его пры ж ки и 
беготня несколько  меш аю т меткой стрельбе. П овторите ещ е раз, чтобы  устра­
нить и второго дем она. Если вы взглянете наверх, то увидите мост (он  ведет к 
заверш ению  уровня). К огда вы будете брать боеприпасы  или здоровье, враги 
сверху могут увидеть вас; не пы тайтесь сраж аться с ним и отсю да. О ткройте 
серебряную  дверь, да соблю дайте осторож ность — на вас сразу же н ападет р ы ­
царь и людоед!



I 10. П овернитесь направо и наж м ите кнопку  в полу. Н апротив откры вается 
|  ниШа с желтой броней (чтобы взять броню , нужно пры гнуть). Д олж но бы ть, вас 
§ ждут каки е-то  неприятности!

I 11. С пускаясь по лестни ц е, остерегайтесь лю доеда и скрэгов. К огда вы насту-
js пите на освещ енны й  круг в середине моста, перекинутого через голубоватую

кислоту, сверху и с обоих сторон  нападаю т лю доеды . Бегите вперед, к аптечке 
и лиф ту. Во время подъема повернитесь на 180 градусов и приготовьте свой 
лучш ий инструм ент для убиения ры царей .

12. К огда будете разбираться с 
толпой ры царей , которая выбеж ит 
вас поприветствовать, сойдите с 
лиф та. Здесь лю доеды  не смогут 
повредить вам, так  что не вм еш и­
вайтесь в их драку  и осм отритесь.
Н а стенках укреплены  гвоздеметы , а 
на полу есть кн оп ки . Л овуш ка?
М ож но не сом неваться — но на 
этом  дело не кончается. К аж дая из 
кн оп ок  приводит в действие 
гвоздеметы . Если вы пробеж ите 
через кн о п ки , то выстрелы  вас не заденут. Н аступите на каждую из пяти  к н о ­
пок, чтобы  в стенах откры лись м аленькие отверстия, ведущ ие в зоны  13а и 136. 
О братите вним ание: гвоздеметы  стреляю т каж ды й раз, когда вы наступаете на 
кнопку. В реж име D eathm atch  будет довольно интересно сраж аться в этой  ком ­
нате.
К огда открою тся проходы  в 13а и 136, ш вы ряйте гранаты  на головы  лю доедам , 
чтобы раз и навсегда успокоить их. Затем пры гайте в лю бой из ды м ящ ихся 
проходов.

13а. Н аж мите на кн оп ку  на стене, сохраните игру и вы пры гните из н иш и  на 
м остик внизу (если повезет). В ернитесь в точку 12 и протиснитесь в другую 
ниш у.

13Ь. Н аж мите на кнопку  — п оявляется сообщ ение о том , что где-то откры лась 
секретная пещ ера. П ры гайте на мостик.
Т еперь у вас есть выбор: вы можете вернуться назад и оты скать выход на секрет- 
ны й уровень (и гранатом ет), или же направиться прям о на уровень 5: М рачная 
Баш ня. И нтереса ради, давайте сначала займ ем ся выходом на уровень 5 (если V," 

л



Уровень 4

вы захотите попасть на секретны й уровень, пропустите все до пункта 16). 
Вернитесь к точке 12. Когда вы подойдете к задней стене и лестни ц е, ведущей 
в точку 14, из скры той ниш и вы валивается дем он  и нападает на вас сзади.

14. П одним итесь  по лестнице в дальний  левы й угол 12. Берегитесь рыцарей! 
Пройдите через дверь, избавьтесь от толпы  ры царей и тройки  лю доедов. Когда 
вокруг станет чисто, соберите с карниза все предметы . П ерейдите через мост и 
поднимитесь по лестни ц е к выходу на уровень 5: М рачная Баш ня.

Когда вы сойдете с моста, с верха лестни ц ы  нападает лю доед, а в спину н ач и н а­
ют стрелять скрэги . Л учш ий способ  справиться с ним и заклю чается в том , чтобы 
перестрелять скрэгов из гвоздемета, отступая по мосту обратно к замку. Лю доед 
вылезет на мост и станет легкой  м иш енью  для стрельбы  с карниза.

На самом верху лестни ц ы  ваш его п рибы тия ож идает ры царь и ещ е один лю доед. 
П овторите все заново, и П ещ ера У жасов переходит в ваш е полное распоряж е­
ние.

15. Выход на уровень 5: М рачная Баш ня.

16. Секретная зона. Чтобы попасть на секретны й уровень Зи ккурат Вертиго, 
восстановите свои действия до пункта 9 (если вы находитесь в точке 15, просто 
прыгните вниз с моста). Если вы стукнетесь об землю , будет нем ного больно; 
если попадете в воду, все будет хорош о. Н ы ряйте в воду и плы вите. Н еподале­
ку от поверхности  в правой  стене вы увидите светлы й полукруг. Это и есть 
секретная пещ ера, которую  вы откры ли кн оп кам и  в точках 13а и 1 ЗЬ.

П лы вите направо , м им о столба, в центр  светлого пятна. К огда доберетесь до 
стены, всплы вите на поверхность. Да! Не забудьте захватить гранатом ет, он 
пригодится там , куда вы отправляетесь.



Ловушка

Кнопка
Секретная зона 

Вода

Опасная зона

Стена
Дверь



(49) Секретный уровень

Секретный уровень: 
Зиккурат Вертиго 
Ziggurat Vertigo

13

[]

12а

12

П2

II]
8

-в -
14

План секретного уровня: Зиккурат Вертиго (Е1М8)

1. А птечка, П ентаграм м а Защ иты , 

желтая броня, патроны; лиф т (3)

A. П атроны , гвозди, аптечка 

Б. Гвозди

B. А птечки

Г. Гранаты , патроны , здоровье

2. Секретная зона. Руна Четверной 

Силы, аптечка, телепорт обратно в 1

5.

2. Л и ф т

4. Ракетом ет, ап течки , гвозди

Гранаты , гвозди, М ега- 
А птечка, кн о п ка  (откры вает 
двери в 6)

К ноп ка , откры ваю щ ая лиф т 8 
ж елтая броня, аптечки

Л иф т, патроны , аптечка, 
гранаты  !

Л иф т

Гвозди, гранаты , П ентаграмма 
Защ иты

10. Гвозди

6 .

7.

9.
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11. М ега-А птечка

12. А птечки, кн оп ка, откры ваю щ ая 13

12а.П атроны , аптечка

13. Ж елтая броня, гвозди (на пути к 14)

14. С еребряны й клю ч, гвозди, аптечка

15. А птечка, выход

16. Секретная зона. Гвозди

Уровень состоит из двух основных зон и одного основного фокуса — 
почти полного пренебрежения силой тяжести. Основные зоны очень 
похожи между собой; в сущности, это зеркальные отображения друг 
друга. Не удивляйтесь, если вы не сразу научитесь разбираться на 
этом уровне. Используйте пирамиду как главный ориентир, и вскоре 
все станет понятно. Для уничтожения людоедов стоит воспользовать­
ся ракетометом, который находится на этом же уровне, а вот гвозди 
стоит приберечь для тройки шамблеров.

Тем не менее, сражаться в условиях малой гравитации не так-то 
просто. Невесомость накладывает свой отпечаток и на драки, и на 
перемещения по уровню. В нескольких словах, основные отличия 
выглядят так:

•  Все летаю щ ее летит дальш е — это относится ко всем н аправлениям . В 
этих условиях гранаты  летят на соверш енно ф антастическое расстояние. 
О днако, в отличие от sharew are-версии  Quake, гранаты  в ком м ерческой  
версии обладаю т скверной  привы чкой  отскакивать и взры ваться прямо 
под ваш им носом . Убедитесь сами.

•  Взрывы подбрасы ваю т вас в воздух. Если вы ещ е не пробовали совер­
шать "реактивны й пры ж ок", то испы таете нечто похожее.

•  Вы не скользите на твердой поверхности; и бег, и шаг в сторону 
вы полняю тся, как обычно.

•  Во время полета вы (в некоторой  степени) мож ете контролировать  
н аправление и скорость. П отренируйтесь на клавиш ах со стрелкам и 
(или на мы ш и).

•  Во время сраж ения вы можете вы тащ ить ракетом ет и изобразить боевой 
вертолет. П ры гните в воздух, выпустите ш квал огня и плавно спуститесь 
на землю . П овторяйте, пока не останетесь в гордом одиночестве.

•  Вы не м ячик и не отскакиваете от стен. П ри попы тке запры гнуть на 
платф орм у мож ете стукнуться об стенку.

•  М ож но считать, что лиф ты  работаю т только  на подъем.
•  П адение не п рин оси т никаких  повреж дений — если вы не упадете в 

лаву.
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Особенности:
Две секретны е зоны
М ож но искупаться в лаве — и остаться в живых!
В ваш и ж адны е руки попадает см ертоносны й  ракетом ет 
Три ш ам блера против одной П ентаграм м ы  Защ иты

Шаг для человека - прыжок для игры
1. П режде чем беж ать, подпры гните. Вот это да! Во время спуска постарайтесь 

свалиться в лаву. И не берите П ентаграмму Защ иты , ее время ещ е не приш ло! 
- казавш ись на твердой земле, посм отрите направо вверх — там разгуливаю т два 
'-гаоеда. П ри кон чи те их. Если попасть в левого, он падает вниз и становится 
: 'ли чн ы м  кандидатом  на гранату.
5 ы можете запры гнуть на каждую из платф орм; это стоит сделать тогда, когда 
Н-м понадобится поправить свои дела. Н ачиная с платф орм ы  в дальнем  левом  
:лу от исходной точки (назовем  ее платф орм ой  А), вы найдете:

A. П атроны , гвозди, аптечка

B. Гвозди (за пирам идой)

C. А птечки (отсю да пры гните на платф орм у Г)

D . Гранаты

I Секретная зона. Х ватайте П ентаграм м у Защ иты  (она леж и т буквально у вас 
под н огам и), затем  сп окой н о  пры гайте в лаву. Вы почти н ем едленно  начинаете 
л сгружаться. П лы вите по направлению  от п и р а­
миды. П осм отрите на поверхность, вы увидите 
сольш ой прям оугольни к красного  света. П лы ви ­
те к нему! В этой секретной  зоне обнаруж ивает- 
с с Руна Ч етверной  Силы. Залезайте в телепорт и 
сегите к лифту.

3. С адитесь в ли ф т, развернитесь и п риготовь­
тесь к разборке с лю доедами.

Расчистите путь направо. Во втором углубле­
нии слева леж ит ракетомет. П опробуйте полетать 
и пострелять по назем ны м  целям. Если огонь 
вашего ракетом ета будет ранить вас, м ож но п ер е­
клю читься на супер-гвоздем ет — хотя бы до тех 
пор, п ока обстановка не станет посп окой нее.
К летка перед лиф том  — это  секретная зона 17.

Запры гните на кры ш у под платф орм ой с к н о п ­
кой. Вы оказы ваетесь в точке 5.

' '  5. Если вы уже играли "в вертолет", то здесь не 
долж но быть ничего, кром е ош м етков лю доедов и

Примечание:
Чтобы усмирить людо­

едов в комнате 16, 

сбросьте несколько 

гранат через решетку в 

полу слева от платфор­

мы с кнопкой (если 

стоять лицом к кнопке).

Внизу вы должны видеть 

аптечку. Гранаты должны 

залетать в дверь неподале­

ку от аптечки. Это секрет­

ная зона 17, и слева под 

вами лежит коробка с 

гвоздями.
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припасов, которы е вы можете собирать. По лю бому из узких скатов доберитесь 
до М ега-А птечки и кн оп ки . Н ажатие кнопки  откры вает вход в пирамиду.

С ойдите с карниза и вернитесь к тому месту, где в воздухе плавает П ентаграмма 
Заш иты . Зайдите в пирамиду и приготовьтесь к коварном у нападению  лю доедов. 1

6. Перед тем , как подним аться по короткой  лестни ц е, издалека подж арьте 
лю доеда. С верха лестницы  наведите свое оружие вниз налево, чтобы достойно 
встретить нападение лю доедов. Затем посмотрите направо, над карнизом . Вы 
увидите там кнопку — но, вероятно, не зам етите лю доедского "комитета но 
торж ественной  встрече"! Т ак-так ... Н ажатие кнопки  не только  откры вает дверь 
под платф орм ой  В, но и сним ает барьер между вами и лиф том  в точке 7, а 
заодно и вы зы вает нап аден ие с м остика напротив. К огда с лю доедом  будет 
п окон чено , пройдите по мостику напротив кн оп ки  к аптечкам  и патронам  — но 
так, чтобы вас не зам етили  ш амблеры  в точках 10, 11 и 12!

7. К ом ната представляет собой зеркальное отраж ение ком наты  1. У входа 
обратите вним ание на лиф т справа; он приведет вас в точку 8 (в наш ем  о п и са­
нии этот лиф т не понадобится). Отсюда вы не сможете попасть в ниш у рядом  с 
распяты м  м ертвецом , хотя это легко м ож но сделать из точки 10. О бойдите лаву 
слева и заберите незам етную  коробку с ракетам и. Д ерж итесь поближ е к центру, 
чтобы ш амблеры  (особенно  тот, что сидит в точке 10) вас не зам етили.
Н апротив лиф та виднеется площ адка 9. Вы можете накры ть гранатам и лю доеда- 
охранника оттуда, где вы стоите, или же сделать это с точки  8 — выбор остается 
за вами.
О братите вним ание на откры вш ийся проход между двумя больш им и ком натам и 
под площ адкой  с лю доедом (9). П ройдите в лиф т напротив этого нового тун н е­
ля, развернитесь во время подъема и приготовьтесь к бою.

8. П ри кон чи те "гадов", которы е неосторож но окаж утся перед вами. Если 
лю доед на площ адке 9 ещ е ж ив, п рикончите его сейчас. Раз уж вы этим  зан я ­
лись, то заодно убейте лю доедов справа, внизу и напротив. Н езависим о от того, 
чем вы заним аетесь, держ итесь поближ е к центру и не показы вайтесь на глаза 
ш амблерам. И наче говоря, не прыгайте! Если вы окаж етесь на одном  уровне с 
площ адкой ш ам блеров (в оп исан ии  — 10, 11 и 12), то они узнаю т о ваш ем  п р и ­
сутствии. Вы еще не готовы к этой  встрече. П ока не готовы. В ернитесь к лиф ту 
и спланируйте прям о на площ адку 9.

9. Д ействовать придется быстро: хватайте П ентаграм м у, убейте ш ам блера в 
точке 10; пры гайте к лиф ту с супер-гвоздем етом  наизготовку и постарайтесь 
п ризем литься на площ адке над лиф том  (в углу). П ока П ентаграм м а действует, 
вы можете попробовать расправиться с остальны м и ш ам блерам и — а поскольку 
вы втиснуты  в угол, ш амблер в точке 12 не смож ет перейти в рукопаш ную , 
чтобы  сбросить вас вни з и попусту потратить д рагоц ен ное врем я П ентаграм м ы . 
Более того, вы будете стоять прям о над парой аптечек.
Н е ослабляйте натиска. Даже когда с ш амблером  в точке 12 будет п окон чено , 
останется ещ е один! П ры гните на 12 и расправьтесь с его приятелем  в 12а. 
П оскольку  вы окаж етесь гораздо выш е, ш амблер не см ож ет пустить свою  м ол­
нию . В оспользуйтесь этим , чтобы получить преимущ ество перед ним.
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|^сли действие П ентаграммы  закончи тся, а ш амблер еще ды ш ит, вернитесь в 
-чку 9, а оттуда — в 10.

p fT  Здесь вы оказы ваетесь неуязвимы м для ш амблера и к тому же смож ете с 
ггзбега запры гнуть в ниш у рядом с распяты м мертвецом (точка 11) за М ега- 

Аптечкой.

11. П одзаправивш ись, пры гайте обратно на землю  и на лиф те подним итесь  в 
~:чку 8, чтобы  избавиться от оставш ихся ш амблеров (если они ещ е есть).

12. Н аж атие кн о п ки  откры вает дорогу к точке 14, ком нате с серебряны м  клю - 
ш .  К роме того, из скры той  платф ормы  за ком натой  серебряного  клю ча вы ле­
з е т  лю доед — если вы ещ е не убили его в точке 8. От кн о п ки  спускайтесь на
: :льш ую платф орм у справа (12а).

12а. П еребирайтесь к точке 13 и желтой броне.

13. С этой платф орм ы  вы увидите серебряную  дверь. Вот только  серебряного  
-нюча пока у вас нет... П овернитесь к двери и спры гните с карниза; п о вер н и ­
с ь  налево, к откры той  двери (ее откры ла кн оп ка в точке 12); пры гните на
* вэниз (обратите вни м ани е на гвозди сзади вас) и заходите в дверь, но  будьте 
_:товы  к нападению  лю доедов.

14. П овернитесь направо и подним итесь по синим  ступенькам . В ниш е за 
:тупенькам и м ож но взять пару аптечек , если они вам нужны. В ком нате над 
. л ними ступенькам и вас ож идает серебряны й  ключ.
Приготовьте супер-гвоздем ет, подним итесь по ступенькам  и убейте лю доеда в 
т а в о м  коридоре. К огда с ним  будет кончено , просто отступите и возьм ите 
‘-люч. И з ниоткуда возни кает трио скрэгов , и, если вы окаж етесь к ним  сп и ­
ной, то ничего хорош его из этого не выйдет. К огда скрэги  будут уничтож ены , 
лите по коридору до кон ц а прохода. П овернитесь направо , вы увидите сереб ­

ряную дверь. О тсю да м ож но без особы х проблем туда запры гнуть. Сделайте 
:-то; если же вы пром ахнетесь, то лиф т доставит вас обратно на карниз.

15. О ткрыв дверь, будьте начеку и ждите н ап адения лю доеда. С права находится 
въ:ходной телепорт, но не спеш ите туда! Вместо этого достаньте топор и прогу- 
'яйтесь  по левому коридору. В его конце повернитесь направо, стукните то п о ­
том по ф рагм енту стены , которы й вы деляется по цвету, и перед вам окаж ется 
:екретная зона. Если в точке 5 вы кидали гранаты  через реш етку, то  вполне 
вероятно, что эта дверь мож ет быть уже откры та.

16. Секретная зона. Заходите и берите гвозди. А теперь пора уходить, вас ож и ­
дают срочны е дела в М рачной Баш не.
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Уровень 5: 
Мрачная Башня 

Gloom Keep
Мрачная Башня — воистину жуткое место, оно кишит 

опасностями и плохо отражается на вашем здоровье. 
Интересно заметить, что вы получаете целых два ключа 
еще до того, как сможете ими воспользоваться.

Сражения здесь превращаются в настоящее испытание, особенно 
на уровне сложности Hard. О Nightmare и говорить не стоит, это са­
мый настоящий кошмар. Старайтесь экономить боеприпасы, хотя 
заши враги будут щедро расходовать их, и обязательно возьмите Руну 
Четверной Силы, когда надумаете идти за золотым ключом.

В настоящий момент у вас уже должно быть все оружие, кроме 
Громовержца. Такой солидный арсенал дает вам все права на то, 
чтобы навести порядок в Башне.

План уровня 5: Мрачная Башня (Е1М5)

1. А птечки, патроны

2. Секретная зона. Гвозди, 
М ега-А птечка

3. П атроны , аптечка, ловуш ки

4. Ракетом ет, гранаты , патроны , 
аптечки

5. П атроны , ловуш ка

6. Л овуш ка, аптечки

7. А птечки

8. П атроны , аптечки , гвозди

9. Гранаты , гвозди, аптечка

10. С еребряны й  ключ

11. А птечка

12. А птечки , гвозди ,супер- 
гвоздемет

13. Секретная зона. Ж елтая броня

14. Гранаты

15. Секретная зона. Руна 
Ч етверной  С илы , патроны , 
гвозди

16. Золотой клю ч, аптечка, гвозди 
патроны

17. А птечка, патроны , гранаты

18. С екретная зона. Ж елтая броня 
патроны

19. С еребряная дверь, аптечка,
п атроны , гвозди /

20. К нопка



Эпизод 1

21. Золотая дверь, патроны , здоровье

22. А птечка, выход

23. Секретная зона. Зеленая броня

Особенности:
П ять секретны х зон
Ш амблер против Руны Ч етверной  С илы 
О билие дем онов

Игра наверняка !
1. В начале уровня воспользуйтесь 
аптечкам и, которы е леж ат 
неподалеку, и смело бросайтесь 
прям о в ворота Б аш ни. Там вас 
подж идаю т два ры царя, но они не 
так уж страш ны , даже н а близком  
расстоянии. Д ело в том , что когда 
вы пройдете по мосту, снаруж и 
К репости возникает несколько 
скрэгов. Лучш е п рикончи ть их 
(вместе с третьим  ры царем ) из
относительно безопасного  укры тия. С наруж и Баш ни леж ат патроны , да еще 
один ры царь ходит за углом — его нуж но п рикончи ть перед тем , как  идти в 
первую  секретную  зону.

2. Секретная зона. С тоя там , где вы находились в начале уровня, пры гните 
направо в воду и поищ ите в стене отверстие, куда м ож но заплы ть. В н еболь­
шой ком нате вас ож идаю т гвозди и М ега-А птечка. П лы вите вдоль зам ка н ап р а­
во, чтобы вы браться из воды. К огда вы окаж етесь на поверхности , бли злеж а­
щ ая дверь мож ет откры ться и выпустить еще одного ры царя. И збавьтесь от 
него, и входите в Б аш ню  с парадного входа.

3. Если ранее вы перебили находящ ихся здесь ры царей , то обстановка д олж ­
на быть относительно сп окой н ой . П облизости  леж ит коробка с патронам и и 
аптечка. С тарайтесь не наступать на освещ енны е пятн а на полу — и вы и збе­
жите сю рпризов вроде гвоздей с потолка.

4. Возле больш ого зала пристрелите первого ры царя, 
а потом  — всех его друзей , которы е прибегут на шум.
Не вы совы вайтесь и стреляйте из коридора. О сторож но загляните в зал — на



эстике сверху расхаживает людоед. , .
связывайтесь с ним, пока не избавитесь от последнего ры царя, он даже 

может помочь вам. Затем бегите налево. Убейте людоеда, которы й появится из 
коридора. В вашем распоряж ении  оказываю тся ракетомет, гранаты, патроны  и } 
ш течки . Если посмотреть вниз, мож но заметить пару демонов  и рыцаря; 
<елательно расправиться с ними сверху. Одно маленькое предупреждение: 
будьте поосторожнее со своей новой игрушкой, стрелять из ракетомета себе под 
ноги не рекомендуется. Вооружитесь гранатометом и пройдите в коридор, 
ведущий налево.

5. Бросьте несколько  гранат, чтобы людоед к вам не приставал, затем возьмите 
латроны, да так, чтобы при этом не получить по голове.

6. Не торопитесь  идти в комнату и дождитесь появления ры царей , иначе вам 
придется драться с ним и под градом гвоздей из центральной колонны . По дру­
гую сторону ловуш ки вас ожидают две больших аптечки. Если вы встанете в углу 
гядом с ним и, то заманивайте скрэгов и ры царя из соседнего зала под залп 
гвоздемета. Л овуш ка отключается, как  только вы покинете комнату через любой 
из выходов.

1- 1Г--4 пй-т-- ifcr У -" -* -*  - -  -

Если скрэги так и не появились, вам придется выйти к ним и прикончить  
их на месте. Неподалеку вы найдете аптечки. П робегите мимо первого тарана, 
встаньте на кн оп ку  и повернитесь  — вы увидите, как  в стене открылась м алень­
кая ниш а. П ры гайте туда.

8. Здесь вы можете с ком ф ортом  
расположиться и из двустволки 
спокойно перебить всех демонов, не 
тратя более ценны х боеприпасов. В 
зоне под мостом лежат патроны, а в 
нише — новые аптечки. Если вам 
захочется воспользоваться телепор­
том, то вы снова окажетесь на 
мосту, да еще получите пару 
гвоздей на закуску. Лучше 
поднимитесь наверх на лиф те в 
дальнем конце ниш и. Вы обнаружите нескольких ры царей , аптечку, патроны  и 
гвозди.

9. П одним итесь  по лестнице и смотрите вверх. Убейте скрэга, затем п р и к о н -  
b  чите ры царя возле коробки  с гранатами. М етните несколько  гранат под арку,
L чтобы избавиться от людоеда, возьмите гвозди и аптечку. Дверь открывается 
 ̂ кнопкой в полу. -„Л i  i



Эпизод 1

10. Убейте ры царя и заберите 
серебряны й ключ, потом прыгайте 
в дыру — и будьте готовы к 
неож иданном у нападению  людоеда!

11. Как только окажетесь на 
твердой земле, бегите вперед, 
чтобы избежать удара бензопилой  в 
спину. В тайнике , из которого 
вылез людоед, лежит аптечка. 
Теперь выйдите в знаком ы й 
больш ой зал и займитесь 
коридором по другую сторону 
моста.

12. Вооружитесь чем-нибудь посолиднее и разнесите на кусочки ры царя  с 
тремя лю доедами. П облизости  вы найдете много аптечек и гвоздей, а также 
новенький  блестящ ий супер-гвоздемет. Не торопитесь  уходить и возьмите ж ел­
тую броню, спрятанную  в секретной зоне.

13. Секретная зона. На том месте, где лежал супер-гвоздемет, прыгните и стук­
нитесь головой о подставку для факела. Ф рагм ент стены за колон ной  отъезжает 
в сторону и открывает маленькую комнату с желтой броней и кн о п ко й , которая 
выпустит вас на свободу, если дверь закроется.

14. П одним итесь  по лестнице, наделайте ды рок  в ры царях и их приятеле- 
скрэге. Когда вы окажетесь наверху, открывается тай н и к  с лю доедом, но вы 
можете сп окой н о  стоять в комнате — его гранаты не заденут вас, разве что если 
очень не повезет. Возьмите гранаты и обратите вним ание на телепорт. Если вы 
войдете в него прямо сейчас, то попадете прямо в комнату с золотым ключом. 
Если же сначала вы обойдете телепорт и войдете в него с другой стороны, то 
окажетесь в секретной зоне.

15. Секретная зона. К ак  только вы материализуетесь на кры ш е Баш ни , слева на 
вас набросится демон. Кроме того, придется позаботиться о паре скрэгов, воз­
никаю щ их в воздухе, и о рыцаре, но и награда будет немалой: за углом лежит 
Руна Четверной Силы. Возьмите ее перед тем, как  вернуться к телепорту на 
крыше и заняться золотым ключом.

16. Когда вы берете золотой ключ, стены опускаются, и вы оказываетесь в 
серьезной засаде. Если Руна Четверной Силы действует, а вы держите наготове 
супер-гвоздемет, то ничего особенно страш ного не случится, хотя вам придется 
действовать достаточно быстро и точно, чтобы разобраться с шамблером, л ю до­
едом и демонами. Если сила Руны не иссякла, вы даже можете выбежать в со ­
седнюю комнату, чтобы огневая мощь не пропадала даром. П омимо золотого 
клю ча, эта комната (и соседняя с ней) содержит множество аптечек, гвоздей и 
патронов.



@ Уровень 5

17. В соседней комнате будьте готовы к серьезному сопротивлению  лю доедов и 
рыцарей, и, может быть, даже демонов из ком наты 19, если раньш е вы не при- 

Гстрелили их сверху. Здесь в избытке лежат аптечки, патроны и гранаты. Кроме 
ртого, мож но невооруж енным глазом увидеть секретную зону.

[ 18. Секретная зона. Чтобы добраться до "гнезда" лю доеда-снайпера ,  прыгните на 
~ерила, а затем — на другую стену напротив. Если нужно, воспользуйтесь све­
тильником для разбега, но  обычно хватает половины  шага и прыжка. Отсюда 
газбегитесь и прыгните на маленькую платформу в дальнем конце зала. П р и го ­
товьтесь отбиться от пары скрэгов, возьмите желтую броню  и патроны.

19. Если два дем она так и не появились, а вам было лень убивать их сверху,
::-:и будут ждать вас в ком нате с серебряной  дверью. В противном  случае, там 
а:г чисто, и вы можете сп окой н о  забрать аптечку, патроны и гвозди.

20. Н ажмите кнопку  за серебряной дверью — прибывает лифт. П одним айтесь  
наверх.

21. Рядом с золотой дверью вы найдете патроны и аптечку; скорее всего, там же 
будет лежать труп людоеда, которого вы убили снизу. За дверью находится дыра, 
куда стоит бросить несколько гранат, если вы не желаете оказаться в лапах 
'юдоедов. Когда все будет чисто, прыгайте вниз.

22. П облизости  мож но увидеть аптечку, выход и пару лю доедских трупов. Да, 
не стоит забывать о последней секретной зоне этого уровня.

23. Секретная зона. Выстрелите в стену напротив  телепорта — она открывается. 
Зы сможете взять зеленую броню и через телепорт вернуться к серебряной 
1 зери. Вернитесь к выходу и ны ряйте в него.
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Уровень 6

Уровень 6: 
Ворота Хюна 

The Door to Chthon
После утомительных боев в извилистых лабиринтах Мрач­

ной Башни, этот компактный уровень приносит некото­
рое облегчение. Впрочем, Ворота Хтона таят больше сюр- 
~гизов, чем новогодняя елка: проваливающиеся полы, рвы с кипящей 

' 1вой, стены-ловушки, зомби-десантники, четыре хитроумно спрятан­
ные секретные зоны, обилие телепортов и пара шамблеров в придачу. 
Эта круговая миссия с ее многочисленными комнатами, тенями и теле­
портами прекрасно подходит для сражений в режиме Deathmatch.

План уровня 6: Ворота Хтона (Е1М6)

1. Аптечки, гранаты, патроны

2. Гвозди, патроны

3. А птечки, ракетомет, патроны, 
кн оп ка  для доступа к секретной 
зоне 4; кн оп ка  для доступа к 
точке 6

4. Секретная зона. Руна Четверной 
Силы

5. Ж елтая броня, кнопка; Мега- 
Аптечка, гвозди (с точки 8)

6. Гранаты, аптечка; серебряный 
ключ, гвозди, патроны, телепорт 
в точку 2

7. М ега-А птечка, телепорт в секрет­
ную зону 8; лиф т  в точку 6

8. Секретная зона. Супер-гвоздемет, 
гвозди

9. Аптечка

10. Гранаты, аптечки, гвозди, к н о п ­
ка, кн оп ка  для секретной  зоны, 
телепорт в точку 1

11. Секретная зона. Гранаты

12. М ега-А птечка

13. Аптечка, кн о п ка  для доступа 
к золотому ключу

14. Золотой  ключ

15. К нопка ,  патроны

16. Аптечка, гвозди, кнопка

17. Ж елтая броня, выход

Особенности:
Четыре хитроумные секрет­

ные зоны

Ш ипастая  стена-ловуш ка

Н еож иданное нападение 
шамблера



Эпизод 1 ( 5 2 )

Постучим в ворота Хтона
1. С самого начала уровня вас дразнит  вид золотого ключа и золотой двери (за ] 
которой лежит выход). Хватайте все, что лежит поблизости, и с карниза посмот­
рите вниз, на точку 2. Пара людоедов ожидает посетителей. П ом ните, что мы 
говорили о преимуществе высоты?

2. Сколько бы вы ни пытались, 
вам не удастся перепрыгнуть через 
лаву к золотому ключу. Похоже, 
придется все же обследовать весь 
уровень (по крайней  мере, вы 
знаете, чем он кончается). Не 
ходите в тем ны й проход под 
стартовой точкой — во всяком 
случае, не сейчас. Этот проход 
освещ ается, как  только вы получите ц 
серебряный ключ. Встаньте на 
кнопку с пентаграммой, в дальнем
к о р и д о р е  в к л ю ч а е т с я  с в е т  ( т о ч к а  3). '  * •
Приготовьте супер-гвоздемет и
ждите нападения лю доеда слева и из тупика спереди (примечание: супер-гвозде­
мет и боеприпасы  над левым лю доедом — это секретная зона 8).

3. Людоед, нападавш ий спереди, бродит рядом с ключом. Убейте его и собери­
те законны е трофеи. П осмотрите на дальню ю  стену напротив  кн оп ки ; там вы 
увидите кровавы й символ Quake. Выстрелите в него; в стене справа открывается 
панель, за которой находится лифт. Садитесь в него и поднимайтесь  наверх.

4. Секретная зона. Посмотрите через край налево вниз. Выступаю щ ий участок 
карниза — это и есть секретная зона. П ры гните  туда, чтобы забрать Руну Ч ет ­
верной Силы. Достаньте ракетомет; спуститесь с карниза  в точку 3; нажмите 
большую кн оп ку  в стене; повернитесь  направо и бегите в коридор 5.

5. Ловушка срабатывает, когда вы наступите на кнопку. П роисходит три вещи:

•  слева от вас (если стоять спиной  к кнопке)  опускается 
несколько  панелей, за которы ми прячутся людоеды

•  участок пола перед вами проваливается

•  дверь, через которую вы вош ли, закрывается и отрезает путь 
к бегству.
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Уровень 6

:<а ваша кровь ки п ит  под действием Руны Четверной С илы , расправьтесь с 
поедами, прыгните в дыру и прикончите троих лю доедов в точке 6. П римеча- 
е: вы сможете забрать Мега-Аптечку и гвозди из секретной  зоны 8.

Разнесите людоедов на кусочки из верного ракетомета (по одному людоеду5 
ж* каждом карнизе).  Вы не сможете перепрыгнуть через лаву, так что о серебря- . 
зом ключе пока остается лиш ь мечтать. Мы заберем его из точки 7. Обратите 
ш им ание: недоступны й телепорт на левом карнизе возвращает вас обратно в 
точку 2 (реш етка исчезнет, как только вы получите серебряны й ключ).

Спуститесь по лестнице, приготовьте супер-гвоздемет и ждите очередной ловуш- 
*и — а также очередной секретной зоны.

Как только вы вступаете в коридор, происходит следующее:

•  приходит в движ ение стена с ш ипами.

•  появляется трое лю доедов — двое сзади вас, а 
один перед М ега-Аптечкой.

[ Повернитесь направо. Убейте людоеда и пробегите мимо закрытого лиф та,
-тобы схватить М ега-А птечку в конце коридора. У ничтожьте людоедов, которые 
~эеграждают путь к лиф ту — лиш ь после гибели последнего лю доеда откроется 
тешетка, преграж даю щ ая путь к лифту. П однимитесь  на лиф те к карнизу  людое- 
1 ?в 6. П ройдите через телепорт (2) или прыгните вниз на лестницу. Тем или 
■ ~!ым способом, вернитесь ко входу в кровавый коридор. Подождите, пока стена 
: шипами пройдет мимо вас (направо), повернитесь  налево и бегите через сек- 
тетный телепорт.

I. Секретная зона. Соберите трофеи. Опробуйте свой супер-гвоздемет на н е ­
скольких невезучих скрэгах. С этого карниза вы можете запрыгнуть в ближайш ее 
:~верстие в правой ниш е, где лежит еще одна М ега-Аптечка и гвозди. Эта тем- 
- -Я область не считается "официальной" секретной зоной, но в режиме Death- 
match она прин оси т  большую пользу — здесь можно и подзаправиться , и п о си ­
деть в засаде.
Зернитесь в точку 2 и подойдите к освещ енному коридору под местом старта.

9 .  Д войной  пры ж ок обычно переносит вас через яму. Если вы свалитесь вниз, 
то гвоздеметы на стенах будут реш етить вас до тех пор, пока  вы не выберетесь 
-аверх через телепорт (за вашей спиной). Т елепорт снова выбрасывает вас в 
точку 2.
Как только вы переберетесь через яму, стена открывается, и из тай н ика  вылезает: 
разгневанный людоед. М ожет, этого покажется недостаточно? Стоит вам п р и ­
близиться к двери, как  с левого фланга, из точки 10, нападаю т еще двое лю дое- . 
дов и демон.

1/3; « l it
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Эпизод 1

10. Чтобы без особых затруднений справиться с демоном, откройте дверь и 
прыгните в яму. Д емон  последует за вами. Вероятно, он не догадается пройти 
через телепорт, и вы сможете легко пристрелить его с края ямы. Уничтожьте 
оставш ихся лю доедов и вернитесь в точку 10, чтобы окончательно  очистить зал 
и собрать все, что в нем лежит.
Когда вы нажимаете кнопку, происходит следующее:

•  Через лаву протягивается мост к красной  двери

•  На колонне напротив этой двери возникает светящаяся красная 
кн о п ка  (если встать лиц ом  к этой кн оп ке ,  то телепорт наверху 
лестницы  окажется слева от вас)

•  И з укрытий под потолком вываливаю тся зомби-десантники . 
Группа зомби ожидает вас в каждой секции  зала 10.

Советуем нажать кнопку  и немедленно мчаться в относительно безопасную  
точку 9, откуда беспокойны х мертвецов мож но спокой н о  расстрелять ракетами.

Когда с зомби будет п окончено , выстрелите из ружья в красную  кнопку, о кото­
рой говорилось выше. Л естница, ведущая к телепорту слева, разворачивается; не 
медлите и спускайтесь по ней.

11. Секретная зона. Возьмите гранаты, повернитесь  и подождите, когда лест­
ница вернется на старое место. П оявляется телепорт. Зайдите в него, чтобы 
добраться до последней секретной зоны этого уровня.

12. Вы находитесь на площ адке над залом 10. Н а площ адке напротив  находит­
ся М ега-Аптечка. П ерепры гните  туда, потом спуститесь в зал 10 и по мосту 
переберитесь через лаву в точку 13.

13. Приготовьте самое лю бимое оружие против дем онов  и откройте красную 
дверь — чудовище немедленно набрасывается на вас. Когда демон  будет п овер­
жен, пройдите через дверь и наступите на кнопку  в полу. Посмотрите через 
решетку: из платф ормы  с золотым 
ключом выдвигается в высш ей 
степени полезная площадка! С лы ­
шите жуж жание бензопилы ? Это 
людоед в точке 2, и он ждет вашего 
прибытия. Вернитесь в точку 1 
через телепорт в зале 10. Это п о ­
зволит вам сп окой н о  расстрелять 
людоеда сверху.

14. Приготовьте супер-гвоздемет и 
доберитесь до золотого ключа. К ак 
только клю ч окажется у вас, п ояв­
ляется шамблер. Не бойтесь и



Уровень 6

подойдите поближе; на конце площ адки он не дотянется до вас когтями, а для 
метания молнии будет слиш ком  близко, особенно если вы будете поливать его 
гвоздями. Даже так без повреждений дело не обойдется, однако М ега-Аптечка 

?  сохранит вам жизнь. Где находится золотая дверь, вы уже знаете. П риготовь- 
f тесь к неож иданном у нападению  и заходите.

15. К ак  и следовало ожидать, и з-за  золотой двери на вас кидается банда л ю до­
едов. Отходите, отстреливаясь из ракетомета. Д оберитесь до лиф та  и п о д н и м и ­
тесь в точку 1, чтобы окончательно выйти из-под  летящ их гранат. Когда вы

i окажетесь за золотой дверью, нажмите на кнопку  — стена напротив  откры вает­
ся. Осталась всего одна ловушка, но весьма серьезная.

16. Соберите аптечки и боеприпасы. Приготовьте супер-гвоздемет и сохраните 
игру. Когда все приготовления будут заверш ены, наступите на кн оп ку  в полу.

17. К н о п ка  открывает дверь перед вами. Проход частично освещ ается, и вы 
можете рассмотреть желтую броню. Когда проход осветится целиком, из выхода 
к вам бросается шамблер.
Бегите к броне и стреляйте. Помните: ш амблеры и гвозди прекрасно подходят 
друг к другу. Д ержитесь поближе к своему врагу и отправьте его в ад. Возможно, 
он грозен на вид, но на близком расстоянии он не сможет пустить в ход свою 
смертоносную молнию  — особенно, когда вы петляете в извилистом туннеле.
К тому же н изкий  потолок, похоже, не позволяет ему поднять руки и мешает 
кидаться молниями. Даже если у вас кончатся гвозди, нескольких залпов из 
двустволки долж но быть достаточно.
Ворота Хтона перед вами. П ора посетить владыку подземного царства, вы заслу­
жили это право.

t e r " ' " Т '  ■
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Уровень 7: Дом Хтона 
House of Chthon

Последняя битва этого эпизода оказывается до обидного 
простой. Главное чудовище обладает на редкость сквер­
ным характером, но и слабость его ничуть не меньше. 
Приберегите Мега-Аптечку на тот случай, если она вам действительно 

понадобится, однако ваша задача еще не бывала такой простой.

План уровня 7: Дом Хтона (Е1М7)

1. Рунны й ключ

2. К н о п ка  для вклю чения
электрической  дуги * Заж аренны й  монстр

3. К н о п ки  для опускания 
стержней

Сожжем дом дотла

Особенности:

к

1. В самом начале уровня вы увидите рунный ключ. Хватайте его и ждите 
встречи с последним  монстром эпизода. Он возникает из озера лавы и явно 
находится в дурном располож ении  духа. Тратить боеприпасы  бессмы сленно —
:-то делу не поможет. К счастью, в вашем распоряж ении  имеется серьезное 
оружие, которое даже не надо таскать на себе.
Пробегите в дальний  конец  комнаты и на лиф те подним итесь  наверх. У выхода 
:  лифта вы увидите кнопку в полу. Однако перед тем, как  наступать на нее, вы 
лолжны обежать полны й круг по верхнему ярусу и наступить на две боковых
-<НОПКИ.

2. Когда обе кн оп ки  будут нажаты, сверху опускаются два стержня. Если 
теперь наступить на кнопку  возле лиф та, между ними проскакивает  колоссаль­
ная электрическая  дуга — и она проходит прямо через вашего противника.
После каждого разряда стержни подним аю тся обратно, так что вам придется 
бегать кругами и наступать на кн о п ки  снова и снова. О бычно хватает трех ра зря - 
лов, но на высоком уровне сложности может понадобиться четыре и более.
Когда монстр умирает, он салютует прощ альны м выстрелом, так что будьте I 
готовы увернуться, иначе ваше торжество окажется недолгим.

3. Когда побежденное чудовище рухнет в агонии, над лавой появляется мост.
По мосту вы сможете добраться до последнего телепорта этого эпизода.
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Эпизод 2
Королевство Черной

Магии
The Realm of Black Magic

Второй эпизод Quake принципиально отличается от первого 
shareware-эпизода, и притом в лучшую сторону.

Здесь в избытке хватает монстров всех мастей, хотя с ма­
гом вы впервые встретитесь лишь в конце самого последнего уровня. 
Не огорчайтесь. Если для полного счастья вам не хватает магов, то в 
эпизодах 3 и 4 их будет более чем достаточно.

Немного досадно, что вожделенный Громовержец попадет вам в 
руки лишь на уровне 5, а не раньше. Хорошо, что при этом поблизос­
ти окажется шамблер. Конечно же, вы давно мечтаете накормить этих 
уродливых громил их собственными молниями.

Если отвлечься от несущественных подробностей, все эти уровни 
превосходно объединяются в эпизод — темп игры постепенно нара­
щивается, причем попадающиеся время от времени засады не дают 
расслабиться. Что ж, небольшая доза паники даже полезна для орга­
низма.

К настоящему моменту вы уже должны освоиться с основными 
моментами игры: когда нужно брать припасы (если они действитель­
но нужны), когда сохранять игру (только после удачно выполненной 
работы), и так далее. По мере развития событий в эпизоде 2 вам так­
же придется с большей осторожностью пользоваться некоторыми 
редкими предметами, которые позволят решить насущные стратеги- ' 
ческие проблемы. Не беспокойтесь: мы вас не бросим.
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Уровень 1: 
Подстанция 

The Installation

Уровень 1

Первый уровень эпизода 2 помогает вам освоиться в новых 
условиях. Однако вся подстанция кишит боевиками, поэ­
тому будьте осторожны в больших открытых зонах — вы 
чожете попасть под перекрестный огонь.

План уровня 1: Подстанция (Е2М1)

1. П атроны , аптечки

2. А птечки, золотая дверь

3. С еребряны й  ключ

4. П атроны

5. М ега-Аптечка

6. П одводная беседка, кнопка

7. С каф андр, кн оп ка

8. Секретная зона. Гвозди, 
аптечка, патроны, гранаты, 
гранатомет

9. Секретная зона. Пентаграмма 
Защ иты

10. П атроны , аптечки, зеленая 
броня, гвозди

11. Секретная зона. Красная броня

12. Гвозди, аптечка, золотой ключ

13. Секретная зона. М ега-Аптечка

14. Секретная зона. Аптечки, 
патроны

15. Гвоздемет, гвозди, аптечки

16. Гвозди, патроны

17. Зеленая броня

18. Аптечки

19. К нопка

20. Секретная зона. П атроны , 
Руна Четверной Силы

21. Аптечки, патроны

22. Секретная зона. Ж елтая 
броня

23. Двустволка

24. Аптечки, патроны, гвозди

25. А птечка, гвозди, выход

Особенности:
• Семь секретных зон
• П ентаграмма Защ иты
• К расная броня
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Подстанция без проблем
1. Перебейте солдат вместе с собакой, подберите патроны и аптечку. Большой 
проход пока вам недоступен. Входя в следующую комнату, придерживайтесь левой 
стены.
2. Осторожно обогните угол, прижимаясь к стене. Решетка перегораживает вход и 
отрезает путь к бегству. Займите позицию у левой стены, иначе боевики в два счета 
расправятся с вами. Решетка отходит в сторону, и вы сможете поискать для сражения 
более выгодное место.

3. Большой проход открылся. Уничтожьте боевика за ним и возьмите серебряный 
ключ. Перед тем, как проходить через другую запертую дверь, обследуйте большие 
залы с водой.
4. Возьмите патроны. Если 
переместиться вправо, за перегородку, 
то вы сможете пострелять по толпе, 
которая обижала вас в комнате 2.

5. Прижмитесь к правой стене, 
проберитесь в дальний конец комнаты, 
где вас ждет Мега-Аптечка. Отсюда 
можно подстрелить боевика и солдата, 
которые охотятся на вас с верхнего 
карниза.

6. Нырните под воду и найдите 
кнопку на дне подводной беседки.
Выстрелите в нее и спуститесь в 
проход.
7. Как можно быстрее плывите по коридору. Когда вы уже начнете захлебываться, 
вам попадется такой нужный скафандр. Вернитесь к тому месту, где вы погрузились 
под воду, и выстрелите в кнопку на стене (внешне она напоминает решетку). Возмож­
но, из ружья придется выстрелить несколько раз. Теперь вернитесь обратно и подни­
митесь по изогнутому подводному туннелю — он приведет вас к двум секретным 
зонам.
8. Секретная зона. Первая секретная зона эпизода 2 вполне оправдывает затраченные 
усилия. В ней вы найдете гвозди, аптечку, патроны и гранаты. Также здесь лежит 
гранатомет. Телепорт перебросит вас обратно в комнату, где лежал серебряный ключ.

9. Секретная зона. Выстрел в кнопку в подводном туннеле открывает эту небольшую 
комнату, в которой находится Пентаграмма Защиты. Берите ее и выбирайтесь на сушу.

10. Пробегите по мосту и возьмите патроны. На площадках поблизости находятся 
аптечки и зеленая броня, а в одном из углов можно найти частично погруженную 
коробку с гвоздями. Если прыгнуть в воду налево от входа, под водой отыскивается 
комната с приличными запасами гвоздей.

11. Секретная зона. Стоя лицом к подводной комнате с гвоздями, взгляните вверх и 
вправо — вы увидите небольшой участок, в котором можно всплыть на поверхность. В
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?той комнате лежит красная броня. '

12. Если при входе в эту область придерживаться левой стены, то вам будет довольно
:росто выманить боевиков и солдата. С ними ходит ротвейлер, хотя он может уйти <
суда-нибудь в сторону. В комнате вы найдете гвозди, аптечку и золотой ключ. Кощ а }
‘люч окажется в ваших руках, остерегайтесь нападения боевика со спины.

13. Секретная зона. Получив золотой ключ, обследуйте нишу, в которой мерцает свет.
3 правой части ниши вы заметите что-то вроде лестницы и, если вы подниметесь по 
ней, то сможете пройти через стену и найти Мега-Аптечку.
14. Секретная зона. Если прыгнуть в маленький пруд перед убежищем боевика- 
снайпера, то вы обнаружите два прохода, ведущие в одну и ту же маленькую комнату.
3 ней хранятся аптечки и патроны, а расположенный там телепорт перебросит вас в 
лрихожую" перед комнатой с золотым ключом.

15. Пройдите через золотую дверь и возьмите гвоздемет, затем на лифте поднимитесь 
ка верхний ярус. Когда вы разберетесь со снайперами справа и соберете гвозди, обой­
дите комнату по кругу. Когда вы окажетесь неподалеку от дальней стороны, к вам 
телепортируются боевики. Сначала убейте того, который окажется перед вами, потом 
~овернитесь — это позволит вам избежать неприятного перекрестного огня. Еще один 
Тоевик бегает внизу, а расположенные поблизости аптечки помогут залечить получен­
ные раны.

16. Выстрелите в большой ящик напротив входа, и вам даже не придется разбираться 
: солдатом, который прячется в своем укрытии. Там вы найдете гвозди и патроны; при 
:-том исчезает барьер, преграждающий путь вверх по лестнице.

17. Наверху убейте боевика и возьмите зеленую броню.

18. Возьмите аптечки и обратите внимание на лифт.

19. Прикончите боевиков, которые ожидают вас, и очистите местность от солдат и 
ротвейлеров. Нажатие кнопки открывает доступ к лифту, охраняемому злыми собака­
ми и боевиком; кроме того, этот же проход ведет и к секретной зоне.

20. Секретная зона. Пересеките лифт, не поднимаясь на нем, и возьмите патроны.
Если выстрелить в стену этой маленькой ниши, то она отходит в сторону и открывает 
вам Руну Четверной Силы.

21. Поднимитесь на лифте, убейте солдата и боевика, затем соберите аптечки и 
патроны. Перед тем, как идти дальше, проверьте решетку справа (в начале подъема по 
лестнице) и найдите в ней отверстие, в которое можно протиснуться. Чтобы попасть в 
него, придется подпрыгнуть.

22. Секретная зона. Внутри решетки прыгните вниз и заберите желтую броню.

23. За серебряной дверью возьмите двустволку и спуститесь на лифте.
24. Когда лифт спускается, вас встречает несколько боевиков и ротвейлер; к счас гыо,
поблизости находятся две большие аптечки. Соберите гвозди и патроны и осмотрите 
трупы. м а Л Я к

25. Комнату с выходным телепортом охраняет команда боевиков. Перед тем, как
выходить на следующий уровень, стоит осмотреть ящ ики справа и забрать оттуда 
аптечку и гвозди. *г **



Эпизод  2
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Уровень 2:
Цитадель Людоедов 

The Ogre Citadel

Эпизод 2 набирает обороты; Цитадель Людоедов кишит 
всякой нечистью и определенно нуждается в изрядной 
чистке. Соблюдайте осторожность на мостах и постарай­
тесь как можно лучше использовать Руну Четверной Силы — а имен­

но, прикончите с ее помощью шамблера, охраняющего золотой ключ.

План уровня 2: Цитадель Людоедов (Е2М2)

1. П атроны , аптечка

2. П атроны , зеленая броня

3. Гранаты, патроны, двустволка, 
аптечки

4. А птечки, патроны, золотая дверь

5. Л овуш ка с людоедами

6. П атроны , кнопка

7. Гвоздемет, Руна 
Ч етверной  Силы

8. Аптечка, гвозди

9. К ноп ка ,  аптечка, патроны

10. Аптечки, гвозди, золотой 
ключ

11. Ж елтая броня

12. Секретная зона.
М ега-Аптечка

13. Секретная зона. Гранатомет

14. Секретная зона.
М ега-Аптечка

15. П атроны , аптечки

16. Выход

Особенности:
Три секретны е зоны

Бой ня  с Руной Четверной 
Силы

Бом бардировка  над 
пропастью

fcftritiii'Hiiiiirii а... I



Эпизод 2

Повестка о выселении
1. Разберитесь с рыцарем и заберите аптечку перед тем, как  спускаться по 
лестнице. Чтобы взять патроны, вы долж ны  прыгнуть с телепорта на располо­
ж енны й  вблизи ящик.

2. Внизу лестницы  вас ждут рыцари. Они достаточно глупы, чтобы упрямо 
преследовать вас, пока вы отступаете по туннелю  и отстреливаетесь. Когда вы 
выйдете во двор, проход закрывается. Он останется закрыты м до тех пор, пока 
вы не поразите своими выстрелами кн оп ки , располож енны е по сторонам от 
ворот замка. Возьмите патроны и зеленую броню. Выстрелите лиш ь в одну 
кнопку, чтобы открыть ворота, но не выдвигайте мост. Когда ворота замка 
откроются, оттуда появляю тся людоед и демон, причем демон обычно падает
в ров. Н е торопитесь  входить в замок и сначала сбросьте несколько гранат на 
монстров под вами.

3. Возьмите гранаты и патроны. Идите вдоль левой стены, чтобы избежать 
ловуш ки с гвоздями. Уничтожьте рыцарей и возьмите двустволку. Неподалеку 
лежит аптечка.

4. Убейте людоеда, которы й кидается гранатами сверху — вы можете занять 
позицию  в одной из ниш  или пробежать под ним. Рядом, перед золотой дверью, 
лежит пара аптечек и запас патронов.

5. У первого же поворота лестницы  вас ожидает людоед. Если перед тем, как 
спускаться, вы сбросите туда пару гранат, то вам будет гораздо легче справиться 
со вторым лю доедом — которы й с 
ревом выскакивает  из своего т ай н и ­
ка возле золотой двери, как  только 
вы окажетесь на лестнице.

6. Л естница приведет вас к новым 
людоедам и ры царям, но попутно 
вы сможете подобрать патроны.
К ноп ка  наверху поднимает 
платформу. Вы можете 
остановиться и сбросить из окна 
несколько гранат, к большому 
неудовольствию демона, который 
бегает внизу. М ожет быть, он вы ­
местит свой гнев на соседях- 

; людоедах...

7. Когда ваш путь закончится  на площ адке, где вы раньш е убили людоеда,
возьмите гвоздемет и обратите вним ание на Руну Четверной  Силы. О на приго­
дится вам впереди (особенно для сражения с ш амблером), так  что хватайте Руну 
и бегите вперед, да не забывайте стрелять. Вас подстерегает множество людоедо 
и рыцарей, а когда вы окажетесь в комнате шамблера, то, чтобы выбраться 
оттуда, нужно выстрелить в кнопку на стене. ^



Уровень 2

Здесь вы найдете аптечку и коробку с гвоздями. р ш Щ Е

f .  Если нажать кнопку в маленькой верхней комнате, то исчезает барьер 
между вами и золотым ключом, а заодно и приводится в действие ловуш ка, 
которая неож иданно  сбрасывает вас в логово к шамблеру. Поблизости  лежат 
сптечки и патроны.

10. В комнате ш амблера лежит аптечка; другая аптечка (и гвозди) находится в 
нише с золотым ключом.

11. Из окна  перестреляйте всех 
рыцарей и обменяйтесь  выстрелами 
с людоедом по другую сторону рва.
Если встать на п одо к о н н и к  и 
сделать небольш ой шаг вперед, вы 
окажетесь на узком карнизе и 
сможете взять желтую броню.

12. Секретная зона. П ерейдите мост 
там, где вы взяли желтую броню, и 
зайдите в логово людоедов. Там 
находится М ега-Аптечка и телепорт, 
который вернет вас обратно к окну.

13. Секретная зона. П ры гните из 
окна и по воде проплывите 
направо. Развернитесь  и по ступенькам поднимитесь  в секретную зону, где 
лежит гранатомет.

14. Секретная зона. П ры гните из окна, где вы перестреливались с лю доедом, и 
обогните зам ок слева. Перед тем, как  плыть под большую арку, посмотрите 
направо — вы увидите проход, который приведет вас к М ега-Аптечке. Дальш е 
находится лиф т, который спускает вас в ров снаружи.

15. Золотая дверь выходит на громадную стальную платформу, которую вы 
раньше подняли  из воды кнопкой . Вы также можете проплыть под платформой, 
и она опустится до уровня воды. Когда вы окажетесь в зале, убейте ры царя и 
людоеда, после чего заберите патроны и аптечку.

16. От выхода на следующий уровень вас отделяет большой зал, набитый зомби, 
причем во время сражения приходится прыгать с колонны  на колонну. Внизу 
рыскает демон, а людоед сторожит выход. Взорвите первых зомби, которые 
попадутся вам на глаза, и перепры гните на карниз. Два других зомби начинаю т 
ш выряться кусками своей плоти, и они долж ны  стать вашей следующей м и ш е­
нью. Тем временем людоед вступает в драку со своими соседями-зом би , и вы 
сможете подобраться к ним поближе, чтобы взорвать всю ком панию .
Уничтожьте демона внизу; если хотите, можно спрыгнуть в воду и найти там 
лиф т, чтобы вернуться наверх и обойтись без прыгания с колонны  на колонну. |
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Уровень 3: 
Склеп Разложения 
The Crypt of Decay

Склеп Разложения — опасное место, шамблеры и рыцари 
смерти встречаются здесь с тревожной регулярностью. К 
счастью, боеприпасов и здоровья здесь тоже хватает, а в 
:<онце сражения вас ожидает выход на секретный уровень эпизода 2.

План уровня 3: Склеп Разложения (Е2МЗ)

Уровень 3

2 .

3.

4.

5.

6.

Гвоздемет, аптечки, 
гвозди

Аптечка, патроны 

Г возди

Зеленая броня 

П атроны , аптечка, кнопка  

П атроны , кн оп ка

7а. Гвозди, здоровье, 
золотая дверь, кнопка

7Ь. Секретная зона. Гранаты

7с. Секретная зона.
К расная  броня

8. П атроны

9. Л овуш ка с ш ипами, патроны, 
гранаты, гранатомет, 
золотой ключ, аптечки

10. Секретная зона. Аптечка, 
желтая броня

11. Супер-гвоздемет, гвозди

12. Аптечки

13. Л овуш ка с гвоздями, кнопка

14. Аптечка, гранаты, Руна 
Ч етверной  Силы, патроны

15. А птечки, гранаты, кн оп ка

16. Секретная зона. Гвозди, 
М ега-Аптечка, кнопка

17. Выход н а  секретны й уровень: 
Подземелье

Особенности:
Четыре секретны е зоны 

О громная ловуш ка с гвоздями 

Выход н а  секретны й уровень



Эпизод 2

Гвозди в крышку гроба
1. Избавьтесь от людоеда и возьмите гвоздемет, а также запас гвоздей и аптечку. 
Вернитесь в лиф т и приготовьтесь защищаться.
2. Прикончите рыцаря смерти и его приятеля-людоеда, возьмите аптечки и 
патроны. Как только вы высунетесь из комнаты 2 в направлении зеленой брони, 
можно ждать новую порцию  неприятностей. Пересекая порог, вы услышите звук 
открывающейся где-то двери. Если теперь вернуться в комнату 1, то вы увидите 
открывшийся проход.
3. За ваше отсутствие здесь появилась небольшая комната с двумя большими 
коробками гвоздей.
4. Снаружи от рва возьмите зеленую броню. Существует подводный вход в замок, 
но сначала нужно избавиться от врагов, иначе вас будут все время забрасывать 
гранатами. Идите в правую дверь.
5. Под лестницей коридор поворачивает налево, а потом опять направо, что 
дает хороший угол рикошета для уничтожения бродящих там людоеда и рыцаря 
смерти. Впереди ожидает своей очереди еще двое людоедов, рядом с ними — 
патроны, аптечка и кнопка. Нажатие кнопки поднимает мост, ведущий к цент­
ральной башне, а также, после короткой задержки, выпускает у вас за спиной 
толпу зомби. Подождите, пока откроется эта дверь (напротив двери, ведущей к 
башне), и разнесите непрошеных гостей гранатами, после этого можно идти 
дальше.
6. Приближаясь к башне, будьте готовы к появлению рыцарей смерти и зомби. 
Заберите патроны и найдите еще одного рыцаря смерти, рядом с которым находит­
ся кнопка. Нажатие кнопки открывает дверь по другую сторону стены (как нетруд­
но увидеть через окно). Не вступайте в перестрелку со снайперами возле централь­
ной башни.
7а. За дверью с пентаграммой вас встретят людоеды и рыцарь смерти, а за ними в 
бой вступает демон. Толпа зомби с платформы обстреливает вас частями собствен­
ных тел; чуть позже вы сможете посетить это место. Поблизости находится золотая 
дверь, несколько аптечек, коробки с гвоздями и кнопка, которая поднимает н е­
сколько мостов.
7Ь. Секретная зона. Взрыв гранаты на платформе с зомби открывает в стене узкий 
коридор, ведущий к платформе. В секретной зоне можно взять запас гранат.
7с. Секретная зона. Обследуйте пруд с пираньями; под водой спрятано несколько 
аптечек и гранаты. Под мостом открывается вход в маленькую комнату, где лежит 
красная броня. Войдите в телепорт, он возвращает вас к узорной площадке перед 
дверью с пентаграммой.
8. Из того места, где нажали кнопку и подняли мосты, пройдите через центр 
башни и поверните налево, к коробке с патронами. Если вы промедлите, то нахо­
дящиеся наверху враги заставят вас пожалеть об этом. Приготовьтесь к встрече с 
людоедом возле коробки с боеприпасами, и еще с одним — за ловушкой с шипами
9. Осторожно подойдите к дверному проему. Когда шипы выдвинутся, подойдит 
к ним вплотную; шипы исчезнут, и вы спокойно пройдете в комнату, где находите 
людоед, а вместе с ним — патроны, гранаты, гранатомет и золотой ключ. Стоит ва 
взять золотой ключ, как сразу из трех ниш выскакивают рыцари смерти.



Когда с рыцарями будет покончено, выстрелите в стену освещенной ниш и  и. 
пройдите в секретную зону. .
10. Секретная зона. Секретная зона, открывшаяся после выстрела в стену осве­
щенной ниш и, содержит Мега-Аптечку — наверное, она окажется как нельзя _ 
<стати. Кроме того, под водой лежит желтая броня и виднеется недоступный 
проход — подробнее мы расскажем об этом позже.
11. Пройдите через золотую дверь и будьте готовы к встрече с шамблером. Если 
отступить в расположенный неподалеку узкий коридор, то вы сможете без особых 
а о п о т  расстрелять его — габариты шамблера не позволяют ему преследовать вас.
За дверью находится ваш приз: супер-гвоздемет.
12. Наверху за золотой дверью вас поджидает рыцарь смерти. Когда вы избавитесь 
от него, людоед с рыцарем смерти внизу почему-то начинают драться. Покажите 
лобедителю, насколько вы цените его усилия, и возьмите лежащие поблизости 
аптечки.
13. Прижмитесь к правой стене и поднимитесь на лифте в коридор с летающими 
гвоздями — к сожалению, все они летят в вашу сторону. Обогните угол и убейте 
людоеда, по-прежнему держась как можно ближе к стенке. Кнопка на стене подни­
мает мост; если вам еще не надоело слушать свист летящих гвоздей, то ловушка 
прикончит пару рыцарей смерти.
14. В башне лежит аптечка. Когда вы наконец пойдете по направлению к ней, то 
приготовьтесь к обстрелу сзади. Стоит вам оказаться внутри башни, как поток 
гвоздей стихает. Вы сможете повернуться и уничтожать людоедов на близлежащих 
карнизах. Н а эти карнизы  можно запрыгнуть и взять там гранаты и Руну Четверной 
Силы.
15. Когда вы окажетесь на мосту с другой стороны башни, то привлечете к себе 
внимание нескольких рыцарей смерти, пары шамблеров и людоедов. Если отсту­
пить через башню к кнопке, поднявшей мост, то 
вашим врагам придется туго даже при попытке 
подобраться к вам — ловушка с гвоздями п ро­
стреливает весь мост, от одного конца до другого.
Даже если враги преодолеют опасную зону, то к 
этому моменту от них останется одна видимость.
В комнате напротив выходной двери соберите 
аптечки, гранаты и гвозди, после чего выстрелите 
в кнопку наверху.
16. Секретная зона. Выстрел в кнопку открывает 
небольшой проход за ящиками. Он приводит вас к 
комнате с гвоздями, Мега-Аптечкой и новой кн оп ­
кой. П ри нажатии этой кнопки появляется сообще­
ние о том, что где-то опустился подводный барьер.
Если вы вернетесь к секретной зоне возле того 
места, где лежал золотой ключ, то обнаружите, что 
путь под водой действительно свободен.
17. П ройдя  через подводны й проход в секретной 
зоне, за стеной ком наты  с золотым клю чом, вы 
найдете огром ны й телепорт. Он ведет на секрет­
ный уровень эпизода  2: Подземелье.

Уровень

Примечание
На той площадке, где 
лежит Руна Четверной 
Силы, обратите внимание 
на узенький карниз, иду­
щий вдоль скалы .Если вы 

рискнете и отправитесь по 
этой опасной дороге, то она 

приведет вас к большим 
запасам аптечек и к бассейну, 

в который можно спрыгнуть. 
Добро пожаловать в Колодец 
Желаний! Внизу. Нет, не стоит 
портить впечатления. Поищите 
слева от плаката, и вы найдете 
другой путь к входу на секрет­
ный уровень (17).
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Секретный уровень h
м

Секретный уровень: 
Подземелье 

The Underearth
Подземелье — длинный круговой путь, в котором обитает 

множество рыцарей смерти и невероятное количество 
скрэгов. Боеприпасов здесь тоже хватает — и это хорошо, 
поскольку стрелять придется очень много. Руну Четверной Силы 

следует отложить до момента, когда она действительно пригодится. 
Переступая каждый порог, будьте готовы к нападению сверху.

План секретного уровня: Подземелье (Е2М7)

1. П атроны , аптечки, гвозди

2. Гвозди, аптечки

3. Гранаты, патроны, гвозди, 
аптечка

4. Гвозди, аптечка, патроны, 
золотая дверь, гранаты

5. Секретная зона. Руна 
Четверной Силы

6а. Гранатомет, гранаты, гвозди, 
патроны

6Ь. П атроны , аптечки

7. П атроны , зеленая броня

8. Гвозди, патроны, 
М ега-Аптечка

9. Гвозди, аптечка

10. П атроны

11. Аптечка, патроны

12. Гвозди, аптечки, патроны

13. П атроны , аптечка, 
золотой ключ

14. Гвозди, аптечки

15. Гвозди, скаф андр

16. Секретная зона.
К расная броня

17. П атроны , аптечки

18. П атроны , гвозди, аптечка

19. Гвозди, зеленая броня

20. П атроны , аптечка

21. А птечки, патроны, гвозди

22. Аптечки, гвозди

23. А птечки, гранаты

Особенности:
Две секретные зоны 

Ш аш лы к из людоедов 

Обилие гвоздей



Эпизод  2

Волнения в глубине
1. И сследуя вн еш н ю ю  зону в начале уровня ,  будьте готовы к встрече с 
лю доедом . Встаньте сп рава  от входа, оттуда удобно бросать  гранаты . С о б е р и ­
те п атр о н ы , ап течки  и гвозди.

2. Входите в П одзем елье . В кори д оре  на вас нап адает  д ем о н ,  а н ем н ого  
д альш е лю доед  с р ы ц ар ем  см ерти  о х р ан яю т  запас  гвоздей . Д ер ж и те  супер- 
гвоздем ет  наготове .  Н еподалеку  вы найдете  ап течки .

3. К огда  вы вступите в ком нату  с бо льш о й  з ар е ш еч ен н о й  д верью , слева  и 
сп рава  п о яв л яю т ся  скрэги .  Н а ве р н о е ,  перед  тем , к ак  п ереступать  через п о ­
рог, следует зад ер ж аться  и забросать  гр ан атам и  р ы ц а р ей  см ерти  — на  б о л ь ­
ш ом  р а с ст о я н и и  они  о казы ваю тся  в н ев ы го д н о м  п о л о ж ен и и .  В бо льш о й  
ко м нате  возьм ите  гран аты , п атр о н ы , 
гвозди  и ап теч ки .  Затем  п р и с м о тр и тесь  к 
зак р ы то й  д вер и ,  п р ав и л ь н о  п ойм ите  
н ам е к  и вер н и тесь  наруж у — п о р а  н е м н о ­
го п оплавать .

4. П р о п л ы в и т е  под м остом  по п о д в о д ­
ному ту н н ел ю  и п о д н и м и т есь  на  п о в е р х ­
н ость  в к о м н а те ,  н а п р о т и в  больш ой  
к о р о б к и  гвоздей . О дин  лю доед  ждет 
п р ям о  перед  вам и , а другой  н ап ад ает  с 
п л о щ ад ки  слева. Е сли  вы будете д в и г а т ь ­
ся вдоль п р ав о й  стены , то см ож ете  р а с ­
п р ави ться  с л ю доедом , не п р и в л ек ая  
в н и м а н и я  л ю доеда  рядом  с золоты м  
клю чом . К р о м е  того , в зорвите  беса перед 
тем, к ак  п о дб и р ать  ап течку  и патрон ы .

5. Секретная зона. П о д о й д и те  к золотой  
двери  и п о ве р н и т ес ь  налево . Вы за м е т и ­
те ки р п и ч ,  слегка  вы сту п аю щ и й  из с т е ­
ны. Н аж м ите на него; о п ускается  барьер , 
п р егр аж д аю щ и й  путь к Руне Ч етверн ой  
С илы . Руну следует п р и б ер еч ь  до того 
м о м ен т а ,  когда  вы верн етесь ,  чтобы 
о ткр ы ть  золотую  дверь.

Примечание
Обратите внимание: 

спрыгнув с моста в воду, 

обязательно "накачай­

тесь" перед тем,как 

нырять. Кроме того, 

после купания вы замети­

те на стенах большие 

головы чудовищ. Обяза­

тельно выстрелите в каж­

дую голову(при первом 

попадании из них идет 

кровь, если они не были 

поражены раньше во время 

сражения). Если выстрелить во 

все головы, то позднее откро­

ется небольшая комната. В 

каждой из комнат или зон 4, 9, 

17,19 и 21 имеется по меньшей 

мере одна такая голова.
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Секретный уровень

6а. Х ватайте гран атом ет  и сотри те  зом би  в п о р о ш о к .  П р ы гн и т е  со сту п ен ей ,  
где леж али  гран аты , и вы найдете  ещ е и гвозди. С о бер ите  п атр о н ы  и будьте 
готовы к д а л ь н е й ш и м  н еп р и я т н о с т я м  во время путеш ествия  по трубе.

6Ь. К огда т у н н ел ь  зак о н ч и т ся ,  ун ичтож ьте  зомби  и д ем о н а ,  за ко то р ы м и  
следует скрэг .  Б егите в ком нату  и н аступите  на плиту  в полу, чтобы п р о ­
ткнуть н ах о д ящ его ся  рядом  лю доеда ,  затем  п р и ж м и тесь  к стене  возле к а р н и ­
за с д ругим и  лю до едам и ,  чтобы без помех п ер естр ел ять  их снизу . Рядом 
леж ит ап теч ка  и п ат р о н ы ,  а лужа сли зи  возле двери  тож е ск р ы в ает  ап течки . 
Ж аль, нет  ск аф ан д р а . . .

7. В ко м н ате  с п р о ткн у ты м  
лю до едо м  во зьм и те  п атр о н ы  и 
зеленую  б р о н ю , т о л ьк о  не 
п о пади те  под удар больш ого  
ш ипа.

8. П ер ей ди те  ч ерез  м ост  и 
ун ичтож ьте  скр эго в .  П ри  
п о п ы тк е  собрать  гвозди на вас 
н ап ад аю т л ю доед  и р ы ц а р ь  с м е р ­
ти — не ст е сн яй тесь  и не э к о ­
н ом ьте  гвозди ; вп р о ч ем , м ож но 
отступить  наружу и п осм отреть ,  
не начнут ли они  д раться  между

собой. П о б л и зо сти  вы найдете  п атр о н ы  и М ега-А п течку , о д н ако  М ега- 
А птечка  м ож ет  о казаться  вредной  для здоровья: когда вы заб и р аете  ее, 
справа  об вал и вается  стена ,  и п о яв л яю тся  двое голодны х д ем он ов .

9. Если вы все же взяли М ега -А п течку  и успели  сбеж ать  наружу, то п р е ­
следую щ их вас д ем о н о в  будет н есл о ж н о  забросать  гран атам и  в узком  п р о х о ­
де. В их ко м нате  вас о ж и д аю т гвозди и аптечка .

10. К огда  вы проходи те  между двум я ар к ам и ,  сверху н ап ад ает  ск р эг ,  а 
слева вы бегает  р ы ц ар ь  см ерти . О тступите , чтобы в о сстан о в и ть  п о р яд о к ;  
р ы царь  м ож ет  даж е п ом о чь  вам. Н еп о д ал ек у  л еж ат  п атр о н ы .

11. К огда  вы зайдете  за угол, на вас н аб р асы в аю тся  д ем о н  и р ы ц ар ь  с м е р ­
ти. За к о м п а н и ю  с ним и  вы ступает и лю доед  — он , как  и п о л о ж ен о ,  стоит 
наверху и ш вы р яется  гран атам и . В станьте рядом  с к о р о б к а м и  п атрон ов;  
отсю да вы см ож ете  вп о л н е  э ф ф е к т и в н о  усм ири ть  его, п о ка  его гранаты  
будут отлетать  в сторону .

12. Убейте всех, кто остался в живых внизу , и зай м и тесь  лю доедом , которы й  
находится сверху перед вами. Н еобходимо убить его как  м ож но быстрее, 
чтобы он  не закидал  ко ри д ор  гранатами. О бы чно  на его месте оказы вается



Эпизод  2

ры цар ь  см ер ти ,  и р асп р ави ться  с 
ним н уж но так  же бы стро  — 
обратите  в н и м а н и е ,  что вы л егко  
мож ете заб р асы вать  на эту 
п л о щ ад к у  гранаты . Если избегать  
голубого  п о к р ы т и я  н а  полу, то 
при  сборе гвоздей  вы не приведете  
в д ей стви е  ловуш ку.

13. Е сли  вы не убили  р ы ц а р я  
см ерти  возле золотого  клю ча из 
ко м н аты  4, то  н астало  врем я  это 
сделать. Н а  п л о щ ад ке  над 
ко м н ато й  12 вы н ай дете  гвозди , а 
такж е ап теч ку  и патрон ы . Л и ф т  п р ивед ет  вас к н овой  п о р ц и и  п атр о н о в ,  
аптечке  и зол о то м у  ключу.

14. Если вы п р о яв и л и  д о стато ч н о  благо р азу м и я  и не стали расходовать  
н айденную  Руну Ч е тв ер н о й  С илы , то лучш е в о сп о л ьзо в аться  ею перед  тем, 
как о ткры вать  золотую  дверь. Внутри вас ждет д ем о н  в к о м п а н и и  н е с к о л ь ­
ких скрэгов .  Л еж ащ и х  здесь гвоздей д о стато ч н о  для того , чтобы р а с п р а в и т ь ­
ся с ним и и лю доедом . Если вы н аж м ете  к н о п к у  в д ал ьн ем  л ево м  углу, то 
см ож ете п р о й ти  дал ьш е ,  п о ка  д ей стви е  Руны  не зак о н ч и л о сь .  В ко м н ате  вы 
найдете гвозди , п атрон ы  и ап теч ки ,  а такж е средства  для и ссл ед о в ан и я  б ас ­
сейн а  со слизью .

15. В слизи  возле входа в ком нату  14 р ас п о л о ж е н а  ниш а. В ней  хран ятся  
гвозди и ск аф ан д р ,  с п о м о щ ь ю  кото р о го  м о ж н о  о ты скать  секр етн у ю  зону. 
К н о п к а  п о д н и м ает  из сли зи  сту п ен ьки ,  по ко то р ы м  вам п р и д ется  попры гать .

16. Секретная зона. И з н и ш и  со ск аф ан д р о м  п р о й д и те  вперед , затем  у д а л ь ­
ней стены  б ассей н а  п о вер н и те  налево . М ед л ен н о  п р о дви гай тесь  вперед , вы 
н ачнете  погруж аться  и увидите ту н нел ь  с к р а сн о й  броней . К огда п р и з  о к а ­
жется в ваш их руках, п о то р о п и тесь  к к н о п ке .

17. Л ю доед  о х р ан яет  склад  п атр о н о в  между вами и п л о щ а д к о й ,  в и д ен н о й  
вами из к о м н аты  66. П ри  п р и б л и ж е н и и  к арке ,  ведущ ей на эту п ло щ ад ку ,  в 
наруж ную  ком нату  т ел еп о р ти р у ется  скрэг .  На п ло щ ад ке  л еж и т  аптечка .

18. П р и б л и ж а ясь  к двум короб кам  с п атрон ам и  с н аруж н ой  п л о щ ад к и ,  о ста ­
н ови тесь  и во сп о л ьзу й тесь  стеной  как  п р и к р ы т и ем , чтобы заб р о сать  гр ан ата­
ми д ем о н а  и лю доеда ,  которы е ож и даю т вас впереди . Н епо д ал еку  вы найдете 
гвозди и аптечку.

19. С кр эги  и ры цари  см ерти  пы таю тся  сброси ть  вас с моста в слизь .  Если у 
них это п олу ч и тся ,  вы окаж етесь  в пустом б ассей н е ,  о д н ако  по сту п ен ькам  
м о ж н о  бы стро  вы лезти  наружу и встретить  более до сто й н у ю  смерть . Цельтес



повы ш е, чтобы  к ак  м о ж н о  р ан ьш е  
уничтож ить  скрэгов .

20. К огда  вы н аступаете  на  п о рог  этой  
ком наты , п р и в о д и тс я  в д ей стви е  в р а щ а ю щ а я ­
ся л о ву ш ка ,  ко то р а я  п о ли в ает  окр естн о сти  
гвоздями. Тем  не м енее ,  если  вы встанете  в 
центре д вер н о го  п роем а , то гвозди будут 
попадать  в стену по сторон ам  от вас и не 
п р и ч и н я т  н и к ак о г о  вреда. Д ож д итесь  м о м е н ­
та, когда в стену сп рава  от вас ударится 
гвоздь, п осле  чего бегите в этом  
н ап р ав л ен и и .  О гибая  ком нату  по кругу, 
наж м ите  четы ре к н о п к и .  Б ез н еко то р ы х  
п о вр еж д ен и й  не о б о й ти сь ,  но  ж и ть  будете.
На полу леж ат  п атр о н ы  и ап течка ,  а к н о п к и  
откры ваю т выход.

21. Ч ер ез  дверь  ун ичтож ьте  лю доеда ,  но  ко
второму п роем у  подходите  л и ш ь  тогда, когда 
п р иго то ви тесь  к ср аж ен и ю  с д ем о н ам и . Вашу 
ко л л ек ц и ю  п о п о л н я ю т  п атр о н ы  и аптечка .  — — — — — —

22. В зорвите д ем о н о в  и р ы ц ар ей  см ерти , б р о дящ и х  в кори доре . Заберите  
гвозди и аптечку. В торая н и ш а  сп рава  о ткр ы вается  в том  случае, если 
ран ьш е вы ст р ел ял и  по всем головам  чудовищ  на стенах.

23. К огда  о ткр о ется  проход, мож ете п р и го то в и ться  к р а зв л еч ен и ю  с то л п о й  
зомби. П о б л и зо сти  вы найдете  гранаты  и аптечку , а после  н аж а ти я  к н о п к и  
на стене  к веселью  п р и с о ед и н я е т ся  ещ е н еск о л ь к о  зом би . В н иш ах ,  из

которы х  он и  п о яв л яю тся ,  н а х о ­
д ятся  ещ е две к н о п к и ,  которы е 
о ткр ы ваю т путь в ко м н ату  н ом ер  
3 наверху. О чистите  верхню ю  
зону от всего , что могло 
в ней  уцелеть ,  и затем  п р о й д и те  
через  больш ую  дверь ,  чтобы  
п о ки н у ть  уровень.

Примечание
Морды чудовищ в 

комнате 21 -  

последние из тех, в 

которые необходимо 

стрелять, чтобы попасть 

в спрятанную комнату. 

Если вы поразили все 

мишени, то теперь можно 

выстрелить в заднюю 

стенку правой ниши в 

коридоре, озаренном 

мерцающим светом, и 

попасть в то место, 

которым кто-то из разра­

ботчиков уровня наверняка 

очень гордится. Кто его 

знает, почему?





Уровень 4

Уровень 4: 
Крепость Эбона 

The Ebon Fortress
Мрачная и подавляющая громада Крепости Эбона ока­

зывается серьезным препятствием даже для самых опыт­
ных искателей приключений. Огромные толпы мон­
стров, словно сговорившись, в невероятном темпе поглощают ваши 

боеприпасы. Ключом к благополучному прохождению этого уровня 
становится умелое и продуманное использование многочисленных 
Рун, которые оказываются в вашем распоряжении. Если же вам это 
не удастся — бегите со всех ног, словно вас преследуют все силы 
Преисподней.

План уровня 4: Крепость Эбона (Е2М4)

89

1. П атроны , аптечка, гвозди
2. Аптечка, патроны, гранаты, 

гвозди, супер-гвоздемет, 
гвоздемет
Секретная зона. Патроны, 
гвозди, желтая броня, Руна 
Четверной Силы 
Засада с лю доедами и скрэгами 
Аптечка, гранаты, желтая 
броня, золотой ключ 
Гранаты, аптечка 
Ракетомет, аптечка, патроны, 
зеленая броня 
Аптечка, кн оп ка  
Аптечка

10. Аптечка, гранаты, гвозди
11. Аптечка

I : 12. Аптечка, гвозди, гранаты,
золотая дверь

13. Ж елтая броня, гвозди
14. Секретная зона.

М ега-Аптечка, гранаты

жтФтъ гзотгзййё

3.

4.
5.

6 . 

7.

9.

15. Секретная зона.
П ентаграмма Защиты

16. Патроны, аптечки, гвозди, 
скафандр

17. К ноп ка
18. П атроны , аптечка, сере­

бряны й ключ, зеленая броня
19. Секретная зона. С каф андр , кр ас­

ная броня (Руна Четверной  Силы)
20. Аптечки, кн оп ка-площ адка
21. Гвозди, М ега-Аптечка,

Руна Четверной Силы
22. Аптечка, гранаты, патроны
23. Аптечки, патроны, кн оп ки

Особенности:
Четыре секретны е зоны 
Н аконец-то: ракетомет! 
Самая трудная (хотя и 
несекретная) зона эпизода



Эпизод 2

Черная смерть
1. В н ачале  уровня  вас 
приветствую т п атр о н ы  и аптечка .
Р азн еси те  гр ан атам и  ры цар я  
см ерти  внизу  и п ры гайте  на его 
п лощ адку , там леж ат  гвозди.

2. П утеш ествуя  по п одводном у  
ту н нелю , вы попадете  в б ольш ое 
озеро; обратите  в н и м а н и е  на 
сп р я т а н н ы е  в волнах  ап теч ки ,  
п атр о н ы  и гр ан аты , гвозди  и 
суп ер-гвозд ем ет .  Д ер ж и тесь  
п обли ж е к стене  зам к а  и бы стро  
убейте зом би  возле гвоздем ета ,  затем  заб р о сай те  гран атам и  л ю доедов  на 
кар н и зе  вверху. Н еп о д ал ек у  от о св ещ ен н о го  участка  скал ы , в дне  озера  
и м еется  отверсти е ,  ко то р о е  п р и вед ет  вас в секретн ую  зону.

3. Секретная зона. М ед л ен н о  опуститесь  в п о дво д н ы й  т а й н и к  с п атр о н ам и ,  
гвоздям и , ж елто й  б р о н ей  и Руной Ч е тв ер н о й  С илы . В сп лы вай те  на п о в е р х ­
ность  и о тп р ав л яй тесь  в крепость .  И зб авьтесь  от зом би  в кори доре .

4. Не заходя в зал, из д вер н о го  п р о ем а  взорвите  л ю доедов  на к а р н и зе  н а ­
верху. П ом н и те :  если  вы п ром ед лите  с вы стрелом  на л и ш н ю ю  секунду , то 
п р о ж и вете  оч ен ь  н едолго . К ром е  того , ваш а д еятел ьн о сть  п р и в л е к а е т  в н и м а ­
ние м естн ы х  ск р эго в ,  ко то р ы е о б ы ч н о  со б и р аю тся  наверху  справа.

5. П р о й д и те  под к а р н и зо м  лю доедов  и п о р азв л ек а й те сь  с к о м п а н и е й  зомби. 
От ка н а л а  отходит рукав  влево  — не стоит  идти туда, п о ка  не будет р а с ч и щ е ­
на вся о стал ьн ая  зона. Во врем я о п ер ац и и  вы н ай дете  в кан але  не то л ько  
зом би , но и гран аты , ап теч ки ,  желтую  броню  и золотой  клю ч. Не пропустите 
гранаты  под водой , он и  леж ат  в м ал ен ь ко й  н и ш е  слева , если стоять  л и ц о м  к 
золотом у  ключу.

6. В ерн итесь  к о тветвл ен ию  в самом  н ачале  кан ала ,  убейте всех встречны х 
зом би  и из д вер н о го  п р о ем а  заб росайте  гранатам и  п о дж и д аю щ и х  вас л ю д о е ­
дов и р ы ц а р я  см ерти . Т ам , где они  н ах о д ил и сь ,  н ай ди те  гранаты  и аптечку.

7. Н а к о н е ц ,  после то м и тел ь н о го  о ж и д ан и я  вы находите  на  эп и зо д е  2 раке-  
томет. К ак то л ьк о  вы хватаете свою  новую  игруш ку, п о яв л яю тся  два дем она. 
К ако го  черта, п ал ьн и те  пару раз — грех упускать  такую  в о зм ож н ость .  Кроме 
того , вы н ай дете  в этой  ко м н ате  аптечку , п атр о н ы  и зеленую  броню .



Примечание
Теперь у вас есть 

ракетомет, не стесняй­

тесь пускать его в 

дело. Ни одно другое 

оружие в игре не 
обеспечивает подобной 

огневой мощи с такой 

точностью, к тому же до 

конца эпизода вы найдете 

еще немало боеприпасов 

к нему.

Уровень 4

В к о р и д о р е  ви д н еется  ещ е о д на  аптечка .
[П оверните н ап р аво .  За  углом вы обнаруж и те  

i b v x  р ы ц а р ей  см ерти  и кн о п ку .  Н аж ати е  
кнопки  о ткр ы в ает  проход в другом участке 
коридора.

I. П р о й д и те  по ко ри дору , да не стесн яй тесь  
отступать при  встречах  с д ем о н ам и .  Где-то  
впереди п р яч ется  р ы ц ар ь  см ерти . Если ваше 
здоровье п о ш атн у л о сь ,  ап теч ка  п о м о ж ет  его 
поправить.

10. К огда  вы о каж етесь  в проходе , откры том  
кн о п ко й , соблю дайте  о сто р о ж н о сть  — лю доед  
сверху будет стрелять  вам в сп и н у ,  если вы 
не п ож елаете  д о казать  его неправоту . В с л е ­
дующей ко м н ате  вы найдете  ап теч ки ,  гранаты
и гвозди, а такж е  сто л кн ет есь  с д ем о н о м  и н еск о л ь к и м и  л ю до едам и  на в о з ­
выш ении.

I I .  У гостите д ем о н а  гвоздям и , после  чего встаньте  так , чтобы м ож но  было 
заглянуть за угол и взорвать  л ю доеда  наверху. Его гранаты  об ы ч н о  п ролетаю т 
у вас над головой  и отлетаю т в сторону . П о д н и м и т е сь  на л и ф т е ,  чтобы  п о д о ­
брать н асл ед ство  л ю доеда  и больш ую  аптечку.

12. Д вер ь  на другой  сто р о н е  к а р н и за  ведет к ст о л к н о в е н и ю  со ск р эгам и ,  за 
которы ми следует уже п р и в ы ч н ая  к о м п а н и я  лю доедов . На уровне  зем ли  вас 
лдет  пара  д ем о н о в  и р ы ц ар ь  см ерти , но там же л еж ат  и ап теч ка ,  гвозди и 
гранаты. В у кр о м н о м  уголке находится  золотая  дверь.

13. За  зол о то й  дверью  проходи т  ко р о т к и й  ко р и д о р . Н ай д и те  в нем  гвозди и 
желтую броню . Р азум еется ,  перед  тем , как  о тп р ав л яться  на  п одви ги , н уж но

расчи сти ть  дорогу  к н аруж н ой  
речке  слизи .

14. Секретная зона. О богните  
край  л е с т н и ц ы  при  входе в 
ко м н ату  12 и н ай ди те  ко м н ату  с 
М ега -А п теч к о й  и гран атам и .

15. Секретная зона. За золотой  
дверью  н ап р ав о  вверх уходит 
л ест н и ц а .  О стан о ви тесь  на первой  
п ло щ ад ке ,  преж де чем круче



заб и рать  вправо , и затем п реодо- 
ж & Щ щ  л ей те  оставш и еся  ст у п ен ьки .  Вы 

до лж н ы  о казать ся  у о т н о си т ел ь н о  
тем н о й  стены , в ер х н яя  п о л о в и н а  
к о то р о й  сд ел ан а  из  к а м н я ,  а 
н и ж н я я  — из дерева. О братите  
в н и м а н и е  на м ален ьку ю  д е р е в я н ­
ную п ан ел ь  в правой  части  к а ­
м ен н о й  се к ц и и ,  разм еры  которой  
п р и м ер н о  совп адаю т с р азм ер ам и  
м а л е н ь к о й  двери . В ы стрелите  в 
нее. П а н е л ь  отходит  в сторон у  и 
п р о п у с к ае т  вас в ко м н ату  с П е н ­
тагр ам м о й  защ иты .

16. П о д н и м и т е сь  по л е ст н и ц е  и ун ичтож ьте  лю доедов , п о д б и р ая  по пути 
п атр о н ы . К огда  вы о каж етесь  наверху, откр ы в ается  п ан ел ь ,  о б легчаю щ ая  
доступ  в ко м н ату  4. О стерегай тесь  затаи в ш его ся  ск р эга  и р асп р авьтесь  с 
лю доедам и , к о то р ы е  о х р ан яю т  ап теч ки ,  гвозди и ск аф ан д р .

17. У бейте лю доеда  возле к н о п к и ,  а затем  во сп о л ьзу й тесь  П е н та гр ам м о й  
З ащ и ты  из к о м н а т ы  15 и о тп р ав л яй тесь  в путеш ествие  на п латф о р м е .  П о д н и ­
мите п р и ц ел  вверх, чтобы  во врем я п о езд ки  п о о х о ти ться  на лю до едо в  и 
скрэгов .

18. Н езадолго  до к о н ц а  п р ям о го  участка 
п р ы гн и те  н алево  через д ве р н о й  проем , где на 
вас н ем е д л ен н о  н аб р асы в аю тся  лю доеды  и 
ш ам блер . П о к а  вы тратите  п о сл ед н и е  
секун ды  П ен та гр ам м ы  на лю доедов , 
п р и ж м и тесь  к в о звы ш е н и ю , где стоит 
ш ам блер  — вы окаж етесь  в "мертвой  зоне" 
для м о л н и й  м охн атого  урода. К огда  с 
л ю доедам и  будет п о к о н ч е н о ,  забери те  
п атр о н ы  и аптечку , и, н ен ад о л го  в ы скак и в ая  
и з -п о д  в о зв ы ш е н и я ,  убейте ш ам блера .

О ты щ и те  к н о п к у  и наж м ите  ее — р еш етка ,  
ограж давш ая  в л ад ен и я  ш ам блера ,  о пускается .  
В озьм ите  с е р еб р я н ы й  клю ч и зеленую  броню . 
П еред  д ал ь н е й ш и м и  п о х о ж д ен и я м и  нуж но 
п осети ть  секр етн у ю  зону.

Примечание
Обратите внимание на 

то, что между 

верхним и нижним 

коридором теперь 

действует лифт. 

Разумеется, это очень 

удобно в режиме 

Deathmatch, к тому же 

лифт поможет вернуться 

за оставленными припа­

сами без излишних 

промедлений.



Уровень 4

19. Секретная зона. П р ы гн и т е  в 
маленькую  лужу сли зи  н ап р о ти в  
’гнезда" ш ам б лер а  и н ай ди те  в ней § 
~роем. П о д н и м и т е с ь  на 
поверхность, ряд о м  с вам и  о к а з ы ­
вается ск аф ан д р  и к р а сн ая  броня .
Зы м ож ете в о сп о л ьзо в аться  ска-  
эандром  и оты скать  во рву Руну 
Четверной С илы  перед  тем , как  
“одняться  по  л е ст н и ц е  на  п л о щ а д ­
ку, где остан авл и вается  
движ ущ аяся п латф орм а .

20. Н а п л о щ ад ке  вас ждут
аптечки, п о п ад аю тся  они  и в ко р и д о р е .  О д н ако  ск р эго в  здесь  яв н о  больш е, 
чем хотелось  бы. В к о н ц е  ко р и д о р а ,  после  се р еб р ян о й  д вер и ,  м ож но  
заметить зону , куда оказы вается  ч р езв ы ч ай н о  трудно  попасть .  В станьте на 
ллощ адку, и вы услы ш ите, как  на р ас сто ян и и  работает  к а к о й -т о  механизм . 
В ернитесь  о б р атн о  по к о р и д о р у  и загл ян и те  через о кн о  н а п р о т и в  сер еб р ян о й  
двери в ко м н ату  7; вы д о л ж н ы  н айти  к н о п к у  вы со ко  на стене  справа. Если 
вы стрелить  в к н о п к у ,  п о яв л яетс я  п латф о р м а ,  а р еш етк а  и счезает ,  о ткр ы вая  
доступ в следую щ ую  ком нату .

21. Там , где вы стояли  на краю  вп ечатляю щ ей  п р о п а сти ,  теп ер ь  м ож но  легко  
пройти  в следую щ ую  ком нату . И збавьтесь  от о д и н о к о го  зо м б и ,  затем  за б е р и ­
те гвозди , М ега -А п теч ку  и даже Руну Ч е тв ер н о й  С илы . За  с е р еб р ян о й  дверью  
прячется  ш ам б лер ,  и лучш е яви ться  к нему во в сеоруж ии , чтобы п р о извести  
д олж ное в печатлени е .

22. За  се р еб р я н о й  дверью  уничтож ьте  д ем о н о в  и р ы ц а р ей  см ерти , да не 
забудьте п ро  л ю доеда  у дал ьн ей  стены . П о то р о п и тесь  к к н о п к е  под  л е с т н и ­
цей, если  вы хотите, чтобы  при встрече с ш ам б лер о м  ваш а ч етв ер н ая  сила 
все ещ е д ей ство вал а .  С оберите  ап теч ки ,  гранаты  и п атр о н ы . К о гда  ш ам б лер  
будет п о вер ж ен ,  д о й д и те  до к о н ц а  м о сти к а ,  п о ве р н и т ес ь  и вы стрели те  в 
к н о п ку ,  откр ы в ш у ю ся  сзади . С нова  р азв ер н и тесь ,  д о ло ж и те  о своем  п р и б ы ­
тии  лю доеду  и н аж м и те  к н о п к у ,  чтобы п опасть  в лиф т.

23. О ставай тесь  в л и ф т е  во вр ем я  сп уска  и как  м о ж н о  б ы стрее  расп р авьтесь  
с б л и ж а й ш и м  лю доедом . И з л и ш н е  го рячи е  д ем о н ы  не см огут п р о ти сн у ться  в 
лиф т. О б ы чн о  д ал ь н и й  лю доед  вступает в драку  с д ем о н о м . П осле  того , к а к  : 
вы п р ек р а ти те  р азб о р ки  с д ем о н о м ,  собери те  ап течки  и п атр о н ы . Ч тобы  
о ткры ть  выход с у ровня ,  встаньте  рядом  с ним  и п о в е р н и т ес ь  л и ц о м  к замку. 
В ы стрелите в три к н о п к и ,  и барьер  исчезнет .



т Ловушка

• Кнопка

■ 1 Секретная зона
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ш Опасная зона
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в Дверь



Уровень 5: 
Особняк Колдуна 

The Wizard's Manse
По мере того, как эпизод 2 близится к завершению, вам все 

чаще приходится туго. Особняк Колдуна — один из самых 
сложных уровней игры, а стада монстров появляются как 
из-под земли. Найдите хорошее применение для двух Рун Четверной 

Силы и в случае опасности не стесняйтесь отступать и переходить в 
оборону.

План уровня 5: Особняк Колдуна (Е2М5)

1. П атроны , аптечка
14. Громовержец, аккумуляторы, 

скафандр, гранаты

2. Ракетомет 15. А птечки, гвозди

3. П атроны 16. П атроны

4. Гвозди 17. П атроны , гвозди

5. Секретная зона. П атроны 18. П атроны , аптечка

6. Гвозди, аптечка 19. Аптечка, кнопка

7. П атроны , гвозди, аптечка, 20. Аптечки
зеленая броня 21. А птечки, гранаты, выход

8.

9.

10.

Гвозди, аптечка, патроны, 
красная броня

П атроны , аптечки (под водой)

Гранаты, гвозди, Руна 
Четверной Силы

Особенности:

11. Секретная зона. К расная • Две незабы ваемы е битвы

броня, Руна Четверной Силы • Н аконец-то : Громовержец!

12.

13.

Аптечка, гранаты, золотой ключ 

П атроны , М ега-Аптечка



Эп и зод  2 96j

Эта древняя черная магия
1. Н еп о д ал ек у  от н ачала  уровня леж ат  п атр о н ы  и ап течка .  К огда  вы п р и ­
б ли зи тесь  к проходу, то  н ем е д л ен н о  п ривлечете  к себе в н и м а н и е  л ю доеда  и 
ц ел о й  т о л п ы  р ы ц а р ей  см ерти . П у скай те  в ход "тяжелую  арти ллери ю " и 
ун ичтож ьте  их, пока  они  не успели  п р и б л и зи ться .

2. П ри  выходе из п ещ еры  на мост сверху л етят  гранаты  лю доедов . Не в п а ­
дайте  в п ан и к у ,  лучш е добегите  до цен тра  м оста  и хватайте р акетом ет .  У н и ч ­
тожьте агр есси в н ы х  л ю доедов  и п родолж айте  д ви гаться  к лиф ту.

3. В озьм ите  п атр о н ы . Возле п оворота  н ап р ав о  о б ы ч н о  в ы с к ак и в ае т  д ем о н ,  
котором у  не тер п и тся  вас п опри ветствовать .  О тступая по кори дору , м ож но  
без особы х проблем  и збави ться  от него. К ром е  того , внутри  вас подж идает  
пара  скрэгов .

4. П р ы гн и т е  в воду и заберите  
гвозди. На од но й  из б ольш их 
к о л о н н  и м еется  зн ак ,  
у казы в аю щ и й  н а  п о дво д н ы й  
туннель ;  п о ка  не надо  его и с с л е ­
довать. Вместо этого  обследуйте 
к о л о н н у  и зн у тр и  и н ай ди те  л и ф т ,  
ведущ ий  в секр етн у ю  зону.

5. Секретная зона. П о д н и м и тесь  
н а  л и ф те  в ц ен тр е  к о л о н н ы  и 
возьм ите  п атр о н ы . О ткры вается  
дверь ,  через которую  вы снова  
см ож ете вы браться  наружу, на н и ж н ю ю  площ адку .

6. И ди те  через проход, где р ан ьш е  вы ср аж ал и сь  с д ем о н о м  и ск р эгам и .  
К о р и д о р ы  слева  и сп р ава  ведут в один  и тот же зал. В ероятн о , п равы й  
ко р и д о р  о к а зы в ае тся  более в ы год н ы м , чтобы начать  ср аж ен и е;  
к тому же здесь м о ж н о  н ай ти  гвозди. В каж дом  из к о р и д о р о в  находятся  
ап течки .

7. С п ло щ ад ки  в к о н ц е  п равого  к о р и д о р а  ун ичтож ьте  лю доедов , затем  
отступите в другой  к о н ец  ко м н а ты , если  вы хотите заод н о  п р и к о н ч и т ь  
р ы ц а р я  см ерти . Р яд о м  с к н о п к о й  леж ат  п атр о н ы  и гвозди; 
если наж ать  на нее, вы двигается  мост, и к вам в гости н ап р ав л яется  
лю доед. П од  водой вы найдете  п атр о н ы , гвозди и аптечку ; чтобы  
вы йти  из б ассей н а  в наруж ную  зону , н ео б х о ди м о  п р ео д о леть  п о дво д н ы й  
туннель.

ш м м а в и и в в Я 1 У  §£*
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8. К о м н ата  мож ет  п о казаться  
чр езвы ч ай н о  сл о ж н о й ,  о со б ен н о  
если вы б еззаб о тн о  проследуете 
п рям о в засаду. К огда вы 
проходите
по сту п ен ям , с верхнего  м остика  
сп ры гивает  лю доед , и к вам беж ит 
н еск о л ь ко  р ы ц а р ей  см ерти .
Отступите в больш ую  ком нату  
за вами и р асстр ел я й те  рак етам и  
всех, кто о см ел и тся  вас п р есл ед о ­
вать.
Когда вы в се -таки  о тваж итесь  на 
то, чтобы сн о ва  п о яв и ться  здесь,
то входить  н уж н о  со стрельбой  — но при  этом  остави ть  п о р ц и ю  гвоздей  для 
ш ам блера ,  ко то р ы й  п о яв л яется  после  наж атия  кн о п ки .

П еред тем , как  п р и в о д и ть  ло ву ш ку  в д ей ств и е ,  собери те  гвозди , ап теч ки  и 
патроны . П ри  п о я в л е н и и  ш ам б лер а  дверь  в ком нату  зак р ы в ае т ся ,  но она 
о ткроется  сн ова ,  когда вы заберете  гвозди, п о я в и в ш и ес я  н ап р о т и в  к н о п к и .  
П осле того ,  как  все у сп о к о и тся ,  вы такж е м ож ете одеться  в н о вен ьку ю  к р а с ­
ную броню .

9. В ер о ятн о , п о сл е  п реды дущ ей  к о м н аты  вам м ен ьш е  всего захочется  
увидеть ч т о -н и б у д ь  вроде этого. К  счастью , ср аж ен и е  здесь  оказы вается  
куда более просты м . П осле  того , как  вы п р и к о н ч и т е  р ы ц ар ей  см ерти , 
м о сти к ам и  м о ж н о  п о льзо в аться  для  п р и к р ы т и я ,  а п о п асть  в л ю доеда
не так  уж слож но. Если , войдя в ком нату , вы п о беж и те  н алево  вдоль стены , 
то об нар у ж и те ,  что  после  у н и ч то ж е н и я  первы х л ю доедов  д ал ьн и й  угол 
ко м н аты  п р ед ставл яет  собой о тл и чн о е  стр атеги ческо е  укры тие.
П о б л и зо сти  л еж и т  ко р о б ка  п атр о н о в ,  и, если п р о й ти  к выходу, 
вы см ож ете  п р и к о н ч и т ь  того  лю доеда ,  к о то р ы й  и зд а л ек а  ш в ы р яется  
гранатам и . Затем  п ры гайте  в воду (вместо  того , чтобы идти  д ал ьш е по к о р и ­
дору).

10. П л ы ви те  и и щ и те  ко м н ату  с ш и р о к о й  л ест н и ц ей .  О бы чн о  у п о дн о ж ья  
л ест н и ц ы  вас ждет лю доед, а и н о гд а  сверху сп ускаю тся  и другие ,  если  вы 
п ривлечете  их в н и м а н и е .  В п р о ти в н о м  случае вам п р и д ется  стрелять  почти  
в ер ти кал ь н о  вверх, чтобы оч и сти ть  проход. Возле н и ж н е й  части  л ест н и ц ы  
под водой леж ат  гран аты , гвозди и даж е Руна Ч е т в ер н о й  С илы .

11. С екретная  зона. К огда вы заберетесь  на л ест н и ц у  и п о вер н ете  налево , 
п о см о тр и те  н алево  и обратите в н и м а н и е  на то , что часть  стены  л и ш е н а  
д ек о р а т и в н о го  о ф о р м л е н и я .  В ы стрелите  в эту п ан ель  — о н а  о ткр ы в ается ,  а за
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ней находится  красн ая  броня .  Если вы пройдете  в задн ю ю  часть этой  
ко м н аты , то  п р о вал и тесь  в другую зону; чтобы п о ки н у ть  ее, п ридется  взять 
Руну Ч етвер н о й  С илы . Б рон ю  м ож но взять сразу, а вот с Руной лучш е о б о ­
ждать. До тех пор , пока  вы не откроете  золотую  дверь ,  п о бл и зо сти  не н а й ­
дется д о сто й н ы х  м и ш еней .

12. И дите д ал ьш е и о каж и тесь  на площ адке  над ко м нато й  9. З аберите  там 
гранаты , аптечку  и, н ак о н ец ,  золотой  ключ.

13. П олучив  золотой  клю ч, п ры гайте  в ком нату  внизу  и п р о до л ж айте  
свой путь по ко р и д о р у ,  п о п о л н и в  по пути свой  запас п атрон ов .
С к а р н и за ,  где вы видите  ск аф ан д р ,  п о д р азн и те  д ем о н о в  внизу  
и безж ало стн о  у н ичтож ьте  их. Не стойте возле кр ая ,  когда о н и  будут 
п ры гать  н а  вас, а не то горько  пожалеете! В бассей н е  сл и зи ,  откуда они 
яв и л и сь ,  л еж и т  М ега -А п течка .  Н е берите ск аф ан д р ,  его врем я  ещ е 
не приш ло!

14. З а  углом сн аруж и  ко м н аты , сп р ава  от ск аф ан д р а ,  р асп р авьтесь  
со ск р эгам и ,  затем  — с р ы царем  см ерти , и, н а к о н е ц ,  с лю до едо м , которого  
вы видите  ч ерез  д ве р н о й  проем . Х ватайте Г р о м о вер ж ц а ,  ак ку м у л ято р ы  
и гран аты , после  чего о б лачайтесь  в ск аф ан д р .  З абер ите  М ега -А п теч ку ,  
затем  н ы р н и т е  в слизь  рядом  с п о к о й н ы м  л ю доедом  и н ай ди те  там 
п о д в о д н ы й  проход.

15. П р о п л ы в и т е  по к о р и д о р у  и на л и ф те  п о д н и м и т есь  наверх. П о пути 
прид ется  ухлопать  н еск о л ь к о  скрэгов .  К о р о т к и й  проход  наверху л и ф та ,  
где леж ат  ап теч ка  и гвозди , п р и в о д и т  вас обратн о  к тому месту, 
где вы н аш л и  скаф ан д р .

16. В ко м н ате  с б ассей н о м  сли зи , где вы плавали  через п о д в о д н ы й  тун нель ,  
вы стрели те  в обе к н о п к и  на стене ,  чтобы  вы двин уть  к а р н и зы ,  со к р ащ а ю щ и е  
р ассто ян и е .  П р и  каж дом  п р ы ж к е  из стены  вы двигается  н о ва я  ступ ен ька .  
Н аверху возьм ите  патрон ы .

17. П р о й д и те  по мосту через ком нату  7 (соби рая  по пути п атр о н ы  
и сраж аясь  с р ы ц а р я м и  см ерти ) на верхн ий  ярус в ко м н ате  8.
Здесь  вы о б наруж и те  новы й запас  п атр о н о в  и окаж етесь  
в засаде ск р эго в ,  но потом вас ждет награда  в виде вп ечатляю щ ей  п о р ц и и  
гвоздей.

18. П род олж ая  свой путь по мосту, п ройд и те  через верхний  скат  
ком наты  9, после чего войдите на м аленькую  л ест н и ц у  там, 
где вы впереди  увидите патрон ы . Наверху этой л ест н и ц ы  вас ож идает  
ш ам блер , и вам стои т  н ен адолго  задерж аться  и кинуть  н еск о л ь ко  гранат , 
после чего п ер ек лю ч и ться  на к а к о е -н и б у д ь  оруж ие б ли ж н его  боя. 
П об лизости  вы найдете  аптечку.



П р о й д и те  через  верхний  скат  ко м н аты  7, взяв по пути ап течку , и н а ж м и ­
те к н о п ку ,  чтобы спусти ться  вни з  на гр о м ад н о м  л иф те .

10. Л и ф т  зап и р ает  вас в м ален ько й  кам ере ,  что само по себе бы ло  бы не 
гак плохо, если  бы кам ер а  не п ер ед ви галась  под водой . К огда  вам  н а к о н е ц  
удастся вы р ваться  на свободу, вы уже будете захлебы ваться .  П р и стр е л и те  
двух л ю доедов  по  соседству , а затем  еще одного  на п ло щ ад ке  справа.
Через н еб о льш у ю  о св ещ ен н у ю  н и ш у  м ож но  вернуться  в ко м н ату  7.
Заберите ап теч ку  и спуститесь  на л и ф те ,  о д н ако  будьте готовы  к к о в ар н о м у  
нападению  скрэга .

21. Вы о казы в аетесь  в зн ак о м о м  за т о п л ен н о м  зале, но, если  заплы ть
з ком нату  10, то вы убедитесь , что зап ер ты й  проход теп ер ь  о ткр ы т  для дела.
За ним  н аход ится  золотая  дверь,  а за золотой  дверью  — и ск л ю ч и те л ь н о  
серьезное ср аж ен и е .  О стается н ад еяться ,  что вы со х р ан и л и  одну 
из Рун Ч ет в ер н о й  С илы . О братите  вн и м ан и е :  если  вы захотите  и сп о л ьзо вать  
ту Руну, что находится  наверху, вы д о лж н ы  пойти  и забрать  ее до того , 
как о ткр ы вать  золотую  дверь. Д ело  в том, что п ри  и сп о л ь зо в а н и и  золотого  
ключа вокруг  л ес т н и ч н о й  п л о щ ад ки  в о зн и к а ет  барьер . О ткройте  дверь  
и бы стро  н ы р я й т е  в воду; д ем о н ы , р ы ц ар и  см ерти  и ш ам блер  н астр о ен ы  
серьезно  и не ж елаю т п р о п у скать  вас к выходу с уровня .  П од  водой 
отступите назад , и м о н стр ы  н ем н о го  подерутся  друг с другом.
Перед тем , как  п о ки н у ть  у р овен ь ,  не забудьте о гранатах  и аптечке .

Уровень 5
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Уровень 6: 
Гнетущая Темница 

The Dismal Oubliette

В названии уровня присутствие слова "гнетущая" неспроста. 
Последний уровень эпизода 2, наверное, оказывается 
самым сложным — как этого и следовало ожидать. Вы еще 

не встречались с таким количеством врагов, как здесь, и временами 
даже хочется просить пощады. Если, конечно, не пользоваться 
описанием.

План уровня 6: Дом Отчаяния (Е2М6)
1. К нопка , патроны, аптечки, 

зеленая броня

2. П атроны , гвозди

3. Аптечка, желтая броня, 
аккумуляторы

4. Аптечка, гвозди, кнопка

5. Гранаты, аптечки

6. Гранаты, аккумуляторы, 
аптечка, патроны

7. П атроны , аптечки, гранаты

8. Подъем, аптечки

9. Аптечка, гвозди, гранаты, 

кнопка

10. П атроны , аптечка

11. Секретная зона. Руна 
Ч етверной  Силы

12. Гранаты, кн оп ка

13. Аптечка

14. П атроны , гвозди

15. Аккумуляторы, желтая 
броня, гвозди

16. П атроны , гвозди

17. Аптечка, золотая дверь

18. Аптечка, патроны

19. Секретная зона. Гвозди, 
гранаты, М ега-Аптечка, 
П ентаграм ма Защ иты

20. Гвозди, гранаты, кнопка

21. П атроны , аптечка

22. Громовержец, гвозди

23. Гвозди, аптечки

24. Золотой ключ, аптечка

25. А ккумуляторы, аптечка, 
гранаты, патроны

26. Ж елтая броня, М ега-А птечка, 
гвозди, гранаты, аккумуляторы

27. Гвозди, аптечка, рунны й  ключ

Особенности:
Две секретны е зоны 

Обилие опасны х врагов 

П обоищ е у рунного ключа



Эпизод 2 в

Тяжелое испытание
1. В начале уровня заберите патроны, аптечку и зеленую броню. П ерекиньте 
н есколько  гранат за перегородку, чтобы вступить в драку с лю доедом и демоном. 
Н ажмите на большую кнопку, которая больше напом инает  столбик — опускает­
ся барьер. О дноврем енно  с этим в зале снаружи поднимается мост, и несколько 
рыцарей смерти выбегает справа, напраш иваясь  на знаком ство  с ваш им ракето- 
метом.

2. П ройдите по мосту, соберите патроны и гвозди.

3. Внизу, в воде, лежат аптечки, аккумуляторы и желтая броня. Броню  можно 
будет забрать в конце уровня, так что сейчас брать ее необязательно. Лифты 
возле центральной  стойки моста поднимут вас наверх.

4. От входа сверните направо и обработайте демона в небольш ом закутке.
Рядом с ним находится аптечка, гвозди и (самое главное!) кнопка. К н о п ка  на 
стене подним ает лестницу в соседней комнате, но на ограниченное время, так 
что перед тем, как  идти в соседнюю комнату, вы долж ны  расчистить путь.

5. П ройдите по другому ответвлению  туннеля. Внизу бегает дем он , прикончите  
его вместе с его приятелем -скрэгом , а затем идите дальше. По пути вам 
попадутся гранаты и аптечки. К оротким и вылазками из туннеля рядом с аптеч­
ками убейте людоеда на карнизе, затем вернитесь в комнату 4 и нажмите к н о п ­
ку. Не медля ни секунды, бегите обратно к аптечкам и к тому месту, где нахо­
дился людоед. Если нажать там кнопку, у вас за спиной  открывается большая 
дверь.

6. Убейте дем она в откры вш ем ся проходе и осторож но идите туда. Людоеды 
наверху с убийственной  меткостью ш вы ряю тся гранатами, а справа прячется 
шамблер. Выманите ш амблера во внеш ню ю  зону и прикончите  его в узких 
коридорах. Н а площ адке внутри ком наты  вы найдете гранаты и аккумуляторы. 
Перед тем, как  лезть в воду, проявите благоразумие и спустите туда несколько 
гранат. На дне пруда лежат патроны, гранаты и аптечки, нужно лиш ь избавиться 
от обитаю щ их там зомби.

7. П однимитесь  по подводному скату, перебейте остатки зомби и затем сунь­
тесь направо, чтобы вым анить демонов. Если теперь снова отступить в подвод­
ный проход, то прыгаю щ ие болваны окажутся в ваших руках. Возьмите патроны 
и аптечки, воздайте долж ное местному населению  и вернитесь в другой "рукав" 
туннеля.

8. Входя в маленькую комнату, цельтесь повы ш е — вам придется сначала
иметь дело со скрэгом, а затем забросить несколько гранат в верхний проем, 
чтобы избавиться от ры царей смерти и людоеда. П ары  гранат будет достаточно, 
чтобы вашему восхождению никто  не помеш ал. П рыгайте по узким железны м 
карнизам,: пока не доберетесь до самого верха. |
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9. Наверху убейте дем она (в углу слева) и соберите аптечки, гвозди и гранаты. 
Перед тем, как нажимать  кнопку, обратите вним ание на нескольких сердитых 
монстров поблизости. У них возникли какие-то  личны е разногласия, -
и они с азартом выясняю т отнош ения. К ноп ка  убирает барьер, который 
закрывал другой проход.

10. Возможно, демон  еще и жив, но если вы догадались ему хоть чуточку 
помочь, то от людоеда остались рожки да ножки. Перед тем, как подниматься 
на самый верх лестницы , заберите большую коробку с патронами и обратите 
внимание на людоеда в башне, потратьте немного  времени на очистку воды от 
зомби и найдите секретную зону, которая вскоре окажется очень важной.

11. Секретная зона. В подводной ниш е вас ждет Руна Четверной С илы , и это 
очень своеврем енно. Когда вы убиваете людоеда в баш не наверху, буквально 
перед вами материализуется шамблер. Прыгайте с карниза в воду, хватайте Руну 
и прим еняйте ее по назначению . Обратите внимание: вылезать из воды нужно 
возле стены, где уровень пола ниже.

12. Разобравш ись с шамблером, посетите башню  лю доеда и заберите гранаты. 
Кнопка открывает комнату и еще один проход, справа от места вашего подъема.

13. Убейте лю доеда и приготовьтесь к встрече с демоном  внизу. Рядом с аптеч­
кой находится место, откуда можно довольно эф ф екти вн о  кидать гранаты в 
следующую комнату.

14. Избавьтесь от всех оставшихся врагов (или просто задержитесь, чтобы 
обозреть останки  перебитых зомби и людоедов), затем соберите патроны  и 
гвозди перед тем, как возвращаться в комнату 13.

15. В комнате 2 выясняется, что центральны й мост повернулся, и вы можете 
заявить свои права на аккумуляторы и желтую броню. Возможно, ры царь смерти 
захочет что-то возразить, но вы сможете убедить его в своей правоте. Забрав 
гвозди, идите по коридору налево.

16. Убейте лю доеда и спуститесь на лифте. Внизу вас опять ждет разборка с 
людоедом, но на этот раз ему помогает скрэг. Поблизости  лежат патроны и 
гвозди.

17. Оба коридора, в которых лежат аптечки, ведут в комнату, где ры царь смерти 
охраняет кнопку  рядом с золотой дверью. Н ажмите кн оп ку  и поднимитесь  на 
лифте; учтите, что вашего прибы тия будет ждать людоед. Если встать л иц ом  к 
кнопке, а потом повернуться направо и зайти в лиф т, то вы окажетесь к лю дое­
ду лицом.

18. П ри кон чи те  людоеда и берегитесь демона, который прыгает на вас слева. 
Кроме того, в том же направлении  людоеды кидаются гранатами через зареш е­
ченны й проход. Расправьтесь с ним и на расстоянии, затем слегка высуньтесь 
вперед и отступайте, чтобы выманить за собой ры царя смерти. П одберите 
аптечку и запас патронов, но, оказавш ись перед закрыты м проходом, п о вер н и - '  
тесь направо  и оты щ ите секретную зону.

!



I *  19. Секретная зона. Выстрелите в стену справа от зареш еченной  комнаты и
К  спуститесь на лифте в комнату с гвоздями, гранатами, М ега-Аптечками и Пента-
Ц “- граммой Защиты. Соберите все это добро перед тем, как исследовать наверху
яВ другое ответвление коридора.

|§ !  20. Безж алостно истребите рыцарей смерти, зомби и демона. Заберите гвозди
№  и нажмите кнопку, чтобы убрать решетку с прохода.

£  21. Очистите местность от людоедов и остановитесь на пороге — отсюда удоб­
но кидать гранаты в демонов. В их комнате лежат патроны, аптечка и кнопка 
для доступа на третий этаж.

22. П одним итесь  на лиф те на третий этаж и убейте людоеда. У вас есть все 
причины  для л ико ван ия  — вас ждет Громовержец, не говоря уже об изрядном  
запасе гвоздей. Сохраните аккумуляторы до конца уровня, они вам понадобятся.

23. П родолж ая свой путь вверх по лестнице, расправьтесь с демонам и и р ы ц а­
рями смерти. Вас ждет множество гвоздей, а также несколько аптечек.

24. Н еподалеку вы найдете демона и золотой ключ. Когда вы берете ключ, 
рядом исчезает реш етка с прохода, ведущего к уже знаком ы м  гвоздям (если 
только вы не забрали их раньше).

25. О ткройте золотую дверь и отступите в один из ниж них коридоров, чтобы не 
мешать близкому знакомству дем она и шамблера. Н акормите ш амблера его 
собственным угощ ением  — молнией из Громовержца, затем заберите аккумуля­
торы, аптечку, гранаты и патроны. Нажатие кн оп ки  на колонне в последний  раз 
поворачивает центральны й мост.

26. П ройдите по мосту и возьмите желтую броню, которая  теперь поднялась  из 
воды. В комнате за мостом вы увидите склад припасов для предстоящ ей  битвы: 
Мега-Аптечку, гвозди, гранаты и несколько коробок с аккумуляторами. Здесь 
также скрывается зомби, и еще один прибит к стенке. Когда вы приблизитесь, 
чтобы рассмотреть "настенное украшение", рядом с дверью телепортирую тся два 
ш амблера — нужно как  мож но быстрее расстрелять их из Громовержца. Когда 
пол начинает  опускаться, появляется демон, а центральная колон на  начинает 
извергать гвозди. Займите позицию  в углу, и гвозди не попадут в вас — а вы тем 
временем, расправитесь  с демоном. Д альш е к вам телепортируется несколько  
зомби, но пол, н аконец , прекращ ает свое движение. Перед вами открывается 
выход в последню ю  комнату эпизода.

27. П ара магов бросается на защиту рунного ключа. Впрочем, вы можете без 
особых трудностей разнести их ракетами, используя колонну в предыдущей

К *  комнате в качестве прикрытия. Обратите вним ание на гвозди и аптечки на полу
комнаты магов, хотя собирать их после боя довольно странно. Рунный ключ

В  открывает путь к громадному порталу и к эпизоду 3.
ш



Эпизод 3
Преисподняя 

The Netherworld
З пизод 3 построен в соответствии с поговоркой "пан или 

пропал". Он отличается от эпизода 2 более яростными и 
быстрыми сражениями, и только хорошая реакция и 
способности к решению головоломок спасут вас от безвременной 

кончины.
Единственный недостаток эпизода 3 — однообразие его уровней. 

Все уровни эпизода 3, кроме самого первого, были разработаны 
одним и тем же человеком, и в них наглядно прослеживается 
склонность автора к сражениям в небольшом пространстве и к 
цепочкам взаимосвязанных событий. Стоит провести немного 
времени на любом уровне, кроме первого и последнего (созданного 
совместными усилиями), и вы поймете, о чем идет речь.

Хотя при игре для одного участника другие эпизоды приносят 
больше острых ощущений, вам наверняка понравится летать по 
воздуху и бомбить людоедов, прокладывая себе путь ракетометом. 
Если отвлечься от издержек игры для одного, любители режима 
Deathmatch оценят эпизод 3 за его круговые, многоярусные уровни.

Если вы предпочитаете извилистые лабиринты, длинные 
коридоры и различные (успешные) варианты завершения уровня, то 
этот эпизод определенно не для вас. Тем не менее, если вам нравится 
чувствовать в своих руках мощь тяжелого оружия, отыскивать умно 
запрятанные призы и сражаться на нескольких ярусах, сверху 
обрушивая смерть на своих врагов, то дальше искать незачем — это 
именно то, чего вы хотели.
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Уровень 1

Уровень 1: 
Центральный Терминатор 

Termination Central

Как и в первых уровнях эпизодов Quake, сраж ения здесь обычно сво­
дятся к поиску солдат, которые ожидают вас где-нибудь за углом. 

.Д орога  к победе вполне лин ейн а ,  хотя несколько удачно 
расположенных Рун Четверной Силы и М ега-Аптечек ком пенсирую т это 

качеством игры. Если знать располож ение всех этих призов, вы станете круче 
любого Т ерм инатора — кстати говоря, соверш енно  незаслуженное 
преимущество. Правда, вы довольны, что купили эту книгу?

План уровня 1: Центральный Терминатор (ЕЗМ1)

1. Аптечка, двустволка, 
патроны

2 . П а т р о н ы ,  з е л е н а я  б р о н я

3 . П а т р о н ы ,  г в о з д е м е т ,
г в о з д и

4 . Секретная зона. К расная
б р о н я

5 . А п т е ч к и ,  ж е л т а я  б р о н я ,
п атроны

6 . Руна  Ч е тв ер н о й  С илы ,
г р а н а т ы ,  г в о з д и

7 . Секретная зона. Гранаты ,
ж е л т а я  б р о н я ,  а п т е ч к а

8 . Секретная зона. А птечка,
г р а н а т ы ,  г в о з д и ,  
телепорт

9. Зеленая броня, 
М ега -А п т еч к а

10. Аптечка, золотой ключ

11. Секретная зона.
М ега -А п т еч к а

1 2 . Секретная зона. Руна 
Ч етверной  Силы

1 3 .  Выход. А п т е ч к а ,  п а т р о н ы

Особенности:
П ять превосходных 
с е к р е т н ы х  зо н

К у п а н и е  в к и с л о т е  без 
с к а ф а н д р а



Эпизод 3 V  У

В поисках Сары Коннер
1. Вам удается пару раз выстрелить в спину отвернувшемуся боевику.
Возьмите аптечку (если нужно), за углом подберите оружие и спуститесь 
на лифте. Во время спуска повернитесь к кнопке.

2. Еще до заверш ения спуска начинайте расстреливать из двустволки солдат, 
боевиков и их четвероногих друзей. Если встать под боевиком, который бегает 
на мостике наверху, вы избавитесь от его приставаний.

Обратите внимание на М ега-Аптечку за прямоугольным окном  справа — это 
зона 9. К сож алению , отсюда вы ее взять не сможете. На пути в точку 3 
остерегайтесь засады, состоящ ей из солдат, боевиков, ротвейлеров!

3. В этом коридоре, больше 
похожем на комнату, вы долж ны  
последовательно нажать две кнопки .
Двигаясь по правому коридору, 
берегитесь солдат! Нажмите 
красную кнопку. Вернитесь ко 
входу и по левому коридору п р о й ­
дите в первую секретную  зону этого 
эпизода — там хранится ж и зн ен но  
важный гвоздемет. К ак  только вы 
получите новую игрушку, опробуйте 
ее на ротвейлере и боевике справа.
Враги наверху (в точке 10) вряд ли 
смогут попасть в вас. Вы можете 
либо перестрелять их отсюда, либо п 
Второй вариант значительно интереснее.

Когда вы нажмете вторую красную кнопку, стена слева опускается. Теперь 
вернитесь, найдите какое-нибудь прикры тие и обеспечьте достойную  встречу 
для целого взвода солдат, боевиков и ротвейлеров из точки 5.

Обратите внимание: кн о п ки  также опускаю т в зону 2 лиф т, которы й позволяет 
подняться к мостику, где находился боевик. Когда обстановка станет спокойной, 
как насчет посещ ения первой секретной зоны этого эпизода?

4. Секретная зона. В густой тени у правой стены под мостиком скрывается 
первая секретная зона. Выстрелите в стену и облачитесь
в красную броню. Разумеется, если у вас все еше остается запас зеленой брони, 
почему бы не оставить красную броню  и не вернуться за ней позже, когда это 
будет действительно нужно?

5. Перед вами Q uake-разновидность  взрывающ ихся бочек из Doom. К счастью, 
вы уже долж ны  были убить больш инство (если не всех) врагов из безопасной .



Уровень 1

-зоны рядом со второй красной  кн оп кой  — разве что кроме солдат на мостике 
над взры ваю щ им ися ящ иками.

За скатом вас ожидает коробка патронов и неожиданное нападение солдата. 
После того, как вы заберете желтую броню , придется истребить очередную банду 
агрессоров, чтобы попасть в зону 6.

6. Тяжелая дверь открывается с вашим приближением. В игру вступает рассер­
женная банда солдат. Необходимо не только выжить, чтобы потом рассказать
о своих ощ ущ ениях, но и нажать красную кнопку на обратной стороне цент­
ральной колонны. Вы можете выманивать врагов и расстреливать их из-за угла, 
подобная тактика работает неплохо. О днако имеется и другая интересная воз­
можность — очертя голову, кинуться за Руной Четверной Силы. Сохраните игру 
и опробуйте оба варианта. Мы бы посоветовали приберечь Руну Четверной  
Силы для подготовки к сражению  в зоне 10.
Убейте солдата, охраняю щ его кнопку. Если нажать кнопку, то справа вылезает 
пара боевиков; то же самое происходит, если подняться на лиф те в точке 7. 
Выбирайте сами.

7. Секретная зона. П осмотрите вниз между лестницами. Видите выступаю щ ий 
участок площ адки? П ры гните туда, чтобы получить желтую броню , гранаты и 
аптечку. П одним итесь  наверх за патронами. Этот поход открывает те же двери, 
которые откры вались кнопкой . Если вы не 
нажимали кнопку, то во время подъема можно 
без особых трудностей прикончить  обоих 
боевиков. Когда вокруг воцарится м ирная 
тиш ина, вернитесь на основную платформу, 
встаньте сп и ной  к кн о п ке  и подойдите к 
самому краю. П риш ло время искупаться в 
кислоте.

8. Секретная зона. П рыгайте с платформы  и 
плывите к отверстию в дальней стене. Ой, как 
жжется кислота! П роплы вите через туннель и 
заберитесь на пирс. Когда вы соберете все, что 
лежит поблизости , войдите в телепорт и 
переместитесь в точку 9.

9. Вам не остается ничего другого, кроме как 
схватить зеленую броню  и прикончить  солдата.
Спуститесь по проходу и прыгните на 
платформу внизу — это то самое место, которое окажется как раз около 100
вы видели из зоны 2. Через телепорт вернитесь пунктов здоровья.
к проходу с зеленой броней. Еще один
телепорт возвращ ает вас к началу. Снова прой-
дите в точку 6 и к Руне Четверной Силы, ”
которую следовало приберечь до настоящего момента. Веселье начинается! J

10. Если вы не убили солдат из ниш и с гвоздеметом в зоне 3, то мож но сделать 
это сейчас. Хватайте Руну Четверной Силы в зоне 6, наж имайте кнопку  и про- 
бивайтесь по коридору. Ну и беспорядок! Берегитесь врагов справа от лифта.

Примечание
Любители режима 

Deathmatch: если вы 

прыгаете в кислоту, 

пройдите через нишу в 

стене под телепортом, 

поверните направо и 

продолжайте двигаться 

по проходу. Он приведет к 

лифту, который доставит 

вас в точку 2. Если Мега- 

Аптечка действует, то к 

концу плавания у вас



Слева от него находится золотой ключ и несколько солдат, а также отличная
I I  коллекция аптечек.

11. Секретная зона. В зоне 10 пройдите через центр нагромождения ящ иков,
jag Остерегайтесь нападения солдат! Прыгните на коричневы й ящ ик  и продолжайте
1 )  прыгать до тех пор, пока не окажетесь наверху. Там повернитесь  налево и вы-
g g  стрелите в панель на стене. Доберитесь до лифта. Здесь вас ожидает Мега-
Щ  Аптечка, а также возможность полюбоваться видом зон 5 и 10 с высоты.

12. Секретная зона. Перед лиф том  в зоне 10 поверните налево. Вы увидите Руну 
Четверной Силы, которая сп окой н о  висит в воздухе справа от мостика. Попасть 
сюда оказывается до смеш ного просто: повернитесь  к лиф ту и встаньте на тем ­
ный карниз — прыгать не нужно. П ройдите по карнизу  и заберите свой приз. 
Вернитесь тем путем, которым приш ли, прыгните на мостик (если п ром ахн е­
тесь, л иф т  лю безно доставит вас к цели), пробегите через золотую дверь и п р о ­
бейтесь к выходу.

13. К онец  уровня. С пускаясь по лестнице, берегитесь н ап аден ия  боевика  и 
солдата. П ры гните на два ящ ика  перед вами; с них мож но перепры гнуть  на 
другие ящ ики  с аптечкой. Соблюдайте осторожность, в темноте прячется солдат! 
Если вы промахнетесь в своем прыж ке за аптечкой, то приземлитесь  рядом с 
коробкой патронов.

14. П робейтесь  наверх по лестнице. К ак только вы окажетесь поблизости  от 
выходного телепорта, появляется пара боевиков — долж но быть, они  хотят 
попрощ аться. Удовлетворите их ж елание и перед выходом на следую щий уро­
вень пош арьте за телепортом, где лежат патроны.

г; V Г.: Й
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Уровень 2

Уровень 2: 
Веселенькое Кладбище 

The Vaults of Zin
Уровень делится на три больших зоны (или три "склепа", если 

угодно). Каждый склеп содержит коварную ловушку, в которой 
каждое нажатие кнопки  приводит к целой цепи событий. Ловушки 
см ертоносны, если безрассудно рваться в бой, однако с ним и легко справиться, 

если не пожалеть времени и прочитать описание. В сущ ности, если вы 
обезвредите ловуш ки, то вполне можете закончить уровень с почти полной  
броней и 100 пунктами ж изни. Н аконец , если вам нравится истреблять зомби, 
людоедов, скрэгов и ш амблеров (а кому не нравится?), то здесь мож но будет 
поразмяться.

План уровня 2: Веселенькое Кладбище (ЕЗМ2)

1. А птечки, гранаты

2. Гранатомет, М ега-Аптечка

3. Аптечки, гвозди, Руна 
Ч етверной  Силы, гранаты, 
желтая броня, гвоздомет

4. Аптечка, гвозди

5. Гранаты, аптечки, патроны, 
гвозди

6. Секретная зона.
К ольцо Теней

7. К н о п ка

8. Секретная зона. П атроны , 
гранаты, аптечки

9. С еребряны й  ключ, 
гранаты, гвозди, аптечки

10. П атроны , аптечка, гвозди, 
ловуш ка с зомби, скрэгами, 
шамблерами, золотой ключ, 
гранаты, двустволка

11. Выход. Аптечка

Особенности:
Две интересны е секретные 
зоны

Гранатомет

Отстрел ш амблеров в бочке



Эпизод 3

Развлечения семейки оживших мертвецов
1. На расстоянии поблескивает серебряный ключ. Что-то подозрительно 
просто. К онечно же, так не бывает. Стоит поравняться со вторым комплектом 
панелей с головами дьяволов, как они открываются — выпуская на свободу 
четверку зомби.
С еребряны й ключ проваливается через пол в тот момент, когда вы к нему п р и ­
близитесь. По крайней мере вы знаете, где следует искать. Там, где был серебря­
ный ключ, поверните налево, увернитесь от 
зомби и обратите вним ание на гранатомет.

2. Секретная зона. П ры гните через яму к 
гранатомету. Когда на верхней палубе будет 
чисто, сбросьте пару гранат на зомби, 
играю щ их внизу в лаве. Затем сами отп равляй ­
тесь туда, целясь в выступ пола рядом с 
бассейном лавы. Возможно, вы слегка подж ари­
тесь, но М ега-А птечка более чем компенсирует 
издержки. Вы попали в секретную зону.
Сойдите с лиф та  направо  и разберитесь с 
остатками зомби, которых выпустили в зоне 1.
Н ажмите кнопку в тайнике , где сидели зомби, 
чтобы открыть дверь напротив серебряной 
двери. Вас ожидает зона 3.

3. Когда из дверного проема будете 
расправляться с лю доедом, остерегайтесь нападе 
ния скрэга справа. Выстрелите в череп на стене 
(справа, если вы стоите на верху лестницы ) и 
получите сю рприз в виде зомби и Руны Ч етвер­
ной Силы. Руну стоит сохранить до момента, 
когда вы начнете наступление в зоне 4.

Наверху столбика, в бассейне лавы, находится кнопка ,  откры ваю щ ая дверь в 
зону 4. Как бы вы ни старались, вам не удастся запрыгнуть на него, зато можно 
упасть сверху. Эта ком ната состоит из двух ярусов и одной коварной  ловуш ки  — 
с которой довольно просто справиться. Вот как  это делается:

•  Приготовьте гвоздемет и пробегите к лифту в другом конце комнаты.

•  Убейте скрэга  и пробегите по карнизу  справа (к коробке с 
гранатами). Второго скрэга  можно пристрелить на расстоянии  — 
просто нужно целиться между прутьями реш етки  (он находится над 
желтой броней).

•  Н ажмите кнопку  и бегите в другом направлении  — колонна в центре 
поднимается, а под ней остается дыра, в которую вы можете 
спрыгнуть.

Примечание
Если вы котите облегчить 
себе жизнь в комнате с 
серебряным ключом (9), 
сбросьте гранату на 
людоеда и демона в яме 
под зарешеченным окош­
ком. Один из врагов обычно 
бросается в телепорт и 
появляется в коридоре, чтобы 
напасть на вас! Чтобы мир 
Quake хоть изредка помогал в 

вашей работе, предлагаем 
встать на телепорт в коридоре 
после того, как вы подразните 
своих врагов. Невозможно 
предсказать, кто именно 
погибнет от нарушенной 
телепортации.
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Уровень 2

•  Вы падаете как раз на нужную кнопку. Правда, этот поступок 
вызывает к вам целую толпу людоедов. Бегите обратно в л иф т  и 
сп окой н о  перебейте их сверху. Когда все успокоится, возьмите Руну 
Четверной силы и бегите навстречу опасности.

4. Стоит вам вступить в сражение с первым людоедом, как  с потолка свалива- >: 
ются еще трое. Не меш кайте и поливайте их гвоздями на коротком расстоянии, 
чтобы они не могли кидаться гранатами. Берегитесь людоеда, который бродит на 
"стропилах" сверху! Пробейтесь к зоне 5, сила Руны вам в этом поможет.

5. Эта ком ната на самом деле представляет собой лиф т, которы й идет вниз. 
Чтобы уйти из нее ж ивы м и невредимым, нужно сделать следующее:

•  Когда лиф т  опустится, повернитесь  налево и с близкого расстояния 
убейте первого людоеда. Л иф т снова идет вверх и, при некотором 
везении, он преградит дорогу людоеду, который торопился распилить 
вас сзади.

•  Н ажмите кнопку. Слева от лавы открывается панель. Выманите 
людоеда, убейте его и нажмите кнопку, ради которой он пожертвовал 
собой.

•  Вернитесь в комнату с лавой. Вторая кнопка  откры ла двери слева 
вместе с телепортом, который возвращает вас в зону 4, и людоедом, 
поднявш им ся на лифте. Приготовьте гранатомет и проходите через 
телепорт. На открытой местности убить последнего людоеда 
оказывается довольно просто.

6. Секретная зона. Из зоны 4 выстрелите в стену справа от украш ения, похоже­
го на распятие. П анель  отъезжает в сторону. П ройдите через отверстие, дорога 
приведет вас к Кольцу Теней. Т елепорт возвращает вас обратно в 4. Яма под 
украш ением в виде обнаж енной  ж ен щ и н ы  — это зона 7.

Обратите вним ание на то, что вторая кн оп ка  в зоне 5 открыла часть стены в 
зоне 7 и выпустила на свободу стайку демонов. К  счастью, дем оны  не умеют 
пользоваться лиф том , так что вы можете сп окой н о  перебить их сверху.

7. П ока  К ольцо Теней  еще 
действует, спуститесь вниз и 
перебейте оставш ихся демонов.
Когда живых врагов не останется, 
нажмите кнопку. П роисходит две 
вещи: исчезает реш етка, 
закры ваю щ ая путь в зону 9, а у 
входа в коридор возникает  тройка 
зомби. Всего одна точно брош енная 
граната — и ж ивые трупы навсегда 
станут мертвыми трупами.

Перед тем, как идти дальш е, 
выстрелите в бесцветную часть
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стены напротив  кн оп ки  (и немного справа). П оявляется телепорт, который 
доставит вас во вторую (и последнюю ) секретную  зону этого уровня.

8. С екретная зона. Собрав все имущество, спры гните с любой балки в зону 4, 
затем спуститесь в 7 и над ош м етками зомби пройдите в зону 9.

9. Если вы не убили людоеда и демона, находясь в зоне 2, то это придется 
сделать сейчас. Возьмите серебряный ключ и все прочее, затем через телепорт 
вернитесь в зону 2. С еребряная дверь находится прямо перед вами.

10. Стоит вам открыть дверь, как  на вас нападает пара зомби и демон. Потом 
появляется еще несколько  врагов, и еще ... Мы предлагаем следующий путь к 
выж иванию  в той цепочке событий, которая ожидает вас в этой комнате:

•  У первой развилки поверните налево и убейте людоеда, охраняю щ его 
золотую дверь.

•  Когда с ним  будет п окончено , приготовьте гранатомет и слева 
подойдите к кнопке. Н ажмите ее, чтобы выпустить толпу зомби 
и открыть еще одну кнопку  в центре комнаты. Н Е  Х О Д И ТЕ
ПО  Р Е Ш Е Т К А М  В ПОЛУ И НЕ Н А С Т У П А Й Т Е  НА К Н О П К У  !!! 
Обходя комнату по периметру, избавьтесь от зомби. Не забудьте 
подобрать коробку с гранатами в укрытии зомби, ближ айш ем  к 
золотой двери.

•  Приготовьте гвоздемет или двустволку и загляните вниз сквозь 
решетку. О бычно нескольких секунд хватает для того, чтобы вызвать 
команду из ш амблера и скрэга. Если на вас не обращ аю т вним ания, 
бросьте вниз гранату, чтобы немного расшевелить их.

•  Стреляйте по шамблеру и скрэгу через реш етки в полу; главное — 
держитесь подальш е от кнопки , это не так уж сложно.

•  Когда внизу станет чисто, будьте осторожны! К  вам телепортируется 
еще один шамблер. Воспользуйтесь теми преимущ ествами, которые 
вам предоставляет карта уровня. Д ля игры в "прятки с гвоздями" 
хорошо подходит убежище зомби в зоне 1, а также "чердак" в зоне 3. 
Не стойте на месте, и все будет нормально.

•  Н акон ец , можно наступить на кнопку  в центре зоны  20. Словно по 
волшебству, весь пол вокруг обваливается, оставляя вас на пьедестале — 
а внизу лежит мертвый шамблер.

•  П ры гните в яму и возьмите золотой ключ; нажмите кнопку; пройдите 
в открывш ую ся за вашей спиной  ниш у, возьмите двустволку и 
нажмите еще одну кнопку. Путь через закрыты й проход свободен, 
пройдите к телепорту и вернитесь обратно в зону 10. Идите к золотой 
двери.

11. Золотой ключ откры вает комнату, где находится выход. Остерегайтесь н е ­
ож иданного  нападения людоеда из дальнего левого угла. Когда лю доед будет 
повержен, можете испытать законную  гордость: вы справились со слож ны м и 
кровопролитны м  уровнем.
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Уровень 3:
Уровень 3

Гробница Ужаса 
The Tomb of Terror

Небольшой и довольно хитроумный, этот уровень 
расставляет множество ловушек для игрока, а его 
напряженное действие не дает перевести дыхание.

В зависимости от точки зрения, его можно считать разминкой перед 
более сложными делами или передышкой после "проверки выносли­
вости" в уровнях эпизода 2.

Фактически уровень построен вокруг центральной комнаты 
(зона 1 в описании). Такая структура, в сочетании с парой ловушек с 
гвоздями и множеством опасных бассейнов с лавой, превращает его в 
прекрасный полигон для небольших компаний любителей 
Deathmatch.

План уровня 3: Гробница Ужаса (ЕЗМЗ)

1. П атроны , аптечки

2. Ж елтая  броня, аптечки

3. Секретная зона.
Красная броня

Супер-гвоздемет, патроны, 
аптечки, гвозди, гранаты

П атроны , гвозди, гранаты, 
ловуш ка с гвоздями, аптечки

5а. Секретная зона.
М ега-А птечка

6. Гвозди, патроны , аптечка, 
гранаты

7. М ега-А птечка, ловуш ка

4.

5.

9.

с гвоздями, гвозди, аптечка, 
серебряны й ключ

А птечки, гвозди, гранаты, 
патроны, кн оп ка  для 
доступа к 9

Выход. Аптечка, зеленая 
броня

п ■ t -

Особенности:
Две секретны е зоны, которые 
легко найти . . . . . . , .

Геноцид против людоедов

Баскетбол с гранатами

л г т  ~ ш  iTOfe* я



Эта гробница — для вас!
1. Убейте людоеда прямо перед вами; пробегите мимо дымящихся останков и 
нажмите кнопку, спрятанную за лестницей. Будьте осторожны, из открывающегося 
прохода выбегает рыцарь смерти. Кроме того, следует остерегаться его приятелей, 
которые швыряются гранатами из зоны над лестницей (зона 7). Всех врагов в этой 
зоне можно довольно легко умертвить снизу. Приготовьте свой любимый противо- 
людоедский инструмент и пройдите через открывшуюся арку.
2. Берите желтую броню и разберитесь с людоедом наверху. Встаньте на кнопку в 
полу — через лаву протягивается мост. Он останется здесь ненадолго, так что вам 
стоит поторопиться. Приготовьте ружье, повернитесь направо и посмотрите наверх.
3. Секретная зона. С верха лестницы можно разглядеть кнопку высоко наверху. 
Выстрелите в нее, и часть стены прямо под кнопкой (и прямо перед вами, через 
лаву) открывается; за ней находится телепорт. Прыгните к телепорту, и он перене­
сет вас в точку над зоной 2, к блестящей красной броне. Спрыгните с мостика 
справа от брони, вы совершите мягкую посадку на платформе. Приготовьте грана­
томет и ожидайте теплой встречи от зомби.
4. Если схватить супер-гвоздемет и немедленно отпрыгнуть назад, то людоед 
справа начинает обмениваться гранатами с зомби слева, получая взамен куски мяса. 
Чтобы закончить это безобразие, воспользуйтесь рикошетом от стен для таких 
бросков, которым бы позавидовал сам Майкл Джордан. Когда вы берете гранаты 
или аптечку в конце коридора, возникает трое зомби. Они хромают из скрытой 
ниши в левом коридоре (если стоять лицом к лаве). Если зайти в их убежище, то 
появится рыцарь смерти, ожидавший вашего появления. Предлагаем вам взять 
гвозди, достать недавно полученный супер-гвоздемет и наказать его за нарушение 
тишины.
5. Как только вы зайдете сюда, слева возникает рыцарь смерти и начинает махать 
мечом. Прошейте его гвоздями и позаботьтесь о его коллегах, которые расхаживают 
по коридору над водой. Наградой за очистку этой зоны станет беспрепятственный 
доступ ко второй секретной зоне.
5а. Секретная зона. Нырните в воду, повернитесь направо и погрузитесь поглубже 
за аптечкой. Поднимитесь по лестнице и идите по коридору налево. Приготовьтесь 
встретиться с очередными зомби. Как только вы снова повернете налево, из пола 
начинает стрелять ловушка с гвоздями. Достаньте гвоздемет и пробегите по середи­
не коридора; вместо этого можно прыгать и прижиматься к стенам. Однако стоит 
вам добраться до конца коридора с ловушкой, как из воздуха материализуется 
рыцарь смерти. Убейте его, поверните налево и прикончите людоеда под 
лестницей. Спасибо фирме id Software за Мега-Аптечку!
6. Вам необходимо добраться до телепорта, который отрезан от вас лавой (он 
возвращает вас в зону 1). Как и на предыдущем уровне, вы сможете попасть туда, 
лишь выполнив ряд действий:

•  Расстреляйте скрэгов, которые угрожают вам с воздуха (их двое);
* ■ I ~ наступите на кнопку. й в

•  Пробегите по мосту, развернитесь и прикончите рыцаря смерти с двумя
зомби. ш Ш В Ш
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•  Пробегите по любому из боковых мостов и наступите там на кнопку в 
полу. Не позволяйте скрэгам загнать себя в угол, иначе вы будете 
безжалостно раздавлены!

•  Наступите на кнопку на втором боковом мосту. Появляется последний '! 
из мостов, ведущий к телепорту. Однако проблемы на этом еще не 
кончились.

•  Как только вы наступаете на платформу рядом с телепортом, прямо 
перед вами материализуется демон (что не дает вам возможности удрать 
от него через телепорт), а по сторонам от него — еще двое зомби. 
Накажите их за непочтительность и воспользуйтесь телепортом.

7. Добро пожаловать обратно в 1, воин! По лестнице нужно подниматься задом, 
словно рак, и прикончить людоедов во время восхождения — если, конечно, вы не 
отправили их в преисподнюю в самом начале уровня.
Возле аптечки развернитесь и заставьте рыцаря смерти пожалеть о его агрессивных 
намерениях. Пройдите к  туннелю по любому из карнизов. Когда вы наступаете на 
кнопку в полу, происходит два события: через лаву протягивается мост (правда, 
ненадолго), а часть дальней стены отходит, открывая серебряный ключ, рыцаря 
смерти и телепорт, который снова возвращает вас в зону 1. Однако стоит вам насту­
пить на мост, как включается коварная ловушка с гвоздями — вы оказываетесь в 
самом центре яростного перекрестного огня. Более того, если вы не поторопитесь, 
то мост исчезнет и сбросит вас в горячую водичку. Проще говоря, мы советуем с 
появлением моста бежать вперед со всех ног, разок-другой "приложить" рыцарю 
смерти сверху, а потом спрыгнуть вниз и завершить мужской разговор вблизи. 
Короче, не задумывайтесь и не оглядывайтесь назад.
8. Приготовьте наилучшее оружие для уничтожения демонов и откройте серебря­
ную дверь. Когда прыгающий демон навсегда перестанет прыгать, поправьте свое 
здоровье парой аптечек. Попытка забрать гвозди и гранаты приводит в действие 
очередную ловушку — слева появляется парочка рыцарей смерти и помощ ник- 
скрэг. Отступите и воздайте им по заслугам. Когда вы окажетесь в большой 
открытой зоне, остерегайтесь рыцаря смерти наверху сзади от вас. Он засел в укро­
мной нише. Несколько гранат надежно успокаивают его. Двери на второй пло­
щадке — вот и все, что отделяет вас от завершения уровня. Кнопки, открывающие 
эту дверь, находятся под лестницей и охраняются (сюрприз, сюрприз!) сердитым 
рыцарем смерти и командой людоедов. Спускаясь к первой кнопке, берегитесь 
людоеда. Приготовьте гвоздемет и сохраните игру. Нажатие кнопки опускает ряд 
панелей на стене напротив и выпускает первую волну нападающих. Мы советуем 
сначала сразиться с ближайшими противниками (рыцарем смерти и людоедом) из 
относительно безопасной ниш и с кнопкой. Как только вы пройдете половину пути 
к их укрытию, исчезают и дальние стены, выпуская еще одного людоеда. В конце 
коридора и налево располагается ваша цель — последняя кнопка, открывающая 
дверь к выходу. Прикончите последнюю пару неудачников, и в вашем распо­
ряжении оказывается аптечка, боеприпасы и последняя кнопка.
Поднимаясь по лестнице к выходу, остерегайтесь последнего нападения сверху. : 
Сочетание двустволка/супер-гвоздемет обычно вполне эффективно служит для 
быстрого умерщвления — после того, как они приложат все усилия для взаимного 
истребления.
9. Выход. Заберите зеленую броню, аптечку и переходите на следующий уровень. 
Здесь вам делать больше нечего.
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Уровень 4: 
Мрачные Развлечения Сатаны 

Satan's Dark Delight

Зтот уровень, богатый водой и бедный боеприпасами, 
заслуживает высокой оценки за оригинальность. Если вы 
хотите грубой силой проложить свой путь к выходу и не от­
влекаться на "охоту за сокровищами", то можете не искать ничего иного.

Даже несмотря на то, что ключи здесь не встречаются, ваше про­
движение оказывается в высшей степени прямолинейным, однако это 
становится очевидным лишь после завершения экскурсии в царство 
Сатаны.

Если вы воспользуетесь нашим любовно отшлифованным описа­
нием, то не только наложите свои алчные руки на вожделенный раке- 
томет и Громовержца, но и сможете истреблять врагов под воздействием 
трех разных "допингов". Если даже этого вам недостаточно, последуйте 
за нами ко входу на секретный уровень этого эпизода: Дом с Привиде­
ниями.

План уровня 4: Мрачные Развлечения Сатаны
1. Аптечки
2. Гвозди, аптечки
3. Гвозди, аптечки, гранаты, 

желтая броня, патроны
4. Гвозди, аптечка
5. Ракетомет, аптечки
6. А ккумулятор
7. Секретная зона. Гвозди, 

гранаты, аптечки
8. Супер-гвоздемет, гвозди, 

аптечка, патроны
9. Аптечки
10. К нопка
11. А птечки, гвозди
12. Доступ к зонам 13 и 14, 

аптечки
13. Секретная зона. Аптечка, 

М ега-А птечка, желтая 
броня, гвозди

14. Секретная зона. П ентаграмма 
Защиты

15. П атроны
16. П латф орма
17. Аптечка, гвозди
18. Аптечка, гранаты
19. Секретная зона. П ентаграмма 

Защ иты
20. Громовержец, аптечка, выход 

на секретны й уровень
21. Выход

Особенности:
Р укопаш ны й бой с шамблером
Развлекательный полет на ..........
платформе
Четыре богатые секретны е зоны 
Возможность давить людоедов
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Шоколадка со смертельной начинкой
1. С телепорта сделайте шаг влево или вправо, и в коридоре выстрелите в 
спину ожидаю щ ему людоеду. Этот поступок сильно возмущает двух людоедов 
над вами (в зоне 21). Увернитесь от их гранат и повторите то же самое в другом 
коридоре. Вы можете попытаться убить людоедов наверху прямо отсюда, но на 
это уйдет много времени и боеприпасов.

2. О ткры ваю щ ийся лю к  в полу ведет в зону 3. С транно  изогнутая платформа 
на полу у правой стены — это лифт. П одним итесь  на нем в зону 21, к  клетке с 
людоедами. Вы не сможете пролезть сквозь решетку, зато смогут ваши гранаты... 
Обратите вним ание н а  телепорт напротив  клетки , здесь вы появитесь  при теле- 
портации из зоны  20.
Теперь переклю читесь  на свое лю бимое средство уничтож ения скрэгов и п и ­
раний, спры гните с лиф та  и подойдите к люку. Сохраните игру, прочитайте 
зам ечания по поводу зоны  3 и приготовьтесь к капитальной  "разборке".

3. П отолок в конце подводного туннеля раздвигается, выпускает вас на п о ­
верхность и снова закрывается. П ередвиньтесь  направо, чтобы выбраться из-под 
металлического "навеса”. Если вы чувствуете себя, как рыба в бочке, то вы не 
одиноки. Перебейте пираний , затем поднимитесь  на поверхность и расстреляйте 
пару лю бопы тны х скрэгов. Д ля этого стоит расположиться под платформой 
зомби — так вы не попадете под обстрел гнилым мясом.

Расправивш ись со скрэгами, достаньте гранатомет и взорвите зомби на площ ад­
ках наверху. Обогните большую центральную  структуру (зона 5). К ак  только вы 
захотите полакомиться аптечками (за платформой с патронами и зомби), в 
ниш е на дальней стене сверху/справа (зона 4) появляется людоед. Д ержитесь 
под ниш ей  и кидайте гранаты в нужном направлении  — он даже не поймет, 
что происходит.
Под водой, после ниш и людоеда, вы найдете стальную дверь. М ожет, за ней 
спрятаны  сокровищ а? Откройте и посмотрите сами.

4. Когда вы открываете дверь, сверху спускается лиф т  — а на вас нападает 
людоед! Превратите его в корм для пирани й  и пройдите по коридору к кнопке. 
Если вы не убили лю доеда из зоны 3, то это мож но сделать сейчас. Приготовьте 
лю бимое оружие против людоедов, затем нажмите кн оп ку  — к откры вш ейся 
двери зоны 5 протягивается мост.

5. Стоит двери открыться, как к вам бросается разгневанны й людоед. К счас­
тью, ему приходится дожидаться, пока выдвинется мост, прежде чем он  сможе* 
пойти в атаку. Эти несколько  мгновений  бездействия позволяю т легко распра­
виться с ним. Идите на следующий мост. Отсюда вы можете спрыгнуть на пло­
щадки, где находились зомби.

Обратите вним ание на то, что с площ адки, где лежит желтая броня , можно 
перепрыгнуть прямо на мостик 8. О днако, при этом вы упустите ш икарную  
секретную зону и острые ощ ущ ения от драки с людоедами. Если ищете легких 
путей — что ж, прыгайте на 8.



Уровень 4

6. Возьмите аккумуляторы и немедленно отступите назад. С карниза  слева 
спрыгивает людоед. Убейте его гранатами — гвозди и патроны  понадобятся для 
предстоящ его сражения.
П оверните за угол и обменяйтесь  гранатами с другим людоедом. Теперь вы 
можете оценить  то преимущество в высоте и расстоянии, которы м обычно р ас­
полагают людоеды. П одойдите к кнопке ,  приготовьте супер-гвоздемет и сохра- >’ 
ните игру.
Если вам не хватает здоровья или боеприпасов, переходите к 7. Если все в 
порядке — нажмите кнопку, которая запирает все выходы и приглаш ает тройку 
людоедов. Развлекайтесь. М ы советуем встать спиной  к кн оп ке  и переместить 
прицел повы ш е — важна каждая доля секунды. Дверь открывается со смертью 
последнего людоеда. П однимитесь  по левому скату (если стоять л иц ом  к к н о п ­
ке), затем развернитесь кругом.

7. Секретная зона. Выстрелите в желтый свет. Из стены выдвигаются три 
ступеньки, по которы м  м ож но забраться наверх. Соберите все, что там лежит, и 
возвращайтесь в 5.
Если вы еще не наж имали кнопку в 6, спры гните вниз и сделайте это сейчас. 
Разумеется, жалкие трусы могут пойти обходным путем.

8. П ройдите через зону 5 и нажмите кнопку. Во время подъема повернитесь 
направо и приготовьтесь к коварной ловушке. О казавш ись наверху, подавите в 
себе жадность. Стоит вам схватить супер-гвоздемет, как  сверху на вас обруш ива­
ется пара лю доедов и пытается превратить героя в рагу. М ы  советуем дойти 
лиш ь до карниза  первого "десантника", чтобы привести в действие ловуш ку (вы 
услышите рев людоедов), затем быстро отступить и расправиться с врагами по 
одному. В виде премии вы сможете пару раз выстрелить в спину ближайш ему 
людоеду. Это сражение может сильно подкосить ваше здоровье; но м н огочи с­
ленны е аптечки этого уровня вырвут вас из пасти смерти. Чтобы повреж дения 
были м ин им альн ы м и , при нападении  лю доедов спры гните в шахту лиф та  и 
стреляйте ракетами снизу — лю доеды лю бят заглядывать вниз через край шахты.
В конце коридора находится глубокая яма. П рямо отсюда уничтожьте еще н е ­
скольких людоедов в зоне 9, после чего спускайтесь на платформу.

9. Здесь вам придется довольно часто перепрыгивать с одной летаю щ ей плат­
ф ормы  на другую; промах будет означать долгое падение в воду. Если это все же 
произойдет, вернитесь к исходной платформе — лестница и телепорт вернут вас 
обратно в зону 9. П еред тем, как  отправляться в путь, почему бы не расправить­
ся с зомби и лю доедами в зоне 17? Они находятся на карнизе слева от вас.
И так, вот как долж на проходить ваша экскурсия.
П рокатитесь  на платф орме до балки, на которой лежит труп людоеда. Перейдите 
на балку и убейте другого людоеда в ниш е слева внизу. П ока  не стреляйте в 
кнопку  в зоне 10! К ак  только с лю доедом будет п окончено , спры гните на его 
платформу и дождитесь следующего "такси". Встаньте на платформу и вы стрели­
те в кн оп ку  во время возвращ ения в зону 9. 1
Через несколько  секунд двери в дальнем конце зала открываю тся и выпускают 
троих лю доедов и демона. Из зоны 8 уничтожьте ракетометом как мож но боль­
шее количество врагов. Затем приготовьте супер-гвоздемет для охоты на демона. 
П латф орма перенесет вас туда, чтобы можно было закончить  начатую работу



Эпизод  3 \ V

(ёсли вы попытаетесь сражаться с этой ком панией  из зоны 10, то наглотаетесь 
гранат от людоедов). Во время ожидания следующей платформы потерпите и не 
стреляйте в людоеда из зоны 15. Обратите вним ание на лиф т в конце коридора, 
после аптечек — он возвращает вас обратно в 9, это может пригодиться при игре 
в режиме D eathm atch.

12. Когда платф орма повернет направо, застрелите людоеда внизу. С пры гните 
на его труп, и стены вокруг вас опустятся, откры вая доступ к богатствам секрет­
ных зон 13 и 14.
Но перед тем, как  отправляться за сокровищ ами, повернитесь  и выстрелите в 
кнопку над лю доедом в зоне 15. Этот выстрел приводит в действие пресс.
Теперь понятно , почему на стенах так много крови...
Если вы уже взорвали зомби и лю доедов в 17, то сможете беспрепятственно 
добраться до зоны  18.

13. Секретная зона. Не берите Руну Ч етверной  Силы, М ега-Аптечку и П ен та ­
грамму в зоне 14, пока не будете готовы отправиться в 18. Чтобы открыть зону
14. выстрелите в каждую из полосок белого света на стене за Руной и М ега- 
Аптечкой. После выстрела в четвертую полоску рядом с Руной открывается 
ниш а с Пентаграммой.
Л иф т доставляет вас в 11; после "подзарядки" вы воспользуетесь им, чтобы 
попасть в 18. Вот как следует поступить, чтобы действие призов продолжалось 
как можно дольше:

•  Вернитесь в 12 и прыгните на платформу, когда она направляется 
к зоне 15 (прессу).

•  П ройдите через проем в левой стене и встаньте на платформу. 
Выстрелите в кнопку  на полу, платф орма доставит вас на "остров" 16. 
Убейте врагов отсюда, если вы не сделали этого из зоны  9.

•  На платф орме доберитесь до 17 и заберите гвозди и аптечки, они вам 
понадобятся. НЕ нажимайте кнопку в нише.

•  П ры гните в воду и доплы вите до телепорта под 9.

•  Н а платф орме вернитесь в зону 13.

14. Секретная зона. Находясь в зоне 13, приготовьте ракетомет и сохраните 
игру. Возьмите Руну Четверной Силы, М ега-Аптечку и Пентаграмму, затем 
бегите к лифту. П ры гните  в воду и как  мож но быстрее доплы вите до телепорта. 
П ерепры гните с 9 на 16 и дождитесь платформы , которая доставит вас в зону 17

15 & 16. См. оп исан ие для 13

17. Н ажмите кнопку  в ниш е, чтобы подняться на лиф те в зону 18 — и п р и го ­
товьтесь к сражению!

18. П ри кон чи те  демонов  и людоедов, которые выскакиваю т п рям о на вас. Не 
забудьте мимоходом убить людоеда, прячущ егося в левом коридоре. Вероятно, к 
этому моменту ваша "подзарядка" уже закончится.
Кнопка в полу вызывает лифт. Возможно, это эф ф ектн о  смотрится, но посколь­
ку попасть сюда мож но только через зону 9, то пользы от кн оп ки  не так уж
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1дите в дальний правый угол и посмотрите на желтый свет в потолке. Почему 
ibi не выстрелить в него и не посмотреть, что из этого выйдет?

[19. Секретная зона. Выстрел в желтый свет открывает панель в стене, за кото- 
прой хранится Пентаграмма Защиты. Не берите ее, пока не прочитаете описание , 

юны 20. Впрочем, все зависит от того, в чем вы чувствуете себя увереннее — в 
лрыжках над лавой или уничтожении шамблеров.
Приготовьте супер-гвоздемет, сделайте шаг назад к П ентаграмме (если хотите) 

со всех ног бегите в зону 20. Ш амблер даже не успеет понять, что происходит.

20. На середине пути по скату, как раз перед Громовержцем, появляется ш ам ­
блер. Если вы используете П ентаграмму, просто встаньте на месте и расправь­
тесь с ним. Если же нет — можете прыгнуть в любую сторону от него, схватить 
Громовержец, нырнуть в любой из заваленных аптечками коридоров для п р и ­
крытия и поджарить его. Когда шамблер погибнет (а у вас в запасе останется 
неиспользованная Пентаграмма), вернитесь в 19 и приготовьтесь искупаться в 
лаве — можете считать, что вы уже у выхода.

Независимо от того, как вы будете использовать Пентаграмму, прыгните на 
любую из площ адок возле ската и вглядитесь в лаву. Вы увидите в ней п одозри ­
тельный колодец. Это выход на секретны й уровень: Дом с П ривидениями.
Если же секретны й уровень вас не прельщ ает, вернитесь к тому возвы ш ению , 
где находился Громовержец, посмотрите на площ адку с телепортом. Попасть 
туда сможет и ребенок. Пройдя через телепорт, вы обнаружите, что решетка, 
преграждавшая путь в зону 21, исчезла.

21. Если вы уничтожили людоедов в зоне 21 из 1 или 2, просто пройдите через 
телепорт — развлечения закончены , Сатане придется поскучать.
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У  Ловушка

•  Кнопка 

;!| Секретная зона 

Ш \ Вода 

IУ/Л  Опасная зона 

Я П  Стена 
В  Дверь

I



Секретный уровень

Секретный уровень: 
Дом с Привидениями 

The Haunted Halls

Несомненно, это — самый прямолинейный уровень во всей 
игре. Многие полагают, что секретный уровень 
непременно должен содержать какие-нибудь сюрпризы 
или физические аномалии; они будут разочарованы. Здесь ничего 

подобного не встречается.
Игроки, умеющие пользоваться преимуществами местности, без 

особого труда справятся с этим небольшим уровнем. Несколько 
разумно расставленных призов позволяют легко преодолеть 
единственную сложную зону. В конце уровня вы получите больше 
призов, чем вам нужно — для разнообразия это неплохо.

План секретного уровня: Дом с Привидениями (ЕЗМ7)
Аптечка, гранаты 

Гранаты, зеленая броня 

К нопка 

Г возди 

Аптечка

Аптечка, гранаты 

К нопка

П атроны , желтая броня, 
аптечка, гвозди, гранаты

Секретная зона.
М ега-аптечка

Секретная зона. Руна 
Четверной  Силы

11. Аптечка, гвозди

12. Аптечка, гвозди

13. Л овуш ка с гвоздями

2 .

3.

4.

5.

6. 

7.

9.

10

14. Аптечка

15. Секретная зона. Ж елтая броня, 
Руна Четверной Силы, 
М ега-Аптечка

16. Секретная зона. Гвозди, 
П ентаграмма Защ иты

17. Выход

Особенности:
Четыре секретны е зоны 

О тборные банды головорезов 

У ничтож ение магов в клетке



Эпизод  3

Завалим залы телами людоедов.
1. Обогните угол и прикончи те  лю доеда наверху и зомби внизу. Три ракеты — *  

и все к о н ч ен о .  С о бер ите  все п р и п ас ы  на пути к лиф ту. Во врем я подъем а 
п о ве р н и тес ь  направо .

2. И дите  по к о р и д о р у  до моста. К огда  вы н аступаете  на мост, стал ьн ая  
дверь  с другой  сто р о н ы  откр ы в ается  и в ы п ускает  н а  свободу д ем о н а .  О тсту­
пайте  и на ходу о тстр ел ивай тесь .  П р о х о д я  по мосту, д ер ж и те  н аго то ве  р ак е -  
томет. П еред  п о во р о то м  за угол о стан о ви тесь  и не сп еш и те  идти вперед.

3. Вы д о л ж н ы  видеть  за углом пару суетливы х зом би . К ак  то л ьк о  вы р а с ­
правитесь  с н и м и ,  сверху п о яв л яю тся  лю доед  и с к р эг  и н а ч и н а ю т  ссо р и ться  
и з -за  ш аш л ы к а .  Д ай те  им вдоволь  п одраться  и п р и к о н ч и т е  п о беди тел я .  Когда 
вы н аж и м аете  к н о п к у ,  откр ы в ается  стал ьн ая  дверь. Р асслабьтесь .  Н а  вас 
н и к то  не н ап ад ет  — пока . . .

4. П о д б ер и те  гвозди. П р и го то в ьтесь  отступить  н азад  н ем е д л ен н о  после 
прохода  через  телепорт!

5. Л ю доед  сразу же н ач и н ае т  ш вы р ять ся  гр ан атам и  — но , если  вы успеете 
отступить ,  он вас не заденет . Б росьте  п ар у -тр о й ку  гр ан ат  по кор и д о р у ,  чтобы 
н ем н о го  п о щ ек о т ат ь  его, затем  зав ер ш и те  н ачатое  гво здям и  или  п атрон ам и . 
П о к а  не п ер есту пайте  через п о рог  в 6!

П р и м еч ан и е :  вы м ож ете сп ры гнуть  вн и з ,  верн уться  о б р атн о  в 3 и разн е -  I 
сти л ю доеда  из р ак ето м ета  — но тогда вы дадите  ему гр о м ад н о е  п реи м ущ ест-  I 
во в высоте.

6. К ак  то л ько  вы переступаете  п орог ,  из ямы  в ц ен тр е  к о м н а т ы  вы скакива-  |  
ет д ем о н ,  а д верь  зап и р ается .  О на сн о в а  о ткр о ется  л и ш ь  после  см ер ти  д ем о ­
на. П очем у  бы до того , к ак  п р и в о д и ть  в д ей стви е  ловуш ку , не встать  в д вер ­
ном  п р о ем е  и не зак и н у ть  в ям у  н еск о л ь к о  гранат? Затем , когда  вы войдете, 
вместо  д ем о н а  п о д н и м ет с я  только  его голова.

В озьм ите гран аты  и н ем е д л ен н о  отступите  в 5. Л ю доед  в зоне  7 п о ки дает  
свой пост  н а  л и ф т е  и стан о в и тся  н а  кр ай  м о ста  над вами . П р и к о н ч и т е  его и 
ракетом ета ,  п р и го то вьте  к а к о е -н и б у д ь  оруж ие б ли ж н его  боя и п о дн и м и тесь  

1; на л и ф те  в зону  7.

**» 7. Если вы уже и збави л и сь  от л ю доеда  на мосту, то  осталось  всего двое
п р о т и в н и к о в .  Оба прячутся  в ко м нате  с к н о п к о й .  П р и го то вьте  р ак ето м ет  и 
сп и н о й  н аж м и те  кн о п ку .  К ак  то л ьк о  вы это сделаете, у входа в о зн и к а ет  
сем ейство  зо м б и .  Над м остом  слева от зом би  в воздухе пари т  н еск о л ь к о  
скрэгов .  Т ри  или четы ре ракеты  реш аю т все проблем ы .



Когда вы п ересечете  мост и загл янете  в проход, оттуда вы с к ак и в ае т  трое 
лю доедов, они  разм ах и ваю т гранатам и  и б ен зо п и л ам и .  С раж аться  с н и м и  
зр у ко п аш ну ю  — это , к о н еч н о ,  п о -м у ж с к и ,  но почем у бы не отступ и ть  и не 
расправиться  с ним и  из о тн о си т ел ь н о  б езо п асн о й  зоны  7, или же сп ры гнуть ,  
с м оста  и п о стр ел ять  р ак етам и  от входа в зону  5? Е сли  тр ети й  лю доед  не 
желает вы лезать ,  в о зм о ж н о ,  он  п р яч ется  в тен и  возле л и ф т а  в 8. В ы м ан ите  
его н е с к о л ь к и м и  у д ачны м и  в ы стрелам и  и отп равьте  вслед  за остал ьн ы м и .

8. Л ю д о е д ы -с н а й п е р ы  в зоне  8 бью т с у б и й ств ен н о й  то чностью . Их м е т ­
кость, а такж е  трудности  с п р и ц е л и в а н и е м  делаю т  это  ср а ж ен и е  кр ай н е  
невы годн ы м  для  вас. В место  того ,  чтобы  стрелять  из р ак ето м ета  и получать  
взамен гр ан аты , бегите к н им  (под  л ет я щ и м и  гр ан атам и )  и д о б ер и тесь  до 
о тн о си тел ь н о  б езо п асн о го  убеж и щ а под лю доедам и . П о д б ер и те  желтую  б р о ­
ню, вер н и тесь  в зал и бегите н ап раво . В скоре вы увидите л и ф т  справа. З а ­
бросьте на п латф о р м у  н еск о л ь к о  гранат, п ер ек л ю ч и тесь  на ч то -н и б у д ь  менее 
в зр ы в о о п асн о е  и п о д н и м и т есь  наверх , чтобы  зак о н ч и т ь  начатое. Н аж м и те  
кн оп ку ; о тк р ы в аетс я  стал ьн ая  дверь ,  ведущ ая в зону  11 — но перед  тем , как  
идти туда, стои т  п о и с к ат ь  п ризы  в секр етн ы х  зонах.

9. С екретная  зона. В станьте на краю  л и ф т а  и во врем я п одъ ем а  сделайте  
шаг назад ,  и упадите  в шахту; к ак  по волш ебству , вы получаете  М е г а -А п ­
течку. П р о й д и те  через тел еп о р т  и старай тесь  н а  о стан авл и ваться .

10. С екретная  зона. В ы стрелите  в реш етку  в стене  перед  вами. О н а  отходит 
в сторону , а через лаву п р о кл ад ы в ается  н еб о льш о й  м остик . Х ватайте Руну 
Ч етверн ой  С илы  и как  м о ж н о  бы стрее  бегите в 11.

11. С ей час  вам п р ед сто и т  встреча  с ш ам б лером , н еск о л ь к и м и  л ю до едам и  и 
магом. К ак  то л ько  вы п ройд ете  через дверь ,  он а  зах л о п ы вается .  Т еп ер ь  вам 
п ридется  убивать  или  бы ть убиты м. М о н стр ы  п о яв л яю тся ,  если  в ы стр ел и ть  в 
кн о п к у  на п р аво й  стене . П р и вед ем  честны е (и не очен ь  ч естн ы е сп особы ) 
для р асправы  с гостями:

•  П р о б еги те  м им о к н о п к и  и явн о го  л ю ка  на том  месте, где 
со е д и н яю т ся  мосты. Встаньте на сер ед и н е  пути между л ю ко м  
и дверью  в 12. С тр ел яй те  в кнопку .

•  Ш ам б л ер  т ел еп о р ти р у ется  там , где вы стоите. М ож ете п оздрави ть  
себя с теле-уби й ством ! Р асп р авьтесь  с лю до едам и  в л аве ,  а затем  
переходи те  к магу в клетке  внизу.

•  К н о п к а  в полу кл етк и  мага о ткр ы вает  дверь ,  ко то р ая  вы п усти т  вас- 
из зо н ы  11. В ыстрел в к н о п к у  на стене клетки  ак ти в и р у ет  скр ы ты й  
телепорт, который перекиды вает все, что находится внутри клетки,

у** у  Секретный уровень



к двери 8. Если вам будет трудно застрелить мага сверху, выстрелите 
в к н о п к у  и вы зовите  его поближ е к себе.

Н а карнизе, проходящем вокруг лавы, лежат гвозди, а также 
несколько аптечек. Отсюда нетрудно запрыгнуть на площ адку рядом 
с лиф том  и вернуться наверх.

Если убийство шамблера во время телепортации кажется вам неспортивны м, 
зачем вы покупали эту книгу? Впрочем, шутки в сторону. Если вы п редпочитае­
те убить шамблера своими руками, то во время выстрела в кнопку  встаньте на 
площ адке, ведущей к лифту. Ж елаем удачи — и да пребудет с вами Руна Ч етвер­
ной Силы!

12. К огда вы д о б и р аетесь  до гвоздей, на вас н ап ад ает  р ы ц ар ь  см ерти . Р а с ­
п равьтесь  с н и м  и сп у ск ай тесь  вн и з  — но зн ай те ,  что сп р ава  от л ест н и ц ы  
прячется  ещ е один  ч ер н ы й  р ы царь . Если вас не терзаю т  с о м н е н и я  по поводу 
к о в ар н ы х  н а п ад ен и й ,  м ож ете ск и н у ть  ему на голову пару гр ан ат  с верхн их  
ступеней .

13. С то ит  вам заглянуть  в кори д ор  с л о в у ш к о й ,  к ак  лю доед  бр о сается  н а ­
встречу своей  см ерти . К огда  п о сл ы ш и т с я  его рев  (и перед  тем , к ак  вы п р и в е ­
дете в д ей стви е  л о ву ш ку  с гво здям и ) ,  отступите  назад  и п р и к о н ч и т е  его, 
п о ка  он не пустил в ход гранаты . П р и го то вьте  сам ое лучш ее оруж ие для 
у н и ч т о ж е н и я  лю до едо в  и магов, п о стар ай тесь  по в о зм о ж н о сти  уверн уться  от 
гвоздей  и п р и го то в ьтесь  к сраж ен и ю .

14. Гвозди ещ е не п ерестали  лететь  вам в сп и ну , как  слева  уже н ап ад ает  
лю доед, а маг м ечет  свои  ш и п асты е  ш ары  через озеро  с л аво й . Здесь  трудно  
ч то -л и б о  п о со вето вать ,  за и ск л ю ч ен и е м  общ его  зам еч ан и я :  чем  ск о р ее  вы с 
н и м и  р азделаетесь ,  тем  больш е здоровья  у вас о станется .  К огда  с врагам и  
будет п о к о н ч е н о ,  н аж м и те  к н о п ку ,  чтобы  опустить  л иф т .  О д н ако  после всех

зл о к л ю ч е н и й  вам бы не м еш ало  
п о п р а в и т ь  здоровье  и б р о н ю , не 
п равда  ли?  В станьте ряд о м  с 
к н о п к о й  и п о см о тр и те  наверх.

15. С екретная  зона. В станьте 
п еред  к н о п к о й ,  о п у скаю щ ей  
л и ф т ,  и п о см о тр и те  наверх. 
В ы стрелите  в м аленьку ю  кн о п ку ,
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Секретный уровень

и в стене  слева от вас о ткр ы вается  панель. У ничтож ьте  зомби  и заберите  
свою добы чу.
П р о кати тесь  на л и ф те  в зону  14 и убейте л ю доедов  наверху. К ром е того , это  i 
самы й у добн ы й  м о м ен т  для  у н и ч то ж е н и я  лю доеда  в клетке. О д н а-д ве  гр ан а-  • 
ты р еш аю т проблем у. П осле  р аспр авы  с л ю доедам и  встаньте  на краю  прохода  / 
и п р и го то вьтесь  сп р ы гну ть  в клетку.

16. С екретная  зона. П р и зе м л е н и е  на верх кл етк и  о тк р ы в ает  п ан ел ь  в стене. 
Войдите внутрь за П ен тагр ам м о й  и б о еп р и п ас ам и .  С п р ы гн и т е  с д ал ьн ей  
п ло щ ад ки  в л о ву ш ку  с гвоздям и  и вер н и тесь  туда, где вы п р ы гали  в клетку  — 
но на  этот  раз п р ы гн и те  на  п лощ адку , где л еж и т  труп мага.

17. П ри  ваш ем  п р и б л и ж ен и и  стал ьн ая  дверь  о ткры вается .  В игру  вступает 
лю доед, но  П е н т а гр ам м а  в со ч етан и и  с ваш ей  огн евой  м ощ ью  д ел аю т  его 
стар ан и я  с м еш н ы м и .  С оберите  все, что осталось  позади: н астало  врем я п о с е ­
тить Т у н н ел и  Ветров!



Эпизод 3
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Уровень 5

Уровень 5: 
Туннели Ветров 

Wind Tunnels

Вы не только найдете на этом уровне Громовержца и ракето- 
мет, но и в дополнение к ним получите две удачно распо­
ложенные Руны Четверной Силы. Осталось упомянуть об 
изобилии гвоздей и частых полетах в воздушных потоках — и вы по­

лучите вполне достойный, кровопролитный уровень как для любите­
лей Deathmatch, так и для солистов.

На самом деле найти дорогу в туннелях не так уж сложно. Прави­
ла просты: если перед прыжком повернуться в нужном направлении, 
то вы раньше вступите в сражение. А если вы будете часто пользо­
ваться гвоздеметом и сохранять игру перед каждым прыжком, то уро­
вень вам наверняка понравится не меньше, чем нам.

План уровня 5: Туннели Ветров (ЕЗМ5)
1. А птечки, патроны, гвозди

2. А птечки, гвозди, аккумуляторы

3. Аптечки, гвозди, патроны, 
Громовержец, гранаты

4. А птечки, патроны, гвозди

5. Секретная зона. Гвозди, Руна 
Четверной Силы, аптечки, 
гранаты

6. Аптечка, гранаты, скафандр, 
гвозди

7. П атроны , гвозди, аптечки, 
гранаты

8. Зеленая броня, гвозди

9. Секретная зона. Гвозди, аптечки, 
ракетомет

10. П атроны , аптечки

11. Руна Четверной Силы, аптечки

12. Ловуш ка с гвоздями, аккум у­
ляторы, аптечки, гранаты, 
гвозди, зеленая броня

13. А птечки, гвозди, патроны

14. Секретная зона. Скаф андр, 
гвозди, аптечка

15. Выход, аптечка

16. Секретная зона. Гвозди, 
аптечка

Особенности:
Четыре секретны е зоны 

Полеты в воздушных потоках 

Обилие Рун Ч етверной  Силы



Эпизод  3 @ )

|  Все знают, что здесь ветренно
1. П одберите все, что сможете. П окинув  эту зону, вы уже не сможете 
вернуться в нее. Приготовьте супер-гвоздемет и приготовьтесь войти в туннель. 
Впереди вас ждет серьезное сопротивление.

2. П ара демонов  и три скрэга начинаю т воевать, пока  вы ещ е летаете по 
туннелю, словно мячик. Остерегайтесь третьего демона за туннелем, через 
который вы попали сюда! Вероятно, он не будет участвовать в первом 
нападении  и постарается напасть со спины  в самый неподходящ ий момент.

Вы вернетесь в эту зону через затхлую воду, которая окружает платформу.
Не стоит лезть туда и исследовать ее (вы все равно не сможете погрузиться 
на сколько-нибудь  приличную  глубину). Лучше приготовьте ракетомет, встаньте 
под единственную  открытую трубу и подпрыгните.

3. П ара ры царей  смерти на карнизе (и один — внизу) уже разворачиваю т свои 
огненны е веера, когда вы еще не успели коснуться пола. Более того, в верхней 
части лестницы  вас ожидает демон. Отстреливайтесь из ракетомета. Любое 
другое оружие лиш ь приведет к неразумному расходу боеприпасов. Помните: 
попадание "в сантиметре от цели" прин оси т  пользу лиш ь в детской игре 
в подковку, а также при метании гранат и атомных бомб. Когда с верхними 
ры царями смерти будет покончено , разберитесь с последним, ниж ним  рыцарем 
с края туннеля. Вероятно, демоны  не станут нападать до тех пор, пока вы не 
убьете ниж него рыцаря.
В темноте справа от лестницы  лежит Громовержец, в секретной зоне 5 — Руна 
Четверной  Силы (туда мож но попасть из лю ка в полу зоны 4), а левее и выше 
лестницы  — запас гранат.

4. У ничтож ение демонов 
затрудняется только мерцаю щ им, 
словно на дискотеке, светом.
П одразните демонов и отступайте, 
не прекращ ая стрельбы. Веселье 
начинается, когда вы подниметесь 
по лестнице и заглянете за первый 
поворот направо. Н уж но высунуться 
ровно настолько, чтобы выманить 
одного демона; пройдите чуть 
дальш е, и вам придется иметь дело 
уже с парой разъяренны х чудовищ.
Убейте второго демона; теперь 
можно легко попасть в первую



Уровень 5

секретную зону уровня. Пробегите 
мимо пары аптечек (где сидел 
второй дем он) и направляйтесь  в 
правый дальний  угол.

5. Секретная зона. Стоит вам 
приблизиться к дыре в полу, как 
слева вы скакивает  демон. Не 
обращайте на него вни м ани я  и 
прыгайте вниз; он не сможет после­
довать за вами. П ройдите через 
телепорт — перед вами Руна 
Четверной Силы. П рочитайте 
описание до 6, затем хватайте Руну, 
прыгайте вниз и бегите через 4, по 
пути уничтожая демонов!

6. Когда вы прикончите  остаток демонов  в 4, со всех ног бегите в 6. Спереди 
нападает ры царь смерти, слева — людоед, а сверху — пара скрэгов. Когда от 
врагов останутся кровавые ош м етки , Руна Четверной С илы  перестанет действо­
вать. Н аж мите кнопку; открывается реш етка, преграж даю щ ая вход в туннель над 
лестницей. Н е забудьте вернуться и подобрать все оставш ееся добро. Когда все 
будет готово, возьмите скаф андр (если хотите), подним итесь  по лестнице и 
прыгните вниз, да приготовьтесь к ближнему бою (на воду рядом со скаф андром  
не обращ айте внимания).
К ак только вы окажетесь в воде, на вас немедленно нападает дем он , а при  п р и ­
ближении к дальнему концу канала возникает  пара скрэгов. П ри кон чи те  их, 
нырните и проплывите по трубе к решетке. Следуя указаниям стрелок, п о д н и ­
митесь наверх и потом плывите на свет. Д обро пожаловать обратно в зону 2.

7. К ноп ка  в зоне 6 заодно открыла красную трубу в зоне 2 (с гвоздями). П р и ­
готовьте свое лю бимое оружие против скрэгов и демонов  и прыгайте. Вам пред­
стоит довольно сложное испытание. Демоны будут кусать вас за пятки, а скрэги — 
бить по голове. Более того, на шум обычно является людоед из зоны  8.
М ы бы советовали сначала, не опускаясь вниз, уничтожить летаю щ их врагов. 
Затем, когда вы опуститесь на край трубы, спры гните вниз и в рукопаш ном  бою 
прикончите  уцелевших. Д ем он  будет наносить вам повреждения, даже если вы 
попробуете убить его сверху, не покидая края трубы. Это нечестно, но дела 
обстоят и м енно  так. Если в этом бою вы потеряете менее 50 пунктов здоровья, 
то считайте, что вы прекрасно справились с задачей.
Кроме того, не пытайтесь спрятаться в воду. М онстры  будут нападать, как  т о л ь - . 
ко вы высунете голову. И з воды можно выбраться на поверхность только в зоне f
8. Больш ая зареш еченная  труба в стене — это зона 10. П опасть  сюда можно 
только пры ж ком через трубу. Кроме того, обратите вним ание на гранаты  под 
водой в зоне 7. Заберите их, когда покончите со всеми врагами.



Эпизод  3 ( } 3 ^ )

8. Разнесите оставшегося 
людоеда из ракетомета, не покидая 
зоны 7, й идите за добычей.
При вашем п риближ ении  труба 
открывается. Однако перед тем, 
как  прыгать, ны рните  в воду и 
осмотрите ещ е одну секретную 
зону.

9. Секретная зона. Встаньте 
лицом  к дальней  стене (за трубой) 
и прыгните в воду. П роплывите 
под аркой и затем наверх, к свету.
Э лементарно, правда? Перед воз­
вращ ением  не забудьте забрать гранаты из зоны  7.

Вернитесь к трубе в зоне 8, приготовьте лю бимое оружие против скрэгов, 
встаньте так, чтобы зона 7 находилась слева от вас, а зона 9 — справа, и пры г­
ните.

10. Вы пролетаете над зонами 8 и 7 и приземляетесь  прямо посреди косяка 
скрэгов. П ри кон чи те  их, затем идите к отверстию впереди. Под вами леж ит зона
6. Когда вы окажетесь в воде, возникает  пара скрэгов. Кроме того, открываются 
трубы, ведущие в 11 и 12. Так чего же вы еще ждете?

11. Встаньте под трубой в зоне 6, повернитесь  к пруду, сохраните игру и н а ­
стройтесь на самую серьезную битву этого уровня. Ваша цель — во время путе­
шествия по воздуш ному потоку оказаться на площ адке над зоной  12, хотя бы на 
секунду, и схватить Руну Четверной Силы. П овернитесь  по направлению  своего 
полета, и, удерживая нажатой стрелку вверх, чуть-чуть стукните по клавиш е 
прыж ка перед тем, как  вы попадете в комнату; вы приземлитесь  на дальней 
площ адке — и м енно  там, где требуется. Это очень слож ны й фокус, который 
получается далеко не всегда. Здесь необходима практика.

12. Если вы приземлитесь  на 
площ адке, уничтожьте отсюда 
людоедов и рыцарей — эти 
слабаки не заслуживают того, 
чтобы тратить на них силу Руны. 
Расположитесь  рядом с Руной 
Четверной  Силы, схватите ее и 
прыгайте по направлению  к 
кнопке. Если же все, что вам 
удается — это схватить Руну пере 
падением, тоже не волнуйтесь. Вы 
сможете вернуться за людоедами,



когда очистите зону 13. ?

Удар об землю приводит в действие гнусную ловушку с гвоздями. Н а одной 
линии  с кнопкой  имеется безопасны й коридор. Н ажмите кнопку, чтобы открыть 
панель в правой стене коридора, ведущего к 13 (за которой находится аптечка, |  
зеленая броня и демон), и стальные двери, преграж даю щ ие путь в зону 13. 
Увернитесь от летающ их гвоздей, соберите добро, п рикончите  дем она и п о ско ­
рее выбирайтесь отсюда. Когда вы покидаете комнату, ловуш ка прекращ ает 
метать гвозди. П оверните налево; начинаю т стрелять гвоздеметы в полу, а на вас 
нападают людоеды. Расправьтесь с этим и  неудачниками и не сбавляйте темпа. 
Впереди вас ожидают два шамблера.

13. Когда вы входите в эту зону, ш амблеры нападаю т справа и слева. П р и к о н ­
чите их из коридора. К этому моменту сила Руны подойдет к концу, так что вы 
можете вернуться в 12 и забрать все, что там осталось. С нова вернитесь в 13. 
Остерегайтесь пары нехороших скрэгов, они могут сильно испортить  жизнь 
неосторож ным. К роме того, отсюда очень легко свалиться на н иж н и й  карниз. 
Если это произойдет, вы уже не сможете добраться до секретной  зоны  14. 
П одойдите к краю  пропасти  и подстрелите бегающих внизу демонов. Учтите, 
что демоны  и скрэги иногда падают в воду, и вам придется убивать их на
пути в 15.
Встаньте напротив трупов ш амблеров и посмотрите наверх. Видите кнопку  на 
балке? Выстрелите в нее, и перед вами откроется еще одна секретная зона.

14. Секретная зона. Выстрел в кнопку  открывает панель слева от входа в 13. 
Подберите трофеи. С пры гните на карниз внизу, чтобы подобрать там все н еоб­
ходимое, затем поторопитесь  в воду — скаф андр действует не вечно.

Во время подводного странствия остерегайтесь демонов и скрэгов. Этот туннель 
представляет собой зеркальное отраж ение того, где вы плавали в зоне 6. К ноп ка  
в зоне 12 также опустила реш етку в этом туннеле, что дает вам возможность 
вернуться в зону 2. П риближ аясь  к серебристой трубе, берегитесь скрэгов.

15. После пры ж ка в серебряную  трубу в зоне 2 наступает время для заверш аю ­
щего сраж ения этого уровня. Перед пры ж ком  повернитесь  л иц ом  к туннелю, 
ведущему в 3. Вы приземляетесь в зоне 15, и уничтожение пары скрэгов с парой 
людоедов не займет у вас много времени. Больше на этом уровне врагов не 
осталось.
Разобравш ись с ним и, можете просто пройти через телепорт — или же захватить 
последние трофеи в последней секретной зоне.

16. Секретная зона. В зоне 15 выстрелите в бесцветную панель на полу рядом с 
телепортом. П анель отходит в сторону, открывая изрядное количество г в о з д е й ,и : 
аптечек. Постарайтесь не свалиться в телепорт внизу, это совсем несложно. 
Соберите все добро, пройдите через телепорт и вернитесь в зону 2. Вернитесь в 
15 через серебряную  трубу и покиньте этот крутой уровень.

\ * w y  Уровень 5
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Уровень 6: 
Камера Пыток 

The Chambers of Torment

Завершающий уровень эпизода 3, можете не сомневаться — 
достаточно большой и сложный. В конце уровня лежит 
третий рунный ключ, но основная проблема в том, как до 
него добраться.

На пути к Большому Призу вам наверняка придется многократно 
повторить один и тот же путь и принять смерть от магов или огнен­
ной лавы. Однако, своевременно найденная Руна Четверной Силы, а 
также щедрый запас аптечек, гранат и патронов несколько облегчают 
жизнь. Излишне практичный герой может задуматься, стоит ли один 
паршивый ключ таких хлопот. Настоящий герой не сомневается и 
твердо уверен: стоит!

План уровня 6: Камера Пыток (ЕЗМ6)
1. А птечки, гвозди, патроны 11. Секретная зона. Гранаты,
2. Аккумуляторы, аптечка, патроны, аптечки

патроны, гранаты 12. Зеленая броня, ловуш ка
3. Гранаты, аптечки, красная с гвоздями

броня 13. Гранаты, аптечка, гвозди,
4. К ольцо Теней , аптечки, патроны

патроны 14. Гранаты, аккумуляторы,
5. Зеленая  броня, аптечки, аптечки, гвозди

гвозди, серебряная  дверь 15. Аптечка, патроны, гвозди
6. П атроны 16. П атроны
7. Гвозди, аптечки, серебряный 17. Золотой ключ, гранаты, гвозди,

ключ, кнопка аптечки, патроны
8. Секретная зона. Ж елтая 18. Аптечки, гвозди, патроны

броня, аптечки, гвозди, Руна 
Ч етверной  Силы

19. Рунны й ключ, выход

9а. П атроны , аккумуляторы Особенности:
9Ь. Патроны

Третья Руна
9с. 1 ранаты , гвозди, аптечка
10. Гвозди, патроны, аптечки Две богатые секретны е зоны 

Частые встречи с магами



Мучения никогда не были так приятны
1. П робегите по мосту, пролегающему через лаву (бассейн 3), хватая по пути 
все, что может пригодиться. П одним итесь  по лестнице в 4 и всадите пару зар я­
дов из ракетомета в ры царя смерти. Отступите по мосту, чтобы закончить  
начатое.
Н есколько выстрелов из ракетомета по каждому из лю доедов по сторонам от 
лестницы  выводит их из игры. К ольцо Теней пока не трогайте и пройдите по 
правой площ адке по направлению  к коробке патронов.
К ак только вы заходите за угол, к  вам бросается людоед, да и ры царь смерти 
тоже начнет спускаться по лестнице. Д айте монстрам подраться между собой, а 
потом присоединяйтесь  и добивайте драчунов. Л естница, ведущая в зону 4, 
предоставляет превосходное укрытие.
Если вы хотите избежать повреждений от встречи с людоедами, попробуйте 
вернуться туда, откуда вы приш ли , и оттуда нанести  ракетны й  удар по бедолаге. 
Его гранаты ни при каких условиях не долетят до вас. П ока вы этим 
занимаетесь, сделайте несколько  выстрелов по окну, за которым разгуливает 
рыцарь смерти (зона 2). Если повезет, вы заденете ожидаю щ его лю доеда и 
устроите сущую преисподню ю .

2. П ара людоедов прячется в тени слева, если вы не уничтожили их из зоны  1. 
Это означает, что и нициатива  в нападении  остается за вами; все ш ансы опреде­
л енно  в вашу пользу. После того, как вы расправитесь с каннибалам и  и соберете 
все троф еи , пройдите в дальний  конец  ком наты  и прыгайте с карниза, держа 
наготове свое лю бимое оружие против скрэгов.

3. Здесь летает двое скрэгов. П ервый бросается к вам, когда вы отрываетесь 
от карниза; второй пикирует сверху, когда вы приземлитесь. Советуем прыгнуть 
мимо лиф та, чтобы переполош ить  скрэгов, отступить в лиф т и продолжать 
отступать, одноврем енно  фарш ируя скрэгов свинцом.
П опры гайте по островкам, собирая добычу (вы также можете прыгнуть на к а ­
кой-нибудь  островок сверху, но попасть на них довольно трудно; малейш ая 
небрежность — и вы получите повреждения от кипящ ей  лавы, независим о от 
выбранного вами пути).
Когда вы берете красную броню, над вами материализуется пара скрэгов и маг. 
Расстреляйте скрэгов с островка, прыгните обратно в лиф т и займите о б о р о н и ­
тельную позицию  в зоне 2. Если скрэги еще живы, дайте им подраться с магом 
и прикончите  выжившего. О собенно легко  будет справиться с магом — прячь­
тесь за стеной и время от времени делайте шаг в сторону, разряж ая свой ракето- 
мет. Его м ногочисленны е шары не долж ны  попасть в вас.

4. Когда соберете все, что вам нужно, берите К ольцо Теней и бегите дальше.
Обстреливайте из ракетомета все, что попадает в поле вашего зрения — скрэгов. 
людоедов, демона (из тайника , в котором также леж ит зеленая броня) и мага ( 
зоны 5). Стоит вам спрятаться в тайнике ,  как безупречная система наведения 
ш ипастых шаров мага дает сбой. 4  .

1
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огда невидимость перестает действовать (прим ерно  в то время, когда вы п р и ­
кончите мага), вернитесь и соберите патроны, аптечки и броню. ........... -

5. И з-за  панелей  с головами дьяволов в дальнем конце 5 выскакивает  пара 
людоедов, размахиваю щих бензопилами. Расправьтесь с ним и, обратите вним а- . 
ние на серебряную  дверь справа и осторож но заходите в следующую комнату. 
Будьте готовы отступить, отстреливаясь из ракетомета.

6. Вы не сможете забрать желтую броню  отсюда (она находится в секретной 
зоне 8), но вы можете убить двух людоедов в клетке рядом с ней. Берегитесь 
рыцаря смерти, нападающего справа! Самый простой способ справиться с ним — 
отступить обратно в 5 и издали безжалостно стрелять из ракетомета. П рямой, 
как стрела, коридор словно создан для ракетомета, а больш ое расстояние позво ­
ляет вам уклониться от любых нападений.

7. Из арки, ведущей в эту комнату, вы можете заметить мага и тем ны й силуэт 
меча ры царя смерти справа. М етните гранату справа от голубой полоски  на 
стене; она  рикош етом  отлетит к ногам рыцаря. К онечно , после выстрела как 
можно скорее убегайте, потому что и маг, и ры царь рванутся в бой. Убейте их 
издалека и вернитесь за трофеями.
Приготовьтесь сражаться за серебряный ключ. Кстати говоря, располож енное за 
ним окно  ведет в зону 9Ь. Хватайте ключ и бегите в зону 5 — через несколько 
мгновений в потолке открывается лю к, через который вниз десантируется пара 
людоедов.
Пристрелите агрессоров и посмотрите на потолок, откуда они  явились. Выстре­
лите в кнопку, чтобы попасть в первую секретную зону этого уровня.

8. Секретная зона. Выстрел в 
кнопку  на потолке открывает 
голубую панель справа от прохода 
в 7. За ней лежит целая груда 
трофеев. Если желтая броня сейчас 
вам не нужна, не беспокойтесь  — 
вы сможете вернуться за ней  п о ­
том.

Приготовьте свое лучш ее оружие 
ближнего боя, наступите на 
кн оп ку  в конце коридора и только 
тогда хватайте Руну Четверной 
Силы. Бегите в коридор, п о вер ни ­
те налево и со всех ног неситесь к 
серебряной  двери.

9а. П ри кон чи те  ры царей  смерти и бегите по лестнице в 9Ь.

9Ь. Обратите вним ание на золотую дверь и на парящ ий над ней золотой ключ 
(зона 17). П ока  не отвлекайтесь на людоеда, стерегущего его. Вместо этого 
сосредоточьте свой огонь на врагах в 9с.

9с. Уничтожьте рыцарей смерти (но пока не трогайте людоедов, гуляющих по 
балкам наверху). П ока Руна Четверной Силы еще действует, прыгните в лиф т  в 
правой стороне комнаты. Вы встретите еще нескольких ры царей смерти.
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10. Вероятно, к концу сражения с тремя ры царями смерти Руна Четверной 
Силы уже перестанет действовать. Когда вокруг воцарится ти ш и на , повернитесь  
к зоне 9 с края лиф та и посмотрите наверх. Хммм... Еще одна кн оп ка ,  к чему 
бы это?

11. Секретная зона. Выстрел в кнопку  опускает часть стены за лиф том. Теперь 
вы можете попасть на балки над зоной 9с. Отправьте лю доедов в могилу и пры г­
ните к своим трофеям. Вернитесь в 9а или 9Ь, чтобы вынести см ертный приго­
вор лю доеду-защ итнику золотого ключа в зоне 17. Приготовьте свое лю бимое 
оружие ближнего боя и вернитесь в 10. Здесь нужно прикончить  нескольких 
скрэгов.

12. Опасность не ограничивается 
одними скрэгам и, вам еще придется 
иметь дело с коварной  ловуш кой  с 
гвоздями. Л овуш ка приходит в 
действие, как  только вы п р и б л и зи ­
тесь к площ адке. Быстро 
посмотрите на пол рядом с 
колонной  — вам нужно попасть на 
эту кнопку. К ноп ка  открывает 
ворота на другой стороне комнаты, 
что позволит вам попасть в зону 13.
По пути можете прихватить зеленую 
броню.

13. К ак только вы вступаете в этот коридор, ловуш ка прекращ ает извергать 
гвозди. Однако веселье еще не закончено  — вслед за ловуш кой  в игру вступает 
людоед. Когда вы с ним разделаетесь, доставайте ракетомет и приготовьтесь 
воевать с дем оном  и магами.

14. Двое магов начинаю т ш выряться своими ш арами, завидев кон ч ик  ствола 
вашего ракетомета в дверном проеме зоны 13. О дновременно с этим радостным 
событием сверху спры гивает демон. После кон чин ы  дем она продолжайте укры ­
ваться в зоне 13 и постреливайте в магов из ракетомета. Они не смогут толком 
прицелиться, и брош енны е ш ары будут без всякого вреда попадать в стену 
(если вы успеете вовремя отскочить в укрытие).
Когда пыль рассеется, вы сможете разглядеть обещ анны й рунны й ключ на плат­
форме над проходом слева (зона 19). Когда вы приблизитесь  к гвоздям в конце 
прохода, выскакивает  дем он  с твердым намерением  растерзать вас. Отступайте и 
ставьте заслон плотного огня, чтобы поставить наглеца на место.

15. Стоит вам войти в коридор, и на вас бросается ры царь смерти. О стерегай­
тесь скрэгов, которые прячутся за углом неподалеку от ры царя смерти... вер ­
нее, мертвого рыцаря.
Обход к н о п о к  в полу приводит к двум событиям: опускается реш етка, преграж 
даю щ ая путь в зону 16, а из загона в левой стене коридора вываливается толпа 
кровожадных людоедов.
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Чтобы благополучно избежать ловуш ки, обходите кнопки  в порядке, обратном 
тому, в котором они вам встречаются. По сути дела, вы сможете прикончить  : 
большинство (если не всех) чудовищ в зоне 16, а если повезет — то и рыцаря 
смерти в 17, со своей стороны  зареш еченного  коридора. Затем, когда все будет 
готово, наступите на последнюю кнопку  и отступите к 14, метая гранаты за угол ' 
во время своего отважного бегства.

16. Ездить на движущ ихся платформах проще простого. Н а самом деле это так 
просто, что на это способны даже людоеды и ры цари смерти. Если вы не успели 
прикончить всех врагов, пока дверной  проход был зареш ечен, то сможете сде­
лать это сейчас. Время от времени людоед, рыцарь смерти или даже маг падает в 
лаву. Значит, если вы не находите живых чудовищ, но статистика в конце уров­
ня упрямо указывает на недостачу двух-трех покой ни ков , то вы знаете, где их 
искать.
Переберитесь через лаву и приготовьтесь сражаться с очередным ры царем  см ер­
ти (если вы еще не убили его) за золотой ключ.

17. Когда ры царь смерти переселится в мир, который еще хуже этого (а вместе 
с ним и людоед — если вы не убили его из зон 9а—с), приготовьте ракетомет, 
хватайте золотой ключ и ныряйте в 9Ь. Более того, подним итесь  по лестнице в 
9а. Зачем? Вы только что раздразнили пару магов, и они рвутся в бой. Чтобы 
остаться в живых, лучше всего воспользоваться надеж ны ми ракетны м и ударами 
издалека. Но вот паучки передохли, и у вас есть выбор: либо  пройти через золо­
тую дверь в 9Ь, либо вернуться на площадку, где лежал золотой ключ. Это п р и ­
ведет вас к целой куче полезных предметов и одному ж алкому демону, который 
выпрыгивает из дальнего конца коридора. К ноп ка  открывает дверь справа, что 
позволяет вам попасть в зону 9а. Кроме того, сзади на вас нападает рыцарь 
смерти. Н есколько гвоздиков — и он поймет, кто здесь главный.
К аким  бы путем вы ни пош ли, не забудьте забрать зеленую броню  в зоне 5 или 
желтую броню  в 8 — если вам не хватает брони. Там, куда вы отправляетесь, она 
очень пригодится.

18. О ткройте золотую дверь и силой пролож ите путь по коридору, через каждые 
несколько  шагов вам придется сражаться с очередным скрэгом. Перед тем, как 
садиться в лиф т, достаньте ракетомет и приготовьтесь к сражению  с двумя 
магами — по одному с каждой стороны  прохода под вами. Даже несмотря на то, 
что крош ечная ниш а лиф та не оставляет вам пространства для маневров, п л о ­
щадка перед вами еще хуже; вы превращ аетесь в отличную миш ень, а всего один 
неверный шаг приводит к падению  в лаву. И так, вместо того, чтобы лезть н а ­
пролом, встаньте у края лиф та и прикончите  магов. Если вы замечаете летящ ий 
в вас шар, прыгайте в шахту лиф та — он пролетит мимо.
Н о постойте! Даже на этом дело не заканчивается!
Разделавш ись с магами, приготовьте какое-нибудь оружие против демонов  (мы 
бы посоветовали супер-гвоздемет) и осторожно продвигайтесь к рунному ключу. 
Да здесь не один, а целых два демона! Когда вы дойдете до середины  моста, I 
один демон  возникает  перед вами, а другой — за вашей спиной . Просто спры г­
ните в зону 14 и бегайте, поливая своих врагов гвоздями. Н ичего сложного.

19. Выход. Возьмите Руну Адской М агии и покиньте П реисподню ю  раз и н а ­
всегда. Не забудьте поздравить себя с успехом, вы это заслужили.
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Древний Мир 
The Elder World

Вот к чему вы так готовились. Древний Мир, самый выдаю­
щийся эпизод Quake, расставляет на вашем пути смерто­
носные ловушки, выводит на тропу войны целые орды 
разнообразных монстров, запутывает карты уровней и усложняет их 

непростыми головоломками. Если вы любите проводить целые часы 
за одним уровнем или рубиться с толпами соперников в режиме 
Deathmatch, ничего лучшего вы не найдете. Этот эпизод прямо-таки 
создан для вас.

Вы начинаете свои поиски четвертого (и последнего) рунного 
ключа в канализации Quake. Боль и агония сопровождают ваш путь 
по уровням, на которых вам придется разрушать нечестивые алтари, 
купаться с зомби, поджаривать электричеством шамблеров и обнару­
живать новые секретные зоны. Однако забава не кончается даже в тот 
момент, когда вы окровавленными руками возьмете рунный ключ в 
конце эпизода — Шаб-Ниггурат терпеливо ждет встречи с вами, если 
вы заслужите это право.





Уровень 1: 
Канализация 

The Sewage System

Добро пожаловать в эпизод 4. Будем надеяться, что в ваших 
легких помещается достаточно воздуха. На уровне 1 сухих 
мест довольно мало, а уровень полон подводных туннелей, 

которые могут легко запутать неподготовленного игрока. К счастью, 
здесь вам будут противостоять только солдаты и боевики, а нехватка 
патронов вам определенно не грозит.

План уровня 1: Канализация (Е4М1)

Уровень 1

1. Патроны

2. Патроны, аптечки

3. Аптечки, патроны, гвозди

4. Секретная зона. Руна 
Четверной Силы, 
желтая броня

Золотой ключ, гвоздемет, 
аптечки, гвозди, патроны

Аптечка, гвозди

Секретная зона. Руна 
Четверной Силы, 
Мега-Аптечка

Патроны, аптечки, гвозди

Аптечки, гвозди

10. Аптечка, гвозди, скафандр, 
кнопка

9.

11. Секретная зона. Гвозди

12а. Аптечка

12Ь. Секретная зона. 
Патроны, аптечка

13. Выход

Особенности:
Четыре секретные зоны

Множество взрывающихся 
ящиков

Подводные дуэли с боевиками
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Созрели для уничтожения

1 Ш Р 1

1. Заберите патроны и спры гните в ниж ню ю  комнату. Вы можете, конечно, 
попытаться перебить солдат и сверху, но они находятся слиш ком далеко , и вы 
не сможете причинять  им большие повреждения, даже если окажетесь сверх- 
метким стрелком.

2. П ры гните в воду и всплывите в одном из углов, чтобы расправиться с остав
ш имися солдатами и боевиками. П атронов и аптечек здесь в избытке (как на
поверхности, так и под водой), а во время купания вы заметите несколько  п од ­
водных туннелей. Поиграйте в "кош ки-м ы ш ки" с солдатами и боевикам и и 
извлеките пользу из взрываю щ егося ящ ика  на площ адке, рядом с золотой д ве ­
рью.

3. И з  ком наты , где скат ведет к золотой 
д вер и ,  встан ьте  р яд о м  с о с в е щ е н н о й  ж елты м  
площ адкой  и п ры гните  в воду. П лы вите по 
указателям , они  приведут вас в ком нату  с 
солдатами и бо еви к ам и .  Когда л и ф т  о к а ж ет­
ся наверху, вы й дите  в ко р и д о р  (за ваш ей  
спиной , если встать л иц ом  к большой ко м н а­
те) и у н ич то ж ьте  н ах о д ящ и х ся  в н ем  врагов.
Обратите в н и м ан и е  на  аптечку — здесь вас 
ждет коварная  ловуш ка с лазером. Когда верх­
няя зона будет очищ ена, взорвите ящ ики  внизу и 
спрыгните туда, чтобы прикончить  выживших. По 
ходу дела вы снова пополните свой запас патронов 
и здоровья, а также прихватите большую коробку с 
гвоздями.

4. Секретная зона. Снова поднимитесь  на лиф те в 
коридор и обратите вним ание на странную панель в 
стене возле поворота направо. Выстрелите в нее —
открывается небольш ая комната с Руной Четверной Силы и желтой броней. 
Подберите все это и бегите за золотым ключом.

5. П ройдите по коридору, а затем — по залу; по пути к ж еланной  цели п р и ­
дется прикончить  ротвейлера и нескольких боевиков. В комнате с золотым 
ключом вы также сможете забрать гвоздемет, аптечку и гвозди, а по пути не-

|т р у д н о  заметить еще несколько  аптечек и коробок  с патронами.

6. От золотой двери перебейте солдат и продолжайте сражаться из угла, рядом 
с аптечками. Когда желаю щ их попы тать  счастья поубавится, выходите из угла и 
расправьтесь с боевиком на площ адке наверху. Заходя за угол, будьте готовы тут 
же отпрыгнуть обратно. О бычно вам удается взять на мушку солдата на карнизе, 
рядом с Руной Ч етверной  Силы, но в этот момент отъезжает стена слева, выпус­
кая нескольких ротвейлеров. О дновременно с этим н еприятны м  событием возле 
золотой двери возникает  несколько боевиков. В "собачьем питом нике" вас ждут 
аптечки  и гвозди, Ш * .

Примечание
В длинном коридоре, 

начинающемся от 

верха лифта, рядом с 

секретной зоной (4), 

вы сражаетесь с первой 

волной боевиков, за 

которой обычно следует 

вторая. Когда будет убит 

последний боевик, в 

коридоре рядом с дверью 

в зону 4 появляется еще 

один -  его можно убить во 

время телепортации.
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7. Секретная зона. Чтобы попасть на площадку, которая видна из коридора, и 
забрать оттуда Руну Четверной Силы и Мега-Аптечку, нужно подпрыгнуть и 
стукнуться головой об лампу. Используйте подъем коридора для разбега. Когда 
вам удастся задуманное, в коридоре открывается дверь и выпускает наружу 
солдата и боевика. П ры ж ок  привлекает к вам внимание двух боевиков наверху, 
что будет несвоеврем енно, пока у вас не появится Руна.

8. П одн явш и сь  по скату, избавьтесь от боевиков и захватите патроны, аптечки 
и гвозди. Когда вы нажмете кнопку, опускающую подводную решетку, из я щ и ­
ков слева вылезает стрелок.

9. Убейте появивш егося солдата и загляните в коридор, ведущий из комнаты
2, где вы забрали патроны. Вы увидите, что реш етка действительно исчезла. 
Зайдите туда, пры гните в воду и погружайтесь до тех пор, пока не увидите перед 
собой вход. П роплы вите вперед, повернитесь направо  и подним итесь  на поверх­
ность по лестнице. Убейте солдата и двоих боевиков, заберите аптечку и гвозди. 
К нопка открывает проход под водой, но перед тем, как пускаться в глубоковод­
ные исследования, стоит заполучить леж ащ ий поблизости  скафандр.

10. Выманите солдат, затем обогните препятствие, чтобы удивить боевика 
н ео ж и д ан н ы м  н ап ад ен и ем . Вы найдете ап течки  и гвозди , а такж е уже 
у п о м и н а в ш и й с я  ск аф ан д р .  Внизу  в и д н еется  т ел е п о р т ,  ч ерез  к о то р ы й  вы 
п о ки н ете  этот уровень; м ож но  даже подум ать  о том , чтобы отсю да нем ного  
со кр ати ть  толп у  встр еч аю щ их  врагов. К ром е  того , над д в е р н ы м  п р о ем о м  в 
ко м н ате  вы увидите  кн о п ку .

11. Секретная зона. Выстрелите в кн оп ку  над дверью  в ком нате 10, а затем 
осм отрите  ко р и д о р  снаруж и. О братите в н и м а н и е  на ко р о б к у  гвоздей  и 
телепорт; он выбросит вас рядом с золотой дверью.

12а. О блачивш ись в скаф андр, прыгайте в воду в комнате 9 и быстро погружай­
тесь. О ткры вш ийся пол пропустит вас к новым глубинам и позволит попасть в 
большой зал, где боевики тренируются в одноврем енной  стрельбе. Когда вы 
докажете им, что не подходите на роль м иш ени, всплывите на той стороне 
комнаты  и найдите их "заначку".

12Ь. Секретная зона. Если всплыть на поверхность над двумя боевикам и-утоп- 
л ен н и кам и ,  вы окажетесь в маленькой узкой комнате с патронами и аптечкой. 
П родолжайте плыть в том направлении , куда вы двигались перед нападением.

13. П одним итесь  на поверхность и убейте солдат и боевика, если вы еще р ан ь ­
ше не перебили  их из комнаты  10. Вас ждет телепорт.
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Уровень 2: 

Башня Отчаяния 
The Tower of Despair

После странствий по вполне современной канализации, 
второй уровень возвращается к вечно популярным сре­
дневековым мотивам. Если эта непоследовательность вас 
не смущает, то этот уровень вряд ли доведет вас до отчаяния — осо­

бенно если вы разыщете некоторые "палочки-выручалочки" в секрет­
ных зонах.

Действие начинается с рыцарей, но быстро перерастает в настоя­
щий вооруженный конфликт с участием шамблера и компании магов. 
Если в эпизоде 3 вам надоело разносить трехногих уродцев издалека, 
то здесь вы сможете стереть их в порошок в рукопашной.

На пути к выходу вам не единожды придется временно отступить. 
Тем не менее, некоторые стены и препятствия, возникающие во вре­
мя выполнения вашей миссии, открывают неожиданные и интригую­
щие возможности для игры в режиме Deathmatch. Сыграйте против 
своих друзей и убедитесь сами.

План уровня 2: Башня Отчаяния (Е4М2)

Руна Ч етвер н о й  С илы , 
а п т е ч к а ,  гв о зди

А п т еч к и ,  гво зди ,  п атр о н ы

Секретная зона 2. Мега- 
А п теч ка ,  а п т е ч к и ,  гвозди , 
Руна Ч етвер н о й  С илы , 
ж е л т а я  б р о н я ,  с е р е б р я н ы й  
ключ

1а. М ега-А птечка, патроны 7.

lb. Секретная зона. Двустволка,
патроны 8.

2. Секретная зона. Гвозди, 
К о льц о  Т еней

9.

3. Секретная зона. Зеленая 
б р о н я ,  гвозди

4 . А п т е ч к а ,  п а т р о н ы
10

5 . А п т еч к и ,  п ат р о н ы ,  д в у с т в о л ­
ка, П е н т а г р а м м а  З а щ и т ы ,

I KJ

II

гв о з д и ,  г в о з д о м е т 12

6 . Аптечка, патроны, кнопка 13
для доступа к Пентаграмме в 5 14



Эпизод 4

iJLs ч vi.it J$L l<L*.

Особенности:
Пять секретны х зон для спасения жизни 

У ничтож ение магов в учетверенном темпе 

П роверка  умения балансировать на узкой балке

Нет больше отчаяния в Башне Власти
1а. Под б алкам и  л еж и т  М ега -А п течка .  П ока  не б ерите  ее, он а  б о льш е п р и ­
годится  при ш турме зон ы  5. Б алки  над вами, на которы х  валяю тся  груды 
добра  — се к р етн ая  зо н а  3. За р еш етко й  в углу ко м н аты  под вами л еж и т  в ер ­
ная д вустволка  и б о еп р и п асы ; все это  п ригоди тся  вам для р азб о р к и  с р ы ц а ­
рям и.

П о д б ер и тесь  к ды ре в полу, вы стрели те  в к р асн ы й  д и с к  под вами. П ры гай те  
вни з ,  бегите к стене  и н аж и м ай те  кн о п ку .  Т еп ер ь  вы м ож ете п р о й ти  к д ву ­
стволке  в зо н е  16.

lb . Секретная зона.
Хватайте оруж ие и п о п р о щ ай т есь  
с р ы ц а р ям и .  Н е п о зво л я й те  
р ы ц а р ям , ко то р ы е прячутся  слева, 
п реврати ть  вас в фарш! И дите 
н ап р ав о  по кори дору .

2. Секретная зона. В ы стрелите  в 
стену в к о н ц е  "тупика", и вы 
попадете в секретную  зону.
Не берите Кольцо Теней — оно 
п р иго д и тся  при  ш турме зо н ы  5.
У лавливаете  зак о н о м ер н о сть ?

Пусть дверь  зак р о ется  за вам и , зайдите  в ниш у в правой  стене  кори дора . 
Если наж ать  к н о п к у ,  то н ен ад о л го  о ткр о ется  яма в ко р и д о р е  снаруж и  от 
се к р етн о й  зо н ы . В ы стрелите  в дверь,  чтобы п о ки н у ть  зону, и п ры гайте  в ям>

3. Секретная зона. С о бер ите  все д о бр о  с балок  над 1а, вы ходите из комнать: 
и п о ве р н и т е  налево .

4. К огда будете идти по ко ри дору , вам п р ед сто и т  встрети ться  с лю доедом  
ещ е н еск о л ь к и м и  р ы ц а р я м и .  Б ер егитесь  мага и его д р у ж к о в -л ю д о ед о в  за ,м 
озером . Вы не см ож ете  д о п л ы ть  до них, а ваш ей  огневой  м о щ и  недостаточн



для того , чтобы п ереб и ть  их и потом  вы ж ить  в зоне  5. Не в олнуй тесь ,  до них 
дело ещ е д о й д ет  — из зон ы  9 вы см ож ете  атаковать  с у ч етв ер ен н о й  си лой .. .  
Убейте л ю доеда  в к о р и д о р е  за п ло щ ад ко й  с магом и л ю д о ед ам и ,  заберите  
б о еп р и п асы  и ап теч ки ,  затем  вер н и тесь  в зону 2. П р и го то в ьте  гвоздем ет,  I 
наденьте К о л ьц о  Т ен ей ,  п о дзар яд и т есь  М ега -А п теч ко й  и бы стро  п ры гайте  в 
воду, п о ка  маг не запустил  в вас ш и п асты м  ш аром.

5. Ш амблер! В ероятн о , к тому м ом енту , когда с м охн аты м  безо б р ази ем  
будет п о к о н ч е н о ,  ваш е К о л ьц о  Т ен ей  уже п ер естан ет  дей ствовать .  О братите 
в н и м ан и е  на то, что тел еп о р т  в о звр ащ ает  вас о б р атн о  в 1а. П о д н и м и т е с ь  на 
л иф те  слева  от т ел еп о р та  на  верхние б ал ки ,  где л еж и т  ещ е од на  д вустволка  и 
д о п о л н и т ел ьн ы е  б о еп р и п ас ы . П ен тагр ам м у  З ащ и ты  и гвоздем ет  м о ж н о  л егко  
забрать  из зон ы  6 — и то , и другое вам о п р ед ел ен н о  п о н а д о б и тся  в 7 и 8. 
П ры гай те  вни з  и п о вер н и тесь  направо . П о д о й ди те  к ар к е ,  по пути п р и к о н ­
чив всех р ы ц а р ей ,  по глупости  о казав ш и х ся  на ваш ем пути.

6. О стерегай тесь  ко в ар н о го  удара р ы ц а р я  см ерти  из т ен и  справа .  Н аж м и те  
кн о п к у  в к о н ц е  ко м н а ты , чтобы оп устить  ли ф т .  П о д н и м и т е сь  на нем  к в о ж ­
д ел ен н о й  П ен тагр ам м е .  Х ватайте ее и сто л ько  гвоздей , ск о л ь к о  см ож ете 
унести , и бегите по кор и д о р у  до п ерекрестка .

7. М аг о х р ан яет  Руну Ч е т в ер н о й  С илы . Гвоздем ет в со ч етан и и  
с П е н та гр ам м о й  Защ и ты  д ействует  д о стато ч н о  см ер то н о сн о .
Б езж ал о стн о  п р о б ей тесь  к зоне  8, стар аясь  со ср ед о то чи ть  свою  ярость  
на магах и лю доедах  наверху.

8. В ыстрел в к р асн ы й  д и с к  о ткр ы вает  дорогу  в 10, а б о льш ая  б есц ветн ая  
пан ел ь  в стене  слева  от д и с к а  ведет в зону 11 (о ткр ы ваем у ю  к н о п к о й  из 10).

Вы л егко  м ож ете п о п асть  на безумную  сетку б алок , п ры гая  с п л о щ ад ки  под 
к р а сн ы м  д и ско м . О к азав ш и сь  н а  балках  (н а  о дном  ур о вн е  с а п т еч к о й ) ,  п о ­
вер н и тесь  н ап р ав о ,  о твер н у вш и сь  от к р асн о го  д и с к а ,  чтобы  п о п асть  в с л е ­
дую щ ую  секр етн у ю  зону этого  уровня .

9. С екретная  зона. У бейте л ю доеда  в клетке внизу . П р ы гн и те  на М ега- 
А птечку (ее п л о щ ад ка  р ас п о л о ж е н а  в секр етн о й  зо н е) ,  затем  п р о до л ж ай те  
бежать налево . Х ватайте Руну Ч е тв ер н о й  С ил ы , убейте всех врагов ,  о к а з а в ­
ш и хся  на ваш ем  пути, наж м ите  к н о п к у  и бегите в к о м н ату  с тр ем я  аркам и . 
К аж дая ар к а  соответствует  одной  п л о щ ад к е ,  у п о м ян у то й  в п ункте  4. За  ц е н т ­
рал ьн о й  ар к о й  возьм ите  се р еб р ян ы й  клю ч и убейте мага. П ер еб ей те  л ю д о е ­
дов, п о ка  п р ед стави л ась  такая  в о зм о ж н о сть ,  затем п р ы гай те  в воду в центре  
ко м н аты . В ерн итесь  в ком нату  с трем я  аркам и  за ж елтой  б р о н ей .  Советуем  
п р и б ер еч ь  М ега -А п теч ку  до  п о сещ ен и я  зон ы  12. П о вер ьте ,  вы об этом  не 
пож алеете.

л и - . ------1.....-

Уровень 2



Т ел еп о р т  на п ло щ ад ке  мага в о звр ащ ает  вас 
об р атн о  в 8 — на п латф о р м у  перед  кр асн ы м  
д и ско м . И м е н н о  из этого  места вы см ож ете 
п о п асть  в зону  10.

10. С п л атф о р м ы  л ю доедов  в 8 вы стрели те  в 
кр а сн ы й  д и с к ,  чтобы  откры ть  вход. С разбега  
п р ы гн и те  и з  ту н н е л я  и п о д н и м и т есь  на л иф те .
О к азавш и сь  наверху, р азвер н и тесь .  М ежду 
вами и ваш ей  судьбой  сто и т  то л ьк о  н и ч то ж н ы й  
р ы царь.
От к н о п к и  п о в е р н и т е с ь  н ап р ав о  и вы стрели те  в 
д ал ьн ю ю  стену. О на и счезает ,  о ткр ы вая  яму, 
через которую  вы п о п адете  в зону  11. П ер ед  тем, 
как  идти туда, н аж м и те  к н о п к у  и н ем е д л ен н о  м н н в н н н н  
о т п р ы гн и те  назад  — вы п р о кати тесь  на отъезж аю щ ей  р еш етке  пола. Е сли  не 
о тп ры гн уть ,  то вы упадете на зн ако м у ю  п латф орм у  л ю доеда  8 — и п риведете  
в д ей стви е  ловуш ку  в 11. П р о ч и тай те  о п и с а н и е  к 11, чтобы п о н я т ь ,  каки м  
образом  о б езвр ед и ть  см ер то н о сн у ю  ловуш ку.

Примечание
Если обещанного мага 

на площадке нет, 

вероятно, он забежал в 

телепорт и ожидает 

вас на платформе 8. В 

этом случае желатель­

но последовать за ним 

через телепорт и при­

кончить его, пока Руна 

Четверной Силы не 

перестала действовать.

11. С екретная  зона. К о гда  ям ы , ведущ ие в 8 и 11, будут о ткр ы ты , о т п р а в л я й ­
тесь к яме с к н о п к о й  и п о см о тр и те  на р ы ц ар я  см ерти  и лю до едо в  в 11. Они 
будут оставаться  в роли  п асси в н ы х  наблю дателей  до тех пор , п ока  вы не 
упадете в 8 или не вы стрели те  в них ...
Д о стан ьте  гвоздем ет  и н ем н о го  р асто р м о ш и те  л ю доедов  в ы стр ел ам и  сверху. 
Затем  п р ы гн и те  в другую яму и п р и к о н ч и т е  их. П осле  расп р авы  с л ю д о е д а ­
ми сп р ы гн и те  на их п латф о р м у  и п р и к о н ч и т е  р ы ц а р я  см ерти .
Чтобы  об езвред ить  л о вуш ку  с ш и п асто й  стен о й ,  слегка  вы суньтесь  между

ш и п ам и  и тут же о тп р ы гн и те  
назад. Л о ву ш ка  остается  
зак р ы то й  н еск о л ь к о  секун д  — 
этого  хватает , чтобы  п ры гнуть  
между прутьев. С разу  же после 
п р ы ж ка  следует  о п асаться  
н ап ад ен и я  л ю доедов  (н и ш а  
сп р ава  п р ед о став л яет  о тли чн ое  
укры тие!)  К р о м е  того ,  не 
п ы тай тесь  зам ан и т ь  ч удови щ  в 
ш и п ы  — л о в у ш к а  не с р а б о т а е т . . ;
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12. С то ит  вам зайти  за угол, как  раздается  п р и в ет с т в ен н ы й  салю т л о ву ш ки  с 
гвоздями. С топ. П о м н и те  М ега -А п течку  над  п л атф о р м о й  л ю до еда  в 5?

i Вернитесь  и заб ер и те  ее, сн ова  бегите в 12, п о стар ай тесь ,  по в о зм о ж н о ст и ,  - 
увернуться от гвоздей  и п о др азн и те  мага и р ы ц ар ей  см ерти  (стерегущ их \  

дальний  к о н е ц  ко м н аты ) в яме внизу. Ч ер ез  аж урны е б алки  н етрудно  с в а ­
литься в н и з  — встречаться  с магом и р ы ц а р я м и  см ерти  л и ц о м  к л иц у  было 
бы к р а й н е  н еп р и я т н о .  Эти м о н стр ы  не л ю бят  друг друга, и п осле  д р аки  
обы чно  остается  всего од ин  полуж ивой  р ы ц ар ь  см ерти . Во врем я  д р аки  вы 
можете п о луч и ть  н е с к о л ь к о  вы стрелов  от мага, но М ега -А п теч к а  с лихвой  
возм естит  потери . Если вы хотите зай ти  в тел еп о р т  и з а к о н ч и т ь  уровень , 
переходите п р ям о  к 14. В п р о т и в н о м  случае п р ы гн и те  в н и з ,  к труп ам  мага и 
ры царей  см ер ти ,  и через арку д о б ер и тесь  до зо н ы  13.

13. У ни чтож ьте  р ы ц а р ей ,  о х р ан яю щ и х  гвозди. К н о п к а  о тк р ы в ает  п ан ел ь  на 
стене — п о зво л я я  вам вернуться  в клетку  л ю доедов  в зо н е  9.

14. Т ел е п о р т  за вами в о звр ащ ает  вас на ц ен тр ал ьн у ю  п латф о р м у  в зо н е  8. 
Бо л ьш ая  ар к а  п еред  вами — выход. С е р еб р ян ы й  клю ч у вас, в ы б и р ай те  сами.

■ f j  ■ < * . :
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Уровень 3: 
Гробница Древнего Божества 

The Elder God Shrine

Гробницу Древнего Божества не мешало бы привести в 
порядок, и, к счастью, для этой цели здесь найдется 
достаточно боеприпасов. В гвоздях и Рунах Четверной Силы 
недостатка нет — как, впрочем, и в монстрах. Что же, неплохое соче­

тание.

План уровня 3: Гробница Древнего Божества (Е4МЗ)
1. Аптечки

2. Гвозди, М ега-Аптечка

3. Гвозди, патроны, Руна 
Ч е т в ер н о й  С илы

4 .  А п т еч к и ,  гвозди , п ат р о н ы ,  
з е л е н а я  б р о н я

5. А п т еч к и ,  гво зди ,  п ат р о н ы

6 .  Г р ан ато м ет ,  гр ан аты , М ега -  
А п теч к а ,  Руна  Ч е т в е р н о й  
С и л ы , ап теч ка

7 .  Г возди , а п т е ч к и ,  гр ан аты , 
Руна Ч етверн ой  Силы , 
патроны

8. Гранаты, патроны

9. Секретная зона. Аптечка

10. Секретная зона. Зеленая броня, 
патроны, двустволка, Руна 
Четверной Силы, гвозди

11. Секретная зона. Красная 
броня, гранаты, аптечки, 
гвозди

12. Гранаты

13. Гвозди, патроны, Мега- 
Аптечка

14. Гранаты, желтая броня, 
ап течки , К ольцо  Т еней

1 5 .  П а т р о н ы ,  ап т е ч к и

1 6 . Л о в у ш к а  с л ав о й ,  гранаты , 
а п т е ч к и ,  с е р е б р я н ы й  
ключ, гвозди

17. Аптечка, золотой ключ,
Руна Ч етверной  Силы

18. Выход

Особенности:
Три секретны е зоны 

П обоищ е на кладбищ е 

Три Руны Четверной Силы

- Г  ■ -  .- г . -  •



Эпизод  4

Жалость здесь неуместна
1. Найдите аптечку на лестнице поблизости. Кстати говоря, лестница может 
послужить укрытием от нападения излиш не ретивых демонов  в соседней ко м н а­
те. Когда дем оны  увидят вас, отступите в угол; пока они в недоумении прыгают 
перед лестницей , вы будете сп окой н о  расстреливать их.

2. Заберите гвозди и Мега-Аптечку. Выстрелите в зн ак  на стене, чтобы от­
крыть дверь в комнате 1.

3. В небольш ом коридорчике  с нескольким и  
дверьми вас дожидаю тся гвозди, патроны  и 
Руна Ч етверной  Силы. Обратите вним ание на 
прим ечание, касаю щ ееся Руны, и идите 
направо, через освещ енную  дверь.

4. Откройте дверь и слегка отступите назад, 
затем со всех ног бегите вперед по скату. Во 
время сражения желательно стоять наверху, но 
между скатом и площ адкой существует 
небольш ой провал, так что вам придется п ры г­
нуть. Уничтожьте людоедов, затем спрыгните 
вниз и расправьтесь с ры царями. Соберите 
аптечки, гвозди и патроны, возьмите зеленую 
броню и найдите большую кнопку  на стене 
напротив входа. К н о п ка  приглаш ает в гости 
еще нескольких ры царей  и демона, но она же 
открывает еще одну дверь в коридоре 3.

5. П риближ аясь  к двери, остерегайтесь дем о­
на, который телепортируется слева. Через 
некоторое время за первым демоном возникает  
второй. Кроме того, оказавш ись на площ адке,
вы долж ны  приготовиться к нападению  скрэгов. Внизу трое людоедов ожидают 
вашего появления , если вы надумаете искупаться. Кроме того, там лежат 
аптечки, гвозди и патроны. Если вы еще не израсходовали Руну Четверной 
Силы из коридора 3, возможно, ее мож но прим енить  сейчас. Впереди, в комнате
6. имеется ещ е одна Руна, так что вы можете сразу прыгнуть в воду, а потом 
вернуться и восстановить справедливость.

6. П роплывите по каналу — вы оказываетесь на небольш ом кладбищ е. Здесь 
нужно отыскать гранатомет, леж ащ ий на свежей могиле справа от места вашего 
прибытия. Если вы схватите гранатомет и поспеш ите вернуться в воду, то зомби 
соберутся толпой возле пруда — так их будет легче уничтожить. В уголке клад­
бищ а рядом с тем местом, где вы подобрали гранатомет, лежит Руна Четверной  ̂
Силы — она очень полезна для дальнейш ей расчистки кладбищ а, особенно, 
если вы заранее подразните обитающих здесь зомби. Кроме того, поблизости 
лежит М ега-Аптечка и две коробки гранат. Остерегайтесь Д ем она, который 
появляется во время вашего приближ ения к телепорту.

Примечание
Руна Четверной Силы в 

зоне 3 может приго­

диться сразу в 

нескольких местах. Мы 

советуем приберечь ее 

на будущее и потом 

самостоятельно выбрать, 

когда ей воспользоваться 

(это станет ясно после 

нескольких смертей на 

одном месте). Если вы не 

пользуетесь Руной,не 

жалейте гвоздей на местное 

население. Как вы убеди­

тесь, боеприпасов здесь 

предостаточно.
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7. К ладбищ енский  телепорт 
доставляет вас в комнату 7 
одноврем енно  с появлением  пары 
скрэгов. П оторопитесь  на 
площ адку, вскоре сюда прибудет 
целая стая этих тварей. К  счастью, 
поблизости  лежит Руна Четверной 
Силы и ещ е одна аптечка. У нич­
тожьте всех приш ельцев  и обыщ ите 
бассейн на предмет гвоздей, 
аптечек и гранат. Возможно, 
вы также заметите, что в зоне 3 
продолжаю т появляться демоны.
Просто замечательно.

8. П ока Руна еще действует, исследуйте близлеж ащ ий коридор и причините 
как мож но больше неудобств ры царям и скользким  сгусткам. Вы можете н ы р ­
нуть в дверь рядом с тем местом, где уничтожаете сгусток, и забрать гранаты с 
карниза в комнате 2. Кроме того, это дает вам превосходный ш анс вернуться и 
собрать оставленны е полезные предметы.

9. Секретная зона. В зоне 7 вы можете прыгнуть сквозь лю бой из витражей на 
площ адке, чтобы забрать аптечку. К акой бы проход вы ни избрали, все равно 
появится сообщ ение о секретной зоне.

10. Следуйте по коридору из 7 и на перекрестке сверните направо. Найдите 
кнопку на стене и нажмите ее, приготовивш ись действовать. Стена опускается, 
и п оявивш ийся  скрэг со своими друж кам и-зомби  пытаю тся не допустить вас до 
зеленой брони, больш ой коробки патронов, гранат, двустволки и даже Руны 
Четверной Силы. Броню  лучше не трогать; вскоре вам достанется ее красный 
вариант. Кроме того, воздержитесь от п рим енения Руны до лучш их (или худ­
ших?) времен. П однимитесь  на ступени, ведущие к деревянном у лиф ту в центре 
ком наты, но, когда л и ф т  начнет подниматься , быстро сойдите с него. П р ы гн и ­
те в телепорт, которы й открывается в полу.

11. Секретная зона. Вы попадаете на карниз,  которы й дразнил  вас в зоне 7; 
здесь нетрудно разжиться красной броней, гранатами и аптечками. Соберите 
трофеи и снова идите в коридор, но на этот раз на перекрестке поверните н але­
во.

Уровень 3

12. Когда вы будете подходить к гранатам, из окош ка справа н еож иданно  н ап а­
дает пара людоедов. П риж митесь  сп и ной  к дальней стене и расправьтесь с ним и, 
стараясь не высовываться дальш е в коридор и не привлекать  ненуж ного  вн и м а­
н ия  к  своей персоне.

13. Рядом с новой  развилкой , возле больш ой коробки  гвоздей, вы встретите 
пару дем онов  и сгусток. К  счастью, места для отступления предостаточно — вы ; 
сможете вознаградить прям о-таки  демоническую  настойчивость  ваших врагов 
порцией  гвоздей или еще чем-нибудь в этом роде. На развилке идите налево, к  
патронам; по пути к двери слева вы сможете снова пополнить  свои запасы



I гвоздей. Дверь открывает путь к другой площ адке в зоне 2, содержащей аппетит- 
! ную Мега-Аптечку.

|'  14. После посещ ения площ адки , где вы нашли М ега-Аптечку, вероятно, са- 
1 мым благоразумным будет отступить и пойти обходным путем, подбирая по 
I пути гранаты и затем огибая угол слева, за которым видна желтая броня. Если 

пойти за желтой броней с другого направления , можно попасть под перекрест- 
I ный огонь. Когда вы берете броню , слева открывается стена и выпускает на 
|  свободу дем она и основательную  команду зомби. П рикончите  их, затем п о и щ и ­

те аптечку и К ольцо Теней; кстати, К ольцо лучше оставить до того момента, 
когда вы надумаете открыть серебряную  дверь.

15. П родолжайте свой путь по коридору. Приготовьтесь к неож иданном у 
нападению  сгустка возле развилки, где вы оказываетесь лицом  к окну, а слева 
виднеется дверь. Эта дверь выходит на верхний ярус зоны  4. Заберите патроны 
и продолжайте идти по тому коридору, где вы их наш ли, но остановитесь, 
повернув налево — вы оказываетесь у длинного  коридора.

16. Через несколько  шагов по коридору пол под ваш ими ногами начинает  
уползать  в сторону; стоять  абсолю тн о  негде, внизу  озеро  лавы . С у щ ествен ­
ная н еп р и ятн о сть .  К ак  то л ько  пол н ач н ет  дви гаться ,  отступите назад  и 
дож дитесь , пока  он втянется  в стену. К ак  только  пол сн ова  начнет  в ы е з ­
жать на место, со всех ног бегите по нему. Когда вы заберете гранатомет, в 
другом конце коридора открываю тся три ком наты , откуда появляется демон и 
несколько рыцарей. Тем не менее, вам долж но хватить времени на то, чтобы 
схватить оружие и промчаться обратно, избежав купания в лаве (возмож но, в 
конце придется сделать гигантский пры ж ок) — пол снова отъезжает. Если вам 
повезет, дем он  свалится вниз. Хотя лава не убьет его, он будет крайне неудоб­
но чувствовать себя под ваш ими выстрелами сверху. В трех ком натах хранятся 
гранаты, аптечки и серебряны й ключ.

17. П ройдя через серебряную  дверь, хватайте Руну Четверной Силы рядом со 
сгустком (это нетрудно сделать, если вы принесли с собой К ольцо Т еней  из 
ком наты 14) и с ее пом ощ ью  раздавите сгустки и рыцарей. П облизости  вас 
ждут аптечки и золотой ключ. Когда будете идти за клю чом, остерегайтесь 
коварного скрэга.

18. За золотой дверью вы встретите еще нескольких людоедов, и все; перед вами
— выход с уровня.
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Уровень 4

Уровень 4: 
Дворец Ненависти 
The Palace of Hate

План уровня 4: Дворец Ненависти (Е4М4)

1.

2 .
3.

М ега-А птечка, двустволка, 
п а т р о н ы

А п т еч к и ,  п ат р о н ы ,  гвозди

Секретная зона. П ентаграм ма 
З а щ и т ы ,  гв о зд и

Секретная зона. Гранатомет, 
и сц еляю щ и й  пруд, патроны, 
гвозди

П атроны , гвозди, аптечки 
(отсюда можно забрать 
супер-гвоздемет из зоны  11)

Секретная зона. К расная 
броня

Гвозди, аптечки, патроны, 
зеленая броня

П атроны , аптечки, 
гвоздемет, гвозди

Секретная зона. Руна 
Ч етверной  Силы

10. Гранатомет, К ольцо Теней

5.

6.

7.

9.

11. Гранаты, М ега-Аптечка, 
а п т е ч к и ,  гвозди , 
с у п е р - г в о з д е м е т

12. С еребряны й  ключ, 
П е н т а г р а м м а  З а щ и т ы ,  
аптечки, патроны

12а. Секретная зона. Кольцо 
Теней, аптечка

13. Гвозди, гранаты, аптечка, 
патроны

14. Зеленая броня, аптечки, 
гвозди, патроны, гранаты

15. Выход, гвозди, зеленая 
броня

Особенности:
П ять оздоровительных 
секретных зон

Телепорт: быстро, но опасно

П ять ш амблеров против 
двух П ентаграмм Защ иты

После того, как вы проведете во Дворце Ненависти совсем 
немного времени, вам станет ясно: через него можно 
пройти несколькими путями. Выбранный нами путь не 
является самым коротким; скорее, он выбран так, чтобы вы как мож­

но больше времени провели под воздействием магических призов и 
полюбовались окрестностями, а заодно с наибольшей пользой распо­
рядились броней и боеприпасами.

vrw rszM , a r t r i11 «Мм ш еаАн'̂ мт



Эпизод  4

Рельеф местности определяет вашу тактику. В сущности, все сво­
дится к тому, что вы должны умело пользоваться основной слабостью 
ваших врагов (при виде вас они впадают в ярость и лезут напролом, 
не обращая внимания ни на что). Вам довольно часто придется драз­
нить своих врагов, после чего отступать, ни на секунду не прекращая 
пальбы.

Такая тактика имеет всего один недостаток — поскольку на этом 
уровне почти нет барьеров, монстры разбредаются по окрестностям. 
Например, по своему опыту можем смело заявить, что если вы убили 
одного демона в группе из трех, то двое других куда-то сбегают. Итак, 
если вы не находите чудовищ там, где им положено быть по описа­
нию, не думайте, что мы ошиблись. Поверьте, ваши враги разгулива­
ют где-то во дворце, в одиночку или в компании других чудовищ и 
пытаются найти вас. Постоянно будьте готовы к драке!

На уровне Hard вам придется в общей сложности "завалить" 
пятерых шамблеров. Эти твари любят странствия еще сильнее, чем 
все остальные враги. Если вы дошли до конца уровня и недосчита­
лись скальпов одного-двух шамблеров, что ж, приготовьте супер- 
гвоздемет и выходите на охоту.

"Вы полюбите это место до смерти"
1. Приготовьте гвоздемет, на бегу хватайте М ега-Аптечку и наделайте ды рок  в 
демоне, которы й прячется где-то в коридоре перед вами. Не останавливаясь, 
подберите двустволку и бегите по скату в зону 2.

2. И спользуйте остаток М ега-А птечки на то, чтобы прикончить  скрэгов  и 
стереть в п орош ок  ры царей  (они прячутся с каждой стороны  красного диска). 
Туннель между лестницам и  — зона 6; арка в центральной  структуре ведет в зону
4. За красны м  диском  спрятана первая секретная зона уровня.
П ока М ега-А птечка ещ е работает, бегите в 4, хватайте гранатомет и немедленно 
выбирайтесь обратно. Рыцари вылезают из темноты, и вы можете расправиться с 
ними издалека. Кроме того, вы найдете еще двух ры царей за центральной  сте­
ной, и по одному — в каждом тем ном углу под лестницей . П ока  не спеш ите 
подниматься по лестнице!
Когда вы расправитесь со всеми врагами в зонах 1, 2 и частично — 4, встаньте в 
тень возле красного диска  и выстрелите в красны й знак  на верху арки. П р и го ­
товьтесь к тому, что сразу же после вашего выстрела из-за красного диска  вы- ■ - 
прыгнет демон...
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3. Секретная зона. Не берите Пентаграмму Защиты и гвозди, еще рано! Все это* 
понадобится вам, когда вы отправитесь в зоны 5 и 11. Поверьте нам на слово.;

4. Секретная зона. Пошарьте в бассейне с гранатометом, чтобы поправить 
здоровье. Бассейн прям о-таки  завален больш ими аптечками.
На лестнице вас ждет двое демонов; покаж ите им, как  работает гвоздемет. 
Похоже, они не очень хорошо обучены спускаться по лестнице, особенно если 
вы встанете рядом с тем местом, где прятались рыцари.
После уничтож ения демонов пройдите в другой конец  коридора. Будьте готовы 
к нападению  еще одного демона справа! П атроны и аптечка слева — ваши по 
праву. Видите красную броню между ступенями? Она находится в зоне 6, вто­
рой секретной зоне уровня. Мы отправимся туда после того, как прикончим  
шамблера в зоне 5.

5. Чтобы П ентаграмма принесла как  можно больше пользы, нужно сделать три 
вещи:

•  Взять гвозди и Пентаграмму в зоне 3

•  П робежать в зону 4 и прикончить шамблера

•  П ока П ентаграмма не перестала действовать, пробежать мимо трупа 
ш амблера к бассейну (зона 11), прыгнуть на левы й мост, схватить 
супер-гвоздемет, нырнуть в воду и проплыть обратно в 5.
Ваша цель — заполучить супер-гвоздемет и уйти с ним живым.

Вы не только извлекли максимум пользы из П ентаграммы , но и раздобыли 
лучшее противо-ш ам блерное оружие во всей игре. Если хотите, мож но немного 
поглушить гранатами пираний  и демонов, но мы бы предложили подождать до 
тех пор, когда вы доберетесь до 9, третьей секретной зоны уровня, и в ваших 
жилах будет струиться мощ ь Руны Четверной Силы, обогащ енной  Кольцом 
Теней. Так будет интереснее.

6. Секретная зона. В темном проходе, где рыскал дем он  в зоне 4, обратите 
вним ание на освещ енны й прямоугольник справа. Это лиф т, которы й доставит 
вас в 7. Но перед тем, как  отправляться туда, встаньте на край лиф та  и быстро 
спры гните с него. Бросайтесь под платформу, немедленно повернитесь  направо 
и убейте ры царя, затем по проходу доберитесь до красной брони. Когда вы 
наступаете на кнопку в полу, часть лестницы  отъезжает назад, открывая путь 
обратно.

7. В коридоре над лиф том  вам придется сражаться с несколькими ры царями
смерти и демонами. Ж елаем удачи и предлагаем пользоваться гранатами и ру­
жьем — гвозди понадобятся для уничтож ения шамблеров. Не заходите за угол, 
когда все враги еще ды ш ат — быть центром всеобщего вним ания приятно, но н е  

„сейчас. .

И так, перед тем, как отправляться за угол, очистите окрестности от монстров. 
Затем остановитесь; оцените свои возможности по части брони и здоровья;' .'
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Эпизод  4

пры гните вперед, чтобы выманить врага, и как можно быстрее отступайте. 
Сражаясь с мелкими чудовищами, будьте осторож ны и не дразните ш амблеров 
на мостах, ведущих в зоны 8 и 13 — по крайней мере, не сейчас. Они и так 
увидят вас, когда вы ступите на их мосты. Если вы не убьете ш амблеров в 13 и 
8 отсюда, то они свалятся вниз и будут броди­
ть по уровню, и искать вас, обычно возглавляя 
банду других бродячих чудовищ.

8. После того, как вы расчистите зону 7, 
встаньте рядом с проходом и прикончите ш ам- 
блера, если он никуда не пропал. Если вы 
увидите на мосту коробку патронов, значит, вы 
стоите в правильном  месте. Если шамблер упал 
вниз (а это случается почти всегда), не надо 
волноваться. Вы можете подстрелить его с 
моста, пока он вы ясняет отнош ения  с д ем о н а­
ми и ры царям и  смерти.
Хватайте вторую коробку патронов и н ем едлен­
но отступайте — слева выскакивает демон, 
готовый пустить в ход свои когти.
Когда будете пробиваться по коридору к пере­
крестку в виде буквы Т, приготовьтесь встре­
тить скрэгов и демонов  — особенно, когда вы 
подходите к ниш е в левой стене коридора 
(где лежит гвоздемет) и к самому перекрестку.
Смерть дем она, охраняю щ его гвоздемет, приводит к появлению  скрэга  над 
аптечкой в коридоре.
Возьмите гвозди в середине Т  и отпрыгните назад, чтобы увернуться от очеред­
ного демона. П ока не обращайте вним ания на гвозди в левой части буквы Т  и 
пробивайтесь направо  (осторожно, из ниш и слева нападет еще один демон!), 
пока не окажетесь перед гильотиной. Она оттяпает вам голову, если не обезвре­
дить ловушку. Как? Просто суньте шею под лезвие и вовремя уберите ее обрат­
но. Когда гильотина сработает, вам остается лиш ь разобраться с толпой врагов 
рядом с ней и проскочить  во время подъема лезвия.

Обратите вним ание на характерный звук телепортации , который доносится 
после падения лезвия. Это за вашей сп и ной  появляю тся демоны. Вернитесь к 
гвоздям, п ропущ енны м  ранее; длин н ы й  коридор поможет убить демонов, стоя­
щих между вами и следующей секретной зоной.

9. Секретная зона. Гвозди, леж ащ ие в левой части Т  — наж ивка для н еп р и ят­
ной ловуш ки с ры царями и демонами! Когда вы берете коробку, слева и справа 
вас атакуют полчищ а монстров. Разумеется, вы с ними справитесь — и тогда 
поднимите платформу слева. Л иф т найти довольно сложно, просто двигайтесь

Примечание
Возможно, вы обнару­
жите, что мосты 8 и 13 

охраняются одним- 
двумя скрэгами; шам­

блер может свалиться 

со своего моста в зону 

7; рыцари смерти могут 

напасть на вас в тот 

момент, когда вы займе­

тесь отстрелом шамблеров 

на мостах, другими слова­

ми, будьте готовы к чему 

угодно.



вдоль стены и ощупывайте ее, пока не найдете. Прыгните в яму за Руной Ч ет ­
верной Силы. Телепорт переправляет вас мимо гильотины , прямо в зону 10. 
Хватайте трофеи и, не теряя ни секунды, направляйтесь  в телепорт.

10. Вы находитесь на площ адке телепорта за гильотиной. Пока энтузиазм не 
прошел, бегите наверх по лестнице, хватайте Кольцо, наступите на кнопку, 
чтобы выдвинуть подвиж ны й мост в дальней части зала, и расправьтесь со всеми 
летаю щ им и и плаваю щ ими врагами. П омните демонов, которые напали на вас, 
когда вы брали супер-гвоздемет в зоне 5? Теперь они в воде. П ока призы  еще 
действуют, ныряйте под воду и разряжайте свой гвоздемет. У ничтож ение д ем о ­
нов и пираний  открывает вам доступ к несметным подводным сокровищ ам.

11. О казавш ись на твердой земле, прыгните на ближ айш ий мост, чтобы потом 
перебраться на второй (тот, который вы выдвинули кнопкой  в зоне 10). П ер е­
бейте скрэгов в 12; если вам не будет хватать боеприпасов или аптечек, под 
водой их более чем достаточно. Подойдите к концу моста и соверш ите героичес­
кий прыж ок к серебряному ключу.

12. Остерегайтесь коварного демона, нападающего слева! Когда вы собираете 
лежащее поблизости  добро, никто не нападает — значит, вам придется взять 
инициативу в свои руки.

П оскольку Пентаграмму Защ иты  хочется использовать против шамблеров, чаще 
всего отсюда мы идем в зону 13. П омимо телепорта в 12а, есть и другой, более 
быстрый способ: прыгните в воду и пройдите через 5; пробегите по лестнице в 
4; поднимитесь  на лиф те в 7; поверните налево и бегите по коридору до первого 
проема и моста слева. Но вместо того, чтобы заниматься этим, почему бы не 
попробовать другой, "взрывоопасный" путь?

12а. Секретная зона. Телепорт, висящ ий над П ентаграммой, позволит ускорить 
вашу работу. За прохождение через него вас не накажут, и, если вы будете 
действовать достаточно быстро, то сможете позабавиться со своими врагами, 
находясь под защ итой  Пентаграммы. Кроме того, этот секрет  позволяет вообще 
уклониться от ф инального  сражения на этом уровне. А дальнейш ее зависит 
исклю чительно от вас...

Даже ваших могучих мускулов не хватит, чтобы допрыгнуть до телепорта. 
Потребуется небольшая помощ ь от гранатомета. Вот как  это делается:

•  Сохраните игру.

•  Возьмите Пентаграмму Защиты.

•  Встаньте возле края телепорта и прицельтесь из гранатомета
в маленькое отверстие в полу. Ваша цель — забросить в него гранату. 
Сделать это довольно сложно. Продолжайте попы тки , и постепенно  J 
вы подберете нужный угол. Если же у вас это н и к ак  не получается,
попробуйте встать на маленькую каменную  ступеньку у стены,
где прятался демон, чтобы напрямую  видеть отверстие для гранаты. , 
Стреляйте — граната падает либо в дырку, либо рядом с ней. J
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•  После того, как граната окажется в лунке, посмотрите себе под ноги 
и встаньте на нее.

•  Нажмите клавишу прыж ка в тот самый момент, когда граната
взрывается. Ура! Получилось! Под вами находится зона 13. П оскольку 
вы невидимы  и обладаете серебряным ключом, ничего не помеш ает 
вам спрыгнуть вниз и выйти на следующий уровень. Но если 
П ентаграмма еще действует, почему бы немного не задержаться и не 
устроить головомойку ры царям смерти и их приятелю -ш амблеру?

Если вам почему-либо упорно не удается фокус с гранатой, наверное, 
вы обречены на "честное" заверш ение уровня. Восстановите игру, 
хватайте Пентаграмму и бегите со всех ног.
Если же вы мечтаете соверш ить этот прыж ок (без вклю чения полета) 
и вас не волнуют последствия, попробуйте другой способ:

•  Сохраните игру.

•  Введите пароль для вклю чения ракетомета.

•  Возьмите Пентаграмму Защиты.

•  Встаньте под телепортом.

•  Направьте ствол оружия себе под ноги.

•  О дновременно выстрелите и подпрыгните.

Когда шамблер будет убит, вы 
можете выйти и перейти в 15 или 
пройти под мостом в направлении 
Т -образного  перекрестка.

Если пры ж ок удался, и вы хотите попасть на следующий уровень, перехо­
дите к 15. В противном  случае прочитайте 13 и либо соверш айте пры ж ок с 
ракетометом, либо бегите к своей цели.

13. С пры гните с левой стороны  моста и идите в первую часть 15. Если вы 
будете проворно двигаться, а по 
пути вас не будут задерживать 
шайки бродячих монстров, то у вас 
как раз хватит времени на то, чтобы 
прикончить  одного шамблера.
П ентаграмма все-таки не долж на 
пропасть даром.



Уровень 4

14. Зону 14 стоит посетить по 
двум причинам: вы прикончите 
оставшихся чудовищ (чтобы они 
не ударили в спину при сражении 
с пятым шамблером) и обзаведе­
тесь зеленой броней.

В тот момент, когда вы ступите 
сюда, берегитесь нападения 
демона слева. Кроме того, вам 
могут встретиться бродячие 
рыцари, скрэги , ры цари смерти, 
демоны  или ш амблеры, которых 
вы не убили раньше.

Спуститесь по лестнице к броне, но остановитесь перед светлым п рям оугольни­
ком. Вы близки к тому, чтобы попасть на обед к демонам. Включите ловушку, 
наступив на вторую полоску тени (рядом с коробкой гвоздей), и немедленно 
отступайте через светлый прямоугольник, на ходу метая гранаты. Когда демоны  
перестанут вас преследовать, заберите трофеи из их укрытий, а затем идите к 
зоне 15, где вас ждет ф инальная  разборка.

15. Если только вы не пользуетесь К ольцом  Теней, ваша п опы тка  пройти мимо 
двух коробок гвоздей приводит в бешенство двух ры царей смерти. Когда рыцари 
смерти кинутся в бой, за вашей спиной  телепортируется шамблер. Мы советуем 
высунуться вперед, чтобы нем нож ко подразнить шамблеров, и затем убегать как 
можно быстрее и дальше. Если вам повезет, рыцари смерти вступят в смертель­
ный бой с шамблером. Убейте оставшихся врагов и направляйтесь  к выходу.
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Уровень 5

Уровень 5: 
В Центре Пекла 

Hell's Atrium

Извилистые лабиринты Центра Пекла и беспощадные 
сражения, в которых вам придется участвовать, показыва­
ют, что Quake приближается к своей высшей точке. Этот 
уровень содержит один из самых сложных трюков во всей игре. Даже 

когда вы знаете, что нужно сделать, все равно трудно. А если не знае­
те — то, скорее всего, вы навсегда заблокируете вход на секретный 
уровень эпизода 4 (и это будет мудро с вашей стороны).

План уровня 5: В Центре Пекла (Е4М5)
1. Мега-Аптечка, гвозди
2. Гвозди, гранаты
3. Золотой ключ, гвозди, 

гранаты, аптечки
4. Аптечки, патроны
5. Секретная зона. Аптечки, 

Мега-Аптечка, аккумуляторы, 
гвозди, Руна Четверной Силы

6. Супер-гвоздемет, гранаты, 
гвозди, аптечка

7. Мега-Аптечка, гранаты, 
Кольцо Теней

8. Пентаграмма Защиты. 
Аккумуляторы

9. Руна Четверной Силы, 
гранаты, аптечка

10. Аптечка, гвозди
11. Аптечки, гвозди, гранаты, 

патроны, Громовержец
12. Гранаты, гвозди, зеленая 

броня, Руна Четверной Силы
13. Гвозди, гранаты, Руна Четвер­

ной Силы, аккумуляторы

14. Лифт
15. Секретная зона. Аккумуляторы, 

желтая броня, Пентаграмма 
Защиты

16. Секретная зона. Аккумуляторы, 
аптечка

17. Секретная зона. Аккумуляторы
18. Гвозди, гранаты, аккумуляторы
19. Аккумуляторы, аптечка, 

серебряный ключ
20. Аптечки, Кольцо Теней, 

гранаты, зеленая броня, Руна 
Четверной Силы, гвозди

21. Гвозди, прыжки через лаву
22. Серебряная дверь; выход на 

секретный уровень: 
Безымянный Город

Особенности:
Четыре секретные зоны 
Большие толпы врагов 
Выход на секретный уровень



Эпизод  4

Жаркое место
•1. Убейте зомби, пока он не ушел, и прихватите М ега-Аптечку (если хотите, 
конечно). Когда будете проходить мимо двух больших факелов, развернитесь и 
цельтесь в правый — в стене открывается ниш а, откуда выскакивает  двое 
рыцарей смерти. В ниш е вы найдете гвозди.

2. Выходите в большой двор, но будьте осторожны — поблизости ш ны ряю т 
сгустки. Если вы прижметесь к любой стене коридора, выходящего во двор, то 
быстро привлечете к себе их внимание. Займите позицию  под одной из больших 
деревянных балок; чудовища мгновенно впадают в замешательство и начинаю т 
бешено метаться перед вами. М етните гранату вниз и быстро отступите назад. 
Если повезет, этого будет достаточно. П облизости  вы найдете гвозди, но обрати­
те внимание: если вы захотите забрать гранаты, то для того, чтобы вернуться в 
первую зону, которую стоит исследовать, вам неминуемо придется искупаться в 
ядовитой кислоте. Нужная зона находится справа от вас.

3. П рям о у входа приготовьтесь расчленить нескольких зомби, а заодно п р и ­
кончите и рыцаря смерти, следующего за ними. Внутри вас ждет золотой ключ — 
когда вы заберете его, то подвергнетесь нападению  сгустков. Дайте сгусткам 
посмотреть на себя, затем бегите наружу и прыгайте на восьмиугольную плат­
форму лифта. О бычно сгустки застревают в зале, и вы сможете закидать их 
гранатами с поднятого лифта. П ом им о золотого ключа, в зале находятся гвозди, 
гранаты и аптечки.

4. Рядом с золотой дверью лежат 
аптечки — за бассейном кислоты, 
напротив того места, где вы брали 
золотой ключ. О казавш ись за 
дверью, передвиньтесь влево и 
прикончите сгусток, скры ва­
ю щ ийся за одной из дальних 
колонн, после чего можете смело 
брать аптечку и патроны.
Вероятно, вы привлечете к себе 
внимание зомби из ком наты , где в 
дверном проеме виднеется супер- 
гвоздемет; если вы перебьете всю 
толпу, на шум явится демон.
Встаньте на кнопку в центре комнаты, затем поднимитесь  на лифте. Выстрелите 
в кнопку, которая виднеется на стене, и перед вами возникает  вход в первую , 
секретную зону.



5. Секретная зона. Вас ожидают 
новые зомби, а в комплекте 
с ними — рыцарь смерти. В этом 
маленьком тайнике  вы найдете 
много хороших вещей — аптечки,
Мега-Аптечку, аккумуляторы, 
гвозди и даже Руну Четверной 
Силы. К сож алению , как только вы 
войдете в какую -либо из красных 
комнат, появляется маг; кроме того, 
вам предстоит развлечение в виде 
потолков-прессов.

6. Берите супер-гвоздемет и 
очищ айте окрестности  от зомби. Когда достаточное количество мертвецов 
превратится в ф арш , является демон. П облизости  вы найдете гранаты, гвозди и 
аптечку.

7. По прибы тии в зону 6, идите по левой стороне, затем, оказавш ись  в м а­
ленькой  комнате, развернитесь. Вы увидите окно, окруж енное светом. Выстрел в 
это окно открывает тай н и к  у вас за спиной  — в тайнике , кстати говоря, п рячет­
ся маг. В логове мага вы найдете гвозди и К ольцо Теней. Р асправивш ись с 
магом, бегите в следующую зону за П ентаграммой Защиты.

8. К нопка  в полу открывает доступ к П ентаграмме, которая пригодится во 
время сраж ения с лю бопы тны м и зомби и ры царями смерти. Не жалейте гранат, 
да не забудьте о маге из ком наты  7.

9. Возьмите К ольцо Теней из ком наты  мага. Спуститесь в лю к  и вооружитесь 
Руной Четверной Силы. Этот участок до отказа набит зомби, дем онам и  и сгуст­
ками, так что постарайтесь получше использовать Руну. Там, где скат переходит 
в коридор, метните несколько гранат в каждом направлении  — так, для затрав­
ки. Следует подождать, когда больш инство демонов явится для знакомства, и 
перебить их, пока они  поднимаю тся по лестнице. П риближ аясь к каждой 
новой развилке, будьте осторожны — здесь хватает сгустков и демонов.

10. От ската пройдите направо, прикончите зомби и сгустка и пополните свой 
запас здоровья и гвоздей. Через окно в конце коридора мож но увидеть серебря­
ный ключ, охраняемы й ры царем смерти.

11. П оверните  налево, очистите коридор от зомби, сгустков и демонов. Вокруг 
валяются аптечки, гвозди, гранаты, патроны, но что это? Неужели это не сон? 
Да, это действительно Громовержец!!! Когда вы забираете драгоценное оружие, в; 
зону телепортируется еще несколько демонов.



12. Заверш ите круг, прихватив по 
пути гранаты, гвозди, даже зеленую 
броню. Берегитесь ры царя смерти 
над вами. Когда вы приблизитесь  к 
телепорту, открывается бассейн, а 
вместе с ним — две ниш и  с 
демонами по сторонам от вас. 
Нажатие кн оп ок  в демонских нишах 
прокладывает мост над водой.
Кстати говоря, под водой вас ждет 
привы чная стайка п ираний , кото­
рые охраняю т большую коробку 
аккумуляторов и Руну Четверной 
Силы.

V

13. Используйте Руну Четверной Силы из 12 для уничтожения сгустков и р ы ц а­
рей смерти на располож енном  сверху карнизе, в ком нате с кн о п ко й  на полу. 
К н о п ка  открывает больш инство  витражей поблизости и выпускает на свободу 
целую орду зомби. П ри кон чи в  агрессоров, пошарьте в тайниках  и достаньте 
оттуда гвозди, гранаты и еще одну Руну Четверной Силы. К роме того, обратите 
внимание на две ниш и, открываю щ ие путь в соседнюю комнату.

14. К омната по соседству с той, где находится кнопка ,  больше всех остальных. 
Выстрелите в стену справа от входа и поднимитесь  на лиф те на верхний ярус.

15. Секретная зона. Бросьте пару гранат в кислотны й бассейн, чтобы очистить 
его от сгустков, затем прыгайте туда за аккумуляторами, желтой броней и П е н ­
таграммой Защ иты  (необязательно и м енно  в этом порядке).  Если вы уже н еп ло­
хо "накачались", можно приберечь добро до посещ ения комнат 18 и 19. П о п р ы ­
гайте по верхним карнизам  — вы найдете аккумуляторы и еще одну секретную 
зону.

16. Секретная зона. Н еподалеку от того места, где вы вошли, вы заметите п р о ­
ход на одном из верхних карнизов. 
За ним вас ждет запас аккумулято­
ров, а также пара ры царей  смерти 
и доступ на деревянную  балку с 
аптечкой.

17. Секретная зона. С балки, на 
которой  вы взяли аптечку, 
прыгайте по верш инам  балок до 
пересечения. С последней балки 
медленно соскользните влево — 
вы можете запрыгнуть на балку в 
углу, где видны ак ку м у л ято р ы аИ  
Здесь вы получаете сообщ ение о



найденной секретной зоне, а пры ж ок позволит вам получить еще 
аккумуляторами. ' . • . |

18. В комнате, прилегаю щ ей к 13, возьмите аккумуляторы и будьте готовы к 
старой шутке "зомби-за-стеклом". Чтобы ж изнь не казалась медом, за ком панию ; 
к вам является пара сгустков. Когда порядок будет восстановлен, можете собрать 
аптечки и гранаты в нишах, где прятались зомби.

19. На деревянном  скате быстро избавьтесь от рыцарей смерти и соберите 
аккумуляторы и аптечки. В конце коридора вас ждет серебряный ключ. И сп о л ь ­
зуйте телепорт в зоне 12, чтобы быстро вернуться в зону 6.

20. Настало время посетить последнее помещ ение в центральном  дворе. П о о с­
торожнее с гвоздями, может быть больно! После того, как ваш Громовержец 
п рикончит  мага и ры царей  смерти, хватайте Кольцо Теней и Руну Четверной 
Силы. Н еподалеку лежат гранаты и аптечки, а также ком плект  зеленой брони. 
Надев броню , ожидайте неприятностей  от сгустков; кроме того, обратите вни м а­
ние на появление одинокого  мага снаружи. Чтобы вы ни делали в следующей 
комнате, не нажимайте на серебряный замок, иначе вы безвозвратно потеряете 
возможность попасть на секретный уровень эпизода 4.

21. Когда вы огибаете перегородку 
в центре ком наты, к вам с 
дружескими объятиями кидается 
демон; здесь же лежат гвозди, а за 
лавой виднеется маг. Если вы 
используете серебряный ключ на 
замке, опускается мост, по которо­
му м ож но пересечь лаву — и 
навсегда потерять доступ к 
секретному уровню. Выход на сек ­
ретный уровень находится за 
больш ой дверью слева от стандарт­
ного выхода с уровня, которы й вы 
видите за лавой; чтобы открыть его, 
потребуется серебряны й ключ.
Загвоздка в том, что серебряный ключ всего один. Вместо того, чтобы 
использовать серебряны й ключ на замке в этой комнате, переправьтесь через 
лаву, прыгая по выступаю щим из нее деревянны м  балкам. Да, это очень сложно. 
Да, но все-таки  это мож но сделать. Сначала запры гните на одну из ближайш их 
балок, да постарайтесь "погасить" свое движение и не проехать вперед по и н е р ­
ции — это нужно сделать в тот момент, когда вы прикоснетесь  к балке. Если 
теперь вы посмотрите вниз, то увидите, что на самом деле под вами несколько 
большая поверхность, чем торец балки. Отойдите как  мож но дальш е (осторож ­
но, очень осторож но) и прыгните на вторую балку; п рикоснувш ись  к н е й , сразу ■ 
же делайте еще один пры ж ок - и вы попадаете на площ адку за лавой.

22. П рикончите  мага и похлопайте себя по плечу. За большой 
дверью леж ит секретны й уровень этого эпизода: Б езы м янн ы й  Город
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Секретный уровень

Секретный уровень: 
Безымянный Город 
The Nameless City

Блуждая по мрачным коридорам Безымянного Города, вы не 
единожды помянете это место — хотя большинство отзы­
вов вряд ли подойдет для печати. Экономьте боеприпасы, а 
то конец уровня окажется вам не по зубам, и придется прибегать к 

мошенническим выходкам с паролями. Вы найдете Руну Четверной 
Силы и Пентаграмму Защиты рядом с тем местом, где они вам пона­
добятся, но стоит использовать их для какой-то посторонней цели — 
и ваше существование заметно усложняется.

План секретного уровня: Безымянный Город (Е4М8)
1. А птечка, М ега-Аптечка, 

патроны, аккумуляторы 
Гвозди, аптечка 
П атроны , аптечка 
А птечки, гранаты 
Аптечка
Секретная зона. К расная броня 
Аптечка
Аптечка, гвозди, 
аккумуляторы, патроны
Секретная зона. Аптечка,
аккумуляторы, Руна 
Четверной  Силы
Зеленая броня, патроны

11. Патроны, аккумуляторы,гвозди
12. Аптечка, гранаты
13. Аптечка
14. Аптечка, гранаты
15. Золотой ключ
16. Секретная зона. Аптечка, 

аккумуляторы

9.

10

17. П атроны , аптечка
18. П лощ адка людоеда
19. Маг в засаде
20. П атроны , гранаты, 

П ентаграм ма Защ иты
21. С еребряная  дверь, аптечка
22. Зеленая броня, патроны, 

аптечка, гвозди, гранаты, 
Громовержец

23. Аптечки
24. Д ем оны  в засаде
25. Аптечки, патроны, гвозди, 

аккумуляторы, Руна Ч етвер­
ной Силы, телепорт в 26

26. С еребряны й ключ, аптечка, 
патроны, гвозди, гранаты

27. Аккумуляторы, патроны
28. Секретная зона. 

М ега-Аптечка
29. Гранаты, выход
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Особенности:

Четыре секретны е зоны  

Громоверж ец

Закры тая ком ната со смертью

В черте города
1. Взорвите зомби — и добро пожаловать в Безы м янны й город! Вашего п р и б ы ­
тия ожидают аптечки, М ега-А птечка, аккумуляторы и патроны.

2. Убейте людоеда, которы й ходит над скатом, и приготовьтесь к яростному 
нападению  демонов. Их здесь трое, и все находятся в скверном настроении. 
Наверху вас ждут аптечки и гвозди, а на платформе, рядом с золотым ключом, 
появляется людоед. Встаньте поближе к платформе; он не сможет причинить  
вам вреда. Стоит вам взять гвозди, как  появляется очередной демон; впрочем, 
дли н н ы й  коридор позволяет закидать врага гранатами во время отступления.

3. Зайдите в коридор и в коротком, тем ном 
проходе поверните направо. В конце снова 
поверните направо и заберите патроны. На 
верхней части ската ожидает пара людоедов; 
попытайтесь выследить и подстрелить их снизу, 
но убегайте, если они начнут кидать в вас 
гранаты. Соберите аптечки. Перед тем, как  лезть 
в колодец на драку с зомби, прыгните с карниза 
и нажмите кн оп ку  высоко в стене.

4. К ноп ка  открывает проход в располож енном  
неподалеку коридоре. П рикончите  охранников- 
зомби, соберите гранаты и аптечки. Садитесь в 
лифт.

5. Поднимитесь  на лиф те, но будьте осторож ­
ны. Комнату, куда вы придете, охраняет 
шамблер. Здесь вы найдете аптечку и дыру в 
полу.

6. Секретная зона. Из логова ш амблера спрыгните на площ адку, которую вы 
видели из зоны  3, и заберите красную броню. П ора заняться зомби.

7. В ниж ней  части короткого  тупика о динокий  зомби отчаянно  защ ищ ает 
аптечку и патроны. Два других зомби находятся на краю колодца, рядом с ап ­
течкой — а возле них имеется еще один  короткий  коридор, полны й зомби. 
Чтобы попасть на выступ колодца (и в скрытую поблизости секретную  зону), 
бегите в яму вдоль одной из диагоналей, а во время падения держите клавишу 
"вперед".

Примечание
Если вы хотите 

захватить Громовер­

жец прямо сейчас, то 

можете увидеть его в 

зоне 2, в нижней части 

ската, Но лучше занять­

ся поисками в другом 

направлении,под плат­

формой с золотым 

ключом.



8. Справа от короткого коридора, где когда-то обитала ком пани я  зомби, вы ­
стрелите в стену; она отходит в сторону, открывая небольшую комнату с аптеч­
ками, гвоздями, аккумуляторами и патронами.

9. Секретная зона. П риж митесь  спиной  к стене между упом инавш им ся корот­
ким  коридором  и тайником  и загляните в колодец. Н а площ адке в п р о ти в о п о ­
лож ной  стене колодца лежит аптечка и другие, не менее привлекательны е вещи. 
Бросьте туда несколько гранат, чтобы избавиться от людоеда, затем идите прямо 
вперед и продолжайте держать клавишу движ ения во время падения. Вы п ризем ­
литесь на площ адке и сможете забрать аптечку, аккумуляторы и Руну Четверной 
Силы. Прыгайте вниз и прим ените Руну с максимальной пользой.

10. У ничтожьте зомби и бегите в соседнюю комнату, пока Руна еще действует. 
Н ажмите кнопку в стене — одна из балок, окруж ающих центральную  структуру, 
оказывается лиф том. На балках наверху возьмите зеленую броню  и патроны, но 
не прыгайте в клетку до тех пор, пока не исследуете всю близлежащую  область.

11. Идите по коридору с лиф тами, по пути уничтожая ры царей смерти и 
зомби, и собирая патроны. После поворота направо поднимитесь  на лиф те, 
повернитесь  и расправьтесь с лю доедом на площ адке за вами. Вы можете пере­
прыгнуть на его площ адку за аккумуляторами, но для этого вам придется сн а ­
чала запрыгнуть на факел, укрепленны й на стене.

12.Заберите гвозди и п о дн и м и те­
сь на большом лиф те. П о в ер н и ­
тесь налево и метните несколько 
гранат через верхний проход. 
О казавш ись наверху, уничтожьте 
оставш ихся зомби, затем 
пройдите по коридору до самого 
конца за аптечками и гранатами. 
Наступите на кнопку, чтобы 
опустить большой ящ и к  в 
наружной зоне, но не задерж и­
вайтесь возле окна! Теперь 
вернитесь к клетке в комнате 10.

13.Клетка опускается вниз, в 
комнату с толпой зомби. Здесь 

быстро выясняется, что быть неподвиж ной м иш енью  очень неприятно . 
Выстрелите в кн оп ку  на стене, чтобы выбраться из клетки, и отомстите за все 
обиды. Рядом вы найдете аптечку.

14. Убейте ры царя смерти и заберите очередную аптечку, а вместе с ней и 
большую коробку гранат. Нажмите кнопку. Сверху опускается больш ой лиф т 
(отойдите в сторону, а не то получите по голове!), поднимитесь  на нем. Когда 
вы прыгаете на близлеж ащ ий карниз, появляется двое ры царей смерти. Здесь 
вы найдете запас гранат.

Секретный уровень
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15. Из предыдущей зоны  сделайте д ли н н ы й  прыж ок — и золотой ключ в наших 
руках. С пры гните вниз, настало время использовать находку.

16. Секретная зона. Золотая дверь, располож енная в конце комнаты 2, ведет в
секретную  зону. За ней вас ожидают аккумуляторы и аптечка, а также кнопка, 
опускаю щ ая лиф т  в соседней комнате — это позволяет вам снова оказаться 
наверху.

17. Идите по коридору за площ адкой , где находился золотой ключ. Соберите 
патроны и аптечки. В темноте за аптечкой прячется ры царь смерти. П рикончите  
людоеда и прыгните на его площадку.

18. Сбросьте вниз несколько  гранат, чтобы избавиться от спрятавш егося 
ры царя смерти и демона, затем прыгайте на пол. Вам нужно попасть в коридор, 
где виднеется ловуш ка с гвоздями в виде головы демона.

19. П ройдите по коридору с ловуш кой, подразните демона и выманите его 
навстречу гибели. Когда вы окажетесь в наружной зоне, приж митесь  к левой 
стене и посмотрите наверх. На площ адке вас ждет маг и команда зомби. Если 
маг поссорится с зомби, то потом его будет нетрудно прикончить
из Громовержца.

20. П ерепры гните через полосу на полу коридора, иначе подвеш енная наверху 
ш ипастая штука превратит вашу голову в вафлю. Убейте демона,
который направляется к вам, и во время исследований приготовьтесь к н еп р и я т ­
ностям с зомби. Соберите аккумуляторы и гранаты, а П ентаграмму приберегите 
на будущее. К онкретно  — она понадобится вам в комнате 26. Поверьте, это 
действительно так. К ноп ка  в одном из убежищ зомби вклю чает свет.

21. Вернитесь к ловуш ке и идите налево — но соблюдайте осторожность.
Рядом с серебряной  дверью вас ожидает маг. Перед тем, как пересекать лаву 
и идти дальш е по коридору, 
поищ ите аптечки в ниж них ниш ах 
(кнопка  вклю чает лифт).

22. Зеленая броня очень похожа на 
наживку в какой-то  ловушке. Когда 
вы продвигаетесь к броне, а затем 
отступаете назад, сначала 
открываю тся ниш и  слева и 
выпускают на свободу зомби. Через 
несколько мгновений  открываю тся 
ниш и справа. Р асправивш ись с 
зомби, соберите патроны, аптечки, 
гвозди и гранаты. Не забудьте и про 
Громовержец в конце коридора, 
выходящего в зону 2, если вы не 
взяли его раньше. Возвращайтесь в зону 18 и идите 
по направлению  к коробке с патронами.
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23. Соберите аптечки. Если, . 
наступая на кнопку в зоне 12, вы 
переполош или толпу чудовищ в 
большой комнате, в коридоре 5 
могут бродить враги.

24. Когда вы огибаете угол за 
аптечкой, прям о перед вами 
включается ловуш ка с гвоздями; 
одноврем енно  сзади опускается 
стена. И з откры вш егося тайника  
появляется двое дем онов , их 
необходимо прикончить  как  можно 
быстрее.

25. Убейте мага и всех демонов, людоедов, оставшихся в больш ом зале; 
соберите аптечки, аккумуляторы, патроны и гвозди. П облизости  леж ит Руна 
Четверной Силы. Обратите внимание на располож енное наверху окно — за ним 
находится кнопка ,  на которую вы наступали в зоне 12. Больш инство  врагов
в суматохе могло пройти через телепорт под окном , им енно  туда нужно 
отправляться и вам. Вернитесь в 20 и возьмите Пентаграмму Защ иты, затем 
хватайте с площ адки  Руну Четверной Силы и прыгайте в телепорт. 
Приготовьтесь, вам предстоит серьезная работа.

26. На выходе вас приветствует изрядная толпа демонов. Остается лиш ь наде­
яться, что вы находитесь под действием П ентаграммы и Руны Четверной Силы. 
Не жалейте гранат. Когда вы уже начинаете думать, что все проблемы позади, в 
центре комнаты телепортируется шамблер в компании еще нескольких демонов — 
заранее возьмите на мушку центральное возвыш ение. После того, как все враги 
будут уничтож ены , в стене поблизости открывается дверь. За ней находится 
телепорт (который возвращает вас обратно в зону 25) и серебряны й ключ.
Вы можете собрать аптечки, патроны, гвозди, аккумуляторы и гранаты, 
разбросанны е по комнате.

27. За серебряной  дверью уничтожьте зомби и ры царя смерти. Справа возьмите 
большую коробку аккумуляторов.
П ры гните в тем ны й треугольник в 
верхней части платформы , рядом с 
аккумуляторами, чтобы попасть в 
секретную зону.

28. Секретная зона. Поживитесь 
М ега-Аптечкой и нажмите кнопку, 
чтобы выйти отсюда.

29. Н а скате напротив 27 соберите 
гранаты и убейте мага наверху.
С его гибелью исчезает последнее 
препятствие, отделяющее вас от 
конца уровня.
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Вода
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Уровень 6: 

Лабиринт Боли 
The Pain Maze

Вы начинаете уровень с Мега-Аптечкой и Руной Четверной 
Силы, и дальше дела пойдут еще лучше — если, конечно, 
вы любите боль. В своих похождениях в лабиринте вы 
уничтожите два нечестивых алтаря и прикончите множество магов, 

рыцарей смерти и сгустков — притом неоднократно. Нет, нет, чудо­
вища не воскресают; они приходят заново. Это случается в трех зонах 
(а именно, 2, 3 и 11 в настоящем описании). Когда вы снова проходи­
те по этим зонам, возле трупов павших монстров появляются новые, 
более серьезные враги.

Наконец, на этом уровне появляется предмет, которого вы так 
долго ждали — ракетомет! К сожалению, ракетомет достается вам 
лишь под конец уровня, но зато вы сможете тут же опробовать его на 
паре магов и нескольких сгустках — притом находясь под действием 
Пентаграммы Защиты и Руны Четверной Силы. Снова мы убеждаемся 
в справедливости старой истины: лучше поздно, чем никогда.

План уровня 6: Лабиринт Боли (Е4М6)

1. Руна Четверной Силы, 
Мега-Аптечка

2. Патроны, аптечки, 
аккумуляторы

3. Бассейн, ловушка с демонами 
и сгустками

4. Аптечки, гвозди, патроны, 
аккумуляторы, нечестивый 
алтарь, серебряный ключ

5. Секретная зона. Гвозди, 
аккумуляторы, гранаты

6. Зеленая броня, аккумуляторы, 
гвозди, гранаты

7. Аптечка, гвозди

8. Ловушка;
9. Золотой ключ, патроны, гранаты, 

аптечка, аккумуляторы, 4 кнопки
10. Секретная зона. Громовержец, 

аптечка, скаф андр, гранаты

11. (под водой) Гвозди, скафандр, 
К ольцо Теней, патроны, 
аптечка, аккумуляторы; (на 
поверхности) гранаты, гвозди, 
патроны, Руна Четверной Силы, 
гранатомет (берется из 14)

12. Секретная зона. Красная броня, <
аккумуляторы



Особенности:
13. П атроны , гвозди, аптечки, 

желтая броня, гранаты, 
Кольцо Теней

14. Гранаты, скафандр

15. Секретная зона. Пентаграмма 
Защ иты, гранаты, 
аккумуляторы

16. Гвозди, гранаты

17. Руна Четверной Силы, 
гвозди, аптечка, патроны, 
аккумуляторы, нечестивый 
алтарь, М ега-Аптечка

18. Выход

Четыре великолепны е 
секретные зоны

Чудовища возвращ аются 
обратно

Арсенал пополняется 
долгож данным ракетометом

Беглый огонь !
1. В самом начале уровня вас ожидает приятны й сю рприз — М ега-Аптечка 
прямо перед вами и Руна Четверной Силы в тени слева. Приготовьтесь спус­
титься и навести порядок!

Но перед тем, как  доставать супер-гвоздемет, накачиваться и идти на подвиги, 
прочитайте описание и просмотрите карту зон 2, 3 и 4. Здесь вам нужно 
побывать, пока призы действуют. Более того, если будете придерживаться 
нашего описания , то сможете с учетверенной скоростью  перебить врагов в 
секретной зоне 5. Готовы? Вперед, до встречи в зоне 5.

2. Навстречу вам выпрыгивает трое демонов  — наверное, хотят поздоровать­
ся. П опрощ айтесь  с ним и и торопитесь в зону 3 для следующей потасовки с 
дем онами.

3. Когда вы пробегаете мимо бассейна, из воздуха материализуется несколько 
демонов. Когда с ними будет покончено, с потолка десантируется несколько 
сгустков. Бегите по направлению  к 4 (отсюда их будет прощ е убить). П о д н и м а­
ясь на лиф те, повернитесь налево.

4. Н ескольким и выстрелами уничтожьте алтарь и прикончите  мага — а также 
магов, которые падают с потолка! Заодно убейте ры царей смерти и демона в 
тени за алтарем — кстати говоря, они находятся в секретной зоне 5. Стена за 
алтарем предоставит вам укрытие. Вероятно, к этому времени Руна Четверной 
Силы уже перестанет действовать. П рикончите ры царя смерти на площ адке 
возле лифта. У ничтож ение алтаря также открывает вам путь к серебряному 
юпочу. Повернитесь  сп и ной  к алтарю, встаньте на лиф т  и загляните в ниш у — 
ж еланны й ключ висит в воздухе прямо у вас перед глазами.
Обратите внимание: если к вам явится демон из зоны 5, просто встаньте в нише 
с серебряным ключом и дайте ему свалиться вниз. Далеко  он не уйдет, а ... .. 
пристрелить его сверху оказывается проще простого.
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Бегите в 3, подразните сгустков и сразу же возвращайтесь к лифту. Сверху п ере- ' i
бейте тех врагов, которые вздумают вас преследовать. Чтобы избавиться от тех 
сгустков, которые захотят остаться на месте, бросьте в зону 3 несколько гранат. |
Больш ой взрыв означает, что граната упала удачно. Если вы все еще слышите I
звуки дем онов  или сгустков, поищ ите в бассейне — возможно, чудовища барах- |
таются под водой. Возвращайтесь в 2.

5. Секретная зона. Н ажмите на кнопку, выступающую из колонны  в зоне 2 — j
она находится на стороне, противополож ной  той, откуда вы вош ли в этот зал. 
Теперь посмотрите вперед и налево. Голубое окно рядом со входом в 1 исчезло,
а на его месте открылся проход. Зайдите в него, поднимитесь  на лифте. Если вы 
не убили ры царей смерти или демона, находясь в зоне 4, то сейчас мож но и с ­
править это упущение.

6. Сражение с магом без всяких призов или накачки — замечательный ш анс 
проверить собственную крутизну. Маг прячется в тем ном  левом заднем углу. 
Воспользуйтесь извилисты м коридором — выманите мага наружу и, отступая за 
очередной угол, оставляйте ему в подарок гранату.

7. Нырните в маленький бассейн справа, проплывите по подводному туннелю и 
на лифте поднимитесь на поверхность. Откройте решетку серебряным ключом — 
заодно открывается еще один барьер, преграждающ ий путь в зону 13. Вернитесь 
в 6, встаньте перед реш еткой и сохраните игру.

8. Эта комната напом инает  древний игровой автомат — тот, в котором ж елез­
ная швабра неуклонно  толкает монетки к краю пропасти. Отличие в том, что в 
роли м онеток  оказываетесь вы; а вместо награды вас ждет ловушка. К ак  только 
вы заходите на тем ны й пол (на расстоянии  от стены с черепом), стена начинает 
двигаться. П оскольку вы не сможете ни остановить ее, ни  запрыгнуть куда- 
нибудь наверх, стена сбросит вас к ож идаю щ им внизу сгусткам.
Весьма неприятно.

Чтобы справиться с ловуш кой, встаньте на краю светлого круга и начинайте 
швырять в дальний  конец  зала гранату за гранатой. П оскольку вы не сможете 
проверить результатов своей работы и, в случае чего, попробовать заново 
(разве что сохраняя игру), придется полож иться на здравый смысл.
Затем достаньте лю бимое оружие против сгустков и бегите к краю.
Перед тем, как упасть вниз, уничтожьте как можно больше сгустков.
А что дальше? Соберите аптечки, они помогут вам выжить в предстоящ ем 
сражении.

9. Н ажмите все четыре кнопки  — к вам спускается золотой ключ. Хватайте его 
и садитесь в лифт. П оворачиваться не нужно, главное — приготовьтесь к сраж е­
нию  со сгустками. Берегитесь того, который возникает  в правом дальнем углу. 
Кроме того, соблюдайте осторожность при возвращ ении в зону 2: там, где р ан ь ­
ше были демоны , теперь прыгают сгустки. Вернитесь в 3 и нырните в бассейн.

10. Секретная зона. После того, как вся подводная ж ивность  будет истреблена 
вами, не торопитесь отправляться дальше. Всплывите на поверхность и развер­
нитесь на 180 градусов — перед вами замечательная куча добра, которую охраня­
ют два сгустка. П ока они вас не видят, забросьте в зону 10 из воды пару гранат. , 
Сгустки даже не успевают понять, что произош ло.
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Примечание
В зоне 11 вы 

столкнетесь с двумя 

оволнамип 

нападающих. Вторая 

команда вступает в 

игру, как только вы 

возьмете гранаты в 14. 

Однако вы можете на 

удивление легко 

уничтожить ее прямо 

из 14 -  во многом благода­

ря явному преимуществу 

в высоте.
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11. Вы попадаете в большой зал, куда вам 
предстоит возвращаться снова и снова. Обратите 
внимание на красную броню  (секретная зона 
12), а также на телепорт и площадку с 
ракетометом напротив  нее. Кроме того, не 
Упустите и бесцветную стену прямо под золотой 

«кнопкой рядом с подводной частью центральной 
структуры: выстрел в эту стену открывает сек ­
ретную зону 15. Сохраните К ольцо Теней до 
штурма зоны  17.

Как выяснилось, верхних рыцарей смерти проще 
всего убить прямо из воды. Когда вы ныряете под 
воду, у них сбивается прицел. Все время следите 
за своими боеприпасами! Самое неприятное, что 
может случиться во время игры в подводную 
лодку — это когда у вас кончаются гвозди, и 
автоматически включается Громовержец.

После того, как  с врагами будет покончено, 
наступите на золотую кнопку и поднимитесь  на лиф те к верхним балкам. 
Соберите то, что вам нужно, но не трогайте Руну Четверной Силы!
Обратите внимание на располож ение более высокого прохода в стене, который 
раньш е был перегорожен реш еткой (и открылся после п р им енения  серебряного 
ключа). Затем, ориентируясь  по красной  броне, встаньте возле стены и посм от­
рите наверх.

12. Секретная зона. Выстрелите в купол в центре потолка. Балка, на которой вы 
стоите, поднимается над платформой с красной броней. С пры гните с балки, 
чтобы собрать призы , и сохраните игру. Пора пускать в ход Руну Четверной 
Силы и истреблять демонов, магов и сгустков.П ры гните на Руну Четверной 
Силы, падайте в воду, плывите к золотому лифту, пробегите через проход за 
бывшей реш еткой (см. выше), нырните, поверните направо и плывите.

13. П однимайтесь  по скату и убейте демона, который окажется у вас на пути. 
Справа немедленно открывается часть стены, за которой виднеется немало 
полезных предметов и ряд сгустков. Устроить "цепную реакцию" среди сгустков? 
Нет ничего проще. Главное — не снижать темпа.
Обогните угол, прикончите  демона и сгустков. Берегитесь мага, которы й теле- 
портируется с потолка! Когда врагов не останется, нажмите кн оп ку  в дальнем 
конце ком наты , чтобы опустить большую часть стены рядом с вами. Т еперь  вы 
можете попасть в зону 14. Возьмите Кольцо Теней под лестницей  и затем 
поднимайтесь, приготовивш ись к сражению  с рыцарем смерти и магом. Если 
повезет, вы можете спровоцировать  их на драку — по крайней  мере, до своего 
появления. Чтобы уклониться от выстрелов мага, прыгайте обратно в воду 
и плывите наверх. Похоже, летаю щ ие шары не могут уследить за вами в этом 
вертикальном проходе.

14. К ак только вы заберете гранаты в 11 возникает  пара рыцарей смерти и маг. 
Н аступите на кнопку, чтобы опустить платформу рядом с ракетометом
и телепортом. Один из рыцарей смерти находится на этой платформе.



Он остается на уровне воды, маг 
лю бит прятаться за ближ айш им и 
балками на платформе с золотой 
кнопкой . Второй ры царь смерти 
бегает там, где раньш е находилась 
красная броня.
П рямо отсюда прикончите  
ближайш его ры царя смерти и мага.
Затем ны рните  в воду, поднимитесь 
на лиф те к ракетомету и покажите 
последнему рыцарю  смерти, на что 
способен ракетомет в руках мастера.
Если хотите, можете прямо сейчас 
пройти через телепорт в 16. Кроме 
того, можно сначала прыгнуть в 
воду и подобрать Пентаграмму Защ иты  с Руной Четверной Силы — 
вами.

(189 Уровень 6

выбор за

15. Секретная зона. В воде повернитесь к центральной структуре прямо под 
золотой кнопкой  и выстрелите в стену. Она отходит в сторону и открывает 
любимую Пентаграмму Защ иты вместе с ценны м и  боеприпасами. Не торопитесь 
алчно хватать ее, сначала прочитайте до пункта 27. Возможно, это спасет вашу 
ж изнь.И так , взяв Пентаграмму, плывите в кольцо и прыгните на платформу под 
телепортом. Во время подъема приготовьте "тяжелую артиллерию", прыгните 
через телепорт, пробегите по балке и спускайтесь в 16.

16. С пры гните вниз и плывите как можно быстрее: выход (и зона 17) лежит 
впереди.

17. Чтобы выжить в этой комнате, главное — все время бежать к выходу. Вы­
прыгните из воды, нем едленно схватите Руну Четверной Силы справа и бегите 
по направлению  к магам, извергаю щ им на вас см ертоносные шары, и нечестиво­
му алтарю. Выстрелите в нечестивый алтарь — в дальнем конце ком наты  о ткр ы ­
ваются коричневы е двери; схватите М ега-Аптечку за алтарем, бегите в проход и 
прикончите ры царя смерти. К  этому моменту в комнату за вами вваливается 
целая банда сгустков (они прятались за витражами справа). Похоже, лиш ь самые 
сообразительные твари догадываются преследовать вас по коридору, и это хоро­
шо — у выхода из лабиринта вас подкарауливает двое ры царей смерти. После 
того, как  ры цари смерти будут повержены , ничто не меш ает вам вернуться 
обратно и издалека разнести сгустков на мелкие кусочки.

Если действие Пентаграмм ы  закончилось  раньш е времени, лучш е всего отсту­
пить в воду и оттуда швырять гранаты в комнату, чтобы сгустков стало п о м ен ь ­
ше (хотя вам придется отказаться от этой тактики, если многие сгустки перейдут 
в бассейн). Кроме того, вы поступите мудро, если постреляете из ракетомета по 
витражам.

18. Перед выходом приготовьте супер-гвоздемет — это первое, что вам 
понадобится на следующем уровне.
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Уровень 7: 
Лазурная Агония 

Azure Agony

Последний уровень перед "большой разборкой" — и 
простым его не назовешь! От вас потребуется полное 
напряжение всех сил, поскольку маги, шамблеры и 
рыцари смерти становятся здесь вполне обычным явлением, и 

каждый раз, когда к вам не прыгает очередной сгусток, вы можете 
перевести дыхание и поблагодарить судьбу за передышку. К счастью, 
в секретных зонах хранится достаточно добра, чтобы шансы снова 
стали благоприятными для вас. В конце уровня лежит последний 
рунный ключ.

План уровня 7: Лазурная агония (Е4М7)
1. М ега-Аптечка

2. Аптечка

3. Гвозди

4. Гранаты, гвозди, аптечка, 
аккумуляторы, желтая броня

5. Гвозди

6. Гранаты

7. Гвозди, аккумуляторы

8. Руна Четверной Силы, аптечка

9. П атроны , гвозди, аптечки, 
К ольцо Теней, аккумуляторы

10. Зеленая броня

11. Гвозди, гранаты, патроны, 
аптечка, скафандр

12. Аптечка, Руна Четверной Силы

13. Секретная зона. Красная броня, 
гранаты, аккумуляторы, гвозди

к ТТТУП Г'ТТ.ГГ'*

14. Гвозди

15. Гвозди, аптечка

16. Аптечка, патроны, гвозди, 
кнопка

17. Гвозди

18. Секретная зона. Аптечка, 
гранаты, аккумулятор, гвозди, 
патроны, Кольцо Теней

19. Секретная зона. Гранаты

20. Секретная зона. Гранаты

21. Секретная зона.
Аккумуляторы, аптечка, Руна 
Четверной Силы

22. П атроны

23. Потолок, кнопка

24. Аптечка, Руна Четверной 
Силы, кнопка
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25. Секретная зона. А ккумуляторы, 
гранаты

26. Маг

27. С еребряны й ключ, 
П ентаграмма Защ иты, Руна 
Ч етверной  Силы

28. Гвозди, аптечка, гранаты

29. Секретная зона. Гранаты

30. Секретная зона. Телепорт

М ега-Аптечка, Руна Четверной 
Силы, аккумуляторы, рунный 
ключ

Секретная зона. М ега-Аптечка

Особенности:
Девять секретных зон 

Обилие призов 

П обоищ е в конце эпизода

Цвет боли
1. Агония на последнем уровне эпизода 4 начинается почти сразу — особен­
но, если вы схватите М ега-Аптечку и отправитесь гулять по коридору. Над 
вашей головой сидит шамблер; он прыгает вниз и оказывается у вас за спиной. 
Тем не менее, если вы подойдете к коридору и отпрыгнете назад, то шамблер 
спускается и марш ирует вперед, не обращая на вас особого внимания.

2. В большой комнате с бассейном в форме звезды, вскоре после уничтож е­
ния сгустков, вы услышите откуда-то снизу п ричи тан ия  зомби. Соберите аптеч­
ки, но перед тем, как выяснять отнош ения с мертвецами, зайдите в левую 
дальню ю  дверь.

3. Через дверной  проем перебейте ры царей смерти и пополните свой запас 
гвоздей. Очистите комнату от сгустков, начиная  с укрытия слева, п рим ерно  на 
половине длины  коридора. Остановитесь возле развилки в форме буквы Т, не 
заходя за нее, и метните в каждом направлении  по нескольку гранат, чтобы 
избавиться от дальнейш их хлопот со сгустками. Вернитесь в комнату со звездой.

4. Бросьте в бассейн несколько гранат; вы узнаете об уничтожении первой 
волны зомби, когда еще несколько зомби телепортирую тся в комнате сверху и 
падают в воду. После очистки бассейна соберите гранаты, аккумуляторы, гвозди, 
аптечки и возьмите желтую броню. К н о п ка  в полу откры вает дверь с реш еткой.

5. Если всплыть за дверью, открытой вам из предыдущей зоны, вы окажетесь в 
небольш ом закутке рядом с коробкой  гвоздей. Остается лиш ь надеяться, что вы 
прислуш ались к наш ему совету и заранее расправились со сгустками и рыцарями 
смерти. Вернитесь в комнату с бассейном и идите через другой проход.

6. Чтобы добраться до площ адки с гранатами, вам придется прыгнуть на один
r j  из карнизов  по сторонам , так как лю к в полу не позволяет добраться до цели
U  обычным путем. Спускайтесь вниз через люк.

В  7. Спрыгнув сверху, повернитесь направо и расправьтесь с рыцарем смерти.
*  Забегите туда, где он находился, развернитесь и убейте второго ры царя смерти,
J  Пытающегося напасть сзади. Н аконец, загляните в другую полвину коридора и 

взорвите сгустки, пока они еще не приш ли в движение. Соберите гвозди
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и аккумуляторы, затем нажмите обе кнопки , чтобы снять реш етку с прохода и 
опустить лифт.

8. Когда вы приблизитесь  к лифту, тай н ики  по обеим сторонам коридора 
открываю тся и выпускаю т на свободу новых сгустков и ры царей смерти. Если, 
направляясь  к лиф ту, вы будете держаться левой стороны и быстро отступите 
назад, то сгустки обычно остаются внутри своего тайника. Н иш а, в которой 
находились сгустки, содержит Руну Четверной
Силы, а вторая — аптечку.

9. П одним итесь  на лифте. Н а площ адке лежат 
патроны, гвозди и аптечка, а дверь ведет в 
небольшую комнату с Кольцом Теней и 
аккумуляторами, которые охраняются 
ловуш кой с гвоздями.

10. Н а другой площ адке лежит зеленая броня, 
а дверь ведет в коридор.

11. В коридоре за зеленой броней спускайтесь 
по лестнице. Справа на уровне коленей стреляет 
ловуш ка с гвоздями; впрочем, вы можете запры г­
нуть на креплен и я  и пройти над ней. Здесь 
прячется множество дем онов  и сгустков, если 
только раньш е вы не вы м анили  их навстречу 
гибели. Также вы найдете гвозди, гранаты, 
патроны и аптечки. Рядом с развилкой , где 
виднеется скаф андр, появляю тся серьезные 
проблемы. Отсюда вы можете пойти по любому 
коридору, все они приводят в одно место, но мы
начнем с левого — причи ны  для этого вскоре станут очевидны. Надевайте 
скаф андр и идите.

12. В верхней части лестницы  поверните налево (вероятно, после сраж ения с 
д емоном), найдите большую аптечку и Руну Четверной Силы. Когда вы п о п р о ­
буете взять Руну, пол раздвигается, и вы вместе с призом падаете в бассейн с 
кислотой. Хватайте Руну и повернитесь — вы увидите телепорт, но не тот, 
который вам нужен. Этот телепорт возвращает вас в зону 10, где вы нашЛи 
зеленую броню. Тем не менее, если обогнуть угол, то справа вы найдете другой 
телепорт, заслуживаю щ ий вашего внимания.

13. Секретная зона. И з "правильного" телепорта, найденного  во время пребы ва­
ния в кислоте, вы переноситесь к красной броне. Н ажмите кнопку  на стене и 
перебейте появивш ихся рыцарей смерти. П облизости  вы найдете гранаты, акку­
муляторы и гвозди.

14. После получения красной брони прыгайте вниз и двигайтесь налево. П р и ­
ближаясь к развилке, посмотрите направо; в вашем распоряж ении  оказывается 
ниш а, полная гвоздей и сгустков. П риготовьтесь к тому, что с лестницы , веду­
щей наверх, на вас нападет ком пания ры царей смерти и сгустков — впрочем, в 
нее может затесаться и демон.

Примечание
Обратите внимание: 
ловушка с гвоздями в 
комнате 9 стреляет по 
двери, находящейся за 
лифтом. Если вы восполь­
зуетесь Кольцом Теней, то 
сможете пройти по коридо­
ру за зеленой броней и 
подождать, пока магия 
Кольца пройдет. Когда это 
происходит, демоны видят вас 
и приходят в такое возбужде­
ние, что в погоне за вами 
выходят прямо на ловушку, и 
тогда... Впрочем, до остально­
го додуматься несложно.
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15. П одним итесь  по лестнице и 
идите направо. К  больш ой коробке 
гвоздей подходите осторожно.
Сначала посмотрите вниз с правого 
края и постарайтесь найти мага на 
площ адке — и поскорее 
прикончить  его, пока он не понял, 
что творится. Затем уничтожьте 
рыцарей смерти, бегущих с другого 
направления, соберите аптечки и 
спускайтесь вниз. П лощ адка мага 
останется с правой стороны  от вас.

16. Внизу пополните  свои запасы 
гвоздей, патронов и здоровья. Не 
стреляйте в кнопку, которая 
виднеется под лестницей. Вместо этого поднимитесь  по лестнице, сверните 
направо и прикончите сгустков.
17. Идите наверх. П лощ адка мага снова остается справа от вас. Вы найдете еще 
несколько сгустков и демона, а также восстановите запас гвоздей. Теперь вер н и ­
тесь и выстрелите в кнопку  под лестницей.

18. Секретная зона. Когда вы стреляете в кнопку под лестницей , ступени м ен я­
ют свое полож ение и позволяю т вам попасть на площадку, где когда-то находил­
ся маг. Если вы станете стрелять, стоя на ниж ней  ступеньке, то у вас не будет 
никаких  проблем с подъемом. П однимитесь  на верхнюю ступеньку, держась 
поблизости от левой стены. Отступайте по ступеньке, пока не увидите площ ад­
ку в дальнем конце секретной зоны. Н а ней находится шамблер и несколько 
сгустков. Если выстрелить туда из ракетомета, то сгустки взрываются, а ш а м ­
блер вступает в игру. Спуститесь по только что поднятой вами лестнице — 
шамблер тоже прыгает вниз. Теперь снова поднимитесь  наверх. Ш амблер 
оказывается в ловуш ке под вами. Не жалейте его, он бы вас не пожалел. С обе­
рите аптечки, гвозди, аккумуляторы и патроны. Здесь даже имеется Кольцо 
Теней, награда за вашу блестящую тактику, но не берите его до тех пор, пока 
не откроете все три секретные зоны поблизости.

19. Секретная зона. С площ адки 
обратите вним ание на два 
небольш их светлых пятна на 
темной стене. Выстрелите в одно 
из них — открывается стена, за 
которой лежат гранаты.
20. Секретная зона. Выстрелите в 
другое светлое пятно и возьмите 
еще одну коробку гранат.

21. Секретная зона. Встаньте 
лицом  к площ адке, на которой 
находился ш амблер, и выстрелите 
в стену справа. Часть стены
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исчезает и выпускает мага из тайника , где хранятся аккумуляторы, аптечка и 
Руна Четверной Силы.

22." Стоя лицом  к площ адке шамблера, возьмите Кольцо Теней из секретной 
¥зоны и поверните направо, затем поднимитесь  по лестнице. Наверху вы найдете, 
патроны (слева) и еще одну лестницу, которую охраняет ры царь смерти в ком - ' 
пании  сгустков (в ниш е справа).

23. Расправивш ись  со сгустками и рыцарем смерти, поднимитесь  по лестнице и 
убейте ры царя смерти напротив, за водой. Выстрелите в зн ак  над головой — над 
водой возникает  платформа, на которую мож но прыгнуть с верха лестницы.
Если вы промахнетесь и упадете в воду, плывите прямо вперед, через телепорт. 
П ираньи  попытаю тся вас преследовать, но в телепорт, разумеется, не полезут.

24. Под водой возьмите аптечки и Руну Четверной Силы, затем нажмите к н о п ­
ку под лестницей  и отправляйтесь в телепорт.

25. Секретная зона. Отступите к тому месту, где вы вошли в эту сеть туннелей. 
П риближ аясь  к развилке со скафандром, поверните направо  — вы увидите, что 
в конце коридора опустилась стена. Кроме того, вы заметите пару п риб ли ж аю ­
щихся демонов , за которы ми по пятам следует
несколько  сгустков. П ри кон чи те  их, пока Руна 
еще действует, затем соберите аккумуляторы и 
гранаты перед тем, как  направляться обратно в 
23 и пересекать воду.

26. П ры гните на площ адку над бассейном , 
которая поднялась  после выстрела в потолок.
Когда будете заходить за угол налево, 
приготовьтесь к встрече с магами. После гибели 
первого п ротивника  вы увидите второго, он 
находится в дальней ниш е в другом конце 
комнаты, куда вы направляетесь. Если вы будете 
обстреливать его из ракетомета, находясь в углу 
коридора, то большое расстояние не позволит 
магу прицелиться.

27. П риближ аясь  ко входу в большую комнату, 
где виднеется серебряный ключ, осторожно 
подойдите к порогу и посмотрите направо. В 
ниш е прячется еще один маг; по крайней  мере, 
и нициатива  в нападении  принадлеж ит вам.
У ничтож ив мага, бегите через всю комнату и 
хватайте серебряны й ключ по пути к П ентаграм- — — — — —— — —
ме Защ иты, которую мож но разглядеть вдали. Стоит вам взять Пентаграмму, как 
сверху прыгает шамблер. Не обращайте на него вни м ани я  и бегите к ниш е с 
Руной Четверной Силы — вот теперь пора! П рикончите  ш амблера, затем убейте^ 
зомби и пираний . ,

28. Под водой вы отыщете не только многочисленны х зомби, но и гвозди, 
'аптечки  и гранаты. Кроме того, отсюда мож но попасть в две секретны е зоны.

Примечание
Чтобы убрать решетку в 

коридоре из зоны 27, 

выстрелите в обе красные 

эмблемы (под водой и на 

потолке). Так как после 

второго выстрела появляет­

ся маг, в эмблему на потолке 

лучше стрелять во вторую 

очередь -  причем желательно 

из коридора, через который 

вы сюда вошли. Затем 

пройдите через открывшийся 

проход и поверните направо, 

там вы найдете серебряную 

дверь.



<§>
29. Секретная зона. Выстрелите в 
стену прим ерно  под тем местом, ; 
где вы недавно подобрали 
Пентаграмму Защ иты  — за 
откры вш ейся стеной леж ит м н о ­
жество гранат.

30. Секретная зона. Выстрелите в 
стену прим ерно под ниш ей  с 
Руной Четверной Силы — 
появляется телепорт.

31. Секретная зона.
Телепорт из зоны  30 
перебрасывает вас на площ адку 
шамблера над 18.

П облизости виднеется М ега-Аптечка. Похоже на две секретны е зоны  в одной.

32. О ткройте серебряную  дверь, пройдите по коридору и поприветствуйте 
четырех последних магов. Они беш ено прыгают с платф ормы  на платформу, и 
прицелиться довольно сложно, но эти четверо врагов — это все, что отделяет вас 
от последнего рунного ключа. Не жалейте боеприпасов. Неподалеку лежат п о ­
лезны е вещи — М ега-Аптечка, Руна Четверной Силы и аккумуляторы. После 
гибели последнего мага вы сможете заявить свои права на ключ. П ройдите в 
комнату за ним и спры гните на пол — напротив вас оказывается телепорт, 
заверш аю щ ий последний  эпизод, а другой телепорт за вашей сп и ной  возвращает 
вас в предыдущую комнату.
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Конец
Логово Шаб-Ниггурат 

Shub-Niggurath's Pit

Ожесточенные сражения в Логове Шаб-Ниггурат могут 
сломить вас — приходится либо тратить достаточно много 
времени и умело использовать особенности этого уровня, 

либо смириться с тем фактом, что 100% убитых врагов — это не самое 
главное. Как бы вы ни отнеслись к предстоящему сражению, его цель 
проста: любой ценой уничтожьте Шаб-Ниггурат и спасите планету.

После получения четвертого (и последнего) рунного ключа вы 
оказываетесь в знакомой комнате выбора эпизода. Все вокруг 
знакомо — кроме внушительной лестницы, ведущей под землю.
Время пришло. Сделайте шаг навстречу судьбе.
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Конец
Логово Шаб-Ниггурат

Шаб-Ниггурат, как и любой злодей, не желает марать 
свои щупальца убийствами. Всю грязную работу 
приходится выполнять ее слугам. В результате она стала 
жертвой смертного греха Лени. Она не может убежать, не может дать 

сдачи.
Фокус заключается даже не в том, чтобы прикончить старушку 

Шабби, а скорее в выживании под тем огненным шквалом, который 
сопровождает вас на свидание с судьбой. Даже если вы не убьете всех ее 
слуг, не волнуйтесь. После смерти Шаб-Ниггурат все ее последователи 
умирают от естественных причин — иногда монстры просто взрываются. 
Но даже невзирая на это, мы изобрели метод для попарного 
уничтожения всех ее защитников. Требуется изрядное терпение и умелое 
использование условий местности, но у нас это получалось — значит, у 
вас тоже получится.

Итак, что же становится причиной смерти Шаб-Ниггурат? То, что 
все мы так не любим по отношению к себе — смерть от телепортации. 
Да, это нечестно, неспортивно, сами знаем. Но факт остается фактом.

Когда все будет кончено, вы очнетесь за своим столом. Возникает 
мучительный вопрос: куда идти теперь? Друзья, ответ очень прост. 
Громко скажите: Deathmatch, Deathmatch, Deathmatch!

План Логова Шаб-Ниггурат (END)

1. П атроны , Громовержец

2. Гранаты, патроны, аптечка, 
двустволка, гвозди, 
аккумуляторы

3. Аптечки, гранаты, ракетомет, 
супер-гвоздемет, гвоздемет, 
гранатомет, гвозди, ловуш ка 
с ш ипам и

4. Гвозди, аккумуляторы, 
аптечки, ловуш ка с гвоздями, 
гранаты

5. Секретная зона. Руна 
Четверной  Силы

6. Выход

Особенности:
Смерть от телепортации

Одна сверхмощ ная секретная 
зона

К оварные ловуш ки, 
ш амблеры и маги

ТТ : '  ......• г . - п т - г х • тп+—’ -а и -• -»-т -



Конец

Смерть ей к лицу
1. В тот момент , когда вы окажетесь в воде, вам в бока впивается стайка п и р а ­
ний. Это единственны й случай в Quake, когда пираньи  оказываю тся серьезными 
противникам и  (учитывая отсутствие брони и настоящ его оружия). К ак  
выяснилось, лучше всего как можно скорее выбираться на поверхность — 
похоже, пираньи  начинаю т нападать на вас лиш ь после того, как  вы погружае­
тесь под воду. Обратите это в свою пользу: прыгните в воду (сообщ ая им о 
своем присутствии), вылезайте наверх и затем открывайте стрельбу по п лав н и ­
кам. Кстати говоря, остерегайтесь летающ их пираний . После небольш ой п ракти ­
ки вы сможете входить в зону 2 с 80 пунктами здоровья и выше. Удирая от 
п ираний , не плавайте вокруг 
центральной  структуры — там 
лежит Громовержец (решетка над 
Громовержцем пока не дает вам 
попасть в зону 2). Если вы 
схватите оружие, то во время боя 
наверняка  случайно выстрелите из 
него и станете жертвой дурацкой 
шутки. После о ко н ч ан ия  рыбалки 
н ы рните в маленькое отверстие 
рядом с тем местом, где вы упали, 
и плывите как  мож но быстрее.
Сверните вправо, убейте пираний .
Когда вы начинаете подниматься  к 
решетке, она исчезает — как и 
реш етка у поверхности  воды.

2. Между вами и телепортом, ведущим в зону 3 (собственно Логово Ш аб- 
Ниггурат), оказывается всего один п арш ивы й  скрэг. Если вы реш ите сражаться 
с ним из воды, следите за количеством патронов — если они кончатся , то вы 
автоматически переклю читесь  на Громовержца. С обирайте все добро и идите 
вперед. Вас ожидает Ее Злодейство.

3. Ш ипасты й  шар, которы й улетает от вас — это ваш входной билет в брюхо 
чудовища. Не стреляйте в него, просто дайте спокой н о  улететь. М ы расскажем 
вам, что с ним делать, когда доберемся до телепорта в конце длинного  пути. А 
пока займемся уничтож ением  чудовищ. Стоит вам спуститься по лестнице мимо 
гранатомета, с платформы  Ш аб-Н иггурат  справа нападает шамблер. 
Остерегайтесь скрытых ш ипов  в левой стене — они пытаю тся проткнуть вас, 
когда вы окажетесь рядом со стеной за коробкой  с гвоздями. Когда с приятелем 
Ш аб-Н иггурат  будет покон чено , стена перед вами открывается — и м ен н о  здесь 
начинается настоящ ий  бой. И ли , может, настоящ ее бегство?

4. Вам придется сражаться с шестью шамблерами и шестью магами. О грани­
ченны й боеком плект, бассейн с лавой, ловуш ки с гвоздями, ш ипы  в стене, 
даже Руна Четверной Силы не оставляют вам особых шансов на победу. Тем не менее,



мож но пош евелить  мозгами и извлечь пользу из некоторы х особенностей  уров­
ня. Наверное , вы уже заметили, что ловуш ки с гвоздями прекрасно  подходят 
для уничтож ения шамблеров.
П рикончите  первую волну нападаю щих из относительно безопасных зон  3 и  4. ' 
Затем подберитесь к очередной ловуш ке с гвоздями и расстреляйте мага из 
ракетомета (пока он не успел взяться за вас). Обычно нападение на мага вызы - >’ 
вает ярость ш амблера, и он бросается на вас. Когда мохнатый урод подберется к 
вам поближе, встаньте напротив ловуш ки и приж митесь  к стене. Ш амблер 
начинает  дергаться в агонии под потоком  гвоздей и вскоре подыхает.
П овторяйте, пока не кончатся ловуш ки или чудовища.
Если такой способ вам не подходит, попробуйте после уничтож ения самого 
первого шамблера пробежать мимо всех врагов. Чем дольш е вы будете сражать­
ся, стоя на одном месте, тем больше врагов появится. Если вы выберете эту 
тактику, то ваша основная  задача — уничтожить повелительницу зла, не отвле­
каясь на шамблеров и магов. Когда она умрет, все ее слуги следуют за ней — и 
вы получите свои заветные 100% убитых монстров.
П робегите к телепорту и на мгновение остановитесь. Если вы жаждете крови, 
прочитайте 5. Если вы хотите покончить  с этой игрой и провести немного  вре­
мени с семьей или близким и , читайте 6.

5. Секретная зона. После того, как  вы окажетесь у телепорта, остановитесь  и 
загляните за край прохода. Видите тонкий  карниз? С пры гните на него и п р о й ­
дите в маленькую  комнату. Руна Четверной Силы — ваша. Телепорт перебрасы ­
вает вас обратно к телепорту в зоне 4. Теперь можете пустить в расход столько 
врагов, сколько получится...

6. Конец. Убить злую Ш аб-Н иггурат  мож но только одним способом:

Стоя перед телепортом в зоне 4, наблюдайте за 
шипасты м шаром. Т елепорт перебрасывает вас в то 
место, где находится шар. Если шар летает над 
лавой, то вы упадете в лаву. Если он летает над 
скалой, вы упадете на скалу. Если он летает внутри 
Шаб-Ниггурат... вы сказали внутри Шаб-Ниггурат?

Подождите, пока  шар не окажется возле зоны  5 — ком наты  с Руной 
Четверной  Силы. Вы долж ны  одним глазом следить за ш аром, дру­
гим — за Ш абби , а третьим — за телепортом.

Когда шар пролетит через повелительницу зла, 
прыгните в телепорт. К ак  вы убедитесь, Ш аб- 
Ниггурат не сможет переварить такой кусок.

Вот и все. Впрочем, все ли? Теперь м ож но закончить диссертацию , которую 
вы откладывали в течение целых 10 лет. А мож но заняться общ ественн о-п олез-  й  

ной работой. А еще мож но подумать о переходе в онлайн  и игре в режиме 
D eathm atch . Черт возьми, раз вы осилили  всю игру, то играете хорошо! Н о |
насколько  хорошо? Карты  в следующей главе помогут вам выяснить это. Если ...
надумаете играть в онлайновом  реж име, берегитесь двух парней с прозвищ ами 
Fragboy и Sirloin — они знаю т эти карты вдоль и поперек. v .. ..





стиль жизни

Нет н икакого  сом нения, что каждый уровень Quake лю бовно разраба­
тывался с учетом реж има D eathm atch . Кроме того, вспом ним , что 
игровое ядро Quake трактует игру для одного как  м ногопользова­
тельскую игру, в которой участвует всего один человек. Нет, это отню дь не 

отвлеченная ф илософ ия — а лучшее, что когда-либо происходило с режимом 
D eathm atch .

Группа Взаимопомощи
Один из самых новаторских аспектов режима D eatm atch  в Quake относится 

к ком андной  игре и тем возможностям , которые получают игроки , объединяясь  
в команды.

Если вы носите брю ки того же цвета, что и другие члены  ваш ей ком анды , 
то можно включить режим, при котором огонь ваших нап арн иков  не будет 
причинять  вам вреда. П реимущ ества могут быть громадными — в сущ ности, вы 
можете использовать членов своей команды  как  наживку. Разумеется, "наживке" 
придется как-то  переж ить всеобщее вни м ани е противников, пока вы не придете 
на помощь.

М ож но, конечно , пойти другим путем — команду возглавляет ас, способный 
выжить в трудных условиях и дать другим членам команды ш анс проявить  себя.

М ногопользовательский  Quake также позволяет ограничивать время или 
количество убийств, присоединяться  к уже идущей игре и переходить на следую­
щий уровень вместе с другими игроками.

П одробное описание конф игурации  многопользовательской  "арены" п р иве­
дено в игровой документации . Кроме того, существуют многочисленны е группы 
Usenet, п освящ енны е этой теме, особого вним ания заслуживают следующие:

• rec. games, computer.quake. servers

• rec.games.computer.quake.playing

• rec.games.computer.quake.misc

Если у вас хватит времени и терпения на то, чтобы преодолеть все повторы 
и откровенны й  бред, которых здесь хватает, то в этих группах мож но отыскать 
всю мыслимую инф орм ацию  о Quake (и Deathm atch).
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Структура карты
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О тложив в сторону аппаратны е и программны е аспекты игры, обратите 
особое вни м ани е на структуру самих уровней. О бычно они  строятся на ко л ьц е­
вой основе, а уровни, предназначенны е специально для D eathm atch , способны 
вызвать клаустрофобию  (боязнь закрытого пространства).

В каждую зону можно попасть нескольким и  способами; из пункта А в пункт 
Б ведет сразу н есколько  потайных ходов. Вы увидите (вероятно, после мучений 
и многократны х смертей), что в многопользовательском реж име в игре п о яв л я­
ются новые проходы и телепорты, что еще сильнее подчеркивает кольцевой  
характер стандартных уровней. Потратьте немного  времени на самостоятельное 
знакомство с многопользовательским реж имом, чтобы изм енения не п р еп о дн о ­
сили столько сюрпризов.

Вы обнаружите, что многие ниш и и тай н ики , которые не играли никакой  
роли в игре для одного, обретают особый смысл в реж име D eathm atch . В этих 
местах появляю тся неож иданны е сокровищ а, подним аю щ ие разборки  в мрачном 
мире Quake на недосягаемую высоту.

Только для Deathmatch
В полны й комплект игры входит шесть уровней, доступных только в много­

пользовательском режиме; каждый из них заслуживает близкого знакомства. 
Ниже мы приводим карты и условные обозначения для каждого из этих уровней.

Четыре уровня из этих шести явно тяготеют к игре "один-на-один"  — это 
крош ечны е уровни, заваленны е призами. Два более крупных уровня (DM2: 
Клаустрофоболис и DM3: Заброш енная база) могут вместить практически  неог­
раниченное количество игроков.

Поговорим о тактике
М ы бы могли и дальш е разливаться соловьями о замечательных уровнях, о 

крутизне массовых сраж ений, о том, как здорово драться в реж име Axes Only... 
Однако в режиме D eathm atch  имеется несколько универсальных тактических 
приемов, о которых стоит упомянуть.

Сразу оговоримся: мы еще не встречали ни одного человека, которы й бы 
ставил кооперативную  игру выше кровожадного D eathm atch. Н аверное , вы 
думаете так  же, поэтому большая часть советов лучше всего работает при  сраж е­
ниях с соперникам и. Quake расш иряет  общ еприняты е стандарты реж им а D ea th ­
m atch и превращ ает его в настоящее массовое истребление, где все средства 
хорош и, да еще позволяет ф ормировать  команды. Больш ая часть приемов  игры 
для одного продолжает работать; добавляется лиш ь некоторая уверенность в том, 
что вас прикрою т сзади.
\  Короче говоря: чем лучше вы проявили себя при игре против компью тера, , 
тем лучш е сыграете в режиме Deathm atch.

Теперь перейдем к конкретны м  советам:



Deathmatch

•  Бегайте, а не ходите. Если не бегаете, считайте себя покой ни ком . ? р
Первое, что бросится вам в глаза — что ваши живые соп ерн и ки  Ц
двигаются значительно быстрее монстров. Герои Quake не носятся Щ

с такой скоростью, как космодесантники  из D oom  или бравые г. я
персонаж и Duke N ukem , однако для своих разм еров они 
передвигаются довольно шустро.
П оскольку  все игроки перемещ аю тся с одинаковой  скоростью , они 
находятся в равных условиях. Побеждает тот, кто лучше играет. Если 
ваша тактика передвиж ения и ведения боя не будет четкой, ясной  и *
не перейдет на уровень подсознания, то вы умрете раньш е, чем 
успеете понять. Кроме того, если вы не знаете структуру уровня и не 
умеете пользоваться ею для своих целей, вы также находитесь в 
крайне невыгодном полож ении.

•  Ведите себя непредсказуемо и умейте приспособиться  (особенно, 
если вам приходится много играть с одними и тем и  же соперникам и).

•  П рячьтесь  в темных углах и нишах. Вспомните места, где прячутся 
чудовища на высоких уровнях сложности в игре для одного; скорее 
всего, в засаде вы проявите себя лучше, чем тупица-лю доед.

•  П рислуш ивайтесь  к стрельбе и старайтесь определить, откуда может 
появиться ваш п ротивник  (или противники) и куда он направляется.

•  Зная , что ваши враги тоже прислуш иваю тся, создавайте ловуш ки. 
Потратьте несколько выстрелов, чтобы враги реш или, будто рядом с 
вами что-то происходит. Когда они явятся на шум, то попадут прямо 
в засаду. Если повезет, конечно.

•  П однимайтесь  на возвы ш ения и используйте их.
•  Раз уж речь зашла о возвы ш ениях, не забывайте о реактивном  

прыж ке — он позволяет добраться до некоторых недоступных 
площ адок. Если повезет и вы сможете провернуть свой фокус с 
первого или второго раза, то взрывы могут привлечь толпу врагов — 
к чему вы будете заранее готовы...

•  Выбирайте уровень, исходя из количества игроков. П рощ е говоря, 
чем меньш е игроков, тем меньш е долж ен быть уровень — иначе на 
взаим ные поиски  будет уходить слиш ком много времени.

•  Просмотрите игровую документацию  — в ней содержится ряд 
базовых стратегических советов, а также ап п аратн ая /програм м н ая  
и нф орм ац ия , которая позволит оптим изировать  или изм енить  ход 
вашей игры.

К ажды й п роф ессиональны й  киллер знает, что убивать м ож но по-разному. 
Все ограничивается только вашей изобретательностью. И хотя карьера короля , 
убийц в Quake — это, возможно, и не самое высшее достиж ение, мы пока наш ли 
не так уж много достойны х противников. Впрочем, н аверняка  они ещ е появятся. 

, Н ичего не бойтесь. Рискуйте. Все зависит только от вас.

Ободряющее напутствие
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w Deathmatch

Deathmatch 1: 
Место Двух Смертей 
Place of Two Deaths

Первая арена Deathmatch — интригующее место, явно 
рассчитанное на дуэли двух соперников. Даже большие 
комнаты тесноваты, в них нет выгодных стратегических 
точек, а оружие доходит лишь до гвоздемета с гранатометом. Обратите 

внимание на то, что телепорт возле комнаты 2 возвращает вас 
обратно наверх — это может пригодиться, чтобы быстро поменяться 
ролями с вашим преследователем. Кроме того, старайтесь не выдви­
гать мост к желтой броне, если кто-нибудь сможет опередить вас.

План уровня Deathmatch 1: Место Двух Смертей (DM1)

1. Двустволка, патроны, 
аптечки

2. Зеленая броня, гвозди, 
кн оп ка ,  патроны, аптечки, 
телепорт в 1

3. Гвоздемет, гранаты, 
патроны, аптечки

4. М ега-А птечка 
(потайная  дверь)

5. Гранатомет

6. Гвоздемет, гвозди, 
патроны, кн о п ка  для 
доступа к желтой 
броне в 7

7. Ж елтая броня
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(209) Deathmatch I.

Deathmatch 2: 
Клаустрофоболис 
Claustrophobolis

Уровень для яростной и напряженной битвы от 2 до 4 
игроков, с большими комнатами и "тяжелой артиллерией", 
а также узкими коридорами и опасностями, которые 

требуют хороших навыков в управлении игрой. Кнопка (8) определен­
но заслуживает вашего внимания, поскольку она приводит вас на 
верхнюю платформу в большой комнате, а также открывает доступ к 
желтой броне, ракетомету, боеприпасам и Руне Четверной Силы.
Ищите внизу!

План уровня Deatmatch 2: Клаустрофоболис (DM2)

1а. Бассейн  с лавой

lb. Ж елтая броня, кнопки  
для откры тия бассейна

1с. К н о п ки  для прессов в 
комнатах с желтой броней

2. Ракетомет, гвозди, аптечки

3. П ервая, третья кн оп ка  в 
последовательности 
для красной  брони

4. Вторая кн о п ка  в 
последовательности  
для красной  брони

5. Двустволка, красная броня, 
М ега-А птечка, гранаты, 
телепорт в 1

6. К расная броня (после 
подъема на лиф те 
повернитесь  и выстрелите в 
кнопку  — дверь 
открывается; чтобы 
вернуться в 7, приж митесь  
к стене)

7. Гвоздемет, гвозди, аптечки

8. Гранаты, кн о п ка  для 
доступа к 9

9. Ж елтая броня, телепорт 
на подвижную  платформу

10. Гранатомет, гранаты, 
М ега-Аптечка

11. Ракетомет, гранаты 
(доступ через 9)

12. Руна Ч етверной  С илы , ... 
аптечка (доступ через 9).
аптечки
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Deathmatch

1 ?•JDeathmatch 3: 
Заброшенная база 

The Abandoned Base

Какой бы заброшенной ни была база, на ней осталось 
достаточно добра для игры в Deathmatch, в том числе 
. самое мощное оружие и призы. Всего за один проход 
через зоны 14, 11, 8, 12 и 13 вы сможете обзавестись желтой броней, 

Громовержцем и аккумуляторами, Пентаграммой Защиты, Мега- 
Аптечкой и Кольцом Теней. Все это занимает примерно 25 секунд. 
Ваш соперник умирает значительно быстрее. Запомните карту этого 
уровня; он хорошо подходит для массовых разборок. Обилие ресурсов 
позволяет сражаться любому количеству игроков.

План уровня Deatmatch 3: Заброшенная база (DM3)

1. М ега-Аптечка

2. Руна Четверной  Силы, 
гранаты, патроны, гвозди

3. К ольцо Теней , гранаты, 
патроны, гвозди

4. Супер-гвоздемет, гвозди, 
гранаты, патроны, 
аккумуляторы, аптечка

5. М ега-Аптечка

6. Аптечка, гвозди, телепорт в 3

7. Гранаты, гвоздемет, патроны, 
гвозди, красная броня, доступ 
к 3 и 1

8. Громовержец, аккуму­
ляторы , гвозди, гранаты, 
подводны й туннель в 11

9. Ракетомет, гвозди

10. П атроны

11. Выход из 14

12. П ентаграм ма Защ иты, 
М ега-А птечка, подводный 
туннель в 8, лиф ты  в 3

13. Двустволка, аптечка, 
гранаты

14. Ж елтая броня, телепорт 
для доступа в 2
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Deathmatch

Deathmatch 4: 
Плохое место 
The Bad Place

Маленькое и набитое оружием, Плохое Место 
превращается в бесподобную арену для дуэлей. Здесь 
имеется всего один волшебный приз: Руна Четверной 
Силы на труднодоступной площадке. Вы услышите, когда она попадет 

в чьи-нибудь руки, а поскольку на этом крошечном уровне имеется 
несколько телепортов, можете готовиться к неприятной встрече. 
Никаких тонкостей здесь нет; есть много мощного оружия, которое 
щедро разряжается во врага.

План уровня Deatmatch 4: Плохое место (DM4)

1. Гвозди, аккумуляторы, 
телепорт в 2

2. Зеленая  броня, аптечка, 
телепорт в 1

3. Гвоздемет, патроны

4. Ракетомет, гранаты, 
М ега-А птечка

5. Акумуляторы, супер- 
гвоздемет, Руна Четверной 
Силы

6. Громовержец, 
аккумуляторы, гранатомет, 
зеленая броня, 
телепорт в 2

7. Аккумуляторы, патроны, 
желтая броня, спуск в 8

8. Аккумуляторы, гвозди, красная

броня, ракетомет, патроны, 
телепорт в 3

9. Гвозди, аптечка, телепорт в 7

10. Д вустволка, гранаты, аптечка, 
патроны, гвозди, доступ в 6

'Й VrSi
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The Cistern

Цистерна — компактная, небольшая арена; она идеально 
подходит для пары бойцов, которые не боятся быстро 
исчерпать лимит своих жизней. И какую бы тактику вы 

ни выбрали, старайтесь идти за ракетометом первым.

План уровня Deatmatch 5: Цистерна (DM5)

1. А птечки, гранаты, 
патроны, телепорт в 2 
аптечки

2. П атроны , гвозди, 
супер-гвоздемет, 
телепорт в 1

3. Ж елтая броня, гвозди, 
гранаты, спуск в 7

4. А ккумуляторы, аптечка, 
гранатомет, доступ в 7

5. П атроны , гвозди, 
гвоздемет, доступ к 7, 
кн оп ка  в 6

6. Ракетомет, М ега-А птечка

7. П атроны , аптечка, гранаты

8. П ентаграмма Защ иты, 
Громовержец, аккумуляторы
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Deathmatch

Deathmatch 6: 
Темная зона 

The Dark Zone

Последняя, быстрая и яростная арена Deathmatch — а 
вместе с ней полное описание, которое лишает ее всякого 
интереса. Схватите броню и, возможно, Мега-Аптечку, 
затем бегите в комнату 3. Обратите внимание на панель неправильной 

формы в полу перед туннелем, она приводит в комнату 5. Выстрелите 
в нее и спускайтесь в 6. Остальное, как говорится, интереса не 
представляет.

План уровня Deatmatch 6: Темная зона (DM6)

1. Гранатомет, аптечка, 
аккумуляторы

2. Супер-гвоздемет, зеленая 
броня, гранаты, аптечка, 
патроны , телепорт в 5

3. П атроны , аптечка, 
гвоздемет, телепорт в 2

Ракетомет, аптечка, 
гвозди, красная броня, 
доступ в 1

Ракетомет,
М ега-Аптечка, 
телепорт в 2

Громовержец, аккумуляторы, 
К ольцо Теней , телепорт в 3

И
Ш

1Ш
]



Пароли
Вам нужны секретные пароли?

Что ж, получайте. Этот список ни в коем 
случае не исчерпывает всех 
существующих паролей Quake, однако в 
нем перечислены все пароли, имеющие 
отношение к игре. Если он не утолит 
вашей жажды познания, можете 
обратиться к мириадам различных Web- 
страниц и групп Usenet.

В отличие от других Doom-образных 
игр, вы не набираете пароли прямо во 
время игры. Чтобы ввести пароль в 
Quake, нажмите клавишу ~ (тильда) и 
вызовите на экран служебную консоль.
При этом в игре наступает пауза (к счас­
тью!). Затем наберите пароль, нажмите 
Enter, после чего нажмите Esc или ~ для 
продолжения игры. Чтобы отключить 
действие пароля, повторите все с самого начала.

Когда вы привыкнете к этой системе, она покажется проще 
простого.

Примечание
Quake не обращает 

внимания на регистр, 

так что правила о 

прописных и строчных 

буквах можете оставить у 

ближайшего телепорта.

Тем не менее, Quake 

опознает пробелы между 

отдельными символами 

команды. Другими словами, 

вводите пароли в точности 

так, как они приведены 

ниже, с пробелами и всем 

прочим.

П А РО Л Ь

G O D

FLY

K IL L

M AP ExM y

Н А З Н А Ч Е Н И Е /П О С Л Е Д С Т В И Я

Н еуязвимость .

полет; во время полета пользуйтесь 
клавиш ами D (подъем) и С (спуск).

Самоубийство (завершает игру и перегружается 
с начала текущего уровня).

Переход на другой уровень: х — номер эпизода, 
у — номер уровня. Числа в скобках в заголовке 
показывают номер эпизода и уровня; тем не 
менее, при перемещении между уровнями вы 
теряете все оружие и призы. Иначе говоря, вы 
начинаете с 100 пунктами жизни, без брони, с 
топором и ружьем. Обратите внимание — для 
самого последнего уровня используется 
код EN D.
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И зм еняет  уровень сложности посреди эпизода 
(значение х - от 0 до 3, от Easy до Nightmare). 
Без ввода пароля, уровень мож но изменить 
только между эпизодами.

N O T A R G E T Делает вас невидимым для всех чудовищ, до 
вашего нападения на них.

N O CLIP П озволяет проходить сквозь стены, потолки, 
полы и т. д.

Пароль GIVE х дает вам любое оружие, но без боеприпасов.

П А Р О Л Ь О Р У Ж И Е  (Б Е З  Б О Е П Р И П А С О В )

G IV E 1 Топор

G IV E 2 Ружье

G IV E  3 Двустволка

G IV E  4 Г воздемет

G IV E 5 Супер-гвоздемет

G IV E 6 Гранатомет

G IV E 7 Ракетомет

G IV E  8 Громовержец

П ароль G IV E х 255 дает вам м аксимальны й боекомплект. Буква выбирает 
тип боеприпасов. Ч исло  после буквы определяет их количество (255 — максимум 
зарядов, которы й вы можете унести). И так, чтобы дать себе 20 патронов, введите 
GIV E S 20 и нажмите Enter. Если по какой-то  странной  п ричине вы захотите 
лиш иться  всех боеприпасов некоторого вида, введите G IV E х 256.

Со здоровьем дело обстоит несколько  иначе. Вы можете иметь не более 
1,000 пунктов здоровья. В отличие от М ега-А птечек, эти пункты не исчезаю т со 
временем. Тем не менее, в начале нового уровня вы возвращ аетесь к прежним 
100 пунктам.



П А РО Л Ь

G IV E  S 255 

G IV E N 255 

G IV E R 255 

G IV E  С 255 

G IV E H x

220)

П Р Е Д М Е Т

Патроны

Гвозди

Гранаты

А ккумуляторы (для Громовержца) 

Здоровье (х =  1~ 1000)

Импульсивное поведение
П ароль IM P U L S E  дает все, ради чего стоит убивать в мире Quake.

П А РО Л Ь

IM P U L S E  9 

IM P U L S E  11

Н А ЗН А Ч Е Н И Е

Все оружие; все боеприпасы.

Дает рунный ключ. Чтобы закончить  игру, 
нужно иметь четыре рунны х ключа. Обратите 
вним ание на правую верхнюю часть строки 
состояния — каждый раз, когда вы вводите 
пароль, здесь "загорается" новы й рунны й  ключ.

IM P U L S E  255 Руна Четверной  Силы.
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Издательство ACT представляет серию

“D O O M ”

DOOM  стал ЯВЛ ЕН И ЕМ , навсегда изменившим 
наши представления о компьютерных играх. 
Представляем вам серию “фирменных” D O O M ’obc- 

ких повестей, которые превзошли лежащие в их 
основе компьютерные шедевры, создав свой 
фантастический мир, героический и по-настоящему 
страшный.

В серию вошли романы:

“По колено в крови”
“Ад на Земле”
“Адское небо”
“Конец игры”



Издательство ACT представляет!
Впервые на русском языке — путеводители по 

компьютерным играм!

Всякий, кто пытался пройти мало-мальски сложную 
компьютерную игру, знает: рано или поздно возникает 
момент, когда без подсказки не обойтись. Теперь у 
поклонников компьютерных игр появилась возможность 
пройти любую игру от начала до конца без малейших 
затруднений. Эту возможность предоставляют 
путеводители -  самые подробные, самые полные, с 
большим количеством иллюстраций и карт.

Мы предлагаем путеводители по наиболее популярным 
компьютерным играм -  таким, как “Master o f Orion”, 
“Duke Nukem”, “Quake” и многим другим. Покупайте эти 
книги -  они помогут вам в полной мере насладится 
вашими любимыми играми.

В серии готовятся к выпуску путеводители 
по играм:

- “Quake”
- “Duke Nukem -3”
- “Master o f Orion-2”
- “Civilizotion-2”
- ”Myst”



ЛУЧШИЕ КНИГИ
ДЛЯ ВСЕХ И КАЖДОГОHf Любителям “крутого" детектива -  собрания сочинений

Фридриха Незнанского, Эдуарда Тополя, Александры Марининой, 
Владимира Шитова, Виктора Пронина

и суперсериалы Андрея Воронина “Комбат” и “Слепой”.

*  Поклонникам любовного романа - произведения “королев” жанра:
Дж. Макнот, Д . Линдсей, Б. Смолл, Дж. Коллинз, С. Браун,

Б. Картленд -  в книгах серий “Шарм", “Очарование", “Страсть”, “Интрига”.

*  Полные собрания бестселлеров 
Стивена Кинга и Сидни Шелдона.

*  Почитателям фантастики - серии
“ВекДракона” , “Звездный лабиринт”, “Заклятые миры”, 

“Координаты чудес”, а также самое полное собрание произведений 
братьев Стругацких.

*  Популярнейшие многотомные детские энциклопедии:
“Всё обо всём”, “Я познаю мир”, “Всё обо всех” .

*  Замечательные детские книги из серий
“Лучшие сказки мира”, “Сказка-сказочка”, “Мои любимые сказки”.% Школьникам и студентам -  книги из серий

“Справочник школьника", “Школа классики”, 
“Справочник абитуриента” , “250 “золотых” сочинений”,

“Все произведения школьной программы”.

Богатый выбор учебников, словарей, 
справочников по решению задач, пособий для подготовки к экзаменам.

А также разнообразная энциклопедическая и прикладная 
литература на любой вкус.

Все эти и многие другие издания вы Moa ĵe приобрести по почте, заказав

БЕСПЛАТНЫЙ к атал о г
по адресу: 107140, Москва, а/я 140. “Книги по почте”.

Москвичей и гостей столицы приглашаем посетить московские 
фирменные магазины издательства “ACT" по адресам:

Каретный ряд, д. 5/10. Тел. 299-6584.
Арбат, д. 12. Тел. 291-6101.

Татарская, д. 14. Тел. 235-3406.




