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Gra Tom Clancy’s Rainbow Six Extraction, znana tez jako Quarantine, to taktyczna strzelanka
online dla wielu graczy, opracowana przez Ubisoft Montreal i wydana przez Ubisoft. Extraction,
spin-off gry Rainbow Six Siege, oferuje mozliwos¢ wspotpracy miedzy wieloma graczami — ich
zadaniem jest zwalczanie i pokonanie pasozytniczych obcych zwanych archaikami.

K‘I"UM CLANCY'S

RAINBOWS

= XTRACTION

A UBISOFT ORIGINAL

Podstawy sg takie same jak w przypadku Siege, jednak Extraction rozni sie zauwazalnie od popularnej
strzelanki PvP z Ubisoft — od graczy wymaga sie tu taktycznego podejscia, poniewaz nacieranie na wroga
z impetem niemal zawsze konczy sie wyeliminowaniem catego zespotu.
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PODSTAWY

Akcja Extraction rozgrywa sie w bliskiej przysztosci. Pasozytniczy obcy zwani archaikami przejeli kontrole
nad niektérymi zakagtkami Swiata. Gracze, zwykle w trzyosobowych grupach, muszg uda¢ sie do tych

regionéw i ukonczy¢ wiele réznych misji.

Zagrozenia stwarzanego przez obcych nie mozna tak po prostu odeprze¢ gradem kul. Zamiast tego grupa
REACT (Rainbow Exogenous Analysis and Containment Team) musi najpierw osiggnac kilka celéw, zanim

bedzie mogta na zawsze pozby¢ sie archaikow.

Kluczem jest podstep. Wréog ma nad graczami znaczng przewage — zwykle wystarcza kilka uderzen, aby

obezwtadni¢ caty zespot. Co wiecej, przedmioty takie jak amunicja sg ograniczone.
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Destroy Aberrant Nests Activate Stations Rescue the Operator

1000 XP 1500 XP 2000 XP
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PARASITE MUTATION

No Parasite Mutation detected.

F | Mute Teammates

Extraction wymaga od gracza osiggniecia roznorodnych celow na réznych mapach. Kazda mapa jest
podzielona na trzy obszary, a na kazdym z nich gracz osigga konkretne cele. Moze to by¢ konieczno$¢
wyeliminowania pewnej liczby elitarnych archaikow lub uratowanie zaginionego operatora. Aby odniesc
ostateczne zwyciestwo, gracz musi osiggng¢ wszystkie cele. Trzeba jednak pamietac, ze istnieje mozliwos¢
opuszczenia misji bez osiggniecia jednego lub wszystkich celéw w obrebie danej mapy.

Wtargniecie (sesja gry) rozpoczyna sie w chwili, gdy gracz (potencjalnie wraz z dwoma innymi graczami)
przystepuje do personalizacji swojego wyposazenia. Po przedstawieniu trzech celow misji mozna wybracé
bron, gadzety i nie tylko. Nastepnie gracz przenosi sie na teren opanowany przez archaiki, gdzie rozpoczyna
sie pierwsza misja. Kazda misja ma limit czasowy i przebiega w konkretnym obszarze mapy. Majac to na
uwadze, trzeba pamietac, ze kazdy obszar powoduje u cztonkdw zespotu ogromne przecigzenie.

Jesli misja sie powiedzie, zespot przechodzi do strefy dekontaminaciji (czyli tak naprawde do bezpiecznego
pomieszczenia), gdzie moze sie przegrupowac i przygotowa¢ do nastepnej misji, ktéra rozegra sie w
innej czesci mapy. Dzieje sie tak az do ostatniej misji, po ukonczeniu ktorej zespot zostaje przeniesiony z
obszaru. W razie niepowodzenia lub stwierdzenia, ze aktualne zagrozenie przekracza mozliwos$ci zespotu,
gracz moze wczesnie udac sie do jednej ze stref wycofania z terenu wroga i poczeka¢ na odbiér. Decyzje
mozna podjg¢ w dowolnym punkcie/obszarze mapy, aby uciec przed hordg lub ratowac sie, jesli zespot
ledwo przetrwat spotkanie z obcymi.

Nagrody — punkty doswiadczenia, odblokowane przedmioty i nie tylko — przyznawane sg w zaleznosci
od liczby ukonczonych misji i osiggnietych podceléw (zabicie wrogow, pomoc cztonkom zespotu) przed
opuszczeniem mapy.
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W Extraction operatorzy sg przeniesieni prosto z Siege. Jest ich tgcznie 18, a kazdy posiada witasng bron i
specjalne zdolnosci/przedmioty. Wybor operatora, ktéry poradzi sobie z zadaniem, nie jest prosty. Kazdy z
nich moze by¢ uzyteczny, zwtaszcza po przejsciu na wyzszy poziom, jednak zaden nie przetrwa przez diugi
czas, jesli bez przerwy bedzie w terenie.

Extraction wykorzystuje staty mechanizm punktéow zdrowia, ktory okresla przydatnos¢ operatora do
wykonania danego zadania. Powiedzmy, ze podczas wtargniecia gracz steruje operatorem Jagerem, ktéry
doznat powaznych obrazen. Gracz moze uzy¢ kilku uzdrawiajgcych przedmiotow, ktore sprawia, ze operator
bedzie w stanie osiggna¢ kazdy cel. Przedmioty te zapewniajg jednak tylko tymczasowe wzmocnienie, wiec
po powrocie do bazy REACT operator nada¢ bedzie zraniony. Catkowite uzdrowienie mozliwe jest tylko
wtedy, jesli Jager nie wezmie udziatu w kilku rundach gry; liczba odzyskanych punktéw zdrowia bedzie
zaleze¢ od powodzenia podczas kazdego kolejnego wtargniecia.

W przypadku zaginionych operatoréw zasada ta ulega podwojeniu. Catkowite niepowodzenie oznacza,
ze operator bedzie zaginiony w akcji az do uratowania. Jesli misja ratunkowa sie nie powiedzie, operator
bedzie zaginiony w akcji na czas wielu misji i straci punkty doswiadczenia. Takiemu rozwojowi wydarzen
mozna zapobiec wytgcznie poprzez czestg zmiang operatorow lub przejscie na poziom 10, na ktérym nie
tracg juz punktow doswiadczenia.

Ponizej znajduje sie lista operatorow aktualnie dostepnych w Extraction, uszeregowanych w kolejnosci
pojawiania sie / odblokowywania:

Doc: Lekarz rezydent, ktéry leczy czitonkdéw zespotu lub wskrzesza siebie i innych za pomoca Pistoletu
Zdrowia.

Ela: Zaktada kleiste miny zblizeniowe, ktére ogtuszajg wrogow.

Pulse: Mistrz detekcji. Za pomoca czujnika sercowego HB-7 jest w stanie okresli¢ poprzez $ciany
doktadne potozenie archaikéw, czekajgcych na ratunek bohateréw niezaleznych i operatoréw.

Alibi: Posiada zdolnos¢ wabienia przeciwnikéw, ktéra Swietnie sprawdza sie w boju.
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FINKA is inactive

Finka: Dzieki posiadanym nanorobotom moze tymczasowo wzmocni¢ siebie i innych, a takze zwiekszy¢
ich szanse na przetrwanie spotkania z wrogiem. Jej wzmocnienia potrafig nawet wskrzesi¢ powalonych
cztonkow zespotu.

Hibana: Dysponuje kleistymi granatami, ktére zadajg precyzyjne obrazenia poprzez pancerze.

Lion: Podobnie jak Pulse jest w stanie wykry¢ wroga przez $ciane. R6znica miedzy nimi polega na tym,
ze po aktywaciji zdolnosci Lion wysyta statg fale, ktéra wykrywa wszystkich poruszajgcych sie na danym
obszarze wrogdéw; nieruchomi przeciwnicy nie zostang wykryci.

Sledge: Dzierzy mtot dwureczny, ktory ogtusza wrogow i niszczy Sciany.

Vigil: Duch zespotu postugujgcy sie urzadzeniem maskujgcym, ktore zapewnia mu tymczasowa
niewykrywalnos¢ w otoczeniu pobliskich wrogdw.

IQ: Dzieki elektronicznym detektorom moze lokalizowaé wyposazenie potrzebne grupie REACT, takie
amunicja lub nowe gadzety, i to pomimo przeszkdd.

Jager: Korzysta z automatycznej wiezyczki, ktéra ostrzeliwuje wrogdw i przechwytuje nadlatujgce
pociski.

Rook: Jego rolg jest obrona. Zbiera elementy pancerza, ktére zapewniajg mu i innym cztonkom zespotu
dodatkowe punkty defensywne i zapobiegajg nokautom; gracze noszgcy pancerz zostang jedynie
powaleni na ziemig, nawet jesli wczesniej byli wielokrotnie powalani.

Fuze: Zaktada tadunki wybuchowe na réznych powierzchniach. Po aktywacji na wroga znajdujgcego sie
po drugiej stronie wystrzeliwana jest zbitka granatow.

Smoke: Nie uzywa zwyktych, dostepnych w Extraction granatéw dymnych. Zamiast nich ma do dyspozyciji
zdalnie detonowane fadunki, ktére zadajg obrazenia przeciwnikom stojagcym w chmurze gazu.
Tachanka: Montuje lekki karabin maszynowy, z ktérego podczas walki mogg korzystaé wszyscy
cztonkowie zespotu.

Capitao: Dysponuje kuszg, ktéra wystrzeliwuje betty z zastong dymng lub jadem.

Gridlock: Zaktada putapki, ktére spowalniajg przeciwnikow i zadajg im obrazenia.

Nomad: Zaktada miny zblizeniowe, ktore eliminujg srodowiskowe zagrozenia i gwattownie odpychajg
wrogow.
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Extraction pojawia sie wiele réznych kategorii archaikéw. Kazda grupa (np. szybko poruszajgcy sie

chrzgkacze czy ospali niszczyciele) korzysta z réznych taktyk, aby spowolni¢ postepy gracza. 13 réznych
wariantow wroga zapewni operatorom ciezkg prace, a jesli wezmiemy pod uwage mutacje powodujgce
zmiany w zachowaniu/zdolnos$ciach, trudnosci bedzie co niemiara.

Spotkania z archaikami przysparzajg wielu problemoéw nie tylko dlatego, ze majg liczebng przewage nad
graczem, ale réwniez z powodu biofilmu (zwanego narostem), ktoéry pozostaje po zabiciu przeciwnika. Narost
spowalniaruch zespotu, a wiec naraza go na skumulowany atak wroga. Najlepszg obrong jest wyeliminowanie
archaikow podstepem — np. stosujgc bron reczng po podej$ciu do niczego niespodziewajgcego sie
przeciwnika — lub celujgc w stabe punkty swiecgce sie w réznych czesciach ciata.
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Ponizej wymieniono 13 wrogich archaikéw w stanie podstawowym.

Chrzakacze: Te pedzace, cztekopodobne stworzenia stanowig trzon armii archaikow. Latwo je pokonac,
ale atak roju moze by¢ smiertelny. Najlepiej wybi¢ wszystkie, zanim zdgzg powiadomi¢ inne hordy. Ich
staby punkt to gtowa, wiec to w nig nalezy celowac.

Kolczaki: Wygladem przypominajg chrzgkaczy, majg jednak twardszg skore i potrafig wystrzeliwaé
kolce z ramion, wiec stanowig prawdziwe dtugodystansowe zagrozenie. Strzaty w gtowe powalajg je
najszybciej.

Spaslaki: Ty wypetnione gazem, workowate stwory btgkajg sie po catym obszarze i czekajg na okazje,
aby eksplodowa¢ w poblizu niczego niepodejrzewajgcego gracza i oslepi¢ go toksycznymi oparami.
Strzat z oddali w plecy spaslaka spowoduje jego eksplozje, a w inne czesci ciata — powali go na ziemie.
Uwalniajg narost tylko po dobrowolnym wybuchu.

Przetamywacze: Przypominajg spaslakow, a jedyna r6znica miedzy nimi polega na sile wybuchu, ktéry
jest tu znacznie gwattowniejszy i potrafi wyeliminowac¢ zaréwno graczy, jak i archaikéw.

Siewcy: To jedni z najbardziej irytujgcych wrogdéw. Sg opancerzeni, a ich stabe punkty znajdujg sie na
brzuchu i sg dobrze chronione, bo stwory te poruszajg sie na czterech nogach. Aby skutecznie uderzyc¢
w staby punkt siewcy, najlepiej poczekac, az stanie deba i zawyje.
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Ryjownicy: Sg to kolczaki z rodziny siewcow. Oznacza to, ze wyglagdem przypominajg siewcéw, ale
wystrzeliwujg kolce (lub korzenie) poprzez grupe, aby unieruchomic graczy. Najlepiej strzela¢ w gtowe,
choé¢ mozna rowniez celowac w inne czesci ciata.

Czyhacze: To naprawde podstepna grupa. Czyhacze potrafig sta¢ sie niewidzialne i sprawic, ze inne
archaiki réwniez beda niewidoczne, ale to nie wszystko — zabicie tych obcych to naprawde ciezkie
zadanie. Stabe punkty znajdujg sie w miejscu, w ktérym powinna by¢ twarz.

Niszczyciele: Ich ciata pokryte sg pancerzem, wiec sg jak czotgi, ktérych nie mozna lekcewazy¢é. W
miare mozliwos¢ nalezy jak najczesciej celowac w stabe punkty znajdujgce sie na plecach tych stwordow.
Aby zabic¢ je podstepem, najlepiej rzuci¢ granat ogtuszajgcy lub gazowy, a nastepnie dzgng¢ w plecy.
Dreczyciele: Trudno zabi¢ tych obcych. Korzystajg z narostu, aby szybko przemieszczacC sie po
Srodowisku i wystrzeliwac pociski w strone gracza. Zniszczenie biofilmu (za pomocg broni recznej lub
strzatdéw) znacznie ich spowalnia. Najlepiej wtedy wycelowac ogien i strzela¢ az do powalenia stworow.
Apeksy: Te archaiki nie tylko poruszajg sie podobnie jak dreczyciele (przy uzyciu narostu), ale rowniez
potrafig przyzwacé innych przeciwnikéw podczas walki. Najlepiej pokona¢ ich w pierwszej kolejnosci,
zanim na miejsce przybedg cate hordy wroga.

Istniejg réwniez archaiki zwane zmiennoksztattnymi. Przypominajg one operatorow REACT, nasladujg
ich zdolnosci, a konsekwencje mogg byc¢ tragiczne. Przyktadowo, dymny zmiennoksztaltny przypuszcza
ataki z uzyciem broni wygladajgcej jak strzelba oraz trujgcego gazu. Zmiennoksztattny alibi potrafi tworzyé
wiasne klony, natomiast opancerzony zmiennoksztattny mtotowy przypuszcza ataki z uzyciem broni reczne;.
Powalenie tych wrogow to nietatwe zadanie.

Oprocz archaikéw w Extraction zagrozenie stwarzajg réwniez inne elementy srodowiska. Wiekszos¢ z nich,
np. oslepiajgce zarodniki lub miny wypetnione narostem, dziata jak putapki, jednak kilka kul wystarczy, aby
sobie z nimi poradzic.
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Gniazda to wezly, w ktorych po ostrzezeniu nieprzerwanie spawnujg sie archaiki. Generujg rowniez narost,
wiec trudniej poruszac sie wokét nich. Gniazda mozna zniszczy¢ za pomocg podstepnych atakéw bronig
reczng (w tym sttumionych wystrzatow). Réwniez po ostrzezeniu wystarczy kilka strzatow, aby skutecznie
sobie z nimi poradzic.

W Extraction gracze moga eksplorowa¢ 12 roznych map. Uktad kazdej lokalizacji pozostaje taki sam.
Lokalizacja przedmiotéw, celdow, wrogoéw i zagrozen jest jednak losowa, a wiec w grze nie ma jednego
.prawidtowego podejscia” do eksploracji kazdej mapy.

W Extraction postep wigze sie z dwoma oddzielnymi kategoriami. Jedna okre$la podstawowy poziom
operatoréw w zaleznosci od ukonczenia misji i wynikow osiggnietych w terenie. Druga wigze sie ze
specyficznymi celami na mapie, zwanymi ,celami badawczymi”’. Mechanizm tych celéw jest prosty —
wystarczy spingowac jakgs kategorie wroga za pomocg broni pomocniczej. Co wiecej, zapewniajg one
niezbedne punkty doswiadczenia.

Jedynym sposobem na odblokowanie nowych map, operatorow i przedmiotow jest podniesienie poziomu
operatoréw i osiggniecie celéw badawczych. Gracz nie powinien wiec skupiac sie wytgcznie na jednej lub
dwoch postaciach, poniewaz nie bedzie w stanie jak najszybciej osiggng¢ pewnych kamieni milowych.
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Mapy w Extraction sg dobrze zaprojektowane. Pod wzgledem estetyczng sg do siebie podobne, jednak
réznig sie rozmiarem i zasiegiem. Kazda z nich wigze sie z niepowtarzalnymi wyzwaniami.

W Extraction gracz ma dostep do czterech kategorii map. Kazda kategoria — Nowy Jork, San Francisco,
Alaska oraz Prawda lub konsekwencja — obejmuje trzy mapy, ktére odzwierciedlajg konkretng czes$é
Swiata. Przyktadowo, Nowy Jork oferuje mozliwo$¢ eksploracji hotelu Monolith Gardens, Liberty Island oraz
posterunku policji. Mapy odblokowujg sie po uzyskaniu pewnych rang, ktére odzwierciedlajg postep gracza,
poziom operatorow oraz liczbe osiggnietych celow badawczych / podcelow.

Organizacja map jest zawsze taka sama, natomiast cele misji, wrogowie i przedmioty sg generowane
losowo w kazdej strefie. Losowa natura map w Extraction sprawia, ze trudno je opisac. Podréz z punktu
A do B zawsze bedzie inna, poniewaz zmieniajg sie kluczowe obszary. Bar zawsze bedzie znajdowac
sie na parterze hotelu, jednak misja, ktérg nalezy ukonczy¢, moze poprowadzi¢ grupe w zupetnie innym
kierunku. Domysine ustawienia map rowniez wigzg sie z réznym poziomem trudnos$ci, co zmienia sposob
podchodzenia do danego celu.

Poziomy trudnosci przedstawiajg sie nastepujgco:

* Umiarkowany: Podstawowy poziom trudnosci w Extraction. Odpowiedni dla operatoréw z poziomu 1-3.
Gracz napotyka wytgcznie archaiki z niskiego poziomu.

* Wymagajgcy zachowania ostroznosci: Odpowiedni dla operatoréw z poziomu 3-5. Gracz napotyka
archaiki z niskiego poziomu, jednak istnieje tu 50-procentowe ryzyko mutacji, czyli wydarzen, ktére
zwiekszajg Smiercionosnos¢ archaikéw (i Srodowiska) dzieki rozwojowi nowych zdolnosci lub dodatkow.

*  Woysoki: Odpowiedni dla operatorow z poziomu 6—8. Gracz napotyka archaiki z wysokiego poziomu,
poza tym musi liczy¢ sie z 75-procentowym ryzykiem mutacji.

*  Krytyczny: Odpowiedni dla operatorow z poziomu 8—10. Gracz napotyka archaiki z wysokiego poziomu,
poza tym musi liczy¢ sie ze 100-procentowym ryzykiem mutacji.
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Nowy Jork

Gracz rozpoczynajgcy swojg przygode z Extraction bedzie mie¢ dostep wytacznie do map Nowego Jorku.
W zasadzie to dobrze, bo oferujg one solidne uksztattowanie pomieszczen i srodowiska zewnetrznego.
Zadna z nich nie jest szczegdlnie obszerna, zapewnia jednak wystarczajgcg ztozono$¢, dzieki czemu
gracze moga przekonac sie, co czeka ich na kolejnych mapach.

Mapy Nowego Jorku sg zwykle kwadratowe lub prostokatne, a ukazane schody prowadzg w gore lub
w dot. Obejmujg niezliczong liczbe pomieszczen i przejs¢ poprzedzielanych drzwiami. Ma to na celu
powstrzymanie tendencji do strzelania w szalenczym pedzie — przed udaniem sie do kolejnego obszaru
nowi gracze sg zmuszeni do przerwania dziatan na jaki$ czas. Mapa Liberty Island ma poczgtkowo otwarty
uktad, ale w miare postepow staje sie coraz bardziej zamknieta.

Pudetkowata organizacja, duza liczba drwi i obszary o sredniej wielkosci pomagajg w utrzymaniu tempa.
Gracz nie zgubi sie tutaj ani nie bedzie gorgczkowo prébowat wydostac sie z danej strefy lekliwie spoglgdajac
na czasomierz misji, ktory w kazdej chwili moze spas¢ do zera. Wtasnie dlatego mapy Nowego Jorku to
doskonaty sposdb na poznanie tajnikow gry. Gracz moze wyprobowac rézne detektory REACT, a takze
nauczy¢ sie rozpoznawac wzorce ruchu wroga i stosowac techniki podstepu. Powinien réwniez nieustannie
sprawdzaé podtogi, sciany i sufity pod katem gniazd — sg to pulsujgce narosla, ktére po ostrzezeniu
zaczynajg spawnowac wrogow za kazdym razem, gdy zespo6t wchodzi do nowego pomieszczenia.

San Francisco

Mapy San Francisco odblokowujg sie po osiggnieciu rangi 4 i umozliwiajg dostep do obszaru Tenderloin,
Enterprise Space Foundation oraz kasyna i kurortu Apollo. To najmniej obszerne mapy w grze, ktére jednak
oferujg graczowi pierwsze powazne wyzwanie.

Kazda mapa San Francisco jest niewielka, ale za to wypetniona po brzegi archaikami. Najlepiej dziata¢
bez pospiechu, a przed ukonczeniem misji wyeliminowac jak najwiecej gniazd. Gracz powinien sprawdzic¢
kazdy zakatek, aby upewnic sie, ze nie napotka przeciwnika nieprzygotowany. Na pewno przydadzg sie tu
detektory REACT, takie jak dron rozpoznawczy.

Dzieki swoim niewielkim rozmiarom i duzej liczbie archaikbw mapy San Francisco stwarzajg ryzyko
przypadkowego ostrzezenia kilku wrogow na raz. Witasnie dlatego gracz powinien usungc¢ jak najwiecej
gniazd, zanim do tego dojdzie. W przeciwnym razie ryzyko przyttoczenia przez przeciwnikdw dramatycznie
wzrasta.
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Alaska

Alaska to przeciwienstwo San Francisco. Mapa odblokowuje sie po osiggnieciu rangi 7. Jest naprawde
obszerna, a miedzy gtébwnymi strefami znajduje sie otwarta przestrzen. Oczywiscie nie oznacza to, ze
poruszanie sie po tej mapie jest tatwiejsze. Otwarta przestrzen to nowe zagrozenia zwigzane z obecnoscig
archaikéw zwanych niszczycielami.

Wielkie obszary zewnetrzne prowadzg do wielkich obszaréw wewnetrznych. Szerokie hole utatwiajg
czotgopodobnym niszczycielom swobodne poruszanie sie. Ci nowi przeciwnicy zaczynajg pojawia¢ sie po
osiggnieciu wysokiego poziomu trudno$ci. Silniejsze mutanty, np. kwasowy narost, rowniez dajg o sobie
znac. Aby przetrwac¢ w tych warunkach, gracz powinien zacza¢ korzysta¢ z nowych technologii REACT.

Najlepiej sprawdzg sie granaty ogtuszajgce. Sg skuteczne w przypadku wielu wrogéw, réwniez niszczycieli.
Nawet jesli zespét zostat zauwazony, moze w ten sposéb podstepnie wyeliminowaé przeciwnika. Zapory
terenowe Swietnie sprawdzajg sie w przypadku archaikow wystrzeliwujgcych pociski. Wielki dron
rozpoznawczy umozliwia namierzenie wrogéw z oddali. Aby unikng¢ potencjalnych zagrozen, najlepiej by¢
zawsze o krok do przodu.

Dzieki wiekszym rozmiarom mapy dostrzezony lub przyparty do muru zespét nie ostrzeze duzej liczby
archaikow na raz (chyba ze w poblizu znajduje sie gniazdo). Gracz nie moze jednak lekcewazy¢ wiekszych
i silniejszych przeciwnikdw, a przed udaniem sie do celu powinien sprawdzi¢ kazdy obszar.
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Prawda lub konsekwencje

Prawda lub konsekwencje to najwieksza mapa w Extraction. Jesli gracz zamierza najechac to $miercionosne
srodowisko, powinien poruszac sie w szybkim tempie. Dotarcie do celu czesto zajmuje tylko kilka minut.
Oczywiscie gracz napotka na swojej drodze wielu archaikéw. Stacjonujg oni w réznych punktach mapy.
Najlepiej nie Spieszy¢ sie z dziataniem, choC powolne dziatanie rowniez nie jest zalecane, chyba ze gracz
zapamietat przynajmniej niektére elementy uktadu kazdej mapy.

Detektory REACT sg tu niezbedne. Najlepiej wyposazy¢ sie w kilka wielkich drondw rozpoznawczych.
Postuzg one nie tylko do namierzania wrogow, ale réwniez do réwnoczesnego przeczesywania kilku
obszaréw. Kluczowe znaczenie ma szybkie dotarcie do celu. Nalezy rowniez uwazac¢ na putapki. Gracz
natknie sie na najsilniejsze grupy archaikéw i mutantow, ktére sg w stanie zmienic przebieg gry. Nalezy ich
unika¢. Naprawde najlepiej jest nie angazowac sie w potyczki z przeciwnikami, bo naboje przydadzg sie
pozniej.

Bez wzgledu na to, co sie wydarzy, gracz nie powinien panikowac. Wrég z tatwoscig moze zmusi¢ zespot
do odwrotu, zwlaszcza podczas eksploracji tamy. Ostatnig rzeczg, jakiej chciatby wycofujgcy sie zespot,
jest przypadkowe spotkanie z nowych zagrozeniem. Jesli wszystko zawiedzie, najlepiej nie czekac i szybko
udac sie do strefy wycofania z terenu wroga. | oczywiscie nie poddawac sie pomimo porazki!
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Jesli gracz poznat wczesniej inne gry z serii R6, Extraction z pewnoscig wyda mu sie znacznie trudniejsza.
Aby pokonac roje archaikow i przetrwac ich najazd, trzeba sie odpowiednio przygotowac.

Ostroznie wybieraj operatorow

Sktad zespotu ma w Extraction zasadnicze znaczenie. Podczas wybierania operatorow gracz powinien
przedyskutowac strategie z zespotem. Operatorzy odgrywajg pewne role, a korzystanie z wielu roznych rol
przygotuje zespot na wszystko. Tachanka, Jager i Ela to znakomici obronicy, ktorzy korzystajg z réznych
wiezyczek i min w celu zabezpieczenia celdéw podczas ataku rojéw archaikéw. Obecnos¢ w zespole jednego
z tych operatoréw ma kluczowe znaczenie dla osiggniecia pewnych celow, jednak druzyny skfadajgce sie
wytacznie z nich szybko znajdg sie w opatach.

Unikaj zarodnikéw i min

Podczas eksploracji srodowiska Extraction nalezy zawsze sprawdzac Sciany i sufity pod katem putapek
zastawionych przez obcych. Zarodniki, miny i szlam wystepujg na roznych powierzchniach, a przechodzgcy
obok nich operatorzy mogg zostac oslepieni lub ogtuszeni, odnies¢ obrazenia, a nawet zging¢é. W Extraction
jedna zta decyzja, taka jak szybki bieg przez pomieszczenie lub w gtgb korytarza, moze spowodowaé
uruchomienie niektérych putapek, ogtuszy¢ zespot i ostrzec wszystkie archaiki przebywajgce w poblizu.
Taka sytuacja bedzie z pewnoscig chaotyczna, doprowadzi do zaginiecia w akcji kilkku operatorow i spowolni

postepy.
Wykrywaj wrogow przez sciany

Kazda bron w Extraction wyposazona jest w wizjer rentgenowski, wiec mozna skorzysta¢ ze swiatta
ultrafioletowego. Po nakierowaniu go na okoliczne $ciany, w ktdorych mozna zrobi¢ wytom, gracz bedzie
mogt wypatrzy¢ wrogéw znajdujgcych sie po drugiej stronie. To tatwy sposob na sprawdzenie, co kryje sie
w nastepnym pomieszczeniu, umozliwiajgcy przeprowadzenie taktycznego ataku z matg liczbg wystrzatow
i niewielkim hatasem.
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Przetamywaczy i spaslakéw mozna zabi¢, uciekajac sie do podstepu

Podstep to w Extraction kluczowa zdolno$¢, ale w przypadku przetamywaczy i spaslakow jej uzycie wigze
sie z eksplozjg. Jesli ktérys z tych archaikow zmierza w strone druzyny, nie nalezy panikowac. Jesli gracz
po prostu strzela na oslep, kule dosiegng tych wybuchowych workopodobnych stworéw i spowodujg bardzo
gtosng (i bolesng) eksplozje. Zamiast tego mozna wyprobowac kilka innych sposoboéw na powalenie
przetamywacza lub spaslaka, i to bez Zzadnego hatasu.

Korzystaj z map, aby odnalez¢ skrzynie z zaopatrzeniem i cele

Czasami warto najpierw wyeliminowa¢ wszystkich wrogéw na mapie, a nastepnie bezcelowo pobtgkac sie
w poszukiwaniu celu, z czasomierzem nieubtaganie odmierzajgcym czas. Jesli gracz zauwazy, ze krgzy w
kotko w Swiecie Extraction, moze otworzy¢ mape klawiszem TAB. Dzieki temu uzyska wglad do wszystkich
pomieszczen w aktualnej podstrefie, a poza tym dowie sig, ile skrzyn z zaopatrzeniem kryje sie w okolicy.
Jesli potrzebne sg mu dodatkowe punkty zdrowia lub wiecej amunicji, moze sprawdzi¢ na mapie, czy w
aktualnej podstrefie znajdujg sie pozadane przedmioty i czy warto zagtebic sie w chaotyczne srodowisko,
aby znalez¢ dodatkowe zaopatrzenie.

Gracz powinien dobrze przygotowac sie do walki z archaikami w
w N o K Extraction, nie moze jednak by¢ zbyt pewny siebie. Jeden btad
moze zwrdci¢ uwage catych hord obcych i sprawic, ze wszyscy

cztonkowie zespotu zaging w akgcji, stracg mnéstwo punktow

doswiadczenia i niektorych najlepszych operatorow.
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