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Wprowadzenie

Poradnik do gry Red Faction zawiera szczegotowy opis przejscia, ubarwiony licznymi obrazkami.
Solucja zostata poprzedzona doktadnymi charakterystykami dostepnych broni i pojazdéow. Na
poczatek zostaly zaserwowane jeszcze porady ogolne, przydatne kazdemu rozpoczynajacemu
swojg przygode w $wiecie Red Faction.

Maciej , Elrond” Myrcha & Krzysztof ,,Hitman” Zotynski

Strona: 3

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07co_ebook

Red Faction — Poradnik GRY-OnLine

Podstawy

Porady ogoélne

Poniewaz momentami gra toczy sie w wariackim tempie nie zapominajcie czesto robi¢ save’dw.
Taki nawyk uratuje Was przed kolejnym powtarzaniem etapdw gry. Miejcie oczy dookota gtowy. W
Red Faction nie dano nam dostepu do nawet najskromniejszej mapy, ani zadnego radaru czy
skanera. Naprawde bardzo tatwo wpas¢ w putapke, bo kiedy wystrzelamy przeciwnikéw przed nami
wydaje sie, ze droga wolna i zapominamy o tytach. Tymczasem przeciwnicy pojawiajg sie nam
nagle za plecami. Dzieje sie tak, kiedy nie sprawdzamy bocznych korytarzy i wytoméw skalnych, a
poza tym w Red Faction mozliwe jest drgzenie korytarzy w skale. Stuzy do tego odpowiedni sprzet
gorniczy, badz po prostu rakietnica. Przy okazji, kiedy na Scianie ujrzycie krzyzyk oznacza to, ze
jest za nim ukryte przejscie pozwalajace dostac sie do sgsiednich komnat (zobaczcie przykfad na
obrazku nr 1 i 2) Przy pomocy rakiet badz materiatéw wybuchowych drazymy tunel lub rozwalamy
$ciane i hop - juz jesteémy w sasiednim pomieszczeniu. Rozwalanie $cian czasami moze okazac sie
doskonatym sposobem na ominiecie przeszkdéd, wiec jezeli natkniecie sie na taki problem
sprawdzcie, czy nie da sie utorowac okreznej drogi.
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W czasie gry na Scianach, pulpitach i panelach znajdziecie mndstwo rdéznorodnych przyciskéw,
przetacznikow i wajch. Jezeli po zblizeniu sie do nich widzicie zielong otoczke oznacza to, ze
spokojnie mozna go uzy¢ (zobaczcie przyktad na obrazku nr 3) Nigdy natomiast nie naciskajcie
przycisku ,ALARM” - no chyba, ze lubicie duze ktopoty. Podobnie ma sie sprawa pozostawiania na
widoku ciat zabitych przeciwnikéw. W Red Faction jest mozliwo$¢ przenoszenia i ukrywania ciat.
Wierzcie mi, ze sg poziomy, na ktérych wzbudzenie alarmu oznacza spore ktopoty i nie lada
utrudnienie sobie zycia.

Istniejg tez dwa inne zabezpieczenia, ktérych lepiej sie zawsze pozbywac. Sq to: kamery i latajace
nad naszymi gtowami sondy. Ich zadaniem jest infiltrowanie otoczenia i informowanie centrali o
pojawieniu sie intruza i zagrozenia.

Ciato gtéwnego bohatera - Parkera - okrywa pancerz, ktory traci moc w miare kolejnych trafien
pociskami, pobliskimi wybuchami, badz skokami ze zbyt wielkich wysokosci. Pancerz jest
szczegolnie przydatny na powierzchni Marsa, gdzie panuje atmosfera o rozrzedzonym powietrzu,
wiec utrata szczelnosci grozi uduszeniem.
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Uzbrojenie

Kazda bron ma dwa rodzaje ataku. Podstawowy aktywujemy przez uzycie lewego przycisku myszy,
a funkcje dodane ukryte sg pod prawym klawiszem.

Assault Rifle (karabin szturmowy) — jest doskonatg bronig, ktora
taczy w sobie kilka bardzo pozytywnych cech. Przede wszystkim jak
na bron o tej sile razenia jest dos¢ niewielka, a kaliber pociskow
wystrzeliwanych z jej lufy jest powaznym zagrozeniem nawet dla
celdw opancerzonych. Karabin pozwala na strzelanie ogniem
ciagtym, ktory sieje straszne spustoszenie wsrdd przeciwnikéw. Z
kolei strzelanie seriami trzech pociskéw daje mozliwos¢ wiekszej
kontroli ognia i zwieksza precyzje, ale zmniejsza site ataku.
Amunicja do Assault Rifle jest umieszczona w 42-u pociskowych
magazynkach. Ten typ karabinu jest najbardziej uniwersalng bronig
w zwigzku, z czym czesto spotkacie uzbrojonych w niego zotnierzy.
Nadaje sie zaréwno do strzelania na duze jak i mate odlegtosci. W
tym wypadku atak podstawowy to salwy potréjnych wystrzatow, a
takze drugi atak w postaci ciggtego ognia automatycznego.
Pamietajcie jednak, ze ciagte serie powoduja, iz karabin staje sie
trudny do opanowania i sporo pociskéw jest marnowanych, gdyz nie
trafia w cel.

Automatic Shotgun ( automatyczna strzelba duzego kalibru) - ta
bron pozwala na oddawanie strzatdw zaréwno w trybie
pétautomatycznym jak i automatycznym. W pierwszym przypadku
odrzut jest o wiele mniejszy, a co za tym idzie o wiele tatwiej
kontrolowa¢ bron. W drugim wypadku salwy oddawane sg, co
sekunde i naprawde siejg spustoszenie. Strzelba pozwala na
zatadowanie tgcznie 8 nabojow sSrutowych, ale nie jest to wielkim
problemem, poniewaz nietrudno znalez¢ do niej amunicje. Dzieki
zastosowaniu takiej amunicji strzelba jest naprawde straszna przy
niewielkich odlegtosciach, a uzywanie jej na dtuzsze dystanse mija
sie w zasadzie z celem. Strzelba posiada dwa tryby, podstawowy to
podwdjny wystrzat, drugi atak to ciggty - strzat, przetadowanie,
strzat.

Control Baton (patka) - spotkamy sig z nig juz na samym poczatku
gry. Jednak szybko rozejrzyjcie sie za skuteczniejszg bronig. W
wypadku patki jej najwiekszym mankamentem jest bardzo krétki
zasieg, a ponadto dodatkowy atak za pomoca porazenia pradem jest
zazwyczaj dos$¢ trudny ze wzgledu na spory czas potrzebny do
ponownego natadowania patki. Zanim uda sie nam tego dokonac¢ z
reguty oberwiemy juz kilka razy. Radzitbym jej uzywac tylko w
wyjatkowych okazjach, a najlepiej przeciw nieuzbrojonemu
personelowi, jaki spotkamy po drodze. Atak podstawowy to zwykie
zdzielenie przeciwnika patka, a atak drugi to porazenie pradem.
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Flame Thrower (miotacz ognia) - nic dodac¢ nic uja¢, bron zadajaca
niewatpliwie bolesng i straszng $mier¢. Miotacz moze wystrzeliwac
strumien ognia nawet na odlegtos¢ czterech metrow. Niestety
pocigga to za soba bardzo szybkie wyczerpywanie zasobnika z
paliwem. Jednak raz trafiona ofiara nie ma juz najmniejszej szansy
na przezycie. Przy okazji mata uwaga. Uzywajac miotacza musicie
mie¢ sie na bacznosci, aby podpalony przeciwnik w $miertelnej
szamotaninie nie wpadt na Was, bo grozi to powaznymi obrazeniami
i utratg energii. Podstawowy tryb uzycia broni to oczywiscie
strumien ognia, ale w dodatkowym ataku mozna odkreci¢ kanister z
paliwem i uzy¢ go jako granatu zapalajacego. Czasami bywa to
skuteczne, kiedy mamy przed sobg kilku przeciwnikéw, bo kiedy
kanister wybucha, paliwo oblewa wszystkich wokét i podpala ich.

Fusion Rocket Launcher (reczna wyrzutnia rakiet o duzej mocy) -
no, to jest prawdziwa bron ,na grubego zwierza”. Wyrzutnia jest tak
wielka, Zze trzeba ja mocowac¢ na ramieniu, a potrafi wystrzeliwac
pojedyncze pociski, ktdre wyrzadzajg olbrzymie zniszczenia. Rakiety
wystrzeliwane z tej broni mogg zniszczy¢ praktycznie kazdy cel, w
jaki trafig i nie ma pancerza, ktory potrafitby znies¢ trafienie (dla
przykfadu, aby straci¢ mysliwiec wystarczy trafi¢ go tylko raz) Taki
kaliber ma oczywiscie swoje wady, bo po oddaniu strzatu nastepuje
strasznie dlugi okres przetadowywania, w trakcie, ktérego jestesmy
praktycznie bezbronni, poza tym tej broni nie nalezy uzywac¢ w
niewielkich pomieszczeniach i na mate odlegtosci, bo oprocz
przeciwnikéw, zatatwimy takze siebie. W magazynku miesci sie tylko
jedna rakieta, a bron ma jeden tryb ataku no, bo i po co drugi. Jak
juz trafimy, to raz a porzadnie.

Grenade (granat reczny) - ta bron moze z powodzeniem przydaé
sie w kilku sytuacjach. Przede wszystkim jego podstawowym
przeznaczeniem bedzie niszczenie zgrupowan przeciwnikéw. Tutaj
mamy dwie mozliwosci uzycia. Po pierwsze w podstawowym trybie
rzucamy odbezpieczony granat (zasieg do pieciu metréw), ktéry
rozrywa sie po czterech sekundach. Ta opcja daje przeciwnikom
szanse na ucieczke w bezpieczne miejsce, ale ze wzgledu na
opdznienie eksplozji moze sie przydac¢, kiedy postanowimy rozwali¢
jakas cienszg s$ciane. Duzo efektywniejsza przeciwko ludziom i
stabiej opancerzonym pojazdom jest druga funkcja granatu, ktéry po
przetaczeniu bedzie wybuchat bezposrednio, po zetknieciu z celem.
Jak wida¢ granat jest wielofunkcyjny, a duzy zasieg nie wymaga od
nas wielkiej precyzji rzutu.

Heavy Machine Gun (ciezki karabin maszynowy) - ta bron sprawi,
ze poczujecie sie jak Schwarzenneger, gdyz ma magazynek
napetniony 99 pociskami, a przy duzej szybkostrzelnosci potrafi
zniszczy¢ kazde zgrupowanie przeciwnikdw, a takze poradzi sobie z
niektérymi opancerzonymi celami. Gtdwng wadg tego karabinu jest
niska celnos$¢ przy ostrzale na dtugie dystanse, ale przy takiej ilosci
otowiu wyrzucanego z lufy staje sie to sprawg zupetnie nieistotng i
niezauwazalng. Bron posiada dwa tryby. Pierwszy jest
szybkostrzelnym ogniem ciggtym, a drugi to jego wolniejsza
odmiana, przez co bardziej celna.
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