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NIEZNANE PRZYGODY FRANKA DOLASA

Wprowadzenie

Poradnik ten jest doktadnym opisem przejscia gry Jak rozpetatem II wojne Swiatowa: Nieznane
przygody Franka Dolasa. Postepujac krok po kroku zgodnie z opisem oraz stosujac sie do moich
uwag, przejdziesz gre bez problemdw a jedyna przeciwnos$¢, jaka moze Ci stangé¢ na drodze, to
ztosliwos¢ tego programu.

Wazne:
Przed przystgpieniem do gry $ciagnij i zainstaluj najnowsze patche, zeby unikngé niemitych
niespodzianek w czasie gry.
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Informacje wstepne

Wybor i tworzenie postaci

W wyborze postaci najlepiej kierowac sie wspétczynnikami zycia, sity, inteligencji oraz charyzmy.
Najblizej takich statystyk punktowych, ktére nas interesujg, jest Kowal i Kucharz. Proponuje
wybra¢ Kucharza, biorac pod uwage jego site oraz punkty zycia. Przy takim wyborze, punkty
swobodne (5 pkt), ktére mozemy dowolnie rozda¢, najlepiej doda¢ do inteligencji (+3 pkt) oraz do
charyzmy (+2 pkt). I to wiasnie te dwie cechy trzeba rozwija¢ na samym poczatku gry, kazda z
nich przynajmniej o +3 punkty. Potem mozemy juz spokojnie, wedtug uznania, rozdziela¢ punkty
na pozostate cechy oraz zdolnosci.

Walka i poruszanie sie po lokacjach

W grze spotkamy sie z do$¢ sporym arsenatem broni, poczynajac od zwyktej maczety poprzez tuki,
pistolety, karabiny, granaty a konczac na panzerfauscie. Inaczej mowigc, dla kazdego co$ mitego.
Broni brakowal nie bedzie, bedzie mozna jg kupi¢, znalezé w skrzyniach porozrzucanych po
lokacjach czy tez po prostu zabra¢ pokonanemu wrogowi. A wrogow jest wyjatkowo duzo,
zwilaszcza w lokacjach potozonych miedzy jakimi$ wazniejszymi miejscami, do ktdrych musimy sie
dostac. Przyjdzie nam walczy¢ z zotnierzami Afrika Corps oraz Arabami na pustyni, kanibalami w
dzungli afrykanskiej jak i takze mumiami w podziemiach. Walka sprowadza sie do tego co zwykle,
czyli: strzelamy, biegamy, przetadowujemy, znéw strzelamy itd. Mozemy sie takze natkna¢ na tak
silne oddziaty wroga, ze beda one dla nas sporg przeszkoda. Najlepiej wtedy albo sie szybko
wycofaé w celu wyleczenia oraz lepszego uzbrojenia sie, albo po prostu wystarczy poruszac sie
biegiem po samych brzegach lokacji unikajac walki.

Uwagi

1. Punkty doswiadczenia przekazuj na samym poczatku gry, gtdwnie na podniesienie poziomu
charyzmy i inteligencji. Bez odpowiednio wysokiego poziomu tych cech, nie bedziesz mébgt
przeprowadzi¢ niektorych rozmoéw.

2. Skorzystaj z niskiego poziomu wrogdéw w Afryce oraz tego, ze odradzajg sie oni w kazdej z
lokacji, zeby zdoby¢ jak najwiecej punktow doswiadczenia.

3. Pamietaj o zakupie apteczek.
4. Chcac unika¢ walki, lokacje pokonuj poruszajac sie ich skrajami.

5. Zapisuj czesto stan rozgrywki ze wzgledu na rozwdj wydarzen, jak i na niespodziewane
samowytgczenia sie gry.

6. Czasami brak jednego z przedmiotdw uniemozliwia kontynuowanie rozgrywki, dlatego tez
zawsze upewniaj sie czy kupite$/posiadasz dany przedmiot oraz czy przez przypadek go nie
wyrzucite$/sprzedates.

Oznaczenia

Przedmioty, ktdre trzeba zabrac.

Wypowiedzi, ktore trzeba wybra¢ w czasie rozmow.
Postaci, ktére spotykamy w grze.

Numery w tekscie od [01] do [61] sa odnosnikami do miejsc na mapach i screenach.
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Prolog

Gre rozpoczynasz na krze lodowej. Twoim pierwszym zadaniem jest dostanie sie na pokfad okretu
podwodnego. W prawej czesci kry lodowej jest miekki énieg, z ktdérego musisz ulepi¢ kulke [01].
Teraz rzu¢ nig w peryskop todzi podwodnej. W odpowiedzi na Twdj atak na u-boota, pojawi sie
kapitan. Gdy zapyta, co tutaj robisz wybierz: ,No towilismy ryby z kolega i jakos zesmy sie tu
znalezli...” Na zarzut, ze mozna tu co najwyzej towi¢ $ledzie, zapytaj czy chodzi o $ledzie
~Norweskie?” W ten sposdb zostaniesz wziety za niemieckich agentéw i opuscisz kre.
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Z rozmowy z kapitanem, ktéry przedstawi sie jako Gunther von Unter [02] , dowiadujesz sie, ze na
okrecie wybucht bunt, ktéry musisz sttumié. Przyczyng wszystkiego jest tajna misja zdobycia
pewnego artefaktu, o ktdérej wiedziat tylko kapitan i bosman Wolfgang von Klotz. Wspomniany
bosman jest teraz wiezniem zbuntowanej czesci zatogi, ktéra w jakis sposdb dowiedziata sie o celu
tej ekspedycji. Popros takze kapitana o pomoc a do druzyny dotgczy Ulryk.

Pochodz po poktadzie i zabierz z pomieszczenia sypialnego klamke [03], a z ubikacji znajdujacej sie
w torpedowni papier toaletowy, ptyn do mycia ubikacji oraz klucz francuski.

Skieruj sie na dziéb todzi i rozpraw sie z trzema straznikami. Pozbieraj rzeczy, jakie upuscili i za
pomocg klucza francuskiego dostan sie do tadowni [04]. Uratowany bosman nie bedzie mimo
wszystko na tyle uprzejmy, by wyjawi¢ szczegéty tajnej misji. Wrd¢ do kapitana i poinformuj go, ze
,Bunt zduszony, Bosman chyba zyje...” Przestraszony Gunther pobiegnie do niego, a Ty zainteresuj
sie dziennikiem kapitanskim. Z notatek dowiesz sie, ze misja zostata zlecona przez samego
Heinrich’a Himmler'a, a bosman jest tajnym agentem. Czytajac dalej odkryjesz, ze wspominanego
artefaktu nalezy szukac¢ w ruinach, znajdujacych sie na pustyni, niedaleko portowego miasteczka El
Buahaha w pétnocnej Afryce, do ktérego wiasnie doptynat okret.
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AKT I

Mapa wybrzeza Afryki

Dotartes wtasnie do osady El Buahaha. Pierwsze, co zrdéb, to porozmawiaj z kapitanem [05], a
dowiesz sie, ze:

e bosman Wolfgang von Klotz wyruszyt juz na poszukiwania artefaktu;

e musisz zreperowac i pomalowac uszkodzong t6dz podwodna.
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