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Rozdziat 1: Zmiany

1.1. Giowny watek
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1.2. Misje gtéwne i inne

1.2.1 VWydostac sie z kopalni

Pierwszym zadaniem gracza w Ucieczce jest wydostanie sie z kopalni. Rozmawiamy z Benem, ktory przy-
blizy nam dwa plany ucieczki. Pierwszy z nich to otrucie straznika (zadanie 1.2.4) drugi to napisanie
nowego zwoju zaklecia snu (zadanie 1.2.5). Po wykonaniu ktérego$ z nich, podchodzimy do kapliczki Be-
liara w obozie przed kopalnig. Za nig znajdziemy notatki o sposobie ucieczki. Najtatwiej wspigc sie na
skaty nad wejsciem do kopalni, nastepnie skaka¢ po nich az do wyjscia za drewniane ogrodzenie. Podbie-
gnie do nas mysliwy Ted, ktory zakonczy zadanie.

Nagroda: —
Doswiadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.2 W stusznej sprawie

Ben prosi o zatatwienie wyzszych racji zywnosciowych. Musimy p0js$¢ do straznika przy wejsciu do kopalni
i z nim pogada¢. Jedna z opcji daje mozliwo$¢ utargowania wyzszych porcji zywnos$ci i mozna wtedy dostaé
wiecej doswiadczenia.

Nagroda: —
Doswiadczenie: +10exp / +50exp
Reputacja: —

1.2.3 Pozbyc sie szkodnika

Zanim bedziemy planowaé ucieczke z kopalni, musimy pozby¢ sie donosiciela. Aby pogadaé¢ z Darylem
trzeba ukonczy¢ zadanie 1.2.6. Zabieramy wyszlifowang brytke od Sattara i idziemy na rozmowe z Dary-
lem. Rozmowie przystuchuje sie Bryson. Po trialogu kopacz ucieka a my idziemy z powrotem do Bena i
konczymy zadanie.

Nagroda: —
Doswiadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.4 Szczurze taktyki

Jednym ze sposob6w na ucieczke jest sporzadzenie trucizny dla samego siebie. W tym celu musimy znalez¢
kilka kopalnianych grzybdw i zanie$¢ je do Daryla. Trzeba wyspac sie do pétnocy (jesli jest noc to nalezy
sie zdrzemna¢ godzine) i wréci¢ do Daryla, ktory ma gotowy eliksir. Po trialogu z kopaczami pijemy mik-
sture. Sciemnia sie ekran, kofczymy zadanie i powinnismy znalezé sie przed kopalnia.

Nagroda: —
Doswiadczenie: +100exp
Reputacja: —



1.2.5 Stare, nowe metody gornikow

Innym sposobem na ucieczke jest uzycie zwoju snu na strazniku kopalni. Taki zwoj stworzy nam Sattar,
jesli przyniesiemy mu krysztaty. Musimy je wykopa¢ (koto miejsca, gdzie pracowat Bryson), przynies¢ do
Sattara i i$¢ spa¢ (tak samo jak w zadaniu 1.2.4 ). Udajemy sie na koricowy trialog, dostajemy zwdj i
uciekamy - uzywamy zaklecia i wybiegamy. Najlepiej kierowac sie po wyjsciu na prawo, w strone kapliczki
Beliara.

Nagroda: —
Doswiadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.6 Glodny jak wilk

Daryl umiera z gtodu. Jedynym rozwigzaniem jest przyniesienie mu miesa chrzaszcza, ktérego zabijamy
kilofem lub deptamy go.

Nagroda: Laga
Doswiadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.7 Dotaczy¢ do obozu
Naszym oczywistym celem jest dotgczenie do jednego z dwoch obozéw. Jest to klucz do drugiego rozdziatu.

Nagroda: Zbroja
Doswiadczenie: +1000exp
Reputacja: +10 towcy / +10 Mysliwi

1.2.8 Gildia Alchemikdow

Zadanie polega na znalezieniu szesciu ksigg 'Uroboros’, w ktdrych znajdziemy przepisy na mikstury cza-
sowe. W pierwotnej wersji Ucieczki to zadanie dziatato jak Chromanin z G1, tzn. znalezienie ksiegi n
implikowato pojawienie sie ksiegi n + 1, jednak juz od wersji 'Beta 2’ wszystkie ksiegi sa wstawiane w
grze na poczatku gry. W mitologii Uroboros to waz pozerajgcy samego siebie i odradzajacy sie. W tabeli
ponizej zapisano doktadne miejsca, w ktorych ukryte sg ksiegi.

Nagroda: —
Doswiadczenie: —
Reputacja: —






