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Rozdział 1: Zmiany

1.1. Główny wątek

6



1.2. Misje główne i inne

1.2.1 Wydostać się z kopalni
Pierwszym zadaniem gracza w Ucieczce jest wydostanie się z kopalni. Rozmawiamy z Benem, który przy-
bliży nam dwa plany ucieczki. Pierwszy z nich to otrucie strażnika (zadanie 1.2.4) drugi to napisanie
nowego zwoju zaklęcia snu (zadanie 1.2.5). Po wykonaniu któregoś z nich, podchodzimy do kapliczki Be-
liara w obozie przed kopalnią. Za nią znajdziemy notatki o sposobie ucieczki. Najłatwiej wspiąć się na
skały nad wejściem do kopalni, następnie skakać po nich aż do wyjścia za drewniane ogrodzenie. Podbie-
gnie do nas myśliwy Ted, który zakończy zadanie.

Nagroda: —
Doświadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.2 W słusznej sprawie
Ben prosi o załatwienie wyższych racji żywnościowych. Musimy pójść do strażnika przy wejściu do kopalni
i z nim pogadać. Jedna z opcji daje możliwość utargowania wyższych porcji żywności i można wtedy dostać
więcej doświadczenia.

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

1.2.3 Pozbyć się szkodnika
Zanim będziemy planować ucieczkę z kopalni, musimy pozbyć się donosiciela. Aby pogadać z Darylem
trzeba ukończyć zadanie 1.2.6. Zabieramy wyszlifowaną bryłkę od Sattara i idziemy na rozmowę z Dary-
lem. Rozmowie przysłuchuje się Bryson. Po trialogu kopacz ucieka a my idziemy z powrotem do Bena i
kończymy zadanie.

Nagroda: —
Doświadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.4 Szczurze taktyki
Jednym ze sposobów na ucieczkę jest sporządzenie trucizny dla samego siebie. W tym celu musimy znaleźć
kilka kopalnianych grzybów i zanieść je do Daryla. Trzeba wyspać się do północy (jeśli jest noc to należy
się zdrzemnąć godzinę) i wrócić do Daryla, który ma gotowy eliksir. Po trialogu z kopaczami pijemy mik-
sturę. Ściemnia się ekran, kończymy zadanie i powinniśmy znaleźć się przed kopalnią.

Nagroda: —
Doświadczenie: +100exp
Reputacja: —
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1.2.5 Stare, nowe metody górników
Innym sposobem na ucieczkę jest użycie zwoju snu na strażniku kopalni. Taki zwój stworzy nam Sattar,
jeśli przyniesiemy mu kryształy. Musimy je wykopać (koło miejsca, gdzie pracował Bryson), przynieść do
Sattara i iść spać (tak samo jak w zadaniu 1.2.4 ). Udajemy się na końcowy trialog, dostajemy zwój i
uciekamy - używamy zaklęcia i wybiegamy. Najlepiej kierować się po wyjściu na prawo, w stronę kapliczki
Beliara.

Nagroda: —
Doświadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.6 Glodny jak wilk
Daryl umiera z głodu. Jedynym rozwiązaniem jest przyniesienie mu mięsa chrząszcza, którego zabijamy
kilofem lub deptamy go.

Nagroda: Laga
Doświadczenie: +100exp
Reputacja: —

1.2.7 Dołączyć do obozu
Naszym oczywistym celem jest dołączenie do jednego z dwóch obozów. Jest to klucz do drugiego rozdziału.

Nagroda: Zbroja
Doświadczenie: +1000exp
Reputacja: +10 Łowcy / +10 Myśliwi

1.2.8 Gildia Alchemików
Zadanie polega na znalezieniu sześciu ksiąg ’Uroboros’, w których znajdziemy przepisy na mikstury cza-
sowe. W pierwotnej wersji Ucieczki to zadanie działało jak Chromanin z G1, tzn. znalezienie księgi n
implikowało pojawienie się księgi n + 1, jednak już od wersji ’Beta 2’ wszystkie księgi są wstawiane w
grze na początku gry. W mitologii Uroboros to wąż pożerający samego siebie i odradzający się. W tabeli
poniżej zapisano dokładne miejsca, w których ukryte są księgi.

Nagroda: —
Doświadczenie: —
Reputacja: —
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