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Kamieniarz

Tajemniczy jar

Podrézujac u podndza gor na potudniowy-
wschod od Hengfors, bohaterowie moga
ustysze¢ dochodzace z daleka odglosy
przypominajace uderzanie kamienia o kamien.
W miar¢ zblizania si¢, dzwigk staje si¢ coraz
glosniejszy 1 bez trudu zlokalizowaé jego
zrodto. Niecate sto metrow w bok od szlaku,
ktérym poruszajg si¢ postaci, pod jedna ze
skalnych $cian stoi troll i uderza kamieniem w
coraz bardziej poglcbiajacej si¢ dziurze.
Wyraznie co$ kopie. Jest zaabsorbowany swoja
praca. Dopiero, gdy bohaterowie podjada blize;j,
zwrdéci na nich uwage. Odwrocti si¢ i powie:

- Jestem Glaz. Lubie kamienie. Macie jakies?
Zmeczony juz kopaniem.

Troll nie jest agresywny. Wyroznia go takze
wiszacy na jego szyi duzy wisior zrobiony z
nieobrobionej geody ametystu.

Gracze moga po prostu zignorowaé trolla i
pojecha¢ dalej, wda¢ si¢ z nim w dalszg
rozmowe (Kolekcja) lub zaatakowaé go
(Walka z trollem). W zalezno$ci od rozwoju
wypadkow, skorzystaj z odpowiedniej sekcji.

Kolekcja

Zapytany o kamienie, troll opowie prostymi
slowami, ze zbiera ,te ladne”. Ladnymi
kamieniami sg za$§ wszystkie te, ktore zawieraja
zyly szlachetnych, potszlachetnych mineralow
lub nawet ciekawe polaczenia zwyktych
kruszcow. Obecnie stwor kopie w swoim
ulubionym miejscu, probujac znalez¢ nastgpny
okaz do kolekcji. Gdy bohaterowie przyjrza si¢
okolicy, zauwaza, ze faktycznie pelno w niej
porozrzucanego skalnego gruzy, jak przy
jakiej$ kopalni.

Jesli bohaterowie znajdg jaki§ interesujgcy
trolla kamien, on chetnie go odkupi.
W migdzyczasie nazbierat wiele
nieprzydatnych $wiecidetek od ludzi, ktorzy
zabtadzili w gorach lub naprzykrzali si¢ trollowi
i chetnie odda je za kamienie do kolekcji.
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W celu dokonania wymiany, stwor zaprowadzi
bohaterow do swojego leza w jaskini, niecaty
kilometr dalej. W srodku beda poustawiane w
rzedach okazy z kolekcji. Wiekszos$¢ z nich nie
jest warta wielkich pienigdzy, jednak znajda si¢
i takie, ktore zawieraja kamienie szlachetne,
ktore chetnie odkupia jubilerzy.

Troll w swojej kryjowce ma skarby warte
w przeliczeniu na novigradzkie korony okoto
o$miuset monet. Jesli gracze bedg chcieli z nim
handlowa¢, moga tez wroci¢ pozniej z czyms,
co zaciekawi potwora. Sam handel za$ bedzie
latwy. Troll zwraca wigksza uwage na to,
czy kamien mu si¢ podoba lub czy pasuje
do jakiego$ innego okazu z kolekcji niz
na rzeczywista warto$¢ kawalka skaty.
Ceni sobie jednak bardziej kolorowe zyly i
geody, bo ,.fadnie si¢ §wiecg”.

Walka z trollem

Gracze mogg tez chcie¢ zaatakowaé stwora.
W Zadnej sytuacji nie bedzie to latwa walka, jak
to z trollem zwykle bywa. Zaré6wno na szlaku,
jak 1 w jaskini stwor bedzie zazarcie walczyt o
swoje zycie 1 o bezpieczenstwo swoich
skarbow.

Jesli walka zacznie si¢ na szlaku, troll najpierw
rzuci swoim kamieniem-topata, a potem bedzie
wypatrywal okazji, by wuciec do swojej
kryjowki. Ma tam przygotowana putapke.
Kiedy popchnie odpowiednig skate,
na wszystkich, ktorzy beda go Scigac, zawali si¢
nagle strop. Spadajace kamienie zadaja 6k6
obrazen w korpus, ale postaci moga wykonac
otwarty test Atletyki albo Krzepy (w zaleznosci
od tego, czy probuja uskoczy¢ przed walagcymi
si¢ skalami, czy probuja przebrnaé przez
rumowisko). Wynik odejmuja od wyrzuconych
Punktéow Zdrowia. Pech sprowadzajacy wynik
ponizej zera oznacza trefienie w glowe. Jesli
walka zacznie si¢ w jaskini, réwniez bedzie
starat si¢ wciggna¢ bohateréw w zasadzke.

Statystyki trolla skalnego opisane sg na stronie
304-305 podrecznika glownego do Witcher
RPG.
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