Epicki Kamien gromu

Zasady te s wariantem dla podstawowych regut gry ,Karnigromu” opracowanymi przez
znanego tworg gier Richarda Launius’a. Wedtug niego dobrym speso na zwikszenie

réznorodndci rozgrywki, w zwhzku z pojawiagcymi sk kolejnymi zestawami
rozszerzacymi, jest zmniejszenie liczby rodzajow kart zaweht w taliach. Wariant ten
zostat przygty i lekko zmieniony przez Toma Vasel'a. Znajdzeedu rownie warianty

i modyfikacje autorstwa Yoki Erdtman’a oraz innych.

Potwory oraz wiasciwosci lochu (1 talia lochu, Rad #1):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Potasuj razem wszystkie karty potworow (monsteoblezenia (siege) oraz wdaiwosci
lochu (dungeon features). Wyto 10 kart na gracza twaz talig lochu. Nie aywaj kart
hord (hordes) ani roju (swarm). Narlau dodaj 1 lub wicej kart kamieni gromu na spodnie
10 kart i potasuj je (tak aby kamienalazt s w ostatnich 11 kartach).

Wariant Toma Vasel'a:

Rozdziel karty potworow i obtenia na trzy talie, wedlug #oi doswiadczenia (XP) jakie
daj: 1XP, 2XP, 3-4XP. Potasuj 1 straka, 1 kamié gromu oraz 7 potworéw dajych 3-
AXP razem tworgc z nich stos kart lochu. Dobierz i potasuj kolefekarty potworow
dajacych 3-4XP i pota je na wierzchu stosu kart lochu. Ngmstie dobierz i potasuj 10 kart
potworéw dajcych 2XP i poté je na wierzchu stosu kart lochu, a nadw zrob to samo
z potworami dajcymi 1XP. Wszystkie potworyaswybierane w sposéb losowy. Dodaj
wiasciwosci lochu (putapki i skarby), hoed/lub r6j wedtug potrzeby.

Wariant #1 Yoki Erdtman’a:

Uzyj 4 potworéw dajcych 1XP, 3 dajcych 2XP i 3 dajcych 3-4XP na gracza. Mesz
rowniez dod& po 1 putapce i/lub skarbie na gracza do dowolnegowszystkich trzech
poziomow lochu.

Wariant #2 Yoki Erdtman’a:

Uzyj zasad opisanych w instrukcji oraz randomizer@st klo stworzenia talii lochu. Pozwala
to graczom na dokonywanie strategicznych wyboréwujgaych na wiedzy o rodzaju kart
wystepujacych w talii lochu. Prowadzi to do poczucia odbyveaprzygody w stylu RPG,
tym bardziej jéli uzyje sk kart wiaciwosci lochu.

Wariant XP Yoki Erdtman’a:

Zamiast lub dodatkowo do zmodyfikowanej akcji odpoku opisanej ponej w ,nowych
akcjach” przyznawaj 1 dodatkowy punktsdeadczania za potwora pokonanego w walce. Ma
to na celu przyspieszenie rozgrywki, jake nie mana juz kupowa bohaterow poziomu

2 lub wyzszego za pomacziota, co wymaga wkszej liczby XP podczas gry.

Talie bohaterow (4-5 stosow, Red #2):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Potasuj razem wszystkie karty bohateréw 1 poziompodziel je na 4 réwne stosy.
Bohaterowie mog awansowé jedynie dzgki doswiadczeniu; nie mizesz rekrutowa
bohateréw poziomu 2 i wyj przez zakupienie ich za pomazota.



4 stosy

Wariant Toma Vasel'a:
Tak samo jak w wariancie Richard’a Launius’a.
4 stosy

Wariant Yoki Erdtman’a:

Uporzdkuj bohaterow wedtug ich cech i pet&kazdego w odpowiednim stosie, co da ich
w sumie 5: tucznik, kleryk, wojownik, ztodziej i mga Postaci wieloklasowe ¢drujg do
stosow wedtug pierwszej cechy napisanej na kaheiejesli wolisz po potowie do jednego
i drugiego stosu (wedtug obu cech) albo do stoéwyktawiera mniej kart.

5 talii, kazda sktadajaca sk z 1 stosu

Talia czaréw i magicznych przedmiotow (2-3 stosy, Bd #2):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:
Potasuj wszystkie karty czaréw i magicznych przedaw (cecha: przedmiot - magia / item -
magic) razem i rozdziel je na 2 stosy kart wioski.

Wariant Toma Vasel'a:
Tak samo jak w wariancie Richard’a Launius’a.
2 stosy

Wariant Yoki Erdtman’a:

Umies¢ czary w 2 stosach a wszystkie magiczne przedmidiypnie (przedmioty i bronie
z cechy magii) w osobny 1 stos.

3 stosy

Talia broni (2-3 stosy, Rad #3):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Potasuj wszystkie karty broni (ydznie z tymi z cech magia) z wyjtkiem pocatkowych
kart sztyletu (dagger) i podziel je na 2 stosy kadski (3 j&li uzywasz kilku dodatkow).
2-3 stosy

Wariant Toma Vasel'a:
Jak wyzej tylko, ze utworz 3 stosy z brandla wickszej r&norodndci.
3 stosy

Wariant Yoki Erdtman’a:

Posegreguj bronie wedtug ich rodzaju twgarzrzy stosy: tuki, bro sieczna (edge) oraz liro
obuchowa (blunt). Karty broni z cegimagii, nie posiadagej innej cechy wdruja do talii
czarOw i magicznych przedmiotow tak, jak to opispowyzej.

3 stosy

Talia mieszkaacow (2-3 stosy, Rad #3):
Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Potasuj wszystkie karty mieszi@w, whcznie z najemnikami (mercenary) i podziel ja na
2 stosy kart wioski.



2 stosy

Wariant Toma Vasel'a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.
2-3 stosy

Wariant Yoki Erdtman’a:
Utworz 2 stosy: jeden sktaday sk z kart mieszkacow a drugi z najemnikow.
2 stosy

Talia jedzenia (1 stos, Rad #3):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Potasuj wszystkie karty przedmiotéw z cgciedzenia (item - food) z wyikiem
pocatkowych zelaznych racjizywnosciowych (iron rations) i stworz z nich 1 stos kart
wioski.

Wariant Toma Vasel'a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.

Wariant Yoki Erdtman’a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.

Talia swiatta (1 stos, Rad #3):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:
Potasuj wszystkie karty przedmiotow z cechwiatta (item - light) z wyjtkiem
pocztkowych pochodni i stworz z nich 1 stos kart wioski

Wariant Toma Vasel'a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.

Wariant Yoki Erdtman’a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.

Karty startowe (5-6 stosow, Rad #4):

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Umies¢ karty startowe milicji, pochodnielaznych racjizywnaosciowych, sztyletow i chorob
w 5 stosach kart wioski

5 stosow

Wariant Toma Vasel'a:
Podobnie jak w wariancie Richarda Launius’a.
5 stoséw

Wariant Yoki Erdtman’a:

Jak wyej tyle, ze karty elitarnej milicji (militia - hero) wdruja jako 6 stos na lewo od
zwyktej milicji.

6 stosow



Nowe akcje:

Oryginalne modyfikacje Richarda Launius’a:

Odrzué wierzchnig oferte (akcja wioski)

W momencie odwiedzania wioski sz odrzu@ wierzchng karte z dowolnej lokacji, przed
podjciem dalszej akcji.

Uwaga: Tom i Yokitywaj tego wariantu w swoich wersjach.

Wariant Toma Vasel'a:

Ro6znorodnosé rynku (akcja wioski)

Jeli ta sama karta znajdujegsna wierzchu dowolnych dwoch stoséw kart wioskirzod je
wszystkie (aywaj tej akcji kiedy grasz z kilkoma dodatkami)

Uwaga: Yoki gywa réwnie wariantu Toma w swojej wersji.

Wariant Yoki Erdtman’a:

Odpoczynek i regeneracja

W momencie wybrania akcji odpoczynek, zamiast odaeaia wioski lub lochu, nie tylko
niszczysz jedip karte ale réwnie otrzymujesz 2XP. Pozwala to zatagddspowolnienie
rozgrywki ze wzgtdu na nie menosé kupowania bohateréw poziomu 2 i agy.

Inne warianty ,Kamienia gromu”

Straznicy kamienia

Nie dodawaj kamienia gromu do talii lochu,. Zamiasfo wyj trzech (lub wecej) stranikdw
(guardian). Osoba ktéra pokona w walce #stilea otrzyma losowy kamie (thunderstone).
Jeli gracz zdobkdzie dwa kamienie gromu, m® zdecydowa sie na natychmiastowe
zakaczenie rozgrywki po swojej turzy, po czym ngmste standardowe podliczenie
punktow. Jéli gracz zdokdzie trzy kamienie, wowczas automatycznie wygrywa (pez
wzgledu na zdobyte punkty). W pozostatych przypadkaca kmczy st w momencie
pokonania ostatniego s#traka i liczone g punkty.

Talia putapek i skarbow

Stworz tale sktadajca sé ze wszystkich kart putapek i skarbéw i potagujiedy w walce
zostanie pokonany potwor day 2 lub wecej punktéw déwiadczenia gracz dobiera losgw
karte z talii putapek i skarbow i rozstrzyga v normalny sposob. Jednak jesli zniszczysz
karte w walce, wowczas nie przyda;$uz ona do rozbrojenia putapki.

tagodniejszym wariantem byloby odkrycie karty ziitatkarbow i putapek przed
rozstrzygnéciem walki i rozpatrzenie ewentualnej putapki przeskzpoczciem walki,
lecz skarb weiz nie zostaje zdobyty dopoki walka nie zostanie \apgr(jéli przegrasz odid
karte skarbu na spaod talii putapek i skarbow).

.Dlaczego u licha miatyby uciekgo skopaniu ci tytka?”

W odniesieniu do zasady, ktGra maie zaatakowane ale nie pokonane potwory wgadaj
lochu (tzn. karta wraca na spod talii lochu) gpsje zmiana: j@i przegrasz walk przemig¢
potwora na sam przéd tj. rank 1 (o ilez jsic tam nie znajduje) lub zastosug sio zasady
wstydliwej poraki ponizej.



~Wstydliwa poraka!”
Za kadym razem kiedy przegrasz wallotrzymujesz jeden ujemny punkt. Nateuzy¢
jakichs znacznikéw, ktére poskg do oznaczania punktow ujemnych.

Zmodyfikowane przygotowanie rozgrywki autorstwa [Biena Schaefer'a
| Rickarda Eriksson’a
X = liczba graczy

* X rodzajéw potworow lub wkxiwosci lochu w talii kart lochu

» X+1 stosow kart bohaterow w wiosce

o (X+1)x2 kart wioski

* Witasuj karg kamienia gromu w spodnie 3xX kart (dolne 30%)

Pozwala to na odpowiednie skalowanie rozgrywki 2ilgraczy takze nie lgdzie uczucia
przepychu bohateréw a gra stanie stybsza i bardziej zata. Natomiast w rozgrywce 4-5
osobowej uzupetnia dwa napkisze niedobory: liczbbohaterow i potworow.

Gracze| Stosy kart wioski
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