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PLANSZOWY TELEGRAF:

I\ W listopadzie do sprzedazy

‘ >traﬁ’ry dwie gry osadzone w

Swiecie Neuroshimy: Nowa

Era (samodzielny dodatek do gry

51. Stan) oraz Neuroshima HEX:

Duel (samodzielny dodatek do gry

NS HEX, ktérego pierwsze wydanie

wyprzedato sie szybciej, niz sie spo-
dziewalismy).

I~ Najnowszy numer Swiata
< >Gier Planszowych jest juz
w drukarni! Wypatrujcie go
wkrétce w sprzedazy. W numerze
masa niespodzianek - wielki kon-
kurs swigteczny z cennymi nagro-
dami, unikalna karta do Munchkina
oraz co$ o co prosiliScie od dawna
- oferta catorocznej prenumeraty!

I\ W listopadzie opublikowali-
< ’émy na stronie Portalu do-
kument PDF zawierajacy

wszystkie réznice pomiedzy polska i
angielskg edycjq Pret-a-Porter.

I\ Operacja Essen 2011 zakon-

‘ >czona sukcesem, sprzedaliSmy
wszystkie egzemplarze gier
Pret-a-Porter oraz Nowa Era. Rozpoczy-

namy przygotowania do operacji Essen
2012...

I\ W ostatnich tygodniach na stole

‘ >w redakcji Portalu trwajq inten-

sywne testy nowej gry karcia-

nej ze Swiata Neuroshimy! Rzecz nazy-

wa sie ,Konwdj” i opowiada o prébach

zatrzymania marszu maszyn Molocha

zmierzajacych w strone Nowego Jorku
przez oddziaty zotnierzy Posterunku.

I\ Testujemy tez nowe armie do
‘ >Neuroshimy HEX. Najwiecej
czasu poswiecamy aktualnie

armii Stalowej Policji.

I\ Powoli koncza sie wewnetrzne

< >testy drugiego dodatku do 51.
Stanu - prototypu o tytule ro-
boczym Winter. Jeszcze kilka tygodni

pracy i prototyp zostanie rozestany
do zespotu testeréw piecdziesigtki je-

N Na gliwickim Pionku odbyt sie

‘ >drugi po falkonowym turniej
Nowej Ery. W finale doszito

do prawdziwego pojedynku gigan-
tow. Zwyciezyt Piechu zdobywajac 38
punktow w IV turze!

N Jeszcze przed premierg Nowa
‘ >Era zgarneta pierwsza nagro-
de - otrzymala G@ame Box

Award przyznawang przez Franka
Kulkmanna z BoardGame.de

I\ 51 Stan otrzymat nominacje do
< >nagrody Golden Geek w kate-

gorii Najlepsza Gra Karciana

N Garsc recenzji:
‘ >Nowa Era na Polter.pl
Nowa Era na Boardgame

Nowa Era u Wookiego



http://planszowki.polter.pl/Nowa-Era-pierwsze-wrazenia-c23537
http://www.boardgame.de/reviews/newera.htm
http://www.gryplanszowe.net/promowane/nowa-era.html Karciana
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Nie zerwalem
ze Swiatem gier!

Jiyo

GWIEZDNY PIRAT ROZMAWIA
Z MICHALEM ORACZEM
0 JEGO PLANSZOWYCH
(I NIE TYLKO) PROJEKTACH

itaj! W stycz-

niu tego roku

odszedtes

z Portalu

i zalozyles
wilasna firme dzialajaca w innej
branzy, lecz ze $wiatem gier
nie zerwates, prawda?

Prawda, absolutnie nie zerwa-
tem, a nawet mam wrazenie, ze
od strony kreacyjnej wrecz od-
wrotnie - wrocitem “do gry”.
Oczywiscie, wcigz jestem moc-
no zaangazowany takze w tytuty
Portalowe - to zawsze bedzie dla
mnie takie moje domowe podwor-
ko, nie wspominajac o tym, ze
wszystkie produkty, ktore ukazu-
ja sie pod bandera Neuroshimy sg
mi szczegdlnie bliskie i bede sie
w ich wspoéttworzenie anga-
zowac¢ po uszy. Poza ilu-
strowaniem nowych kart

do “51 State” czy do-

datkéw do Neuroshimy,

pisze aktualnie “Graj

inaczej”, czyli nowy tom

z cyklu almanachéw MG

(iwiezdny, @ Pirat nr 46

(o graniu w snach, w pamietnikach,
we wspomnieniach, prowadzeniu hi-
storii, opowiesci, symulacji przygoto-
wan, opisywaniu ztudzen i wrazen),
do tego klaustrofobiczng gre horror
sf, a takze ostro lecg wiory z nowych
dodatkéw do Hexa. Zas pod reka lezy
caty stos notatek do zupetnie nowych
planszéwek. Oj nie, nie zerwatem ze
Swiatem gier ani troche.

Bywalcy konwentéw juz wiedza,
w internecie mozna wyczytadé
ré6zne przecieki na ten temat -
wszystko wskazuje na to, ze rok
2012 to bedzie rok Neuroshimy
HEX. Przygotowales sporo no-
wych rzeczy dla fanéw. Mégibys
opowiedziec?

Po pierwsze, bardzo wiele materiatow
dtugo czekato na taki Hexowy
rok - super, ze wreszcie nad-

szedt. Do poprawek, testow

i szlifbw wedrujg wiasnie

nowe armie, jak Lodowi
Troglodyci (dla niewtajem-
niczonych - Kanadyjczycy,

a ze porosnieci futrem, coz...),
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Gas Drinkers (zmutowana banda okupujaca
zaminowang rafinerie w Detroit), czy Shar-
rash (doskonale znane z NS inteligentne
szczury). Pojedyncze armie majq sie uka-
za¢ w serii blisteréw, co jest spetnieniem
marzen o wiekszej zywotnosci linii Hexa
- w ten sposob beda takze miaty szanse
wreszcie ujrze¢ swiatto dzienne najlepsze
z armii fanowskich, jak np. Mephisto czy
Dancer (nie moge sie doczekac!). W 2012
ukaze sie takze trzeci “duzy” dodatek do
Hexa, a w s$rodku dwie nowe armie tzw.
“duzych frakcji” - jedna bardziej klasyczna,
druga bardziej dziwaczna (na miare Vegas
czy Neodzungli), a dodatkowo tym razem
zawarta w pudetku obok dwdch armii nie-
spodzianka bedzie o wiele bardziej pokazna
i rewolucyjna niz dotychczasowe rozwinie-
cia serwowane w dwoch pierwszych dodat-
kach. To moze naprawde zatrzas$¢ swiatem
Hexa. Natomiast w tej wtasnie chwili wpro-
wadzam ostatnie solidne zmiany w armii
Stalowej Policji, ktorg niektérzy mieli juz
okazje zagra¢ na ostatniej edycji Pionka
- armia ta ukaze sie réwniez w niedtugim
czasie na platformach ios. Hex przyspie-
szyt, i to bardzo!

Neuroshima HEX zadebiutowata na
targach w Essen w 2007 roku, w przy-
szlym roku minie piec¢ lat. Jak

oceniasz rozwoj gry na swie-
cie?

Zaskakuje mnie, ale oczywi-
Scie i sprawia niezwyktg ra-
dos¢ fakt, jak zywotny jest
Hex. Tworzac gre tworcy licza
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sie z jej prawdopodobng se-
zonowaq popularnoscig - non
stop ukazujq sie przeciez
nowe gry, ktére chcac nie
chcac wypychaja z pie-
destatu swoje poprzed-
niczki. A jednak Hex ma
sie nie tylko dobrze, ale
i coraz lepiej - po czesci dzieki

coraz wiekszemu rozprzestrzenianiu sie li-
cencyjnych wydan na swiecie, po czesci zas
dzieki zaskakujacej popularnosci na plat-
formach ios, no i przede wszystkim dzieki
niezwykle aktywnym mitosnikom tej ciasnej
planszy z wycinkiem postapokaliptycznego
Swiata. Wielkimi krokami zbliza sie takze
premiera wersji multiplayer na ios, wersja
na Androida, na horyzoncie pojawit sie tak-
ze zarys oficjalnej wersji online na PC. To
troche jak z Neuroshimg rpg, ktéra od lat
utrzymuje sie w pierwszej trojce, a nawet
mozna powiedzie¢ pierwszej dwdjce najpo-
pularniejszych gier w naszym kraju - to tez
przekroczyto nasze oczekiwania, mimo ze
oczywiscie przyktadamy ogromng wage do
utrzymywania jakosci materiatow i spdjnosci
Swiata, ktérg tatwo mozna by przez nieuwa-
ge rozmydli¢. Co$ w tej postapokalipsie jest,
bez dwoch zdan.

W wywiadzie dla Swiata Gier Planszo-
wych autor Dominiona opowiadal, ze
jego codzienno$¢ to nieustanne te-
stowanie dodatkéow do Dominiona.
U ciebie wyglada to tak samo? Duzo
grasz w Neuroshime, duzo nowych
armii? Czy znajdujesz czas takze na
inne gry?



Na pewno nie jestem w 100% typowym
gamedesignerem, robie wiele innych
rzeczy — przede wszystkim jestem gra-
fikiem, a to bardzo czasochtonne zaje-
cie. Ale faktem jest, ze gry wypetniaja
mi ogrom czasu - a wiekszos¢ z niego
przypada wtasnie na projektowanie, te-
stowanie, ogdlnie mowigc kombinowanie
nad grami. Caty czas w médzgu jak trybiki mielg
sie przerézne pomysty - na nowe gry, dodatki, na
nowe rozwigzania w otwartych projektach. Poroz-
ktadanych projektow mam mndstwo, ale w kaz-
dym cos$ nie gra, czego$ brakuje, wiec co chwile
doktadam do nich kolejne cegietki. Wiem, ze to
mato ekonomiczne - pracowac nad masg projek-
tow jednoczesnie - jednak zadna z tych gier nie
goni mnie z terminami dopdki nie trafi do pla-
nu wydawniczego, a z ich zgtaszaniem raczej sie
nie spiesze, moge sobie pozwoli¢ na grzebanie
w nich do woli. Ponadto interesuje mnie raczej
waski przekrdj gier, pod ktérymi chciatbym sie
podpisa¢ - gry szybkie, tamigtéwkowe, bitew-
ne, fantastyczne, klimatyczne, mozliwie najbar-
dziej nowatorskie - i tyle. Nigdy nie rajcowato
mnie produkowanie po prostu dziatajacych gier
W oparciu o znane rozwigzania i cate to gamede-
signerskie rzemiosto. Wtasne projekty gier trak-
tuje bardzo osobiscie, pod tym wzgledem czu-
je sie bardziej jak outsider, pracujacy z dala od
srodowiska fanéw gier, wiec takze nawyki mam
zupetnie inne i dziwne jak na potencjalnego
gamedesignera. W gry innych twor-
cOW grywam zazwyczaj z ogrom-
ng checig, pod warunkiem, ze
nie wymagaja pieciu godzin Sle-
czenia nad planszg i nie trzeba
przelicza¢ w nich punktéw i pie-
niedzy - to mnie po prostu me-

czy (cho¢ dawniej sprawiato mi to ogrom-
ng frajde). Z iloscig czasu na granie jest
juz gorzej - dwudniowa wizyta na ostat-
nim Pionku i zagranie pieciu rozgrywek
w rozne gry to byt jak na mnie nie lada
wyczyn.

Fani gier fabularnych czekaja na twoja

nowa gre RPG pod tytutem Ostatni krzyk.
Czy fani gier planszowych takze maja na co
czekac? Czy jest jakis projekt, nad ktorym
pracujesz?

Ostatni Krzyk, Kosmiczny Krzyk - jak zwat tak
zwat. Musze tutaj wspomnieé, ze praca nad Ostat-
nim / Kosmicznym Krzykiem zaczeta sie wiasnie od
projektowania bardzo dziwnej planszéwki z duzg
zawartoscig fabuty i horroru, rozgrywajacej

sie w mrocznych wnetrzach
orbitalnych  baz, stat-
kéw kosmicznych, pod-
ziemnych laboratoridw,
podwodnych okretéw
i arktycznych placo-
wek. Podczas gme-
rania w mechanice
i w rozwigzaniu
problemu plan-
szy gra stawa-
ta sie raz blizsza
rpg, po chwili znéw
planszéwce - i tak
na zmiane. Ostatecznie
wszystko skupito sie na
elementach rpg i skroplito
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w projekcie Kosmicznego Krzyku rpg. Natomiast
gdy niedawno wrdcitem do planszowego projektu
pewnej gry rozwijajacej dos¢ mocno mechanike
Hexa (czy w zasadzie, czerpigcej z Hexa kilka ele-
mentow), po kilku dniach poprawek i szkicow zda-
tem sobie sprawe, ze wrécitem tym
samym witasnie do tego dawnego
zamrozonego projektu planszo-
wej wersji Kosmicznego Krzyku
(roboczo nazwatem go poki co
“Pandora”), tylko z juz nowymi,
o wiele doskonalszymi rozwigza-
niami. Nad ta grq obecnie pracuje
najbardziej jesli chodzi o zmagania na
planszy, ale w kolejce czeka kilka réwniez mocno
zaawansowanych szkicéw - tamigtéwkowa gra sf,
wojenno-polityczna karcianka osadzona we wspot-
czesnosci, niewielka gra Niewidzialny Cztowiek,
szybki Zombie Panic (ktory poki co polegt na
testach), rozbudowana Wojna éwiatéw, bru-
talny print&play Caty Kraj Terrorystow
i wiele, wiele innych - jednak priorytety
tych kolejnych gier w poréwnaniu do
innych prac rozpisanych na terminy
sq wcigz zbyt niskie, zeby zajac
sie nimi kosztem odfozenia cze-
gos pilniejszego. Na pewno byt-
bym o wiele wydajniejszym twor-
cq gier, gdybym potrafit robi¢ tylko
i wytgcznie gry.

Dzieki wielkie za rozmowe. Trzy-
maj sie i powodzenia!

Nie ma za co!




MICHAE ORACZ

NEUROSHI

“Dla fana
NEUROSHIMY
to zakup idealny,
dwie nowe, ciekawe
armie (...) i nowa
plansza z nowymi
ciekawymi
zasadami.”

Alek Dalewski, www.rebel. p!

\ NEUROSHIMA HEX!
W WERSJI DLA
DWOCH GRACZY.

2 ARMIE,
PLANSZA,
INSTRUKCJA
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il. Jakub Jabtonski

FELIETON IGNACEGO TRZEWICZKA

konczyto sie Essen, opadt
stres, jest chwila wy-
tchnienia. Moge pograc
w nowosci, zobaczy¢ co
przygotowali inni autorzy,
zachtysna¢ sie nowymi pomystami.
Wynotuje ciekawe rozwigzania, dam
sie zainspirowac, pozwole, by ktos za-
kottowat mi w gtowie. Czasem z tego
kottowania moze sie - zupetnie nie-
oczekiwanie - narodzi¢ co$ nowego.

W koncu, po ilus tam rozgrywkach,
zakottowato sie, i owszem. Nie minety
dwa tygodnie po Essen, kiedy na stole
laduje nowy prototyp. Gramy. Mijajq
kolejne rundy, Merry krok po kroku
zdobywa przewage, w koncu, na dwa
ruchy przed koncem gry widze, ze juz
nic sie nie zmieni. Zostatem zmiecio-
ny. Prototyp fajny, ale z balansem to
te karty nie majgq wiele wspdlnego.
Dociggam kolejng karte. Nazywa sie
Commandos, nie ma na niej zadnego
tekstu ani symboli, tylko tytut i fajna
grafika. Nie miatem pomystu na tg
karte, ale tytut fajny, wiec wrzucitem
ja do talii. Bardzo sprytne. ,Trzewi-
czek style”, wpierw fabuta, a potem
sie chtopie martw regutami.

Wyciggam wiec gtupiego Commando-
sa na stot. Ktade go przy Nowym Jor-

ku i z kamienng twarza méwie: “Com-
mandos. Wygratem.”

Oczy Merry robig sie bardzo szerokie.
Gdybym miat jej teraz kupi¢ szkta
kontaktowe, bytyby wielkosci denka
od stoika.

“Co?!” pyta kompletnie oniemiata.

Przegratem z kretesem. Jedyne co mi
pozostaje to sie cho¢ troche z nig po-
droczy¢. “No, pociggnatem Comman-
dosa. Nie wiesz, ze jak Posterunek
wystawi te karte, to wygrywa? Wy-
gratem.”

Merry nie wierzy w to co styszy. “Nie
ma takiej karty.”

Zachowuje kamienng twarz. “Jest.
Przeciez widzisz. Commandos wygry-
wa gre.”

“Ignacy, nie ma takiej karty!” Merry
z wsciektoscig rzuca sie przez caty
stét, tapie Commandosa i wyrzuca
go ze stotu. Karta lgduje pod oknem.
“Ignacy, nie ma takiej karty.”

Wybucham smiechem. Dwa dni pdéz-
niej Commandos ma juz swojq zdol-
nosc¢. I cho¢ nie wygrywa gry, zostat
mojq ulubiong kartg w talii.



