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NASZA MASKOTKA NA
TARGACH W ESSEN.
PRZYNIOSLA NAM
SZCZESCIE!

WSTEPNIAK

Cytujac pana eksmarszatka Zycha, ,Nie po raz pierwszy staje mi...”
Znow przychodzi mi napisa¢ wstepniaka. Fajna sprawa miec¢ trybu-
ne na samym, samym poczatku pisma, przed wszystkimi artyku-
tami, felietonami i erpegowym miesiwem. Jak daja, to trza brac -
niniejszym skazuje Was na kolejne starcie z moim powitaniem.

Gorzej, ze tym razem przypadta mi rola dos¢ niewdzieczna. Oto6z
bede sie musiat troche pottumaczy¢ z objetosci pazdziernikowego
numeru. Widzicie - hasto z okfadki to nie podpucha, Gwiezdny Pirat
jest tym razem naprawde solidnie odchudzony.

Nie ma co owija¢ w bawetne. Przygotowania premier, targi w Essen,
maraton z dodatkami... 200% normy, czyli klasyczne przodownic-
two pracy.

Trzewik walngt prosto z mostu: ,Multi, Pirat jest w twoich rekach.
Jesli masz w rozktadzie jazdy wolny czas na niego, to robimy ten
numer. Ale teraz najwazniejszy jest Nowy Jork - nie moze by¢
sytuacji, ze neuroshimowy nationbook nie wypali, bo robite$ Pirata.
Wiesz, co jest grane. Decyduj”.

Czytacie wtasnie wstepniaka, wiec wiecie, jaka byfa decyzja. Tyle
. ; ze zamiast standardowych dwdch dnidéwek na skfad i ostatnie szlify
ol 4 J v )  tekstéw, zapodatem nieprzekraczalny limit jednej, i to wytacznie
ol 4 ' : ) mojej.
[ﬂ! . Jt
: . =3 Dlatego nie gniewajcie sie, ze tym razem jest mniej do poczytania.

o b 4 ~ .. % Jak tylko ztapiemy troche oddechu, jak tylko bedzie w firmie chwila
L_.,__BIURO SZE YFA | X . . . na fanowskie dziatania, Pirat znowu napuchnie.

- : . = A Y - Najbardziej mi zal tych materiatéw, ktére nie zdazyty doczekac
s { | sie finiszu. Bodaj najbardziej ucierpiat dziat Neuroshimy Tactics.
Adrian ma niemal gotowy materiat o malowaniu figurek, ja - kolej-
ny odcinek makietowania i nowy scenariusz rozgrywki. Wiem tez
o materiatach innych autoréw, ktére dotrg odrobine za pézno. Nie
przeskoczymy tego, trudno!
PAki co zapraszam do lektury - dan moze i nieduzo, ale za to wy-
$mienitych.
Rafat Szyma
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Patryk ,,MuzG” Pulinski, Bartosz , Bartosh” Majorczyk

Festiwal Kociot

Misja brygady specjalnej

W pewien niespodziewanie piekny sobotni poranek grupa czterech
Smiatkdw postanowita na rozkaz generata Ignacego udac sie na front
okupowanego przez Molocha miasta Warsaw, lezacego w gtebokich

trzewiach Europy.

rzy pierwszych promieniach wrze-

$niowego stonca przypuscili szturm

na monumentalny kompleks bu-

dynkow starej Politechniki. Ich

pierwszym tupem padt Wydziat In-
zynierii Srodowiska, obfitujacy miedzy innymi
w sprzet komputerowy oraz w co$, co im sie
nawet nie $nito — magazyn gier, nalezacy do
najstarszego na tych ziemiach stowarzysze-
nia graczy - wsrod zotnierzy krazyty legendy
o tym miejscu, dlatego serca zabity im moc-
niej, gdy znalezli sie w poblizu wejscia.

Nad zniszczonymi drzwiami skrzypiat pordze-
wiaty szyld ,Agresor” — trzymajacy sie wbrew
prawom fizyki na ostatnim gwozdziu krzywo
wbitym w skorodowang deske tego, co kiedys
stanowito framuge. Niestety wida¢ bylo, ze
kto$ przed nimi miat ten sam pomyst i oprécz
kilku potamanych krzeset czy walajacych sie
$mieci nie znalezli nic ciekawego. Wychodzac
z pomieszczenia kapitan Bartosh zauwazyt
katem oka jaki$ btyszczacy przedmiot, na
ktéorego powierzchni zatanczyty promienie
stonca, przebijajace sie przez zabite deskami
okno. Podnidst niewielkg, metalowg figurke

zolnierzyka, pomalowang barwami Poste-
runku i usmiechnat sie — , Sierzancie Jarema,
spdjrzcie co za uderzajgce podobienstwo do
naszego starego druha, Muzga. Szkoda, ze
go tu z nami nie ma...”

Tak mogtoby wygladac to miejsce po wojnie
atomowej, dzi$ jest zgota inaczej. W dniach
24-25. wrzesnia na terenie Politechniki War-
szawskiej odbyt sie Festiwal Gier Planszo-
wych ,Kociot”, ktéry przyciggnat prawie dwa
i pot tysigca gosci. Grupa ,RPGwardia” miata
zaszczyt reprezentowac¢ Wydawnictwo Portal.
A dziato sie! Thumy ludzi odwiedzity ten przy-
bytek, dzieciaki ciggnety swoich rodzicéw
od stoiska do stoiska, a weterani fandomu
mogli znalez¢ chwile wytchnienia w ogrom-
nym gamesroomie mieszczacym sie w Starej
Kottowni. U Nas furore robita makieta Zom-
biakow, ktéra przyciggata mtodszych i star-
szych. DwoiliSmy sie i troiliSmy z Bartoshem,
ttumaczac zasady tej zargbistej karcianki, ku
naszemu zaskoczeniu szta jak $wieze butecz-
ki — przeciez jest na rynku nie od wczoraj!
Tymczasem Sinister z Jarema dzielnie pro-
wadzili postapokaliptyczna gralnie - tez mieli
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(:‘tfﬁwny Gamesroomf konwentu Koclot 2011 "i aﬁggﬁ-
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mndstwo roboty. Chiopaki urzadzili turniej Zobiakow i Hexa, ttumaczyli za-
sady i grali w inne gry. Sporo pracy, ale w koficu dwa dni grania non stop to
co$, o czym marzy kazdy, kto na co dzien nie ma na to czasu. Z zazdrosci
postanowiliSmy z kolegq z Graala zagra¢ w RPGa i pomiedzy falami klientéw
Bart odkrywat przed nami arkana swojego autorskiego systemu.



NEUROSHIMA HEX

T

Stolsko Wydawnictwa Portal
“Makleta Zomblakow

Czas zleciat niesamowicie szybko, nawigzaliSmy
wiele ciekawych znajomosci i $wietnie sie bawi-
lismy. Co do organizacji, to wszystko przebiegto
mito i bezbolesnie, ludzie chodzili usmiechnieci od
ucha do ucha, a na parterze mozna byto sie posili¢
w uczelnianej pizzerii. Budynek jest tak wielki, ze
spokojnie pomiescitby i trzy razy tyle gosci, takze
z niecierpliwoscig czekamy na kolejne wydarzenie
z tej serii. Pozdrawiamy kolegéw z Agresora i gra-
tulujemy sukcesu podczas pierwszego festiwalu

- Panowie, kawat dobrej roboty! Mozecie na nas liczy¢ przy
kolejnym przedsiewzieciu.

Z RELACJI BARTOSHA:

ZaczeliSmy w sobote o $wicie. Po przetransportowaniu towaru
przystapiliSmy do radosnego oplakatowania catego konwen-
tu. Portal byt niemal na kazdej $cianie, informujac, gdzie jest
stoisko z grami oraz nasza prywatna Gralnia, a tam fascyna-
ci gier planszowych w super warunkach bedg mogli cieszy¢
sie swojq ulubiong rozrywka pod okiem naszych instrukto-
réw i pomocnikéw. MartwiliSmy sie, ze na roztozenie towa-
ru dostaniemy za mato miejsca ze wzgledu na ograniczong
przestrzen przeznaczong na tego typu dziatalnos¢. Na nasze
szczescie jedna z firm nie dojechata, co pozwolito nam na
zupeilng swobode w projektowaniu stoiska, gdzie bedziemy
prezentowa¢ gry Wydawnictwa Portal. Godzina rozpoczecia
konwentu, wszystko jak pod igte, oczekujemy na konwen-
towiczéw. Godzine pdzniej mieliSmy juz petne rece roboty.
Idealnie wspdtgrat system potaczenia sprzedazy gier z mozli-
woscig ich przetestowania przed zakupem. Potencjalni klienci
przychodzili do stoiska, gdzie ja i MuzG zachwalali$my okre-
$lony produkt oraz przeprowadzaliSmy krotka prezentacje
zasad, po czym odsytaliSmy do naszej gralni, gdzie Sinister
i Jarema czuwali nad wszystkim, ttumaczac zasady, nadzoru-
jac rozgrywke i wyjasniajac wszelkie watpliwosci. Wielokrot-
nie zadowoleni konwentowicze wracali potem do nas z checig
zakupu gry. Pierwszy dzien uptynat pod znakiem Zombiakdw.

Dzien drugi. Spimy troche diuzej. Postanowilismy zmieni¢
nieco wystroj stoiska, aby swoim wygladem przyciagato prze-
chodzacych obok uczestnikdw imprezy. Zadziatato. Bron ASG,
hetm oraz inne elementy wojskowego ekwipunku rozstawione
miedzy poszczegdlnymi grami dziataty jak wabik. Niedziela
miata uptyna¢ pod znakiem organizowanych przez nas kon-
kursow, totez postanowiliSmy przenies¢ naszg matg gralnie,
blizej gtdbwnego Gamesroomu, aby uczestnicy ktorzy zapisy-
wali sie przy wypozyczalni mogli od razu po wyjsciu trafi¢ na
fawki z napisem ,Portal”. Konkursy i turnieje cieszyty sie du-
zym zainteresowaniem, a poszczegoélne rozgrywki przycigga-
ty wielu widzéw. Tym razem dominacja Zombiakdéw nie byta
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Sinister Bodczas
przygotoWwywanla Gr

az tak wyrazna, oddajac pole takim tytutom jak 51. Stan
oraz Neuroshima Hex.

Nadszedt koniec dnia drugiego i zarazem zakoriczenie ca-
tej imprezy. Zdarte gardta, rozbiegany wzrok, usmiech-
niete paszcze, w poczuciu dobrze zrealizowanego zada-
nia. Byta to pierwsza impreza na ktdrej przyjeliSmy na
siebie tak duzo obowigzkéw. Dostarczyto nam to wiele
cennego doswiadczenia. Zrozumielismy jak ciezkg pracg
jest ogarniecie takiego przedsiewziecia. Z czystym su-
mieniem moge przyznac, ze daliSmy rade.



fot. Jakub Niedzwiedz, boardgamegeek.com
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Ignacy Trzewiczek

Po Essen

Portal na targach gier Essen Spiel 2011

WrdciliSmy. Nie powiem, ze juz odespaliSmy targi. Nie powiem,
ze staneliSmy na nogi i jesteSmy gotowi do nowych zadan. Mi-
nie jeszcze kilka dni nim ztapiemy oddech i wrécimy do nor-
malnego trybu pracy.

laczego tak duzo czasu
potrzebujemy w tym
roku? Bo wykonali-
Smy tytaniczny kawat
dobrej roboty, bijac
wszystko to, czego dokonywalismy
do tej pory. Te targi pod kazdym
elementem byty niesamowite...

W tym roku mieliS§my - na nasze
moce - gigantyczne stoisko. Dzieki
potaczeniu sit z naszym dystrybuto-
rem, firmg Rebel udato nam sie po-
wiekszy¢ 3 krotnie (trzy-krot-nie!)
powierzchnie stoiska z roku 2010.
To olbrzymia przestrzen z osobng
czescig na sprzedaz, z osobng cze-
Scig na gry (szesc stolikow szczelnie
zapetnionych graczami!), z dodat-
kowymi czterema stanowiskami do
prezentacji gier. Do tego stosy gier,
ponad trzy tysigce pudetek (Nowa
Era, Pret-a-Porter, Neuroshima HEX,
51. Stan, Zombiaki) i silny zespdt
Portalu liczacy w tym roku tgcznie
7 ludzi.

To byto najwieksze przedsiewziecie
w naszej historii w Essen. W naszej
hali (hala 4) byliSmy jednym z naj-
wiekszych stoisk (byliSmy znaczaco
wieksi od takich marek jak np. CGE
czy Wizkids!), jednym z najttumniej
obleganych przez graczy grajacych
W nasze gry oraz w gry Rebela. To
byta masakra. Kiedy w ubiegtych la-
tach mowilismy, ze byto ciezko, to
byto nic. To byt tylko wstep do tego
co jest prawdziwg masakrg. W tym
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roku byta prawdziwa masakra. Byto
niesamowicie.

Nowa Era zdobyta nagrode G@me-
box Star i ocene 10/10 przyzna-
wang przez Franka Kulkmana (naj-
wazniejszy niemiecki recenzent, od
wielu lat prowadzacy kultowy serwis
boardgame.de relacjonujacy co roku
targi w Essen), Pret-a-Porter zna-
lazta sie w trdéjce najlepszych gier
targdbw wedtug tego serwisu, a vi-
deo prezentacja PaP na BGG znala-
zta sie - o ile zdotaliSmy sprawdzic¢
ogladalno$¢ poszczegdlnych filméw
- w piatce najczesciej ogladanych
video serwisu BoardGameGeek.

SprzedaliSmy wszystkie egzem-
plarze Nowej Ery. Sprzedalismy
wszystkie egzemplarze Pret-a-Por-
ter. Sprzedalismy wiekszos$¢ Neuro-
shimy HEX oraz 51. Stanu. To super
uczucie wracac - co roku! - z pusty-
mi tadowniami.

WréciliSmy mega szczesliwi.
Mega zmeczeni.

I pierwsze co zrobiliSmy to mega
awanture w drukarni. Nowa Era PL
jest juz gotowa. Zaraz trafi w Wasze
rece. A po niej Neuroshima HEX:
Duel. A po niej kolejne hity. Bo
wena nie daje nam spokoju.

Chwila odsapki i zabieramy sie za
prace nad hitem 2012. Wypatrujcie
przeciekéw...



Piotr Haraszczak

Sensacja i przygoda

Dodatek do Savage Worlds PL

Materia o ktorej traktuje podrecznik Sensacja i Przygoda jest dobrze znana co bardziej
wiekowym graczom i mistrzom gry. Mozna by rzec, ze to nic nowego - gry osadzone
w latach 20. i 30. ukazywaty sie juz w rodzimym jezyku i tak jak Zew Cthulhu potrafity

podbié serca tysiecy graczy.

onwencje pulpowg eks-
plorowano tez w pismie
Portal, w pamietnych
artykutach Kino Nowej
Przygody. Czy zatem
warto wyjs¢ na spotkanie Sensacji
i Przygodzie? Moim zdaniem warto,
bo pozycja ta znacznie szerzej opisuje
to, co wspomniane wyzej publikacje.

Nie bede rozpisywat sie nad tym
czym jest Pulp - podrecznik Sensacja
i Przygoda $wietnie zrobi to za mnie,
jednak pozwole w wielkim skrécie
przyblizy¢ to pojecie. Pulp jest jak do-
bre kino klasy B, efekciarskie i emo-
cjonujgce, sztampowe jesli chodzi
o konstrukcje bohateréw, lecz zaska-
kujace w warstwie fabularnej, naszpi-
kowane zwrotami akcji, zapierajacymi
dech w piersiach popisami kaskader-
skimi, wybuchami i tym wszystkim,

czym kino nas raczy, abysmy siedzieli
z rozdziabionymi ustami. Sam termin
odnosi sie jednak nie tyle do kina ile
do literatury, ktorg w latach 20. i 30.
kazdy mogt kupic¢ za pare groszy, aby
odcig¢ sie na chwilke od rzeczywisto-
$ci i przenies¢ w swiat ekstremalnych
wrazen - groszowe opowiesci byt ta-
nie, pisane tak, aby najprostszy ro-
botnik mégt z radoscig oddac sie lek-
turze i mie¢ ochote na wiecej.

W CO0 GRAMY

Podrecznik rozpoczyna sie
od wprowadzenia w tema-

tyke konwencji Pulp, jej
zrédtach i najwazniej-
szych cechach. Juz po
lekturze, tego krotkiego
rozdziatu, bytem moc-
no zadowolony
- jak pi-

Tematyka groszowych opowiesci byta
bardzo szeroka od westernu, przez
scienc-fiction, od egzotycznych przy-
god, po zmagania szpiegéw, od ro-
mantycznych i pikantnych mitosnych
opowiastek, po przerazajace historie
petne grozy i horroru. Jednym sto-
wem Sensacja i Przygoda - wtasnie
o tym traktuje najnowszy dodatek do
Savage Worlds PL.
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satem wyzej - konwencja ta zawiera
w sobie przeogromne bogactwo sce-
nerii i inspirujacych tematéw. Gwa-
rantuje tez zabawe na pewnym luzie,
bez przesadnego spiecia czy nadecia,
lecz z bardzo wyraznym i soczystym
klimatem (a raczej catgq gama klima-
téw do wyboru).

Bardzo fajng cechq podrecznika Sen-
sacja i Przygoda jest to, ze w kazdym
rozdziale poswiecono troche (czasem
sporo) miejsca na opisanie spraw
zwigzanych z Polskg, tak aby mistrz
gry, ktorego nie zaciekawi klasycz-
ny amerykanski setting,
maogt bawié sie w rodzi-
mych klimatach.

KIEDY
GRAMY

Najwazniej-
sze wyda-
rzenia lat
30. zostaty




wypunktowane w kalendarium. Bardzo
lubie tego typu rozdziaty w podreczni-
kach, bo z jednej strony, zawsze znaj-
de tam wydarzenie, ktére uszto mojej
uwadze, a z drugiej strony kazde z nich
samo w sobie stanowi¢ moze punkt wyj-
$cia do rozpoczecia lub efektownego za-
konczenia kampanii.

KIM GRAMY

W rozdziale Bohater znajdziemy catq
masg archetypow zywcem wyrwanych
z kart powiesci groszowych. Co wie-
cej, autorzy nie poskapili nam cennych
wskazdéwek, pomagajacych w ich dobo-
rze, oraz zasadach konstrukcji druzyny.
Wyliczenie kilku z nich pozwoli lepiej zo-
rientowac sie jaki rodzaj rozrywki ofe-
ruje konwencja: As Przestworzy, Arcy-
totr, Gangster, towca Skarbdw, Szalony
Wynalazca, Wielki Biaty Mysliwy, Wiad-
ca Dzungli czy Zamaskowany Msciciel to
tylko kilka z nich. Oczywiscie sg i trzy
propozycje Polskie - Apasz (taki cwa-
niak warszawski rodem z Pragi), Kasiarz
(niczym Kwinto) oraz Utan. Do tego
oczywiscie nowe lub po prostu wazne
zawady i przewagi, oraz zasady tworze-
nia postaci w konwencji Pulp.

PRZECIW KOMU GRAMY

Dochodzimy wreszcie do najwazniejszej
i najobszerniejszej czesci podrecznika,
ktéra poswiecona jest przeciwnikom.
Autorzy podrecznika wyciagneli z pulpo-
wej literatury doskonatg esencje. Kryje
sie tu masa inspiracji i $wietnych gry-
walnych pomystéw, od szeroko opisa-
nych nazistéw, ktdrzy po dojsciu Hitlera

do wiadzy stali sie gtownymi antagoni-
stami, obecnymi w komiksach, historiach
szpiegowskich i przygodowych - wystar-
czy przypomnie¢ sobie Indiane Jonesa
(ktory z pulpy czerpie petnymi garsciami).
Mamy tez komunistow, ktérzy w pdzniej-
szym okresie odgrywali podobng role. Oba
~gatunki” przeciwnikow $wietnie nadadzq
sie oczywiscie w historiach dziejgcych sie
w Polsce.

Pulp-fiction skierowane byto do prostego
czytelnika, zyjacego w okreslonych re-
aliach - nalezy pamietaé, ze mentalnos¢
cztowieka tamtych lata rdznita sie nieco
od naszej, przerazaty go troche inne rze-
czy. Wiele lekéw skupionych byto, podob-
nie jak u tworzgcego woéwczas Lovcrafta
- cho¢ u niego zagrozenie miato charak-
ter wszechswiatowy, to nie szczedzit on
w swych opowiadaniach niecheci wobec
przedstawicieli nieanglosaskich  nacji.
W Sensacji i przygodzie poswiecono dwa
duze rozdziaty hinduskiej sekcie dusicieli
oraz ztowrogim chifnczykom.

Sensacja i Przygoda do w moim odczuciu
jeden z najlepszych suplementéw opisu-
jacych realia okresu miedzywojennego -
zawiera catg mase s$wietnych grywalnych
pomystéw na postaci, watki i przygody.
Pulpowa otoczka dodaje temu wszyst-
kiemu jeszcze atrakcyjnosci. Podrecznik
przeczytatem jednym tchem, mimo iz me-
chaniki Savage Worlds nie darze specjal-
nym uznaniem. To po prostu bezdenna ko-
palnia inspiracji, ktéra postuzy kazdemu,
kto chce prowadzi¢ fajne przygody w opi-
sywanym okresie - czy to na SWEPL, czy
w Zewie Cthulhu czy tez na dowolnej innej
mechanice.
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dia mifoSnikéw
fantasy!

Szukaj w Empikach,
ksiegarniach internetowych
oraz komiksowych.

Lista punktow sprzedazy:
www.swiatkomiksu.pl/gdzie-kupic

WWW.QUKI.PL/FANTASY KOMIKS



ilus. Mateusz Bielski

¢ Pracujemy nad na-
tionbookiem Nowy Jork.
Na poczatku miesigca
pochwaliliSmy sie oktadka, a w tym nu-
merze GP Wojtek Doraczynski, jeden
z autorow, inauguruje cykl wpisow z cyklu
~Pamietnik projektanta”.

S Pracujemy takze nad Skazeniem.
Multidej zalega zespotowi z feedbackiem
na otrzymane materiaty, ale zarzeka sie,
ze ,lada dzien” rozesle komentarze i plan
kolejnych dziatan.

<& Po bardzo neuroshimowym Coper-
niconie pora na nie mniej neuroshimowy
Falkon. W programie atrakcje do wszyst-
kich naszych NS-owych gier: od RPG,
przez planszowki i karcianki, az po NS
Tactics z turniejem i warsztatami malowa-
nia figurek wtacznie. Zapraszamy!

<& Drugi numer Newslettera rozestany!
Jesli jestes fanem Neuroshimy i chcesz
wiedzie¢, co sie dzieje - napisz na szy-
ma@wydawnictwoportal.pl. Kolejny nu-
mer juz w potowie listopada.

”

&  Fanowska ,Federacja Appalachdéw
jest juz na ostatniej prostej. W planach
jest premiera petnej wersji pdf oraz opra-
cowanie kompilacji, ktéra ukaze sie w ra-
mach Kolekcji Dodatkéw Fanowskich.
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Wojciech Doraczynski

Twarza w twarz z legenda

New York, New York... to ciezki orzech do zgryzienia, pomyslatem so-
bie, gdy przegladatem pierwszy konspekt nowego dodatku. Plan chto-
pakow z Portalu przedstawiat sie nastepujaco: rezygnujemy z rozbu-
dowanego opisu miasta (bo to nudnawe), trzeba wypusci¢ ksiazke
nabita trescia, ale krétka. To wiasnie byt dla mnie problem!

iszac  jaki- rozniajagca sie jedynie
kolwiek inny L2 el v LU duzg populacia.
dodatek =

No céz - kiedy pisze sie
0 mitycznym miejscu,
trzeba siegng¢ do mi-
tow. Zamiast przegry-
zac sie przez przewod-
niki po Manhattanie,
zaczatem przypominac
sobie wszystkie gry,
komiksy i filmy o No-
wym Jorku. Popkultu-
ra wprost kipi od po-
rywajacych  obrazéw
tego miasta. Co wazniejsze, sq to
obrazy, ktore wszyscy znamy - prze-
ciez ogladaliSmy te same filmy. Ta
szczesliwa  okolicznos¢ pozwolita
mi skondensowac tekst. Nie trzeba
wielu stéw, by opisa¢ cos$, co kazdy
kiedys juz widziat. Lsnigce biurowce
Dolnego Manhattanu. Mafijne rodzi-
ny z Ojca chrzestnego. Ponury Most
Brooklyﬁskk.Przestepczy Bronx,

chociazby
o0 Missisipi,
Pustyni czy Hegemonii -
madgtbym bez problemu
zamkng¢ wszystkie nie-
zbedne informacje w tych
128 stronach. Ale ja mia-
tem pisa¢ o... Nowym
Jorku!

New York... czujecie te
wibracje? Juz sama na-
zwa oddziatywuje na wyobraznie.
Kazdy cos styszat o ogromnej metro-
polii na Wschodnim Wybrzezu. Kaz-
dy co$ o niej wie. To miasto jest le-
genda, psiakrew. Jak wepchnaé¢ cos
takiego w nedzne 128 stron? Nawet
w powojennym $wiecie Neuroshimy
Nowy Jork musiat zachowac¢ swoj
niepowtarzalny charakter. Nie jest to
kolejna Postatomowa Pipiddwa, wy-
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gdzie w._huku wystrzatéw szaleje Punisher. Skapa-
ny w strugach deszczu komisariat paolicji,
strzezony przez kamienne Iwy. Zadymione
kluby, w ktérych rozbrzmiewa jazz. Tetnigce
zyciem jezdnie GTA.

Oczywiscie - na to wszystko spadty bomby.

Tak, Nowy Jork, jak kazde neuroshimowe
miasto, podnosi sie z popiotéw. Jest to
jednak wcigz Nowy Jork. Zniszczony,
spustoszony, zrujnowany, ale nie ztama-

ny. Ciggle przypomina to miasto, ktore :
widzieliscie w niezliczonych produk-

tach popkultury. Kiedy stukatem

w klawisze, nie myslatem o praw-
dziwym Nowym Jorku, lecz o tym fik-
cyjnym, mitycznym, kazdemu doskonale
znanym.

Oczywiscie, nie obyto sie bez problemow.
Musiatem w koncu siegna¢ po fachowe
opisy i przewodniki - warto przeciez
wiedzie¢, gdzie znajduje sie bu-
dynek, na ktéry w ostatnim
filmie wdrapat sie King Kong.
Projekt nationbooka rozroést
sie tez ponad zamierzone
rozmiary. Po prostu zbyt
duzo filmowych wizji ko-
tatato mi sie w glowie.
Ostra selekcja byta wiec
niezbedna. To co znaj-
dziecie w dodatku, to
tylko czes¢ wszystkich
pomystéw. To wybra-
ne specjalnie dla Was,
najlepsze kaski.

New York... jedyny
W swoim rodzaju.

s
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awniej, przed bombami,
Meksykancy potrafili sie
dobrze bawié¢ przy kaz-
dej okazji. Nawet swie-
to zmartych bylo dla nich okazja
do radosci. Jesli zawedrowates do
jakiego$ miasteczka w pierwszych
dniach listopada, to czekata cie
niezta biba. Zreszta, wystarczyto
po prostu poszukac jakiegos miej-
sca, gdzie akurat byli — nie musia-
tes opuszczac USA, by wziac¢ udziat
w radosnym sSwiecie Meksykan-
czykéw. Festyn, skoczna muzyka,
tance, swietne zarcie, a wszystko
doprawione szczypta groteskowe-
go humoru.

Meksykancy, gdzie tylko mogli, rozwie-
szali i ustawiali kolorowe czaszki i cate
szkielety poubierane w fikusne stroje.
Wszystko oczywiscie dla lepszej zaba-
wy i dobrego klimatu swieta. Sami go-
spodarze tez chetnie korzystali z oka-
zji do przebieranek. Nikogo nie dziwito
spotkanie na ulicy faceta w dtugim
ptaszczu, ktéremu spod sombrero we-
soto szczerzyta sie maska czaszki, albo
kobitki w kolorowej, falbaniastej sukni,
z kapeluszem na gtowie i obowigzkowa
trupig maska.

Dzi$, cho¢ mineto wiele lat, a $wiat sie
totalnie zmienit, nadal mozesz natknac
sie na takich przebierancéw. Ale wierz
mi, jesli spotkasz na swojej drodze
kolorowo ubrang babke z emblema-
tem czaszki — a akurat nie trwa swieto
zmartych i nie widzisz obok zadnego
rownie idiotycznie przebranego kolesia
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- to radze: bierz nogi za pas! Bo wta-
snie wlaztes w droge jednej z Cor La
Muerte! Tylko nie zgtupiej i nie zapatrz
sie na jej cycki, bo musisz wiedzie¢, ze
one nigdy nie wystepuja pojedynczo.
Gdzie$ w poblizu jest wiec reszta gan-
gu. Mam nadzieje, ze to ci wystarczy
do podjecia w odpowiedniej chwili wia-
sciwej decyzji. Pamietaj chtopie — wiej,
gdzie pieprz rosnie!

FACET TO SWINIA

Cory La Muerte, czy jak wolisz Cory
Smierci, to jeden z bardziej znanych i -
co gorsza - okrutnych gangow Hege-
monii. Jesli nie wierzysz w ich bestial-
stwo i wyrachowanie, to przyjmij do
wiadomosci, ze nalezg do nich same
kobiety. Prawda, ze teraz wszystko
zaczyna miecC sens? Naleza do niego
kobiety w kazdym wieku, lecz te duzo
starsze nie biorg aktywnego udziatu
w rozbdjniczych wypadach a jedynie
stuzq mtodszym radq i pomoca.

Cory dziatajg na terenie Nowego Mek-
syku, ale spotka¢ je mozna i na rubie-
zach Teksasu, i na drogach prowadza-
cych na Pétnoc od Hegemonii. Nic nie
powstrzymuje tez dziewczat przed wy-
padami w gtab wtasnego Stanu. Przy-
$wieca im szalona ideologia, podle kto-
rej faceci sq nic nie wartym géwnem,
z ktorego powinno sie oczysci¢ swiat.
Podobno pierwsze Cory pojawity sie
juz na samym poczatku istnienia He-
gemonii Estevaza..€o tu duzo mowic
- czasy-mamy teraz takie, ze kobiety
w catych ZSA nie maja tatwego zycia.
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W Hegemonii musiato ono by¢ jednak
znacznie gorsze i petne pijanych, bru-

talnych, wasatych i niedomytych ban-"""

ditos. Wiesz, jak jest... W koncu ko-
bitki same chwycity za noze, a byto to
w trakcie obchodéw Swieta zmartych.
Poprzebierane, kolorowe, z kapelusza-
mi na gtowie, w czaszkowych maskach
na twarzy - Coéry La Muerte wymie-
rzyty sprawiedliwos¢ facetom. A péz-
niej ruszyty przed siebie, doskonalgc
swoje umiejetnosci walki i gromadzac
nowe czionkinie. Od tej pory wszyst-
kie meskie ofiary oddajg swojej Matce
- Smierci.

Wiele hegemonskich corek, a czasem
i zon, marzy o tym, aby przystgpi¢ do
gangu. Zdarza sie, ze co bardziej od-
wazne, poduczywszy sie w domu od
starszego brata czy ojca wtadac bro-
nig, ruszaja na szlak. Podrézuja od
osady do osady,
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cu natrafiq na ,nowe siostry”. Jeszcze
czesciej zwykte gangerki, pominiete
przy podziale tupdéw lub olane przez
bossa przy gangerskich awansach, do-
taczajq do Cor. Sg tam zawsze cenione,
bo zazwyczaj majq juz niezte doswiad-
czenie w prowadzeniu walk i organi-
zowaniu tupiezczych wypadéw. Kazda
zdeterminowana i odwazna kobieta ma
szanse wstgpi¢ do gangu i przywdziac
maske.

WYGLAD
I ORGANIZACJA GANGU

Charakterystyczne ubiory i znaki gan-
gu wywodza sie z tradycji meksy-
kanskiego sSwieta zmartych. Wszyst-
kie gangerki wzorujg swoj ubidor na
tradycyjnej figurze La Catrina, czyli
ubranym w biatg lub kolorowa suknie
szkielecie w kapeluszu. Groteskowa
panna mioda, mozna rzec. Wystrojo-
ne w falbany Céry noszg na twarzach
maski przedstawiajace usmiechnie-
te czaszki. Nie wiem, czy ubierajq sie
tak na co dzien, czy tylko przy okazji
tupiezczego wypadu w teren. Mozliwe
jest jednak, ze to tylko kostiumy, bo-
wiem hierarchie oznaczajg za pomocg
tatuazy. Kazda petnoprawna Siostra,
czyli cztonkini gangu, ma na prawym
ramieniu wytatuowang usmiechnietg
czaszke. Same siebie nazywajg Cala-
veritas — czaszeczki. Zastuzone z nich,
ktére swojg odwagag przyczynig sie do
zyskow gangu, wybrane przez Starsze
Siostry, dostepuja zaszczytu posiada-
nia kapelusza, ktéry jest dotatuowy-
wany do wi@hnku czaszki. Gdy zastu-
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KAZDA KOBIETA TO SWIETOSC. WINNO SIE
JA SZANOWAG, 0 ILE SAMA SIEBIE SZANUJE

zona lub sprytna Calaveritas obejmie
przywodztwo nad mniejszq banda, do
jej tatuazu czaszeczki dorabiana jest
reszta kosciotrupa i kapelusz, jesli nie
mata go wczesniej (co sie praktycznie
nie zdarza). Od tej pory nazywana jest
Starsza Siostrgq. Szefowa gangu jest
jednak tylko jedna i skupia w swojej
rece wiadze nad wszystkimi pomniej-
szymi grupami. Nazywajq jq Najstar-
szg Siostrg lub La Catrina — od imienia
wspomnianej juz tradycyjnej figury.
Tatuaz na jej prawym ramieniu, szkie-
let o uSmiechnietej czaszce w kapelu-
szu, zostaje bogato ozdobiony koloro-
wga, falbaniastg suknig i rozbudowany.
Staje sie petnym odwzorowaniem wy-
gladu figury La Catriny. Bardzo czesto
zostaje powtdrzony na plecach w wiek-
szym rozmiarze.

Obecnie przywoddczynia Cér Smierci,
czyli Najstarszg Siostrg, jest Gloria
Chavez-Rodrigez, niespetna trzydzie-
stoletnia latynoska. Prawdziwa ,baba
z jajami”, podobno byta gladiatorka.
Jej zuchwate towarzyszki powtarza-
ja, ze na pierwszg wies¢ o dziataniach
Generata Bano rzekta: ,Predzej go
wychedoze, niz sie mu uktonie”. Kon-
troluje ona swoja grupe i podlegte jej
pomniejsze, ktérych jest podobno kil-
kanascie. Cate zgromadzenie sidstr li-
czy co$ okoto 300 kobiet, choc liczba
ta stale sie zmienia i nigdy nie zostata
potwierdzona. Gang jest zhierarchizo-

s

wany. Na czele kazdego mniejszego
oddziatu stoi zawsze Starsza Siostra,
ktéra odpowiada tylko przed Glorig
i jest odpowiedzialna za los i dokona-
nia swojej grupy. Takie grupy z reguty
kontroluja wyznaczony im przez Naj-
starszg Siostre teren, albo wykonujg
bardzo konkretne zadanie. Dzielg sie
tez swoimi tfupami z Przywdédczynig. Ale
tak naprawde dzielg sie nimi z wszyst-
kimi Cérami La Muerte, gdyz Gloria
dba o to, aby zdobyty sprzet i inne do-
brodziejstwa byty uczciwie rozdzielane
pomiedzy wszystkie siostry. Gtowny
gang jest wiec zdecydowanie bardziej
statyczny, zabezpiecza siedzibe Przy-
wddczyni i miejsce podziatu tupow.

Gloria Chavez-Rodrigez i jej banda
rezyduje gdzies na terenach bylego
Sacramento, ale doktadna lokacja nie
jest znana. Zadna z dysponujacych tq
wiedzg Siostr nigdy jej nie wyda, gdyz
lojalnos¢ wobec gangu jest wsrod nich
bardzo silna. Zreszta, dopdki kobiety
sq zadowolone z rzaddéw, dystrybu-
cji dobr i catego wachlarza opieki, to
raczej nie zwroca sie przeciw Najstar-
szej z Siostr. Gtowna kwatera gangu to
nie tylko jeden wielki magazyn tupow.
To tez miejsce, w ktérym przebywac
mogaq kobiety, ktore juz nie sq w stanie
aktywnie bra¢ udziatu w akcjach. Bab-
cie i powaznie ranne znajduja tu swaj
nowy dom. Wedtug doktryny gangu:
~kazda kobieta to swietos¢. Winno sie
B A e o ks e
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ja szanowac, o ile 'sama ‘siebie szanu-

je”.

Dlatego zadna z sidstr nie zostaje nigdy
opuszczona, gdy potrzebuje pomocy
czy opieki. Jesli ktéras dozyje starosci,
to reszte swoich dni spedzi w Domu.
Domow jest kilka, w tym wspomnia-
ny Dom Giéwny, bedacy rezydencjg
osobistego gangu Przywodczyni. Ich
potozenie jest nieznane, ale pozosta-
ja zawsze w strefie wptywow jakiejs
aktywnej grupy gangerek. Kobiety
w Domach zajmujq sie najprostszymi
rzeczami: leczg i dogladaja rannych
siéstr, szyja i tataja odziez, przygo-
towujq zapasy jedzenia, opiekujq sie
dzie¢mi. Do ich obowigzkéw nalezy
tez pomoc w konserwacji i naprawach
sprzetow, wiec nikogo nie dziwi bab-
cia, ktéra po skonczeniu robienia na
drutach wetnianego poncho zabiera
sie za naprawe Glocka. Oprocz kobiet
starych czy schorowanych, w Domach
rezyduja mtode, ale nie przeznaczone
do walki. To gtéwnie babki ksztatcone
lub dobierane pod konkretne zadania,
w $rod nich znajdziesz lekarki, me-
chaniczki samochodowe i nauczycielki
walki.

MACIERZYNSTWO

Coéry La Muerte to prawdziwe cory
Potudnia. W ich zytach ptynie goraca
krew, znane sg tez ze swojego ostre-
go temperamentu. Trudno wiec ocze-
kiwa¢, ze zyjaq w celibacie. Siostrzana
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mitosC zas nie kazdej z nich wystar-
cza. A facet, cho¢ swinia, bywa czasem
przydatny. Wspomniatem o dzieciach,
tak, nie przestyszates sie. Cigza nie
jest najgorsza rzecza, jaka sie moze
przytrafi¢c Calaveritas. Domy zapew-
niaja ich dzieciom wszystko, co jest
potrzebne do normalnego rozwoju. No,
moze poza tatusiem. Oczywiscie, tyczy
sie to tylko dziewczynek. Od dziecka
przyuczane sg one do zycia w gangu,
chtong jego zasady i ideologie, ucza sie
walki, sprytu i wytrwatosci. A przede
wszystkim ucza sie szacunku do in-
nych kobiet. Gdy osiagng odpowiedni
wiek i sprostajg wyznaczonemu im za-
daniu, zostang petnoprawnymi Calave-
ritas i zdobedg swdj pierwszy tatuaz.

Inaczej rzecz sie ma z chtopcami. Jak
ci wiadomo, Cory La Muerte zywig
zdrowg nienawis¢ do wszystkiego, co
ma jaja i chodzi na dwoch nogach, do
tego stopnia, iz szczycq sie czaszka-
mi zabitych wrogdéw. Jednakze szanu-
jq siebie i to, co czasem zdarza im sie
nosi¢ przez dziewie¢ miesiecy pod ser-
cem, nawet jesli okaze sie by¢ chiop-
cem. Malec zaraz po urodzeniu zostaje
pod opiekg matki — nawet najtwardsze
gangerki okazujg sie mie¢ do tego ta-
lent. Gdy minie najniebezpieczniejszy
dla jego zdrowia okres i dziecko na-
bierze sit, matka musi podja¢ decyzje.
Moze wystapi¢ z gangu i utozy¢ sobie
zycie tak, by wychowac chtopca. Moze
mu nawet poszukac ojca, o ile oczy-
wiscie bedzie chciata - lub o ile znaj-
dzie frajera, ktéry zechce zosta¢ me-
zem Calaveﬁs. Cory La Muerte nie
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stang jej na drodze, ba, wyprawia ja
w Swiat z posagiem w postaci kilku
przydatnych gambli. Wiedzg, ze sio-
stra wychowa syna porzadnie i nauczy
odpowiedniego szacunku dla kobiet.
Jednakze to rozwigzanie wybieranie
jest bardzo rzadko, bo Calaveritas po
prostu nie potrafig wréci¢ do poprzed-
niego zycia i rozsta¢ sie z gangiem
siostr.

Czesciej decydujq sie na drugg mozli-
wos¢, czyli znalezienie domu malcowi.
Wtedy nalezny im posag przekazujg
nowej matce, chetnej wychowac dzie-
ciaka, jak swego. Mogg same poszu-
ka¢ takiej nowej matki lub zdac sie
na wybor siéstr z gangu. Zdarza sie,
ze przed oddaniem dzieciaka, tknieta
matczyng mitoscig Calaveritas tatuuje
mu w widocznym miejscu na drobnym
ciatku czaszeczke - jako znak ochro-
ny Coér La Muerte. Jesli w przysztosci
syn padnie ofiarg ataku gangu, jego
szanse na przezycie beda wieksze. Co
bardziej zapobiegliwe dodajg czasem
jaki$ znak od siebie: inicjaty, przezwi-
sko, date urodzin. Zdarza sie tez, ze te,
ktore oddaty dziecko, probujg w jakis
sposob chroni¢ osade, w ktdrej prze-
bywa ich syn. Takie zachowania nie
sq jednak pochwalane przez Starsze
Siostry, podobnie jak proby odwie-
dzania go, czy ,sprawdzania, e
jak rosnie”. Oddajac dziecko, 3
Coéra ma sie od niego odcigc.

Podobno zdarza sie jednak i tak, ze po
kilku czy kilkunastu latach od oddania,
Calaveritas spotyka swoje dziecko po-
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nownie. Niestety, najczesciej podcias
akcji gangu. Niektére widzg w tym
opatrznos¢ boska i decydujg sie wtedy
odejs$¢ z gangu, by zadba¢ o dziecko.
Inne dopilnowuja tylko, aby za zgo-
da (po prawdzie — czasem i bez niej)
pozostatych gangerek odszedt wolno.
A jeszcze inne... Coz, niektdére z nich
staty sie prawdziwymi, zimnymi suka-
mi. Méwitem ci przeciez.

ZDOBYCZE

Calaveritas nie wybrzydzajq przy tu-
pach - nada sie wszystko, poczynajac
od zarcia i ubran, przez dragi i sprzet,
az po niewolnikéw. Ale najbardziej po-
szukiwanym towarem sq... Tak bracie,
nie pomylites sie — inne kobiety. Zta-
pane poddawane sg testom. Te, ktore
w opinii Najwazniejszej Siostry, badz
przywoddczyni danego oddziatu, majq
w sobie site i hart ducha sg rekruto-
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wane do gangu. Druga poszukiwa-
na kategoria to kobiety znajgce sie

na medycynie. Miejscowe ‘znachorki,

baby od odbierania porodow i leczenia
kurzajek nie musza sie wiec obawiac
najazdu Cor. Pozostate... C6z, w osta-
tecznosci zostang sprzedane jako nie-
wolnice. Ale to naprawde zdarza sie
bardzo rzadko, tylko gdy ztapanej
blizej jest do zaszczutego i zaptaka-
nego zwierzecia niz kobiety. Sikaja-
ce pod siebie ze strachu, smarkajace
od ptaczu, czy nie daj boze mdleja-
ce branki czeka wiec los towaru na
sprzedaz. Pytasz, co Cory robig z tymi
przecietnymi, normalnymi kobietami,
ktore nie pasujg ani na gangerki, ani
na sprzedaz? Odpowiedz jest prosta —
puszczajg wolno. Zostawiajq im nawet
troche gambli i zarcia, doradzaja gdzie
mogq sie udac i ktorg droga, by do-
trze¢ bezpiecznie. Prawdziwa, babska
solidarnos¢, nie ma co... Ocalone maja
jednak wszedzie, gdzie dotrg, opowia-
dac¢ o wielkim i silnym gangu Cér La
Muerte - niezty marketing, prawda?
Oj, bez zartow, nie bede ci teraz no-
wych stowek ttumaczy¢, baranie.

Nie wspomniatem do tej pory o face-
tach. C6z, bracie, nie jest to wesoty
temat. Cory La Muerte majq jakis uraz
do mezczyzn i dajg to odczué kazde-
mu napotkanemu kolesiowi. Maja do
nas bardzo, hmm... przedmiotowe po-

dejscie. Dobry facet, to martwy facet.
Lepszy facet, to sprzedany facet. Ka-
pujesz? Na szczescie, chec zysku jest
u nich réwnie silna, jak ta mityczna
uraza do jaj, wiec czesto tapig facetow
zywcem (co oznacza, ze nadal moga
by¢ niezle poturbowani) i sprzedaja.
Jesli jednak pokonajg jakiegos$ faceta
w walce, czy uznaja, ze nie nadaje sie
na handel, to nie omieszkajq zabrac
sobie pamiatki. Nie, baranie, nie cho-
dzi o cojones, a raczej o te twojq dru-
ga gtowe. Tak, dobrze myslisz, twdj
teb. Przyznam, ze to najobrzydliwszy
gangerski rytuat, o ktérym styszatem.
Odcinaja facetowi gtowe, a przy naj-
blizszej sposobnosci obdzierajg jq ze
skory i miesni po czym susza na he-
gemonskim stonncu. Méwi sie, ze co
bardziej zastuzone Coéry potrafig miec
kilkanascie badz kilkadziesigt takich
czaszek na swoim koncie. Po prostu
straszne...

Cho¢ spotkatem kiedys faceta, ktory
przezyt spotkanie z Cérami. Ba, nie
zostat tez sprzedany jako niewolnik.
Dziwisz sie i stusznie, ja tez bytem
zdziwiony. Anthony, bo tak mu byto,
przebit jeszcze te opowiesé. Jezdzit po
ZSA jako ochroniarz w réznych kara-
wanach i kiedys zatapat sie na taka,
co jechata do Teksasu. Byli juz blisko
celu, gdy uderzyty na nich Cory. Wpa-
dty z rykiem silnikéw, motocyklowych

JESLI KIEDYS SPOTKASZ NA SWOJEJ DRODZE
CORY LA MUERTE, TO NIE PROBUJ ZGRYWAC
TWARDZIELA, TYLKO WIEJ ILE Sit YW NOGACH.

wiezdny 14 Pirat

i samochodowych, "kolorowe, strojne
w falbany i kapelusze, niosac ze soba
krew, bdl i zniszczenie. Wystanniczki
Smierci. Wybity kilku facetéw, reszte
zostawity przy zyciu. Zwigzany Antho-
ny, ktéry tapat znaczenie tylko kilku
stow z ich jezyka, zapamietat ostodzo-
ne delikatnym $miechem: ,Tych po le-
wej sie sprzeda, tych po prawej odda
Matce!”. I modlit sie o to, aby trafi¢ do
tych po lewej.

Miat farta. Jakos¢ towaru oceniata sze-
fowa bandy, z groteskowym usmiech-
nietym kosciotrupem w idiotycznym
kapeluszu na ramieniu, i kilka jej
psiapsiotek, tez wysoko ustawionych
w hierarchii. Wyrdzniaty sie bogat-
szym strojem, przepieknymi maska-
mi i emblematami czaszki z kapelu-
szem, wydziaranymi jak u szefowej,
na prawym ramieniu. Obejrzaty sobie
uwaznie wszystkich zgromadzonych
po lewej stronie drogi facetow. Antho-
ny opowiadat, ze chichotaty przy tym
niemitosiernie, szturchaty sie nawza-
jem tokciami i pokazywaty palcami co
ciekawsze ,okazy”. Niczym szurniete,
nastoletnie trzpiotki na potancowce
w teksanskiej stodole. W koncu z sied-
miu facetow wybraty sobie czterech
i zwigzaty ich niczym bydto, mocujac
powrozy do samochoddw. Anthone-
mu pociemniato w oczach, bo nie byt
wsrod wybrancow. Niecierpliwie, caty
czas probujac uwolni¢ z wiezéw rece,
oczekiwat wyroku, ale Cory zajmowa-
ty sie ,zabezpieczaniem towaru” przed
dalszg droga.

Przyznat, ale dopiero po kilku gteb-
szych, ze o mato sie nie posrat, gdy
szefowa gangu z olbrzymim mysliw-
skim nozem w dtoni w koncu do nie-

go podeszta. Zwtaszcza, ze widziat
jak wczesniej odcina nim teb goscia
Z grupy ,po prawej”. Byt jednak
na tyle twardy, ze podnidst gtowe
i spojrzat dziwce w oczy, podob-
no catkiem tadne na dodatek. Ona
za$ wyszczerzyta rowne, jasne zeby
w szelmowskim usmiechu i opie-
rajac nonszalancko dfonie na bio-
drach, pochylita sie ku niemu. Juz
kombinowat, jak tu ja z dynki po-
ciagnac¢, gdy ustyszat: ,Hej biatasie!
Uktad jest taki - ty mi dogodzisz,
najlepiej jak potrafisz, a ja puszcze
cie wolno, jesli bede zadowolona.
Wszystko w twoich rekach. Co ty na
to?”. C6z miat chtop robié... Zgodzit
sie i odeszli na bok, lecz nawet pod-
czas igraszek szefowa pilnowaty jej
siostry. Podobno byta wymagajaca
jak cholera, ale zadowolona jeszcze
bardziej. Ile w tym prawdy, a ile ko-
lorowania Anthonego - ja nie wiem.
Tak czy siak, jesli mu wierzy¢, to
on i dwdch jego kumpli porzadnym
pieprzeniem wykupili swoje zycia.
Optymistyczne, prawda?

Jedno jest pewne. Jesli kiedys spo-
tkasz na swojej drodze Coéry La Mu-
erte, to nie prébuj zgrywac twar-
dziela, tylko wiej ile sity w nogach.
A gdy to niemozliwe - madl| sie, aby
trafic na wtasciwg strone podczas
podziatu tupow.



BONUS:
+1 DO CHARAKTERU

estes dzieckiem frontu.

Dzieckiem wojny. Meczy cie

ciagte tlumaczenie, jak to

jest mozliwe. Masz juz do-
syC opowiadania, ze na Froncie tez
sa kobiety, ze gotuja, lecza i wal-
Czg razem z mezczyznami i ze za
co sie nie wezmaq bijq facetow na
glowe.

Ty jestes synem jednej z tych bohate-
rek. Przebiegtej i twardej, a jednocze-
$nie czutej i troskliwej. O swoim ojcu
nie wspominasz bo przeciez wiadomo
jak to jest, bo w takim miejscu i w ta-
kich warunkach trwale zwigzki to rzad-
kos¢. Z reszta, czemu sie dziwi¢, bo
kiedy cztowiek balansuje bez przerwy
na krawedzi i juz dawno pozegnat sie
z zyciem, jedyne, co moze go motywo-
wac do przetrwania, to obietnica cieptej
strawy, opieki i odrobiny zwyczajnej
ludzkiej czutosci, jaka potrafig dac¢ tylko
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Bartosz Majorczyk

Nowe
Pochodzenie

kobiety. Gdyby nie one, front juz daw-
no by sie rozsypat, a Moloch dobijatby
sie wiasnie do Meksdw i Piratow z okolic
Miami. By¢ dzieckiem na froncie, to uro-
dzi¢ sie w mundurze. Tam nie ma czasu
na dziecinstwo, bo i Moloch nie zwykt
prowadzi¢ ztobkéw. Odkad pamietasz,
naturalnym elementem twojego kra-
jobrazu byty zasieki, transzeje i okopy.
Za poduszke stuzyt ci worek z piaskiem
a za kocyk kawat brezentu w piaskowym
kolorze. Zamiast grzechotek miates$ gra-
naty a mleko pites z manierki. W czasie
Swigt Bozego Narodzenia owijates za-
schte drzewo drutem kolczastym. Gdy
tylko podrostes na tyle, aby utrzymacd
karabin lub topate, zostate$ wciggniety
w brutalne frontowe zycie. Nie byto ta-
ryfy ulgowej wiec robites to co inni: ko-
pates, walczytes i uciekates. Powtarzalne
jak mantra. Dzien po dniu. Przywyktes
do gazu, przywyktes do powietrza ge-
stego od otowiu, przywyktes do ciggte-
go napiecia i przywyktes do smierci. Po
prostu o tym nie myslisz. Robisz swoje.
Ta filozofia téﬁrzyszy Ci wszedzie, na-
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fiekst)pochadzilzineuroshimowega)blaga)Rod)Martwym)Mutkiem

wet w obcym dla ciebie swiecie na potu-
dniu Zasranych Stanéw. Nie patrzysz na
przeciwnosci. Dziatasz. Po prostu.

CECHY
(WYBIERZ JEDNA Z NICH):

& SAPER

Jeste$ wirtuozem fopaty. Nawet po
ciemku wykopiesz modelowy okop. Za
pomocna drutu kolczastego tworzysz
bariery nie do przejscia, a z granatow
i sznurka w mgnieniu oka przygotu-
jesz niespodzianke dla wrogéw. Rozpo-
czynasz gre z , Materiaty wybuchowe”
i ,Przygotowywanie putapek” na pozio-
mie 2, a tworzone przez ciebie lub pod
twoja komenda umocnienia chronig le-
piej, i wymagajq mniej czasu na przy-
gotowanie.

& MARATONCZYK

Jesli dowoddca nie przestanie biec to
przysiegam ze go zastrzele...

Cate zycie w biegu. Ledwo co prze-
niostes kilkanascie workow z piaskiem
i wykopates wilczy dét, a tu nagle tacz-
nos$¢ z drugim odcinkiem zostata ze-
rwana i trzeba osobiscie przekazac im
rozkazy. Dwa kilometry w gestym od
spalin powietrzu. Wracasz, a tu ewa-
kuacja i trzeba w oka mgnieniu zwing¢
sprzet i spieprza¢, zanim rozjadg was
Juggernauty. Ledwo odskoczyliscie, na
bezpieczng odlegtos¢ a tu zndéw trze-
ba dziata¢. Umocnienia same sie nie
przygotujq! Kondycyjnie nic was nie
zagnie. Rozpoczynasz z umiejetnoscig
,Kondycja” ozdobiong wartoscig 2,
Pirat
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a wszystkie testy sq dla ciebie o poziom
nizsze.

& ZNIECZULICA
To co ze strzelaja. Majq czym, to i strze-
laja...

Jak bytes maty, swist kul zastepowat ci
kotysanke. Huk broni palnej, czy tez pa-
dajace blisko ciebie strzaty nie robig na
tobie zadnego wrazenia. Co wiecej fa-
twiej od innych rozpoznajesz typ broni,
z ktorej ktos zageszcza powietrze wokot
siebie. Bohater nie musi rzucac testéw
morale, gdy znajdzie sie pod ostrzatem.
Efekt psychologiczny $wiszczacych w po-
wietrzu kul w zaden sposob na niego nie
dziata.

& FRONTOWE ZNAJOMOSCI

»Przywédca Los Diablos? To przeciez Juan
Martinez. Méj ziomek z czaséw Frontu”.

Nic tak nie zbliza jak lezenie w tym sa-
mym wypetnionym cuchngcym btotem
okopie, kiedy nad gtowa przewala sie
Mobsprzet, powietrze jest geste od gazu,
a wy dysponujecie tylko jedng maskag
przeciwgazowg na trzech. Bohater na
starcie ma dodatkowo dwoch ,,Przyjaciot
na $mierc¢ i zycie”, potgczonych z nim
wspolng historig z Frontu.. Mistrz Gry
sam okresla gdzie prawdopodobnie teraz
zyja ( wybor wg mapki oznaczajacej za-
sieg reputacji) oraz jaki jest ich status (
Rzut k20 - im wyzszy wynik, tym wyz-
sze znaczenie przyjaciela. Przy 1 kumpel
bedzie S$mierdzacym kloszardem, przy
20 moze by¢ kim$ naprawde znacznym
- decyzja MG)

e i e -


http://martwymutek.blogspot.com/2011/09/pochodzenie-front.html
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Silna ekipa Tacticsowa dziatata ostro w Toruniu na Coperniconie, Neu- |
ro za$ odwiedzit miedzy innymi Bielsko-Biata, Krakéw i Wroctaw. W kaz- &

| "dym miejscu we wspotpracy z lokalnymi sklepami zorganizowany zostat event. i )
e W Gnomie (Bielsko) byt to pokaz gry, w Vanaheimie (Krakéw) inauguracja ligi, :
w Planszéwczece (Wroctaw) odbyt sie turniej i wystartuje liga. : ﬂ

Ruszyt ogdlnopolski ranking graczy. Zgodnie z zapowiedzig kazdy turniej | Y,ﬁ@
to nie tylko mozliwo$¢ rywalizacji na miejscu, ale takze punkty do ogdlne- ' -&*;*;
go rankingu. Wszystko to z mysla o mistrzostwach Polski 2012! Aktualny stan '%'&‘ﬁ
dostepny jest na spotecznosciowej stronie gry.

Wy

{ OpublikowaliSmy nowy zestaw przydanych plikéw: Zebrane razem tabele
¥ broni i ekwipunku (by nie trzeba byto juz grzeba¢ po catym podreczniku)
A"f oraz zasady Akumulatora na jednej stronie (w mysl zasady ,Print and play”).
. Pliki do $ciagniecia ze strony spotecznosciowej.

u‘ Lada moment spodziewamy sie dostawy pazdziernikowych blisteréow, czyli
J prezentowanych na nastepnej stronie Hybryd i Szpondw.

Tymczasem pracujemy nad blisterami listopadowymi. Wtasnie jestesmy
na etapie akceptacji konceptartow i przyjmowania pierwszych rzezb pun-
kéw oraz szturmowcow.

Razem z prezentacjg tych modeli bedzie nam mito przedstawi¢ nowych
grafikow, ktérzy razem z nami pracujg nad linig NSTactics.

Rusza kolejna seria testow kampanii. Po ostatnio rozegranej mamy juz
wyszlifowany komplet zasad. Kolejne rozgrywki potrzebne sg juz wytacz-
nie do testdw czesci sposrod kilkudziesieciu elementdw (siedziby, miejsca,
sprzet kampanijny, itp.). Kiedy gotowy zestaw? Naprawde tak szybko, jak to
tylko mozliwe.


http://nstactics.ning.com/leaderboards
http://nstactics.ning.com/profiles/blogs/efekty-akumulatora-na-jednej-stronie

Mam dla was same dobre wirsci, Weuroshima Tactics :'::ri:r.irfnn'n*.. '.j',iiuh_\.}"wa l‘::m"t‘z
wicksza mnu]a.mn:%f:. Kazdego tygodnia organizyemy Pﬂ"lfdz} w wiclu ml;:y.ﬁf:;;:-m\:uqhi:m.
Kn:‘e,d-cgn tygodnia dowiadujemy sig, ze druge tyle eventow nrgssnmmr am_ .aug,‘m- 2
Tactics. Rosnie liczba sklepdw, ktdre wigczyly Tacticsa do swojej oferty. Obiecalismy,
rozkrecimy sceng turniejowa i rozkrecamy.

Ohbiccalismy toz cod wicee), to 2e kaddego micsigca bedzicmy muca; natr';n:.-: ::_m;x\rm‘:m;m\-

re Secalidmy, 38 no j logei 1 slowa dotrey Ty
alisgmy, e nowe modele beda jeszocze lapszej ja WG e

Ilﬁuodlemkmiy. Ubtc;:f?l;lﬂej Brytanii. Obiecalismy, #e kalejne modele beda wieloczesciowe

i wiagnie takie sie produkuja.

1 i lady r ‘e weory figurck t

Ma przclomic pazdzicrnika i listopada trafig do spracdazy r.zu:r_\‘ ::o[.:c irerdh :}_anﬁ

kazda z nich bedzie wieloczgsciowa. Samemu :_dnr:yduj.unz. czy .:nc- i S

ma dotykaé ziemi, czy wzniesione grozi¢ przeciwnikowl gwaltownym uders i b
b i, CIY

zlecydujesz, w kidra strong bedzie wycelowany karabin Hyvbrydy.

Szpony

daini krwi koneserzy lodekich whetrenodel, spece od wypruwania fakbw, na
s=ike [negmjacy seybacie) nid Ben Johnson po konskiey dowee dopalacay. Spajrz
Jak mnwerm kby, jok patrza na ciebse 2e smakiem, juk dummie presentuga
eakrwawiane, astre jak breytwa Szpony, Zerdd uwage no silng, fylasta sybwetk,
na obwedy wemocninjoce pereepoje, no aleclesaior plerwotnych instynbtdw,
Cuzowaty, preerodnicty kregoadup arae Bcene wybroceymy na skdrze dodnga im
trlhoo zmyabowego wroaku. Joil wickdss 1o wasystho, jedli sdagyics sig im proyraod
jeil dostracguss deiale, modese byvd powicn, £o to ostalnin reces, kidon widsales,
& sekunds bedriesz trupem

BLISTER - 2 nowe watry Szpondw

TR RS TR L % Y
Aby zrobld dobwa Hybryde potrzebujesz troche zlomua, mase
drutew, mieeo blachy, dwa wiadra awieivch fakew, spewarke
eleltryezna, pile tarcaown, larabin omz igle | nici. Bierese 10
waaystloo | miesrasz e sobi w dowolrych proporcjach, pamistajac
aby we fakd powtykad druty, dlom pospawad = Macha | co sie
da cwinad skdrn, orae pazsnwed, seby farse nie wyplywal, Efekn

EUROWANY - Maar golown, msseyne, nn liodne] widol, nowet Hulk
Hogan polruckd saoje kalesony.
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Trzeba myslec: O interakcji w Nowej Erze cz. II

PLANSZOWY TELEGRAF:

I\ Nowa Era zaliczyta drobny

‘ >poé|izg w drukarni i trafia

do sprzedazy tuz po Essen,

a nie tuz przed Essen, jak zapowia-

daliSmy. Za poslizg serdecznie prze-
praszamy!

| Po Essen rozpoczyna sie wy-
Osy+ka dodatkowych 10 kart
do Pret-a-Porter, ktére wy-
myslilismy specjalnie na potrzeby II
edycji. Nowe karty za darmo otrzy-
majq wszyscy posiadacze I edycji
gry, wystarczy zgtosi¢ sie do nas
droga mailowa!

I\ Nowa Era otrzymata ocene

{ >10/10 oraz nagrode G@me-
box Star przyznawang przez

Franka Kulkmana, najstynniejszego

niemieckiego recenzenta, tworcy
serwisu boardgame.de

I Nowa era otrzymata takze oce-

ne 10/10 w recenzji WRS na

O tamach najnowszego SGP oraz
ocene 9.5/10 na tamach wideopodca-

stu Wookiego. Wooki, zanizasz nam
chtopie $rednig!

I\ Z Essen ponownie udato nam

< >sie powroci¢ z tarczg, sprzeda-

liSmy wszystkie pudetka Nowej

Ery oraz Pret-a-Porter jakie zabraliSmy

do Essen. Nasze bagazniki jak co roku

petne byty gier... ktére kupiliSmy sobie
na targach!

| Podczas targéw w Essen nagra-

< >Iiémy 3 odcinki podcastu (w je-

zyku angielskim), opowiadajac

o tym co dzieje sie ciekawego na tar-

gach. Kto jeszcze nie stuchat - niech

wskakuje na angielskg strone Portalu:
portalpublishing.eu!

I\ Rekordu Polski w rozgryw-

< >ce solo w 51. Stanie $wiat
nie pobit. Najlepszy wynik to

131 punktoéw uzyskany przez brytyj-

czyka Russa! Nasza Arti is the best!

]\ Bruno Faidutti zrecenzowat

< }i dodat do Biblioteki Gier Ide-

alnych naszego ukochanego
Witchcrafta. Lepiej pdzno niz wcale.

I~ Do sklepow trafit 19. numer

< >éwiata gier planszowych.
Za jego przygotowanie od-
powiada nowy redaktor naczelny
pisma, Mirek ,Tycjan” Gucwa. W nu-
merze znajdziecie m.in. przeglad
polskich premier na targach w Es-
sen, wywiady z Martinem Walla-
cem (,,Boze igrzysko”, ,Automobi-
le”, ,Swiat Dysku: Ankh Morpork”)
i zonami projektantow gier, artykuty
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o planszéwkach na urzadzenia mo-
bilne i projekcie kickstarter, a takze
pokazny zestaw recenzji i fajne kon-
kursy z nagrodami. Dodatkowo jako
bonus zatgczana jest jedna z czterech
kart do gry ,Na chwate Rzymu”.

I\ W pazdzierniku wydrukowali-
‘ >s',my do testéw najnowszg ar-
mie do Neuroshimy Hex przy-

gotowang przez Michata Oracza. Oj,
bedzie sie dziato w 2012 roku!

I\ Ruszyta produkcja nowej par-
< >tii z dawna oczekiwanego do-

datku Duel do NS Hex.

W‘T
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http://boardgame.de
http://portalpublishing.eu

Ignacy Trzewiczek

Trzeba mysle¢!

O interakcji w ,Nowej Erze”

A zatem interakcja w 51. Stanie. To cholerstwo, ktére nie da-
wato mi spaé przez prawie rok czasu. To co$, czego nie potra-
fitem wymysle¢ przez dtugie miesigce. To coS co pojawito sie
nagle, nie wiedziec¢ jak i od razu dziatato...

Stan to gra
w budowanie
swojej ma-
B tej cywilizacji.

Wystawiasz budynki, ktére produku-
ja ci surowce, wystawiasz budynki,
ktére dajg ci ludkéw lub okreslone
zdolnosci, a potem wystawiasz i bu-
dynki, ktore potrafig zamienia¢ rézne
surowce w Punkty Zwyciestwa. Nic
nowego. Znacie to z setek gier. Jeden
budynek produkuje mi paliwo, inny
pozwala sprzedawac paliwo za Punk-
ty Zwyciestwa. Klasyczne budowanie
combosow.

Problem, ktérego nie potrafitem roz-
wigzac polegat na tym, iz jakakolwiek
proba wprowadzenia bezposredniej
interakcji polegajacej na rozwalaniu
budynkow sprawiata, ze caty mecha-
nizm, ktéry dany gracz sobie mozol-
nie zbudowat rozwalat sie w drobny
mak. Wpierw wystawites karte, ktora

daje ci paliwo, potem wystawites kar-
te, ktéra daje ci tyle paliwa ile masz
juz wystawionych kart paliwa, potem
wystawiasz Handlarza ropq, czyli kar-
te, ktéra zamienia paliwo w Punkty
Zwyciestwa i wtasnie chcesz rozpoczac
bieg ku zwyciestwu... A tymczasem
przeciwnik robi ci wjazd na Handlarza
paliwem, zabija go i cate twoje kom-
bo rozpada sie jak domek
z kart. Na cholere ci teraz te
trzy paliwa co ture?

Tu byt problem. Gracze bu-

dowali skomplikowane ukta-

dy pomiedzy kartami, ktére
tworzyty tadnie funkcjonujacy
mechanizm. Pojawiata sie nega-
tywna interakcja i caty mecha-
nizm padat na ryj.

&
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Z pomocyg przyszedt ukfad kart na
stole, ktéry w 51. Stanie jest dosc
sztywno okreslony. Karty produku-
jace surowce ustawione sg W pierw-
szym rzedzie, karty z Cechg w dru-
gim, a karty z Akcjqg w trzecim
rzedzie. Wymyslitem to kawat czasu
temu, by graczom tatwiej byto od-
nalez¢ sie w gaszczu kart lezacych
na stole.

Hej!, pomyslatem tamtej pamietnej
nocy, a gdyby karty Produkujace
atakowato sie tatwiej, a karty z Ak-
Ccjg trudniej? Plastycznie wyglada-
fo to bardzo ciekawie - im bardziej
wgtab kart przeciwnego gracza, tym
trudniej tam atakowac...

Atak na Lokacje przeciwnika moze
mie¢ zréznicowang trudnos¢ - to
rozwigzywato wszystkie moje pro-
blemy! Karty z pierwszego rzedu,
te najpowszech-niejsze, mozliwe




- tak naprawde - do zastgpienia po-
przez podpisane kontrakty bytyby
bardzo podatne na ataki, podczas
gdy karty z Akcjq, te o ktore tak drza-
tem, o ktére tak sie martwitem, by-
tyby piekielnie trudne do rozwalenia!

Pstryk, i wszystko dziata.

Mozesz zaatakowac przeciwnika. Jest
interakcja. Jego lokacje produkcyjne
sq W odlegtosci 3 od ciebie. Zrobisz
to bez wiekszego problemu. Jego Lo-
kacje z Cechg to odlegtos¢ 4. Jego
Lokacje z Akcjg to juz odlegtosc 5.
pozbierac

Bedziesz musiat
sporg kup-
ke zetondw,
zeby osiggnac
taki zasieg...

Czekatem na to

rok.

Mam obsesje na
punkcie  wyborow.
Chce umieszczac je

BOCOLIE
POLE NAFTOWE

Kiedy zaatakujesz Lokacje przeciwni-
ka, otrzymujesz od razu (tak, od razu!)
wszystko to co jest pokazane w czer-
wonej czesci zaatakowanej karty. Palisz
Lokacje, bierzesz tup, wszystko piek-
nie, prawda?

No nie do konca. Po pierwsze, zaatako-
wany otrzyma to co jest w niebieskiej
czesci karty. Zdotat, uciekajac przed
toba, zwing¢ jakies resztki sprzetu. Na-
padasz Szkote? Swietnie. Dostaniesz
trzech robotnikéw, ale zaatakowany
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strukcja. Goscie cie spalili? No to bie-
rzesz Cegty i na tym miejscu stawiasz
co$ nowego. Cokolwiek. Cokolwiek
fajnego masz teraz na rece...

Stato sie bardzo ciekawie.

Atakowanie jest piekielnie optacalne -
od razu otrzymujesz w fapki kupe go-
racego stuffu. Z drugiej strony prze-
ciwnik tez co$ tam dostanie, mniej
niz ty, ale jednak co$ mu wpadnie
w tapy. I co wiecej, jeszcze sobie na
gruzach postawi co$ ciekawego...
Zeby go szlag!

Wybdr. Wybory sa do-
bre. Wybory
sprawiaja, ze
gracze zagry-
zaja zeby. Wy-

bory sprawiaja,
ze przeklinasz
pod nosem i nie
wiesz co zrobié.

Wybory spra-

wiajg, ze chcesz

zagra¢ w gre jesz-
cze raz, bo wiesz,
ze popetnites btad

i tym razem zagrasz

dostanie jednego. Kto$ ze Szkoty zdazyt
uciec.

w kazdej mojej grze. inaczej...
W kazdej grze, w kaz- dym jej za-
kamarku. Chciatem by decyzja o ata-
kowaniu przeciwnika to byt wybor.
By$s - nawet majac mozliwos¢ ata-
ku - zastanawiat sie, czy na pewno
chcesz to zrobi¢, czy na pewno warto

atakowac.

Trzeba mysles. Trzeba kalkulowac.
Trzeba sprawdzaé¢, czy atakujac
dang Lokacje, wyrzadzimy prze-
ciwnikowi krzywde. Bo jesli nie, to
by¢ moze, zupetnie niechcacy wy-
rzadzimy mu przystuge. A to boli.
Jak strzat w kolano. Boli, kurcze,
jak diabli.

Po drugie, spalona Lokacja odwracana
jest rewersem do goéry i pozostaje na sto-
le. Placgc Cegtdowka mozna na jej miejsce
wprowadzi¢ dowolng karte z reki. Tak,
nawet takq o odlegtosci 3. Tak, nikt tu nie
pyta o Typ wprowadzanej karty. Dowolng
karte z reki. Ta akcja nazywa sie Rekon-




Ignacy Trzewiczek

Zanim zabijesz...

O ikonach w ,Nowej Erze”

Biore do reki zeton reprezentujgcy 1 Punkt Zwyciestwa w 51.
Stanie. Biore tez karte, ktorej dziatanie to: “Daje 1 Punkt Zwy-

ciestwa.” Porownuje.

zpaku, mozesz mi wyjasnic
dlaczego ikona na tej karcie
rozni sie od ikony na zeto-
nie?

“Nie mam pojecia, Michat to projekto-
wat.”

“Michat to projektowat, ja to akcepto-
watem do druku, a armia testeréw tego
nie wytapata. Nie chodzi o szukanie
winnego.”

“No to nie wiem.”

“Ja wiem. Bo jestesmy kretynami.”

Nieprawdopodobne jest jak bardzo
tracisz perspektywe kiedy siedzisz

w czyms po uszy, kiedy oddajesz temu
cate serce i caty swodj czas. Potrzebo-
watem kilku miesiecy odsapki od 51.
Stanu, by ztapa¢ na nowo odpowiednig
perspektywe, by spojrze¢ na gre chtod-
nym okiem, by modc dostrzec rzeczy,
ktorych wczesniej nie miatem szans zo-
baczyc.

Jedng z nich byto kilka absurdalnych
pomystow w ikonografii gry. No bo
badzmy powazni - co za kretyn umiesz-
cza na karcie inng ikone niz na zetonie
i kaze wszystkim sie uczy¢, ze te dwie
ikonki znaczg doktadnie to samo? That
would be me. Kretyn.

Kiedy wiec ztapaliSmy w firmie odpo-
wiednig perspektywe, kiedy odzyskali-
$my chtodne umysty dla tego projektu
dostrzegliSmy, iz kilka rzeczy w 51. Sta-
nie mozna poprawié. Ze kilka drobnych
zmian w ikonach sprawi, ze gra bedzie
0 wiele tatwiejsza do pojecia i naucze-
nia sie.
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‘Co robimy?’ spytatem w Firmie. ‘Zmie-
niamy ikony?’

‘Ludzie zrobig nam z dupy garaz. Jesli
wydamy dodatek do gry z innymi iko-
nami niz podstawowa gra, ukrzyzujg
cie.

‘Dzieki.’

‘Nie no, moéwie powaznie. Jeste$ tru-
pem. Ogto$ na BGG, ze Nowa Era be-

dzie miata inne ikony. Daje ci dwie go-
dziny, zanim rozpeta sie piekto.’

Kontaktuje sie z Piotrem z Rebela,
moim dystrybutorem. Akurat ma dobry
humor.

‘Co tam Trzewik? Wymyslite$ co$ nowe-
go?’

‘Tak.’

‘Super. Bedzie hit?’

‘0j, bedzie o tym gtosno, zapewniam.
Wiesz Piotr, wymyslitem nowe ikony do
51. Stanu.’

‘Co?’

‘Stuchaj, mam pomyst na nowe ikony
w 51. Stanie. Moglibysmy w Nowej Erze

=




zaprezentowac poprawiong ikonogra-
fie.

‘Po co?’

‘Zrobitem  kilka drobnych zmian
i wszystko jest o wiele czytelniejsze.
Gra jest o wiele prostsza. Ludzie bedq
mieli mniej problemoéw z graniem.’

‘Trzewik, nie mozna zmienia¢ ikon
w grze. Gracze sie wsciekng’

‘Mam dawac do druku dodatek ze sta-
rymi ikonami, mimo ze mam na biurku
zestaw, ktory jest lepszy?’

‘Nie wiem Trzewik. Ale nie mozna zmie-

S

nia¢ ikon.’

tapie na Skype mojego przyjaciela
z Francji, Yanna.

‘Hej. Moge cie prosi¢ o opinie?’
‘Jasne.’

‘Poprawitem ikony w 51. Stanie i roz-
wazam uzycie ich w Nowej Erze. Moge
ci je pokazac?’

‘Chcesz zmieniac¢ ikony? Dodatek be-
dzie miat inne ikony niz podstawka?’

‘To sq trzy drobne zmiany. Rzucisz
okiem?’

‘Dawaj.’
Sle mu kilka kart.

‘Wszystko co jest w regutach zetonem,
jest teraz ujednolicone i wyladowato
w kotku. Wszystko co jest akcjg dosta-
to z6ttq strzateczke z boku do zazna-
czenia, ze to akcja. No i poprawitem te
kretynskie Punkty Zwyciestwa’

‘Yhm, widze.’

‘Zrobimy test? Powiedz mi czy rozu-
miesz jak dziatajq te karty. Méw po ko-
lei ich dziatanie.

Yann mowi jak interpretuje dziatanie
kart. Trafia 100%, zinterpretowat po-
prawnie wszystkie z kart jakie mu prze-
statem.

‘T co?’

‘Nowe ikony sg o wiele lepsze. Nie lep-
sze, ale o wiele lepsze.”

‘I co mam zrobic¢?’
‘Wiesz, ze gracze cie ukrzyzujg?’

‘Yann, prosze, nie dobijaj mnie.’

@.

Dodalismy z6éttg strzatke, by zaznaczyc,
ze dana ikona oznacza akcje. Wszyst-
kie inne ikonki wiozyliSmy w kéteczko,
by zaznaczy¢, ze chodzi o zeton, a nie
o akcje. Kurcze, to tak piekielnie nie-
wiele, a gra zyskata w stopniu, jakie-
go bym nigdy nie podejrzewat. Nagle
wszystko stato sie jasne, nagle testerzy
przestali zadawa¢ mi dziesigtki pytan,
nagle po prostu zaczeli grac¢ i czerpac
przyjemnosc z gry.

i

Zmienitem ikony. Tak, jestem tym go-
$ciem, ktory dokonat czegos, czego ro-
bi¢ nie wolno - dodatek do 51. Stanu
ma inne ikony niz wersja podstawowa.
Zrobitem to. Mégtbym opowiadac¢, ze co
roku Apple wypuszcza nowego Iphona,
bo wiecznie wpadaja na nowe pomy-
sty i poprawiajg. Mégtbym opowiadac,
ze co roku na rynek trafia nowa FIFA,
nowy Pro Evolution Soccer, nowe samo-
chody, nowe telewizory, ze kazdy stara
sie rozwijac i dawac rok w rok cos lep-
szego.

Nie bede opowiadat gtodnych kawatkow
o tym, ze wszystko sie zmienia.

Zrobitem to, bo nowe ikony sq lepsze.
Bedzie Wam sie lepiej grato. A to jest
dla mnie najwazniejsze.
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