towanie

szowkami?
Inka i Mark
siew 18399
nych przyja
rozmawia

tego samego
Smy w warszti
organizowanye
Mielismy sza

tow. Bardzo nal )
W drodze do demu zdecydowa
émy sie zaprojektowaé cos wia-
snego. | tak mineto siedem lat do
czasu naszej pierwszej gry — The
Big Dinosaur Game wydanej przez
Kosmos. Do roku 2006 zaprojek-
towalismy okoto 100 réznych gier
planszowych i karcianych — zadnej
nie opublikowano. A od tego roku
wydalismy 41 gier u siedmiu roz-
nych wydawcow.

Tworzycie bardzo zréznicowane
gry - poczawszy od bardzo skom-
plikowanych, poprzez gry impre-
zowe, a na matych propozycjach
dla dzieci skoficzywszy.

Nie chcemy poswiecac sie tylko
jednemu gatunkowi. W takim
samym stopniu kochamy projekto-
wacé gry dla dzieci, jak i te bardziej
skomplikowane w rodzaju nasze-

Ro DZI NA go ostatniego dzieta - Village od
Y4 eggertspiele. Ale generalnie duzo

tatwiejsze jest stworzenie czegos

AUTOROW dla maluchow. A mate gry, ktére
mozna wszedzie zabra¢ to tak

G I E R naprawde najprostsza robota, bo

w niewielkim pudetku zmiesci sie

Z |nka | Mar\kusem Br\and przeciez tylko jeden, dobry pomyst.
rozmawia Britta Stockmann Wsrod waszych gier znalazly sie
tez takie, ktére stworzyliscie na
Inka i Markus Brand oraz ich dzieci — Emely (9 lat) i Lukas (11 lat) zlecenie - dla pewnej konkretnej
to bardzo specyficzna rodzina. A co ich wyroznia? Jest to chyba grupy ludzi badZ w pewnej usta-
jedyna rodzina, ktora wymysla gry i je wydaje: Inka i Markus swoje lonej tematyce. Jaka jest roznica
(ponad 40 tytutéw, w tym m.in. A Castle for All Seasons czy Villa- pomicdzy twarzentem: c2ede
ge), a ich dzieci swoje (w zesztym roku Mogel Motte). geizie ol jeakijaang TRERICHY,
a projektowaniem wszystkiego
od poczatku?
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-mechaniki, jak mlaio to
miejsce w The Palace of Eschnpur.
Tutaj temat byt kwestig drugoplanows.
W wiekszosci tych gier temat mozna by
byto wymieni¢. Na przyktad, oryginalnie
The Palace of Eschnapur miat tytut The
Great Wall of China.

W zesztym roku wygraliscie Deut-
scher Spielpreis dla najlepszej gry
dla dzieci - i to juz po raz drugi. Jaki
macie sekret jesli chodzi o projekto-
wanie gier dla najmtodszych?

W grach dla dzieci staramy sie uzywaé
mechanizméw o wysoce stymulacyjne;j
naturze. Nasze najlepsze pomysty
pochodzg z obserwowania naszych wia-
snych dzieci, kiedy bawig sie w swoich
pokojach. Pewnego dnia na przyktad,

Lukas bawit sie w co$ w rodzaju Jame-

sa Bonda. Chciat by¢ szpiegiem i starat
sie odgadngé przy pomocy lustra w co
gra jego siostra w sasiednim pokoju.

| to byt pierwszy krok dla naszego Man-

sion of Mirrors. Wazne jest tez, zeb
projektowac gry, ktére rownie mocn
podobaja sie dorostym. Jesli zaréwn
mama, jak i tata lubig grac¢ ze swoi
dzieckiem — wtedy jest to dobra gra

Whtasciwie nie jestescie juz jedyn
para projektujgca gry, ale moze
okresla¢ sie jako projektujaca gry
rodzine. Wasze dzieci ida obecnie
za waszym przyktadem i wydaty juz
dwie produkcje pod swoim naz
skiem. Czy mozZecie powiedzieé nam
cos o tych grach i jak sie to stato,

Ttumaczyt: Tomasz Gatkowski

DjE.'ktOWah karty W Jch” :

rototypie byto oko’m 500

ejs godzmle cata rodzmai’ | wasi zn’aj‘om:i graja wwasze gry?

zowek, jak zmniejszenie
pomyst lezacy u podstaw
h. W 2011 roku zaczeli
Zebra-pig - ich nowa
iedawno przez Schmidt
imy, ze wiele dzieciakéw
ma swietne pomysty na planszowki czy
karcianki, ale nie ma nikogo kto wzigtby
je na powaznie. Emely i Lukas maja
szczescie, ze my pracujemy w tym biz-
nesie. Widzimy potencjat ich pomystow
i wierzymy w ich rozw6j. Zachecamy ich
wiec do dalszej pracy.

Chciatabym tez zadaé pare pytan
Lukasowi i Emely: Jestescie praw-
dopodobnie jednymi z najmtodszych
autoréw, ktérzy opublikowali swoje
prace. Jak sie z tym czujecie i czy
macie jakies rady dla innych dzieci,
ktore bawi projektowanie gier?

Uczucie jest naprawde super! Nasza
rada dla innych dzieciakéw jest taka:
duzo, duzo testujcie ze swoimi przyja-
ciotmi i obserwujcie ich reakcje. Jesli
inne dzieci lubig waszg gre, pokazcie

"ja rodzicormn:“Oni‘moga-pomoc. wam..

w pisaniu instrukcji oraz w Zaprezen-
towaniu gry wydawc
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- Niemka w Polsce,
‘w Poznaniu.

Oczywiscie. Gramy w Mogel Motte
w szkole z przyjaciétmi. Oni tez jg lubia.

Jak sie zyje z rodzicami, ktérzy non
stop graja?

Wiekszos¢ czasu jest swietnie, ale cza-
sami niepokojgco. W innych rodzinach
dzieciaki prosza rodzicow, zeby z nimi
zagrali. W naszej - rodzice prosza
dzieci. Szalenstwo, prawda? Ale wcigz
to lubimy — nawet jesli gramy bardzo
czesto.

Ktora z gier waszych rodzicéw lubicie
najbardziej i dlaczego?

Kochamy Ligretto Dice (Emely) i Hui
Buh czy Der Verfluchte Geheimgang
(Lukas). Ligretto to szybka i tatwa gra,
a Hui Buh jest mata i zabawna.

Czy macie juz plan na kolejng gre?

Wiasciwie jest juz kolejny projekt od
Emely, ale to nic konkretnego.

| wracajac do rodzicéw: Wasza na-
stepna gra bedzie Saint Malo, praw-
da? O czym jest ta gra®?

Togra kosmana od Alea. Musisz stwo-
rzy¢ swoje i uwazaé na plr‘atow

by stworzyé
odzina Brand”?




