Transkrypcja

- [WIDAC NA EKRANIE] Film prezentuje Olsztynski Park Naukowo-Technologiczny oraz

dzialajaca w nim firm¢ Slavic Monster, ktora dzieki dofinansowaniu unijnemu rozpoczeta swoja

dziatalno$¢ 1 stworzyta gre¢ mobilng. Jako pierwszy w materiale wypowiada si¢ Lukasz Grass —

prowadzacy program. To me¢zczyzna po czterdziestce, z krotkimi siwymi wlosami, ubrany w szarg

bluzg oraz czerwong kurtke. Jego pierwszy rozmowca to Marek Maruszczak, game-designer w

Slavic Monsters. To m¢zczyzna okoto trzydziestki, krétko obciety brunet, ubrany w szarg bluze.

— Dynamiczna muzyka.

- [WIDAC NA EKRANIE] Olsztyn, budynek Olsztynskiego Parku Naukowo-

Technologicznego, pracownicy Slavic Monsters w trakcie pracy przy komputerach, figurki

przedstawiajace postaci z gry Slavic Monsters, fragmenty gry Slavic Monsters. Nast¢pnie czolowka

programul.

— Dynamiczna muzyka.

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Mitologia

stowianska jest pasjonujagca. Mamy setki mitologicznych stworzen, z ktdrych istnienia mato kto

zdaje sobie sprawe. Chcielismy wykorzysta¢ rowniez nasza mitologi¢, nasz potencjat kulturowy do

tego, zeby stworzy¢ silng, globalng popkulturowa marke¢. UznaliSmy, Ze mobilna gra

geolokalizacyjna to najlepszy sposob, aby przyblizy¢ mitologi¢ stowianskg masowemu odbiorcy.

Dzieki Funduszom Europejskim otrzymaliSmy szans¢ stworzenia gry, ktora bedzie miata potencjat

globalny. To juz nie jest maty garazowy projekt. To jest gra mobilna, ktéra — jak na Polske — ma

naprawde duzy budzet.

— [WIDAC NA EKRANIE] Ujecia z gory na Olsztyn, jezioro, Olsztynski Park Naukowo-

Technologiczny, Lukasz Grass idzie Sciezkg prowadzaca do parku, przy wejsciu spotyka
Marka Marszczuka. Wchodza do $srodka. Rozmowa odbywa si¢ w pokoju z telewizorem na
Scianie na wprost kamery i logo Slavic Monsters na nim. Pojawiajg si¢ rowniez fragmenty
gry przedstawiajace walke stworzen ze stowianskiej mitologii oraz pracownicy Slavic
Monsters w trakcie pracy nad gra.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Cze$¢, dzisiaj w programie

odwiedzamy kolejny Park Naukowo-Technologiczny. Jestesmy w Olsztynie. Spotkam si¢ tutaj z

mtodymi ludzmi, ktérzy majg swietne pomysty. Wymyslili gre mobilng Slavic Monsters 1 znalezli

finansowanie. Korzystajg i rozwijajg si¢ dzieki Funduszom Europejskim.

Cze$¢ Marek.
Dynamiczna muzyka.

- [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Marek, tadne logo. Gratuluj¢. Mozesz

wyjasni¢ mi symbolike?



— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Jasne, chcielismy
- po pierwsze - zeby czcionka byta stowianska, a po drugie, zeby w jaki$ sposob stowiansko byta
zaznaczona geolokalizacyjna funkcja naszej gry.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] A skad w ogdle pomyst na nazwe
Slavic Monsters i na gre?

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Slavic Monsters
oczywiscie, bo mitologia stowianska. Nasza gra bazuje na mitologii stowianskiej. Stworzenia, ktore
mozna w niej spotka¢, mozna spotka¢ wszedzie tam, gdzie wystepowaty wedtug stowianskich
podan i mitow. Czyli inne na Warmii, inne na Mazurach, inne w poblizu jezior, inne w lasach.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] To porozmawiajmy o samej grze — nNa
czym ona polega.

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Gracz wciela si¢
w role towcy — kolekcjonera mitycznych stworzen, przywodcey druzyny mitycznych stworzen.
Moze je spotka¢ wszgdzie tam, gdzie wystepowaty wedtug stowianskich podan i mitéw, czyli inne
nad woda, inne w lasach, inne w naszych stronach, inne na Slasku. Moze je pokonaé, doda¢ do
swojej druzyny 1 wykorzysta¢ pozniej do pojedynkdéw z innymi graczami. Kazdego gracza, ktory
sie na to zgodzi, mozna zobaczy¢ na mapie, klikna¢ na niego i rozpocza¢ z nim walke lub wymiang.
Wigc ten gracz nie musi by¢ przeciwnikiem — moze by¢ rowniez w pewnym sensie
sprzymierzencem.

Kazde stworzenie, ktére umieszczamy w naszej grze, ma opis inspirowany legendami stlowianskimi,
czyli gra ma walory nie tylko rozrywkowe, ale tez edukacyjne. Chcemy, zeby jednoczes$nie Swietnie
si¢ bawi¢ 1 czego$ dowiadywac o naszej kulturze.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Bedziemy operowa¢ w terenie —
bedziemy chodzi¢ po lasach, w poblizu jezior i polowac? Czy to tak si¢ bedzie odbywac, ze ja z
telefonem bede np. w Puszczy Kampinowskiej 1 tam bede spotykat stworzenia?

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Tak,
zdecydowanie, tak. Mozemy is¢, tylko pada akurat. Docelowo chcemy rowniez wykorzystywaé
dane pogodowe.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] A poza granicami Polski tez?

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Tak,
zdecydowanie tez, poniewaz przygotowujemy inwazj¢ stowianska na wszystkie kraje.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Jak to brzmi...

— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Doktadnie tak
ma brzmie¢, poniewaz gracze z innych krajow majg sobie zdawac sprawe z tego, ze naszych

stworzen, z naszej mitologii jest wiecej 1 ze one zalewajg ich kraje. Bedzie dostepne po kilka



stworzen z innych mitologii - np. z celtyckiej mamy patfuta, mamy réwniez trole gorskie z
nordyckiej mitologii. I docelowo ma to wyglada¢ w ten sposob, ze kraje, w ktorych gracze beda
najbardziej aktywni, beda miaty najbardziej rozwijane ich mitologie.
— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Marek, chciatbym, zeby$Smy teraz
przeszli t¢ droge od pomystu do faktycznej gry - jej stworzenia i monetyzacji, bo przeciez o to tez
chodzi.
— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Sam pomyst
powstal — po pierwsze — z inspiracji mitologia stowianskg. Po drugie — z inspiracji grami
kolekcjonerskimi. A po trzecie - z naturalnego zainteresowania nowoczesnymi technologiami.
Najpierw byl pomyst. P6zniej pomyst w ubiegtym roku byt przedstawiony na Start-Up Weekend
Olsztyn 2016, w kwietniu. Udato nam si¢ wygrac¢ cale to wydarzenie. Tam zebralem czgs¢
obecnego zespotu, a te osoby, ktore ze mng przeszty do obecnego zespotu, z kolei zapoznaly mnie z
wiekszoscig pozostalych osob, ktore wspolpracuja nad gra. A pdzniej wystartowalismy w konkursie
do inkubacji w Olsztynskim Parku Naukowo-Technologicznym, ktory rowniez udato nam si¢
przejs¢ pomyslnie. JesteSmy jednym z pierwszych zespotow, ktory otrzymat grant unijny.
— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Mozesz co$§ wiecej powiedzie¢: co to
za grant, jak bardzo wam pomogt?
— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Bardzo nam
pomogt, poniewaz grant, ktory otrzymalismy, sfinansowal powstanie wigkszej czgsci gry.
Lub sfinansuje, bo projekt trwa do konca 2018 roku. Dzigki temu budzet naszej gry
mobilnej mozna przynajmniej poréwnaé¢ w pewnym sensie do budzetow gier zachodnich.
Oczywiscie tam caly czas sg wigksze pieniagdze, ale jednak jak na Polske w tym momencie z
budzetem ok. miliona ztotych, mamy juz naprawde konkretne podwaliny 1 mozemy zrobic¢
gre, ktora bedzie $miato mogta konkurowaé z zachodnimi produkcjami.
Przede wszystkim bedziemy mieli duzo tresci — bedzie dostepnych ok. 170 mitologicznych
stworzen: kazde w 3D, kazde z pelnym szkieletem, z animacjami, kazde z efektami swietlnymi.
Wiec to naprawde powazna produkcja, ktorej stworzenie nie byloby mozliwe, gdyby wtasnie nie to
dofinansowanie.
— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Ty wymyslasz caly scenariusz?
— [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Ja jestem
glownym game-designerem gry, ale oczywiscie bardzo mocno wspotpracujemy. Robimy takie burze
moézgdw 1 wlasnie na jednej z takich burz stwierdziliSmy, ze na pewno nie chcemy, zeby
monetyzacja gry odbywata si¢ kosztem game-playu. Czyli nie chcemy, Zeby to bylo typowe pay-to-
win: jezeli ptatnosci bedg si¢ pojawiac¢ — bo oczywiscie bedg, bo musimy na czyms$ zarabia¢ — bgda

to platnosci gtownie estetyczne. Czyli gracz bedzie mogl zaptaci¢ za zmiang wygladu swoje;j



postaci, za to, ze bedzie miata np. bardziej stowianska szate albo za to, ze jego stworzenie bedzie
wygladato troch¢ inaczej niz stworzenie przeciwnika i bedzie mogl si¢ w ten sposdb wyrdznic.

- [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] A bron?

- [MAREK MARUSZCZAK —-GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Nie chcemy, zeby
uzycie broni wptywato na game-play. Znowu: gdyby$my pozwalali kupi¢ cos, co podniesie szanse
gracza na zwycigstwo, to ingerowalibySmy w game-play.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] I na razie gra na system Android?

- [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Tak,
wypusciliSmy juz taka nieoficjalng wersje testowa, taka pre-bete techniczng, na ktorej sprawdzamy
co trzeba zmieni¢, co nam nie dziala jak trzeba, a co nam dziata. Ale docelowo, czyli na przetomie
wiosny i lata przysztego roku, gra bedzie dostepna zarowno na system iOS, na Android i by¢ moze
na Windows Phone.

— [LUKASZ GRASS — PROWADZACY PROGRAM] Marek, bardzo dzigkuj¢ za spotkanie,
trzymam kciuki za projekt. Powodzenia.

- [MAREK MARUSZCZAK — GAME-DESIGNER SLAVIC MONSTERS] Dzi¢ki.

— [WIDAC NA EKRANIE] Ujecia z gory na Olsztyniski Park Naukowo-Technologiczny,
pracownicy Slavic Monsters przy komputerach, wejscie do Parku.

- [LEKTOR] Kreatywni przedsigbiorcy, tacy jak Slavic Monsters, majac pomyst na nowy lub
znaczaco ulepszony produkt lub ustuge moga z pomoca Funduszy Unijnych korzysta¢ z szerokiej
gamy ustug tzw. Instytucji Otoczenia Biznesu. Brzmi skomplikowanie, ale jest to m.in. takie
miejsce jak to — naukowy park technologiczny. Aktualna list¢ akredytowanych instytucji znajdziecie
na stronach Ministerstwa Rozwoju.

— [WIDAC NA EKRANIE] Strona internetowa Ministerstwa Rozwoju www.mr.gov.pl,
nastepnie strona internetowa Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci www.parp.gov.pl.

— [LEKTOR] Wszystkie te ustugi dostepne sg w ramach konkursu ,,Proinnowacyjne ustugi
Instytucji Otoczenia Biznesu dla MSP”. Wnioski mozna juz sktadaé, nabor trwa do 28 lutego
przysztego roku.

— [WIDAC NA EKRANIE] Plansza informujaca, ze projekt wspotinansowany jest ze
srodkoéw Funduszu Spdjnosci Unii Europejskiej. Na planszy wida¢ znak Fundusze Europejskie,
barwy Rzeczpospolitej Polskiej, znak Ministerstwo Rozwoju oraz Unia Europejska — Europejskie

Fundusze Strukturalne i Inwestycyjne, napis www.funduszeeuropejskie.gov.pl.
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