Transkrypcja konferencji wynikowej za 2022 r.

Krzysztof Kwiatek:

Dzien dobry Panstwu, witamy wszystkich na konferencji wynikowej dla spotki Creepy Jar za rok 2022. Po stronie
spotki tradycyjnie Grzegorz Piekart, ktory z dniem 1 stycznia biezgcego roku zostat powotany jako cztonek zarzadu
spotki. | Krzysztof Kwiatek - prezes zarzadu. Tez tradycyjnie, dzisiejsze spotkanie bedzie sie sktadato z trzech czesci.
Na pierwszej Grzegorz zaprezentuje i podsumuje wyniki finansowe z roku 2022. Nastepnie ja opowiem Panstwu
o produkgji, co sie dzieje u nas w tym momencie. | na samym korncu zostawimy sobie czas na sesje pytan. Takze
przekazuje gtos Grzegorzowi.

Grzegorz Piekart:

Dzien dobry. Zatem na poczatek opowiemy troche co w segmencie produkcyjno-wydawniczym udato nam sie
zrealizowa¢ w ubiegtym roku. Przede wszystkim na PC'cie mieliSmy trzy dodatki. To jest trzecia czes¢ "Spirits of
Amazonia", "Animal Husbandry" i produkcyjnie udato nam sie ukonczy¢ rowniez ,,Building Update”, ktory byt juz
wydany w 2023 roku, natomiast wtasnie w czesci produkcyjnej to przede wszystkim wiekszo$¢ prac byta jeszcze w
ubiegtym roku. Po stronie konsol: "Spirits of Amazonia" - caty cykl zostat wydany na Xbox ONE i PlayStation 4,
takze w catosci tg roadmape, ktérg mieliSmy zaplanowang na zeszty rok udato nam sie zrealizowac, z czego sie
bardzo cieszymy. To byt generalnie - jezeli chodzi o ilo$¢ contentu i ilos¢ tych dodatkow ktore zrobilismy - chyba
rekordowy rok. No i oczywiscie kontynuowalismy prace nad "Chimerg". | te dziatania produkcyjno-wydawnicze
przetozyty sie réwniez na rekordowy rok, jezeli chodzi o nasze wyniki finansowe. Przede wszystkim 54,9 miliona
ztotych ze sprzedazy. 19 procent wiecej niz w roku 2021. Zysk netto réwniez rekordowy, 36,5 miliona ztotych, to
jest 25 procent wigcej niz w 2021 roku. Rok zamknelisSmy posiadajac krotkoterminowe aktywa finansowe na
poziomie 86 milionéw ztotych. To jest ponad 26 milionéw ztotych wiecej niz na poczatku 2022 roku. tacznie na
produkcje gier, czyli to co wydaliSmy na "Chimere" i na rozwdj "Green Hell'a" to byto blisko 7 miliondw ztotych.
No i tez jakby w ramach tego rozwoju, nie tylko jakby po stronie finansowej, ale réwniez zespotu uroslismy do
ponad 50 osob. To jest 25 procent wiecej niz mieliSmy na koniec 2021 roku. Co do zasady, mamy zrealizowany -
jezeli chodzi o rekrutacje, to ten core team do tych rzeczy, ktére na dzien dzisiejszy planujemy i realizujemy.
Natomiast oczywiscie ciggle uzupetniamy zespot gdzie$ w miejscach, zeby sobie pewne elementy usprawnié
jeszcze i moze dotozy¢ dodatkowa jakos¢ tak na prawde, do tego co robimy i co produkujemy. Jak juz
wspomniatem rekordowe wyniki wynikaty ze Swietnych wynikéw sprzedazowych, z czego sie bardzo cieszymy. W
zesztym roku sprzedalismy 1,28 miliona kopii brutto na tych trzech platformach do ktérych posiadamy prawa
wydawnicze, czyli PC'ta, Xbox'a i PlayStation. To jest o tyle z naszej perspektywy ciekawe i jakby co$ co nas buduje
- to jest wiecej niz w 2021 roku. Czyli ta strategia, ktdrg realizujemy - doktadania dodatkow, darmowych dodatkow,
dbania o community, powoduje, ze tych kopii, na tych kluczowych platformach jestesmy w stanie sprzedawac
podobne ilosci. Czyli jakby walczymy bardzo skutecznie z cyklem zycia tego produktu nie schodzac z ceny. Bo to
jest jakby wazny element w tej uktadance, ciggle te przeceny nie schodzg ponizej 30 procent, wiec z tego sie
bardzo cieszymy, ze w ubiegtym roku udato sie te wszystkie dziatania zrealizowac¢ w taki sposéb. | juz podejscie do
samych wynikéw szczegétowo finansowych, to tak jak mowitem, dalszy wzrost przychoddéw. W poréwnaniu z 2020
rokiem to nawet 46 procent, takze to jest znowu potwierdzenie tego co przed chwila méwitem. Realizowanie tej
strategii rozwoju produktu, ktérg sobie zatozylismy, wyglada na tych wykresach, mysle, ze to catkiem dobrze
widaé. Doktadanie nowych platform, doktadanie nowego contentu do gier powoduje, ze te przychody jestesmy,
czy byliSmy w stanie w ubiegtym roku jeszcze zwieksza¢. Wtasnie doktadanie nowych platform, réwniez bardzo
waznym elementem tutaj byto dotozenie wersji VR, ktora zostata, ten port czy wtasciwie adaptacja "Green Hell'a",
zostata zrobiona przez Incuvo S.A takze tez to Swietnie wyszto, bardzo sie dotozyto do przychoddéw i do wynikdéw.
No i wiasnie ta struktura przychoddéw w zesztym roku, 47 procent przychodéw zrealizowalismy na PC'cie, 33
procent na tych dwdch duzych konsolach i 20 procent to sg pozostate nasze przychody. Tam w gtéwnej mierze to
jest oczywiscie VR oraz Nintendo Switch. Jezeli chodzi o strone kosztowa, to tez jestesmy bardzo zadowoleni z
obrotu sprawy mimo tego makro, ktére nie sprzyjato w zesztym roku, czyli pozioméw inflacji rekordowych, patrzac
w ostatniej historii Polski i nie tylko Polski. Udato nam sie dyscypline kosztowg utrzyma¢, wiec zysk EBIT urdst w
podobnym stopniu jak przychody. Czyli generalnie na poziomie rentownosci operacyjnej czy rentownosci EBITDA
uzyskalismy podobne poziomy jak w poprzednim roku mimo tych wzrostéw po stronie kosztéw. Na rentownosci
netto nawet udato nam sie wykreci¢ troszeczke lepszy wynik. Tutaj w duzej mierze tez dotozyta sie zmiana makro
w zakresie stép procentowych, czyli jakby realizujemy dodatkowe przychody i zyski zwigzane z posiadanymi
srodkami pienieznymi. Jezeli chodzi o bilans, to tak na prawde nic tutaj sie specjalnego nie dzieje, oczywiscie
kapitalizujemy ciggle naktady zwigzane z "Chimerg" wiec mamy wzrost aktywéw trwatych. Generujemy gotowke
w zwigzku z czym w aktywach obrotowych mamy wzrost inwestycji krétkoterminowych. Jezeli chodzi o samg
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https://www.youtube.com/watch?v=3eXynwBH1ko&t=376s

strukture pasywow to zobowigzania sg wtasciwie na tym samym poziomie na jakim byty na koniec 2021 roku.
Kapitaty oczywiscie w zwigzku z zyskami nam urosty. £tacznie suma bilansowa po raz pierwszy przekroczyta 100
milionéw ztotych, to tez jakby taki ksiegowy milestone pokazujacy, ze ta nasza spdtka i to co realizujemy dziata.
Jezeli chodzi o same przeptywy pieniezne, to wygenerowalismy 45 miliondw ztotych przeptywow pienieznych z
dziatalnosci operacyjnej. To jest w gtéwnej mierze zysk netto, jezeli chodzi o korekty gtdwne, ktére tam zostaty
wykazane w sprawozdaniu, to przede wszystkim to s niegotowkowe koszty zwigzane z programem
motywacyjnym. W dziatalnosci inwestycyjnej zdecydowanie wiecej sie w tym roku dziato niz w roku poprzednim.
Tutaj tak na prawde w zwigzku z tymi rosngcymi stopami szukalismy jakiego$ optymalnego sposobu lokowania
nadwyzek, ktére mamy wygenerowane, w zwigzku z czym pojawity sie obligacje, pojawity sie lokaty powiedzmy
Srednioterminowe. Znaczy krétkoterminowe ponizej roku, no ale powyzej trzech miesiecy przez co musieli$my je
réowniez wykazywac w dziatalnosci inwestycyjnej. Jezeli chodzi o dziatalnos$¢ finansowg, to tez tutaj pojawita sie
nowa rzecz, bo w zesztym roku pierwszy raz wyptacilismy dywidende. | to wtasciwie tyle jezeli chodzi o wyniki
finansowe, takze o dalszych rzeczach opowie Krzysztof.

Krzysztof Kwiatek:

Okej, to zacznijmy od "Green Hell'a", jak juz kilkukrotnie wspominalismy, dotychczas w roku 2022 zmieniliémy
troche nasze podejscie do produkowanych update'éw. Postawilismy na rozwijanie mechanik, tych mechanik
gameplay'owych, survivalowych, ktore jakby angazujg graczy najbardziej. OdeszliSmy od update'éw, ktore
rozwijajg fabute. Wynikato to przede wszystkim z tego, ze sondowaliSmy naszych graczy i okazuje sie jednak, ze
ponad 70 procent graczy zostaje przy grze i czas gtownie spedza w trybie survival. Fabuta jest wazna, ale tylko
powiedzmy dla jakich$ 25 procent graczy, stad tez przesuneliSmy troszke nasz focus w tych update'ach na te
mechaniki survivalowe. Jest to dla nas tez tanisze, szybsze do wykonania i mniej angazujace niz fabuta. W ten
sposdb wtasnie stworzyliSmy "Animal Husbandry" i "Building Update" i chcemy kontynuowaé to w najblizszym
roku, w najblizszym czasie. Tutaj widzg Panstwo roadmape, ktérg przygotowalismy sobie na najblizszy czas, ktdra
gdzie$ chronologicznie pokazuje czym bedziemy sie zajmowadé. Takze chcielibysmy pierwszy update, ktéry sie
zwigzane wtasnie z survivalem, zwigzane z przechowywaniem zasobéw, ktore gromadzimy, z transportem tych
obiektow, ktore gdzies tam w wiekszej skali budowania mogty by¢ w tym momencie utrudnione. Takze jesli chodzi
o ten update to chcielibySmy dodac pare fajnych feature'éw, takich jak sanki survivalowe do ciggniecia ze sobg
heavy object’dw w wiekszej ilosci. Chcielibysmy doda¢ cos w rodzaju windy towarowej, oczywiscie takiej w
survivalowym stylu, dzieki ktorej gracz bedzie mégt tez wciggaé rdzne ciezkie przedmioty, ktére do tej pory
pojedynczo musiat nosi¢ na wyzsze poziomy konstrukcji ktére zbudowat. | jeszcze gdzie$ dojdzie specjalny set
mebli i konstrukcji do przechowywania drobnych obiektéow. W nastepnej kolejnosci bedzie "Combat Update",
tutaj chcielibySmy troszke, a nawet nie troszke tylko ulepszy¢ zdecydowanie to, jak zachowujg sie ludzkie Al
przeciwnikdw w naszej grze. Chcielibysmy, zeby byli madrzejsi, zeby ich zachowania i reakcje na spotkanie z
graczem byly bardziej naturalne. ChcielibySmy, zeby mogli wspinac sie na barykady i na konstrukcje, czyli bedq tez
grozniejsi. Nie ukrywam, ze tutaj gdzies$ sobie podpatrujemy rézne tytuty, podpatrujemy sobie jak to dziata w "The
Forest", bo wiemy tez, ze tam ten focus na walke z przeciwnikiem od zawsze byt bardzo wazny. U nas on sie jakby
z czasem rozwijat, natomiast sam tytut tak sie juz rozwinat, ze wiekszos¢ obszaréw mamy bardzo dopracowanych,
rozwinietych, takze pochylimy sie znowu nad update'em wtasnie do przeciwnikéw i do Al. Chcieliby$my zrobi¢ tez
kolejny update, ktory bedzie sie nazywat "New Animals" i tak jak nazwa wskazuje dodamy troche nowych zwierzat
i mozliwosci ich hodowania. To tyle jesli chodzi o Steam'a i o PC'ta, na konsolach chcemy wrzuci¢ update'y ktére
wykonalismy w zesztym roku, czyli "Animal Husbandry" i "Building Update" na stare generacje konsol. "Animal
Husbandry" juz jest w drodze, 24 kwietnia bedzie premiera i rozpoczynamy tez prace nad "Building Update". Takze
to by byto generalnie tyle, jesli chodzi o "Green Hell'a", teraz mozemy sobie przejs¢ do "Chimery". Tutaj chciatbym
poruszy¢ trzy tematy. Po pierwsze zespét, tak jak Grzegorz wspomniat, udato nam sie stworzy¢ core team, ktéry
ma kompetencje, zeby pracowac nad "Chimergy", zeby zrobié Early Access. | my tez sie juz teraz z tymi ludzmi
czujemy pewnie. To jest tez o tyle wazne, ze mamy juz taki zespdt, ktory jest w stanie, tak jak w chwili obecnej
jest, pracowac nad rozwijaniem "Green Hell'a" i nad tworzeniem nowego IP i te projekty ze sobg nie kolidujg. Nie
wchodzg sobie w droge, takze to jest dla nas bardzo wazne, bo jednak w pewnym momencie ograniczona liczba
0s6b powodowata, tam czasami sobie niektdre te projekty mogty momentami sobie przeszkadza¢. Oczywiscie
szukamy nowych ludzi, caty czas sg dostepne ogtoszenia, natomiast w tej branzy tak to wyglada, ze takie
ogtoszenia beda caty czas przez nas wypuszczane, dlatego, ze nawet jesli mamy skompletowany zespoét to i tak nie
ustajemy w sondowaniu rynku, dlatego, ze nigdy nie wiadomo, kiedy jakas fajna osoba, fajny specjalista pojawi
sie na rynku i zawsze mozemy tez takg osobe zatrudni¢. Nawet pod katem przysztych projektow. W miedzyczasie
tez zastanawiamy sie nad tym ktére z elementéw "Chimery" mogliby$my zrobic¢ na outsource.
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Teraz czas na produkcje. Pracowalismy caty zeszty rok nad milestone'ami, nad takim buildem, ktérego
nazywalismy sobie alfg i udato nam sie ten build stworzyé na przetomie 2022 i 2023 roku. Ten build daje nam w
sumie bardzo duzo, dlatego, ze po pierwsze jesteSmy w stanie zarysowaé sobie, patrzac na tg prace z zesztego
roku, horyzont, jesli chodzi o wydanie Early Access'a. Tutaj chcielibysmy celowac¢ w przyszty rok, natomiast na
pewno nie w pierwszg jego potowe, takze tak bedziemy sobie teraz planowacd prace i mysle¢ o scope'ie, zeby to
sie udato. Dzieki temu build'owi zespoty mogg tez zaplanowaé sobie prace wewnetrznie, dlatego, ze nad
"Chimera" réwnolegle pracuje kilka zespotéw odpowiadajgcych za kod, za otoczenie, za design, za sety wszystkie,
ktorymi bedziemy wypetniali Swiat. Na doswiadczeniach z zesztego roku i patrzac na to co osiggneliémy na koniec,
jestesmy w stanie sobie, kazdy z tych zespotéw jest w stanie w miare precyzyjnie zaplanowa¢ tg prace do Early
Access'a. | tak naprawde jest jeszcze jedna istotna rzecz, czyli my widzac to, te nasze dokonania w "Chimerze" do
tej pory, jesteSmy w stanie przypisac priorytety do wszystkich task'dw, co jest dla nas bardzo istotne, dlatego, ze
czasami dopiero po kilkumiesiecznej pracy nad danym asset'em jestesmy w stanie oceni¢, ile nas jeszcze bedzie
to dane zadanie, dana mechanika kosztowac. Wiec to w perspektywie Early Access'a tez jest wazne, bo jesteSmy
w stanie przesungc gdzies$ na koniec rzeczy, ktdre wydajg sie nam mniej wazne. JesteSmy w stanie zastanowic sie,
ile te duze feature'y beda nas kosztowaty i w jakiej formie one powinny w Early Access'ie zaistnie¢. Nasz model,
ktory wykorzystuje Early Access tez pozwala nam na to, ze nie musimy wszystkich tych mechanik, wszystkich tych
feature'dw w grze wypuszcza¢ od razu dopracowanych, skoficzonych. Mozemy je w jakis sposdb "zateasowac"
albo ograniczyc¢ i pokazac graczom, ze cos$ takiego fajnego jest w naszej grze i bedzie rozwijane. Wchodzac troszke
w szczegdty, to nasze zespoty, jesli chodzi o ENVIRO zajmuja sie, koriczymy w zasadzie prace nad generatorem do
Swiata "Chimery". Mamy zdecydowanie wiekszy swiat niz w "Green Hell'u", takze nie bylibySmy w stanie recznie
go wypetni¢, wiec pracujemy juz od ponad roku nad generatorem, ktory juz dziata i zaczyna przynosié pierwsze
efekty. Teraz bedziemy w stanie tworzyé $wiat w naszej grze na pétproceduralnie, czyli bedziemy w stanie
zapetnia¢ jakies duze czesci naszego $wiata, ale zupetnie pod nasza kontrolg, tak jak chcemy. Dodatkowo
oczywiscie gdzies trwa praca nad assetami, ktore caty ten $wiat beda wypetniaty. Jesli chodzi o design, to chyba
takim najwazniejszym teraz zadaniem jest to, zeby dobrze dobraé¢ balans, proporcje pomiedzy gtéwnymi
feature'ami "Chimery". W tym momencie, powiedzmy wazg sie te proporcje pomiedzy budowaniem, ktére jest
gtéwnym feature'em naszej gry i combat'em, o ktdrym tez co raz powazniej myslimy, jako wazna czes¢ "Chimery",
ktéra bedzie urozmaicata rozgrywke. Generalnie sprowadza sie to do tego, ze jesli chcemy da¢ wiecej combat'u
to w jaki$ sposdb bedziemy musieli uprosci¢ budowanie. Jesli bedzie mniej tego combat'u, tak jak w "Satisfactory",
to wtedy to budowanie musi by¢ skomplikowane i angazujace na réznych poziomach, takze to te proporcje sie w
tym momencie tworza. Teraz przechodzac do ostatniej rzeczy, czyli do marketingu "Chimery". Mamy key art'a,
mamy teaser, pracujemy nad strong internetowa, no i plan jest taki, ze w drugim kwartale tego roku chcemy, zeby
te wszystkie materiaty i "Chimera" wystartowata - cata akcja marketingowa. Nie chcemy tutaj zdradza¢ wiecej
szczegbtdw na ten temat, czyli miejsca ani czasu, chcemy, zeby to byto niespodzianka. No i to tyle jesli chodzi o
"Green Hell'a" i "Chimere" takze zapraszamy do zadawania pytan.

Q&A

Q:
Czy po zmianach cen gry "Green Hell" w wybranych walutach poczynionych na poczqtku 2023 roku na platformie
Steam spotka notuje wyzszy sredni przychod na sztuke, czy moze miec to zauwazalny wptyw na przychody spotki?

Grzegorz:

No tak, z zasady zmiana przelicznikéw walutowych spowodowata, ze srednie ceny wyrazone czy to w dolarach czy
to w ztotéwce na dzien dzisiejszy sg wyzsze niz byty historycznie. Natomiast odpowiadajgc na pytanie - moze mieé
wptyw, ale czy bedzie miato to mysle, ze jest zdecydowanie za wczesdnie jeszcze, zeby o tym, na ten moment
mowic.

Q:

Czy sq Paristwo zadowoleni z aktualnej sprzedazy "Green Hell" w drugim kwartale 2023 roku, skqd moze wynikac
ostatni spadek "Green Hell" w rankingu Top Sellers na Steam? Czy to efekt zakoriczenia promocji gry z pierwszej
potowy marca?

Grzegorz:

Jest oczywistym, ze rzeczywiscie na ten moment "Green Hell" jest nizej w Top Seller'ach niz byt przez ostatnie
kilka kwartatéw albo nawet dtuzej. | rzeczywiscie obserwujemy jakis efekt, natomiast zupetnie szczerze, nie znamy
na dzien dzisiejszy przyczyny tego co sie tam dzieje. Szukamy rozwigzan, szukamy ich sami, rozmawiamy tez ze
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Steamem i analizujemy sytuacje. Na dzien dzisiejszy nie chcemy podejmowac zadnych nagtych ruchéw, bo jak
wiadomo pewnie gdzies$ na koricu drogi zawsze jest kwestia schodzenia z ceny. Tego na razie nie robimy, szukamy
sposobow, zeby zwiekszy¢ widocznosé "Green Hell'a" na Steamie takze tez w najblizszym czasie i to zaktadam
bardzo najblizszym powinnismy by¢ w ramach promocji widoczni na Home Page'u Steama, co zaktadamy, ze
powinno przetozy¢ sie na sprzedaz. Natomiast obserwujemy sytuacje i tutaj rzeczywiscie tez sie zastanawiamy co
sie dzieje i tak jak mowitem, nie chcemy zadnych takich ruchéw decydujgcych na dzien dzisiejszy wykonywac.

Q:
Czy mozemy prosi¢ o komentarz o aktualnie obserwowanej presji ptacowej, czy powinnismy sie spodziewac
istotnego wzrostu kosztow wynagrodzen od Q1 2023?

Grzegorz:

Sytuacja tu sie jakby nie zmienia, ta presja w naszej branzy, a w szczegdélnosci, jesli chodzi o tych lepszych i bardziej
doswiadczonych specjalistow jest bardzo duza wiec ona byta i jest. Zaktadamy, ze koszt z zasady udaje nam sie
trzymac w ryzach, bardziej wzrost kosztéw bym powiedziat, Zze jest bardziej pochodng wzrostu naszego zespotu,
bo w zesztym roku zespét urdst o 25 procent, o ponad 10 osdb. Z tego punktu widzenia to jest pewnie element,
ktory ma troche wiekszy wptyw na to co sie dzieje z naszymi kosztami niz sam wzrost, natomiast nie ukrywamy
oczywiscie, podwyzki jako takie sg tematem wtasciwie nieustajgcym. Staramy sie tego w miare mozliwosci
pilnowac, no oczywiscie rynek jest nieubtagany, jezeli rynek bedzie dalej sie tak zachowywad, jak sie zachowywat,
czyli te wzrosty bedg na catym rynku to pewnie nas nie oming, ale nie spodziewam sie, zeby to byt istotny wzrost
kosztow z tego punktu widzenia.

Q:
Jaki poziom zatrudnienia chcieliby paristwo osiggng¢ do korica tego roku? Ile oséb aktualnie pracuje nad
"Chimerq", a ile wspiera "Green Hell'a"?

Krzysztof:

My z zasady nie mamy takich estymacji, ze chcielibySmy mie¢ dang liczbe oséb do konca roku. Rozwijamy sie
organicznie, czyli budujemy core team, udato sie nam go zbudowac wiec tak na prawde wydaje mi sie, ze taka
najwiekszg prace rekrutacyjng mamy juz za sobg, ale oczywiscie wcigz gdzie$ tam jestesmy w stanie i chcemy
wytawiac jakies osoby, specjalistow z rynku. Jesli chodzi o podziat na dwa projekty, to mniej wiecej przy "Green
Hell'u" pracuje ok. 5 0séb, nie licze tutaj oczywiscie team'u testerédw ktdry jest przez nas przenoszony w zaleznosci
od potrzeb pomiedzy "Green Hell'em" a "Chimerg", a nad "Chimerga" pracuje okoto 30 osdb.

Grzegorz:

Tu tez jeszcze jedna uwaga, ze ten wzrost zespotu, no niestety nie da robi¢ sie tak zeby rést sam zespét
deweloperski, a nie rosta administracja szeroko rozumiana czy back office i tym podobne. Wiec jakby w ramach
tych wzrostow ktére mamy te dwie rzeczy za sobg podazaja, jedna jest pochodng drugiej takze tez w ramach tych
wzrostow mamy réwniez osoby, ktére nie sg czysto produkcyjne, na ale tak to niestety dziata.

Krzysztof:

Ale czy jest to HR, czy jest to marketing no to sg dziaty ktdére rozwijamy w stosunku do tego co mieliSmy rok temu,
zeby sprawniej produkowa¢ materiaty marketingowe, zeby byto ich wiecej jak juz zaczniemy dziata¢ z "Chimera"
i gdzie$ tez jak Grzegorz wspomniat caty back office jest potrzebny.

Q:
W jaki sposob spotka jest w stanie wykorzystac sztuczngq inteligencje w swojej dziatalnosci?

Grzegorz:

Generalnie chyba produkcyjnie na dzien dzisiejszy zadnych tego typu elementéw nie mamy, znaczy w takim
rozumieniu, ze nie nasze Al ktére w grach mamy z zasady tylko bardziej rozumiem mdéwimy o tych czatach,
generatorach i tym podobnych, ktdre dzisiaj s tak popularne. Na ten moment to nie jest co$ co produkcyjnie
pewnie wptywa...

Krzysztof:
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Nie angazujemy w tym momencie takich rzeczy, natomiast jesli chodzi o samg sztuczng inteligencje taka jaka
wystepuje w grach to od zawsze nad nig pracujemy, nad zachowaniami Al, nad zachowaniami catego swiata. Tak
samo jak tworzymy ostatnio testy automatyczne, ktére gdzie$ tam pomagajg nam, automaty i w pewnym sensie
sztuczna inteligencja, sprawdza¢ wydajnos¢ w naszej grze. Takze troszke inaczej to rozumiemy niz sztuczng
inteligencje "czatowa".

Q:

Kiedy zamierzajq Paristwo przedstawic zatoZzenia potencjalnego nowego programu motywacyjnego?

Grzegorz:

Wiec tak, to co tez wczoraj zaraportowalismy, de facto zmierzamy do zakonczenia i rozliczenia tego poprzedniego
programu motywacyjnego, tez jak juz wczesniej komunikowalismy, chcemy wprowadzi¢ nowy program
motywacyjny. Widzimy zalety, w szczegdlnosci w naszej branzy biorgc pod uwage, ze wielu z naszych konkurentéw
jakby takie programy posiada. Wiemy, ze to jest narzedzie, ktdére rzeczywiscie efektywnie, jak jest dobrze
oczywiscie skonstruowane, ale wtedy efektywnie dziata motywujaco i na retencje i na sposéb dziatania ludzi. Wiec
co do zasady potwierdzam, ze chcieliby$my taki program wprowadzié, co do termindéw to mamy nadzieje, ze uda
nam sie go zaprezentowac juz na najblizszym Zwyczajnym Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy. Jezeli sie ze
wszystkim wyrobimy to to jest taki na dzien dzisiejszy termin, kiedy te zatozenia zostang zaprezentowane.

Q:
Jakie wnioski wyciggneli Paristwo z ostatniej premiery "Sons of the Forest", czy sukces tej produkcji moze byc
pewngq inspiracjq w jakim kierunku rozwijac IP "Green Hell'a"?

Krzysztof:

No na pewno sukces "Sons of the Forest" pokazuje nam, no de facto mozna go interpretowac¢ na wiele réznych
sposobow, no gdzies pokazuje caty czas jaki potencjat tkwi w gatunku. Pokazuje jak dobrze sprzedane IP mozna
dalej wykorzystywac rozwijajgc kolejne czesci, takze na pewno jest to dla nas taki bardzo pozytywny sygnat jesli
chodzi o kierunek rozwoju IP "Green Hell'a", no raczej tutaj bym to odczytywat jako drugg czes¢, dlatego, ze to co
rozwijamy w czesci pierwszej to jest temat juz powiedzmy zaplanowany i ograniczony, bo bardzo duzo rzeczy w
tej grze juz jest, dziata, jest na wysokim poziomie i prawdopodobnie juz na wyzszym nie bedzie. Jesli chodzi o
"Green Hell'a" drugiego no to mamy tez juz pomyst na to wszystko, ale czy jest on inspiracjg po "Sons of the
Forest" - no nie do konca, kazdy rozwija swoje IP we wtasny sposdb i chyba najwazniejsze jest to, zeby gracze, i to
widaé¢ wtasnie chociazby po "Sons of the Forest", ze gracze, fani oczekujg, ze dostang co$ co jest im znane,
podobne, rozwija temat, ale nie jest zupetnie czyms$ co tylko wykorzystuje nazwe, a poza tym nie ma nic
wspolnego z pierwszg czescig. O tym wiedzieliSmy, ale takie premiery potwierdzajg dla nas to, ze "Green Hell"

drugi to musi by¢ cos dla fanow "Green Hell'a" pierwszego.

Q:
Czy zaktualizowany w sprawozdaniu budzet "Chimery" (17 milionow ztotych) odnosi sie do momentu Early
Access'u czy docelowej premiery?

Grzegorz:
To jest na ten moment szacowany budzet do Early Access'u. Takimi milestone'ami na to patrzymy, jakie
ostatecznie beda koszty czy do premiery, czy w ogdle rozwoju "Chimery" to na dzien dzisiejszy jest to totalnie nie
do oszacowania. Takze szacujemy tylko to co mamy w jakim$ zasiegu wzroku, dalej na dzier dzisiejszy nie
patrzymy.

Krzysztof:

Nie istnieje tez cos takiego jak docelowa premiera "Chimery" tak samo jak czas pokazat, ze nie zaistniata docelowa
premiera "Green Hell'a" Early Access bedzie poczatkiem tej przygody "Chimery" jako nowego IP i bedzie ono
rozwijane i budzetowane w przysztosci, jak najdtuzej sobie zyczymy, zeby to trwato.

Q:

Czy mozemy prosic o przyblizenie jakie elementy "Chimery" mogq zostac zlecone do stworzenia na zewnqtrz?
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Krzysztof:

Najczesciej outsource dotyczy assetdw graficznych, dlatego, ze tworzenie grafiki wymaga czesto bardzo duzych
zasobow, a my tez nie chcielibySmy tworzy¢ duzych dziatéw graficznych u nas, ktére pdiniej, okaze sie, ze po
prostu jest jakis przestdj przy produkcji docelowych assetow i siedzi 10 0sdb i nie bardzo ma co robic, a koszty sg
generowane tak jak zawsze. Praca przy grafice jest tez bardziej epizodyczna niz na przyktad kodowanie, bo
kodowanie trwa od samego poczgtku do samego konca, natomiast jesli chodzi o grafike to pierw powstajg bardzo
proste prototypy wiec duzy zespdt super wyspecjalizowanych grafikbw nie jest do tego potrzebny. Pézniej
przychodzi ta faza wtasciwej produkcji, gdzie jest z kolei duzo potrzebnych osdb od grafiki, natomiast w pewnym
momencie to sie konczy. Kodowanie, testowanie, poprawianie réznych rzeczy trwa jeszcze czasami przez wiele
miesiecy, a grafika potrafi by¢ juz niemalze zamknieta, wiec jesli sie rozglagdamy to za tym, zeby jakie$ czesci grafiki
powstawaty na zewnatrz tak jak przy "Green Hell'u"

Q:

Na ile obecnie szacowane sq koszty produkcji i marketingu "Chimery"?

Grzegorz:

To o produkcji powiedzieliSmy - do Early Access'u jest to 17 miliondw ztotych facznie, czyli z tym co juz zostato
poniesione. Nie mamy twardego budzetu marketingowego, na dzien dzisiejszy szacujemy, ze bedzie to kilka
milionéw ztotych, ale co to doktadnie znaczy to sie na prawde okaze. Co do zasady bedziemy troche powtarzaé to
co robilismy tylko pewnie troche lepiej i troche szerzej, bo mamy tez wieksze zasoby niz w momencie, kiedy
debiutowat "Green Hell". Ale to nie jest tak ze tutaj jakies niezwykte czy bardzo szeroko zakrojone dziatania
marketingowe planujemy, to tez o czym tutaj wspomniane byto, nawet patrzac na te najwieksze premiery z
naszego podwodrka czy nawet nie do korca, ale "Sons of the Forest" to nie byta gra ktéra na dzien dzisiejszy
potrzebowata wielkiego marketingu. Oczywiscie jest to sequel i tam rézne rzeczy sie z tym wigza, ale niemniej
jednak w tym segmencie jakby wielki marketing raczej nie wchodzi w rachube, bo po prostu nie ma to sensu.

Krzysztof:

Tak, "Green Hell" pokazat, ze sg rdzne sposoby robienia marketingu i moze by¢ ten marketing szeroko zakrojony,
ale mozemy my go robi¢ sami. Produkujac samemu filmy i materiaty takze to wydaje nam sie taka sensowniejszg
droga docierania do graczy przynajmniej w naszym segmencie.

Q:

Czy waszym zdaniem ryzyko premiery "Chimery" dopiero w 2025 roku jest na dzisiaj istotne?

Krzysztof:

No ciezko odpowiedzie¢ na to pytanie dlatego, ze nie wiem, czy nazwatbym to ryzykiem przede wszystkim dlatego
ze nam zalezy, zeby "Chimera" tak samo jak "Green Hell" dotarta do graczy w Early Accessie w takiej formie, ktéra
pozwoli temu IP zaistnie¢, dobrze sie sprzedac, sprzedac gdzies ta fantazje grania w "Chimere" graczom, zachecié
kolejnych, zacheci¢ influenceréw ktdrzy beda gdzies promowali to wszystko fajng gra. Dla nas w zasadzie jedynym
ryzykiem, ktore zawsze, przy kazdym projekcie mamy z tytu gtowy jest fajnos¢, grywalnosé tego tytutu, a nie czas,
kiedy on zostanie wydany. Natomiast tak jak wczesniej wspomniatem, na chwile obecng chcielibysmy, zeby Early
Access wyszedt w przysztym roku i na to wszystkie nasze dziatania bedg skierowane. Mamy tez tutaj duzg
elastycznos¢, dlatego ze jest to Early Access wiec to my wazymy ktdre rzeczy musimy dopracowac, ktore rzeczy
mozemy w ogdle wyjac z Early Access'u mimo, ze na przyktad poczgtkowo je planowalismy natomiast zawsze
mozemy je sobie przetozy¢ na dalsze etapy rozwoju tego produktu.

Grzegorz:
Koniec pytan - tutaj nam sie wyswietlito takze jeszcze dziekujemy i zapraszamy na dzisiejszy czat inwestoréw
indywidualnych. Dziekujemy bardzo.

Krzysztof:
Dziekujemy.
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