Transkrypcja konferencji wynikowej Creepy Jar za Q1 2023 r.

Grzegorz Piekart:

Dzien dobry Panstwu. Witamy na konferencji wynikowej spotki Creepy Jar po pierwszym kwartale 2023 roku. Ja
sie nazywam Grzegorz Piekart i jestem cztonkiem zarzadu spotki. Na dzisiejszym spotkaniu chcielibysmy
opowiedzie¢ Panstwu, co sie dziato w naszej spotce w ostatnim kwartale, jak dziatania, ktore podejmowalismy
przetozyty sie na wyniki finansowe, co sie dzieje u nas produkcyjnie, a na koniec oczywiscie zrobimy sobie sesje
pytan i odpowiedzi. Jezeli chodzi o kwestie produkcyjne, postaramy sie opowiedzie¢ stosunkowo krétko,
poniewaz jestesmy swiezo po konferencji rocznej, ktéra odbyta sie niecaty miesigc temu, wiec zaktadamy, ze
bardzo duzo tematédw tam dos$¢ szeroko opowiedzieliSmy. W dniu dzisiejszym, w wiekszej mierze chcielibySmy
sie skupi¢ na sesji pytan i odpowiedzi, takze zapraszamy do zadawania pytan na czacie.

Od strony produkcyjnej, pierwszy kwartat w Creepy Jar to przede wszystkim wydanie dodatku Building Update
na PC. Zrobilismy to na koniec stycznia 2023 roku. Ten dodatek zamknat poprzednig roadmape, domknat te
wszystkie rzeczy, ktére mieliSmy w ramach tej roadmapy zaplanowane. Bardzo sie cieszymy z tego, ze udato sie
to zrobié. Jezeli chodzi o przyjecie graczy, byto ono bardzo dobre, réwniez sprzedazowo, co zaraz pokazemy w
wynikach. Ten dodatek réwniez zadziatat zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Réwniez w pierwszym kwartale
pracowalismy dos¢ intensywnie nad rozwojem wersji na konsole. Juz po zakonczeniu kwartatu, 24 kwietnia,
wydalismy Animal Husbandry na PS4 i Xbox One. Jezeli chodzi o produkcje, zgodnie z tym co jest powtarzane od
dtuzszego czasu, na dzien dzisiejszy wiekszos¢ zespotu skupia sie na rozwoju Chimery. Tutaj tez wszystkie prace
byty realizowane zgodnie z zatozeniami. W skrécie, najwazniejsze liczby z pierwszego kwartatu: Jezeli chodzi o
przychody, osiggneliémy 12 min ztotych przychoddw ze sprzedazy. To jest 9% wiecej niz w odpowiednim kwartale
ubiegtego roku. Jezeli chodzi o EBITDA, wzrosta ona do 9 min z 6,9 min ztotych w pierwszym kwartale 2022 roku.
Zysk netto wzrdst o 44% w pordwnaniu z analogicznym kwartatem ubiegtego roku. Jezeli chodzi o zasoby
pieniezne, to siegnety one 95,1 min ztotych, wobec 86 min na koniec ubiegtego roku. Na produkcje gier wydalismy
w pierwszym kwartale 2 min ztotych. Jezeli chodzi o zespét, na koniec kwartatu liczyt on 51 oséb. W miedzy czasie
pare osob do niego dotgczyto, ale tak jak juz powtarzaliSmy, zaktadamy, ze jest to zespot w zupetnosci
wystarczajgcy do tego, zeby zrealizowac wszystkie nasze plany produkcyjne. Jezeli chodzi o sprzedaz w sztukach,
to w pierwszym kwartale, na trzech gtéwnych platformach wyniosta ona 278 tys. kopii brutto, z czego 200 tys. na
PC, 78 tys. na konsolach. Coraz wiekszymi krokami zblizamy sie do kolejnego milestone'a, czyli 4,5 min
sprzedanych kopii na naszych trzech gtéwnych platformach. Wyniki finansowe: Jak juz méwitem, przychody ze
sprzedazy w pierwszym kwartale to 12 min ztotych. To jest minimalnie wiecej niz w poprzednim kwartale i 9%
procent wiecej niz w analogicznym kwartale ubiegtego roku. Cieszy nas to, ze mimo starzejacego sie produktu
byliSmy w stanie utrzymywac przychody na tak wysokich poziomach. To oczywiscie miedzy innymi zastuga
dodatku Building Update, ktéry byt wydany na poczatku tego kwartatu. Sprzedaz Green Hell’a po wydaniu
dodatku znaczgco kontrybuowata do wynikéw w tym kwartale. Oprdcz tego mocna sprzedaz na konsolach,
rowniez na wersjach, ktére mamy u zewnetrznych wydawcdw, czyli na Switch’u i platformach VR. Bardzo fajnie
wyglada tez stabilizacja, jezeli chodzi o te trzy gtdéwne Zrddta przychodu. O przychodach juz méwitem, popatrzmy
na strone kosztowa. Patrzgc rok do roku, koszty spadty z 4,2 min do 3,3 min ztotych. Jest to gtéwnie zastugg tego,
ze w tym roku nie mamy jeszcze programu motywacyjnego. wiec nie ujmujemy kosztéw z tym zwigzanych,
Oczyszczajac wyniki z tej wielkosci, wzrost kosztéw rok do roku byt rzedu 27%, natomiast patrzgc kwartat do
kwartatu, udato nam sie utrzyma¢ stabilny poziom kosztéw w poréwnaniu z czwartym kwartatem 2022 roku.
Poniewaz mamy nizsze koszty, zyskownos$¢ na wszystkich poziomach dziatalnosci znaczgco wzrosta. Dodatkowo,
na wzrost zysku netto o 44% do 9,3 mIn doktadajg sie tez przychody finansowe, ktérych w zesztym roku nie
mieli§my, natomiast ze wzrostem o 100% wszystkich naszych aktywéw finansowych, jesteSmy w stanie
generowac przychody réwniez w tym zakresie. Jak juz mowitem, na wszystkich poziomach rentownosci wyniki sg
dzieki temu wyisze, czy operacyjnej, czy EBITDA, czy tez zysku netto. Kazda z tych rentownosci wzrosta o
kilkanascie punktéw procentowych. Jezeli chodzi o strukture bilansu, to tutaj nic wielkiego sie nie dzieje. Rosng
nam aktywa trwate w zwigzku z kontynuacjg prac nad Chimerga. Najwiekszg pozycja, ktéra rosnie, sg oczywiscie
dtugoterminowe rozliczenia okresowe, gdzie aktywujemy naktady na produkcje Chimery. W pierwszym kwartale
wyniosty one 1,5 min ztotych. Rosng nam tez aktywa obrotowe, gdzie gtdwng pozycja sg szeroko rozumiane
inwestycje krotkoterminowe, srodki pieniezne w kasie, rowniez lokaty bankowe. Jezeli chodzi o zobowigzania,
one rowniez urosty, natomiast jest to przede wszystkim pochodna wyliczenia zobowigzan publiczno-prawnych,



https://www.youtube.com/watch?v=GcpQ3rlCGUI&t=1090s

czyli podatkowych. Majac tak wysokie wyniki, taczy sie to z tym, ze podatkowe obcigzenia sg wyzsze. Jezeli chodzi
0 samg strukture pasywoéw, ciagle jest ona na bardzo bezpiecznym poziomie. Ciggle utrzymujemy poziom
kapitatdbw wtfasnych powyzej 90% sumy bilansowej. Tak jak w poprzednich okresach, dziatalnos¢, ktéra
prowadzimy generuje znaczace i stabilne przeptywy pieniezne, co z naszej perspektywy tez jest bardzo wazne.
Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej odpowiadaja zyskowi netto. Wsrdd korekt, ktdre tam sie pojawiaja
sg oczywiscie odsetki, ktére przenoszg sie do innej dziatalnosci finansowej, zmiana stanu zobowigzan
krotkoterminowych i zmiana stanu rozliczen, gdzie pojawito sie aktywo z tytutu podatku odroczonego. Jezeli
chodzi o dziatalnos¢ stricte inwestycyjng, czyli inwestycje rzeczowe i niematerialne, to byto 1,7 min ztotych, z
czego, jak juz mowitem, 1,5 min ztotych stanowity naktady na produkcje Chimery. Ze wzgledu na to, ze
zaktadaliSmy lokaty o terminie powyzej trzech miesiecy to réwniez one sie wyswietlajg tutaj w dziatalnosci
inwestycyjnej, takze 8 min ztotych to byly lokaty zatozone w pierwszym kwartale, natomiast majg one
krotkoterminowy charakter. Ze wzgledu na to, ze sg one powyzej trzech miesiecy, tak musimy je wykazywac. To
wtasciwie tyle, bo w dziatalnosci finansowej nic sie nie dzieje. Wykazujemy tam niewielkie odsetki od zobowigzan
leasingowych. Kolejne wazne wydarzenie, highlight pierwszego kwartatu, czy tez ostatniego okresu, to jest
rekomendacja zarzadu dotyczgca dywidendy. Jak juz opowiadaliSmy na rocznej konferencji, w zwigzku z
rekordowymi wynikami w zesztym roku, postanowilismy zarekomendowaé walnemu zgromadzeniu rowniez
rekordowa dywidende. To jest 28 min ztotych z 36 min ztotych zysku zesztorocznego. Na dzien dywidendy
proponujemy 29 sierpnia. Dzien wyptaty miatby by¢ 4 wrzesnia tego roku. Ta rekomendacja zostata pozytywnie
zaopiniowana rowniez przez rade nadzorcza, takze teraz czekamy na decyzje walnego zgromadzenia w tym
zakresie. To by byto tyle jezeli chodzi o kwestie finansowe.

Teraz postaram sie po krétce opowiedzie¢ o tematach produkcyjnych. Gdzie jesteSmy, co robimy, co sie w
najblizszym czasie bedzie dziato. Opublikowalismy kolejng roadmape dla Green Hell’a. Pierwszy z punktéw tej
roadmapy udato sie juz zrealizowaé, czyli na konsolach Animal Husbandry wyszto juz w kwietniu. Na dzien
dzisiejszy, jezeli chodzi o konsole, pracujemy juz nad kolejnym dodatkiem, Harmonogram prac mamy juz
rozpisany. Zaktadamy, ze zgodnie z tg roadmapa powinno nam sie udac¢ ten dodatek zrealizowac. Jezeli chodzi o
wersje na PC, to tez w jakim$ sensie finalizujemy juz prace nad pierwszym z dodatkéow, czyli Storage &
Transportation. Kolejne sg juz po trochu rozplanowane i pouktadane. Jezeli chodzi o Storage & Transportation,
zastanawiamy sie nad tym, czy podobnie jak w przypadku Building Update'u nie zrobi¢ jakies formy testow
publicznych dla graczy, zeby zanim opublikujemy ten dodatek zebra¢ troche dodatkowego feedbacku. Bardzo
mozliwe, ze réwniez tego typu dziatanie podejmiemy. Chimera, czyli zapewne to, co Panstwa bardzo interesuje.
Jezeli chodzi o prace produkcyjne, to realizujemy je zgodnie z zatozeniami. Tak jak méwilismy ostatnio, na dzien
dzisiejszy duza czes¢ prac planistycznych wigze sie z tym, zeby ustali¢ szczegétowy zakres Early Access’u. Tak jak
juz moéwilismy, chcielibysmy wydac Early Access w przysztym roku. Bedziemy sie starali, zeby wszystkimi srodkami
i sitami nam sie to udato. To co tez juz obiecywalismy, w tym kwartale, wtasciwie juz naprawde bardzo niedtugo,
prosimy Panstwa jeszcze o odrobine cierpliwosci, opublikujemy pierwsze materiaty marketingowe dotyczace
Chimery i mamy nadzieje z silnym uderzeniem rozpoczgc¢ akcje marketingowa. To by byto na tyle, zapraszam do
zadawania pytan. Pytanie pierwsze:

Q:Czy spotka doszukata sie przyczyny spadku sprzedazy GH na Steam i czy wyciggneta jakies wnioski? Jakie
dziatania spotka zamierza poczynic, aby poprawic tq sytuacje?

Grzegorz Piekart:

Zupetnie szczerze, nie doszukali$my sie jednego, namacalnego czynnika, o ktérym moglibysmy powiedzie¢, ze byt
tego najwiekszg przyczyng. Szukamy dalej, na dzien dzisiejszy bardziej udaje nam sie wykluczaé rézne rzeczy niz
znalez¢ przyczyne tego co sie zadziato. Zawsze sie spodziewali$my tego, ze musi nastgpi¢ moment przegiecia. Z
duzg dozg pewnosci, punkt przegiecia sprzedazy na Steamie mamy za sobg, czyli szczyt tej sprzedazy mamy juz
za sobg. Teraz pozostaje dos$¢ duze pytanie, na ile nasze dziatania ktére juz od dtuzszego czasu prowadzimy, sg w
stanie ten spadek zatrzymac. W duzej mierze skupiamy na sie tym, zeby zwieksza¢ widocznos¢ gry na Steamie.
To co juz zrobilismy na przetomie kwietnia i maja, czyli w ramach promocji udato nam sie ustali¢ ze Steamem
widocznos¢ na pierwszej stronie Steama. To jest dziatanie, ktére zdecydowanie zwieksza widocznosé, na pewno
jakie$ przetozenie na sprzedaz ma. Natomiast mimo wszystko, na dzien dzisiejszy nie widzimy mozliwosci
zupetnego powrotu do sprzedazy Green Hell’a na dawnym poziomie, natomiast szukamy kolejnych sposobdw,
zeby tg widocznos$é poprawiaé. Bedziemy jeszcze wprowadzaé kilka dziatan w najblizszym czasie, ktérymi mamy




nadzieje pozytywnie Panstwa zaskoczy¢. Mamy nadziejg, ze uda nam sie cho¢ troche ten spadek spowolni¢, albo
czesciowo odwrdcic.

Q: O ile procent mogta wzrosnqc srednia marzowos¢ jednej sztuki Green Hell sprzedawanej na PC po ostatnich
zmianach cennika na platformie Steam?

Grzegorz Piekart:

Jest to bardzo szczegdtowe pytanie. Tego typu dane sg co zasady objete nasza tajemnica handlowa. Zupetnie
szczerze, nie chcielibysmy sie dzieli¢ tego typu danymi. Dostarczamy Panstwu dane co do sprzedazy brutto w
ramach raportéw kwartalnych, wiec mysle, ze na bazie tych danych mozecie Panistwo sobie to skalkulowac,
natomiast zaktadamy, ze tego typu danymi nie bedziemy chcieli sie wprost dzieli¢. Zwrdcitbym jeszcze uwage na
jedna kwestie. W ramach poszukiwain powodu tego, co sie wydarzyto na Steamie zmienilismy ceny, po czym
odwrdcilismy te zmiany, przynajmniej tymczasowo. Zwracam na to uwage, aby analizujgc wyniki uwzglednili to
Panstwo w kalkulacjach, zeby te kalkulacje sie za bardzo nie rozjechaty.

Q: Kiedy spotka planuje udostepni¢ nowy dodatek do Green Hell’a?

Grzegorz Piekart:

Termin premiery dodatku Storage & Transportation jeszcze nie jest ustalony. Mamy cos w gtowie, wchodzimy w
okres letni, gdzie na Steamie bedzie jedna z dwdch najwiekszych promocji. Z naszej perspektywy nie bytoby
korzystne zderzy¢ sie z takg wielkg promocjg naszym nowym contentem. Jeszcze pewne przemyslenia sobie
robimy. Bedzie to niedtugo, natomiast co do samych termindw, jeszcze jest za wczesnie, zeby sie dzielic.
Oczywiscie z jakim$ drobnym wyprzedzeniem o tym poinformujemy.

Q: Cel nowego programu motywacyjnego na poziomie 90 min brutto, z czego 10 min, czyli 11% zostato
zrealizowane w pierwszym kwartale, nawet przy zafozeniu sporej regresji sprzedazy Green Hell, caly czas majq
Panstwo w talii karte Game Pass i premiere Chimery na przetomie 2024 i 2025 roku, nie wyglqda szczegdlnie
ambitnie. Moze warto by bylo podzieli¢ cele transzy na kilka progow i od ich realizacji uzaleznic ilos¢
przydzielanych akcji?

Grzegorz Piekart:

Nasze postrzeganie tego programu motywacyjnego jest troche inne. Pewnie mamy tutaj rozbieznos$¢ na wielu
poziomach. Wychodzac od tego, rzeczywiscie mamy pierwszy kwartat i on wyglada bardzo dobrze. Z drugiej
strony, Panstwo widzicie i prowadzicie kalkulacje. Pytanie, co Pafstwo uwazajg za sporg regresje. Dalej idac,
wielokrotnie juz méwilismy, ze rozwigzania typu Game Pass nas nie interesujg. Biorgc pod uwage nasz model
sprzedazy, co do zasady zaktadamy, ze gre chcielibysmy sprzedawaé w formule premium. Autor pytania pisze, ze
ten plan nie wyglgda ambitnie. Z naszej perspektywy wyglada on ambitnie. Przyktadajac do 90 min ztotych srednig
rentownos$¢ w naszej branzy, ktéra wynosi okoto 50%, to implikuje 180 min ztotych przychodu. Tak oczywiscie
mozna to sobie tym zatozeniem modelowa¢. Srednia w branzy jest w okolicach 50%, natomiast my historycznie
mamy duzo wiekszg rentownos¢, ale traktowatbym to jako naszg zastuge, a nie cos, co ma nas potencjalnie kara¢
na przyszto$¢. To, ze osiggamy ponadnormatywne rentownosci jest pochodng tego, ze zupetnie szczerze
oszczedzamy na wielu rzeczach. Nie mamy rozbudowanych struktur, wiele rzeczy robimy wewnetrznie. Nie
outsourcujemy, nie wydajemy na wiele rzeczy, na ktére moglibySmy potencjalnie wydawac. Idea naszego
sposobu myslenia i strategii wiasnie tak wyglada. Patrzac na to, co powiedziatem przed chwilg, przyktadajgc tg
$rednig branzowa rentownos¢ to jest 180 min przychodu. Rozktadajac to na trzy lata, to sg trzy lata o
rekordowych wynikach, versus to, co historycznie osiggnelismy. Jeszcze w zadnym roku nie przebilismy 60 min
ztotych przychodu. Z naszej perspektywy, patrzac na Green Hell’a i patrzac na kalendarz Chimery, gdzie
rzeczywiscie mamy przed sobg premiere, ale premiere na jednej platformie i premiere Early Accessowg. Jakby
sie cofngc¢ w czasie do tego, jak premiera Green Hell’a wygladata i do tego doktadajgc co-opa, to kiedy méwimy
o jednej platformie, to naprawde te cele wynikowe juz wcale nie wygladaja na takie proste do osiggniecia. To
zaktada, ze rzeczywiscie musimy osiggnac realnie naprawde duzy sukces premiery Chimery, zeby moéwi¢ o tych
wynikach. Z tej perspektywy, nie zgadzam sie z tym stwierdzeniem, ze to nie jest szczegdlnie ambitne. Z naszej
perspektywy wyglada to naprawde na ambitny plan i wcale nie mamy pewnosci, ze jest on zupetnie tatwy do
osiggniecia. Wiec chodzac w to szczegétowe kolejne pytanie, zaproponowalismy program motywacyjny, ktéry w
naszej ocenie jest zbudowany sensownie w kontekscie celdw, jakie ma spetniaé, czyli motywowania zespotu i




jego kluczowych oséb. Chodzi o to, zeby on byt ambitny, ale realizowalny. Nie chcemy tez robi¢ bardzo
skomplikowanego programu, bo te komplikacje pdiniej przektadajg sie na to, ze moze znalei¢ sie jakie$
niezrozumienie tego, co sie dzieje. On ma by¢ prosty, realizowaé swdj cel, jak nazwa wskazuje motywowa¢ ludzi
do realizacji tego, co przed nimi stawiamy. W naszej ocenie, osiggniecie tych wynikdw powinno potwierdzi¢, ze
mamy drugie mocne IP, co z perspektywy dtugoterminowej wartosci spétki, jest wedtug mnie na dzien dzisiejszy
kluczowe.

Q: Jaka bedzie intensywnosc¢ kampanii marketingowej po jej ujawnieniu, biorgc pod uwage, ze premiere EA
planujecie raczej na drugie potrocze 2024 roku?

Grzegorz Piekart:

Nie bardzo wiem, jak w opinii autora mielibysmy skwantyfikowac tg intensywnos¢ kampanii. Na pewno nie
chcemy zrobi¢ czegos takiego, ze wrzucimy teaser, a pdzniej przez dtugi czas nic sie nie bedzie dziato. Chcemy
prowadzi¢ aktywng kampanie, w ktérej bedziemy graczom komunikowac co robimy, czym jest ta gra, po co ona
jest i jakg fantazje ma ona spetniaé. Z tego punktu widzenia na pewno bedziemy podejmowali jakies state
dziatania, natomiast oceniajgc intensywnos$¢ powiedziatbym, ze mimo wszystko to jest kampania w modelu "low-
cost", czyli podobnym jak robimy to dzisiaj. Duzo materiatow generowanych jest wewnetrznie. Na pewno nie
bedziemy wychodzié do jakichs outletow, ktére chcg pienigdze za to, zeby nas promowac. Raczej bedziemy szukac
sposobow, zeby robi¢ to po jak najmniejszych kosztach. Oczywiscie bedziemy sie zwraca¢ do rynkowych
podmiotdéw, ktére bedg nas w tym wspieraé, ale raczej szukamy sposobu, zeby zainteresowac ludzi nasza gra nie
wprost poprzez pieniezng akwizycje tego zainteresowania.

Q: Czy przewidujecie Panstwo istotne zwiekszenie skali przecen w tym roku?

Grzegorz Piekart:

Znowu pada pytanie istotne. Generalnie patrzac na to, co sie dzieje z Green Hellem, zaktadamy, Ze ostatnig
rzecza, ktérg zawsze mozemy zrobi¢, to zobaczy¢ co sie stanie, jak zejdziemy nizej z ceng i na pewno to
rozwigzanie jest na stole. Jeszcze préobowalismy i prébujemy czy jestesmy w stanie znalez¢ inne rozwigzanie,
natomiast zalezy, co rozumiemy poprzez istotne zwiekszeni skali. Raczej nie spodziewatbym sie, ze z 30%
przeskoczymy nagle na duzo wiekszg wartos¢. Raczej jezeli bedziemy robi¢ wieksze przeceny, to beda to
stopniowo niewielkie kroki.

Q: Kiedy dodatek Building Update trafi na konsole?

Grzegorz Piekart:

Pewnie jest troche za wczesnie, zeby o tym moéwié, niedawno dopiero rozpoczeli$my prace nad tym dodatkiem,
dlatego, ze jak wypuscilismy Animal Husbandry, to robilismy jeszcze troche hot fixdw i tym podobnych rzeczy.
Praca petng parg nad tym dodatkiem dopiero co ruszyta, natomiast zaktadamy, ze zostanie ukoriczony zgodnie z
roadmapg i harmonogramem. Na dzien dzisiejszy udaje sie nam co kilka miesiecy portowa¢ dodatki na konsole,
tutaj powinno by¢ podobnie, aczkolwiek ciggle wisi nad nami kwestia ograniczen starych konsol. Na dzien
dzisiejszy nie wyglada na to, zeby Building Update miat sie nie zmiesci¢ na starych konsolach, ale nie bedziemy
tego wiedzieli, pdki nie bedziemy dalej w procesie portowania.

Jak rozumiem to jest koniec pytan, takze bardzo serdecznie Panstwu dziekujemy za dzisiejsze spotkanie. Dla 0séb
ogladajacych relacje, zapraszamy na czat inwestorski o godzinie 13. Link do tego czatu jest w opisie transmisji.
Dziekuje bardzo.




