Transkrypcja konferencji wynikowej Creepy Jar za H1 2023 r.

Krzysztof Kwiatek (Prezes Zarzadu):

Dzien dobry Panstwu. Witamy na konferencji wynikowej dla spotki Creepy Jar S.A. za pierwsze potrocze roku
2023. Po stronie spotki standardowo Grzegorz Piekart, cztonek zarzadu, Krzysztof Kwiatek, prezes zarzadu. Teraz
Grzegorz w pierwszej czesci przedstawi Panstwu czes¢ biznesowo finansowg, natomiast ja pdzniej przyblize czes¢
produkcyjng. Zapraszamy.

Grzegorz Piekart (Cztonek Zarzadu):

Dzien dobry. Pierwsze poétrocze w tym roku. Co ksztattowato nasze dziatania i wyniki? Przede wszystkim dodatki,
ktore zrobilismy do Green Hell’a. W styczniu wydalisSmy Building Update, ktéry byt pozytywnie przyjety przez
graczy, réwniez bardzo dobrze sie sprzedat, takze zadziatato wszystko tak jak powinno. Pdzniej, w kwietniu,
wydalismy Animal Husbandry na konsole. Rowniez gracze konsolowi z wielkg niecierpliwoscig wyczekujg
kolejnych dodatkow, takze cieszymy sie, ze moglismy dowiez¢ kolejng rzecz. W sierpniu, czyli po zakorczeniu
potrocza, o ktérym teraz rozmawiamy wydali$my tez Storage & Transportation. Ten dodatek na PC tez spotkat
sie z bardzo pozytywnym przyjeciem, takze bardzo sie cieszymy. Oczywiscie wiekszos¢ prac produkcyjnych to
byto wtasnie pierwsze pétrocze, jezeli chodzi o ten dodatek. Kontynuujemy prace zwigzane z Chimera. Jak tez
Panstwo wiecie, w pierwszym potroczu zrobilismy reveal tego projektu. O samych postepach w produkcji Krzysiek
opowie pozniej.

Te dziatania i wydarzenia przetozyty sie na nastepujgce wyniki: mieliSmy 19,9 min ztotych przychodéw ze
sprzedazy, to jest blisko 29% mniej niz w pierwszym potroczu ubiegtego roku. Jezeli chodzi o wyniki finansowe
EBITDA to 11,9 mlin, to blisko 40% mniej niz w ubiegtym roku. Zysk netto to 12,8 min ztotych. To 31% mniej niz w
zesztym roku. Jezeli chodzi o $rodki pieniezne, czy krotkoterminowe aktywa finansowe, mielismy blisko 100 min
ztotych na koniec pierwszego poétrocza. To ponad 13 min wiecej niz na poczatku biezgcego roku. Naktady i koszty
produkcji gier tez znaczgco nam wzrosty, w poréwnaniu z zesztym rokiem. O produkcji pdzniej troche wiecej
poopowiadamy, ale z naszej perspektywy postrzegamy to jako bardzo pozytywne zjawisko. Wydajemy wiecej na
produkcje i rzeczywiscie widzimy, ze ma to pozytywny wptyw na nasze produkty.

Na koniec pierwszego pétrocza mielisSmy 59 osdb. To wzrost o 9 w pordwnaniu z koricem pierwszego kwartatu.
To jest tez powigzane z tym, o czym wcze$niej wspomniatem. Mamy zwiekszony zespot zaréwno produkcyjny,
jak i administracyjny, bo przy tej skali nie da sie zespotdw administracyjnych nie rozbudowywac, natomiast,
koniec koncéw, ci nowi specjalisci tez sie przektadajg na to, ze produkujemy szybciej, lepiej i bardzo nas to cieszy.
Jezeli chodzi o sprzedaz na kluczowych platformach, sprzedaliémy ponad 500 tys. kopii brutto w pierwszym
poétroczu. Blisko 400 tys. z tego na PC/Steam i 136 tys. na konsolach. W maju przekroczylismy tez ten milestone
4,5 min. Patrzac na ten wykres, tez znaczgcymi krokami zblizamy sie do kolejnego milestone'u 5 min. Z waznych
wydarzen korporacyjnych, wyptaciliSmy rekordowg dywidende za zeszty rok, blisko 28 min ztotych tacznie, czyli
40 ztotych na akcje. Oprocz tego uchwalony zostat nowy program motywacyjny. Warunki sg juz ogdlnie znane,
natomiast jest to program podobny do poprzedniego, czyli réwniez trzyletni, rowniez na 37 tys. akcji, natomiast
w tej transzy, ktora jest powigzana z osigganymi wynikami ten cel zostat zwiekszony o 50%, czyli do 90 min za 3
lata. Tego programu w wynikach pierwszego pétrocza nie rozpoznalismy, poniewaz wszystkie formalnosci w tym
zakresie nie byty dopetnione, w szczegdlnosci uchwaty rady nadzorczej wskazujgce uczestnikow uprawnionych i
podpisanie umdéw uczestnictwa. Zaktadamy, ze z tym procesem uporamy sie do konca roku, takze ten koszt
rozpoznamy na pewno w rocznym sprawozdaniu za 2023 rok.

Wchodzac w wieksze szczegdty, jezeli chodzi o nasze wyniki. Jak juz méwitem, blisko 20 min ze sprzedazy.
Sprzedaz jest zdecydowanie mniejsza niz w ubiegtym roku. Gtdwnym czynnikiem jest oczywiscie to, ze w tym
okresie nie mieliSmy zadnych znaczacych premier. Nie mielismy zadnych nowych platform, ktére z zasady sg
takimi momentami, gdzie osiggamy najwyzsze przychody. W zesztym roku, w analogicznym okresie mielismy
debiut VR, ktéry wtedy bardzo pozytywnie wptynat na nasza sprzedaz. Dodatkowo, na przetomie pierwszego i
drugiego kwartatu zaobserwowalismy spadek biezgcej sprzedazy Green Hell’a. Z naszej perspektywy jest to wynik
tego, ze ta gra sie jednak starzeje. Méwimy o produkcie, ktéry wiasnie skonczyt 5 lat, jezeli chodzi o jego sprzedaz,
wiec tak jak parokrotnie wspominaliSmy, gdzies musi nastgpi¢ moment, w ktérym sprzedaz juz nie bedzie w
nieskonczonos¢ coraz wieksza. Musi ten spadek nastgpic i zaczeto sie to dzia¢. Podejmujemy oczywiscie dziatanie,
zeby temu przeciwdziata¢, w szczegdlnosci nie przestajemy doktadaé kolejnych dodatkéw i widzimy, ze one
pozytywnie odbijajg sie na sprzedazy. Prébujemy zwieksza¢ widocznos¢ w sklepie. Robimy kolejne przeceny,
gtebsze poziomy. Wtasnie teraz w pierwszym potroczu pierwszy raz zaczeliSmy oferowac gre na Steamie i
platformach konsolowych z przeceng 40%. Generalnie ma to pozytywny wptyw, natomiast jak to w dtugim
terminie bedzie sie dalej ksztattowato, na dzien dzisiejszy nie jestesmy w stanie jednoznacznie okresli¢. Bedziemy



https://www.youtube.com/watch?v=vMbzrM5KygU
https://www.youtube.com/watch?v=vMbzrM5KygU

to obserwowali. Oczywiscie pole do dalszych obnizek jeszcze gdzies mamy, takze zobaczymy jak to bedzie w
kolejnych okresach.

W jeszcze wiekszych szczegodtach, jezeli chodzi o nasze wyniki, w szczegdélnosci koszty. Koszty operacyjne co
prawda byty nizsze niz w ubiegtym roku, natomiast sktadajg sie na to dwa trendy. Z jednej strony same koszty
takich pozycji jak ustugi obce urosty, w szczegdlnosci odbit sie na tym reveal Chimery, gdzie rozpoznalismy dos¢
znaczace koszty marketingu. Z drugiej strony, jak juz wspominatem nie rozpoznaliSmy programu motywacyjnego,
co spowodowato, sktadajgc te dwie rzeczy, ze koszty sg nie do korica pordwnywalne z ubiegtym rokiem, sg one-
offowe rzeczy, ktére sie na to przektadajg. W konsekwencji i w pofaczeniu ze spadkiem sprzedazy, spadty nam
rentownosci na wiasciwie wszystkich poziomach. Co w jaki$ sposdb cieszy, rentownos$¢ zysku netto jest mimo
wszystko ciagle na zblizonym poziomie do zesztego roku. Dalej bedziemy walczyli o to, zeby taka wysoka
rentownos¢ probowac utrzymywad, albo przynajmniej nie pozwalac na znaczgce dalsze spadki. Jezeli chodzi o
bilans, tutaj zadnych znaczacych zmian nie byto. W konsekwencji tego, ze pracujemy dalej nad Chimerg i
aktywujemy naktady na produkcje, zwiekszyty nam sie dtugoterminowe rozliczenia okresowe. Dodatkowo jest
tam tez ujete aktywo z tytutu podatku odroczonego. W aktywach obrotowych dominuje gotéwka. Oczywiscie w
konsekwencji wyptaty dywidendy w kolejnych okresach bedg nizsze.

To byty najwazniejsze rzeczy, czyli Srodki pieniezne i lokaty, ewentualnie krétkoterminowe inwestycje finansowe.
Jezeli chodzi o strone pasywng naszego bilansu, to zaszta znaczaca zmiana w kapitale wlasnym w konsekwencji
podjecia uchwaty o wyptacie dywidendy, co o 28 min pomniejszyto nam kapitaty wtasne, a jednoczesnie pojawito
sie znaczace zobowigzanie z tytutu dywidendy, ktore pokazaliémy w zobowigzaniach krétkoterminowych. To tez
jest taka jednorazowa sytuacja. Zaktadamy, ze kolejne bilanse bedg oczyszczone z tych pozycji. Jezeli chodzi o
cash flow, to ciggle generujemy gotowke. Pomimo tego spadku sprzedazy, udaje nam sie utrzymac taki
pozytywny ukfad, gdzie de facto caty zysk netto przektada sie prawie jeden do jednego na wptywy z dziatalnosci
operacyjnej. To nas bardzo cieszy. To nie jest jakby papierowy zysk, tylko rzeczywiscie prawdziwy, ktéry jest
gotdwka i pienigdzem, ktéry do nas wptywa.

W dziatalnosci inwestycyjnej pojawiaja sie znaczace kwoty, poniewaz mamy tu nabycia papieréow
krotkoterminowych, zatozenie lokat. Rowniez we wptywach sg sptaty tego typu instrumentdw, czyli powrot
pieniedzy w naszg strone. Oprdcz tego nabycie wartosci niematerialnych i rzeczowych aktywow trwatych, czyli
de facto nasze inwestycje. To jest produkcja Chimery, plus srodki trwate, ktére po drodze nabywamy. W
dziatalnosci finansowej pojawit sie tez one-off, czyli wptywy z emisji zwigzane z rozliczeniem starego programu
motywacyjnego. To byto blisko 2,8 min ztotych. To tez taka jednorazowa pozycja. W kolejnych okresach juz tego
typu rzeczy nie powinno by¢. | tu bysmy tg czes¢ finansowg skonczyli. Przekaze gtos Krzysztofowi, on opowie
troche o tym, co sie dzieje w naszych produkcjach.

Krzysztof Kwiatek:

Dzieki Grzegorz. Jeszcze sie chciatem upewnic, ze wszystko nam dziata, dlatego, ze mamy transmisje kilkoma
kanatami i jaki$ mieliSmy problem. Dziata, super. Produkcja Chimery, plany i postepy. Mamy dobrg wiadomos¢
na samym poczatku. W sierpniu zakoniczylismy milestone, ktéry byt dedykowany progresji gracza i eksploracji
Swiata. Uwazamy ten milestone za bardzo duzy sukces. Mamy w rekach w tym momencie juz spory kawatek gry,
tak naprawde nawet kilkadziesigt godzin grywalnosci. Gramy tutaj catym zespotem i wszyscy majg bardzo
pozytywne odczucia. Cieszy nas to dlatego, ze zdecydowanie tatwiej produkuje sie gre, jesli juz na taki dtugi okres
przed premierg zaczyna to wszystko ze sobg graé, wytania sie taki gtdwny loop grywalnosciowy. Nie mielismy
tego, jak produkowaliSmy Green Hell’a, natomiast wiem, ze moze nie na miejscu sg te poréwnania, dlatego, ze
na tamtym etapie nad Green Hellem pracowato moze kilkanascie oséb. Teraz nasz zesp6t jest duzo wiekszy, duzo
bardziej sprawny. Natomiast cieszy nas to, ze w perspektywie kolejnych miesiecy juz teraz mamy kawatek fajnej
gry. W roku 2023 weszlismy w nowg, kolejng faze produkcji Chimery. Co oznacza ta nowa faza? W roku 2022
pracowali$my bardziej eksperymentalnie. Naszym celem byt taki build, ktéry zbierze w sobie duzy wachlarz
mechanik, ktére zaktadaliémy, ze beda stanowity o Chimerze, natomiast na tamten czas nie planowane byto
jeszcze to, zeby te mechaniki ze sobg bardzo dobrze wspdtgraty. Natomiast dzieki buildowi z przetomu 2022 i
2023 roku dostalismy odpowiedzi na wiele naszych pytan, ktére nas nurtowaty, w ktérym kierunku projekt ma
sie rozwijac. Od tego momentu nasz kierunek stat sie jasny i mogli$my zaplanowacé sobie czym dokfadnie bedzie
Chimera. Naszym nastepnym celem jest early access. W zwigzku z tym zmieniliSmy podejscie do produkc;ji
milestone'déw. Naszym najnowszym zatozeniem jest to, ze kazdy kolejny milestone ma mie¢ dedykowane do
siebie dwa duze feature'y, ktére chcemy poprzez danego milestone'a doprowadzi¢ do bardzo zawansowanego
poziomu grywalnosci. Robigc takich milestone'ow trzy, by¢ moze cztery, chcemy przejs¢ przez caty loop
grywalnosciowy gry i mie¢ juz bardzo fajnie grywalny produkt. Po tych milestone'ach, kolejnym krokiem bedzie
praca stricte pod szlifowanie tego co mamy do builda early accessowego. To bedzie juz taka praca na wielu




pfaszczyznach réwnoczesnie, wiec bedziemy pracowali nad grywalnoscig, bedziemy dopracowywali grafike,
balans w mechanikach i wszystkie takie rzeczy, ktére ztozg sie na dobrg jako$¢ produktu early access'owego, na
jakiej nam zalezy. Jakbym mégt w skrécie jeszcze przyblizy¢ te milestone'y. Milestone o ktérym juz wspomniatem,
ten sierpniowy, dedykowany byt progresji gracza i eksploracji. Kolejnym, nad ktdrym teraz pracujemy, jest
automatyzacja i combat. Poprzez tg automatyzacje chcemy da¢ graczowi wiecej mozliwosci rozwijania
infrastruktury, bazy, ktdrg tworzy i poszerzy¢ eksploracje. No i oczywiscie combat, czyli chcemy doprowadzic¢
feature walki z przeciwnikami juz na taki wysoki i fajny poziom. Ostatnim milestonem, ktéry mamy w planach,
bedg mega maszyny i zmienne warunki Srodowiska, czyli kolejne dwa duze feature'y naszej gry. Tak jak
wspomniatem, kolejnym krokiem, jak juz bedziemy po tych mielstone'ach, zaktadamy, ze bedziemy mieli fajng
gre, bedziemy mieli czas na dopracowanie jakosciowe. Jedli chodzi o produkcje i najblizsze prace produkcyjne
Chimery, to na tym bym zakonczyt.

Teraz jeszcze kilka stdw o marketingu Chimery. Wtasciwg promocje gry chcemy oprzec o pokazywanie materiatow
gameplay. JesteSmy przekonani, ze jest to najlepsza metoda, zeby przyciggnac graczy i zainteresowac ich tg gra.
Taki jest nasz plan. W miedzyczasie oczywiscie rozwijamy nasz zesp6t marketingowy. Dodajemy kompetencji, tak,
zeby przygotowad sie na ten czas intensywnej promocji, kiedy juz bedziemy w stanie pokazywac pierwsze
materiaty gameplayowe. Oczywiscie nie mamy w planach do momentu, kiedy gameplay sie pojawi, tkwic¢ zupetnie
w takim marketingowym uspieniu. Juz bardzo niedtugo zaczniemy uwalnia¢ jakie$ materiaty z naszej gry, ktére
beda pokazywaty od kuchni, jak powstaje Chimera, ale tak jak wspomniatem, to bedg tylko dodatki. Gameplay to
jest to, na czym bysmy chcieli tg promocje oprzec. Tak samo jak to robiliSmy w przypadku Green Hell’a, tylko tym
razem zdecydowanie bardziej intensywnie. Patrzac po tym, gdzie w tym momencie jesteSmy w produkgc;ji, liczymy
na to, ze to sie zacznie dzia¢ wczesniej niz dziato sie przy Green Hell, gdzie te pierwsze materiaty gameplay'owe
mieliSmy bardzo pdzno. Tutaj bym zakonczyt temat Chimery.

Przechodzimy do nastepnego ekranu, czyli rozwdj Green Hell’a. Kontynuujemy oczywiscie naszg dotychczasowg
strategie rozwijania tej gry i dawania darmowych dodatkéw graczom. Mamy juz w tym roku za sobg update na
PC Storage & Transportation, gdzie daliSmy graczom dodatkowe mozliwosci przenoszenia, zbierania i
przetrzymywania materiatow potrzebnych do budowy bazy i do przezycia. W chwili obecnej pracujemy nad
Combat Updatem. Combat Update ma dodac do gry nowy tryb zwigzany z walka. ChcielibySmy tez ulepszy¢
zachowania Al przeciwnikéw i dodaé pare konstrukcji, ktére beda zwigzane z obrong bazy. Na chwile obecng,
naszym pomystem, ktory oczywiscie nie jest ostatnim updatem Green Hell’a, natomiast gdzies w gtowach i na
papierze jest zaplanowany update New Animals. Tam dodamy nowe zwierzaczki do gry. Ten update nie zmieni
bardzo grywalnosci, nie wniesie duzo mechanik, natomiast wiemy z doswiadczenia, ze gracze bardzo fajnie
przyjmujg takie prezenty w postaci nowych zwierzaczkdw w grze. Stad tez co jakis$ czas staramy sie taki update
dodac¢.

Jesli chodzi o konsole, mamy juz Animal Husbandry i w tym momencie zblizamy sie do premiery Building
Update'u. Gdzie$ tutaj w powietrzu wisi nasz decyzja na temat tego, czy i jak dtugo bedziemy wspiera¢ Green
Hell’a na starej generacji konsol, czy tez jest to czas, zeby po wydaniu Building Update zakoriczy¢ prace na starych
konsolach i wszystko co nowe wydawad juz na najnowszg generacje. To wszystko, jesli chodzi o czes¢ produkcyjna
zwigzang z Chimerg i Green Hellem. Zapraszamy do zadawania pytan. Zapraszamy rowniez na czat inwestorski,
ktory odbedzie sie dzisiaj o godzinie 13.

Q: lle oséb w tym momencie pracuje nad Chimerg?

Grzegorz Piekart:

Z gtowy tej liczby nie mam, to tez jest troche ptynne, w takim sensie, ze nasz najwiekszy zespot testerski ptynnie
przechodzi pomiedzy projektami. Z czysto produkcyjnej strony, z odcieciem QA, pewnie jest to w okolicach 35,
40 osdb, ten rzad wielkosci. To jest pewnie taka liczba.

Q: Czy catos¢é kosztow dotyczgcych produkcji dodatku Storage & Transportation zostata rozpoznana w
wynikach za Q2 2023, czy jakas czes¢ obcigzy wyniki za Q3?

Grzegorz Piekart:

Generalnie, jesli chodzi o dodatki na PC, to te koszty sg po prostu na biezgco. Miesigc po miesigcu, jakie koszty
ponosimy. Do premiery, w lipcu i sierpniu koszty ponoszone zwigzane z tym dodatkiem réwniez beds. Natomiast,
co opowiadalismy kilkukrotnie, poszlismy w kierunku mniejszych dodatkéw, niefabularnych. Ich produkcja




przede wszystkim zajmuje nam mniej czasu, w konsekwencji jest tez tansza. Z tego punktu widzenia, to nie s3
jakie$ znaczace kwoty i te miesieczne koszty sg naprawde stosunkowo niewielkie.

Q: Na przestrzeni trzeciego kwartatu spotka powiekszyta swoj zespof o okoto 7 oséb. Jaka czes¢ z nich to osoby
produkcyjne? Czy planowane jest dalsze powiekszanie zespotu?

Grzegorz Piekart:

Znowu, nie mam tego w gtowie, ale jest to mniej wiecej pét na pot. Wiekszosé byta produkcyjna, moze dwie osoby
administracyjne. Pewnie dwa do pieciu, ale nie datbym sobie reki obcig¢ za tg liczbe. Mniej wiecej o takiej
proporcji méwimy. Mamy ciggle otwarte rekrutacje. Od pazdziernika tez kolejne osoby do nas dofacza.

Krzysztof Kwiatek:

Natomiast ta intensywnos¢ naszego zatrudniania spada, ze wzgledu na to, ze juz mamy ten core team, juz
czujemy sie pewnie z produkcjg zaréwno Chimery, jak i ciggtym rozwijaniem Green Hell’a. Oczywiscie w trakcie
realizacji kolejnych milestone'éw zauwazamy moze nie tyle braki, co po prostu przestrzenie, ktére mozna by byto
kims jeszcze zapetnié, tak, aby ta produkcja szta szybciej na wszystkich frontach na raz.

Q: Dzien dobry, chciatbym sie spytac jak w ostatnich miesigcach wyglgda sprzedaz Green Hell’a? Czy widac
poprawe wzgledem Q1?

Grzegorz Piekart:

Nie wiem, czy o to chodzito w pytaniu, bo Q1 to byt ciggle $wietny kwartat. Mielismy 12 min przychodu w
pierwszym kwartale. Spadki sprzedazy byty dopiero na przetomie Q1 i Q2, wiec raczej to Q2, ktére teraz w ramach
potrocza zaraportowalismy, byto najgorszym okresem. Na tak postawione pytanie, odpowiedziatbym, ze tak.
Dziatanie, ktére podjelismy, czyli zwiekszenie poziomu przecen, ma pozytywny wptyw na sprzedaz. Biezaca
sprzedaz jest lepsza, niz w tym najgorszym okresie, gdzie rzeczywiscie zderzyliSmy sie z tym spadkiem, natomiast
zupetnie szczerze, nie wracamy do poziomu z zesztego roku. Zaktadamy, ze ten rekordowy rok, gdzie mielismy
premiere nowej platformy, jak i wprowadzalismy wiele dziatan optymalizacyjnych, jesli chodzi o poziomy przecen,
to byt na ten moment szczyt dla Green Hell’a i raczej nie spodziewamy sie, zeby$Smy mieli do niego wrdcié.
Pytanie, jak daleko sie od niego oddalimy w kolejnych okresach.

Q: Jak duza czes¢ ustug obcych dotyczyta marketingu?

Grzegorz Piekart:
W totalnym zaokragleniu, okoto miliona ztotych z dziatan kosztowych ujetych w pierwszym poétroczu to byt
marketing Chimery.

Q: Naktady na produkcje Chimery na przestrzeni drugiego kwartatu zwiekszyly sie ponad dwukrotnie. Z czego
to wynikato? Czy powinnismy sie spodziewac mniejszych nakfadow w kolejnych kwartatach?

Grzegorz Piekart:

Tutaj rzeczywiscie byt duzy skok. To oczywiscie pochodna zwiekszonego zespotu. To na pewno miato wptyw na
te wieksze naktady, natomiast musieliSmy tez ponies¢ jednorazowe ptatnosci zwigzane z technologig, ktérych juz
nie bedzie w kolejnych kwartatach, wiec zaktadamy, ze to nie jest poziom normalny w dtugim terminie. Raczej
bedzie on czyms$ pomiedzy tym co byto w Q1 i Q2. To jest troche pochodna poprzedniego pytania. Gdybysmy
liczyli samym drugim kwartatem, to rzeczywiscie do tych 17 bysmy bardzo szybko doszli, natomiast tam,
jednorazowg ptatnoscig byto to troche zawyzone. Zaktadamy, ze mimo wszystko ciggle w jakims$ zakresie w
okolicach 17 powinnismy sie wyrobi¢. Moze na poczatku roku, po tych najblizszych milestone'ach, zrobimy
ewentualnie jakgs rewizje. To jest tez to, co mowiliSmy od samego poczatku. Czy to bedzie 17, czy 20, to z naszej
perspektywy nic nie zmienia. Po wyptacie dywidendy mamy ponad 70 min. Nie jest dla nas straszne wydanie paru
milionéw, zeby dowiez¢ produkt w jakosci, ktéra bedzie nas zadowalata i bedziemy uwazali, ze zadowoli graczy.
Nie mamy takich ograniczen, jakie czesto w naszej branzy powstaja. Z resztg sami je pamietamy z czaséw Green
Hell’a, gdzie rzeczywiscie trzeba byto wydaé gre, bo wida¢ byto koniec pieniedzy. Mamy ten komfort na dzien
dzisiejszy i przede wszystkim stawiamy na jakosc. Z tego punktu widzenia to jest kluczowe, zeby zrobi¢ dobrg gre.




Q: Jak rozumiec milestone dotyczqcy eksploracji Swiata i progresji? Mowa tu o mechanikach, prosze w miare
mozliwosci o komentarz.

Krzysztof Kwiatek:

Jesli chodzi o progresje gracza, to chodzi o to jak gracz jest wciggany w Swiat, w budowanie bazy i rozwijanie jej.
W jaki sposéb odblokowuje kolejne budynki, konstrukcje, ktére moze stworzy¢. Jak to jest zwigzane z eksploracja,
co musi zdoby¢ w $wiecie, zeby méc pewne kanaty, konstrukcje i mechaniki odblokowac. Na pierwszy milestone
wzieliémy sobie to, co jest tutaj najwazniejsze. Progresja w zyciu w tym naszym Swiecie, a méwigc o zyciu mam
na mysli rozwdj bazy i catej infrastruktury, zdobywanie nowych zasobdéw oraz eksploracje to sie wszystko musi
fajnie sktada¢. To sg te dwie mechaniki, w ktére mozna gra¢ juz kilkadziesigt godzin.

Q: Z jakim odbiorem Chimery ze spotecznosci graczy spotkali sie Panstwo po pierwszej prezentacji gry?

Krzysztof Kwiatek:

Moze z Grzeskiem wspdlnie sprébujemy odpowiedzie¢. Odbidr generalnie jest dobry, natomiast wedtug mnie,
jednak jest tak, ze wszyscy czekajg na esencje gry, czyli na gameplay. My zateasowalismy, ze zespét Creepy Jar
pracuje nad nowym projektem, natomiast bez pokazywania czasami nawet godzin gameplay'u, bo do tego
chcielibysmy to sprowadzi¢, ze bedziemy chcieli pokazywac jak najwiecej gameplay'u. By¢ moze nawet zrobimy
podobnie, jak kiedys zrobilismy przy Green Hell’u, gdzie pierwszym materiatem byt prawie pétgodzinny film jak
sie gra w Green Hell’a. To jest cos, co faktycznie dopiero pozwoli spotecznosci graczy sie odnies¢ do Chimery. Na
razie mamy fajny, tadny teaser, fadny key art. To wszystko ze sobg gra, ale dla graczy jest to na razie projekt na
papierze.

Grzegorz Piekart:

Koniec koncoéw, tak jak ten krok sie nazywa, to byt reveal i teaser. On tylko teasuje to, o czym my mdéwimy.
Natomiast mamy Swiadomos¢ tego, ze gracze w dzisiejszych czasach chcg widzie¢ gameplaye i na tym sie teraz
koncentrujemy, zeby rzeczywiscie bardzo fajne rzeczy méc im w tym zakresie pokazac. Tak, zeby rzeczywiscie
przed premierg jak najwiecej ludzi zapoznato sie z tym, zrozumiato co robimy i chcieli kupic t3 gre.

Krzysztof Kwiatek:

Nam tez pasuje taki kierunek. Rdwniez nie uwazamy, zeby sprzedawanie gry kolejnymi CGl-ami to byta dla nas
dobra droga, tym bardziej, ze to, ze chcemy ten gameplay jak najszybciej pokazywac nas wewnetrznie tez
napedza do tego, zeby pewne tematy szybciej i efektywniej pchaé¢ do przodu.

Q: Czy ustalili juz Panistwo zakres early accessa Chimery?

Krzysztof Kwiatek:

UstaliliSmy go i ten zakres jest w milestone'ach, o ktérych opowiadatem. Na chwile obecng jest to sze$¢ gtdwnych
feature'éw i mechanik, ktére stworza gameplay loop Chimery. Oczywiscie w trakcie produkcji bedziemy sie
przygladali temu, jak to idzie. Zawsze trzeba by¢ elastycznym i mdc albo co$ dodaé, albo czasami nawet
zdecydowac sie na odjecie.

Q: Czy planujq Paristwo wspomagac sie zewnetrznymi firmami przy kolejnych materiatach marketingowych do
Chimery?

Grzegorz Piekart:

Moze w drobnym zakresie tak, natomiast te rzeczy, ktére widzimy, wydaje nam sie, ze bedziemy chcieli zrobi¢
maksymalnie wewnatrz. To o czym Krzysiek juz wspominat, rekrutacje marketingowe tez mamy otwarte.
Chcielibysmy uzupetni¢ zesp6t w pewnych kompetencjach, tak, zeby rzeczywiscie robic to jak najbardziej z gtows,
tak jak chcemy. Rzeczywiscie przy Green Hell’'u udato nam sie mieé taki outsource, ktéry pozwalat super
pokazywac ta gre i mieliSmy partnera, ktéry rzeczywiscie umiat to w taki sposdb robic. Z réznych przyczyn nie
kontynuujemy tej wspotpracy. Zaktadamy, ze jednak ktos wewnatrz, kto pozna gre, bedzie jg S$wietnie znat, bedzie
rozumiat po co ona jest, bedzie w stanie dzieki temu robic lepsze materiaty marketingowe.

Krzysztof Kwiatek:




No i z wiekszg intensywnoscia. Tak jak wspominatem, jak zaczynalismy akcje promocyjng Green Hell’a, de facto
mieliémy jeden 20-minutowy materiat promocyjny z gry, a pdzniej pojawit sie pierwszy trailer. De facto robilismy
g0 po czesci u nas, po czesci na outsourcie. ZauwazyliSmy, ze produkcja tego typu materiatéw jest zawsze
czasochtonna. Zdecydowalismy sie, zeby te kompetencje przenies¢ tutaj do nas, na miejsce.

Q: Czy na obecnym etapie produkcji Chimery czujq sie Paristwo komfortowo z premierq w early access tej gry
w przyszfym roku?

Krzysztof Kwiatek:

Na razie nie widzimy zagrozen. Staramy sie na to patrzec¢ z milestone'a na milestone i skupia¢ sie na tym, zeby
ten milestone wyszedt jak najlepiej, bo wiemy, ze chcemy sobie ograniczy¢ bufor na pomyiki i
eksperymentowanie. Byt na to czas w zesztym roku. Wiemy, co chcemy zrobi¢ i staramy sie co milestone to
dowozi¢. Natomiast biorgc pod uwage, ze jest jeszcze okoto roku, jest to troszke za daleko, zeby powiedziec. To,
Ze teraz nie widzimy zagrozenia nie oznacza, ze ono sie nie pojawi za jaki$ czas. Tak zwykle bywa, ze im blizej
premiery, tym wiecej pojawia sie zagrozen. Stad tez rzadko kiedy studia produkujace gre wiedzg rok wczesniej,
Ze sie na pewno za rok spdznig i o ile miesiecy. Te spdZnienia wychodza na kilka miesiecy przed premiera, kiedy
wida¢, ze projekt nie spetnia jeszcze oczekiwan i standardéw producenta.

Q: Czy analizowali Panstwo, jak potencjalne zmiany cennika Unity mogq wpfyngc na biznes Creepy Jar i jaka
moze by¢ potencjalna skala wpfywu na wyniki?

Grzegorz Piekart:

Tak, oczywiscie to analizowalismy. Jak wiemy, te zmiany s ciggle wtasnie jeszcze potencjalne. Rozumiem, ze
Unity po tej fali bardzo negatywnego odzewu ze strony deweloperdw jeszcze przemysla te swoje propozycje. Nie
spodziewamy sie, zeby mieli sie jakos bardzo posunaé, wiec to raczej moze spowodowaé, ze pojawia sie jakies
ograniczenia od gory na ilo$¢ pobieranych przez nich optat. Z naszej perspektywy, o ile rzeczywiscie negatywnie
to wszystko oceniamy, w takim sensie, ze pewnie nie powinno sie zmienia¢ zasad gry w trakcie jej trwania, wiec
tez oceniamy negatywnie to, co Unity zrobito, to z punktu widzenia naszego modelu biznesowego i jednak to, ze
mamy te gry premium, w dos¢ ciggle jeszcze znaczacych cenach to nie ma wielkiego znaczenia i nie bedzie miato
istotnego wptywu na nasze wyniki. Tu méwimy o kosztach rzedu 1% przychodu, jezeli chodzi o nasze dzisiejsze
przychody. To jest bardzo bolesna sytuacja dla wszystkich producentéw free to play, gdzie rzeczywiscie tych
ptacgcych klientdw jest niewiele. Najwieksza optata jaka dzisiaj jest, to 20 centdw, w Unity, wedtug tego cennika.
Przy grze, ktérg my sprzedajemy ciggle jednak za ponad 10 dolardw, to jest to znikomy procent.

Q: Czy juz w wynikach za Q3 zostanie rozpoznany koszt programu motywacyjnego na lata 2023-25? Jaka
kwartalnie moze to by¢ kwota?

Grzegorz Piekart:

Bioragc pod uwage, ze mamy dzi$ 22 wrzesnia, to chyba jednak jeszcze nie rozpoznamy tego w tym kwartale, bo
nie mamy wszystkich formalnosci dopietych. Zaktadamy, ze to bedzie dopiero w raporcie rocznym, czyli w
czwartym kwartale to rozpoznamy. Jezeli chodzi o te kwoty, program wycenia sie w momencie, kiedy sie zawiera
umowy uczestnictwa, zgodnie z tym standardem, ktérego do wyceny uzywamy, takze jaka to bedzie doktadnie
kwota bedziemy wiedzieli wtedy. Szacunkowo, patrzgc na ostatnie notowania, spodziewamy sie, ze tgczny koszt
tego programu bedzie pewnie w okolicach tego, co byto w poprzednim programie. Szes¢, siedem milionéw w
skali roku to jest cos o czym méwimy, ale to sg wstepne szacunki. Ostateczne i wycena pojawi sie w rocznym
raporcie.

Q: Czy w ostatnim czasie pojawity sie na rynku jakies gry, ktore sq zblizone gatunkowo do Chimery?

Grzegorz Piekart:
Osobiscie, ja nie widze. W settingu, ktéry bytby zblizony do takiego kosmicznego.

Krzysztof Kwiatek:
Setting sci-fi zawsze sie gdzie$ pojawia.




Grzegorz Piekart:
Ale nie z takich gier, ktére sg skoncentrowane na base-buildingu w duzym zakresie, na eksploracji. Wiadomo, z
wielkich gier sci-fi mamy teraz Starfielda, ale to jest zupetnie inna gra, to jest RPG.

Krzysztof Kwiatek:
Zupetnie nieporownywalna i niemiarodajna w zaden sposdb.

Grzegorz Piekart:
Z mniejszych gier, to co zawsze opowiadaliémy. Satisfactory, Astroneer, Planet Crafter. Te gry ciaggle sg, jakos sie
tam w miare dobrze sprzedaja.

Krzysztof Kwiatek:
To sg tez dosyc stare gry. Jeszcze gdzie$ po drodze byt Planet Crafter.

Grzegorz Piekart:
On jest troche nowszy, ale generalnie nie rzucito nam sie w oczy nic takiego, co rzeczywiscie jest tym samym, co
robimy my.

Q: Widzicie juz duzo pomystow na dalsze DLC do Green Hell’a, czy patrzqc po zawartosci gier konkurencji,
kluczowe tematy jak na przyktad budowanie, juz zaadresowaliscie?

Krzysztof Kwiatek:

Wedtug nas tak, dlatego, ze Green Hell nigdy nie bedzie grg wytacznie opartg na budowaniu, natomiast ta
mechanika zostatfa juz u nas bardzo mocno rozwinieta, nawet do etapu, gdzie mozemy budowa¢é konstrukcje na
drzewach, taczy¢ je, mozemy usuwac pewne obiekty z ziemi, ktére nam do tej pory zawsze przeszkadzaty, wiec
to budowanie byto takie mocno okrojone. W chwili obecnej, jesli chodzi o budowanie, nie mamy kolejnych
pomystéw, byé moze to sie pojawi, zobaczymy. Natomiast my od dtuzszego czasu obserwujemy, tez zawsze
obserwowalismy, tylko im dalej w Green Hell’a, tym bardziej patrzymy o czym piszg gracze. Na poczatku mielismy
duzo witasnych pomystéw na dodatki, natomiast teraz, kiedy je zrealizowalismy, to patrzymy na to, co pisza
gracze. Nie widac tam, zeby priorytetem dla graczy byto to, zeby bardziej rozwija¢ budowanie.

Q: Czy myslicie o starcie preprodukcji kolejnej gry w przysztym roku, czy bytoby to za wczesnie?

Krzysztof Kwiatek:

Tutaj oczywistym jest, ze nastepng nasza grg bedzie Green Hell 2. Mysle, ze o starcie preprodukcji jeszcze nie
myslimy. W przysztym roku dla nas najwazniejszym jest posadzi¢ Chimere. Wokot tego jestesmy skoncentrowani.
Natomiast preprodukcja to jest juz dosyé mocne stowo, bo preprodukcja to nie jest tak, ze dwie czy trzy osoby
siedzag w kacie i preprodukujg. Zeby preprodukcja miata sens, to musielibyémy dedykowaé do niej zespét co
najmniej dziesiecioosobowy. Natomiast te dziesie¢ oséb bytoby zabrane z Chimery, wiec to bytaby niechciana
kolizja. Nie oznacza to, ze nie myslimy o Green Hell’'u 2. Myslimy o tym, kiedy bedzie najlepszy moment na to,
zeby planowanie, a pdzniej preprodukcje rozpoczac.

Q: Czy myslq juz Panstwo o rozwoju Chimery po early accessie i petnoprawnej premierze? Czy spétka zaktada
ptatne dodatki dla tej gry?

Krzysztof Kwiatek:

Juz w tym momencie, na tym etapie produkcji wiemy, czego nie zdgzymy zrobi¢, co z produkcji odsunelismy sobie
na potem. Jest bardzo podobnie jak z Green Hellem, moze troszke bardziej Swiadomie tym razem, bo jest nas
wiecej, stworzyliSmy wiecej pomystéow, wiemy co bedzie w early accessie i juz wiemy co w najblizszych duzych
dodatkach po early accessie sie ukaze. Ptatne dodatki, Grzegorz?

Grzegorz Piekart:

Ciggle, strategicznie nie chcielibysmy tego robi¢. Uwazamy, ze ten model, ktory stosujemy z darmowymi
dodatkami, potagczonymi z promocjami jest wystarczajgco dla nas korzystny. To sg dwa aspekty. Gracze bardzo
to doceniajg i my bardzo na to liczymy. A po drugie, jednak ptatne dodatki tez od strony technicznej sg
problematyczne. W grach, ktére zasadzajg sie na mechanikach co-op, gdy wsréd graczy jedni majg dodatki,




drudzy nie majg, z perspektywy produkcyjnej to nie jest prosta rzecz, jak takie rzeczy rozwigzywaé. Nie chcemy
sobie dodatkowo komplikowa¢ samego developmentu w tym zakresie. Nie uwazamy, ze od strony finansowej
co$ tracimy. Wydaje nam sie, ze realnie ptatne dodatki zupetnie musiatyby wywrdécic¢ sposdb, w jaki na dzien
dzisiejszy komercjalizujemy gre. Mamy doswiadczenie w tym, co robilismy. Zaktadamy, ze wiele rzeczy mozemy
zrobic¢ lepiej i skuteczniej, zeby maksymalizowaé w tym modelu w ktérym dziatamy nasze przychody i raczej to
jest strona, w ktdérg pdjdziemy.

Q: Czy spotka planuje jeszcze w tym roku jakies dziatanie marketingowe dotyczqgce Chimery?

Krzysztof Kwiatek:

Tak jak wspominatem juz opowiadajgc o naszych planach marketingowych. Na pewno nie planujemy pokazywac
gameplay'u, bo koniec roku zbliza sie duzymi krokami, mamy juz koncéwke wrzesnia, takze zostat tylko
pazdziernik, listopad i grudzien. Nie bedziemy w stanie do tego czasu wyprodukowac zadnych materiatow
gameplay, z ktorych bylibysmy zadowoleni i ktére by pokazywaty wiekszy scope. Pokazywanie gameplay'u to jest
co$, co sie zacznie dzia¢ po nowym roku. Natomiast zamierzamy jakie$ dziatania prowadzi¢, gtdwnie one bedg
zwigzane z pokazywaniem produkcji Chimery bardziej od kuchni, jako takie ciekawe kaski dla ludzi, ktérzy
zaczynajg ten projekt obserwowac.

Q: Czy sq Panstwo zadowoleni z postepu prac nad Chimerq? Czy prace przebiegajq zgodnie z harmonogramem?

Krzysztof Kwiatek:

Tak, jestesmy zadowoleni i jak tez wspominatem na wczesniejszej prezentacji, mamy fajnego builda i wszyscy w
firmie uwazamy, ze jest to sukces. Mamy kawatek gry, w ktdérg da sie juz z przyjemnoscig gra¢. Czy prace
przebiegaja zgodnie z harmonogramem? Tak, oczywiscie ten harmonogram tez jest elastyczny. My sobie
zaktadamy zrobienie trzech, czterech milestone'éw, ktére catag Chimere wyprowadzg juz na odpowiedni poziom
grywalnosciowy. Jestesmy za pierwszym, ktéry sie udat. Zblizamy sie do drugiego i staramy sie, zeby kazdy z tych
milestone'déw miat w sobie jak najmniej poprawek do niego i zeby byto wida¢ zmiane jakosci. Takze na razie
wszystko idzie oke;j.

Q: lle czasu trzeba przeznaczy¢ na pojedynczy milestone? Czy zaktadacie, Zze poszczegdlne milestone'y powinny
zajgc podobnq ilos¢ czasu, czy moggq sie wyraznie roznic?

Krzysztof Kwiatek:

To wszystko za kazdym razem wynika z planowania. Jak sie tworzy milestone, to wtedy przez kilka dni trwa
planowanie wsrdd wszystkich zespotdw, gdzie z backloga brane sg kolejne zadania, poszczegdlni ludzie oceniajg
ile bedg w stanie zrobi¢ przez jaki czas. Na tej podstawie wytania sie scope tego milestone'a i co bedziemy w
stanie zrobic¢. Zaktadam, ze kazdy milestone bedzie sie réznit iloscig czasu. Czy wyraznie? Na pewno nie bedzie
tak, ze jeden milestone bedzie trwat dwa miesigce, a kolejny szes¢. Jednak staramy sie, zeby to wszystko
posuwato sie w miare stabilnie do przodu, bez zbyt dtugiego czekania, dlatego, ze korzyscig pracy na w miare
krétkich milestone'ach jest to, ze mamy zatozenia i cel i za trzy miesigce weryfikujemy w jakim punkcie jestesmy,
a nie robimy to za sze$¢ miesiecy. Bo zawsze sie moze okaza¢, ze co$ w milestonie sie nie udato, jest to normalne.
Duzo lepiej wiedziec to po trzech miesigcach i poswieci¢ jeszcze miesigc na doprowadzenie tego do porzadku, niz
robic¢ cos szes¢ miesiecy i wtedy stwierdzié, ze to nie gra. Wtedy sie wszystko przedtuza.

Q: Czy moZemy spodziewac sie po Chimerze trudnosci survivalu na poziomie Rimworlda, tylko w ujeciu first-
person? Inaczej zadajgc pytanie, jak trudne bedzie przetrwanie w swiecie gry pod kqtem mechanicznym?
Bardziej zaawansowane czy mniej zaawansowane od Green Hell?

Krzysztof Kwiatek:
Generalnie naszym zatozeniem jest to, ze ma by¢ bardziej arcadowo niz w Green Hell’u, gdzie gtéwnym featurem
gry byto to, ze to ma by¢ trudne przetrwanie, w odrdznieniu od innych gier, ktére w tym czasie byty na rynku.

Grzegorz Piekart:
Ja sie zawsze $mieje, ze gtdbwnga mechanikg Green Hell’a jest umieranie.




Krzysztof Kwiatek:

Tak, doktadnie. Nie chcemy tego, natomiast chcemy, zeby gracz mégt sobie spokojnie w ta gre graé, dni, miesiace,
tygodnie i w tym czasie, tez oczywiscie, szczegdlnie na poczatku gry, rozwija¢ swoje umiejetnosci survivalowe,
zeby przetrwad, ale tez zaktadamy, ze im dalej, im bardziej Swiat gracza bedzie sie rozwijat, tym wieksze skupienie
bedzie na industrializacji naszej planety, na tworzeniu bazy i infrastruktury. To bedzie troszke mix, ale ze
zdecydowanie mniejszym naciskiem niz to byto przy Green Hell’'u, bo Green Hell o tym byt.

Q: A co jeszcze gracze chcieliby dosta¢ w Green Hell’'u?

Krzysztof Kwiatek:

Chcieliby dostac¢ na pewno poprawki zwigzane z walka. Z combatem, z zachowaniem Al. Z tym jak Al zachowujg
sie atakujac, a jak gdy je spotykamy w lesie, jesli chodzi o patrole, jesli chodzi o atak na baze, o niszczenie bazy i
tak dalej. To jest taki watek, ktory sie od jakiegos$ czasu nam przewija i do tej pory jeszcze sie nad nim tak mocno
nie pochylalismy, jak teraz. Szczegdlnie mam na mysli tutaj zachowania Al, bo juz mieliSmy update'y, ktére
dodawaty nowych przeciwnikéw i pewne funkcjonalnosci, natomiast bedziemy modyfikowac teraz zachowania
Al.

Grzegorz Piekart:

Plus takie rzeczy, ktére robimy, te nowe zwierzatka to jest zawsze tez temat, ktéry graczy interesuje. Tez
dekoracje do budynkéw. Niebudowanie, o ktérym byta wczesniej mowa, ale wtasnie to, zeby sobie w bazie méc
umieszczac jakies elementy dekoracyjne. Temat oswietlenia tych baz, ktéry tez mamy nie rozwigzany w tym
momencie. Jest na pewno pare rzeczy, ktore gracze chcieliby zobaczy¢. Natomiast to co juz parokrotnie
powtarzalismy, to jest ogromna gra. Takich mechanik, ktére ja mogg zmienic to wtasciwie juz nie ma.

Krzysztof Kwiatek:
Chyba, ze bySmy wprowadzili bron palna.

Grzegorz Piekart:

No tak, to trzeba by byto wywrdci¢ do géry nogami tg gre. My oczywiscie nowych graczy jesteSmy w stanie
$ciggac, ale to nie jest tak, ze my sie przesuwamy z gatunkiem. Ta gra ciggle jest survivalem i to sie nie zmienia i
gracze kupujg tg gre po to, ze ona jest survivalem, a nie base-builderem, czy czymkolwiek innym. Od tego sg inne
gry. My ciggle sprzedajemy przede wszystkim ten element survivalowy.

Krzysztof Kwiatek:
Natomiast oczywiscie juz sobie patrzymy na to, o czym mowig gracze i planujemy to jakos pod katem nastepne;j
czesci.

Grzegorz Piekart:
Tak, to na pewno.

Q: Jesli chodzi o rozwdj infrastruktury z perspektywy gracza, mozemy spodziewac sie doswiadczenia
podobnego do Factorio, tylko w mniej skomplikowanym ujeciu?

Krzysztof Kwiatek:

Ja bym tutaj bardziej powiedziat, ze my bardziej poruszamy sie tutaj pomiedzy takimi grami jak Satisfactory,
Astroneer, by¢ moze tez od tej strony co Astroneer, to Subnautica, czyli nie bedzie to az tak skomplikowane, jak
w Satisfactory, ale nie bedzie tez tak proste jak w Astroneer.

Q: Chimera, ponad trzy miesiqce ciszy od premiery teasera, a deklarowaliscie, Ze kampania po teaserze bedzie
bardziej intensywna. Czy cos sie zmienito w strategii marketingowej?

Krzysztof Kwiatek:

| tak i nie. Z jednej strony nie zmienito sie to, o czym wspominalismy, czyli przede wszystkim chcemy to oprzeé
na gameplay'u. Wiemy, ze tego gameplay'u teraz jeszcze nie mamy do pokazania. Wiemy, ze trzeba jeszcze
poczekaé na dalszy etap zaawansowania prac produkcyjnych. Wtedy de facto bedziemy w miejscu, gdzie chcemy
by¢, jesli chodzi o marketing. Bedziemy mogli pokazywac gre i zachecac graczy, ze tak sie gra. Zobaczcie sobie jak




wygladajg nasze mechaniki prosto z gry, ale nie na CGl-ach, czy na screenshotach. Natomiast jesli chodzi o te trzy
miesigce ciszy, to jest zwigzane z tym, o czym wspominalismy, ze pracujemy nad dalszym rozwojem tego naszego
zespotu marketingowego, nad uzupetnieniem kompetencji, bo mielismy w planach z jakimis zabiegami
marketingowymi po drodze wyjs¢. To sie zaraz wydarzy. Natomiast chcemy jednak bardziej przygotowac ten nasz
zespot na taka intensywniejszg nad tym prace.

Q: Jakie sq wasze doswiadczenia z pracq na Unreal 5?

Krzysztof Kwiatek:

To dosy¢ trudne pytanie. Mysle, ze najwiecej takich doswiadczen team programistyczny doswiadcza, ktéry sie z
jednej strony u nas przesiada z Unity na Unreala, a z drugiej strony staramy sie zatrudni¢ osoby, ktére sg biegte
w Unrealu. Doswiadczenia sg na tyle pozytywne, ze nie planujemy raczej zmiany silnika w przysztosci z powrotem
na Unity. Z duzym prawdopodobienstwem mozna powiedzie¢, ze Green Hell 2 tez bedzie robiony na Unrealu.

Q: Kiedy planujecie pierwszy gameplay? Mowimy juz o gameplay'u pétgodzinnym.

Krzysztof Kwiatek:

Mysle, ze musimy jeszcze przej$¢ przez co najmniej jeden milestone, jesli nie przez dwa, zeby wiedzieé, ze
mozemy pokazywac juz jakies dtuzsze ujecia z gry. Chciatbym jeszcze powiedzieé, ze jest tak, ze zeby pokazywac
gameplay, gra musi by¢ tez wizualnie dopracowana. To tez jest dla nas kwestia do zastanowienia sie, jak to
wszystko najlepiej zrobi¢. Wiadomo, ze jesli chodzi o strone wizualng, gra jest dopracowana na miesigc przed
wydaniem, a oczywiscie nie chcemy sobie pozwoli¢ na to, zeby czekaé tak dtugo. Prawdopodobnie bedac juz po
drugim milestonie zaczniemy zastanawiaé sie, co mozemy juz zaczg¢ pokazywac i by¢ moze tez czes¢ naszych
prac produkcyjnych przekierujemy na to, zeby dopracowad strone wizualng, ktéra jest okoto tych mechanik, ktére
bedziemy chcieli pokazac i wtedy jaki$ ten fragment gameplay'u pokazemy.

Grzegorz Piekart:
Natomiast zeby sprostowac, to nie jest tak, ze my juz zaplanowalismy, ze na pewno pokazemy pétgodzinny
gameplay.

Krzysztof Kwiatek:
Tak sie dziato przy Green Hell'u.

Grzegorz Piekart:
Jeszcze zobaczymy, wybierzemy najatrakcyjniejszy sposdb, zeby tg gre zaprezentowac graczom. Czy to w formie
gameplay'owego trailera, czy tez w formie dtuzszej, jak to byto w przypadku Green Hell’a.

Krzysztof Kwiatek:

Mysle, ze generalnie, jesli bedziemy zacza¢ w miare wczesnie zaczac pokazywaé gameplay, to jednak bedg krotsze
materiaty, bo takie bedziemy w stanie stworzyé. A pétgodzinny gameplay, im blizej premiery, tym wieksze
mozliwosci. Zaktadamy, ze skoro juz teraz jesteSmy w stanie gra¢ w Chimere i jest catkiem fajnie, to mysle, ze po
nastepnych milestone'ach i jak jeszcze dopracujemy te elementy wydajnosciowo-graficzne, to bedziemy mogli
coraz dtuisze fragmenty z Chimery pokazywaé. Natomiast, tak jak Grzegorz wspomniat, jeszcze nie jest
postanowione, czy my kiedys$ pokazemy tak dtugi materiat. By¢ moze bedziemy pokazywali krétsze materiaty, ale
pokazujac duzo mechanik, a pokazywaniem dtuzszego gameplay'u zajma sie na przyktad influencerzy, ktérzy
dostang builda do rak, jesli juz taki build bedzie.

Q: Przyrost kosztéw ustug obcych to 2 min ztotych kwartat do kwartatu. lle z tego jest powtarzalne w kolejnych
kwartatach?

Grzegorz Piekart:
Potowa z tego wzrostu to jest wtasnie ten marketing, o czym wspominatem. Zaktadam, ze pewnie druga potowa
moze sie powtdrzy¢, natomiast to jeszcze sie okaze.
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Krzysztof Kwiatek:
To byto ostatnie pytanie, takze dziekujemy wszystkim za obecnosé. Dziekujemy za to, ze byliscie z nami i
wystuchaliscie naszej prezentacji. Zapraszamy na kolejne spotkanie.

Grzegorz Piekart:
Dziekujemy.
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