Transkrypcja konferencji wynikowej Creepy Jar za Q3 2023 r.

Krzysztof Kwiatek (Prezes Zarzadu):

Dzien dobry Paistwu. Zapraszamy na konferencje wynikowa dla spétki Creepy Jar za trzeci kwartat roku
2023. Dzisiaj po stronie spofki jest, standardowo juz, Grzegorz Piekart, cztonek zarzadu i Krzysztof
Kwiatek, prezes zarzagdu. Standardowo tez, przebieg naszej konferencji bedzie taki, ze Grzegorz omowi
wyniki finansowe za trzeci kwartat, ja pdzniej opowiem o produkcji naszych projektéw, a na koricu
oczywiscie bedziemy odpowiadali na Panstwa pytania. Grzegorz, przekazuje Ci gtos.

Grzegorz Piekart (Cztonek Zarzadu):

Dziekuje bardzo, dziert dobry Panstwu. Co ciekawego, jezeli chodzi o wyniki finansowe, dziato sie w
naszej spotce w trzecim kwartale? Z kluczowych rzeczy, ktore miaty miejsce i ktére w wynikach widag,
to premiera dodatku Storage & Transportation, ktéra dalej podtrzymuje catkiem dobra sprzedaz Green
Hell’a. To byt dodatek na PC. Oprdcz tego, juz po zakonczeniu kwartatu, udato nam sie wydac Building
Update na konsole Playstation i Xbox. To byto w listopadzie. Standardowo, bardziej po stronie
kosztowej rowniez naktady na Chimere, zwigzane z kontynuacjg produkcji naszego nowego tytutu. Z
najgtéwniejszych wynikowych pozycji, sprzedaz w kwartale wyniosta 9,1 min ztotych. To byto o 39%
mniej niz w analogicznym okresie ubiegtego roku, natomiast, co nas bardzo cieszy, byto to o 15% wiecej
niz w drugim kwartale 2023 roku. Te przychody byty pochodng sprzedazy 260 tys. kopii brutto na
naszych gtéwnych platformach, czyli PC oraz konsolach Playstation i Xbox. Dzieki temu osiggnelismy
5,8 min ztotych z EBITDA, to jest 45% mniej niz w trzecim kwartale 2022 roku, i 6,3 mlIn ztotych zysku
netto, to jest 41% mniej niz w trzecim kwartale ubiegtego roku. Jezeli chodzi o krétkoterminowe
aktywa finansowe, w szczegdlnosci srodki pieniezne, na koniec wrzesnia mieliSmy 74,7 min ztotych na
rachunkach, w krétkoterminowych papierach wartosciowych i lokatach. To jest mniej niz na koniec
pierwszego potrocza tego roku, ale tu mieliSmy znaczgcy pozycje, wyptate dywidendy, 28 min ztotych.
W kwartale na produkcje naszych gier wydali$my 2,4 min ztotych. To jest wzrost o 50% w poréwnaniu
do trzeciego kwartatu w ubiegtym roku. Jezeli chodzi o skfad zespotu, to stabilnie w okolicach 60 osdéb.
Po zakonczeniu kwartatu mielismy lekkie zwiekszenie, ale to juz bedziemy wykazywali w kolejnych
okresach. Jak juz wspomniatem, w kwartale sprzedalismy 260 tys. kopii brutto Green Hell’a.
Zaraportowali$my juz tez przekroczenie progu 5 min kopii. To byt pazdziernik tego roku. Bardzo sie
cieszymy, ze udaje nam sie dzieki tym wszystkim dziataniom utrzymywac wysokga sprzedaz i przychody
tego tytutu. Na potwierdzenie tego, mineta kolejna rocznica wydania Green Hell’a w early accessie. To
juz jest ponad piec¢ lat. Tak jak co roku, robimy podsumowanie, ktérym sie z Parstwem dzielimy.
Pokazujemy, ile w tym okresie przychodéw Green Hell przynidst, liczac facznie na wszystkich
platformach, od early accessu. Dla poréwnania, fgczne naktady, ktdre ponieslismy czysto produkcyjnie
na Green Hellla w tym czasie to niecate 17 miIn ztotych, zatem zwrot z kosztdw bezposrednio
poniesionych na produkcje przekracza 10 razy, co uznajemy, ze jest wynikiem naprawde bardzo
satysfakcjonujgcym. Fajnie, ze te wyniki udawato nam sie wczesniej poprawiaé, a teraz w stabilny
sposdéb utrzymacd jeszcze na stosunkowo wysokim poziomie. dzieki dziataniom produkcyjnym i
marketingowym, ktére podejmujemy. Wchodzac w wieksze szczegoty, jezeli chodzi o przychody i
wyniki finansowe. Jak juz mowitem, w kwartale zanotowaliémy spadek sprzedazy w poréwnaniu z
analogicznym okresem ubiegtego roku. Oczywiscie wynika to ze spadkdow sprzedazy, ktére udaje nam
sie dzieki dziataniom produkcyjnym troche powstrzymywac, ale pewnych rzeczy nie da sie zupetnie
zatrzymad. Natomiast bardzo nas cieszy, ze udato nam sie odwréci¢ trend spadkowy. W trzecim
kwartale tego roku przychody byty o 15% wyzsze niz w drugim kwartale tego roku. Jak juz mowitem,



https://www.youtube.com/watch?v=25T6JMDmfNM&list=PLKsUVqQQa4oCEs7yAMolJkX6Q10Yn2zcg

byto to zastugg dodatkdw, przemyslanej polityki przecen, ktérg wprowadzilismy i prowadzimy dalej.
Oprocz tego, pozytywny wptyw miato tez wydanie przez Incuvo wersji VR Green Hell’a na platforme
Playstation VR2.

Jezeli chodzi o strone kosztowa w tym okresie, koszty dziatalnosci operacyjnej byly nizsze niz w
odpowiednim kwartale 2022 roku. Wtedy to byto 4,9 min, teraz 3,4 min. Jezeli chodzi o trzeci kwartat,
najwiekszymi pozycjami kosztowymi byty ustugi obce. To byto 1,5 min ztotych. Wzrost o 20% w
poréwnaniu do analogicznego kwartatu w zesztym roku. Tam miedzy innymi sg koszty produkcji Green
Hell’a, jakie na biezgco ponosimy. Oprdcz tego, istotna pozycja to wynagrodzenie. Co tez czesciowo
ttumaczy spadek w poréwnaniu ubiegtym rokiem, w kosztach nie mamy ujetego nowego programu
motywacyjnego. Zaktadamy, ze to sie zadzieje dopiero w wynikach rocznych, gdzie za caty rok te koszty
ujmiemy. Na ten moment nie mamy jeszcze podpisanych umoéw uczestnictwa z uczestnikami, wiec nie
dokonalismy wyceny, natomiast zupetnie szacunkowo, to jest pewnie wielkos¢ rzedu 6-7 min ztotych,
czyli podobnie jak rozpoznawali$my roczny koszt w poprzednim programie motywacyjnym w ubiegtych
latach. Patrzac na rentownosci, z tym zastrzezeniem, o ktdrym méwitem, czyli braku kosztéw programu
motywacyjnego, to mimo wszystko, mimo spadku przychoddéw, te rentownosci udaje nam sie na
zblizonym poziomie do tego, co mielismy w ubiegtym roku, w szczegdlnosci zysk netto. Jezeli chodzi o
bilans, to tez znaczacych zmian wynikajacych z dziatalnosci operacyjnej nie mamy. Rosng nam aktywa
trwate w konsekwencji dalszych prac nad Chimerg, gdzie te koszty ciggle aktywujemy. Jezeli chodzi o
aktywa obrotowe, to tutaj najwiekszg zmiang jest spadek inwestycji krotkoterminowych w poréwnaniu
z koncem czerwca tego roku. Najwazniejszg tutaj pozycjg byta wyptata dywidendy, ktdra znaczgco
wptyneta na tg pozycje. Jednoczesnie udato nam sie w miedzyczasie jeszcze troche pieniedzy
wygenerowag, takze koniec koricéw ta zmiana jest mniejsza niz sama wyptata dywidendy. Po stronie
pasywnej kapitat wtasny, ponad 90 min ztotych. Tu ciaggle utrzymujemy ponad 90% udziat kapitatu w
sumie bilansowej, takie w catosci swojg dziatalnos¢ finansujemy kapitatem wtasnym. Jak juz
wspomniatem, w kwartale udato nam sie takze wygenerowac gotéwke. To ciggle utrzymuje sie mniej
wiecej na takim poziomie, ze zysk netto wtasciwie jeden do jednego przektada nam sie na przeptywy
pieniezne z dziatalnosci operacyjnej, co uznajemy, ze jest bardzo pozytywnym zjawiskiem. Jezeli chodzi
o dziatalnos¢ inwestycyjng, to wykazujemy dos¢ duze ruchy, natomiast w duzej mierze te wysokie
kwoty wynikajg z ruchéw na inwestycjach krotkoterminowych, czyli zaktadanie lokat, pdzniej ich
rozwigzywanie, czy zamykanie, a takze nabywanie krétkoterminowych papieréw wartosciowych i
réwniez ich wykupy, wiec tamte kwoty sg znaczgce. W dziatalnosci finansowej mielismy w tym kwartale
wyjatkowo duzo pozycji. To byt wydatek zwigzany z wyptatg dywidendy 28 min ztotych. Koniec koricéw,
tak jak moéwitem, srodki pieniezne na koniec okresu to byto 55 min, natomiast z uwzglednieniem
krotkoterminowych papierow wartosciowych, facznie nasze aktywa krotkoterminowe byly na
poziomie 75 min ztotych. To jest tyle, jezeli chodzi o dane finansowe. Dalej Krzysztof, jak juz mdwit,
opowie co sie dzieje u nas produkcyjnie.

Krzysztof Kwiatek

Dzieki, Grzegorz. Zaczniemy od Green Hell’a. Kontynuujemy naszg strategie, jesli chodzi o ten produkt.
Pracujemy nad kolejnymi rozszerzeniami. Chcemy, zeby Green Hell caty czas zyt i przynosit zyski. To sie
caty czas fajnie udaje, mimo tego, ze nasz produkt juz skonczyt 5 lat, takze zaczyna sie szosty rok
sprzedazy. Obserwujgc procesy produkcyjne przy pracy nad dodatkami w mijajgcym roku doszliémy do
whniosku, ze sprébujemy je troche zmodyfikowaé. Green Hell sktada sie z bardzo duzych systeméw, z
dziesigtek mechanik. Kazda ingerencja w ktorys z tych systemdw przy pracy nad dodatkami powoduje




duze naktady pracy programistycznej i duzo testéw. Mimo, ze odeszlismy od dodatkéw fabularnych i
mamy dedykowany zespot tylko i wytgcznie do Green Hell’a, zauwazylismy, ze tempo wydawania tych
dodatkoéw nie jest dla nas do konca satysfakcjonujgce. ChcielibySmy troszke to zmienic. Chcielibysmy
podzieli¢ dodatki, ktére sg przed nami na mniejsze. Zaczniemy od Combat Update'u nad ktérym
pracujemy. Combat Update bedzie podzielony na dwa takie dodatki, tak, zebysmy mogli wyda¢ co$
szybciej i pdzniej utrzymywac mniejsze przerwy pomiedzy kolejnymi dodatkami. Po rozbiciu Combat
Update'u i premierach zobaczymy, jak to dziata. Wtedy bedziemy podejmowali decyzje, jak bedziemy
dziatali przy kolejnych dodatkach, w przysztym roku. Jesli chodzi o konsole, jak Grzegorz na poczatku
wspominat, 7 listopada mieliSmy premiere Building Update. Sktaniamy sie ku temu, zeby to byt nasz
ostatni dodatek na stare konsole. llos¢ pracy nad wydajnoscig powoduje, ze ze strony zyskéw nie do
konica widzimy w tym dalszy sens. Tym bardziej, ze zauwazyliSmy, ze konsole nowej generacji zaczynaja
przewazad, jesli chodzi o uruchomienia Green Hell’a. Nadszedt najwyzszy czas na najnowsze generacje.
Portowanie potrwa prawdopodobnie okoto pét roku. W tym momencie jestesmy w trakcie estymacji
czasowych, jak to doktadnie bedzie wygladato. Liczymy na to, ze ze wzgledu na zdecydowanie wyzszg
wydajnosé konsol nowej generacji, bedziemy mogli te dodatki robié szybciej i taniej. By¢ moze nawet
uda nam sie doprowadzi¢ do takiej sytuacji, gdzie moment premiery dodatkéw konsolowych zblizy sie
mocno do premiery na PC. To tyle jesli chodzi o Green Hell’a. Jesli chodzi o Chimere, to zaczne od
produkgcji. Jak wspominaliSmy na ostatniej konferencji, pracujemy teraz z systemem milestone'éw.
Kazdy milestone ma na celu wyprodukowanie dwéch duzych feature'éw, nawet mégtbym powiedziec¢
filaréow, tego projektu. Ostatnim razem mowitem, ze zamkneliSmy milestone o progresji gracza i
eksploracji. W miedzyczasie, w pazdzierniku, udato nam sie doprowadzi¢ do konca drugi milestone o
automatyzacji i walce. W chwili obecnej jestesmy juz na potmetku trzeciego milestone'a, ktéry bedzie
dotyczyt takich feature'éow jak megamaszyny i zmienne warunki srodowiska na planecie, na ktérej
bedzie sie toczy¢ nasza gra. Po zakoniczeniu tych milestone'éw nad gtéwnymi feature'ami gry przyjdzie
czas na dopracowywanie catosci, tak, zebysmy osiggneli odpowiednia jako$é na early access. Jesli
chodzi o cze$¢ marketingowg, to udato nam sie dopigé¢ plan, wedtug ktérego bedziemy sie poruszad.
Bedzie wygladato to tak, ze wystartujemy z cyklem Dev Diary, w ktérych bedziemy opowiadali graczom
0 zawartosci naszej gry, przyblizali uniwersum Chimery, omawiali poszczegdlne feature'y. Pdzniej
przyjdzie taki moment, kiedy bedziemy juz w stanie pokazywaé gameplay. Zaktadamy, ze to bedzie ten
moment, kiedy bedziemy mogli budowac wokét projektu juz ten wtasciwy, docelowy hype. To tyle jesli
chodzi o to, co sie dzieje z naszymi projektami. Czas na odpowiadanie na Panstwa pytania.

Sesja Q&A:

Q: Czy spétka planuje jeszcze w tym roku jakies dziatanie marketingowe dotyczace Chimery?

Krzysztof Kwiatek: Tak, chcielibysmy juz w grudniu rozpoczac¢ cykl dev diary i wydaé pierwszego takiego
dev vloga opowiadajgcego o projekcie i zapowiadajgcego kolejne vlogi.

Q: Jakiego wzrostu wynagrodzen powinnismy sie spodziewaé w 2024 roku?

Krzysztof Kwiatek: Nie spodziewamy sie istotnych zmian, jezeli chodzi o wynagrodzenia. Jeszcze w
czwartym kwartale zesp6t nam sie powiekszyt i rozszerzyt, jako pochodna tych rzeczy, ktére robimy.
Od nowego roku mamy zaplanowane jeszcze przyjscie jakichs oséb, natomiast to juz beda pojedyncze
osoby. Jest pochodna wzrostu zespotu i wzrostu wynagrodzen, natomiast ta presja inflacyjna jest
zdecydowanie mniejsza, takze nie bedzie to istotny wzrost. Trudno jest do korica go w tym momencie




skwantyfikowa¢, ale nie uwazamy, ze to bedzie cos$, co bedzie sie na naszych biezgcych wynikach
znaczaco odbijato.

Q: Czy poprzednio komunikowany budzet deweloperski Chimery do early access, to jest ok. 17 min,
jest aktualny?

Grzegorz Piekart: Powtdrzymy, co méwilismy wczesniej. Tak, jak liczylismy rok temu to nam to 17 min
wychodzito, ale to nie jest tak, ze my mamy 17 min i musimy sie tego budzetu trzymac. Na szczescie
ciggle mamy zgromadzone dos$¢ duze rezerwy i generujemy gotéwke. JesteSmy w stanie z biezgcych
cash flowdéw spokojnie tg produkcje finansowac. Naczelnym celem w tym wszystkim jest jako$¢ tego
produktu. Czy on bedzie kosztowat 17 czy 20 min, to z naszej perspektywy nie ma wiekszego znaczenia.
Istotg gtéwng jest to, zeby to byt produkt dopracowany i po naszej stronie spetniajgcy nasze
oczekiwania co do tego, czym ta gra powinna na early access by¢. Gwarancji dobrego przyjecia przez
graczy nigdy nie ma, ale bedziemy sie starali. Jak skoficzymy te milestone'y, o ktérych méwit Krzysztof,
zrobimy sobie update tego budzetu, jak bedziemy jeszcze blizej ustalenia, kiedy ta gra wyjdzie i co tam
jeszcze jest do zrobienia. Podejrzewam, ze przy nastepnym raporcie takg analiza sie z Panstwem
podzielimy.

Q: Jaki maja Panstwo plan na dalszy rozwéj Green Hell’a w 2024 roku? lle planujecie dodatkéw?

Krzysztof Kwiatek: Tak jak wspominatem, chcemy wej$¢ w tryb rozbijania dodatkdw na mniejsze, zeby
nie czeka¢ na premiery kolejnych po nawet 6 miesiecy. przed nami jest teraz Combat Update, ktéry
bedzie rozbity na co najmniej dwa dodatki. Na roadmapie jeszcze mamy Animal Update. Na razie
idziemy zgodnie z roadmapa. W najblizszych tygodniach, tez na poczatku przysztego roku bedziemy
zastanawiac sie jak nam idzie ta produkcja i jakie rzeczy chcemy jeszcze zrobi¢ po Animal Update.

Grzegorz Piekart: Jeszcze powiem o konsolach. Planujemy, czy juz realizujemy przejscie na nowe
konsole. Zaktadamy, ze moze nam sie uda od razu jeden z tych brakujacych dodatkéw w ramach
portowania ujg¢ na konsole. Jezeli chodzi o prace nad Green Hellem, to dalej bardzo duzo sie dzieje.
Staramy sie ciagle co$ do tej gry doktadad.

Q: Jak oceniacie Panstwo wptyw Building Update na sprzedaz konsolowa Green Hell?

Grzegorz Piekart: Zupetnie szczerze, oceniamy srednio. Konsole nie zachowujg sie tak samo jak PC. To
juz pewnie wida¢ po raportowanych przez nas ilosciach kopii, ktére w ostatnim czasie sprzedajemy.
Temu tematowi tez bardzo blisko sie przyglagdamy. Nie chcielibysmy zostawiaé graczy konsolowych bez
contentu, o ktédrym oni wiedzg i na ktéry czekajg. Mamy od nich ciggle duzo informacji, ze bardzo
czekajg na nowe dodatki, ktére juz sg na PC. Na ten moment podejmujemy wszelkie dziatania, zeby ten
content im dostarczaé, ale dostarczaé¢ go moze nizszym kosztem, czyli tak jak méwilismy, przesigs¢ sie
na nowe konsole, gdzie te dodatki bedziemy robié szybciej i taniej. W tym modelu, w ktérym dziatamy
teraz, kiedy to dtugo trwa i duzo kosztuje, abstrahujac od checi dostarczania dodatkéow graczom, to
ekonomicznie staje sie coraz mniej uzasadnione. Dlatego podjelismy tg decyzje, zeby zmodyfikowaé
model, w ktérym to robilismy dotychczas. Zobaczymy, jak bedzie na nowych konsolach, czy te efekty
bedg bardziej satysfakcjonujgce. Mimo wszystko to sg ciggle rentowne dziatania, natomiast nie sg tak
rentowne, jak chociazby na PC, kiedy porownamy doktadanie tam contentu z doktadaniem go na
konsolach.

Q: Prosba o komentarz dotyczacy 850 tys. CAPEX na srodki trwate.




Grzegorz Piekart: Wymienilismy samochody w firmie i to jest ta kwota.

Q: Jak oceniajg Panstwo ostatnig transakcje dotyczacy zakupu producenta Astroneer za 40 min
dolaréw? Czy maja Panstwo przemyslenia, z czego moze wynika¢ tak niska cena?

Grzegorz Piekart: StyszeliSmy o tej transakcji, natomiast gtebiej sie nad tym nie zastanawialiSmy,
poniewaz to jest jedna liczba bez kontekstu. Nie wiemy jak ten deweloper wyglada, nie wiemy ile to
jest osdb, jakie byty ostatnie wyniki, jakie sg perspektywy, co oni wtasciwie robig. Trudno odnosic sie
do takiej liczby oderwanej od jakiegokolwiek kontekstu. Nie znamy struktury tej transakcji, trudno
cokolwiek powiedziec.

Q: Czy podtrzymujg Panstwo plan wydania Chimery w early access w drugiej potowie 2024 roku?

Krzysztof Kwiatek: W chwili obecnej nie mamy jeszcze produkcyjnie zadnych sygnatéw, ktére by
zagrazaty temu projektowi. Natomiast im blizej zakonczenia naszych milestone'éw bedziemy, tym
blizej bedziemy mozliwosci spojrzenia na projekt w catosci i zastanowienia sie jakg on ma w tym
momencie jakos¢ i ile jeszcze czasu potrzebujemy do doprowadzenia go do jakosci premium indie.

Q: Jaki sens miato tak wczesne wypuszczenie tesera Chimery, skoro nie szty za tym przez pét roku
dalsze dziatania marketingowe?

Krzysztof Kwiatek: Teaser Chimery nie byt tak naprawde poczatkiem dziatan marketingowych, bo dziatan
marketingowych nie zaczyna sie tak dtugo przed premierg. Nasze dziatania marketingowe gtéwnie
skupig sie na materiatach gameplay. Tak samo jak bylo z Green Hellem, bo widzimy, ze to ma
najwiekszy efekt. Tak jak nazwa wskazuje, to byto zateasowanie $wiatu i graczom, ze taki projekt gdzies
sie rodzi. Teraz dev diary i pdzniej materiaty gameplay'owe bedg tymi wtasciwymi dziataniami
marketingowymi.

Grzegorz Piekart: Idgc dalej, to jest tez tak, ze testujemy rézne rzeczy. Green Hell nie miat takiego
teasera. ChcieliSmy zobaczy¢, jak to zadziata. Jaki$ efekt mimo wszystko to przynosi, bo ta wishlista sie
w tle buduje, nawet w oparciu o tak krétki i prosty materiat. Teraz bedziemy obserwowali, jak te
faktyczne i gtdwne dziatania beda wygladaty na tle chociazby tez tego dziatania.

Q: Czy moga Panowie skomentowac plan marketingowy dla Chimery w 2024 roku? Kiedy wiecej
materiatéw, trailer? Czy planujecie w kolejnym roku pokazywac gre na targach branzowych?

Krzysztof Kwiatek: Jak juz wspominatem, plan marketingowy dla Chimery na najblizszy rok jest taki, zeby
iS¢ z cyklem dev diary, ktory bedzie opowiadat i przyblizat graczom o czym jest gra, jak sie w nig gra,
jakie sg gtéwne filary i mechaniki. W momencie, kiedy bedziemy juz na to gotowi, rozpocznie sie tez
uwalnianie materiatéw gameplay'owych. Tak naprawde wokét tego bedziemy budowali najwiecej
marketingu i bardziej intensywnych dziatan. Im wiecej materiatéw gameplay'owych, ktére s3 fajne i
ktore mozna pokazywaé, tym bardzie oznacza to, ze cykl produkcji early access zbliza sie do korica. W
chwili obecnej jeszcze jest za wczesnie, zebysmy planowali konkretne targi branzowe.

Q: Czy s3 Panstwo zadowoleni z aktualnych postepéw prac nad Chimerg?

Krzysztof Kwiatek: Tak, zdecydowanie. Milestone'y posuwajg sie bardzo sprawnie i kazdy z nich
powoduje, ze gra nabiera ksztattu, mozna gra¢ w nig coraz dtuzej, pojawiajg sie poszczegdlne
mechaniki budowania, walki, eksploracji, ktére juz angazujg gracza na wiele godzin. Dla nas to jest




super materiat do tego, zeby po zakoriczeniu tych milestone'éw zaplanowac ten ostatni cykl jakosciowy
produkgji.

Q: Czy planujg Paninstwo dowiez¢ ostatni milestone jeszcze w tym roku?

Krzysztof Kwiatek: To nie bedzie jeszcze ostatni milestone, jesli chodzi o gtdéwne filary. Bedzie to trzeci
milestone. Taki mamy plan, zeby go skoriczyé w tym roku, natomiast grudzien jest zawsze takim
miesigcem, gdzie nadchodzg swieta, urlopy. Zawsze bierzemy pod uwage, ze by¢ moze jego odbidr
przesunie sie na poczatek stycznia.

Q: Czy build Chimery byt ogrywany przez zewnetrzne podmioty, testeréw? Czy mozecie sie podzieli¢
feedbackiem?

Krzysztof Kwiatek: My generalnie nigdy nie udostepniamy i nie ogrywamy naszych buildéw przez
zewnetrzne podmioty. Nie widzimy takiej potrzeby. Mamy tutaj na miejscu wszystkie niezbedne
kompetencje, zeby méc ocenié ten projekt. Tak samo byto z Green Hellem. Byt taki moment przy Green
Hell’'u, ze préobowalismy robi¢ focus testy gdzies na zewnatrz, natomiast ten feedback nie byt do
niczego przydatny i czesto zupetnie nietrafny. Mamy wewnatrz bardzo duzo ludzi i kazdy z naszych
milestone'éw jest ogrywany przez caty zespét. Mamy platforme do feedbackowania przez caty zespét
tego produktu.

Q: Do kiedy planujecie mieé¢ gotowe wszystkie filary gry?

Krzysztof Kwiatek: Jesli dobrze pdjdzie, to chcieliby$my to zamkngé w czwartym milestonie, w przysztym
roku. Natomiast zobaczymy, czy po tym czwartym milestonie nie bedzie trzeba zrobié jeszcze jednego,
ktéry by pewne rzeczy domykat.

Q: W takim razie, co zespét ogrywajac Chimere o niej méwi?

Krzysztof Kwiatek: Mamy bardzo pozytywny feedback. Sami tez mamy bardzo dobry feedback. Dla nas
w tym momencie najwazniejsze jest to, ze gra nabratfa ksztattu. Gra daje juz wiele godzin grywalnosci i
tak naprawde jesteSmy na etapie spajania i balansowania feature'éw. Ogdlny feedback jest taki, ze jest
to juz gra. To jest bardzo istotne z naszego punktu widzenia, ze nie jest to po prostu zbiér feature'dw i
mechanik, ktére majg w sobie duzy potencjat, ale nie dziatajg ze soba. Teraz to juz dziata. Dzieki temu
mozemy spokojniej patrze¢ w przysztosc tego projektu i planowac kolejne kroki.

Q: lle czasu moga Panistwo potrzebowaé na dopracowanie catosci po dowiezieniu milestone'éw?

Krzysztof Kwiatek Ciezko w tym momencie odpowiedzie¢ na to pytanie. Dopiero po milestone'ach
zobaczymy tak naprawde, ktdre mechaniki jeszcze nie dziatajg, ktdre filary gry nie s3g tak
wyeksponowane podczas grania, jak zaktadalismy. Mysle, ze jest to okoto p6t roku. Tyle produkt bedzie
potrzebowat, zebysmy osiggneli odpowiednig jakos¢, z ktérej bedziemy zadowoleni.

Q: Czy s3 zapowiedziane w przysztym roku produkcje, ktére z waszego punktu widzenia s3g silng
konkurencjg dla Chimery? Jezeli tak, jakie to tytuty?

Grzegorz Piekart: Nie, na ten moment nie identyfikujemy zadnych gier, ktore bezposrednio by
konkurowaty z Chimerg, jezeli chodzi o nowe rzeczy. Oczywiscie jest ta konkurencja, ktéra bytfa. Sg tez
potencjalnie wielkie tytuty, jak GTA VI, ktore gdzies$ sie przewija. To jest taka skala, ze beda miaty na
caty rynek wptyw. Jak bedziemy blizej z produktem, bedziemy sie przygladac kalendarzowi wszelakich




premier, bedziemy pewnie jeszcze silniej szukaé tego, z kim nie chcielibySmy sie z datg premiery
zderzy¢. Na ten moment nie widzimy zadnego takiego tytutu, ktéry by nad nami wisiat.

Q: Na ile jestescie Panstwo zadowoleni z art style? Czy mozecie go Paninstwo poréwnaé do gier
obecnych na rynku?

Krzysztof Kwiatek Chimera jest gra, ktéra bedzie miata realistyczng grafike. Robigc realistyczng grafike
dobrze to czujemy. Nasze cate wieloletnie doswiadczenie jest zwigzane z grami, ktére maja realistyczny
styl graficzny. Czy mozemy jg poréwnac do gier obecnych na rynku? Mysle, ze Satisfactory tez jest gra,
ktéra ma podobny styl graficzny, tez idgcy w realizm. Natomiast nasza gra bedzie sie dziata w zupetnie
innym otoczeniu, takze ciezko to poréwnywac.

Q: Od czego bedzie zalezato dotozenie kolejnego, pigtego milestone'a?

Krzysztof Kwiatek Bedzie zalezato od tego, czy po czterech milestone'ach, ktdore zaktadajg dodanie
gtownych feature'ow, filaréw, bedziemy uwazali, ze ten produkt jest juz kompletny, jesli chodzi o
gameplay. Nie ma wiecej pytan. Dziekujemy Panstwu bardzo za obecnos$¢ na tym spotkaniu.
Zapraszamy na nasze kolejne konferencje.

Grzegorz Piekart: Dziekujemy.




