Transkcypcja konferencji wynikowej Creepy Jar S.A. za rok 2023

Krzysztof Kwiatek:

Dzien dobry Panstwu. Zapraszamy wszystkich na konferencje wynikowg za rok 2023 dla spoétki Creepy Jar.
Po stronie spétki standardowo zarzad, czyli Grzegorz Piekart i Krzysztof Kwiatek. Zaczniemy od czesci
finansowej i tutaj Grzegorz zabierze gtos, a pdzniej ja opowiem Panstwu o czesci produkcyjnej.

Grzegorz Piekart:

Jeszcze raz dzien dobry, witamy na naszej prezentacji wynikowej za 2023 rok. Jezeli chodzi o
podsumowanie produkcji w ubiegtym roku to wydalismy facznie pie¢ dodatkdédw do Green Hell'a - naszego
flagowego ciggle produktu. To byty: Building Update w styczniu 2023, Storage and Transportation w
sierpniu oraz dodatek fortyfikacje, ktéry miat premiere w grudniu. Jeszcze uzupetnieniem tego dodatku
byt réwniez dodatek 19 - Flamekeeper, ktéry wydalisSmy juz w styczniu biezgcego roku. Oprdcz tego, na
konsole wydalismy dodatki Animal Husbandry i Building Update. No i oczywiscie kontynuowali$my prace
nad StarRupture, i o tej produkcji bedziemy opowiadali w dalszej czesci naszej prezentacji. Jezeli chodzi o
te jakby przetozenie tych prac na nasze wyniki. Osiggnelismy w zesztym roku przychody ze sprzedazy 37,5
miliona ztotych, to byto 32 procent mniej niz w rekordowym 2022 roku. Jezeli chodzi o EBITDA to byto 17,1
miliona i 0 46 procent mniej nizw 2022, i zysk netto 18,3 miliona. O potowe mniej niz 2022 roku. Sprzedaz
liczona w kopiach brutto na naszych trzech kluczowych platformach, czyli pececie i Steamie, czy w ramach
pc'ta - na Steamie, PlayStation i Xboxie To byto jeden milion i 90 tysiecy kopii. Na koniec ubiegtego roku
mieliémy ponad 79 milionédw ztotych w krétkoterminowych aktywach finansowych. To byty Srodki
pieniezne, lokaty i krdotkoterminowe papiery wartosciowe. Wtasciwie obligacje. W ubiegtym roku
wydatkowalismy na produkcje gier, czyli StarRupture i Green Hell'a tgcznie 12,6 miliona ztotych. To jest
znaczaco wiecej, blisko dwukrotnie wiecej niz w 2022 roku, kiedy to wydalismy 6,9 miliona ztotych na
produkcije. No jest to pochodna w duzej mierze wzrostu naszego zespotu. Zespodt, na koniec ubiegtego roku
liczyt 66 0s0b, to jest ponad 1/4 wiecej niz na koniec 2022 roku. W wiekszych szczegétach, jezeli chodzi o
dane sprzedazowe. Tak jak méwitem, 1,09 miliona kopii na gtéwnych platformach. Z czego 841 000 kopii
brutto na pececie i blisko 250 000 kopii Green Hell'a na Sony PlayStation i Microsoft Xbox. | tez w zesztym
roku, w pazdzierniku przekroczyliSmy kolejny taki duzy kamien milowy, 5 milionéw kopii brutto wtasnie
na tych trzech platformach sprzedanych. Jezeli chodzi o sprzedaz w poszczegdlnych kwartatach i jej
strukture. W czwartym kwartale osiggneliSsmy 8,5 miliona ztotych przychodéw. To byto mniej niz w
poprzednim kwartale, ale za to wiecej niz w drugim. Takze jakie$ tam ruchy, te ktdre podejmujemy, jezeli
chodzi o dodatki, widaé, ze jednak jakie$ przetozenie pozytywne udaje nam sie generowac. Czyli w tych
kwartatach, w ktérych dodajemy jakies znaczgce dodatki te przychody sg znaczgco wyzsze i udaje nam sie
jakos ten trend spadkowy sprzedazy, zwigzany ze starzeniem sie samego produktu powstrzymywac i
hamowad. Jezeli chodzi o udziat poszczegdlnych platform to 52 procent przychodéw osiggnelismy na
pececie. Dwie duze konsole, czyli PlayStation i Xbox odpowiadaty za 32 procent przychoddéw. | pozostate
16 procent to byty przychody z naszych wersji Green Hell'a na Nintendo Switch i platformy VR, za ktére sg
odpowiedzialne zewnetrzne podmioty i ktére wersje powstajg w oparciu o licencje przez nas udzielona.
Jezeli chodzi o strone kosztowg, koszty wzrosty o 12 procent. Wsréd tych kosztéw najwieksze pozycje to


https://www.youtube.com/watch?v=J1UTXTDuC78

byty ustugi obce i wynagrodzenia. W wynagrodzeniach kluczowym elementem jest program czy koszt
zwigzany z programem motywacyjnym. W czwartym kwartale zesztego roku rozpoznalismy koszty z tego
tytutu za caty ubiegty rok w kwocie 4,5 miliona ztotych. Gdzie w roku 2022 to byto 7,1 miliona jeszcze w
ramach tego poprzedniego programu motywacyjnego. Ustugi obce wzrosty o 3,6 miliona i to byt to byt
znaczacy wzrost o 61 procent, przy czym na to sktadaty sie dwa elementy. To jest wzrost kosztéw
produkcyjnych, w szczegdlnosci kosztéw produkcji wersji konsolowych oraz koszty marketingu, bo jak
wiadomo w zesztym roku rozpoczelismy kampanie marketingowa, czy zaanonsowalismy przede
wszystkim, moze tak bym to bardziej nazwat, StarRupture. Tutaj koszty marketingu czy wzrost kosztow
marketingu, o kwote 1,2 miliona, w gtdwnej mierze wtasnie byt z tym zwigzany. Tez poprawit nam sie
wynik na dziatalnosci finansowej, gtéwnie dzieki temu, ze osiggneliSmy wyzsze przychody z lokat i obligacji
czy instrumentéw finansowych w ktére inwestowalismy. Ten wzrost to byto péttora miliona ztotych w
poréwnaniu do 2022 roku. Jezeli chodzi o bilans, no to tu jakby to wszystko co tam sie dzieje, to jest
pochodna naszych dziatan. Jezeli chodzi o wzrost aktywow trwatych, to przede wszystkim to jest wzrost
dtugoterminowych rozliczern okresowych, czyli naktadéw na niezakoriczone produkcje, czyli produkcje
StarRupture. Aktywa obrotowe spadty nam przede wszystkim w zwigzku ze spadkiem stanu gotowki w
poréwnaniu z koricem 2022 roku. Natomiast no najwiekszy wptyw na to miata wyptata dywidendy w
rekordowej kwocie 28 miliondéw, takze witasciwie udato nam sie prawie zamortyzowaé ten wydatek
generowanymi na biezgco w zesztym roku przeptywami. Jezeli chodzi o strone pasywodw, no to tu jakby
nic ciekawego sie specjalnie nie dziato. Kapitat wtasny ciggle dominuje mimo tej wyptaty dywidendy z
zysku i to jest ciggle ponad 95 proc sumy bilansowej. W zobowigzaniach, mamy jakby standardowe jakies
tam zobowigzania handlowe w kwocie 1,3 miliona i zobowigzania z tytutu wynagrodzen tez 1,3 miliona. Z
takich bardziej istotnych pozycji. Jezeli chodzi o cash flow no to ciggle udaje nam sie generowac znaczace
przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej, one w zesztym roku wyniosty 23,5 miliona, to jest
oczywiscie znaczgco mniej, blisko potowe mniej niz w 2022 roku. Jak méwitem to byt dla nas rekordowy,
rekordowy rok. To co jest naszym celem to chcemy te spadki hamowac i jednoczesnie ciggle by¢ w stanie
jednak generowac gotéwke, a nie korzystac z tych zasobdw, ktére gdzies tam mamy zgromadzone. Wsréd
tej dziatalnosci operacyjnej najistotniejsze korekty to jest wspomniany wczesniej juz program
motywacyjny - 4,5 miliona. Odsetki, ktére uzyskaliSmy w ramach przychoddéw finansowych - 3,7 miliona.
Spadek naleznosci - 3,2 miliona. No i amortyzacja standardowo jako korekta zysku tez 1,3 miliona. W
dziatalnosci inwestycyjnej tu wykazujemy bardzo duze ruchy ze wzgledu na to, ze lokaty, w ktdre
inwestujemy posiadane wolne zasoby gotdwkowe jakby przechodzg nam przez tg cze$¢ cash flow, wiec
we wptywach mamy 100 milionéw z tytutu wtasnie zamkniecia lokat i wykupu krétkoterminowych
obligacji. No i w wydatkach tez znaczace kwoty zwigzane z zaktadaniem kolejnych lokat, czy tez
nabywaniem kolejnych obligacji. Natomiast takg w sumie kwotowo moze nie tak duzg, natomiast bardzo
istotng kwotg sg nasze wydatki na aktywa trwate i wartos$ci niematerialne i tam przede wszystkim 8,6
miliona - naktady na produkcje StarRupture. | to jest pewnie taka bardzo wazna pozycja. W dziatalnosci
finansowej mamy wptywy, taka wyjgtkowa pozycja 2,8 miliona, pochodzace z emisji akcji w ramach
realizacji poprzedniego programu motywacyjnego. No i duze wydatki to 28 milionéw, ponad, tak jak
wspominatem, zwigzane z dywidends. Tez jednoczesnie jakby chcielibySmy wskazaé, ze zarzad
zarekomendowat wypfate dywidendy w kwocie 9,2 miliona z zysku z 2023 roku i na dzien dzisiejszy
rowniez mamy pozytywng rekomendacje Rady Nadzorczej w tym zakresie. Takze bedziemy czekali na
decyzje Walnego [Zgromadzenia Akcjonariuszy]. Ta dywidenda bedzie stanowita 13,11 ztotego na jedng



akcje. To by byto tyle jezeli chodzi o dane finansowe, takze dalej Krzysztof opowie juz o produkcyjnych
tematach.

Krzysztof Kwiatek:

Dzieki Grzegorz takze ja przechodze do produkcji, zaczynamy oczywiscie od StarRupture i moze takie
krétkie podsumowanie roku 2023. Naszym celem byto stworzenie build’a alpha ktéry datby nam oglad gry
jako catosci i pozwolit tez lepiej oszacowac przyszte dopracowywanie wszystkich elementéw gry, juz pod
katem Early Access'u. | na przetomie roku udato nam sie tego build'a stworzy¢, doprowadzito nas do niego
pie¢ milestone'dw. No i tutaj mysle, ze mozemy jak najbardziej pozytywnie ocenié to co sie dziato w
zesztym roku, bo osiggneliSmy nasz cel - mozemy spojrzeé na tg gre jako catos¢ i bardzo nam to pomogto
w planowaniu prac na ten rok. Dodatkowym wyzwaniem jeszcze poza samg produkcjg StarRupture, byto
tez to, ze jak wspomniat Grzegorz, ten zespot sie caty czas powiekszat, wiec takie ptynne zgranie zespotu,
wdrozenie ich jak najszybciej do projektu, utozenie tej produkcji, no tez byto dla nas dodatkowym
wyzwaniem, ale wydaje mi sie, ze catkiem sobie sprawnie z tym poradzilismy. Jesli chodzi o rok 2024, no
to juz tutaj dziatamy pod takim hastem "Road to Early Access". Naszym celem na ten rok jest stworzenie
build’a Early Access'owego. A wiec doprowadzenie wszystkich elementéw gry, dopracowywanie
wszystkich elementdw gry réwnolegle, czyli grywalnosci, balansu, wydajnosci i jakosci graficznej.
Zaktadamy sobie, ze zrobimy to w czterech krokach, w czterech milestone'ach, z czego pierwszy milestone
jest juz za nami, on sie nazywat "First Fifteen Minutes" i w chwili obecnej pracujemy nad drugim
milestonem, ktéry nazywa sie "First Five Hours". Wiec tutaj jakby nazwy dosy¢ obrazowo wskazujg nad
jakg zawartoscig w danym milestone pracujemy. Takze gdzie$ tutaj nasz plan zakfada ukoriczenie tego
czwartego milestone'a pdzng jesienig tego roku. No i gdzies tam w momencie, kiedy bedziemy sie zblizali
do konca, bedziemy w stanie oceni¢ tak naprawde czy gra juz spetnia nasze oczekiwania i bedziemy sie
przymierza¢ do jakiegos najlepszego dla nas okna wydawniczego. Natomiast gdzies tutaj najbardziej
istotne jest to, zebysSmy zakonczywszy ten czwarty milestone czuli, ze gra jest gotowa, badz byli w stanie
najlepiej ocenié, co jeszcze trzeba poprawié, zeby ta jakos¢ byta odpowiednia. Takze no dotychczasowe
prace, tegoroczne, tez wedtug nas idg bardzo dobrze. Tak jak wspomniatem jestesmy juz na poczatku
drugiego z czterech milestone'dw no i coraz wiecej elementdw ze StarRupture zaczyna mie¢ tg docelowg
Early Access'owq jakos¢. Teraz kilka stdw zwigzanych z promocjg i marketingiem gry. Wiec w chwili obecnej
pracujemy cyklicznie nad devlogami, w ktorych przyblizamy zawartosé gry, pokazujemy troszke gdzies jak
ta produkcja wyglada od kuchni. Natomiast oczywiscie, mamy swiadomos¢, ze wiasciwy moment na
promocje, to co bedzie budowato najwiekszy hype wokdt gry to bedg materiaty gameplayowe. No i w
momencie, kiedy nasz build dojrzeje, osiggnie taka jakos¢, ze bedziemy te materiaty mogli juz pokazywac,
no to wtedy zaczniemy je uwalniaé. No bo tutaj generalnie taka jest specyfika, jesli chodzi gdzies$ o te prace
marketingowe. W momencie, kiedy naszym modelem wydawniczym jest Early Access wyglada to troszke
inaczej niz w przypadku takiej produkcji gry, gdzie mamy jedng premiere docelowa. Wtedy w skrécie, w
uproszczeniu duzym, jest kilka etapdw takich jak prototyp, Alfa, ktora pokazuje jakby catoksztatt gry, ale
nie nadaje sie do wydania, pdzniej jest Beta, ktdra juz potencjalnie jest czym$ co mozna wydaé, ale
wymaga jeszcze miesiecy pracy, no i na koncu jest Master, czyli ta gra taka "wypolishowana",
dopracowana. No i gdzie$ zazwyczaj w momencie tej bety, mozna zaczg¢ pokazywac gameplay. Natomiast
nasz przypadek Early Access'owy jest inny, my w tym momencie jesteSmy chwilke po Alfie i de facto naszg
premierg jest beta. Czyli jest to produkt taki we wczesnym dostepie, oczywiscie, gdzies my tg poprzeczke



jakosci sobie podnosimy, natomiast no nie jest to jeszcze moment, pare miesiecy po zakoriczeniu Alfy,
zebysmy my mogli sie juz chwali¢ czym$ co razem ze sobg fajnie dziata. Lecimy z milestone’ami,
dopracowujemy na odpowiednig jakos¢ kolejne elementy. Natomiast zeby pokaza¢ gameplay, no to juz
zdecydowana wiekszosé tych elementdéw musi by¢ w tej jakosci docelowej. Wiec nam po prostu ten bufor
przedpremierowy, kiedy bedziemy mieé te materiaty gdzies sie skraca. Natomiast no taka jest specyfika
tez, ze i tak to tez dziatato przy Green Hell'u, ze dosy¢ pdéZno tak naprawde te materiaty gameplayowe
wychodzg, ale jak juz wychodzg, to de facto bedziemy sie w stanie chwali¢ fajnymi trailerami. Gdzies$
myslimy tez o pokazie takiego dtuzszego gameplay'u. | ta promocja gry pdézniej wchodzi tez na premiere, i
w przypadku Early Access'u pamietajmy, ze promocja gry trwa tez po premierze i w przypadku chociazby
Green Hell'a byt to jeszcze tak naprawde kazdy kolejny rok, gdzies promowat tg gre i ta sprzedaz caty czas
rosta. Wiec w sumie tak tutaj bym zamknat temat StarRupture, chociaz moze jeszcze gdzie$ tutaj tak
Grzegorz cofnie. Dodatbym moze jeszcze tylko troszke a propos kierunku, bo wiadomo, ze jak sie tworzy
gre to nigdy ta gra w takim ksztatcie jaki miata na poczatku, te zatozenia gdzies tam ewoluujg. No w naszym
przypadku obserwujgc konkurencyjne tytuty, takie jak “Satisfactory”, ale takie tytuty ktére tez wchodzg
na rynek, zdecydowalismy sie dodac wiecej combat'u do naszej gry. “Satisfactory” tego combat'u nie ma
w ogodle, ale sg takie gry jak na przyktad ”Outpost: Infinity Siege”, ktore, generalnie jest to gra o combacie,
tak to jest taki powiedzmy sobie “tower defence w FPP". No wiec my gdzie$ tutaj zmierzamy w kierunku
takiej hybrydy. Czyli nie jesteSmy w stanie dogonic i przegonic ”Satisfactory”, jesli chodzi o sam system
budowania, wiec tutaj nie bedziemy konkurencyjni. Natomiast jestesmy w stanie wzbogaci¢ StarRupture
o takie elementy, ktérych tam nie ma, a wida¢, ze gry, ktdére ten aspekt walki maja, rozwijajg catkiem
dobrze performujg na rynku. Takze gdzie$ ten kierunek idzie w strone takiej hybrydy budowania,
eksploracji, ale tez z mocnym naciskiem na walke. Okej, to mozemy teraz przeskoczy¢ do Green Hell'a
Dotarlismy do 20 juz dodatku, takze kawat, kawat czasu. Szdsty rok i wielki produkt, ktéry odnidst wielki
sukces. Takze dalej jakby nie ustajemy w pracy nad Green Hell'em. Wyszedt "Anteater" w kwietniu, ostatni
nasz dodatek, no i juz gdzies jestesmy w trakcie pracy nad kolejnym dodatkiem, ktéry bedzie umozliwiat
dekorowanie wnetrz naszych budowli, ktére stawiamy w dzungli. Zdecydowalismy sie nie tworzy¢ juz
roadmapy, uwazamy, ze na tym etapie rozwoju produktu nie jest to juz potrzebne, ta roadmapa gdzies
byta szczegdlnie potrzebna na poczatku, kiedy byt Early Access i pierwsze lata po nim, kiedy gdzies$ tam
byto to taka mocng informacja w strone graczy, ze ten produkt bedzie rozwijany i bedzie coraz wiekszy i
coraz lepszy, no i oczywiscie tez takg informacjg w strone rynku inwestoréw, jakie sg nasze plany
produkcyjne. No takze teraz jesteSmy na takim etapie, ze nie jest to juz potrzebne. No i doszlismy do
whniosku, ze wydajgc dodatek bedziemy zapowiadali kolejny, jakby z wyprzedzeniem jednego, czyli teraz
przy okazji "Anteater'a" zapowiedzieliSmy co bedzie nastepne i gdzie$s pracujgc nad dekoracjami,
bedziemy sie zastanawiali co powinnismy zrobi¢ dalej. Wynika to tez z tego, ze obserwujemy jak te
poszczegdlne dodatki dziataja, jak sie przektadajg na sprzedaz. Tutaj nie ma co ukrywac, ze ta sprzedaz jest
juz coraz mniejsza, bo produkt juz jest powiedzmy sobie dos$¢ stary. Nam coraz ciezej tez jest
rozbudowywac tg gre o takg nowag tres¢, ktéra bytaby przetomowa i spowodowata jakis taki nagty, duzy
wzrost zainteresowania, tak, bo wszystko w tej grze juz w zasadzie jest, takze jesli chodzi o sprzedaz, to
tutaj gdzie$ Grzegorz dziata z tematem promocji i tam szukamy rozwigzan i catkiem to dziata. Natomiast
jako-tako, same dodatki rewolucji juz nie robig. No i tutaj w sumie mozemy przej$¢ do dalszego, jeszcze
nie Q&A tak jeszcze bySmy przeszli tutaj gtadko do nastepnego tematu, czyli do Green Hell'a 2. Wiec
zaczelismy juz dosy¢ intensywne prace nad kierunkiem tego projektu. Jest to bardzo istotne zebysmy to



dobrze przemysleli, dlatego, ze mamy gigantyczny potencjat sprzedazowy drugiej czesci. PrzekroczyliSmy
juz 5 miliondw sprzedanych egzemplarzy pierwszej czesci i gdzie$s tam mocno zmierzamy w kierunku
széstego miliona, takze no musimy dobrze pomyslec jak po prostu ten potencjat wykorzystac i gdzies tutaj
jeszcze sie nie bedziemy dzielili z paristwem naszymi przemysleniami, ale mysle, ze nastgpi to wkrotce, bo
juz ten kierunek nam sie klaruje. W zwigzku tez z tym co méwitem wczesniej, czyli z pracg nad dodatkami.
Tak jak panstwo wiecie, mamy jaki$ nieduzy zespodt, ktory te dodatki tworzy, wiec tez nasze mysli skfaniaja
sie w takim kierunku, ze by¢ moze ten zesp6t juz wkrdtce zaczat pracowac nad prototypowaniem pewnych
mechanik do Green Hell'a 2. Mechanik, ktére wzbogaca tg grywalnos¢ z czesci pierwszej, tak zebySmy
mogli przed wtasciwg produkcjg jak najwiecej rzeczy przemysle¢, nawet przetestowac. No bo to wszystko
wplynie pdzniej na to, jak gtadko nam pdjdzie proces produkcyjny i jak szybko tego Green Hell'a drugiego
zrobimy. A wiadomo, ze zalezy nam, zeby produkt wyszedt jak najwczesniej, dlatego, ze "Green Hell 2”
jest jeszcze Swiezy i nie chcielibySmy, zeby gdzies tam gracze o nas zapomnieli. Takze najblizszy rok
zapowiada sie ekscytujgco. Bedzie sie duzo dziato i widzimy tutaj duzo fajnych rzeczy, ktére przed nami. |
chyba na tym zakoriczymy tg czes$¢ produkcyjng i zapraszamy do pytan.

Q&A
Q: Patrzac tylko na okienko premierowe, to lepszym okresem pod premiere bedzie Q4 2024 czy Q1
2025?

Grzegorz Piekart:

To jest wiasnie cos czego my na dzien dzisiejszy nie wiemy. Znaczy to jest bardzo wczesnie, zeby tego typu
tezy stawiac, to co wiemy, a raczej to co nam sie wydaje na ten moment. Pewnie wydawanie w ramach
sezonowych wyprzedazy, ktérych dos¢ duzo jest w Q4, nie jest dobrym pomystem, takze no bedziemy
szukali sobie tego okienka na pewno. Znaczy punktem wyjscia jest zrobienie gry i to jest dla nas w tym
momencie naj-najwazniejsze. Tak, jak zrobimy i bedziemy zadowoleni z tego co wyprodukujemy, to to
okno sie pewnie znajdzie tak na wydanie, wiec jakby nie chcielibySmy na ten moment pewnie rzucad tego
typu rzeczami, "co dzisiaj", bo dzi$ po prostu tego nie wiemy. Zobaczymy co sie bedzie planowato,
pojawiajg sie gry, ktore odnoszg sukcesy, pewnie duzo wieksze niz sie spodziewano. W tym roku w
pierwszym kwartale mieliSmy ”Palworld'a”, mieliSmy "Enshrouded”, to oczywiscie nie sg gry jeden do
jednego ze StarRupture, ale jednak w jakim$ tam zakresie Open World Survival gdzie$ tam jest tg
przewodnig myslg w tych produktach. | tez jakby to nikt sie pewnie tak do konca nie spodziewat, ze az tak
duzo sie sprzeda tych gier, wiec méwie, bedziemy reagowali duzo bardziej na biezgco, zaktadamy, ze
musimy mie¢ po prostu gotowe klikniecie wydania to jest stosunkowo

szybko.

Krzysztof Kwiatek:
Tak, skoro wydanie jest stosunkowo szybko, natomiast celem jest nasze zadowolenie z tego build’a Early
Access'owego i Swiadomosc, ze czujemy, ze to jest to i ze on jest gotowy. Tutaj pytanie jeszcze powiedzmy
wiekszego kalibru.

Q: Na kiedy planujecie premiere ”"Green Hell 2”7? 2028? 2029?



Krzysztof Kwiatek:

No to tym bardziej jeszcze tutaj nie planujemy, gdzies tam blizej nam zdecydowanie rozmyslaniu nad
StarRupture. Natomiast no to, ze to o czym wspomniatem, czyli to, ze rozpoczelismy juz te prace, nie
czekamy jakby do wydania Early Access'a StarRupture, To, ze rozpoczeliSmy je juz teraz, rok wczesniej, no
to chcielibysmy mieé za sobg ten taki najtrudniejszy okres, ktéry przy planowaniu Green Hell'a, ktéry
pozniej nam te produkcje zrobi¢ jak najszybciej. No bo najwiecej probleméw gdzie$ tam w produkgcji,
wynika z tego, ze pewne rzeczy byty przemyslane mniej lub bardziej, czasami sie wydaje, ze bardziej, ale
by¢ moze za mato czasu byto na to poswiecone i gdzies w trakcie produkcji to wraca i trzeba pewne rzeczy
zmieniaé. Wiec tutaj chcielibySmy sie jak najlepiej przygotowaé. No i jeszcze tutaj wainym chyba
czynnikiem, jest to, ze pracujemy na Unreal'u. Green Hell'a pierwszego zrobilismy na Unity, teraz
przeszliSmy na nowy Engine, StarRupture bedzie na Unreal'u. No i my tez wszyscy poznajemy ten silnik,
cata nasza ekipa sie dogrywa jak sie pracuje, bo pracuje sie inaczej, inaczej trzeba w ogdle wszystko
planowad. Inny jest proces pdzniej iteracji tego co sie stworzyto. Takze to wszystko jest dla nas naukg,
bardzo duza. No i zobaczymy, no mam nadzieje, ze pdjdzie to jak najszybciej, natomiast tutaj bardziej nie
chcemy zadnych dat wskazywac.

Q: Dtugie pytanie. Prosze o komentarz w kwestii milestonéw. Na poprzednich konferencjach spétka
informowata o czterech milestonach, gdzie dwa pierwsze byly zrealizowane, prace nad trzecim
"Megamaszyny i warunki srodowiska" byly w toku, a czwarty jeszcze sie nie rozpoczat. Do tego byta
szansa na dodatkowy pigty milestone. Jak to sie ma do aktualnie podanych milestonéw przez spoétke?
Co z kilkumiesiecznym okresem produkcyjnym po domknieciu milestonéw.

Krzysztof Kwiatek:

Ciezko mi tutaj do konca zrozumie¢ o co chodzi, ale moze chodzi o to, ze my juz zamkneliSmy ten cykl
pierwszych pieciu mileston'dw. Tutaj jest pytanie, ze byta szansa na dodatkowy pigty milestone, takze tak
jak méwitem w czesci produkcyjnej, Alfe zamkneliSmy wtasnie na przetomie roku pigtym milestonem i w
tym momencie rozpoczeliSmy cykl nowych czterech milestone'dw, ktdre sg juz cyklem robienia build'a
Early Access'owego. | jestesmy na poczatku, skonczyliSmy pierwszy milestone, ten Early Access'owy i teraz
jestesmy na poczatku drugiego, takze jak skoriczymy drugi, to jeszcze mamy dwa milestone'y i pding
jesienig tego roku chcielibySmy domkngaé ten czwarty milestone i mie¢ builda Early Access'owego.

Q: Z jakim odbiorem spotecznosci graczy spotkali sie Panstwo po prezentacji ostatnich devlogéw ze
StarRupture?

Grzegorz Piekart:

Tu witasnie jesteSmy jeszcze tak wewnetrznie, przed takim podsumowaniem tych dziatan. Na pewno to co
jest dosc jasne to tego feedbacku nie jest zbyt duzo, natomiast my tez jakby samych devlogédw nie
traktujemy tak do konca jako narzedzia marketingowego. To o czym mowilismy, i bedziemy to w kétko
powtarzaé, gracze czekajg na gameplay i my robimy wszystko, zeby do zrobienia tego gameplay'u jak
najlepiej sie przygotowad. | to jest po dwdch stronach, raz oczywiscie produkcyjnie, czyli jakby chcemy,
musimy zrobi¢ gre, zeby byto co z niej pokazywaé, ale dwa rozbudowalismy w ostatnim czasie zespét
marketingowy réwniez o osoby odpowiedzialne za tworzenie tych materiatéw i tez devlogi w jakims sensie



traktujemy jako poligon w zakresie witasnie przygotowywania sobie narzedzi, umiejetnosci rozwoju,
poznawania gry, przez ten nasz rozbudowany zespét marketingowy, wiec jakby, no szczerze, jakby odbiér
jest pozytywny natomiast nie jest go duzo. Tak, zeby byta jasnos¢, ze tu nie postrzegamy, ze nie wiadomo
w jaki sposdb zbudowalismy teraz community w oparciu o to. Natomiast my jakby nie skreslamy i cieszymy
sie z efektédw zwigzanych z devlogami, bo bardzo cieszy nas jakos¢ tych materiatéw, podobajg nam sie,
wydaje nam sie, ze wiemy w jakg strone i w jaki sposéb te kolejne materiaty wideo bedziemy robi¢, tu tez
przy tej okazji robimy sobie narzedzia i rozwijamy narzedzia w ramach wtasnie Unreal Engine, ktére nam
pozwolg pdzniej te materiaty robi¢ sprawniej i szybciej. Wtasnie te gameplay'owe.

Krzysztof Kwiatek:

Ja mysle, ze generalnie tutaj tez troszke to zadziata wstecznie, bo to obserwowalismy a propos Green
Hell'a i robienia takiej serii wideo o tym, o wyjasnianiu feature'dw i poruszaniu sie po grze. | tak naprawde
jak sie pokazg materiaty gameplay'owe ze StarRupture, czyli to co gdzie$ tam bedzie budowato
zainteresowanie wokot gry, to wtedy tez ludzie zaczng szukaé informacji na temat StarRupture i wtedy
zaczng sobie ogladac tez devlogi, ktére beda dla nich jakas tam dodatkowg porcjg informacji i ciekawostka.
Natomiast devlogi same z siebie generalnie nie sg czyms, co przyciggnie masy graczy i mediéw do
pokazywania, wiec tutaj takim triggerem do tego wszystkiego bedg bedzie pierwszy gameplay.

Q: "Green Hell 2” jest aktualnie w fazie koncepcyjnej? Do kiedy chcielibyscie domknac¢ t3 faze?

Krzysztof Kwiatek:

Tak naprawde to nie mamy jeszcze takich tutaj okreslonych sztywno tego czasu. Natomiast na pewno to
co wiemy to to, ze chcemy mieé¢ przemyslane to tak, zeby w momencie, kiedy bedzie premiera
StarRupture, wtedy nastgpig tutaj jakies przeorganizowania produkcyjne, bo bedziemy juz pracowali nie
nad wszystkim na raz, nad catym scope'm gry, tak jak do Early Access'a, tylko czes¢ rzeczy juz bedzie okej,
bedzie dziatata, czesc rzeczy bedziemy rozwijali, wiec prawdopodobnie niecaty zespdt moze juz bedzie
musiat pracowac nad kontynuacjg, nad kolejnymi dodatkami. Zobaczymy oczywiscie. Natomiast, no gdzies
dlatego tak wczesnie zaczeliSmy tg faze koncepcyjng, zeby by¢ gotowymi na to, ze jak sie zaczng zwalniac
zasoby, to wtedy zebysmy juz mieli co$, nad czym mozemy pracowac, a nie dopiero wtedy zaczniemy sobie
o tym mysle¢, i gdzies tam w sumie przepalac¢ troche te mozliwosci produkcyjne. Takze no na pewno ta
faza koncepcyjna bedzie trwata co najmniej do korica tego roku, tak z grubsza mozna powiedzie¢, ale tak
jak wspomniatem by¢ moze otworzy sie juz jaka$ przestrzen na to, zeby zespodt, ktory pracuje nad jedynka
maogt pewne rzeczy juz sobie prototypowac tak na szybko, zebysmy my mogli zobaczy¢ czy pomysty ktére
mamy sie sprawdza.

Q: Czy w ostatnim czasie pojawity sie na rynku gry, ktére sg zblizone gatunkowo do StarRupture? Jesli
tak czy mogaq sie Panstwo podzieli¢ przemysleniami z tych premier.

Grzegorz Piekart:

Bardzo szeroko, to wiadomo sg te gry o ktdrych tez wspominalismy. Czyli gdzie$ tam "Outpost", ktéry ma
elementy tego Combatu Tower Defense, ktére w jakis sposéb w naszej w naszej grze sie beda pojawiaty.
No open world, survival, sime, no to tak jak méwitem gdzies tam "Palworld", "Enshrouded" oczywiscie jest



inny setting zupetnie, natomiast no gdzie$ tam te fantazje w otwartym swiecie budowania, walki i tak dalej
dotykajg. Gra o ktérej juz parokrotnie méwilismy, czyli "Planet Crafter" wtasnie niedawno wyszedt z Early
Access'u w 1.0 i tez jako$ tam sobie w miare chyba niezle poradzito. W tym momencie, ta gra. Jakby takie
jeden do jednego gry, ktdra jednak base builderem bytaby w pierwszym rzedzie chyba nie ma ciagle, tym
bardziej w settingu takim sci-fi. Gdzies tam to chyba nie do konca, nie identyfikujemy wprost takiej gry.

Krzysztof Kwiatek:

”Satisfactory” jest najblizsze, tylko, ze tak jak tez wczesniej moéwiliSmy my gdzie$ ten nasz produkt
rozwijamy i gdzie$ tam staramy sie tez pdjs¢ w strone tego combatu, takze "Outpost”, o ktérym wspomniat
Grzegorz. Gdzie$ tam sie pojawita catkiem chyba nieudana premiera ”Lightyear Frontier”. Natomiast
zupetnie wydaje mi sie, ze to nie ma nic wspdlnego ze StarRupture, bo, mimo ze jest powiedzmy sobie w
kosmosie, w sensie, ze setting jest sci-fi'owy to farming uzywajac mechdw, bez walki no to zupetnie poza
jakims$ bardzo ograniczonym budowaniem farmerskich w sumie jakis konstrukcji to ciezko tutaj znalezé
jakikolwiek punkt styku z naszg gra.

Q: Czy planujg Panstwo testy zewnetrzne ,,StarRupture”?

Krzysztof Kwiatek:

No mieliSmy ostatnio o tym tez jakas dyskusje dlatego, ze no te testy zewnetrzne mozna na rézne sposoby
interpretowacd. Nie planujemy na pewno tworzy¢ specjalnie zadnego dema, No bo to by nam zaburzyto
cykl produkcyjny do Early Access'a. Nie robilismy tego tez w przypadku Green Hell'a. No jest to tutaj jakby
niepotrzebne. Natomiast jak najbardziej chcielibysmy mdc przetestowad StarRupture. Prawdopodobnie w
jakims$ zamknietym obszarze, ale na wiekszej populacji graczy. Bo to bedzie, jakby scope StarRupture jest
znacznie wiekszy niz byt w przypadku Green Hell'a. Mamy juz co-op'a, ktéry tak naprawde gdzies tam juz
z doswiadczen wiemy przy Green Hell'u, ze duzo tam byto rzeczy, ktdre sie potrafity popsuc lub Zle dziata¢
A dziataty w singlu, takze cos$ takiego bedziemy starali sie zorganizowaé, jeszcze do kornca nie podjelismy
decyzji w jaki sposdb natomiast no to zdecydowanie bedziemy spokojniejsi po takich duzych zewnetrznych
testach jaka jest jakos¢ tego naszego produktu.

Q: Czy s Panstwo zadowoleni z efektu gtebszej przeceny "Green Hell" i nowej aktualizacji ,,Anteater”?

Grzegorz Piekart:

Tak, jesteSmy zadowoleni z tego ruchu, tak jak wspominatem, jakby w tym szeroko rozumianym obszarze
survivalu, open world'a w ciggu ostatniego kwartatu naprawde duzo sie dziato. Byty dwa duze nowe tytuty,
o ktorych juz méwitem. Nie zapominajmy, ze Sons Of The Forest tez w miedzyczasie weszto w 1.0, wyszto
z Early Access'u, co tez miato duzy wptyw na ten segment. Takze no tak jak méwimy, my szukamy swojego
miejsca w tym wszystkim. Konkurujemy naprawde z behemotami, bo to sg ogromne gry, ktére sprzedaty
ogromne ilosci kopii, niewyobrazalne bym wrecz powiedziat. Takze musimy sie gdzies w tym wszystkim
odnajdowa, staramy sie to robié¢ contentem oczywiscie, ale no przychodzi taki moment, ze jednak wptyw
tego contentu i tych aktualizacji az tak duzy nie jest. Jest, ciggle go zauwazamy w jakis sposdb, to tez jest
dos¢ trudne do analizy, ale staramy sie to sobie wszystko analizowaé. Natomiast no w tych przecenach tez
szukamy swojego miejsca, tak zebysSmy byli konkurencyjni. Bo koniec koncow tez contentu mamy, to co



pokazywalismy, duzych dodatkdw w ciggu tych pieciu i poét roku, czy blisko szesciu lat. Na prawde mamy
ogromng gre, kawat produktu, wiec pewnie teraz trzeba znalez¢ odpowiedniego klienta i staramy sie to
robi¢. Takze te przeceny gdzie$ tam sg czescig tej catej uktadanki.

Krzysztof Kwiatek:
Generalnie mysle, ze jestesmy bardzo zadowoleni z dotychczasowych efektéw.

Q: Czy oprdécz wspétpracy miedzy graczami w StarRupture przewidujg Panstwo jakies elementy
rywalizacji miedzy nimi?

Krzysztof Kwiatek:
Na pewno nie PVP.

Grzegorz Piekart:
W zaden sposdb.

Krzysztof Kwiatek:

Natomiast myslimy nad réznymi trybami, wiec by¢é moze, jesli nawet nie do Early Access'u, ale by¢ moze
gdzies tam pojawig sie pojawig sie tryby, ktdre nie w trybie PVP, ale beda na jakiejs tam rywalizacji
polegaty. Ale w chwili obecnej gdzies tam tg bazg wyjsciowg naszg jest wspdtpraca.

Q: Na jakim silniku bedzie tworzony "Green Hell 2"?

Krzysztof Kwiatek:

Tak jak wspomniatem zostajemy przy Unreal'u. No tutaj troszke nie ma odwrotu tak naprawde, bo jest to
zdecydowanie narzedzie o najwiekszym potencjale na chwile obecng i o najwiekszym potencjale
rozwojowym w przysztosci. Jest to dosy¢, jakby jest inne niz Unity. Powiedzmy, ze trudniej sie na tym
pracuje, wymaga wiecej tworzenia elementéw, wymaga wiecej czasu, o czym tez dowiadujemy teraz,
produkujgc, bo mamy odnosnik, w postaci robienia pewnych feature'éw do Green Hell'a i przez
StarRupture widzimy, ze te procesy sie po prostu wydtuzajg. Natomiast no po pierwsze jakby potencjat
tego silnika teraz i w przysztosci, po drugie to, ze na rynku zaczynajg dominowac ludzie, ktérzy chca
pracowac¢ w Unreal'u, bo widzg w tym swojg zawodowaq przysztosé. Nie chcg sie gdzies tam lokowac w
niszy Unity takze to nawet ze wzgledu na dobdr specjalistow ciezko by byto tak naprawde wrdcié do Unity,
a tym bardziej tworzy¢ witasny engine latami, to juz tym bardziej jest bezzasadne. Takze "Green Hell 2" na
chwile obecng powstanie na Unreal'u.

Q: lle z obecnych milestonéw potrzebuja Paristwo miec gotowych, aby zaczaé prezentowacé gameplay?

Krzysztof Kwiatek:

No zobaczymy co sie bedzie dziato po tym drugim milestone. Dlatego tak jak wspomniatem on ma swoja
nazwe "First Five Hours". Wiec jakby ten scope na ktédrym pracujemy jest rozszerzony, wiec generalnie na
pewno juz duzo elementéw bedzie dziatato i bedzie w jakosci docelowej. Natomiast no pewnie bedziemy



gdzies to w stanie oceni¢ jak tego milestone'a skonczymy, czy to juz jest ten czas. Dlatego zeby
prezentowaé¢ gameplay, a tym bardziej jeslibySmy chcieli zarzuci¢ takg przynete, jak zrobilismy w
przypadku Green Hell'a, gdzie pojawit sie film prezentujacy pierwsze, czy tam gdzies wyrwane 20 minut z
gameplay'a ciggte, no to tam juz bardzo duzo rzeczy musi ze sobg gra¢ i wtedy tez nie bedziemy chcieli
pokazywac tego, ze 65 procent jest super, a 35 jeszcze nie. Takze no bedziemy na biezgco to oceniali. No
my tez bysmy chcieli zrobi¢ to jak najszybciej, no bo wiemy, ze im dtuzej bedziemy te materiaty,
gameplayowe pokazywaé, im ich wiecej bedzie tym oczywiscie lepiej dla samego StarRupture i dla
premiery. Natomiast no gdzie$ tutaj jest dla nas tg barierg, ze tez pokazanie materiatow w nie takiej jakosci
jaka bysmy chcieli pokaza¢, moze spowodowaé, ze jakby efekt bedzie odwrotny, wiec na pewno nie
jestesmy gotowi jeszcze teraz, po tym pierwszym milestone. Zobaczymy jak, czy bedzie juz jaki$ fragment,
ktéry moglibysmy sprobowaé gdzie$ tam, jak zakonczymy drugi milestone. Duzo tez, tak jak Grzegorz
wspomniat, dajg nam te devlogi bo my w tych devlogach tez prezentujemy tresci z gry i tez widzimy jak
pewne rzeczy pokazywaé, ktére rzeczy jeszcze sie nie nadajg i nie mozemy ich pokazac i takze tutaj
gameplay bedzie jak najwczesniej tylko sie da.

Q: W ostatnich wypowiedziach wskazywali Panstwo, ze wishlista odgrywa coraz mniejszg role w
konteksécie badania nastrojow graczy. Czy dysponujg Panstwo lepszymi narzedziami do sledzenia
zainteresowania?

Grzegorz Piekart:

No niestety nie, znaczy wishlista / liczba followerséw bo to jakby sg dwie jakie$ powigzane ze sobg rzeczy,
to jest takie narzedzie, ktdre rzeczywiscie jest najlepsze, utomne, ale jednak chyba lepszego narzedzia na
ten moment nie mamy dostepnego, takze oczywiscie sledzimy to, natomiast no mdwie, dopdki nie
pokazemy gameplay'u i po gameplayu nie dowiemy sie, ze na przykfad te wskazniki nie ruszyty sie w taki
sposéb jak moze bysmy chcieli, albo nie wiem, jako$ inaczej zafunkcjonowaty, no to wtedy sie pewnie
zaczniemy martwié. Na ten moment sie tym tematem za bardzo nie zajmujemy.

Q: Czy macie w gtowie punkt, jesli chodzi o oczekiwania ceny StarRupture? Czy cena Early Access moze
by¢ nizsza niz finalnej wersji?

Grzegorz Piekart:

Wszystko jest na stole, bardzo gteboko obserwujemy, jezeli chodzi o ceny, no wiekszos¢ tych duzych
udanych premier, ale w sumie nieudanych tez w ostatnim czasie jednak oscyluje w okolicach tych 30
dolaréw jako bazowa amerykanska cena i 30 EUR w strefie euro. Wiec jakby no przyglagdamy sie ciagle
temu, ale to jest mysle, ze tez jedna z takich decyzji, ktérg bedziemy mogli podjgé na samym koricu tego
procesu. Kazda gra jednak mimo wszystko z ogromnym tym katalogiem istniejgcych gier konkuruje. Te gry
istniejgce do tego sie przeceniajg to jakby my wiemy, bo mamy taka gre i wiemy, ze trudno konkurowad
jest z przecenionym o kilkadziesigt procent Green Hell'em jakim$ nowym produktem w Early Access'ie. No
i tak by tez to doswiadczenie musimy w jaki$ sposdb przetozy¢ na StarRupture, tak zeby nie przeszarzowac
i optymalng tg cene sobie ustali¢. Takze to jeszcze jest wszystko przed nami. Natomiast dopuszczamy
réznicowanie, tak ze Early Access bedzie inaczej wyceniony niz finalna wersja jak najbardziej. Ale czy tak
bedzie to naprawde jeszcze daleka droga przed nami.



Q: Dzien dobry, jest oczywiscie dosy¢ wczesnie, ale koncepcyjnie patrzac spodziewacie sieg, ze produkcja
"Green Hell 2" zajmie porownywalny okres do produkcji StarRupture? Z jednej strony macie sporo
contentu co przyspiesza produkcje, z drugiej strony przechodzicie na intensywne prace nad dwoma IP
jednoczesnie.

Krzysztof Kwiatek:

No ja bym powiedziat, ze my jednak sobie zyczyliby$Smy, zeby te prace nad "Green Hell 2" poszty szybciej
niz nad "StarRupture" i wydaje nam sie to mozliwe z kilku powoddéw. Pierwszym jest to, ze koncepcja
Green Hell'a 2 jednak zmierza bardziej w kierunku tego, zeby to nie byta gra zupetnie o czyms$ innym.
Zdecydowanie ku temu sie sktaniamy, wiec bedzie powiedzmy sobie rozwinietym, lepszym i w jakich$ tam
obszarach oczywiscie z nowymi elementami Green Hell'em. Wiec mamy tutaj juz moze nie tyle sporo
contentu, bo ten content - nie da sie go przerzuci¢, tak samo jak kodu sie nie da przerzucié. Natomiast
najdtuzszy tez, jakby najbardziej czasochtonnym procesem nie samo kodowanie, tylko wymyslenie co chce
sie zakodowaé, a pdzniej sprawdzenie czy dziata, jak nie dziata to kodowanie inaczej. No tutaj mamy te
mechaniki, mamy bardzo duzo mechanik, ktére dziatajg i chcemy, zeby doktadnie tak wygladaty. Mamy
pare, ktore chcielibySmy usprawnié, mamy tez pare nowych, ktére chcemy doda¢, ktére zmienig i
wprowadzg ten pierwiastek nowosci do Green Hell’a 2. Takze to jest ta cze$¢ powiedzmy, ktéra nam utatwi
prace, ze StarRupture startowaliSmy kompletnie koncepcyjnie od zera i ta koncepcja gdzies tam tez
pdZniej mocno sie zmieniata pewne feature'y, ktére wydawaty nam sie fajne, okazaty sie nie takie fajne.
Takze gdzie$ tam tych iteracji byto duzo, tutaj chcielibysmy, tutaj tez bedg, no bo generalnie produkcja
gier polega na iteracjach, ale chcielibysSmy je jakos tam ograniczac. Do tego przy StarRupture de facto przez
ostatnie 3 lata budujemy zespdt i to sg takie wzrosty po 25 procent rocznie, takze budowanie réwnolegle
zespotu nad projektem, nad ktorym sie pracuje od poczatku nie jest na pewno utatwieniem. No i ten taki
czynnik trzeci, to o czym gdzies juz wspominatem, czyli nowy silnik, wiec nawet dla starej ekipy jest to jest
to wyzwaniem. A jesli chodzi o ludzi, ktdrzy sie specjalizowali w Unreal'u, to tez kazda gra jest inna i kazda
gra jest nowym wyzwaniem i nawet jesli sie pracowato na Unreal'u przy jednej grze, to bardzo czesto
trzeba wiele rzeczy jakby uczy¢ sie ich od poczatku przy zupetnie innym contencie, takze no tutaj sg te
takie powiedzmy trzy rzeczy, ktére my uwazamy, ze zdecydowanie te prace powinny péjs¢ szybciej. No
oczywiscie nie bedzie to jakis tam btysk, bo nie tego typu gry robimy, ktére sie robi w rok, ale tak. Naszym
tutaj zdecydowanym zyczeniem z zarzadu to, zeby ta produkcja byta sprawniejsza i de facto wyglada na
to, ze mamy wszystkie karty w reku, zeby tak sie wydarzyto.

Q: Jak duzg wskazoéwka co do dalszego rozwoju IP Green Hell'a jest dla Paristwa kierunek rozwoju IP
»The Forest”?

Krzysztof Kwiatek:

Ja mysle, ze jest jakas i to jest cos co juz tez wczesniej obserwowalismy moze najbardziej odwrotnie, na
bardziej nieudanych uktadach. Natomiast "The Forest" fajnie pokazuje nam, ze druga czes¢ moze odnies¢
mega sukces. | wcale nie trzeba, nawet niewskazane jest robienie czegos zupetnie nowego innego, bo tutaj
jakby jest bardzo blisko Forestowi pierwszemu do drugiego, i jakby wida¢, ze gracze sie przesiedli z jedynki
na dwadjke i potraktowali jg troche jako odswiezenie plus pare nowych fajnych feature'éw. No i mega



sukces takze my gdzies tam jednak bezpiecznie zmierzamy w podobnym kierunku. Juz raz tworzac Green
Hell'a patrzyliSmy w strone Foresta. Jako$ tam nas to inspirowato razem z rozwojem i z modelem
sprzedazy, takze tutaj podoba nam sie to co chtopaki robig i to co zrobili z dwdjka. i tak tez i w tym kierunku
tez my zmierzamy, zeby jednak "Green Hell 2" bardzo bardzo mocno bazowat na jedynce, ale byt w wielu
aspektach lepszy, plus to co$ nowego.

Q: W ile godzin rozgrywki bedzie celowat Early Access StarRupture?

Krzysztof Kwiatek:

Ja mysle, ze tutaj ciezko okresli¢ jest to godzinowo w takim przypadku, akurat naszego gatunku, bo no
tutaj jest tak, ze jednak ten core gameplay'u jest taki, ze jedna osoba spedzi grajac sobie w niego
kilkanascie godzin, a ktos inny bedzie rozwijat swojg baze, eksplorowat w inny sposdb. Bedzie chciat
wszystko wybudowac, zrobi¢ to inaczej i przesiedzi tam dwa miesigce.

Grzegorz Piekart:

Ta gra jest w taki sposdb budowana, zeby dawaé mozliwos¢ jakby tez zmieniania tego co sie zrobito.
Zaréwno tatwy sposéb budujemy jak i fatwy sposdb niszczymy to co$Smy zbudowali. Wtasciwie bez
kosztowo mozemy sobie to samo odbudowaé w zupetnie innej konfiguracji, wiec jakby tak, zeby dziatato
lepiej, jakby nie bedziemy chcieli kara¢ gracza za to, ze nie wiedziat jak co$ zrobi¢, pdzniej sie nauczyt i
juz bedzie utykat z tym co ma niedziatajgce. W tatwy sposdb pewnie bedziemy mu pozwalali te btedy
swoje poprawiac, wiec tak jak Krzysiek méwi, to jednej osobie to moze wystarczyé jakby jeden pass,
zrobienie wszystkiego raz i tyle, ale innym bedziemy dawali mozliwo$¢ wiasciwie grania wiele wiele
godzin, przerabiania tego co juz sie zrobito, poprawiania, rozbudowywania i tak dalej. Tez jakby ideg
Early Access'u jest to, ze no my mamy od razu pipeline rzeczy, ktére chcemy dodawaé, tak na pewno
jakas, moze na pewno to nie, ale zaktadam, ze jakas Road mapa sie pojawi od razu rzeczy, ktére w takiej
czy innej formie tak, ktére bedziemy planowali do jakiego$ szybszego badZ wolniejszego dodawania do
gry, wiec to tez nie bedzie tak, ze Early Access i pdzniej wiele miesiecy grania w to samo. Raczej bysmy
sie spodziewali, ze dos¢ szybko bedziemy tez tym graczom dorzucali kolejne rzeczy, zeby ta rozgrywka im
sie nie nudzita.

Krzysztof Kwiatek:

Tak, tym bardziej, ze jakby nasz zespdt, ktory jest trzykrotnie wiekszy niz ten, ktory gdzies tam byt przy
Green Hell'u no daje nam takg mozliwosé, zebysmy szybciej ten content wytwarzali i tak naprawde
stworzyliémy 20 dodatkdw do Green Hell'a, zabrato to ile$ lat, gdzies tam po drodze pojawiaty sie takie
wieksze czesci gry, jak co-op czy odstanialiSmy nowe obszary terenu, rozbudowy budowanie i tak dalej,
wiec no tutaj mamy taka ekipe, ze chcieliby$Smy tak to wszystko troszke sciesnié, i cashowad szybciej caty
ten ten projekt. Natomiast ile godzin odpowiadajac ostatecznie, no ja bym raczej celowat tutaj pewnie w
tygodnie no bo to jest gra skierowana do ludzi, ktérzy lubig dtugo gra¢ tam sobie majstruja, budujg i
przerabiajg i odbudowujg i tego typu, wiec ja mysle, ze tam tego contentu bedzie na tygodnie grania
raczej.



Q: Do ilu 0séb bedziecie Paristwo musieli zwiekszy¢ zespot aby méc jednoczesnie rozwijac StarRupture”
i "Green Hell 2"?

Krzysztof Kwiatek:

No wiec my generalnie na chwile obecng to chcielibysmy ustaé¢ w zwiekszaniu naszego zespotu. Oczywiscie
zawsze gdzie$ tam jest ten bufor jeszcze kilku osdb jedli sie okaze, ze trzeba, ale patrzac na nasze teamy
StarRupture'owe i maty zespdt, ktéry pracuje nad Green Hell'em. To jest wystarczajgce. Rozwdj zespotu
nigdy sie nie przektada 1:1 ani nawet 1:2 do zwiekszenia predkosci dziatan, wiec tutaj my mamy juz duzy
zespot, bo to jest 70 osdb. Najwazniejsze jest, zeby ten zespdt byt sprawny, zeby byt zgrany zeby nasze
pipeline produkcyjne byty odpowiednio utozone i tak naprawde z tej ekipy juz mozna wycisng¢ bardzo
duzo. Chcemy tym pozostaé, natomiast gdzie$ tutaj, jesli chodzi o to jednoczesne rozwijanie, no to tez na
to patrzymy tak, ze "StarRupture" teraz jest powiedzmy w takim swoim momencie apogeum produkcji i
jak dojdzie do Early Access'u, to oczywiscie dalej bedziemy nad tym pracowali, no ale juz w tym momencie
czes¢ managementu i 0séb decyzyjnych moze gdzies pracowac nad kierunkiem Green Hell'a 2. Zespot
wiasnie, ktéry robi dodatki do Green Hell’a pierwszego, moze juz zaczac¢ jakies prace, a pdzniej bedziemy
patrzyli po premierze Early Access'u czy juz czy jeszcze chwilke i jakie zasoby mozemy przestawiaé¢ w
kierunku Green Hell'a 2.

To juz koniec, dziekujemy Panistwu, ze byliscie dzisiaj z nami. Mamy nadzieje, ze zaspokoiliSmy Panstwa
ciekawos¢ w wiekszosci tematdw, i zapraszamy tez inwestoréw indywidualnych na czat, ktory sie odbedzie
za godzinke, o godzinie 13:00.

Grzegorz Piekart:
Dziekujemy bardzo.



