Transkrypcja konferencji wynikowej Creepy Jar S.A. za Q1 2023

Krzysztof Kwiatek (Prezes Zarzadu):

Dzien dobry Panstwu. Witamy na konferencji wynikowej za pierwszy kwartat roku 2024 dla spétki Creepy Jar. Po
stronie spotki zarzad, Grzegorz Piekart, Krzysztof Kwiatek. Tak jak zawsze, Grzegorz zacznie od czesci finansowej,
a poézniej ja w skrdécie opowiem, co sie dzieje przy produkcji. Grzegorz, przekazuje Ci gtos.

Grzegorz Piekart (Cztonek Zarzadu):

Dziekuje, dzien dobry. Pierwszy kwartat 2024 roku. Jezeli chodzi o nasze dziatania premierowo wydawniczo
produkcyjne, wydaliémy w styczniu dodatek Flamekeeper do Green Hella. Pracowalismy rowniez nad kolejnym
dodatkiem przez wiekszo$¢ tego kwartatu, to byt dodatek Anteater, ktory zostat wydany na w potowie kwietnia,
czyli na poczatku biezgcego kwartatu. Gros naszych wysitkébw to jest praca nad StarRupture, tak jak juz
wielokrotnie wspominaliSmy, wiekszo$¢ zespotu skupiona jest na tej produkcji. Konsekwencjg tego, ze
podejmowalismy takie dziatania, byly nastepujgce wyniki. Jezeli chodzi o przychody ze sprzedazy, to wyniosty
one 7,3 min zt i byly blisko 40% nizsze, niz w odpowiednim okresie zesztego roku. To byt wynik sprzedazy tacznie
ponad 340 000 kopii brutto Green Hella na naszych kluczowych platformach czyli PC/Steam, PlayStation, Xbox.
Wynikowo zanotowalismy 3,2 min zt EBITDA i 3,3 min zt zysku netto. W obu przypadkach byto to 65% mniej niz
w analogicznym okresie ubiegtego roku. Jezeli chodzi o aktywa finansowe, w skrécie srodki pieniezne, ale rowniez
krotkoterminowe inwestycje. Przepraszam, mamy btgd techniczny. Kontynuujemy, przepraszamy jeszcze raz.

Jezeli chodzi o krétkoterminowe aktywa finansowe, mieliSmy w nich ponad 80 mlin zi, to jest o milion wiecej niz
na koniec ubiegtego roku. Bardzo wazne tez jest to co wspominamy, wiekszosé zespotu koncentruje sie na
produkcji StarRupture, wiec to tez wida¢ w naszych wydatkach na produkcje gier. tgcznie naktady i koszty
produkgcji gier wyniosty 3,1 min zt. To ponad milion ztotych wiecej niz w pierwszym kwartale ubiegtego roku.
Zespot miat 66 osdb na koniec ubiegtego kwartatu. Na ten moment to jest juz stabilna liczba z naszej perspektywy,
tu wielkich zmian sie nie spodziewamy. Juz parokrotnie opowiadalismy, ze ten core, a wtasciwie caty zespét do
tego co mamy zaplanowane mamy juz zbudowany. Juz tutaj ruchéw sie nie spodziewamy. Po tych duzych
wzrostach, ktére notowali$my w ubiegtym i jeszcze poprzednim roku, mysle, ze ten poziom blisko 70 osdb jest
juz stabilny i docelowy. Jak juz wspomniatem, na kluczowych platformach sprzedaliémy ponad 340 tys. kopii. O
ile ta liczba wyglada bardzo dobrze i to jest stabilny poziom w poréwnaniu z poprzednimi latami, a nawet lepszy,
to niestety jest to w duzej mierze pochodna tego, Ze obnizalismy dalej cene i przeceny, na ktérych
sprzedawalismy, sg coraz wyzsze, co wida¢ po wynikach. Jezeli chodzi o wolumen na PC to mamy blisko 290 tys.
kopii brutto, natomiast tak jak wczesniej wspominaliSmy, przychody sg znaczgco nizsze niz analogicznych
okresach, czy nawet w poprzednim kwartale.

Wchodzac w wieksze szczegdty w rozbiciu na poszczegdlne platformy, mimo spadajgcych przychoddw rosnie nam
udziat sprzedazy wersji na PC, konsole zachowywaty sie w ostatnim kwartale dos$¢ stabilnie w poréwnaniu z
poprzednim kwartatem. Jednoczesnie zanotowalismy spadek jezeli chodzi o te Zrddta, ktére sg poza nasza
kontrolg, czyli dziatalno$¢ wydawnicza u zewnetrznych wydawcdw, natomiast podejmujemy dziatania, jak
wspomniane przeceny, ale rowniez jak Panstwo wiecie pracujemy nad wersjg konsolowg, ktére mamy nadzieje,
ze w jakims terminie odwrdcg troche te trendy i przynajmniej tymczasowo pozwolg nam osiggac co najmniej tak
samo wysokie przychody. To tez jest oficjalna informacja, ze podpisaliSmy umowe na wydanie Green Hella na
przysztej, jeszcze oficjalnie nie ogtoszonej platformie Nintendo. Mamy nadzieje, ze w kolejnych okresach bedzie
to pozytywnie wptywato na osiggane przez nas wyniki. Jezeli chodzi o strone kosztowg, to koszty operacyjne
wzrosty o 43% w pordwnaniu z pierwszym kwartatem 2023 roku. Jest to w duzej mierze pochodna wzrostu
wynagrodzen i tego, ze w pierwszym kwartale ubiegtego roku nie rozpoznawaliSmy jeszcze programu
motywacyjnego. W tym kwartale juz normalnie rozpoznawalismy ten program motywacyjny i to byta kwota 1,2
min zt. Rowniez wzrosty nam koszty ustug obcych. To tez sie wigze ze wspomnianymi wczesniej dziataniami
dotyczgcymi portowania na kolejne konsole. Wspomniany wzrost zespotu réwniez jakgs$ tam pochodng tego jest.
W konsekwencji, przy rosngcych kosztach i spadajgcej sprzedazy na wszystkich wtasciwie poziomach rentownosc
nam spadta, natomiast mimo wszystko sg to poziomy dos¢ atrakcyjne. Rentownosc¢ zysku netto wcigz utrzymuje
sie na poziomie blisko 50%, rentownos¢ EBITDA ponad 40%, takze mimo tej sytuacji wydaje nam sie, ze te
dziatania, ktére podejmujemy dalej sg co najmniej zadowalajgce. Jezeli chodzi o bilans, to tutaj nie ma zadnych



https://www.youtube.com/watch?v=mUhww0v9ccU

znaczacych zmian. Wszystko co sie dzieje to sg wtasnie pochodne wczesniej wspomnianych dziatan. W
szczegblnosci rosng nam aktywa trwate w konsekwencji wydatkéw na StarRupture, ktore sg ujmowane w
dtugoterminowych rozliczeniach miedzyokresowych. Wzrost rzeczowych aktywoéw trwatych byt zwigzany z
realizowanym przez nas remontem biura. To tez pochodna tego, ze zwiekszylismy zatrudnienie. MusieliSmy
dostosowac biuro, z ktérego korzystamy, do zwiekszonej liczby osdb.

Jezeli chodzi o aktywa obrotowe to tez wzrost w gtéwnej mierze zwigzany z wygenerowanym srodkami
pienieznym i to jest wiasciwie najwazniejsza pozycja, ktora sie w tym czasie zmienita. Jezeli chodzi o stroneg
pasywna bilansu, to tutaj tez nic wielkiego sie nie zadziato. Dalej dominujg kapitaty wiasne, zakumulowane zyski
i one stanowig ponad 95% sumy bilansowej. Jezeli chodzi o zobowigzania, to sg nieznaczgce w catej tej pozycji
kwoty, w duzej mierze s to kwestie podatkowe i zobowigzania handlowe zwigzane z biezgca dziatalnoscia.

Jezeli chodzi o cash flow, ciggle udaje nam sie generowac srodki pieniezne, mimo spadajacej sprzedazy, rosngcych
kosztow, rosngcych wydatkéw na gre, mimo wszystko udato nam sie jeszcze zwiekszyc¢ stan srodkow pienieznych
o milion ztotych. Mamy nadzieje, ze w jaki$ sposdb bedziemy to w stanie jeszcze kontynuowac¢ w kolejnych
kwartatach, oczywiscie do czasu, kiedy wydamy kolejng gre. Z bardziej szczegdétowych elementéw, jezeli chodzi o
cash flow z dziatalnosSci operacyjnej, to najwiekszg korektg w tym zakresie byt wspomniany juz wczesniej program
motywacyjny 1,2 min zt i zmiana rozliczen okresowych, to jest 0,5 min zt, amortyzacja to 400 tys. zt. Jezeli chodzi
o cash flow z dziatalnosci inwestycyjnej, to w duzej mierze byty dwie duze pozycje zwigzane z nabyciem i
wykupem obligacji kréotkoterminowych, ktére mielismy i wydatki zwigzane z naktadami na produkcje gier, czyli
StarRupture, 2,5 min zt. Jednoczesnie biorgc wszystko tgcznie, to, ze ciggle udaje nam sie utrzymywac
rentownos¢, ciagle generujemy pozytywne przeptywy pieniezne, zmierzamy duzymi krokami do premiery
kolejnej gry, o czym zaraz opowie Krzysztof, zarzad podjat decyzje dotyczacg rekomendacji o wyptacie dywidendy
za zeszty rok w kwocie 9,2 min zi, to jest ponad 11 zt na jedng akcje. W naszej ocenie ta sytuacja finansowa, w
ktorej sie znajdujemy i perspektywy, jakie mamy przed sobg na kolejne kwartaty czy miesigce, pozwala nam na
to, zeby takg decyzje podjac i podzieli¢ sie z akcjonariuszami wypracowanymi w ubiegtym roku zyskami. To by
byto tyle, jezeli chodzi o finansowe rzeczy. Dalej opowie Krzysztof.

Krzysztof Kwiatek:

Przejdziemy teraz do produkcji. Zaczniemy od StarRupture. Rok 2024 dla nas jest pod hastem road to early access,
czyli pracujemy nad buildem early accessowym. ChcielibySmy zrobi¢ to w czterech milestone'ach. W chwili
obecnej jesteSmy w potowie drugiego milestone'a. Pierwszy milestone nazywat sie First fifteen minutes, a ten,
nad ktérym teraz pracujemy, nazywa sie First five hours, wiec dosy¢ dobrze pokazuje to nad jakg czescig gry
pracujemy. Dopracowujemy réwnolegle juz teraz wszystkie elementy gry, czyli gameplay, balans, wydajnos¢ i
jakos¢ graficzng. Na kiedy bysmy chcieli zakoriczy¢ prace nad tym buildem, czyli zakoriczy¢ czwarty milestone?
Celujemy w pdzna jesien tego roku. Jak to osiggniemy i bedziemy mieé juz tego builda, to wtedy bedziemy w
stanie ocenic jego jakos$¢ i czy to co mamy jest dla nas zadowalajace, czy chcemy to pokazaé graczom. Jesli tak,
to znajdziemy najblizsze, dobre dla nas, najlepsze okno wydawnicze. Jesli nie, to oczywiscie bedziemy starali sie
wyeliminowaé wszystkie btedy i niedoskonatosci. Jesli chodzi o ocene tych dotychczasowych prac w tym roku, to
oceniamy to pozytywnie, coraz wiecej elementdéw StarRupture uzyskuje taki docelowy poziom jakosci early
access. W chwili obecnej wszystko idzie po naszej mysli, natomiast jesteSmy tez ostrozni w ocenie tego, co bedzie
dalej, bo wiadomo, ze z kazdym kolejnym milestonem contentu bedzie przybywato, a to zawsze generuje wieksza
ilos¢ potencjalnych btedéw i rzeczy, ktdre mogg nie zadziatac, ale jak na razie jest wszystko okej. Jesli chodzi o
cze$¢ marketingowg StarRupture, w chwili obecnej pracujemy nad kolejnym devlogiem. Pracujgc nad devlogami
przygotowujemy sie tez do wtasciwej czesci marketingu, czyli do tego, zeby pokazywac gameplay. Wiadomo, ze
docelowo dla nas hype i zainteresowanie wokét gry bedzie budowane pokazywaniem gameplay'u. StarRupture
to jest gra o gameplay'u, wiec tutaj najlepszym haczykiem na graczy bedzie ta tres¢, a nie tworzenie kolejnych
CGl'éw. Kiedy zaczniemy pokazywacé materiaty gameplay? Zaczniemy pokazywac je w momencie, kiedy nasz build
na ktérym pracujemy dojrzeje do takiego etapu, ze bedziemy zadowoleni z tego, co widzimy i bedziemy w stanie
nagrywac juz dtuzsze fragmenty, ktére sg odpowiedniej jakosci. Specyfika prowadzenia marketingu, ktéry sie
opiera na materiatach gameplay w przypadku naszego modelu early access jest specyficzna i inna od tego, co sie
dzieje przy grach, ktére maja jedng gtdwng premiere. Nasz produkt tak naprawde jest kilka miesiecy po alfie. Nie
jest to moment, kiedy gra sie nadaje do pokazywania, natomiast early access to jest oddanie w rece graczy gry




we wczesnym dostepie, wiec te materiaty, ktére bedziemy w stanie pokazywac z zasady pojawiajg sie blizej
premiery, niz dalej. Taka jest specyfika. Ta gra bedzie tez zataczata coraz szersze kregi po premierze i mamy to
juz fajnie rozpoznane na Green Hellu. Jesli chodzi o StarRupture to wszystko. Przejdziemy teraz do Green Hella.
Niedawno opublikowalismy 20 dodatek do gry, takze produkt juz jest bardzo duzy i kompletny. Pracujemy w tym
momencie nad kolejnym dodatkiem, ktéry bedzie dodawat mozliwosci dekorowania wnetrz budowli ktére
tworzymy, w ktorych mieszkamy. Zdecydowalismy sie nie publikowac juz roadmapy, dlatego ze de facto nie
chcemy tworzy¢ takich dalekosieznych, rocznych planéw na kolejne dodatki. Raczej obserwujemy jak te dodatki,
ktore na biezgco wrzucamy dziatajg i zastanawiamy sie o czym zrobi¢ kolejny dodatek, zeby wywotac jakies
poruszenie w sprzedazy, o ktdre juz jest coraz trudniej, dlatego, ze produkt ma 6 lat i de facto coraz ciezej jest
nam stworzy¢ dodatek, ktory by dodat co$ naprawde rewolucyjnego i spowodowat, ze oczy wszystkich zwrdca
sie w strone Green Hella. Tutaj gtadko mozemy przej$é do nastepnego tematu, czyli do Green Hella 2. ZaczelisSmy
juz prace koncepcyjne nad kierunkiem tego produktu. Jak wspomniatem przed chwilg, w zwigzku z tym, ze Green
Hell juz jest kompletny, wydaje nam sie, ze dobrze by byto juz czas ludzi, ktérzy pracujg nad Green Hellem pchaé
w kierunku Green Hella 2. JesteSmy w bardzo waznym etapie, czyli zastanawiamy sie, jaki ksztatt ma mieé
kontynuacja Green Hella. Mamy gigantyczny potencjat sprzedazowy na przysztosé, zblizamy sie do 6 milionéw
sprzedanych kopii. Musimy podejs¢ do tematu bardzo ostroznie i dobrze przemyslec jak ma wygladac ta gra, zeby
nasi fani byli zadowoleni. Wtasnie teraz nad tym trwajg prace. Mysle, ze gdzies tam w najblizszej przysztosci
bedziemy sie mogli podzieli¢ juz z panstwem jakimis informacjami na temat potencjalnego kierunku Green Hella
2. To wszystko z czesci produkcyjnej. Potrzebujemy trzy minutki przerwy technicznej, bo sg jakies problemy.
Prosimy poczekac i zaraz wracamy.

Wracamy, przepraszamy za zamieszanie. Jesli dalej bedziemy miec jakie$ problemy techniczne po naszej stronie,
to zorganizujemy nowa, osobng sesje Q&A dla Panstwa. Teraz mimo wszystko sprébujemy i zobaczymy, co sie
bedzie dziato. Dobrze, jest pierwsze pytanie.

Sesja Q&A

Q: Na ostatniej konferencji wspominali panowie, ze po drugim milestonie zdecydujecie o udostepnieniu
gameplaya, jesli jakos¢ bedzie zadowalajaca. Czy zapadty juz jakies decyzje w tym zakresie? lle czasu moze nas
dzieli¢ od tego momentu?

Krzysztof Kwiatek:

Tak jak wspominatem dzisiaj i poprzednim razem, wszystko bedzie zalezato czy bedziemy mieli takie materiaty, z
ktorych bedziemy zadowoleni i bedziemy mogli je udostepni¢. My ze swojej strony zupetnie nie staramy sie
przeciggac¢ tego momentu, natomiast specyfika early access jest taka jaka jest. Te materiaty zawsze pojawiajg sie
stosunkowo pdzno, dlatego ze nasz early access sam w sobie jest wczesnym dostepem do produktu. Gameplay
zawsze jest dosyC blisko premiery, tak byto przy Green Hellu. Tutaj bedziemy sie starali pokaza¢ go jak
najwczesniej bedziemy mogli, natomiast nie jest to jeszcze dzien dzisiejszy. Ciezko jest w tym momencie
powiedzied, czy to bedzie za miesigc, dwa.

Q: W ostatnim czasie 11 Bit zaprosito media, influenceréw, przedstawicieli rynku do przetestowania
Frostpunka 2 i The Alters. Rozwazcie podobng inicjatywe przed premierg StarRupture? Wydaje sig, ze taki ruch
nie dos¢, ze bedzie dobrym zagraniem marketingowym, to pokaze pewnos¢ spétki co do stworzonego
produktu.

Grzegorz Piekart:

W naszym planie marketingowym na ten moment nie ma tego typu przedsiewziecia. To o czym modwit Krzysiek
wielokrotnie. Specyfika gry powoduje to, ze de facto ona sie bedzie w duzej mierze ksztattowata do ostatniej
chwili przed wydaniem, wiasciwie to nie bedzie jeszcze ostateczny ksztatt, bo pdzniej tez bedzie rozwijana. O ile
tez wielokrotnie méwilismy, ze nie wydamy gry, co do ktérej nie bedziemy zadowoleni, ktéra naszym zdaniem
nie bedzie spetniata naszych standarddw jezeli chodzi o jakos¢ wykonania. Natomiast takiego eventu, na ktérym
bedziemy tutaj testowaé pewnie w szczegdlnosci na przedstawicielach rynku nie przewidujemy. Oczywiscie w




ramach samej kampanii, dostep mediéw i influenceréw bedziemy mieli, natomiast na pewno nie w postaci
fizycznego spotkania. Tego typu rzeczy nie planujemy.

Q: Jak oceniajg Panowie ostatnig inwestycje Kraftona w Far From Home? Transakcja implikuje wycene studia
na 112 min zi. Jakie przewagi swojego projektu dostrzegacie poréownujac StarRupture do Forever Skies? Czy
obserwujecie w ostatnim czasie wzrost zainteresowania inwestorami branzowymi zagranicznymi?

Grzegorz Piekart:

Moze odpowiem od kornica. Ciggle obserwujemy jakie$ zainteresowanie zaréwno inwestoréw zagranicznych jak i
branzowych, w szczegdlnosci zagranicznych branzowych. Jak wiecie Panstwo, najwieksi tego Swiata sg w jakis
sposob aktywni, aczkolwiek jest to sinusoida. Po latach hossy, gdzie tych transakcji M&A byto bardzo duzo, czy
tez inwestycji seedowych, czy na dalszych etapach rozwoju, byto duzo. W tym momencie pewnie jest
spowolnienie, jak w catej branzy. To zainteresowanie jest, natomiast z naszej perspektywy, o czym tez
wielokrotnie méwilismy, wazna jest ta niezaleznos¢ i na tym etapie tego nie planujemy. Chcemy rozwijac¢ sie w
swoim tempie i w swoim modelu, ktéry Paistwo znacie, dalej dziataé. Jezeli chodzi o ocene samej tej transakcji,
trudno nam sie odniesé, bo nie mamy dostepu do zadnych danych. Jedyng liczbg, ktérg znamy, to jest to 112 min,
ktore panstwo tu wpisaliscie. Nie wiemy, jak wyglagda sprzedaz Forever Skies. Nawet za bardzo nie wiemy, jak
duzym studiem jest Far From Home, wiec trudno cokolwiek konkretnego na ten temat jest nam powiedzie¢, a
nie chcielibysmy zgadywac.

Krzysztof Kwiatek:

Co do gry, jakie przewagi swojego projektu dostrzegacie poréwnujgc StarRupture do Forever Skies? My takich
porownan nie robimy. StarRupture ma juz swéj ksztatt i kierunek, w ktédrym zmierza i w takim ksztatcie zostanie
wydana. Jest to gra, ktora skupia sie na kooperacji, na base-buildingu i towarzyszy temu combat. To jest ten
element, ktory po alfie zdecydowali$my sie doda¢ w dosy¢ rozszerzonym stopniu do naszego base-buildingu.
Mysle, ze sg to zupetnie inne produkty. Tworzenie poréwnan chyba nic nie wniesie.

Q: Na ostatnim spotkaniu obiecali Panowie podzieli¢ sie przemysleniami co do kierunku rozwoju IP Green Hell.
Czy mozecie zdradzi¢ cos wiecej o Green Hell 2? Jakie najwieksze zmiany czekaja ten projekt w poréwnaniu do
jedynki? Jak duzo wiekszy bedzie ten swiat?

Krzysztof Kwiatek:

Ze wzgledu na to, ze poprzednie spotkanie byto trzy tygodnie temu, to jest jeszcze za wczesnie na to, zebySmy
byli gotowi na to, zeby takie informacje zdradzac.

Grzegorz Piekart:

Jeszcze wecigz pracujemy nad tym wszystkim. Wydaje mi sie, ze po trzech tygodniach od poprzedniego spotkania
to jeszcze nie ten moment. Jeszcze tych przemyslen do korica sami nie mamy, tak jak méwilismy, koncepcyjnie
ciggle te prace trwajg i one jeszcze bedg trwaty. Jak bedziemy gotowi, to pewnie bedziemy sie chcieli tym
podzieli¢, jezeli bedzie zainteresowanie z Panstwa strony.

Krzysztof Kwiatek:

W kazdym razie mocno ciggniemy ten temat do przodu, zeby zminimalizowac jakg$ szanse niepowodzen
zwigzanych z Green Hellem 2.

Mam informacje, ze musimy niestety zakonczy¢ ze wzgledu na problemy techniczne. Tak jak wspomniatem,
zorganizujemy osobny event, zebySmy mogli dokonczy¢ tg sesje pytan. Przepraszamy jeszcze raz za zamieszanie.
Do ustyszenia, do zobaczenia.

Grzegorz Piekart:

Dziekujemy.




