Transkrypcija sesji Q&A towarzyszacej konferencji wynikowej Creepy Jar S.A. za Q1 2024

Krzysztof Kwiatek:

Dzien dobry Panstwu. Witamy na sesji Q&A do konferencji wynikowej za Q1 2024 roku, ktdra sie odbyta w zesztym
tygodniu, mieliSmy wtedy problemy techniczne. Dzisiaj mamy nadzieje, ze wszystko przebiegnie, jak trzeba.

Grzegorz Piekart:

Jezeli chodzi o sposéb dziatania dzisiaj podczas tej sesji, my sobie przygotowalismy jeszcze podsumowanie, zeby
wrdci¢ do tych rzeczy, o ktédrych moéwiliémy ostatnio i je podsumowaé, natomiast przez caty czas trwania rozmowy
mozecie Panstwo na czacie zadawac pytania jakie macie. Ewentualnie mozna podnosic reke i tez bedziemy pdzniej
dopytywali o te gtosowe pytania. Najpierw zbieramy pytania na czacie, a w drugiej kolejnosci bedziemy na te
wszystkie podniesione rece odpowiadad i tez te pytania adresowaé. Oddaje gtos Krzysztofowi, zrobi wprowadzenie.

Krzysztof Kwiatek:

Korzystajgc z okazji, ze mozemy jeszcze dzisiaj sie z Paristwem spotkaé, mamy tutaj troche tematdéw zwigzanych ze
StarRupture, o ktore chcielibySmy rozwingé nasze poprzednie spotkanie. Jesli chodzi o aspekt produkcyjny i kwestie
early accessu, to chcielibysmy dopowiedzie¢, ze gatunek, nad ktérym my pracujemy, czyli Open World Base Builder
w naszym przypadku, z elementami combatu, on zawsze wychodzi w early accessie. Ciezko znalez¢ jakas referencje
takiej gry nad jaka my teraz pracujemy, ktéra by miata swojg jedng premiere. To sie dzieje dlatego, ze tego typu gry
majg gigantyczng zawartosc contentu. Rozwdj tego contentu, rozwijanie tych gier ciggnie sie latami. Tak naprawde
niemozliwe jest zrobienie takiej gry, ktora by od razu, bez early accessu miata wszystko. Tym bardziej, ze gdzies tam
po drodze te kierunki sie jeszcze ksztattujg. Taki jest ogdlnie przyjety model w tym naszym gatunku. My sobie
obserwujemy rynek od wielu lat. Tak samo byto w przypadku Green Hella, tak samo jest w przypadku StarRupture.
Obserwujemy to co sie dzieje jak to jak to jest robione, jak to robig firmy, ktére odnoszg sukcesy. Stad, nasz model
sie nie zmienia, jest early accesowy, natomiast early access nie oznacza staba jako$¢. Te czasy juz minety. Jeszcze moze
7 lat temu byty gry, ktére wychodzity w early accessie, gry robione przez pare osdb, gdzie chodzito bardziej o zebranie
pieniedzy na mozliwo$¢ wystartowania z produktem. Nasz early access to jest cos zupetnie innego. My jestesmy firmg
indie premium i pracujemy nad wysokg jakoscig naszego early accessu. Tak naprawde ten wczesny dostep to tylko
nazwa, ktora jest uzywana, oficjalnie to taki proces wydawania tej gry na Steamie, natomiast sama nazwa wczesny
dostep moze by¢ juz mylgca. Ona moze sugerowac, ze to jest gra, ktora jest w ztym stanie i wiele rzeczy tam trzeba
jeszcze poprawic, zeby to dziatato. Takze nie, nasz early access to jest dostep do gry, ktora bedzie bardzo
zaawansowana wizualnie i technicznie. Bedzie miata bardzo duzo mechanik i jako$¢ graficzna, w jakg celujemy, to jest
jakos$c¢ taka, jakg dostarczyliSmy w Green Hellu. Dodatkowo, nasza gra bedzie miata juz teraz co-opa i wiele innych
mechanik, ktore sa zdecydowanie bardziej rozwiniete, niz to byto na poziomie wydawania Green Hella. To wszystko
powoduje, ze my w tym momencie naprawde pracujemy nad bardzo duzym produktem, ktéry chcemy dostarczy¢ w
bardzo dobrej jakosci w tym trybie early access. Tutaj przejde do tematu produkcji kontra mozliwosci marketingowe.
My pie¢ miesiecy temu wyszlismy z alphy. Na przetomie roku, tak jak wspominatem wczesniej, zakoriczylismy ten
proces produkcji builda alfa. Teraz jesteSmy w trakcie pracowania nad betg. Jeszcze nie jestesmy w potowie, bo
jesteSmy w potowie drugiego z czterech milestone'éw i de facto caty zespdt nad tym pracuje, optymalizujemy
produkcje w zasadzie codziennie, bo codziennie odbywajg sie spotkania i my radzimy. Jak minat zeszty tydzien, zeszty
dzien, co mozna bytoby poprawié, jakie rzeczy nie dziatajg i co mozna zrobic lepiej. Caty zesp6t codziennie pracuje
nad tym, zeby$Smy jak najszybciej przetransformowali StarRupture z alfy do bety, bo beta to jest ten nasz poziom early
accessowy. Tutaj wszystko musi gra¢, musi by¢ wysoka jakosé, stabilnos¢. Ostatnio zauwazylismy duzo tytutdw, ktére


https://www.youtube.com/watch?v=mN1aqkHnfYk&t=569s
https://www.youtube.com/watch?v=mN1aqkHnfYk&t=569s

mocno spality swdj start ze wzgledu na stabg stabilnos¢ i tg strone techniczng, mimo, ze gry byty dobre i ich feature'y
gameplay'owe i grywalnos¢ byty okej, to wszystko zostato potozone przez technologie. Tu jest wiele elementéw, ktére
my musimy pozgrywac. Dla nas nie ma premiery bez dobrego produktu. Dobry produkt jest tu stowem kluczowym,
dlatego, ze to my chcemy ocenic, czy ten produkt juz jest dobry, bo od tego bedzie zalezat dobry start StarRupture, a
start StarRupture i jego wydanie w early accessie to bedzie dla nas dopiero poczatek dtugiego procesu rozwoju i
sprzedazy gry. Tak jak to sobie kiedys tadnie nazywaliSmy w przypadku Green Hella, ze wydajac early access
wystartujemy dopiero w maratonie. Wtedy ta gra bedzie wchodzita w kolejne fazy produkgji, sprzedazy i rozwoju. Tak
jak wspomniatem, nie ma premiery bez dobrego produktu i my teraz wszystkie sity nad tym skupiamy, zeby ten
produkt byt po prostu dobry, a nie, zebySmy sobie ustalili premiere i powiedzieli, ze wydamy to w grudniu. Pézniej w
grudniu wylgdujemy z czyms, co uwazamy, ze jeszcze nie jest odpowiednie, tylko ze juz nie bedzie mozna zatrzymac
tej catej maszyny marketingowo wydawniczej, gdzie te wszystkie terminy juz bedg pouktadane i dogadane. Przede
wszystkim dobry produkt, pdzniej premiera, dalej rozwdj tej gry. Teraz naszym kolejnym najblizszym krokiem, nad
ktérym tez pracujemy, poza tym finalnym buildem, jest to, zebySmy mogli jak najszybciej juz zacza¢ uwalniaé
materiaty marketingowe. W przypadku gier takich jak nasza, marketing to gameplay, dlatego, ze gracze i nasi odbiorcy
tego gatunku Base Builder Open World nie chcg ogladac kolejnych CGI, a my tez nie chcemy ich produkowaé, bo
niewiele nam daja, a generujg gigantyczne koszty.

Grzegorz Piekart:

Niewiele dajg na tym etapie. Na kazdy element kampanii jest czas, na CGI tez byt czas i sobie go kiedys zrobilismy jako
wprowadzenie catego tytutu, gdzie nie mielisSmy jeszcze materiatéw z gry. Na wszystko jest czas, teraz jest na pewno
czas na to, zeby pracowac nad gameplay'em i doprowadzi¢ do tego, zeby rzeczywiscie mac sie pochwali¢ i pokazac
graczom gameplay.

Krzysztof Kwiatek:

Tak, w tym sensie niewiele dajg, Ze to nie jest to, na co teraz czekajg nasi gracze. Nasi gracze teraz czekajg na gameplay.
Jesli juz sobie rozmawiamy z potencjalnymi mediami, ktére mogtyby tg kampanie wspomaga¢, to de facto wszyscy
czekamy na gameplay, bo w inny sposéb gdzies tam mozemy wydaé pienigdze, ale niespecjalnie zainteresowac gracza.
Nam jednak chodzi o to, zeby tych graczy mocno przyciggnac, wiec pracujemy nad tym, zeby mozna byto ten
gameplay pokazac. Istotne tutaj jest to, ze trailer gameplay'owy, ktéry bysmy chcieli pokaza¢, powiedzmy pierwszy
trailer, bo tez jak juz te wszystkie elementy bedg posktadane, to chcieliby$Smy zrobic jak najwiecej tych materiatow,
natomiast zaktadamy, ze pierwszy trailer gameplay'owy powinien pokaza¢ wszystkie gtéwne USP gry, takie kluczowe
filary, na czym sie ta gra opiera i musimy je wszystkie mie¢ na takim poziomie, zeby sie mdc nimi pochwali¢. Teraz je
kompletujemy, mamy juz duzg czes¢ tego zrobiong, ktéra juz dziata, w zasadzie jest w docelowej jakosci technicznej
i wizualnej, natomiast brakuje nam jeszcze paru istotnych elementéw. Nad jednym z tych elementdw teraz pracujemy
i sg to mechaniki zwigzane z combatem, z infekcja, czyli to, co bedzie wyrdzniato StarRupture w Base Builderach. To
nie bedzie gra tylko o budowaniu baz i zarzgdzaniu nimi, tylko bedzie jeszcze istotny czynnik walki z wrogiem. Musimy
doprowadzi¢ to do takiego poziomu, ze stwierdzimy, ze to juz fajnie dziata, dobrze wyglada i teraz juz mozemy
dorzucic¢ to do tych elementdw, ktdre juz stworzyliSmy i dziatajg i mamy materiat gameplay. Nie chcielibySmy teraz
pokazac trailera, ktory jest bez combatu, bo to bedzie jasny sygnat w strone graczy, ze to jest kolejny Base Builder o
budowaniu, nic tam nie bedzie dodatkowego. Dla nas ten combat jest bardzo istotng rzeczg, wiec musimy miec
wszystkie te elementy, zeby zacza¢ chwali¢ sie gameplay'em i na nim chcemy oprzeé nasze dziatania marketingowe,
ktére sie wydarza. Teraz jeszcze moze kilka stéw, bo tez wspominaliSmy na konferencji o tym, ze mamy zespédt
marketingowy, ktéry zajmuje sie tematami zwigzanymi z promocjg gry. Tutaj jeszcze kilka stéw dodatkowych na temat
tego zespotu i tworzenia materiatow. Generalnie to jest zesp6t operacyjny. To nie jest zesp6t, ktdry ma stuzy¢ pdzniej



do tego, zeby publikowac te tresci i je wtasnymi rekami rozpowszechnia¢ na swiecie. Do tego postuzg nam media,
influencerzy i to jest dla nas oczywiste. To jest zespot, ktéry koordynuje powstawanie materiatéw. Teraz pracujemy
nad devlogami, ale ten zespét bedzie koordynowat powstawanie materiatébw gameplay, dlatego, ze nie ma innej
mozliwosci. Ja sie nigdy nie spotkatem z tym, zeby ktos zlecat tworzenie materiatéw gameplay'owych firmom
zewnetrznym, dlatego, ze firmy, ktdre sg na zewnatrz i maja specjalistéw od edytowania wideo nie majg najczesciej
zielonego pojecia o tym, czym jest ta gra, juz nie mowigc o tym jak technicznie pokaza¢ pewne feature'y, dlatego, ze
to bardzo czesto moga zrobic¢ tylko programisci na miejscu. Osoba jest teraz u nas zatrudniona, wczesniej robilismy
to na outsource, przy Green Hellu, sktadalismy te trailery, natomiast te materiaty caty czas powstawaty u nas i nawet
ta osoba, ktdra byta na outsource, ona tez byta wdrozona technicznie przez naszych programistéw, miata specjalnego
builda i mogta codziennie sie odezwac do programisty, ktory stworzy cos$, co umozliwi pokazanie pewnej rzeczy w
grze. My specjalnie stworzyliSmy taki zespdt, zebysmy nie musieli polega¢ na outsource, bo nie zawsze jest on
dostepny, zebysmy mogli sami tworzy¢ u siebie materiaty gameplay'owe przy pomocy wideo edytora, przy pomocy
programistow, bo to jest niezbedne. Pdzniej, tymi materiatami oczywiscie zajma sie media, influencerzy i cata ta
kampania potoczy sie juz swojg drogg, tak jak to powinno wygladac. Grzegorz, jeszcze cos chcesz dodac?

Grzegorz Piekart:

Mysle, ze najwazniejsze rzeczy powiedziates. To o czym moéwimy, ze wewnetrznie te kompetencje marketingowe
rozwinelismy, to rzeczywiscie tak jest, natomiast w odniesieniu do tego, gdzie byliSmy wczesniej. To co Krzysztof
powiedziat, ze korzystaliSmy z outsource i byliSmy matym zespotem, to byto dla nas rozwigzanie, nie chcieliSmy mie¢
na poktadzie zbyt wielu oséb we wszystkich obszarach, rozwijalisémy sie gtéwnie produkcyjnie. Teraz przyszedt na to
czas, zeby rzeczywiscie te kompetencje marketingowe rozwing¢. Widzimy, ze tego potrzebujemy, tez przez to, jak
budujemy nasze gry. Nasze tytuty tych premier mniejszych i wiekszych majg naprawde wiele, bo tu méwimy o early
accessie, mowimy o wiekszych dodatkach. Do kazdego z tych momentéw, co mozna zobaczy¢ na przyktadzie Green
Hella, s3 produkowane materiaty marketingowe. Robienie tego outsourcem w pewnym momencie przestaje byc
efektywne. Kosztowo i przede wszystkim czasowo, koniec korncow. Podjelismy takg decyzje i my sie bardzo z tego
cieszymy, ze te kompetencje bedziemy mieli wewnatrz. To na pewno skraca czasy reakcji, robienia materiatow, tez
zrozumienie tytutu, bo mamy osoby dedykowane do naszych tytutow, ktore bedgq je znaty na wylot, juz znajg w duzej
mierze. To naprawde nam pomoze te materiaty produkowac szybciej, efektywniej i lepiej tak naprawde, bo
zrozumienie gry przez osoby wewnatrz jest duzo duzo lepsze i tatwiej sie planuje to, co sie chce opowiedzie¢, jak sie
ma do czynienia z grag na co dzien. To daje lepsze zrozumienie po co sg poszczegdlne mechaniki, jak swiat ma by¢
zbudowany niz kiedy to sie robi przez outsource. Tyle stowem uzupetnienia pewnie w tej kwestii.

Krzysztof Kwiatek:
Mozemy przejsé do pytan.
Grzegorz Piekart:

To po kolei, pierwsze pytanie.



Q: Aby odnies¢ sukces na tym trudnym rynku, trzeba sie czyms wyréznié. Czym StarRupture bedzie sie¢ wyrdzniata
od konkurencji? Jakie nowatorskie podejscie do rozgrywki czy mechaniki, zaprezentujecie?

Krzysztof Kwiatek:

To ja moze zaczne. Ja bym tutaj zaczat od samego konca, od tego nowatorskiego podejscia do rozgrywki. My staramy
sie unikac tego stowa. Zawsze staramy sie bezpiecznie podchodzi¢ do tematu i takie nowatorskie rzeczy zostawiac
innym firmom, natomiast my staramy sie podpatrywac konkurencje. Juz wiekszo$¢ rzeczy zostata dawno temu
stworzonych. My to podpatrujemy i staramy sie to pokaza¢ troche inaczej, z naciskiem na inne mechaniki. Sg takie
gry jak Satisfactory, ktdre sg stricte Base Builderami, w ktdrych nie robi sie nic innego poza budowaniem, to
budowanie jest bardzo skomplikowane. S3 takie gry, ktére sg tylko o walce z wrogiem, o obronie bazy. To nie jest do
konca taka baza, ktorg my tworzyliSmy, tak jak w Satisfactory, to sg elementy matej bazy, ktére mamy obronic, ale
generalnie gra jest o nawatnicy wrogdw i walce z nimi. Sg tez rézne podejscia, jesli chodzi o trudnos¢ tych mechanik.
My chcemy StarRupture sprzedac jako hybryde, gdzie to budowanie jest rozwiniete, ale jest fatwo sprzedane
graczowi, z nizszym progiem wejscia. Chcemy tez w to wplesé te elementy walki, nawet nie elementy, bo to bedzie
duzy obszar, jesli chodzi o StarRupture. Walka z przeciwnikami, obrona bazy, infekcja kosmiczna, ktéra tych wrogéw
produkuje. Wydaje nam sie, ze to jest ta hybryda, ktéra bedzie troszke inna, niz gry, do ktérych sie poréwnujemy. Caty
czas tez dbamy, zeby ta innos¢ nie byta zbyt inna, dlatego, ze chcemy sprzedac gre graczom, ktorzy wiedzg, czym ona
bedzie i jg rozumiejg, bo juz grali w pare podobnych gatunkdéw, natomiast majg tutaj inny miks i ten balans jest
przesuniety inaczej. To jest de facto powtdrzenie tego, co robilismy przy Green Hellu. Green Hell tez nie byt o
nowatorskich mechanikach, tylko byt troche innym ujeciem survivali i mechanik, ktére juz na rynku byty,
funkcjonowaty i pokazaty nam, ze te elementy dziatajg. Nie chcemy tworzy¢ czegos nowatorskiego, bo to moze zostac
niezrozumiane. Czasem moze sie uda¢ z czyms$ nowatorskim, a czasem moze sie nie udaé. My uwazamy, ze
bezpieczniej jest robic cos, co jest graczom znane, ale zrobic to troszke inaczej.

Grzegorz Piekart:
Mysle, ze w tym temacie to wszystko. Nastepne pytanie.

Q: Czy obserwujecie ostatnie sukcesy rynkowe typu Manor Lords, Palworld, Hades 2? To oczywiscie inne gatunki,
ale czy analizujecie zrddta sukcesu tych gier? Czy chcecie wprowadzi¢ niektore podpatrzone rozwigzania w
StarRupture?

Grzegorz Piekart:

Oczywiscie przyglagdamy sie tym najwiekszym sukcesom, natomiast tak jak Pan zauwazyt, to sg zupetnie inne gry.
Nawet pewnie miedzy tymi trzema grami te zrédta sukcesu bedg kompletnie rézne. Hades jest sequelem bardzo
udanego tytutu i to juz jest ogromne utatwienie w osiggnieciu sukcesu, kiedy sie robi sequel. Jak sie go jeszcze robi
co najmniej tak samo dobrze jak pierwsza czes$¢, to pewnie to wypada Swietnie. Gra Palworld jest bardzo dobra,
natomiast to zaczepienie sie na Pokemonach, ktére nie s3 Pokemonami, pomogto. Wszyscy wiemy, jak silnym
brandem jest Pokemon i jaki szat r6zne produkty, réwniez growe, oparte na tym $wiecie osiggaty, wiec na pewno to
nie zaszkodzito, natomiast to nie jest cos, co w tatwy sposdéb mozemy zrobié. Nie wiem, czy bysmy kiedykolwiek chcieli
to robi¢. To nie jest nasz $wiat, w ktérym chcemy zyé z nasza gra. No i mamy Manor Lords. Zeby byta jasnoéé, to sg
wszystko bardzo dobre gry. Tego w zaden sposdb nie chcemy podwazaé, to sg swietne produkty, ogromne gry,
wysokiej jakosci. To nie podlega zadnej dyskusji, natomiast kazda z nich rzeczywiscie ma jakis swoj elemencik, ktory
na pewno bardzo pomdgt. W Manor Lords, my tg sytuacje widzimy tak, ze to jest bardzo dobra gra, ktora przez dtugi
czas sie promowata jako solo project, co tez na graczy ma bardzo pozytywny wptyw. Czy to jest solo project? Moze



Panstwo czytaliscie w internecie. Jest dos$¢ duzo dyskus;ji, ja sam kilka widziatem, natomiast to w promocji tej gry na
pewno nie zaszkodzito. Do tego wszystko sie zaczyna od swietnego produktu i to jest bardzo dobra gra, ktéra bardzo
wiele tez jeszcze obiecuje, bo to tez jest early access i tez wszyscy sie spodziewaja, ze jeszcze wiele Swietnych rzeczy,
szczegdlnie po tym sukcesie finansowym, zostanie do tej gry dotozonych i docelowo pewnie bedzie jeszcze lepsza.
Biorac pod uwage te trzy historie, ktdre te gry majg, to nie s3 rzeczy, ktére w tatwy sposdéb mozna sobie wzigc i
przetozy¢ do zupetnie innej gry, innego gatunku. Jak Krzysztof méwit, my podpatrujemy gry blizsze nam i préobujemy
wyciggac elementy, ktdre naszym zdaniem bedg tworzyty nowa ciekawg catos¢. Nowa, ale ciggle znang i zrozumiatg
dla graczy catosé, jakg jest StarRupture. Takze to jest ten kierunek.

Krzysztof Kwiatek:

Grzegorz, analizujemy je, bo sama Twoja wypowiedz w duzym skrdcie swiadczy o tym, ze bardzo duzo premier
analizujemy. Analizujemy tez produkty, ktére sg nieudane, mysle, ze nawet z takg samg wagg sie im przygladamy,
dlatego, ze bardzo ciekawe jest dla nas zawsze, dlaczego gra, ktdra na pierwszy rzut oka wyglada catkiem dobrze, nie
sprzedaje sie. Wydaje mi sie, ze tutaj tez jest duzo rzeczy do analizowania. To nam czasami tez pokazuje jaka$ droge,
czego unikac.

Grzegorz Piekart:

To realnie sg duzo lepsze lekcje dla nas, albo nawet przypomnienia, a nie lekcje, bo tez patrzgc na te nieudane czy
niespodziewane porazki, gdzie wydawato sie, ze musi by¢ swietnie, to te btedy s3 dos¢ powtarzalne. Zwigzane z
dziataniem sieci co-opa, zwigzane z zapisywaniem gry, performancem, natomiast to nam ciggle przypomina, ze o tych
superwaznych podstawach nie mozemy zapomnie¢ i nie zapominamy. Intencjg nasza jest to, od czego zaczelismy,
wydanie produktu w bardzo wysokiej jakosci. Wtasciwie tyle, kropka.

Q: Jaka jest szansa na gameplay StarRupture w tym roku?
Krzysztof Kwiatek:

Nie chcielibysmy tutaj nic gwarantowac. Wiadomo, ze gwarancje przy produkcji gier niczemu nie stuzg, natomiast
ciezko nam jest sobie wyobrazié, ze go nie bedzie i de facto teraz jesteSmy w takim trybie, ze tak jak wczesniej
wspomniatem, czekamy na te elementy, nad ktérymi jeszcze pracujemy, zeby mozna byto je z tym co mamy juz
pokazac. Nie chce mowic czy to bedzie za miesigc czy za dwa, ale robimy wszystko, co mozemy, zeby po pierwsze tego
builda early accessowego zrobi¢ jak najlepszego, ale wiemy o tym, ze znacznie wczesniej musimy mie¢ materiaty
gameplay'owe i zaczag¢ tg gre tym gameplay'em juz promowac. W chwili obecnej nie widzimy opcji, zeby sie te
materiaty nie ukazaty w tym roku.

Q: Nowa platforma Switch to moze by¢ dla was gamechanger. Na Switchu jedynce byly istotne ograniczenia
technologiczne. Czy mozina sie spodziewac, ze dopiero na kolejnej platformie Green Hell bedzie doré6wnywat temu,
co mamy na PC i duzych konsolach? Na ile myslicie, ze technologia ograniczyta sprzedaz na Switch 1?

Grzegorz Piekart:

To moze tym Switchem sie zajmiemy w pierwszym kroku. Trudno sie odnosi¢ do platformy, ktéra jeszcze nie zostata
pokazana i de facto nawet ogtoszona. Gdzies sie dopiero przewijajg zapowiedzi, ze co$ bedzie i nic na razie na temat
tej platformy my nie wiemy. Oczywiscie wszyscy sobie obiecuja, deweloperzy w szczegélnosci, ze to bedzie duzo
mocniejsza konsola niz Switch natomiast dzi$ jest zdecydowanie za wczesnie, zeby to stwierdzi¢ jednoznacznie.



Gamechanger to jest bardzo szerokie pojecie. Co mieliby$Smy przez to zrozumiec? Czy to, ze na takiej nowej platformie
bedziemy sprzedawali tyle samo, co na Playstation czy Xboxie, o PC nie wspominajgc? Moim zdaniem bytoby to super
optymistyczne zatozenie, gdybySmy tak uwazali jednak, jezeli chodzi o konsole poprzedniej generacji, wydawalismy
Green Hella pod koniec cyklu, gdzie tych urzagdzen byto naprawde bardzo duzo. W tej nowej konsoli chcielibysmy by¢
na poczatku cyklu juz z naszym produktem, aczkolwiek nie wiemy, kiedy ten cykl sie zacznie, bo nie wiemy, kiedy
konsola bedzie wydana. Robimy wszystko co mozemy, podpisaliémy umowe z partnerem, ktory wierzymy, ze ma
doswiadczenie, zna gre, wie, co mogt zrobi¢ na pierwszym Switchu, nazwijmy tg druga konsole Switchem 2,
aczkolwiek to tez jeszcze nie jest pewnik. Mamy nadzieje, ze dowiezie lepszy produkt jakosciowo, z wiekszg iloscig
contentu, bo gra na Switchu 1 byta super prosta, ale ciezko okresli¢ wptyw tego, co sie wydarzy. Teraz jest
zdecydowanie za wczesnie, zeby sie na ten temat wypowiadaé, natomiast jakis pozytywny wptyw na nasze wyniki w
tym okresie, kiedy to sie wyda i kolejnych, na pewno bySmy tam widzieli, ale myslimy, ze on nie bedzie jakos
dramatyczny. Gtéwne platformy to jednak konsole i PC. Nawet w odwrotnej kolejnosci, PC i konsole.

Krzysztof Kwiatek:

Tak, ale zobaczymy, bo Nintendo tez nie bez powodu idzie w kierunku rozwoju tej technologii, wiekszej wydajnosci.
Prawdopodobnie tez zdali sobie sprawe, ze mogliby sprzedawac tez gry inne, wieksze, tadniej wygladajace, jesliby nie
mieli tych ograniczen technologicznych. Mysle, ze ten ruch ze strony Nintendo ma spowodowac, ze miedzy innymi
takie gry jak Green Hell, ktére byty mocno przycinane, bedg sie wtasnie sprzedawac lepiej.

Grzegorz Piekart:

Na pewno wiemy, ze co$ nas omineto. Zeby skwantyfikowa¢, ile nas omineto, to nie mamy danych, zeby tu nawet
szacowac cokolwiek, ale samo to, ze nie dato sie zrobi¢ wersji co-op na Switcha 1, to na pewno istotnie negatywnie
wptyneto na potencjat tego tytutu, natomiast to nie zmienia postaci rzeczy, ze my jesteSmy zadowoleni bardzo z tego,
co udato nam sie na Switchu osiggna¢, bo Green Hell sie naprawde bardzo dobrze tam sprzedawat, jak na gre, ktdra
miata nie wszystko to, co w wersji na PC i nie miata jeszcze co-opa. To naprawde byt naszym zdaniem bardzo dobry
ruch, zeby tam jednak sie pojawié. Druga czes¢ pytania:

Q: Czy widzicie juz perspektywe zakonczenia wsparcia Green Hella, zeby przerzucic sity na dwadjke? Bez zakonczenia
wsparcia jedynki chyba ciezko rozpedzi¢ prace nad dwdjka, biorac pod uwage dostepne zasoby.

Grzegorz Piekart:

Ja bym powiedziat nawet wiecej, bez zakoriczenia early accessu StarRupture trudno sobie wyobrazi¢ rozpedzanie prac
nad dwodjka. To jest nawet jeszcze bardziej kluczowe, to co zawsze méwimy, jeden gtédwny tytut robimy i drugi
wspieramy. Jak bedziemy chcieli wiekszg iloscig ludzi pracowac nad dwdjkg, na pewno bedzie to oznaczato koniec
wsparcia dla Green Hella, szczegdlnie, ze to wsparcie jak widac staramy sie kontynuowac, doktadamy nowy content.
On jest tez pozytywnie odbierany, ale kraricowa uzytecznos¢ tego contentu dla graczy i dla nas jest coraz mniejsza.
Dodajemy ciggle content do coraz wiekszej gry i zrobienie czegos$, co bedzie gamechangerem, dostownie i w
przenosni, jest bardzo trudne. Trudno do Green Hella dotozy¢ cos takiego, zeby siegng¢ po jakies zupetnie nowe
audytorium i Sciggng¢ tam graczy, ktérzy nigdy wczesniej nie mysleli o tym, ze chcieliby tg gre kupic. Efekty zaréwno
z punktu widzenia graczy jak i z naszej perspektywy, sprzedazowe, sg malejace w czasie, dla kolejnych dodatkdw.



Krzysztof Kwiatek:

To jest tez dla nas takim wyzwaniem produkcyjnym na najblizszy czas, nad ktérym pracujemy, tak, zeby mozna byto
w miare ptynnie przejs$¢ z produkcji StarRupture do poczatkéw produkcji Green Hella, zagospodarowaé odpowiednie
zasoby, ktdre zaczng sie zwalniaé. Te zasoby tez sie zawsze zwalniajg w rdznych dziatach zupetnie inaczej. Najczesciej
programisci i czes¢ Ul pracuje najdtuzej nad produktem, natomiast po drodze zaczynajg sie zwalnia¢ pewne zasoby i
to jest naszym celem, zeby juz sie temu przyglgdac i tam, gdzie mozna zaczgé¢ zagospodarowywac tych ludzi,
oczywiscie pod katem Green Hella 2, ale jak powiedziat Grzegorz, nie rozkrecimy tego na dobre, dopdki nie
doprowadzimy teraz do wydania early accessu StarRupture.

Grzegorz Piekart:
Dobrze, kolejne pytanie.

Q: Rozumiem, ie spoétka planuje rozbudowywac StarRupture w kolejnych latach i bedzie udostepniona w
przysztosci roadmapa?

Grzegorz Piekart:

To o czym mowilismy, te gry, early accessy rzgdzg sie swoimi prawami i tam oprdcz tego, ze chcemy dostarczaé
produkt wysokiej jakosci, to tez dostarczamy obietnice rzeczy, ktére do tej gry jeszcze dotozymy w przysztosci. Czes¢
z nich moze bedzie gotowa juz na moment early accessu, natomiast trzeba graczom pokazaé, szczegdlnie w
poczatkowym okresie zycia early accessu gry takiej jak nasza, ze zamierzamy ja rozbudowac¢, wiec ta road mapa w
okolicach debiutu tez powinna sie pojawic, gdzie bedziemy méwili o tym, co jeszcze do tej gry zamierzamy dotozy¢.

Q: Macie juz pomyst, w jaki sposéb réznicowac rozrywke? Survivale czesto majg mechaniki, ktére meczg gracza,
na przyktad coraz wieksze wymogi pozyskiwania surowcow, aby odblokowywac nowe elementy. Planujecie doda¢
mozliwos¢ customizacji rozgrywki, na przyktad dajac graczowi mozliwo$¢ zmniejszenia wymaganych surowcéw do
budowy badz zwiekszenia zdobywanego expa?

Krzysztof Kwiatek:

To jest bardzo szczegétowe pytanie. Bardziej na dyskusje z naszym gtéwnym designerem. Nie wnikajac w szczegéty,
bo jest ich bardzo duzo. My chcemy urozmaici¢ ten cykl, polegajacy na pozyskiwaniu surowcéw, odblokowywaniu
nowych elementéw. Jest to pewien standard, ktory gracze znajg, rozumiejq i tego tez sie spodziewajg, jesli lubig tego
typu gry, natomiast czy to jest meczace dla gracza? Zalezy jak to zostanie sprzedane. Niektére tytuty swojg sprzedaza
pokazujg, ze nie wszyscy sie tym meczg, a czasami nawet te mechaniki sg doprowadzone do bardzo wysokiego
poziomu trudnosci i jednak majg super rzesze graczy i fandw, natomiast my chcemy w ten zwykty tryb jeszcze wplesé
duzo eksploracji, duzo walki z przeciwnikami i z infekcjg. Mamy tez zmienne warunki $rodowiska, nad ktorymi
pracujemy. Do early accessu bedzie dostepna tylko czes¢ tego, ale to tez bedzie pewien efekt Srodowiskowy, ktéry
bedzie nam tg rozgrywke zmieniat, tez pod katem pozyskiwania surowcéw. Jest wiele elementéw nad ktorymi
pracujemy, zeby byto przyjemnie.

Grzegorz Piekart:

Ja bym dodat, ze tez jako base builder, waznym elementem bedzie automatyzacja. Tez odpowiadajac na to pytanie,
te wieksze wymogi ilosciowe pozyskiwania surowcéw beda rozwigzywane tym, ze rozbudowana baza bedzie dawata



mozliwos¢ zautomatyzowania pozyskiwania tych w szczegdlnosci najbardziej podstawowych surowcéw. Zmiana tej
petli w grze bedzie wtasnie tym powodowana, zeby rzeczywiscie gracz widziat, ze postep jest. Kolejne pytanie.

Q: Dzien dobry, czy bedzie mozliwos¢ zagrania w gre w siedzibie spétki przed premiera, tak jak to ma miejsce w
przypadku nowych produkcji 11 Bit, czy w przesztosci w przypadku Cyberpunka 2077 i pierwszego Frostpunka?

Grzegorz Piekart:

Na tym etapie nie planujemy tego typu wydarzenia. Na ten moment, to sie w nasz kalendarz dziatann promocyjnych
nie wpisuje w zaden sposdb.

Krzysztof Kwiatek:
Tak.

Grzegorz Piekart:
Kolejne pytanie.

Q: Jakiej wysokosci srodki spotka chce przeznaczyé na kampanie marketingowa? Jaki zasieg Panstwo chca
0siggnac¢? Jakich mediéw uzy¢?

Grzegorz Piekart:

Nie mamy konkretnego budzetu. Na pewno chcemy unikngé marketingu dos¢ popularnego przy wielu ustugach, jak
facebookowych i instagramowych kampanii, czy tym podobnych rzeczy. Mamy doswiadczenie, ze tego typu ptatne
dziatania nie sg efektywne i nie konwertuja. Kluczowy jest dostep do medidw, gdzie z zasady koszty sg stosunkowo
niewielkie, albo nawet zerowe, tak naprawde kosztem jest wyprodukowanie samych materiatéw. Bedziemy chcieli
korzystaé z influenceréw. Na ile nam sie uda znowu zainteresowac tych influenceréw na tyle, zeby mozna to byto
zrobic za darmo, to sie jeszcze okaze, natomiast bedziemy maksymalizowa¢ mozliwosci korzystania czy z medidw, czy
z influenceréw, w sposdéb powiedziatbym darmowy, zeby po prostu podawac im te materiaty i w taki sposéb je
promowac. Dotychczas to sie nam w duzej mierze sprawdzato, takze tutaj pewnie wiele nie zamierzamy zmieniac,
Oczywiscie to sg standardowo IGN, PC Gamer, te najwieksze media growe, pewnie lokalne tez. Polski rynek nie jest
duzym rynkiem, natomiast tez oczywiscie w jakims stopniu bedziemy chcieli do tych mediéw lokalnych growych
specjalistycznych siegngé, To jest ten kierunek. Influencerzy specjalizujgcy sie w Base Builderach, jest takich oséb
troche na YouTube, tez na pewno do nich siegniemy, natomiast nie chcemy ptaci¢ za ruch na portalach zewnetrznych.
Nasze doswiadczenie uczy, ze ten ruch nie konwertuje na platformy growe.

Krzysztof Kwiatek:

Tym bardziej, ze to nie sg de facto rzeczy, za ktére trzeba ptacic. Juz z tego, co doswiadczyliSmy w trakcie catej
produkcji i promocji Green Hella, to de facto duze media, ktdre sg zainteresowane materiatem, pokazujg ten materiat
i majg duze zasiegi. To nie jest cos, za co trzeba ptfaci¢. W przypadku Green Hella, na samym starcie, po prezentacji
materiatéw gameplay'owych na IGN, zgtosito sie do nas ponad 800 influencerdw, ktérzy po prostu za darmo zaczeli
pokazywac naszg gre tak to wszystko, ta kula $niegowa, zaczeta rosngé. Pdzniej prébowaliSmy robic¢ ruchy, ktére nas
kosztowaty jakies pienigdze i zupetnie to nie przynosito efektéw. Dobry produkt zainteresuje odpowiednie media i
odpowiednich influencerdw, i oni to bedg pokazywali dalej na swoich kanatach. Oczywiscie bedziemy robili jakies
dodatki, w sensie elementy, ktére beda dodatkowo ptatne, natomiast mamy takie podejscie. Nie mamy takiego



podejscia, ze mamy przeznaczone 3 min na kampanie marketingowa, wiec milion zaptacimy tym, ci nam zrobig CGl'a
jeszcze jednego za milion, a reszte rozdamy, bo to pdzniej sie nie przetozy na wyniki. Fajnie, bo sobie powiemy, ze
duzo zeSmy zainwestowali w marketing, tylko, ze efekty niekoniecznie mogg by¢ takie, jak bySmy chcieli.

Grzegorz Piekart:

To byto ostatnie pytanie. Nie widzimy zadnych podniesionych rak, jezeli chodzi o pytania gtosowe, wiec ostatnia
szansa, jezeli kto$ z Panstwa chciatby co$ dodaé, do tych rzeczy, ktére juz opowiadalismy. Juz mamy pierwsze osoby
opuszczajace spotkanie. Bardzo dziekujemy.

Krzysztof Kwiatek:

Mamy nadzieje, ze, zaspokoilismy Panstwa ciekawos¢, ze wyjasnilismy wiekszos$¢ rzeczy w tym przypadku zwigzanych
ze StarRupture, bo wokot tego tematu sie tutaj najwiecej rzeczy obracato. Dziekujemy i do zobaczenia w przysztosci.



