Transkrypcja konferencji wynikowej za H1 2024

Krzysztof Kwiatek (Prezes Zarzadu): Dzien dobry Paristwu. Witamy wszystkich na konferencji wynikowej
za pierwsze poétrocze 2024 roku dla spotki Creepy Jar S.A. Po stronie spoétki zarzad: Grzegorz Piekart i
Krzysztof Kwiatek. Standardowo, na poczatku Grzegorz przyblizy wyniki finansowe, pdzZniej przejdziemy
do czesci produkcyjno-projektowej. Grzegorz, oddaje Ci gtos.

Grzegorz Piekart (Cztonek Zarzadu): Dziekuje bardzo. Co ciekawego dziato sie w pierwszym potroczu 2024
w Creepy Jar? Jak to sie przetozyto na wyniki finansowe tego okresu? Przede wszystkim mielismy dwie
premiery dodatkéw do Green Hella na PC. Flamekeeper, ktérego wydaliSmy w styczniu oraz Anteater,
wydany w kwietniu 2024 roku. Oba te dodatki z grubsza spetnity swoje oczekiwania. MieliSmy promocje
potgczong z wydaniem tych dodatkéow, dodatkowg widocznos$¢ na Steamie. Jestesmy catkiem zadowoleni
z tego, jak one performowaty. Jeden troche lepiej, drugi gorzej, ale ogdlnie spetnity swoje oczekiwania.
Jezeli chodzi o strone produkcyjng, to tylko nadmienie, co robilismy, a bardziej szczegétowo omoéwimy to
na dalszym etapie, méwigc o poszczegdlnych projektach. Produkcyjnie na PC w pierwszym poétroczu i
trzecim kwartale robilismy jeszcze dodatek dekoracje. Zewnetrznymi sitami, ale przy naszej kontroli
pracowalismy tez nad wersjami na obecne wersje konsol PlayStation i Xbox. Premiere dodatku mielismy
w sierpniu. Najwazniejsze produkcyjnie z naszej perspektywy jest StarRupture, tutaj i w tym podtroczu i
ciggle duzo sie jeszcze dzieje.

Jezeli chodzi o takie gtéwne liczby, ktére nas charakteryzowaty w pierwszym pétroczu i na jego koniec,
mielismy 14,8 min przychoddw ze sprzedazy, 26% mniej niz w tym samym okresie w poprzednim roku.
Jezeli chodzi o zyskowno$¢ naszej dziatalnosci na poziomie EBITDA, to byto 5,8 min, wobec blisko 12 min
w ubiegtym roku. Zysk netto 6,1 min, 52% mniej niz w zesztym roku, wtedy to byto 12,8 min zt. Na koniec
pierwszego potrocza mielismy 72,7 min ztotych w krétkoterminowych aktywach finansowych, o strukturze
tego opowiem pézniej. Na produkcje naszych dwdch tytutdow wydalismy 6,4 min ztotych, w poréwnaniu z
6,2 min ztotych w pierwszym pétroczu ubiegtego roku. Ustabilizowat nam sie poziom zespotu, to jest 66
0s6b. To jest stabilna liczba, jesli chodzi o to, gdzie jesteSmy dzi$ i gdzie byliSmy na poczatku roku, ten
poziom jest mniej wiecej taki sam. Jezeli chodzi o sprzedaz na naszych kluczowych platformach, to
sprzedalismy blisko 860 tys. kopii brutto, z tego ponad 750 tys. kopii na PC, Steamie i 104 tys. na duzych
konsolach. Wynika z tego, ze duzo wieksze wolumeny udaje nam sie sprzedawaé na PC, dzieki czemu
jestesmy w stanie hamowa¢, czy tez powstrzymywac spadek przychoddéw na tej platformie. Gorzej to
wyglada na konsolach, gdzie zaréwno wolumeny w sztukach, jak i przychody, mimo dodatkowych przecen,
niestety osiggamy mniejsze. Przebilismy 6 min sprzedanych kopii na tych trzech duzych platformach.
Patrzac nawet po tym wykresie widac, ze tempo ostatnio przyspieszyto, takze zmierzamy w kierunku
kolejnych milionowych milestone'éw. Jezeli chodzi o sam rachunek wynikéw, tak jak wspominatem,
przychody spadly o 26%. Tak jak méwitem, jest to powigzane ze starzeniem sie Green Hella. Ostatnio
obchodzilismy 5-lecie od wydania wersji 1.0 na PC. Tez tak jak wspomniatem, dziataniami ktore
podejmujemy, promocjami, powigzanymi z contentem przecenami, zdobywaniem nowej widocznosci
udaje nam sie zahamowac spadek sprzedazy na PC. Jednoczesnie wystepuje spadek przychodéw na
konsolach i spadek przychoddéw z tytutu tantiem od podmiotéw, ktdre wydajg Green Hella na Nintendo
Switch i platformy VR. Koniec koncow struktura wyglada tak, ze rosnie nam udziat przychodéw z PC. To


https://www.youtube.com/watch?v=p0VF5CAbIgg

jest blisko 70% przychodéw z tej platformy w pierwszym poétroczu, w poréwnaniu do okoto 50%
przychoddéw w analogicznym okresie zesztego roku. Jezeli chodzi o koszty operacyjne, to wzrosty nam one
0 15% rok do roku. Tutaj s3 dwa najwazniejsze ruchy, ktére na to wptynety. Z jednej strony, w pierwszej
potowie tego roku rozpoznawalismy juz koszt zwigzany z programem motywacyjnym, to byto 2,4 min
ztotych. To nam te koszty powiekszyto. Z drugiej strony, mieliSmy mniejsze koszty zwigzane z produkcjg
dodatkow, w szczegdlnosci portowania Green Hella na konsole. Nie mieliSmy tez znaczgcych wydatkéw
zewnetrznych marketingowych, wiec ustugi obce spadlty nam o 28%. W konsekwencji wzrostu
wynagrodzen w zwigzku z programem motywacyjnym i spadku kosztéw ustug obcych w zwigzku z tymi
dwoma czynnikami, wystgpit ten przyrost wszystkich tgcznych kosztéw o 15%. W pozostatych pozycjach
nie mamy znaczacych wiekszych zmian, jedynie troche wyzsze wydatki w drugim kwartale zwigzane z
imprezami, ktére sie wtedy odbyty, czyli Digital Dragons, gdzie jesteSmy jednym ze sponsoréw, gdzie sie
promowalismy. Koniec koncéw, spadek rentownosci, o ktérym tez wczesniej wspominatem, przede
wszystkim wynika ze spadku przychodu. To jest najwazniejsze, co sie zmienia. Struktura kosztéw jest
stosunkowo stabilna, poza tymi rzeczami, o ktérych wspominatem. Wynik na dziatalnosci finansowej tez
byt teraz nizszy, bo mamy mniejszg pule gotéwki, ktéra przynosi dochody odsetkowe. Koniec korcéw,
kluczowy w rentownosci jest spadek przychoddw. Jezeli chodzi o bilans, to tu nic ciekawego sie nie dzieje.

Mamy wzrost aktywow trwatych, wynikajgcy przede wszystkim z wydatkdow na StarRupture, ktdre sg
aktywowane. Pojawito sie nam tez aktywo z tytutu odliczonego podatku dochodowego, zwigzane z
rozliczaniem IP Boxa w trakcie roku. Pozostate pozycje sg w wiekszym stopniu bez znaczenia, czy raczej
ich istotnosc jest nieduza. Jezeli chodzi o strone pasywodw, to tutaj tez niewiele sie zmienito w poréwnaniu
z poczatkiem roku. Dalej dominuje tam kapitat wtasny. Zobowigzania sg na stosunkowo podobnych
poziomach, jak wczesniej. Tu whasciwie nic istotnego nie mamy. Jezeli chodzi o cash flow, mimo tych
spadajacych przychoddéw i zyskéw dalej sg stosunkowo mocne przeptywy z dziatalnosci operacyjnej w
kwocie 9 min zt. Z dziatalnosci inwestycyjnej kwoty sg dosé duze, co wynika z tego, ze tam sie rozliczaty
nabycia i sptaty obligacji krétkoterminowych, w ktérych miedzy innymi utrzymujemy posiadane srodki
pieniezne i oczywiscie wydatki inwestycyjne, zwigzane z nabyciem Srodkéw trwatych i naktadéw na
StarRupture. Tych naktadéw na StarRupture w pierwszym poétroczu mieliSsmy 5,1 min zt. Na koniec
potrocza, 30 czerwca, mielismy juz wyptacong dywidende do KDPW. Takze mimo, ze ona akcjonariuszom
byta wyptacona na poczatku lipca, nam ta kwota z bilansu zeszta juz z koricem czerwca, takze to 9,2 min
ztotych dziatalnosci finansowej to wtasnie ta pozycja. To jest wszystko, teraz oddam gtos Krzysztofowi,
opowiemy co sie dzieje w naszych projektach.

Krzysztof Kwiatek: Dziekuje, Grzegorz. Przechodzimy do czesci projektowo-produkcyjnej. Zaczniemy od
krétszych tematow, czyli od pierwszego Green Hella. Wspomnimy tez o Green Hellu 2. Na samym koricu
przejdziemy do najwazniejszej czesci, czyli StarRupture. Zaczynajac od pierwszego Green Hella i czesci PC,
tak jak Grzegorz na poczatku wspomniat, na poczatku wrzesnia ukazat sie kolejny dodatek contentowy
Dekoracje. Jestesmy bardzo zadowoleni z jego odbioru wsrdd graczy. JesteSmy zadowoleni tez z tego, jak
dodatek performowat na Steamie. Zdecydowali$my sie tez, ze bedzie to juz ostatni dodatek contentowy
do pierwszego Green Hella, poniewaz od jakiego$ czasu widzimy pewng tendencje. Po pierwsze, gra jest
juz kompletna i ciezko nam tworzy¢ nowe tresci, ktére by byty w jakis sposdb przetomowe. Ruch, ktéry sie
dzieje, dobra sprzedaz, czesto jest na tym etapie dojrzatosci projektu efektem naszych zabiegéw



promocyjnych, eventéw na Steamie, feature'owania przez Steama i tak dalej. Nie widzimy bardzo duzego
wktadu nowych dodatkéw, natomiast mamy potrzebe zagospodarowania ludzi, ktérzy pracowali przy
Green Hellu, wiec podjelismy decyzje, ze zespdt z pierwszego Green Hella zostanie wdrozony do
StarRupture. Zostaniemy oczywiscie przy supporcie technicznym do czesci na PC. Wcigz stuchamy graczy,
naprawiamy najpowazniejsze btedy i pracujemy nad tg strong technologiczng, natomiast w chwili obecnej
wstrzymalismy sie z rozwojem contentu tego produktu. To oczywiscie nie oznacza, ze cos$ jest nie tak ze
sprzedazg Green Hella, bo tam caty czas sie duzo i dobrze dzieje. Natomiast tak jak wspomniatem, duza tu
jest rola promocji, w ktérych bierzemy udziat. Grzegorz, czy jeszcze cos$ chcesz dodac to tej czesci?

Grzegorz Piekart: Nie, wszystko jest okej.

Krzysztof Kwiatek: Dobrze, teraz pierwszy Green Hell, czes¢ konsolowa. Wyszedt Green Hell na konsole
najnowszej generacji. Spetnit nasze oczekiwania. My tutaj nie mysleliSmy o nie wiadomo jakiej sprzedazy,
raczej gtdwnym powodem przejscia na to byto po pierwsze, ze gra i tak juz sie sprzedawata w wiekszosci
na nowych konsolach, a po drugie dotarliSmy do bariery technologicznej i nie bylibysmy w stanie dodawac¢
kolejnych dodatkdow do tych starych wersji. Technologia i wydajnosé juz byty dla nas $ciang. Dzieki temu
mogliémy wciggngé kolejne dodatki do wersji na nowe konsole. Czy bedziemy jaki$ kolejny dodatek
weciggali? Zobaczymy, rozwazamy koszty kontra potencjalne zyski, natomiast tak jak w przypadku PC, na
pewno nie ustajemy z supportowaniem tej strony technologicznej. Wiemy, ze mamy tam jeszcze kilka
rzeczy do zrobienia. Pracujemy miedzy innymi nad wydajnoscia.

Grzegorz Piekart: Ja bym tylko uzupetnit. Powtérze troche, ale intencjg wydania tych wersji byto przede
wszystkim to, zeby doda¢ tam nowy content, ktérego tam jeszcze nie byto. Patrzac na to przez ten
pryzmat, to z tych wynikéw sprzedazowych jestesmy zadowoleni. Zadziatato to jak promocja z nowym
contentem, nawet troche lepiej, jezeli mieliSmy te poprzednie contentowe promocje na starych
konsolach. Nie spodziewalismy sie tez wielkiego skoku. Juz witasciwie od wielu miesiecy wiekszosé
sprzedazy wersji na PS4 i Xbox One byta sprzedawana na PS5 i nowych Xbox Series X/S. Nie mielismy
oczekiwan, ze dotozenie tej wersji bedzie game-changerem. To wtasciwie tyle.

Krzysztof Kwiatek: Tak jak obiecatem, wspomnimy teraz o Green Hellu 2. Uchylimy rgbka tajemnicy na
jakim etapie jestesmy. PrzeszliSmy przez pewien bardzo wazny dla nas etap koncepcyjny, czyli wybranie
de facto gtéwnego kierunku, w ktérym druga cze$¢ Green Hella powinna zmierzac. Zdecydowalismy sie na
to, ze nie bedziemy eksperymentowac z gatunkiem. Nie bedziemy zmieniaé gtdwnych zasad Swiata,
gtéwnych feature'éw. Oprzemy sie na fantazji z pierwszego Green Hella, czyli fantazji realistycznego
survivalu, gdzie jest maty cztowiek kontra wielka, zagrazajgca zyciu dzungla. Za to witasnie gracze pokochali
to IP. Chcielibysmy spetnic ich oczekiwania. Nie chcemy ich zaskoczyé czyms dziwnym. Znamy przypadki,
kiedy kontynuacje, drugie czesci IP byty eksperymentem, skrecaty w zupetnie inng strone. Czesto to sie
konczyto zawodem wsréd graczy. Wiemy, jak olbrzymi jest potencjat tego IP i podchodzimy do tematu
bardzo ostroznie. Natomiast chcielibysmy dopracowad i ulepszy¢ w zasadzie wszystko, co byto w pierwszej
czesci. Dodatkowo, featurem bardzo dla nas waznym bedzie dodanie gtebi do $wiata w Green Hellu. Nie
zdradzimy jeszcze Pafistwu w tym momencie, na czym ta gtebia bedzie polegata, bo tez nie chcemy dawac
pomystéw potencjalnej konkurencji. Mysle, ze jestesmy bardzo zadowoleni z tej decyzji. Przeszlismy dtuga



droge i rozwazalismy przerdzne opcje, ktdre nawet w pewnym momencie nam sie podobaty i wydawaty
interesujgce, natomiast po diuzszej analizie jestesmy w tym miejscu. Wydaje nam sie, ze to jest najlepszy
kierunek dla drugiej czesci. Jest on tez bardzo dobry pod tym katem, ze patrzymy na mozliwos¢ jak
najszybszego zrobienia tego produktu. Wiadomo, ze robienie czego$ nowego, eksperymentowanie z
nowymi mechanikami i feature'ami zabiera wiecej czasu. Nie ma tak naprawde powodu, zeby$Smy mieli tg
baze zmieniad. Jest wiele opcji, zeby jg rozbudowaé, udoskonalié, pogtebié i zaplanowac tg produkcje tak,
zeby ona poszta szybko, bo znajgc pierwszego Green Hella mamy odpowiedzi na wiekszo$¢ pytan i bardzo
dobrze przeiterowane to co jest w grze. Nastepnym etapem bedg prace koncepcyjne nad poszczegdlnymi
feature'ami, nad tym, zeby sie zastanowic ktére mechaniki uznajemy za na tyle dobre, ze nie ma potrzeby
ich zmieniania i ulepszania, ktére sg dobre, ale chcielibySmy je rozbudowac i ewentualnie takie, ktére
widzimy i $ledzimy od samego poczatku, od wydania produktu, ze moglibysmy je po prostu zrobié lepiej i
inaczej. Takze kolejnymi etapami bedzie wnikanie w te szczegdty, natomiast produkcja na pewno nie
wystartuje zanim nie dowieziemy StarRupture do Early Accessu.

Przechodzimy teraz do StarRupture. Zaczniemy od krétkiego podsumowania prac produkcyjnych. Mamy
juz wszystkie bazowe mechaniki, wtasnie zamknelismy kolejnego milestone'a. W tym momencie naszym
kolejnym duzym celem, w tym momencie najistotniejszym, jest zrobienie w tym roku wersji beta. Na tym
sie skupiamy. Przez wersje beta rozumiemy produkt, ktéry jest niemalze gotowy do wydania, ale produkt,
na ktéry mozemy spojrzec i zastanowic sie, co jeszcze w nim mozna dopracowadé, a czego nie trzeba juz
ruszac¢ w tej wersji Early Access. Nie myslimy jeszcze o dacie premiery, bo nie mamy tego produktu w reku.
Na razie staramy sie robi¢ to etapami i skupia¢ na tym co najwazniejsze. Jesli bedziemy mieli juz w reku
gre i bedziemy z niej zadowoleni, to przyjdzie czas na szukanie okien do wydania. Zeby zrealizowac ten cel
tegorocznej bety, musimy zmienié niektdre aspekty naszej produkgc;ji, dlatego, ze tempo prac nie do konca
jest dla nas zadowalajace jesli chodzi o docigganie feature'éw na poziom jakosciowy do Early Access. Tutaj
widzimy pole do poprawy i modyfikacji naszej codziennej metodologii, zebysmy po prostu mogli szybciej
pracowac i szybciej osiggac jakos¢ w poszczegdlnych elementach. Gra jest bardzo rozbudowana jesli
chodzi o Early Access, nieporéwnywalnie do Green Hella. Musimy pracowac nad wieloma elementami,
poniekad rownoczesnie. Formuta Early Access polega na tym, ze wydaje sie produkt we wczesnym
dostepie. Wczesny dostep tez oznacza, ze nie wszystkie elementy sg dopracowane. Niektére Early Accessy
oznaczajg, ze wiekszos¢ elementdw nie jest dopracowanych i pdzniej dochodzenie do wersji 1.0 polega na
dopracowywaniu wszystkich elementéw. My mamy pare gtéwnych filaréw, nad ktdrymi pracujemy, ktore
kazdego tygodnia staramy sie docigga¢ na wyzszy poziom, natomiast jestesmy $wiadomi i chcielibysmy,
zeby wszyscy tez byli Swiadomi, ze w formule Early Access nie wszystkie elementy bedg dopracowane.
Postaramy sie dopracowac te najwazniejsze, natomiast po wydaniu Early Accessu jest czas na dalsze prace
i kolejne patche, contentowe, ale tez dopracowujgce elementy, ktére zostaty juz zaznaczone w Early
Access, ale nie sg wypolerowane. Przy okazji jeszcze wspomne o balansie miedzy gtéwnymi feature'ami.
Mamy budowanie bazy, eksploracje. Pracujemy nad $wiatem, ktéry bedzie angazujacy, do zwiedzania,
budowania, wydobywania. Mamy tez elementy obrony bazy. Tak jak w sandboxach, chcemy da¢ graczom
odpowiednie zabawki do rak i oni juz sie bedg bawili tak, jak bedg chcieli. Bedg ludzie, ktérzy bardziej beda
chcieli poswieci¢ czas na budowanie, nie bardzo bedzie ich interesowat aspekt eksplorowania catego
Swiata. Bedg tacy, ktorzy bedg budowali minimalng ilosé, zeby progresowac, ale za to bedg chcieli ten
Swiat poznac i zbada¢ wszystkie jego sektory. Jak to w sandboxach, wszystko bedzie zalezato od graczy,



Natomiast dla nas niezmienne pozostajg takie gtéwne filary, czyli budowanie, eksploracja i aspekt obrony
bazy.

Przejdziemy teraz do tej czesci marketingowej. Przy okazji ostatnich eventdw na Steamie, w jakich
braliSmy udziat, zdecydowaliémy sie na kilka ruchéw promocyjnych, ods$wiezenie naszej strony,
wypuszczenie nowego, krétkiego materiatu, pokazujgcego gameplay. Byt to teaser gameplay, taki krétki
pottoraminutowy wycinek, ktory jednym ciggiem pokazat aspekt obrony bazy, pokazat baze i teasowalismy
fale ognia, ktéra tez bedzie istotnym elementem w rozgrywce. Oczywiscie, robienie materiatéw gameplay
przed wydaniem gry we wczesnym dostepie jest wyzwaniem. Tak jak wspomniatem wczesniej, sam Early
Access mowi o tym, ze gra jest w wielu aspektach jeszcze niedopracowana, wiec i te elementy, ktére teraz
pokazujemy na gameplay'u nie sg dopracowane. Te najwazniejsze bedg dopracowane. Tak jak tez
wspomniatem, nie ze wszystkim zdgzymy. Gdybysmy chcieli dopracowac wszystkie elementy tej gry, to
nie bytby Early Access. Musimy sie z tym liczyé, ze uwalniajgc materiaty gameplay, bedziemy tez
pokazywac rzeczy, ktdre nie s dopracowane, natomiast wedtug nas wazne jest to, zeby ten gameplay
pokazywac. Grono odbiorcow gier, w ktére my celujemy, czyli fanéw base-builderéw, sandboxéw,
dodatkowo w tej formule Early Access, chce oglagdac¢ gameplay, nawet najmniejsze fragmenty. Chca $ledzi¢
postep, co gra bedzie miata w sobie, jak postepujg prace. Takze pokazywanie gamplay'u jest dla nas
istotne, duzo wazniejsze niz milczenie i niepokazywanie niczego. Jak mielibysmy oceni¢ ten teaser?
Zdazylismy na event, czas mieliSmy dosy¢ krotki. Nie od konica jesteSmy zadowoleni z zasiegdw, jakie
osiagnelismy.

Grzegorz Piekart: Ja bym uzupetnit. Jest tak rzeczywiscie, ze jeszcze w lipcu konczyliSmy ostatni devlog, a
w sierpniu mielismy gotowy ten materiat gameplay, to co Krzysiek powiedziat, jednym ciggiem nagrane
pottora minuty z gry, zeby pokazaé, ze ta gra dziata i nie prébujemy niczego schowac ani oszuka¢, ze
wszystkimi ograniczeniami, o ktdrych powiedziat. Moze zasiegi nie byty takie, na jakie po cichu liczylismy,
natomiast i tak uwazamy, ze jestesmy w lepszej pozycji z tym materiatem, niz bysmy byli bez niego. W
miedzyczasie udato sie jednak, ze ten film zostat na naszym i innych kanatach wielokrotnie odtworzony.
Ma rekordowg ilos¢ odtworzen na naszym kanale YouTube, naszych materiatow w historii. ZdgzyliSmy na
Space Exploration na Steamie z odSwiezong strong i tym materiatem. Mielismy tez wtasny developerski
event, potaczony z rocznicg Green Hella. Ten element cross-promocyjny tez udato nam sie wykorzystac.
Koniec koncéw nie byt to oszatamiajgcy sukces, natomiast jakbym miat powiedzie¢ czy dobrze, ze to
zrobilismy, to jestem w 100% przekonany, ze dobrze zrobilismy. W sytuacji, gdzie ciggle nie pokazalismy
petnego gameplay'u, StarRupture juz catkiem niezle sie prezentuje, chociazby przez to, gdzie jesteSmy na
poziomie followerséw. To tyle.

Krzysztof Kwiatek: Tak, zamykajgc jeszcze temat teasera, oczywiscie Sledzimy reakcje graczy i komentarze.
Oczywiscie kazda konstruktywna krytyka jest dla nas wazna, tym bardziej, ze sam produkt, ktéry wyjdzie
w Early Access, tak samo jak w przypadku Green Hella, jest robiony przy wsparciu graczy i tez przy ich
oczekiwaniach. Sami oczywiscie jestesmy swiadomi, jakie rzeczy musimy jeszcze dopracowacd. Stawiamy
na to, ze kazdy kolejny materiat pokazywany przez nas, bedzie pokazywat elementy coraz bardziej
dopracowane, bo ta produkcja postepuje i zmierza do konca. Tutaj gtadko mozemy przejs¢ do tego, jaki
mamy plan i co chcemy pokazaé w nastepnej kolejnosci. ChcielibySmy, zeby nastepny byt juz duzy trailer,



ktéry pokaze wszystkie aspekty gry. Czyli od devlogdéw, przez ten krétki ostatni materiat gamplay,
przechodzimy do wiekszego materiatu ktory dotknie i pokaze wszystkie najwazniejsze filary, tak, zeby dac
tez graczom petne zrozumienie o czym jest produkt. Tak, zeby mogli posktadac sobie wszystkie elementy
uktadanki, ktére dawaliémy im do tej pory, czy w postaci CGl, devlogdéw, teasera, czy w postaci
screenshotéw i opisow, ktore towarzysza grze na naszej stronie. Takze jest to duze wyzwanie. Tym
bardziej, ze chcemy tez pokazac postep, wiec zaktadamy, ze elementy, ktére sie pojawity w teaserze i
wymagajg najwiekszego dopracowania, tez chcemy pokazac¢ poprawione, zeby przede wszystkim byto
wida¢ caty scope gry, a po drugie, ze te prace postepujg i dopracowujemy kolejne elementy przed wersjg
Early Access. Na tym mozemy zamknac cze$é produkcyjno-projektowa. Przechodzimy do czesci Q&A.

Grzegorz Piekart: Pierwsze pytanie.

Q: Jaka bedzie cena nowej gry?

Grzegorz Piekart: Ta decyzja ciaggle nie jest podjeta, natomiast zawsze powtarzamy, ze dla gier w tym
segmencie, w ktéorym my siebie widzimy, na dzien dzisiejszy te ceny oscylujg pomiedzy 20 a 30 dolaréw.
Najbardziej prawdopodobne jest, ze w ten zakres bedziemy celowali, natomiast ostateczng decyzje
podejmiemy pewnie bardzo blisko premiery.

Q: Kiedy kolejne materiaty z nowej gry?

Krzysztof Kwiatek: My mamy cel, zeby jeszcze w tym roku pokazac ten duzy trailer, na tym sie skupiamy.
Jest to zgrane z naszym celem doprowadzenia gry do wersji beta. Taki jest plan i de facto bedziemy robic¢
wszystko, zeby go zrealizowad. Jedyne co nas moze powstrzymad, to jesli uznamy, ze to co bedziemy miec
w danym momencie nie jest jeszcze wystarczajgco atrakcyjne i chcieliby$Smy jeszcze nad tym popracowacd.
Tym bardziej, ze jesli chodzi o ten duzy trailer, to jednak chcielibySmy, zeby on wypadt jak najlepiej, zeby
pokazywac rzeczy, ktére juz wygladajg fajnie.

Grzegorz Piekart: Ja bym tylko doprecyzowat, duzy to przede wszystkim polegajacy na tym, ze pokazuje
wszystkie filary. To nie znaczy, ze on bedzie miat 8 min, czy cokolwiek w tym rodzaju. Bardziej chodzi o to,
ze to jest dalej trailer, ktéry dalej jest niedtugim materiatem, natomiast chodzi o to, zeby pokaza¢ w dobrej
jakosci wszystkie filary gry, ktére sg najwazniejsze.

Krzysztof Kwiatek: Nastepne pytanie.

Q: Czy sq Panstwo zadowoleni z obecnej jakosci StarRupture? Czy zamierzajg Panstwo udostepnic
projekt graczom do zamknietych testow? Jezeli tak, to kiedy ruszg takie testy?

Krzysztof Kwiatek: Pierwsza czes¢, czy jesteSmy zadowoleni z obecnej jakosci? Z niektdrych elementow
jestesmy zadowoleni, z innych nie. To tak naprawde nadaje teraz priorytety naszym pracom
produkcyjnym, bo widzimy to, co najbardziej odstaje, widzimy to, co jeszcze jest niezadowalajace i na tym
sie bedziemy skupiali. Nie mozna jednoznacznie odpowiedzieé, ze jesteSmy zadowoleni lub nie. S3



elementy, ktére sg juz na wysokim poziomie i w zasadzie po drobnych modyfikacjach w balansie juz s3
gotowe. Sg tez takie, ktdre wymagajg pracy i trzeba je poprawié. Druga cze$¢ pytania.

Grzegorz Piekart:

Co do zasady, na pewno bedziemy chcieli tg gre na zewnatrz przetestowac. Czy to bedg focus testy wsrod
znajomych, przyjaciot, bo przeciez jestesmy w branzy i mamy ludzi, ktérym moglibysmy to da¢, czy to beda
szersze testy, nie wiemy. Na pewno ktos z zewnatrz bedzie to testowat, natomiast nie ma jeszcze decyzji
w jakiej skali i kiedy.

Q: Kiedy mozemy sie spodziewac¢ udostepnienia wiekszego gameplay'a, prezentujgcego wszystkie
mechaniki i atuty StarRupture?

Krzysztof Kwiatek: To jest to, o czym rozmawiali$my na samym koncu. ChcielibySmy jeszcze w tym roku
pokazac trailer, ktory zaprezentuje wszystkie najwazniejsze mechaniki i pokaze kompleksowo o czym jest
StarRupture. Bedzie to trailer, nie 20 minutowy gameplay. Bedzie to materiat pociety, przygotowany, tak,
zeby w 2-3 minutowej pigutce pokazaé catos¢ gry.

Q: W jakim odstepie od bety pojawi sie wersja konsolowa?

Grzegorz Piekart: Nie ma takiej decyzji na dzien dzisiejszy. Przyglagdamy sie mozliwosci wydania Early
Accessu na konsolach. Sytuacja wyglada rdéznie, zaleznie od konsoli. Na Xbox mozna co$ takiego robic,
troche takich gier jest. Na Sony raczej nie ma. Musielibysmy udawac, ze Early Access jest wersjg 1.0, wiec
pewnie lepiej tego nie robi¢. Ta decyzja jest jeszcze przed nami, natomiast myslimy o konsolach caty czas,
chocby pod tym aspektem, ale tez produkujac Ul. Juz tam wprowadzamy mozliwosé, zeby dato sie grac¢ w
sensowny sposéb na kontrolerze, tak, zeby pdzniej przynajmniej te podstawowe rzeczy nie sprawiaty
probleméw przy portowaniu. Tak to na dzien dzisiejszy wyglada. Skupiamy sie na PC, bo z naszej
perspektywy jest to kluczowa platforma. Dla tego typu gier uwazamy, tak samo jak przy Green Hellu, ze
przychody na PC sg znaczgco wyzsze niz konsolowe.

Q: Jak oceniajg Panstwo postepy prac nad StarRupture? Czy napotykacie jakies wieksze trudnosci, na
przyktad z Unreal Engine 5?

Krzysztof Kwiatek: Mysle, ze ogdlnie dobrze oceniamy postepy prac. Chociazby dlatego, ze zamkneliSmy
ostatni milestone i mamy juz od strony mechanicznej tg gre zamknieta. Nie jest tak, ze mamy jakies wazne
mechaniki, ktdrych nie ma, ktdrych jeszcze nie wprowadzilismy i dopiero sie za nie zabieramy. Raczej jest
tak, ze cze$c z rzeczy, ktdre wczesniej iterowalismy, zastanawiamy sie czy ich nie wycigc z tego builda beta
ze wzgledu na czas i ze wzgledu na to, ze nie wszystko damy rade dopracowad tak, jak bysmy chcieli. Moze
jestesmy nie do konca zadowoleni z postepdw, tak jak wspominatem wczesniej, z tej szybkosci
dopracowywania elementéw. Zdajemy sobie sprawe, ze zeby miec build Early Access potrzebujemy
dopracowad wiele mechanik. Mozna to sobie zebrac¢ w trzy czy cztery gtéwne feature'y, natomiast trzeba
wiedziec, ze za kazdym tym featurem stoi kilkanascie, czasem nawet kilkadziesigt réznych mechanik, ktére



sie sktadajg na fajnosc¢ grania w dany feature. Nam teraz zalezy na tym, zeby podkreci¢ to tempo, zeby
mac szybciej tg jakos¢ osiggacd.

Q: Jak szacujecie budzet Green Hell 2?

Grzegorz Piekart: Nie szacujemy, az tak daleko nie wybiegamy przysztosé.

Q: Beta pierwszego Green Hella byta oferowana z 20% dyskontem. Czy w przypadku StarRupture, ktéry
bedzie od poczatku posiadat tryb kooperacji, mozna liczy¢ na nieco nizszy rabat?

Grzegorz Piekart: To jest bardzo szczegétowe pytanie. Zaktadam, ze ono jest powigzane z ustaleniem ceny.
Kazda ceng, ktdrg bedziemy chcieli mie¢ docelowo, mozna ustali¢ na dwa sposoby. Da¢ takg headlinowa
cene, albo headlinowg wyzszg i zaoferowac gre z dyskontem. To jest kwestia, ktdorg podejmiemy dopiero
na ostatniej prostej, w ostatnim czasie przed samg premiera.

Q: lle obecnie wynosi taczny koszt produkcji i obstugi Green Hella? W sierpniu zesztego roku byto to 16,8
min zt.

Grzegorz Piekart: Prawde méwiac, tradycyjnie to ¢wiczenie z wyliczeniem robimy przed publikacjg raportu
za trzeci kwartat, wiec wtedy sie tg informacjg podzielimy. Ja w gtowie nie mam tej liczby i nie chciatbym
Panstwa wprowadzi¢ w btad.

Q: Kiedy zamierzajg Panstwo rozpoczg¢ faze preprodukcji Green Hella 2?

Krzysztof Kwiatek: Na pewno nie przed tym, jak StarRupture dotrze do szczesliwego finatu w postaci Early
Accessu. Do tego momentu bedziemy pracowac tylko koncepcyjnie. Natomiast te prace koncepcyjne maja
nam pdzniej zdecydowanie skrdcié czas pracy nad grg. Najwazniejsze jest wiedzie¢, co chce sie zrobic. Jesli
miatbym powiedzie¢ cos wiecej o fazie preprodukcji... Mam nadzieje, ze ona tez bedzie skrécona w
przypadku Green Hella 2, ze wzgledu na to, ze w preprodukcji bardzo czesto iteruje sie i testuje pomysty
na mechaniki i na to, co chce sie zrobi¢. My juz mamy w gtowie, jak Green Hell 2 powinien wyglada¢, jak
powinny wygladac¢ nowe i poprawione mechaniki, ktdre tez juz mamy w pierwszym Green Hellu. Mocno
sie przygotowujemy, zeby skracac te okresy preprodukcyjne.

Q: Jak oceniajq Panistwo premiere wersji 1.0 Satisfactory? Czy utwierdza ona Panstwa w stusznosci
obranej drogi ze StarRupture?

Grzegorz Piekart: Bardzo szerokie pytanie. Jak oceniamy premiere? Bardzo wysoko oceniamy, od zawsze
mowilismy, ze to jest Swietna gra, bardzo rozbudowana i wiasciwie wzorzec factory buildera.

Krzysztof Kwiatek: Z duza bazg graczy, na ktérg oni pracowali latami.



Grzegorz Piekart: Gra wyszta po pieciu latach, bo wczesniej byta na Epicu, przed Steamem. To jest
ogromna, fantastyczna gra, zbierajaca swietne oceny. Ta wersja 1.0 przebita wszystkie poprzednie piki i
Swietnie sie sprzedaje, mimo tak juz ogromnej ilo$ci graczy, ktére juz tg gre miato. Oni juz ogromng ilos¢
sprzedali, teraz jeszcze ten rekord powiekszajg, takze oceniamy bardzo pozytywnie, natomiast czy to
wptywa na naszg ocene obranej drogi? Troche to nie ma zadnego znaczenia, dlatego, ze koficzymy tg gre
i Satisfactory 1.0 na StarRupture nie ma zbytnio przetozenia, bo nie wiemy jakie przetozenie mogtoby miec.

Krzysztof Kwiatek: Mysl przewodnia moze byé jedna. Dobrze zrobiona gra swietnie sie sprzeda. My
wierzymy w StarRupture, ale StarRupture nie bedzie bezposrednio konkurowat z Satisfactory. To jest
gigantyczny base-builder, ktéry sie wytgcznie na tym skupia. Poza tym, jak Grzegorz wspominat, to jest juz
7 rok produkcji tego tytutu.

Q: Na jaka kwote szacujecie koszt wsparcia StarRupture juz po wydaniu petnej wersji, zaktadajac
analogiczng intensywnos¢ dodawania zawartosci, co przy Green Hellu?

Grzegorz Piekart: Kompletnie sie nad takimi rzeczami nie zastanawiamy. Z naszej perspektywy, to jest na
dzien dzisiejszy zupetnie bez znaczenia. Nie szacujemy tego typu kosztéw. Najwazniejsze, zeby$my zrobili
jak najlepsza gre i jg wydali. Od tego, co sie wtedy wydarzy, bedzie zalezato, co z tym projektem dalej
robic.

Q: Czy rozwazajq Panowie zwiekszenie swojego zaangazowania kapitatowego w Creepy Jar?

Grzegorz Piekart: Mysle, ze chyba nie powinnismy sie wypowiada¢ na temat kupowania akcji, bo chyba
jest to objete MAR-em, takze zrezygnujemy z tego pytania.

Q: Jak bedzie wygladat podziat zespotu produkcyjnego po premierze Early Access StarRupture? lle oséb
przypadnie na tworzenie Green Hella 2?

Krzysztof Kwiatek: W tym momencie, gtéwnym drogowskazem dla nas bedzie to, jak StarRupture w Early
Accessie bedzie sie sprzedawat. My z naszej strony mozemy mie¢ wptyw tylko na to, co w tej grze zrobimy
i jak to dopracujemy. Staramy sie, zeby StarRupture byto jak najfajniejszg, jak najgtebszg grg, natomiast
nie znamy tego czynnika w postaci jak on sie przyjmie na rynku. Nikt nie jest w stanie tego przewidzieé. W
zaleznosci od sprzedazy pewnie bedziemy dzielili ten zespot i sie zastanawiali, jak zespot do Green Hella 2
stworzy¢ i w ktédrym momencie.

Q: Jakie elementy StarRupture potrzebuja obecnie najwiekszej poprawy?

Krzysztof Kwiatek: Wydaje sie, ze najbardziej teraz bedziemy sie skupia¢ na elementach zwigzanych z
obrong bazy i combatem, dlatego, ze eksploracja, budowa $wiata, aspekt budowania, te wszystkie rzeczy
wydajg sie by¢ w miare bezpieczne dla nas. Nad nimi tez najdtuzej pracowalismy. Oczywiscie wymagaja
dopracowania, zbalansowania i tych wszystkich etapdw zwigzanych z ograniem, natomiast aspekt obrony
bazy jeszcze do niedawana byt bardzo iterowany, przechodzit rézne koncepcje, wiec tutaj mamy jeszcze



sporo do zrobienia. To jest na dwdch ptaszczyznach, nie chodzi tylko o dopracowanie animacji, czy tego
jaki FX wylatuje z lufy broni, ale ogdlnie o catg logike obrony tej bazy. Z czego to sie bierze, jak to postepuje,
na co wptywa i tak dalej.

Grzegorz Piekart: Ja bym jeszcze uzupetnit. Poprawy w sensie takim, ze nawet jak bedziemy mieli te
wszystkie mechaniki i to o czym Krzysiek powiedziat, to ciggle jest etap balansowania. To jest naprawde
duzy etap, zeby te wszystkie rzeczy, ktére mamy w grze posktadaé w cos, co bedzie fajne. Nie
zapominajmy, zaktadamy tez jakis element performance'owy, naprawianie btedéw pojawiajacych sie w
grze. Na pewno duzo czasu i pracy z tym zwigzanej przed nami.

Q: Z jak duzym wyprzedzeniem chcecie poda¢ date premiery gry? Na miesigc, kwartat przed premiera,
przy okazji jakiegos eventu? Czy sg jakies standardy dla tego typu gier?

Grzegorz Piekart: Chyba od konca najsensowniej. Standardéw jakichs ztotych nie ma. Zaktadamy, ze nie
chcemy na pewno zrzuci¢ gry znikad. Samo podanie daty na Steamie juz powoduje, ze widocznos¢ sie
zwieksza. Na pewno bedziemy chcieli ten ostatni okres, pewnie ostatnie tygodnie, wykorzysta¢ co
najmniej w taki sposdb. Moze to bedzie troche wiecej, zobaczymy. Takze nie mamy konkretnej daty, ale
na pewno nie bedzie to krétki okres, bo wydaje nam sie, ze sg to wtedy mniej skuteczne dziatania. Co do
eventéw, zobaczymy. Rézne opcje sg potencjalnie otwarte, jak to bedzie zrobione. Najwazniejsze jest,
zebysmy mieli tg gre. Dobre okazje do wydania i poinformowania na pewno sie znajda. Kluczowe jest,
zebysmy dowiezli produkt na odpowiednim poziomie.

Q: Prosze o doprecyzowanie, preprodukcja Green Hell 2 ruszy po premierze Early Access StarRupture,
czy po petnej premierze 1.0?

Krzysztof Kwiatek: Nie wiemy tego jeszcze. Wszystko tutaj zalezy od tego, jak bedzie performowat na
Steamie Early Access StarRupture. Mysle, ze bardziej sie sktaniamy w kierunku tego, ze preprodukcja ruszy
przed petng premierg 1.0. Premiera 1.0 moze by¢ w réznych momentach. Nie ma to zdecydowanego
wplywu na sprzedaz tej gry. Jesli Early Access jest dobry i spodoba sie graczom, jak chociazby w przypadku
wspomnianego Satisfactory, moze przez kilka lat by¢ na Steamie i Swietnie sie sprzedawad, a premiera 1.0
jest tylko kropka nad i. Z Green Hellem byto troche inaczej. Dosy¢ szybko byta wersja 1.0, a pdzniej jeszcze
przez kolejne lata rozbudowaliémy tg gre o dodatkowy content. Twdrcy Satisfactory odwrotnie,
rozbudowywali gre o dodatkowy content, a teraz zrobili wersje 1.0. Nie chcemy sie uzaleznia¢ od tej wersji
1.0 z ruszeniem prac nad Green Hellem 2. Chcieliby$my ruszy¢ jak najszybciej. Jak zobaczymy, ze mamy
mozliwos¢ przesuniecia zasobdéw ludzkich, to wtedy zaczniemy sobie tg prace planowac.

Q: lle czasu StarRupture bedzie w Early Access wedtug waszych obecnych planéw?

Grzegorz Piekart: Tak jak Krzysiek powiedziat, historycznie Green Hell byt krétko, to byt wiasciwie réwno
rok. Nie ma tak, ze my juz dzisiaj to wiemy. Zaktadamy, ze ile$ feature'éw do tego Early Accessu jeszcze
bedziemy musieli dotozy¢ do gry, pewnie story i tym podobne. Na dzien dzisiejszy nie jest to sztywne, ale
gdybym miat obstawiaé, czy jesteSmy blizej tego, co zrobilismy w Green Hellu, czy tego, co zrobito



Satisfactory, to raczej bym powiedziat, ze powtdrzymy to, co robilismy wczesniej. Ten model, wydaje sie,
ze ma pewne plusy. Tak czy inaczej pdzniej zaktadamy, ze bedziemy ten content pewnie jeszcze dodawali,
W scenariuszu przynajmniej sensownego sukcesu tej gry. Oczywiscie w innym przypadku moze sie to nie
bedzie optacato.

Q: Czy w StarRupture mozna spodziewac sie istotniejszego skoku jakosciowego w zakresie Al wrogoéw,
w poréwnaniu do Green Hell?

Krzysztof Kwiatek: Sg to zupetnie dwa inne tytuty. Al wrogdw ma zupetnie inng logike, inne algorytmy i co
innego robi. Ciezko mi na to pytanie w ten sposéb odpowiedziec. Bardziej jestem w stanie odpowiedzieé
na pytanie czy bedzie skok jakosciowy w zakresie Al w Green Hellu 2 w poréwnaniu do pierwszego Green
Hella. Tak bedzie. W StarRupture obrona bazy bedzie sie sprowadzaé do hord, w ktdre sie strzela, ktére
sie rozbija, a nie do jakichs konkretnych madrych zachowan pojedynczych Al.

Koniec pytan. Dziekujemy Panstwu za to, ze byliscie z nami i po raz kolejny nas wystuchaliscie. Do
zobaczenia nastepnym razem.

Grzegorz Piekart: Bardzo dziekujemy. Inwestorow indywidualnych zapraszamy na czat o 13.
Dziekujemy.



