Transkrypcja konferencji wynikowej Creepy Jar za rok 2024

Krzysztof Kwiatek:

Dzien dobry Panstwu. Witamy wszystkich na konferencji wynikowej dla spotki Creepy Jar za rok
2024. Jak zawsze, po stronie spotki Grzegorz Piekart i Krzysztof Kwiatek. Tez jak zawsze,
rozpoczniemy od czesci finansowej. Tutaj Grzegorz przejmie gtos, a pozniej przejdziemy do
czeséci produkceyjnej i porozmawiamy gtoéwnie o StarRupture.

Grzegorz Piekart:

Dzien dobry Panstwu. Na poczatek, Creepy Jar w 2024 roku. Jezeli chodzi o nasze produktowe
rzeczy, to w ubiegtym roku wydalismy trzy contentowe dodatki do Green Hella na PC. To byt
Flamekeeper, Anteater oraz Dekoracje. Oprocz tego, w sierpniu wydaliSmy nowe wersje Green
Hella na konsole obecnej generaciji, PlayStation 5 i Xbox Series X i S i oczywiscie pracowalismy
przez caty rok nad produkcjg StarRupture. O tym wiecej szczegdtow opowiemy w drugiej czesci
prezentacji. Jak te dziatania sie przetozyty na gtéwne liczby w naszych finansach? OsiggneliSmy
blisko 31 min zt przychodow, to jest o 17% mniej niz w 2023 roku, 15,2 min zt EBITDA, to jest o
11% mniej niz w 2023 roku i zysk netto 15,9 min z, to jest o 13% mniej niz w 2023 roku. tacznie,
na naszych trzech gtéwnych platformach, czyli PC, PlayStation i Xbox sprzedalismy 1,84 min
kopii brutto Green Hella. Na koniec roku posiadalismy blisko 77 min zt aktywow finansowych. To
jest 0 2,5 min zt mniej, niz na koniec 2023 roku. Na produkcje naszych gier wydaliSmy 13,1 min
zt w ubiegtym roku. To jest o pot miliona wiecej niz w 2023 roku. Na koniec roku mielismy 64
statych cztonkéw zespotu. Ten poziom, okoto 60 kilku osdb, jest dla nas docelowy. Jak juz
parokrotnie méwiliSmy, nie zamierzamy robi¢ wigkszych zmian. Czasem ta liczba bedzie sie
waha¢ o jedng, dwie osoby. Wiadomo, sg jakies naturalne ruchy w firmie, natomiast kluczowy
core zespotu mamy ustabilizowany i kontynuujemy produkcje tym wtasnie zespotem.

Przechodzac juz do bardziej szczegdtowych wynikow finansowych, tak jak wspomniatem, mamy
spadek przychoddéw o 17%, do niecatych 31 min zt. Na to przede wszystkim wptynat spadek
przychodéw na platformach konsolowych oraz wersji na urzadzenia VR. Czesciowo
skompensowalismy to wzrostem przychodéw ze sprzedazy na platformie PC/Steam, z czego
jestesmy zadowoleni. W zesztym roku udato nam sie z tej platformy osiggna¢ wyzsze przychody
niz jeszcze w poprzednim, czyli w 2022 roku. Jednoczesnie mieliSmy nizsze koszty dziatalnosci
operacyjnej, ktére spadty o blisko 20%. Tutaj najwiekszg pozycje stanowity wynagrodzenia. One
byty nizsze o0 1,3 min zt, niz w 2023 roku oraz ustugi obce, ktére spadty z 9,5 min zt do 6,6 min zt.
Te zmiany, te spadki wynikaty w przypadku wynagrodzen przede wszystkim ze zmniejszenia
kosztu zwigzanego z realizacjg programu motywacyjnego. Jezeli chodzi o ustugi obce, to spadek
w gtéwnej mierze wynikat z mniejszych naktadow na produkcje Green Hella oraz mniejszych
kosztéw marketingu. Jezeli chodzi o przychody finansowe, byly one mniejsze o 1,3 min z,
wyniosty 4 min zt w 2024 roku. Przede wszystkim, wynikato to z mniejszych przychodéw
odsetkowych z obligacji i lokat, w ktérych lokujemy Srodki. MieliSmy Srednio mniejszy poziom
srodkow pienieznych w ubiegtym roku, niz w roku poprzednim. Jezeli chodzi o bilans, to tutaj
wiasciwie nic ciekawego sie nie dziato. Aktywa trwate wzrosty o 12,1 min zt, przede wszystkim w
zwigzku z naktadami na produkcje StarRupture, czyli z tych 12 min zt wzrostu, 11 min zt ttumaczy
sie wlasnie wzrostami nakladéw poniesionych na produkcje StarRupture. Aktywa obrotowe
spadty o 2,3 min zt. Aktywa finansowe spadty nam przede wszystkim w wyniku wyptaty dywidendy,
ktérg mieliSmy wyptacong w ubiegtym roku, w kwocie blisko 9,2 min zt. Jezeli chodzi o strone


https://www.youtube.com/watch?v=JYH3tQ2cqLY&list=PLKsUVqQQa4oCEs7yAMolJkX6Q10Yn2zcg&index=13

pasywng naszego bilansu, to jest dos¢ standardowo. Najwieksze pozycje stanowi kapitat wtasny,
to jest 96% sumy bilansowej. W zobowigzaniach krétkoterminowych mamy istotne zobowigzania
handlowe, 1,6 min zt i zobowigzania zwigzane z wynagrodzeniami, 1,2 min. Pozostate pozycje
sg mato istotne. Jezeli chodzi o cashflow, to co nas bardzo cieszy, to Zze ciggle jesteSmy w stanie
generowac cashflowy operacyjne z naszej dziatalnosci. Mimo starzejgcego sie tytutu, dziataniami,
ktére realizujemy, ciggle udaje nam sie generowac gotowke. W ubiegtym roku przeplywy z
dziatalnosci operacyjnej wyniosty 18,2 min zt. W gtéwnej mierze wynikato to z zysku netto w
kwocie 15,9 min zt. tacznie, wszystkie korekty wyniku operacyjnego to 2,3 min zt.

W dziatalnos$ci inwestycyjnej jak zwykle pojawiajg sie duze kwoty, ktére sg zwigzane z zakupami
i wykupami obligacji, ktére nabywamy. To sg obligacje krétkoterminowe, takze diugoterminowego
ryzyka nie bierzemy. | to, co istotne, czyli wydatki inwestycyjne zwigzane z produkcjg gier, ktore
w zesztym roku wyniosty 11 min zt. Jezeli chodzi o cashflow finansowy, to mamy wydatki, 9,7 min
zt, zwigzane przede wszystkim z wyptatg dywidendy z zysku za 2023 rok, to z tych 9,7 min zt byto
9,2 min zt. Jak juz jestesmy przy wyptacie dywidendy, w dniu wczorajszym zarzad
zarekomendowat walnemu zgromadzeniu wyptate dywidendy z zysku z 2024 roku. Ta wyptata ma
wynies¢ 11,37 zt na jedng akcje, to jest blisko 8 min zt. W ramach tej rekomendacji dzien wyptaty
dywidendy miat by¢ 27 czerwca, a dzien ustalenia dywidendy 23 czerwca biezgcego roku. Ta
rekomendacja zostata potwierdzona przez rekomendacje Rady Nadzorczej, takze teraz decyzja
jest po stronie walnego zgromadzenia. Planujemy, ze walne zgromadzenie powinno mie¢ miejsce
na poczatku, czy w pierwszej potowie czerwca. Patrzgc na to, co tu pokazaliSmy, bardzo sie
cieszymy. tgcznie z tg wyptata, ktérg mamy gdzie$ tam zaplanowang, czy przewidziang w tym
roku, to juz blisko 60 min zt w ciggu ostatnich lat wyptacimy naszym akcjonariuszom. To tyle, teraz
przekaze gtos Krzyskowi, ktéry opowie, co sie dzieje u nas w StarRupture.

Krzysztof:

Dobrze, zacznijmy od produkcji, a p6zniej opowiemy o dziataniach promocyjnych, ktére razem z
produkcjg postepuja. Na poczatek plan dziatania, ktéry jest dosy¢ jasny. Chcemy do konca
czerwca zamkng¢ Content Complete, czyli mie¢ catg gre, ktéra ma wszystkie featury, gdzie
wszystko jest grywalne, wszystko dziata. Cze$¢ z tych rzeczy jest juz w trakcie dopracowywania.
Ostatnie feature'y, ktére jakis czas temu jeszcze sie zmieniaty, albo byty dodawane, sg po prostu
zamykane. Pdzniej, w Q3, mamy czas na doprowadzenie tej gry do stanu gotowego do wydania.
Poza dopracowywaniem tego, czego nie udato nam sie zrobi¢ do Content Complete, bedzie tam
cze$¢, ktéra mocno sie skupia na backfixingu. Tutaj zespét QA wchodzi mocno i sprawdzamy gre
pod kazdym mozliwym katem, tak, zeby byta wolna od jak najwiekszej ilosci powaznych bteddw.
| oczywiscie cata technologia zwigzana tez z wydajnoscig, bo wiemy, ze nawet dobre gry potrafig
mie¢ bardzo staby start ze wzgledu na to, ze sg problemy z wydajnoscig, a wiemy, ze z Unrealem
réznie bywa i nie wszyscy sobie z tym radzg, wiec my jestesmy tego swiadomi i mocno wyczuleni
na to. | oczywiscie cata czesc technologiczna zwigzana z co-opem. To jest Q3, pdzniej jest czas
na wydanie gry. My juz teraz zastanawiamy sie, obserwujemy i wypatrujemy w strone
potencjalnego okna do wydania gry po Q3. To jest to, co nas czeka w najblizszych miesigcach.
Jak oceniamy postepy dotychczasowych prac i jak to widzimy przez najblizszy czas? Wedtug nas
wszystko idzie bardzo dobrze. To jest fajny okres dla nas w produkcji, mamy pouktadane zespoty,
mamy juz wszystkie feature'y wymyslone, ziterowane, mozna w nie zagra¢. Wymagajg poprawek,
balansowania, ale to jest ten czas, kiedy wiemy juz doktadnie, co robimy i te wszystkie rzeczy
zamykamy, dopracowujemy. Z drugiej strony wchodzi czas takiej ekscytacji przy zblizajgcej sie
premierze, a wiec tego, jak dookota tej premiery wszystko pojdzie, co nam sie uda tez jeszcze
pokazadé, jaki bedzie odbidr. To sg fajne rzeczy, natomiast teraz produkcja idzie sprawnie. Mimo,



ze jestesmy juz blisko, bo za dwa miesigce mamy zamkniecie content complete, a pézniej, w Q3,
poprawki i wydanie, to nie widzimy zadnych zagrozen, zeby ta premiera miata sie nie odby¢ w
planowanym przez nas czasie. To jest bardzo fajne. Oczywiscie zawsze cos ztego moze sie
wydarzy¢, co jest niezalezne od nas, co moze stworzy¢ ewentualne problemy. Tu méwie bardziej
o tym, Ze na miesigc przed naszg premierg dowiemy sie, ze premiere ma jakis wielki tytut, albo
dzieje sie cos takiego, ze my stwierdzimy, ze moze jeszcze tydzien, moze dwa to przesuniemy w
ktérg$ ze stron. Dla nas najistotniejsze jest to, ze to nie jest cos, co od nas wyptynie i Zze to
wyniknie z jakichs opdznien u nas, albo ze nie wiemy, jak z pewnymi rzeczami sobie poradzi¢, bo
wszystko wiemy i lecimy z tym do przodu.

To tyle z czesci produkcyjnej. Teraz powiemy o dziataniach marketingowych, promocyjnych, tutaj
znowu zaczne od ogolnego planu. Na pewno bedg sie pokazywaty kolejne materiaty wideo, ktére
beda rozbudowywaty swojg trescig wiedze o tym, czym jest StarRupture i oczywiscie dodawaty
nam followersow, bo cele takich materiatéw zawsze sg dwa. Po pierwsze sprzedawanie wiedzy
0 grze, wzbudzanie zainteresowania, ktére chcemy, zeby sie przektadato na osoby, ktére majg
poézniej StarRupture na swojej wishliscie. Poza wideo, kluczowym dla nas elementem sg
playtesty. Wiemy, ze playtesty wydarzg sie pomiedzy Content Completem, czyli koncem czerwca,
a premiera, ktéra bedzie zaraz po Q3. Jeszcze oczywiscie nie znamy doktadnej daty i caty czas
myslimy o scope'ie, biorgc pod uwage rézne rzeczy i to, jak pewne elementy bedg technicznie
dziataty. To, ze mamy mechaniki, w ktére mozna zagrac, to jest jedno, a to, ze wszystko musi
dziata¢ w multiplayerze, na serwerach itd. to jest druga rzecz. Jeszcze wydajnos¢, ktéra bedzie
dopracowywana do dnia premiery, bo z tym sie zawsze walczy do premiery i po niej. To tez jest
standard, ze do premiery nie wszystko sie udato wydajnosciowo zrobi¢ i pdézniej wychodzag
patche. Te wszystkie czynniki wptywajg na nasze myslenie o playtestach i szukanie najlepszego
rozwigzania, ale najistotniejszg informacjg jest to, ze playtesty muszg sie odby¢ i bardzo tego
chcemy. To byto wideo, sg playtesty i gdzie§ na koncu jeszcze wchodzi ten moment okoto
premierowy. Tutaj tez chcemy jak najwczesniej przed premierg mie¢ materiat, ktéry bedziemy
mogli udostepni¢ jak najszerszemu gronu influenceréw, tak, zeby cata premiera byta mocno
wspomagana wysypem materiatdw na temat StarRupture, ktéry bedzie sie dziat w dniu premiery,
ale wazne jest tez, zeby to utrzymac przez kolejne tygodnie, bo to bedzie caly czas napedzato
widocznosc¢ i sprzedaz. Czy jeszcze cos bys chciat dorzucic¢ tutaj?

Grzegorz:
Mysle, ze to wszystko.

Krzysztof:

Tak, to sg gtéwne nasze zatozenia. Teraz jeszcze wroce do czesci z trailerem, bo niedawno
pojawit sie trailer, ktory zapowiadaliSmy Panstwu i graczom. Trailer, ktéry miat opowiedzie¢
kompleksowo o StarRupture. Wczesniejsze materiaty byly bardziej wyrywkowe, pokazywaty
jakies feature'y, natomiast mogty tez powodowac, ze nie wszyscy byli w stanie zrozumie¢ czym
w cafosci jest ta gra, takze zapowiadaliSmy takie wideo. Nie ukrywam, ze bardzo sie tutaj
napracowalismy, dlatego, ze nie sg to materiaty CGl, ktére gdzies obiecujg rzeczy, ktérych w grze
nie ma i moze kiedys bedg. Wszystkie te materialy sg zgrywane z tego co mamy, nad czym
pracujemy. Pokazanie niektorych feature'éw wymagato od nas péjscia razem z produkcja,
dopracowania tych elementéw, zeby mozna byto je pokaza¢ w takim stanie. Gtéwnym celem
trailera byto pokazanie o czym jest gra i wywotanie zrozumienia wsrod graczy tego, co ogladajg i
czy chcg te gre posiadaé i pokazanie naszego docelowego poziomu jakosci w Early Access.

Tutaj przelece krotko po kilku kadrach z tego trailera, tak, zeby w duzym skrocie przypomniec, o



czym jest StarRupture. Pokazujemy w trailerze budowanie od poziomu mikro, gdzie kazdy
budynek stawiamy samemu oddzielnie, planujemy to sobie, zbieramy surowce. Zeby moéc
wszystko budowac¢ w tym Swiecie, trzeba szukac¢ wielu réznych surowcéw. To jest caty czas
budowa na poziomie mikro. Tutaj przechodzimy do poziomu makro, od pojedynczych budynkow
stawianych przez nas building toolem, do duzych, skomplikowanych fabryk, kiore sag
zautomatyzowane i wtedy to jest zarzgdzanie duzymi bazami i ich automatyzacjg. Dochodzi do
tego combat, ktéry mocno bedzie sie krecit wokot obrony bazy. To jest duzy feature, stawiamy na
duzg ilo$¢ i réznorodnos¢ przeciwnikéw, i na to, zeby obrona bazy byla istotnym punktem
grywalnosci. Nie ma tutaj jeszcze jednego feature'a pokazanego, ktéry jest zwigzany z obrong
bazy, czyli infekcji, natomiast w dniu dzisiejszym to juz jest, dziata i jest dopracowywane. Przewija
sie w trailerze watek kooperacji, caty czas wplataliSmy kadry, zeby na kazdym kroku przypominac,
ze to nie jest single player, ze gramy razem i eksplorujemy razem, bronimy sie razem i budujemy
wspolnie. Dochodzi duzy feature fali ognia, ktory jest zwigzany z odradzaniem sie Swiata. To jest
pewna nowos¢ w tego typu gatunkach, tak jak combat nie jest czyms oczywistym w tego typu
grach. Wzbogacamy ten gatunek swiadomie o tg grywalnos$¢ zwigzang z walkg. Tak samo zmiana
Swiata, fala ognia, odradzanie sie Swiata. Bedziemy mie¢ na to bardziej marketingowg nazwe,
jeszcze nad tym myslimy, ale jest to feature zwigzany z tym, ze ten $wiat sie zmienia, w naszym
wypadku pod wptywem wybuchu gwiazdy. To sie odbywa cyklicznie i zmiana swiata nie jest tylko
wizualna, tylko ma wptyng¢ na nasz gameplay, na to jak sie poruszamy po tym swiecie, na nasze
ograniczenia, ale tez na to co po takiej fali Swiat nam odkrywa i daje nowego, co byto wczesniej
dla nas nieosiggalne. Pojawia sie watek Forgotten Engine, sg to u nas tak zwane mega maszyny,
ktore tez bedg istotne, jesli chodzi o gameplay i odkrywanie Swiata. StaraliSmy sie jeszcze
zaznaczy¢ delikatnie, ze gra tez bedzie miata watek fabularny. Na razie myslimy o tym bardzo
podobnie jak byto z Green Hellem, czyli zajawka watku fabularnego w Early Access, natomiast
prawdopodobnie w wersji 1.0 bedziemy ten temat wrzucali juz jako kompletny. Zalezy nam na
tym, zeby byt ten watek fabularny. Od zawsze uwazaliSmy, ze poza samg grywalnoscia, a 90%
tej gry to sg feature'y grywalne, ktére pozwalajg w tym sandboxie napedzac granie przez godziny,
tygodnie, miesigce, jako deweloperom gier, bliska jest nam taka wizja, ze bardzo fajnie, jak w tle
sie ciggnie dodatkowa motywacja do poznawania tego swiata i pozostawania jak najdtuzej w tej
grze. To tyle jesli chodzi o cze$S¢ marketingowg i krotkie przypomnienie o czym bedzie
StarRupture.

Grzegorz:
Teraz zapraszamy do zadawania pytan.

Q: Pierwsze pytanie, jaki byt wolumen sprzedazy Green Hell w Q1 20257

Grzegorz:

Na dzien dzisiejszy rozmawiamy o 2024 roku. Jak bedziemy podawali wstepne wyniki za pierwszy
kwartat 2025 roku, to tradycyjnie tg dang wtedy podamy, to bedzie w przysztym miesigcu. Na
dzien dzisiejszy jeszcze nie mamy danych sprzedazowych za marzec.

Q: Czy spadek ustug obcych w Q4 2024 wynika z zakonczenia wsparcia dla Green Hella?

Grzegorz:

W calym zesztym roku mniej wydaliSmy na wsparcie Green Hella, ale tak, w drugiej potowie roku
jak najbardziej. Byt taki okres pomiedzy wydaniem nowych wersji konsolowych w sierpniu, a
koncem roku, gdzie na Green Hellu tylko konczyliSmy jeszcze Dekoracje, ale to tez bylo w Q3.
Tak, w czwartym kwartale zdecydowanie bardzo mato wydaliSmy na wsparcie dla Green Hella i



to na pewno sie przetozyto na spadek ustug obcych.
Q: Jaki bedzie koszt programu motywacyjnego w Q1 20257

Grzegorz:

Znowu, trudno nam jeszcze o tym mowic, wyniki 2025 roku bedziemy omawiali za miesiac,
natomiast co do zasady, bo to mozna sobie policzy¢, taczny koszt programu, co pokazaliSmy na
koniec ubiegtego roku, za dwa lata to jest okoto 7,5 min zt. To jest koszt za 8 kwartatow, wiec
jedna ésma z tych 7,5 min zt to jest mniej wiecej ten koszt, jaki powinnismy mie¢, czyli okoto 900
tys. zt, pewnie tego typu koszty bedziemy rozpoznawali, natomiast szczegdtowe dane
przekazemy wraz z raportem za Q1.

Q: lle wigkszych materialow ze StarRupture ukaze sie jeszcze przed premierg Bety?

Krzysztof:

Rozumiem, ze chodzi o materiaty wideo i z premierg Bety méwimy o Early Access. Nie wiemy
tego dokfadnie, nie zalezy nam tutaj na ilosci, bo wydaje nam sig, ze kluczowy do tej pory byt
trailer, ktéry sie niedawno pokazat. Cele i zatozenia, ktére chcieliSmy, zeby spetnit, to on spetnit.
Na pewno w najblizszym czasie pojawi sie jeszcze jeden materiat rozbudowujgcy watek
gameplay'u, opowiadajgcy o czym jest, o czym sg niektére featury. Na pewno bedziemy chcieli
pokazac cos z zapowiedzig daty premiery i chcemy miec€ jeszcze jeden materiat, ktéry bedzie juz
na samg premiere. Pewnie bedzie okoto trzech materiatéw wideo, plus playtesty. Na jakim etapie
bedzie wspotpraca z influencerami, ktorzy jakies materiaty bedg publikowac, to wszystko zalezy
jeszcze od tego, jakie decyzje podejmiemy.

Q: Kiedy planujg Panstwo przeprowadzi¢ playtesty StarRupture? Jak dtugo po zamknieciu
Content Locka moze to mie¢ miejsce?

Grzegorz:

Tu jeszcze prowadzimy sami dyskusje. To jest tez cos, co méwimy wielokrotnie, trudno nam jest
w tym modelu, w ktérym produkujemy gry, robi¢ réwnolegle rzeczy do gry i do wydania. Wiadomo,
ze jezeli naszym celem jest Early Access, czyli Beta, jak juz to padio, to zeby pokaza¢ Bete w
petni ze wszystkim, dac¢ do playtestéw, to bedzie gotowe przed samg premiera, tak? Natomiast
jezeli mielibysmy to zrobi¢ duzo wczesniej, co chcemy zrobi¢, to musimy odby¢ dos$¢ dtugie
wewnetrzne dyskusje, ile btedow jesteSmy w stanie zaakceptowacé. Przez btgd tez rozumiejgc na
przyktad niewystarczajgcy performance, albo jakies problemy co-opowe. lle na poziomie
playtestow jestesmy w stanie tych rzeczy zaakceptowac, zeby sobie tymi playtestami nie zrobié¢
krzywdy i nie pokazaé ztej gry, Na dzienh dzisiejszy nie mamy konkretnej daty.

Krzysztof:

Albo z drugiej strony co wycigé, ale to tez moze zrobi¢ nam krzywde, bo jesli stwierdzimy, ze z
jakims featurem cos jest nie tak, bo powoduje problemy w co-opie i stwierdzimy, ze go usuniemy,
to go nie bedzie.

Grzegorz:

Wiemy, ze chcemy odby¢ co najmniej jedne playtesty w okresie trzeciego kwartatu, natomiast
konkretny kalendarz w tym modelu, w jakim my pracujemy, jest niestety bardzo dynamiczny.
Pojawiajg i dokahczajg sie feature'y, wtasciwie w kazdym tygodniu sg nowe, dokohczone,
poprawione rzeczy. Performance tez sie poprawia znaczaco, wtasciwie z kazdym tygodniem.
Bardzo dynamicznie bedziemy podejmowali te decyzje, natomiast przygotowujemy sobie catg



infrastrukture. Od strony obstugi playtestow planujemy wszystkie rzeczy z boku, natomiast w
kwestii catego zakresu contentowego i daty bedziemy dziatali bardzo dynamicznie z podjeciem
decyzji.

Q: Czy zdaniem Panstwa potencjalne podwyzszenie standardu cenowego gier AAA przez
GTA 6 moze pociagna¢ za soba wzrost cen réwniez gier AA? Czy wydarzenie to mogtoby
mie¢ wplyw na Panstwa decyzje przy ustalaniu ceny StarRupture w Early Access?

Grzegorz:

W skrécie powiemy, ze nie. Nie uwazamy, ze to co zrobi Take-Two, czy Rockstar z GTA 6 ma na
nas jaki$ wiekszy wptyw. To nie jest gra, z ktorg w jakikolwiek sposéb konkurujemy. Zaktadamy,
ze nie pociggnie to naszego rynku. Patrzymy na nasz rynek tak, ze on jest ciggle bardzo wysoko
konkurencyjny, Gier jest bardzo duzo w konkurencyjnych cenach. Wiemy to sami z wiasnego
doswiadczenia, bo sami mamy tez gre starszg, z ktérg nowe tytuly w tych gatunkach
survivalowych muszg konkurowaé. Nasza gra jest duza, rozbudowana i dos¢ znaczgco juz
przeceniona. Naszym zdaniem nie ma wielkiego pola do podwyzek cen, zeby nie powiedziec, ze
w ogole nie ma pola do podwyzek cen dla gier AA.

Krzysztof:

Tak, to jest zupetnie inny segment i tak naprawde GTA 6, czy on ma jakas mocng konkurencje?
Powiedziatbym, Zze nie ma. A czy StarRupture, gra Indie Premium ma konkurencje w tym
momencie na Steamie? Ma jej bardzo duzo i bedzie miato.

Grzegorz:

Nie mozemy sobie na to cenowo pozwoli¢, dla gry, ktéra jest nowym IP, a to tez jest bardzo wazne,
to co nawet tutaj wida¢, mowimy o GTA 6, o IP, ktére mozliwe, ze jest najbardziej wartosciowym
w tej branzy, mozna sie pokusi¢ o takie stwierdzenie. My méwimy o wydaniu nowego IP, zeby
zaistniato na rynku. Jak mowitem, nie widzimy, zeby to efektywnie miato wptyw na te ceny.

Q: Czy przewidujecie wersje demo przed premiera Early Access?

Krzysztof:

Nie przewidujemy dema. Juz wczesniej padty pytania o playtesty, one nie bedg demem. Grzegorz
wspominat o tym, ze samo zrobienie wersji do playtestéw jest problematyczne o tyle, Ze odcigga
moce produkcyjne od produkcji gry, przesuwa je w takim kierunku, zeby przygotowaé builda do
playtestow. Demo jest czyms jeszcze innym, jeszcze bardziej zamknietym, musielibySmy czesé
0s0b, ktére pracujg nad grg do premiery, przesung¢ do dema i ich praca niekoniecznie by byta do
wykorzystania przy samej premierze. Dema jako takiego nie bedzie, bedg playtesty.

Q: Czy moglibysmy prosi¢ o update na temat Green Hella 2?7 Czy po zamknieciu fazy
koncepcyjnej dziejg sie aktualnie jakie$ prace zwigzane z tym projektem?

Krzysztof:

W chwili obecnej nie dziejg sie konkretne prace, ktére by posuwaty sam projekt mocno do przodu.
Sa to dla nas krytyczne miesigce przed wydaniem nowego IP. Nic nie moze by¢é w tym momencie
wazniejszego, niz prace nad tym, zeby to nowe IP zaistniato. Natomiast jestesmy caly czas w
fazie koncepcyjnej, bo z jednej strony zamkneliSmy sobie pomyst na gre i jesteSmy zadowoleni z
tego co wymyslilismy, ale z drugiej strony siedzimy i rozmawiamy jeszcze o gtéwnych feature'ach,
ktére chcemy mie¢ i troszke gtebiej w nie wnikamy, tak, zeby mie¢ to jak najlepiej przemyslane
na moment, kiedy w zwigzku z postepem prac StarRupture zaczng sie zwalniaé zasoby.



Pracujemy nad tym, zeby jesli ktos juz bedzie mégt cos robic, to, zeby robit rzeczy, ktére my
wczesniej sobie dobrze przemyslelismy.

Q: Czy moga Panstwo przyblizy¢ jak bedzie wygladata dalsza sciezka kampanii
marketingowej StarRupture?

Grzegorz:

Jak wspominaliSmy, w najblizszym czasie pojawi sie kolejny materiat wideo, ktory bedzie
przyblizat swiat, gre i to co tam sie dzieje, przy czym, w ostatnim czasie byliSmy na takim
niemieckim evencie GameStar, gdzie tez kawatek gameplay'u udostepnilismy, w ramach tego
eventu. To sg rzeczy, ktore sie dziejg troche z boku, zeby w jak najmniejszym stopniu angazowac
zespot produkeyjny przy ich tworzeniu i zeby sie tylko po stronie marketingu stwarzaty. Nie
traktujemy ich jako duze eventy, tylko po prostu co$ z boku, Zzeby ta kampania zyta i jakie$ nowe
bity marketingowe sie pojawiaty. Po tym ostatnim patrzgc to dziata, biorgc pod uwage koszty, jakie
w zwigzku z tym ponieslismy, to nawet jesteSmy bardzo zadowoleni z tego, ze czesci nowych
graczy pokazalismy StarRupture, innym przypomnielismy, wiec to zadziatato. Natomiast
najwiekszym marketingowym eventem na pewno bedg te playtesty. W miedzyczasie moze
jeszcze jakis materiat wideo, taki wtasnie poboczny wyprodukujemy i bedg rzeczy zwigzane z
premierg, czyli zapowiedzenie premiery i na premiere kolejne trailery tradycyjne, jakie robi sie
standardowo. W miedzyczasie, w te wszystkie dziatania bedziemy wplatali jak najmocniej content
creatorow, tak, zeby ta gra nie tylko pojawiata sie na naszych kanatach, czy na kanatach mediow,
do ktérych to bedziemy wysytaé, ale réwniez na kanatach wtasnie influenceréw i content
creatorow.

Q: Czy po ostatnich zmianach w procesie produkcji dostrzegaja Panstwo poprawe
dynamiki prac nad StarRupture?

Krzysztof:

Zdecydowanie. SygnalizowaliSmy to juz na poprzedniej konferencji, natomiast, tak jak
wspomniatem podczas prezentacji, jest to bardzo fajny moment dla nas w produkcji, bo wszystko
jest utozone, idzie do przodu i widzimy co tydzieh zmiany i nie widzimy zagrozen.

Q: Czy powinnisSmy oczekiwaé, ze Green Hell trafi w tym roku do jakiejs ustugi
subskrypcyjnej?

Grzegorz:

To dla nas trudne pytanie, ale jestesmy po rozmowach, czy ustaleniach z jedng z platform
oferujgcych takie ustug i zakladamy, ze Green Hell sie pojawi. Co do termindw i innych rzeczy,
nie mozemy sie wypowiada¢, ani nawet co do tego, ktéra to jest platforma, poniewaz jesteSmy
zobowigzani wobec drugiej strony, zeby takich informaciji nie ujawniac, tylko oni to zrobig.

Q: Jakie aktualnie najwieksze obszary ryzyka dostrzegajg Panstwo, jezeli chodzi o
premiere StarRupture?

Krzysztof:

Nie dostrzegamy w tym momencie zadnych ryzyk, jesli chodzi o premiere, natomiast mamy w
glowie te ryzyka, ktére sg zawsze, czyli ryzyka zwigzane z technologia, wydajnoscig i
multiplayerem. To jest cos, co generuje caty czas btedy i bedzie generowato btedy i poprawki do
samej premiery. To sg zawsze ryzyka standardowe.



Q: Nie spodziewacie sie, ze feedback z playtestow moze wymagaé dodatkowych miesiecy
produkcji, aby go zaadresowac, przesuwajac premiere na poczatek 2026 roku?

Krzysztof:

Nie spodziewamy sie, bo my nie robimy tych playtestéw po to, zeby tworzy¢ nowe feature'y i
przebudowywac tg gre. My mamy jasng wizje przez te wszystkie lata produkcji. To nie jest tak, ze
my w ciggu ostatniego roku wymyslilismy StarRupture. To przechodzito wiele faz, przechodzito
wiele iteracji, niektore feature'y wylatywaty, inne przechodzity czasami cztery, piec¢ iteracji, zeby
byty takie, jakie chcemy, takze my wiemy, jaka gra ma by¢ StarRupture. Bardziej interesuje nas
tutaj pewien balans, drobne zmiany, ktore bedziemy mogli wprowadzi¢ do premiery, zeby gra byta
gtadsza w odbiorze.

Grzegorz:

Jezeli dostaniemy jakis feedback gameplay'owy, to tez sg rzeczy, ktére w naszym modelu
mozemy zrobi¢ pdzniej, po Early Accessie. To jest tez idea Early Accessu, zeby zbiera¢ feedback
o grze i ewentualnie adresowac¢ go w pozniejszych patchach.

Krzysztof:
Dziekujemy za to, ze byliscie z nami i zapraszamy na czat.

Grzegorz:
Jest tez cze$¢ pytan, na ktére nie odpowiedzieliSmy. Odpowiemy na te pytania podczas czatu o
godzinie 13. Bardzo dzigkujemy.

Krzysztof:
Do zobaczenia.



