Transkrypcja konferencji wynikowej Q1 2025

Krzysztof Kwiatek (Prezes Zarzadu):

Dzien dobry Panstwu. Witamy na konferencji wynikowej dla spétki Creepy Jar za pierwszy kwartat 2025
roku. Po stronie spoétki jak zawsze zarzad, czyli Grzegorz Piekart i Krzysztof Kwiatek. Jak zawsze, na
poczatku Grzegorz opowie cze$¢ finansowg, a pdiniej ja przejme cze$¢ produkcyjno-marketingowa.
Grzegorz, oddaje Ci gtos.

Grzegorz Piekart (Cztonek Zarzadu):

Dziekuje. Jeszcze raz, dzien dobry Panstwu. Jezeli chodzi o pierwszy kwartat 2025 roku, przede wszystkim
skupialiSmy sie na produkcji StarRupture, to bylo gtéwne zadanie. Jezeli chodzi o Green Hella, to
kontynuowalismy dziatania maksymalizujgce sprzedaz, a od strony produkcyjnej rozpoczelismy prace nad
portami ostatnich, brakujgcych dodatkéw na wersjach konsolowych obecnych generacji. Te dodatki to
Anteater i Dekoracje, tez dotozenie performance mode, czyli takiego trybu, w ktérym bedzie podwyzszona
wydajnosé, jezeli chodzi o te konsole. Te prace sg kontynuowane i zaktadamy, ze powinny by¢ ukonczone
gdzie$ na przetomie drugiego i trzeciego kwartatu. Z lotu ptaka, jezeli chodzi o same wyniki pierwszego
kwartatu, osiggneliémy 8,5 min zt przychodéw ze sprzedazy. To jest o 17% wiecej, niz w analogicznym
okresie w zesztym roku. SprzedaliSmy tgcznie 470 tys. kopii brutto na naszych trzech gtéwnych
platformach, czyli PC/Steam, PlayStation i Xbox. Jezeli chodzi o wyniki i zyskowno$¢, osiggnelismy 5,2 min
zt EBITDA, to byto o0 60% wiecej niz w pierwszym kwartale ubiegtego roku. Zysk netto wynidst 5 min zt, to
byto o 51% wiecej niz w ubiegtym roku w analogicznym okresie. Na koniec pierwszego kwartatu, w
krétkoterminowych aktywach finansowych, mielismy 80,4 min zt. W ubiegtym kwartale wydalismy na
produkcje naszych gier 3,3 min zt, to jest okoto 200 tys. wiecej, niz w pierwszym kwartale w ubiegtym roku,
takze te poziomy sg do siebie zblizone. Na koniec kwartatu mieliSmy 63 osoby w zespole. Jak juz méwimy
od kilku kwartatédw, ten zespoét jest w miare stabilny, mamy obsadzone wszystkie kluczowe pozycje i tutaj
zadnych znaczacych ruchéw nie nalezy sie spodziewad.

Wchodzac bardziej w szczegéty, jak wspomniatem, przychody 8,5 min zt i wzrost o 17% w poréwnaniu do
pierwszego kwartatu zesztego roku. Na wszystkich kluczowych platformach zanotowalismy wzrost
sprzedazy. Na PC w duzej mierze dzieki temu, ze mieliSmy bardzo duzo dni promocyjnych, réwniez
mieliSmy w tym okresie darmowy weekend na Steamie. Dodatkowo, mieliSmy kontynuacje dobrej
sprzedazy na duzych konsolach po zrobieniu nowych wersji, jeszcze w ubiegtym roku. Pozytywnie na nasze
wyniki wptyneta tez premiera co-op w wers;ji VR, realizowanej przez Incuvo. W konsekwencji udato nam
sie osiggnac wyzsze przychody, niz w poprzednim roku w analogicznym okresie, ale rowniez w czwartym
kwartale ubiegtego roku. Bardzo nas to cieszy, biorgc pod uwage wiek Green Hella, to, ze jeszcze takie
wyniki udaje sie nam osiggac€. Jezeli chodzi o zyskownosé, zysk urdst na poziomie EBIT z 2,9 min zt w
pierwszym kwartale zesztego roku, do 4,9 min zt w tym roku. To byta pochodna dwdch rzeczy, tego wzrostu
przychoddéw, o ktérym juz méwitem, a dodatkowo z mniejszych kosztédw, w szczegdlnosci wynagrodzen.
To jest wynik tego, ze mieliSmy mniejszy koszt zwigzany z programem motywacyjnym niz w ubiegtym roku,
a takze mniej wydaliémy na ustugi obce, w szczegdlnosci to byly mniejsze koszty zwigzane z produkcja
dodatkéw do Green Hella. Jezeli chodzi o zysk netto, to jest wzrost o 51% do 5 min zt. EBITDA, jak juz
moéwitem, 5,2 min zt, wzrost o 60% w poréwnaniu z ubiegtym rokiem. Rentownosci na wszystkich


https://www.youtube.com/watch?v=hneaFsZaoJE&t=1127s

poziomach byly wyzisze i wynosity blisko 60%. To wyraznie wyzej, po kilkanascie, a nawet blisko
dwadziescia punktéw procentowych w poréwnaniu z ubiegtym rokiem. Jezeli chodzi o bilans, nic
ciekawego sie nie dziato. Wzrost sumy bilansowej jest przede wszystkim pochodng wzrostu aktywodw
trwatych, a tak naprawde naktadéw na produkcje StarRupture, ktére wyniosty na koniec ubiegtego
kwartatu 29,9 min zt, a dodatkowo wzrost aktywéw obrotowych, w szczegdlnosci Srodkéw pienieznych.
Te dwie wielkosci ztozyty sie na wzrost o blisko 7 min zt aktywow. Po stronie pasywnej nic ciekawego sie
nie dzieje. Pasywa to w wiekszosci kapitat wtasny, to sie utrzymuje juz od wielu kwartatéw. Jezeli chodzi o
cash flow, te wyniki bardzo nas ciesza.

OsiggneliSmy 6,5 mlin zt przeptywdw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej, prawie 2,5 min zt wiecej, niz
w analogicznym okresie ubiegtego roku. Jak juz wspominatem, jezeli chodzi o wyptywy i wydatki, nasze
nakfady na gry bylty zblizone do tego, co mieliSmy w zesztym roku, to byto 3,3 min zt. Niewiele wiecej, niz
w poprzednim okresie. W konsekwencji udato nam sie dodatkowo wygenerowac gotdwke w tym kwartale.
Biorac pod uwage wiek Green Hella i to gdzie jestesmy, jest to bardzo satysfakcjonujacg okolicznoscia.
Rowniez nalezy wspomnieé, ze mamy w obecnym czasie rekomendacje zarzadu i opinie Rady Nadzorczej
w tym zakresie, dotyczaca wyptaty dywidendy za ubiegty rok. Rekomendowana wyptata to 7,95 min zt,
czyli 11,37 zt na jedng akcje. Czekamy na walne zgromadzenie i jego decyzje w tym zakresie. Walne
zgromadzenie jest zwotane na 5 czerwca biezgcego roku. To tyle, jezeli chodzi o podsumowanie naszych
wynikéw w pierwszym kwartale. Oddam gtos Krzysztofowi, ktéry opowie wiecej o StarRupture.

Krzysztof:

Dziekuje Grzegorz, zaczniemy od produkcji StarRupture. W stosunku do tego, o czym rozmawialismy
miesigc temu nasze plany sie nie zmieniajg. Za miesigc koficzymy builda, czyli do korica czerwca mamy
termin na zrobienie builda Content Complete. Oznacza to, ze zamykamy gre, jesli chodzi o wszystkie
mechaniki, caty content, swiat i rozpoczynamy trzymiesieczny okres prac nad polishingiem, nad
naprawianiem btedéw, balansowaniem i prac nad technologia, wydajnoscig, dopracowywaniem tej czesci
zwigzanej z wydajnoscig i z siecig. Termin na skonczenie tych prac jest do korica wrzesnia, bo chcielibysSmy
miec gre, ktdra bedzie juz w formie gotowej do wydania w pazdzierniku. Nie mamy jeszcze konkretnego
okna na premiere, nie znamy tej daty. Oczywiscie caty czas obserwujemy, co sie dzieje, jakie sg premiery.
Jak juz bedziemy wiedzieli, to oczywiscie poinformujemy o tym Panstwa i graczy. Generalnie, jakbym miat
podsumowac ten kolejny miesigc prac i to, ze sie zblizamy do konca, to jesteSmy bardzo zadowoleni.
Wszystko idzie dobrze, nie pojawiajg sie zadne zagrozenia, ktére mogtyby w jakikolwiek sposdb
pokrzyzowac te plany produkcyjne, ktére realizujemy, takze jesteSmy zadowoleni i z niecierpliwoscig
czekamy na premiere gry i to, jak gracze jg przyjma.

Jesli chodzi o cze$¢ marketingowa, bazujemy na trzech filarach. Tutaj tez dziatamy z planem, o ktérym
rozmawialiémy miesigc temu. Nic sie w nim nie zmienia. Pierwszy filar to materiaty wideo, ktére dzielimy
na trailerowe i gameplay. Realizujemy to sukcesywnie Wczoraj ukazat sie ponad 10-minutowy materiat
gameplay ze StarRupture. Obserwujemy, jak go przyjmujg gracze, czytamy i staramy sie trafia¢ do jak
najszerszej czes¢ odbiorcédw. Kolejnym waznym etapem dla nas bedg playtesty, ktére chcemy, zeby
wydarzyty sie pomiedzy buildem Content Complete, a premierg gry. Oczywiscie, im szybciej tym lepie;.
Playtesty bedg na Steamie, skierowane do szerokiego grona graczy. Jesli chodzi o influenceréw, to
zaréwno buildy playtestowe, czy materiaty wideo, ktére beda sie pokazywaty, wszystkie oczywiscie trafiajg
do influenceréw i liczymy na to, ze dzieki nim swiadomos¢, czym jest StarRupture i ze taka gra powstaje i



bedzie miata premiere, bedzie jak najszerzej wychodzita w rynek. W skrdcie, to wszystko. Jesli chca
Panstwo sie dowiedzie¢ wiecej o samych feature'ach, jakie mamy w grze, to miesigc temu mielismy
konferencje, tam wiecej opowiadatem o tym przy okazji trailera, pierwszego duzego trailera, ktory
podsumowat wszystkie feature'y w naszej grze. W zwigzku z tym, ze jeste$my cztery tygodnie po tamtej
konferencji, w duzym skrécie, podsumowujac jednym zdaniem, wszystko idzie zgodnie z planem, jestesSmy
bardzo zadowoleni i czekamy na premiere.

Grzegorz:
Zapraszamy do zadawania pytan.

Q: Kiedy planujecie rozpoczecie prac nad Green Hellem 2? Jak to bedzie wyglada¢ w kalendarzu wydania
Early Access oraz przejécia do StarRupture?

Krzysztof:

W chwili obecnej, wszystkie nasze mysli i prace sg skupione nad StarRupture i Early Accessem. Na razie
staramy sie jak najlepiej rozplanowac to, co sie dzieje przed premierg, bo to jest najbardziej goracy okres.
Sktadamy bardzo duzg gre, zeby byta stabilna i dobrze sie w nig grato. Nie mamy w tym momencie zadnych
zasobow do prac nad Green Hellem 2, natomiast kontynuujemy nasze spotkania, w ktérych sobie powoli
uktadamy w gtowie, jak by to mogto wygladaé. Na ten moment nic wiecej nie powiemy, premiera jest
najwazniejsza. Co sie wydarzy po premierze? Liczymy oczywiscie na to, ze Star Rupture zaperformuje
bardzo dobrze, wiec planujemy juz przyszte dodatki i ten okres do wersji 1.0. W zaleznosci od odbioru
StarRupture, bedziemy doktadali do tego plan produkcyjny Green Hella 2. Jednym z gtéwnych peerséw do
StarRupture jest Satisfactory.

Q: Jak oceniacie Panstwo przewagi oraz stabosci StarRupture w tym zestawieniu?

Krzysztof:

Mysle, ze na tym etapie produktu juz nie do koica myslimy o StarRupture w takich kategoriach
poréwnywania sie i przewag. Generalnie celujemy w odbiorcéw takich gier, jak Satisfactory. Oczywiscie
naszym zatozeniem byto to, zeby StarRupture w jakis sposdb przypominato Satisfactory, zeby gracze, fani
Satisfactory, ogladajgc materiaty gameplay, a pdzniej juz grajac czuli, ze to jest ich ulubiony gatunek.
Natomiast sg rdznice, moze nie bede moéwit o stabosciach ani przewagach, bo to ocenig gracze. My
mozemy tylko z naszej strony pomyslec o réznicach, czyli to, czego nie damy rady daé graczom. Na tym
etapie nie damy rady dac graczom tak rozwinietych fabryk, jak w Satisfactory, dlatego, ze po pierwsze
Satisfactory jest juz na Steamie od pieciu lat.

Grzegorz:
W produkcji sg daleko przed nami.

Krzysztof:
| skupiajg sie na tej czesci zwigzanej z rozwojem fabryki, natomiast my wiedzieliémy, ze ich nie dogonimy,
wiec wzbogacamy naszg gre o eksploracje, pézniej dojdzie element story, ktéry tez bedzie ciggnat gracza



do eksploracji, o walke, czyli dodajemy obrone bazy, wiec dodajemy elementy, ktdrych tam nie ma,
kompensujac w pewnym sensie to, czego tam jest wiecej. Wydaje nam sie, ze jest to dobry kierunek, taki
obralismy, po drodze modyfikowalismy go, ten balans przechodzit w jedng, w drugg strone. Natomiast
patrzac po tym, co sie dzieje, jesli chodzi o komentarze pod naszymi ostatnimi materiatami, wydaje sie, ze
jest to dobry kierunek. Patrzagc na komentarze ze strony graczy Satisfactory, czekajg na StarRupture z
zaciekawieniem.

Q: Zasiegi materiatu z co-op gameplay na ten moment s3 zgodne z oczekiwaniami. Jak ogdlnie oceniacie
zasiegi materiatow marketingowych, w poréwnaniu z Green Hell?

Grzegorz:

Na ten moment pewnie za mato czasu mineto, zeby robic jakiekolwiek podsumowania, bo nawet 24
godziny jeszcze nie minety od premiery tego materiatu. Zostat wyswietlony tam, gdzie chcielismy, jest na
naszym kanale widoczny, jest widoczny na IGN, jezeli chodzi o takie media. Jacy$ influencerzy juz tez
podniesli ten materiat, wiec to tez nas cieszy. Zobaczymy, poczekajmy jeszcze pare dni. Musimy zobaczyc,
co sie bedzie dziato w weekend. Tego typu materiaty zawsze s3 podejmowane z jakim$ opdznieniem.
Mamy nadzieje, ze tez tak bedzie w tym przypadku. Ogélnie jest w porzadku. Nam sie ten materiat bardzo
podoba i to jest najwazniejsze. Te komentarze, ktére widac pod tym materiatem tam, gdzie sie pojawit,
tez s w wiekszosci, czy whasciwie w catosci pozytywne. Natomiast poréwnywanie tego z Green Hellem na
dzien dzisiejszy kompletnie nie ma sensu. Zyjemy w zupetnie innej rzeczywistosci, niz siedem lat temu,
kiedy pojawiaty sie materiaty z Green Hella, wiec na dzien dzisiejszy nie ma przetozenia pomiedzy tymi
analizami. My tego po prostu nie robimy. To byt zupetnie inny swiat, kiedy Green Hell byt wydawany.

Q: Czy jakie$ konkurencyjne tytuty do StarRupture pojawily sie ostatnio na rynku? Jezeli tak, to czy
analizowali Panstwo przebieg tych premier?

Grzegorz:

Takich gier my w ostatnim czasie nie widzieliSmy, zeby sie pojawity. Takze nie ma nic konkretnego, co
mozna by byto analizowac.

Q: Planujecie zwiekszy¢ zespot przy rozpoczeciu produkcji Green Hell 2, czy bedzie to swobodny
przeptyw pracownikéw pracujacych przy StarRupture?

Krzysztof:

Nie planujemy zwiekszaé zespotu. Pracujemy nad budowg tego zespotu w takiej skali, jakiej on jest i tak
naprawde udoskonalamy ten zespdt pod wzgledem kompetencji. Wydaje nam sie on wystarczajgcy do
tego, zebysmy mogli pracowac nad StarRupture i powoli wchodzi¢ w produkcje Green Hella 2.

Q: W jaki poziom cenowy celujecie ze StarRupture Early Access? Ostatnio byta chyba mowa o0 29,99 S.
Czy to jest aktualny plan?



Grzegorz:

Na dzien dzisiejszy ciggle nie mamy ostatecznej decyzji dotyczacej ceny, natomiast zaktadamy, co juz
mowilismy wczesniej, ze bazowa cena, ta headline'owa, powinna by¢ w naszej ocenie w przedziale 20-30
S. Natomiast zobaczymy, jak to docelowo bedzie. Jak bedziemy gotowi z ogtoszeniem, to ogtosimy to.

Q: Czy bedzie mozliwos¢ wytaczenia fali ognia? W komentarzach na YouTube takie prosby sie pojawiaja.

Krzysztof:

Tak, myslimy nad tym. Teraz nie bede méwit o samej fali ognia, ale generalnie o tym, ze mamy z tytu gtowy
opcje, ktére bedg wytgczaty przerdine feature'y w naszej grze. By¢ moze bedzie to fala ognia, by¢é moze
beda to ataki na baze, bo tez wiemy, ze sg gracze, ktorzy niekoniecznie chcg walczy¢, strzelaé, tylko chca
sobie w spokoju eksplorowaé, budowaé, zeby nic ich nie niepokoito. Wiemy o tych wszystkich rzeczach i
bedziemy je adresowali.

Grzegorz:
Przy czym, najprawdopodobniej nie na Early Access. To bedg rzeczy, ktére najpewniej pojawig sie po Early
Accessie.

Q: Jak oceniacie mechaniki strzelania? Czy wysokie wymagania graczy co do tego aspektu na podstawie
tego, co dostarczajq gry AAA s3 ryzykiem dla oceny StarRupture?

Krzysztof:

Przede wszystkim uwazamy, ze doprowadzilismy te mechaniki do dobrego poziomu. Wiemy, ze nie
bedziemy szli w strone konkurowania z poziomem AAA. Jest to dodatek do naszej gry, ktéry chcemy, zeby
byt na odpowiednim poziomie jakosci, natomiast gra gtéwnie bedzie o tym, zeby budowaé, rozwijaé baze
i nig zarzadzaé. Mysle, ze po Early Accessie bedziemy obserwowad, jakie sg oceny, co méwig gracze i
bedziemy to zestawiaé z tym, co my chcemy jeszcze dotozyé przed wersjg 1.0. Zobaczymy, czy ten element
bedzie dodatkowo rozwijany. Na pewno wszystkie elementy, ktére wylgduja w Early Accessie beda
udoskonalane, poprawiane i ufajniane, natomiast czy bedziemy to jeszcze rozwijali, zeby byto wiekszym
featurem, to zobaczymy. Nie myslimy o tym, ze jest to ryzyko dla oceny StarRupture. Liczymy na to, ze gra
jako catos¢ przypadnie do gustu.

Q: Mozecie sie Panstwo podzieli¢ pierwszymi wnioskami z udostepnionego wczoraj gameplay'a? Czy
jakies komentarze s dla Was zaskakujgce? Czy jestescie na tym etapie zadowoleni z odbioru tego
materiatu?

Grzegorz:

Jak moéwitem, na ostateczne oceny jest zdecydowanie za wczesnie, bo nie mineta nawet doba, natomiast
jak méwitem wczesniej, wyszedt materiat, oceny i komentarze dotyczgce materiatu sg pozytywne, zasiegi
tez sie wyswietlajg catkiem niezle. Wydaje sie, ze to jest dobry materiat w dobrym momencie. Na
ostateczne oceny musimy jeszcze zaczekac.



Krzysztof:

Zasiegom dajemy czas, zeby sie rozkrecity, natomiast ja bym poszedt jeszcze krok dalej i powiedziat, ze
komentarze sg bardzo dobre jak do tej pory. Cieszy nas ten progres, bo budujemy tg jakos$¢ gry i jej fajnosc
w Swiadomosci graczy i widac to po kazdym naszym kolejnym materiale, ktéry od poczatku tego roku
cyklicznie udostepniamy.

Q: Jak duze jest zainteresowanie StarRupture wsrod graczy Green Hell? Czy te dwie bazy graczy mocno
sie zazebiaja?

Grzegorz:

Az tak szczegdtowych danych nie posiadamy, wiec nie jesteSmy w stanie jednoznacznie okresli¢. Natomiast
na pewno przetozenie jest, bo akcje, gdzie cross-promowalismy StarRupture wraz z Green Hellem zawsze
przynosity pozytywne efekty. Zaktadamy, ze jaki$ element zazebiania jest, natomiast Zzeby go
skwantyfikowa¢ i jednoznacznie okresli¢ w jakikolwiek sposéb matematyczny, to nie posiadamy takich
danych, zeby to jednoznacznie oznaczy¢.

Q: Czes¢ osob widzi ryzyko monotonii w kontekscie matej réznorodnosci przeciwnikéw, w skrécie moze
sie szybko znudzi¢. Czy przeciwnicy sg bardziej zdywersyfikowani? Moze to gameplay akurat pokazuje
ten waski typ przeciwnika?

Krzysztof:

U nas nie przeciwnicy sg tym motywem ciggngcym gre i powodujgcym,, ze gracz bedzie miat co robié. Jest
nim zdecydowanie rozwdj bazy i zwigzana z tym eksploracja bardzo duzego, fadnego i ciekawego swiata.
Przeciwnicy, aspekt ochrony bazy, jest to oczywiscie duzy feature, natomiast on ma wprowadzaé
dodatkowy element urozmaicajacy ten gtéwny element, ktérym jest baza i jej rozwéj. W tym momencie
nie rozpatrujemy tego w aspekcie czy mamy za mato przeciwnikdw, czy za mato broni. Jest to Early Access
i jestesmy w stanie zrobi¢ taka porcje tych elementéw i w planach mamy rozwijanie tego, co bedziemy
wraz z premierg od razu, udostepniajgc roadmape, sygnalizowali doktadnie co w tej grze jeszcze sie
rozwinie. Tak naprawde wszystkie nasze gtéwne feature'y, filary bedg sie rozwijaty. Nie obawiamy sie
monotonii w walce, bo nie o tym gtéwnie jest ta gra.

Q: Czy playtesty bed3 na tyle duze i otwarte, ze bedziemy mogli wzigé w nich udziat?

Grzegorz:

Nie do konca wiem kto, ale zaktadamy, ze tak. Chcielibysmy, zeby te playtesty byty stosunkowo duze i w
taki sposdéb zorganizowane, zeby rzeczywiscie duza liczba zainteresowanych graczy wzieta w nich udziat,
natomiast nie mamy jeszcze szczegétéw. Zawsze wracamy do tego, w jaki sposéb my robimy gre. U nas,
co tez wida¢ po tych materiatach, tygodnie i miesigce to jest ogromny postep w grze i nam wtedy rézne
rzeczy sie uktadajg w to, co mozemy zrobié i kiedy mozemy zrobi¢. Konkretnych liczb, jak duzo graczy
bedziemy chcieli na playtesty wpuscic, jeszcze na dzien dzisiejszy nie wiemy. Czy zrobimy jedne playtesty,
czy dwa razy, to sie tez jeszcze okaze. ldeg jest, zeby to byt duzy event, ktéry pozwoli zaréwno
influencerom, content creatorom, jak i graczcom w duzej liczbie wzig¢ udziat, zeby$Smy mogli pokazac¢ w



szerokim gronie te gre, ale tez zebrac z szerokiego grona feedback w zakresie tego, jak to sie podoba, co
juz zrobilismy.

Q: Jakie widzicie perspektywy sprzedazowe dla Green Hell na reszte 2025 roku? Czy mocne wyniki z
konca 2024 i Q1 2025 s3 do utrzymania?

Grzegorz:

Co do zasady nie dajemy zadnego guidance, jezeli chodzi o przyszte okresy, wiec pewnie tu bedzie
problem, zeby cokolwiek konkretnego opowiedzie¢. Co do zasady nie obawiamy sie o dramatyczny spadek
sprzedazy Green Hella, realizujemy te dziatania, ktére mamy zaplanowane, dynamicznie podejmujemy tez
decyzje odnosnie poziomdéw przecen i samych eventéw, na ktérych jesteSmy i generowania eventoéw,
ktore nam zwiekszajg widocznosc, takze mamy nadzieje, ze zadnych dramatycznych sytuacji nie bedziemy
mieli. Wydaje sie, ze mamy juz koniec. Nie, przepraszam, jeszcze jedno pytanie mamy.

Q: Jak wyglada sytuacja z konsolami, czy analizujecie juz temat?

Grzegorz:

Rozumiem, ze to jest pytanie o konsole StarRupture. Jak juz opowiadaliSmy, pracujemy nad wersjami
konsolowymi réwnolegle z PC. ChcielibySmy, zeby gra byta jak najszybciej gotowa, albo wstepnie
przygotowana do tego, zeby ostateczny port konsolowy mozna byto jak najszybciej wygenerowad,
natomiast ciggle przyglagdamy sie mozliwosci Early Accessu na konsolach. Z naszych ostatnich analiz
wynika, Ze to nie do konca jest dobry kierunek. Wydaje sie, ze jednak sensowniejszym rozwigzaniem jest
zrobienie podobnego scenariusza, jaki zrealizowali$my przy Green Hellu, czyli wydanie wersji konsolowej
duzo bogatszej po wersji 1.0 na konsole. Tam ten cykl zycia inaczej wyglada niz na Steamie. Bardziej sie
sktaniamy do takiego rozwigzania, ze jednak premiera konsolowa bedzie opdzniona wzgledem Early
Access, tak naprawde pewnie w okolicach wersji 1.0 na PC, wtedy bysSmy zrobili wszystkie najwieksze
platformy jednoczesnie, ale to jeszcze nie zostato ostatecznie ustalone.

Krzysztof:
Wyglada na to, ze byto to ostatnie pytanie, takze dziekujemy bardzo Panstwu, ze byliscie dzisiaj z nami.
Zapraszamy na godzine 13:00 na czat inwestorski na StockWatch.

Grzegorz:
Dziekuje.



