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Inne wydatki finansowe  



 



4. 

W IV kwartale 2022 nieprzerwanie trwały prace nad rozszerzaniem projektu Chernobylite o 
nową zawartość i nad wdrożeniem długofalowej strategii dalszej monetyzacji projektu. 
Opublikowany został pakiet DLC zatytułowany „Green Walls”, który był największym od 
czasu premiery rozszerzeniem gry i przełożył się na kolejne wzrosty sprzedaży i 
zainteresowania tytułem. Łączna sprzedaż na wszystkich platformach znacząco przekroczyła 
0,5 mln kopii, przekraczając wstępne zachowawcze oczekiwania co do monetyzacji tytułu. 
Począwszy od pierwszych tygodni 2023, planowane są działania na nowych platformach 
sprzedażowych, które powinny zapewnić utrzymanie sprzedaży na poziomie przynajmniej 
porównywalnym z monetyzacją sprzed roku i rozszerzanie potencjału komercjalizacji na 
przyszłość. Na podstawie aktualnych postępów monetyzacji i w związku ze znaczącym 
zwiększeniem zawartości audiowizualnej projektu poprzez DLC wprowadzone zostaną 
regionalne podwyżki cen gry i opracowanie kompleksowego planu sprzedażowego z 
uwzględnieniem aktualizacji zawartości, czasowych przecen i synergii działań 
marketingowych dla poszczególnych kanałów sprzedaży. 
  
Poza pracami nad dalszymi pakietami rozszerzeń do Chernobylite, ku końcowi zmierzają 
działania pre produkcyjne nad nowym projektem Spółki. Podobnie jak w przypadku 
Chernobylite, planowane jest prowadzenie szeroko zakrojonych prac badawczo-
rozwojowych wpieranych programami dotacyjnymi, co w połączeniu z wykorzystaniem 
najnowszej technologii Unreal Engine 5 oraz rozwiązań bazujących na sztucznej inteligencji i 
uczeniu maszynowym pozwoli na znaczące podniesienie jakości audiowizualnej, oraz skali 
gry do poziomów niespotykanych wcześniej w projektach Spółki. 
  
W przypadku projektu WW3 w dalszym ciągu pracujemy nad optymalizacją gry. 
Zwiększyliśmy zasób osobowy obsługi serwisowej, co pozwala nam szybciej reagować i 
eliminować pojawiające się problemy techniczne. W startującym w marcu sezonie 2 
wprowadzimy sporo nowych modyfikacji i zwiększymy zakres oraz dostępność oferowanych 
gadżetów. Projekt WW3 jest obliczony na lata komercjalizacji i obecne zainteresowanie 
produktem absolutnie nie ma żadnego miarodajnego znaczenia w stosunku do planów w 
przyszłości.  
  
Technologia, wiedza i zdolności realizacji projektów to obecnie jeden z największych atutów 
firmy. Jesteśmy dosłownie zasypywani propozycjami współpracy od największych 
światowych potentatów w branży gier. Nasze, jeszcze wstępnie szkicowane projekty nowych 
produkcji, wzbudzają zainteresowanie i ewentualne pozyskanie zasobnego partnera nie 
będzie stanowiło najmniejszego problemu. Mając bardzo dobrą sytuację finansową, możemy 
ze spokojem z własnych środków, przygotować pierwsze prace koncepcyjne i projektowe. 
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