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PRZYCHODY

14 DNI OD PREMIERY.

X4 This War of Mine

X 16 Anomaly

Anomaly This War of Mine Frostpunk




PRZYCHODY

14 DNI OD PREMIERY, A 3 LATA SPRZEDAZY
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Anomaly This War of Mine Frostpunk
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,A Frigid, Unrelenting

Survival Success’
GAMEINFORMER




,It's tough to play but

even tougher to stop’
PC GAMER



/AMAZING” ,SUPERB’

IGN GAMESPOT



,Od Frostpunk nie idzie
sie oderwac, bo gra jest

po prostu genialna.’
GRAM PL
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CALY CZAS JA
TESTOWALISMY

META USER INTERNAL QA
0 dni przed premierg



TO BYLO OGROMNE

WYZWANIE

450 vs 1700 plikéw kodu
50000 vs 80000 stéw
25 vs 55 osob
1000 vs 4000 tekstur
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PIERWSLZY RALZ...

... pracowalismy w tak duzym zespole
... nagrywalismy muzyke w studio

... wydalismy gre w 7 jezykach



PRZEBILISMY SUKCES
THIS WAR OF MINE




..a to dopiero poczatek.
Wielu ludzi nadal czeka
by zagrac we Frostpunka.



GAME AS A SERVICE.

This War of Mine pozwolito nam zrozumieé cykl zycia gry.
Chcemy by Frostpunk przez lata dostarczat nowe emocje.
Nasz content plan ujawnimy jeszcze w maju.







ZBUDOWALISMY
SWIETNY ZESPOL.

100+






CHCEMY ROBIC
JEDNOCZESNIE 3 GRY

WARTOSC | PRZEKAZ | EMOCJE



TEAM FROSTPUNK
TEAM THIS WAR OF MINE
TEAM PROJEKTS

R&D

QA
TECH TEAM



AUTONOMICZNE ZESPOLY

prowadzone przez doswiadczonych leadow,
z duzg swobodaq kreatywnaq.
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676 TYSIECY WISHLIST

,This War of Mine’ ma wadqz bardzo duzy potengat rynkowy,
ktdry zamierzamy wykorzystad.



1st story: Father’s Promise - DONE
2nd story - w produkcji / 2018
3rd story - w produkcji / 2018



MAMY W TYM ROKU
KOLEJNA NIESPODZIANKE



PROJEKTS
DEV.




FROSTPUNK byt inny niz TWoM
PROJEKTS bedzie inny niz FROSTPUNK

Chcemy za kazdym razem redefiniowac jakos¢.
Nowe dylematy, nowa narracja, nowe doznania, nowe emocje.



“} never heard of any game
in a similar theme, in books and movies
maybe, but in games never.”

Youtube comment on Frostpunk
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GIER WYDANYCH
NA STEAM W 2017



ROZWOJ

DOTYCHCZASOWE)

STRATEGII

pod e przyniosto oczekiwany efekt, wiec 2018/2019
d szyslklbclw egfudmni'ah










EFEKTY DZIALAN
MARKETINGOWYCH .

QW
377,510 wishlist na Steam
61 737 119 sumaryczny zasieg w social media
10 000 000+ wyswietlen video o Frostpunk
100 000 spotecznosé Steam

900+ publikacji w opiniotwérczych mediach.




EFEKTY DZIALAN
MARKETINGOWYCH

Y/ PIQ ¥
377,510 26,874 TWoM

100 000 ~60 000 TWoM
300+ TWoM




Open in App
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Ehe Washington Post

:ol*roslpunk’ The stressful thrill of
being a leader in tough times
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,,Frostpunk“ Ist
,»IMCity“ filr Knallharte!

Why survival sim Frostpunk is eerily relevant













A mini Ice Age could hit by 2030 and
save us from global warming,
scientists claim




T I R RICRE s

UUHEN YOU BUY

- enland and your mother &
v in front of the door
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186 000 views 218 000 views
6 miesiecy 3 tygodnie

*nie liczgc zasiegu
niezaleznych re-publikacji
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SCOUTING

PAX SOUTH, PAX EAST, E3, BGS, GAMESCOM
CHINAJOY, WEPLAY, PAXWEST, TGS, PGA, PSX
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MEDIA

LANDSCAPE

KANALY KOMUNIKACYJNE | CONTENT PLANNING
ANALITYKA DANYCH




KLUCZOWE
PARTNERSTWA

CENEGA |/—D (—)

(sa:“ ‘: ALIENWARE®
nVIDIA

20+ parinerow wzmacniajgcych
nasze dziatania marketingowe i wydawnicze







PUDELKO

z ttoczonym logo
i otwieranym frontem

Specjalna edycja dla sieci
Media Markt / Saturn

z kolekcjonerskim metalplatem
z toczonym logo

PUDELKOWE
WYDANIE GRY

OPAKOWANIE
na ptyte z grqg

/PLYTA DVD

ARTBOOK

56-stronicowy,
w twardej, ztoconej oprawie




i youtuberéw




Potykacz

POS/EKSPOZYCJA W SKLEPACH

Stand generator
podéwietleniem

Wobbler

'7:'.','13:.:?;uf '\'.‘.‘.'."«.'f:-:'; N a kl eikq
podtogowa

DOPIERO W OBLICZL
KONCA SWIATA
ZROZUMIELISMY,
NACONAS STAC, 8- -







DOSKONALA
SPRZEDAZ!




WYDAWNICTWO
2017-2019




BEAT COP /PC
TOWER 57 /PC

SKASOWANY PROJEKT



300+ ofrzymanych projektow
10% potencjalnie rozwazanych
l.projekt podpisany




SZUKAMY HITOW

Jakosc gry | potendat biznesowy | zgodnosc ze strategiq spdtki




BEATCOP

SKUMULOWANY PRZYCHOD

Zwrot kosztdw catkowitych

Zwrot kosztow developmentu

03.2017 04.2017 05.2017 06.2017 07.2017 08.2017 09.2017 10.2017 11.2017 12.2017 01.2018 02.2018 03.2018 04.2018




BEATCOP

SKUMULOWANY PRZYCHOD

> dalszy plan monetyzacji marki <






TOWERS7

> praca nad wersja konsolowag <
> w certyfikacji Ministerstwa Kultury Chin <



KOLEJNE KROKI
> 2 premiery w 2018 <
> 1 premiera w 2019 <
> 2 projekty w procesie ewaluacji €



MOONLIGHTER

Premiera: 29 maja 2018
Platformy: PC/PS4/XONE + SWITCH
Kanaty: DIGITAL/RETAIL
Umowa z fopowym parinerem chinskim.



CHILDREN OF MORTA

* Premiera: druga potowa 2018 -
Platformy: PC/PS4/XONE
Kanaty: DIGITAL/RETAIL
Trwaig rozmowy z parinerami chiriskimi.




Oba projekty w skali znacznie wiekszej
niz Beat Cop i Tower 57.

Polityka wsparda produkiu podobna
do TWoM i Frostpunk (aktudlizacje i DLC)

Kolejne platformy w planach.



Skalowanie publishing
w kierunku premium indie/AA




SZUKAMY
NOWYCH BITOW
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