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REALIZUJEMY NASZĄ 
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ALTERNATYWA
DLA MAINSTREAMU



MEANINGFUL
ENTERTAINMENT



FROSTPUNK
WYSZEDŁ 14 DNI TEMU.



No.1







PRZYCHODY
14 DNI OD PREMIERY.

x16 Anomaly

x4 This War of Mine



PRZYCHODY
14 DNI OD PREMIERY, A 3 LATA SPRZEDAŻY



TO KOLEJNY DUŻY KROK, 
ALE CAŁA PODRÓŻ 

DOPIERO PRZED NAMI.



FROSTPUNK
DEV.



‚A Frigid, Unrelenting
Survival Success’

GAMEINFORMER



‚It's tough to play but 
even tougher to stop’

PC GAMER



‚AMAZING’
IGN

‚SUPERB’
GAMESPOT



‚Od Frostpunk nie idzie 
się oderwać, bo gra jest 

po prostu genialna.’
GRAM.PL



ZROBILIŚMY
ŚWIETNĄ GRĘ!



TESTOWALIŚMY

META USER

8.7 8.78
INTERNAL QA

60 dniprzedpremierą

CAŁY CZAS JĄ



WYZWANIE
TO BYŁO OGROMNE

450 vs 1700 plików kodu
50000 vs 80000 słów

25 vs 55 osób
1000 vs 4000 tekstur









PIERWSZY RAZ…
… pracowaliśmy w tak dużym zespole

… nagrywaliśmy muzykę w studio
… wydaliśmy grę w 7 językach

…



PRZEBILIŚMY SUKCES
THIS WAR OF MINE



..a to dopiero początek.
Wielu ludzi nadal czeka

by zagrać we Frostpunka.



GAME AS A SERVICE.
This War of Mine pozwoliło nam zrozumieć cykl życia gry.
Chcemy by Frostpunk przez lata dostarczał nowe emocje.

Nasz content plan ujawnimy jeszcze w maju.



STUDIO
DEV.



ZBUDOWALIŚMY
ŚWIETNY ZESPÓŁ.

100+





CHCEMY ROBIĆ 

WARTOŚĆ | PRZEKAZ | EMOCJE
JEDNOCZEŚNIE 3 GRY



TEAM FROSTPUNK
TEAM THIS WAR OF MINE

TEAM PROJEKT8
R&D
QA

TECH TEAM



AUTONOMICZNE ZESPOŁY
prowadzone przez doświadczonych leadów, 

z dużą swobodą kreatywną.



THIS WAR OF MINE
DEV.



676 TYSIĘCY WISHLIST
‚ThisWar of Mine’ ma wciąż bardzo duży potencjał rynkowy, 

który zamierzamy wykorzystać.



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



MAMY W TYM ROKU 
KOLEJNA NIESPODZIANKĘ



PROJEKT8
DEV.



FROSTPUNK był inny niż TWoM
PROJEKT8 będzie inny niż FROSTPUNK

Chcemy za każdym razem redefiniować jakość.
Nowe dylematy, nowa narracja, nowe doznania, nowe emocje.



“I never heard of any game
in a similar theme, in books and movies

maybe, but in games never.”
Youtube comment on Frostpunk



MARKETING
2017-2019



7672
GIER WYDANYCH

@steamspy

NA STEAM W 2017



ROZWÓJ
DOTYCHCZASOWEJ 
STRATEGII

Obrane podejście przyniosło oczekiwany efekt, więc 2018/2019
to przede wszystkim budowa na jego fundamentach. 







EFEKTY DZIAŁAŃ 
MARKETINGOWYCH

(stan na dzień premiery)

377,510 wishlist na Steam

61 737 119 sumaryczny zasięg w social media

10 000 000+ wyświetleń video o Frostpunk
100 000 społeczność Steam

900+ publikacji w opiniotwórczych mediach.



EFEKTY DZIAŁAŃ 
MARKETINGOWYCH

(stan na dzień premiery)

377,510 wishlist na Steam

61 737 119 sumaryczny zasięg w social media

10 000 000+ wyświetleń video o Frostpunk
100 000 społeczność Steam

900+ publikacji w opiniotwórczych mediach.

26,874

~60 000
300+

TWoM

TWoM
TWoM







15’











MOONLIGHTER
4 MATERIAŁY VIDEO | DZIAŁANIA PR | PERFORMANCE 



186 000 views
6 miesięcy

218 000 views
3 tygodnie

*nie licząc zasięgu 
niezależnych re-publikacji





SCOUTING
PAX SOUTH, PAX EAST, E3, BGS, GAMESCOM 
CHINAJOY, WEPLAY, PAX WEST, TGS, PGA, PSX



2016



2017



MEDIA
LANDSCAPE

KANAŁY KOMUNIKACYJNE| CONTENTPLANNING
ANALITYKADANYCH



KLUCZOWE
PARTNERSTWA

20+ partnerów wzmacniających 
nasze działania marketingowe i wydawnicze





PUDEŁKOWE
WYDANIE GRY

PŁYTA DVD
Specjalna edycja dla sieci 
Media Markt / Saturn
z kolekcjonerskim metalplatem
z tłoczonym logo

OPAKOWANIE
na płytę z grą

ARTBOOK
56-stronicowy,
w twardej, złoconej oprawie

PUDEŁKO
z tłoczonym logo
i otwieranym frontem 



PRESSKITY
specjalne przesyłki dla dziennikarzy i youtuberów



POS/EKSPOZYCJA W SKLEPACH

Potykacz Stand

Flaga

Plakat

Wobbler

Naklejka 
podłogowa

Shelfliner

Stand generator z 
podświetleniem



POS/EKSPOZYCJA W SKLEPACH



DOSKONAŁA
SPRZEDAŻ!



WYDAWNICTWO
2017-2019



2017/18
BEAT COP /PC
TOWER 57 /PC

SKASOWANY PROJEKT

2017/18



2017/18
300+ otrzymanych projektów
10% potencjalnie rozważanych

1 projekt podpisany

2017/18



SZUKAMY HITÓW
Jakośćgry| potencjałbiznesowy| zgodnośćzestrategią spółki



BEATCOP
SKUMULOWANY PRZYCHÓD

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

Zwrot kosztów developmentu

Zwrot kosztów całkowitych



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

Zwrot kosztów developmentu

Zwrot kosztów całkowitych

BEATCOP
SKUMULOWANY PRZYCHÓD

> dalszy plan monetyzacji marki <





TOWER57
> praca nad wersjąkonsolową <

> w certyfikacji Ministerstwa Kultury Chin <



KOLEJNE KROKI
> 2 premiery w 2018 <
> 1 premiera w 2019 <

> 2 projekty w procesie ewaluacji <



MOONLIGHTER
Premiera:29 maja2018

Platformy:PC/PS4/XONE +SWITCH
Kanały:DIGITAL/RETAIL

Umowaz topowympartneremchińskim.



CHILDREN OF MORTA
Premiera:drugapołowa2018

Platformy:PC/PS4/XONE 
Kanały:DIGITAL/RETAIL

Trwają rozmowyz partneramichińskimi.



Oba projektyw skali znacznie większej
niżBeat Cop iTower 57.

-----
Politykawsparciaproduktupodobna

do TWoM i Frostpunk (aktualizacje iDLC)
----

Kolejne platformyw planach.



Skalowanie publishing 
w kierunku premium indie/AA



SZUKAMY
NOWYCH BITÓW



Q&A


