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Przemystaw Milinski — cztonek zarzadu studia gamingowego Hyperstrange opowiada o historii firmy i jej planach na
przysztosé.

Mbowicie o sobie ,,studio gamingowe od trudnych przypadkéw”. Jaka jest historia waszego miedzynarodowego
sukcesu?

Kazda historia sukcesu w biznesie jest przypadkiem szczegélnym. Naszym pierwotnym pomystem, na ktéry wpadliSmy
kilka lat temu byto stworzenie gry bedacej potaczeniem gatunkéw Action RPG, Soulslike oraz FPP Nasz projekt
nazwali§my ,,Elderborn”. Szybko okazalo sig, ze mieliSmy pomyst na stworzenie gry, ale zupetnie nie interesowato nas
prowadzenie biznesu. Tymczasem po rozpoczgciu prac zorientowaliSmy sig, ze do ich ukoriczenia nie wystarcza nam
Srodki wlasne, wigc musieliSmy zaczaé szukaé potencjalnych wydawcow. Okazato si¢ jednak, ze kazdy z nich miat
inne wymagania i oczekiwania. MusieliSmy zmienia¢ projekt na wtasny koszt, bez gwarancji, ze kto$ zdecyduje sig
wydaé gre. To podejscie dos¢ szybko doprowadzito do probleméw finansowych. Jednak 2018 roku udato nam sig
zainteresowac naszym projektem Grupg Assay — jeden z polskich funduszéw typu venture capital. Nowy inwestor zdjat
z naszych barkéw kwestie biznesowe, a takze zajat si¢ finansowaniem kolejnych etapéw produkcji, marketingiem i
sprzedaza. Od momentu nawiazania wspotpracy z Assay wszystko poszio bardzo dynamicznie, a w chwili premiery
,Elderborn” uzyskat znakomite recenzje uzytkownikéw. Dzi$ gra jest znana setkom tysigcy graczy na catym swiecie, a
wraz z jej popularno$cia rosnie takze zainteresowanie innymi produkcjami Hyperstrange.
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Jakie byly wasze kolejne projekty?

Kolejnym sukcesem okazata si¢ gra strategiczna w ,,Frozenheim” wydana w maju 2021 roku. Praca nad nia pozwolita
nam zdoby¢ nowe umiejetnosci i do§wiadczenie wydawnicze, ale nie bez znaczenia byla tez opieka biznesowa Grupy
Assay. Koszty deweloperskie i wydawnicze gry zwrdcity sig w ciagu 7 godzin od jej premiery w formule early access.
Petna wersja zostala wydana w drugim kwartale 2022 roku. Do dzi$ sprzedaliSmy ponad 250 tysigcy egzemplarzy, a
kolejne 300 tysigcy os6b dodato gre do swojej wishlisty na portalu Steam i konsoli Nintendo Switch. Kolejnym udanym
projektem byta gra ,,Postal: Brain Damaged”, ktéra znalazta si¢ w czotéwce gier FPS na platformie Steam.

Porozmawiajmy o pierwszym kwartale tego roku. Jakie dzialania studia Hyperstrange byly w tym czasie
najwazniejsze i jakie rezultaty udato wam sie osiagnaé?

Pierwszy kwartat biezacego roku byt bardzo udany pod wzgledem budowy katalogu, optymalizacji sprzedazy oraz
poprawy widocznosci i rozpoznawalnosci marki. Jedng z naszych najnowszych produkgc;ji jest ,,Hordes of Hunger”,
emocjonujaca gra akcji, utrzymana w estetyce gotyckiego horroru. Gra bazuje na mechanikach znanych z gier typu
Action RPG w potaczeniu z popularnym obecnie motywem time survival. Te dwie sprawdzone formuty dopetnia
znakomitej jakosci grafika, przygotowana w technologii Unreal 5 Engine. Premiera tytutu planowana jest na I kwartat
2024 roku.

Jakie trendy obecnie ciesza sie najwieksza popularnoscia wsrod graczy?

Zdecydowanie jest to motyw walki o przetrwanie. Oprécz Hordes of Hunger mamy jeszcze serig czterech gier
wojennych ,,Strategic Mind” dla pasjonatéw realistycznych, taktycznych tytuléw militarnych. Pracujemy nad nia ze
studiem Starni Games z Kijowa. Planujemy tez premierg piatej i ostatniej czgsci serii ,,Strategic Mind”, zatytutowane;j
»otrategic Mind: Spirit of Liberty”, ktéra planowana jest na sierpien tego roku i trafi na platforme Steam. Wkrétce
pojawia sig tez dwie produkcje partnerskie: ,,NecroGolf” i,,1000 Rogues”. Ta pierwsza to zabawna gra, ktéra taczy w
sobie elementy komedii, horroru i sportu. Gracz bedzie miat okazj¢ zagra¢ w golfa na polu opanowanym przez
krwiozerczych zombie. Z kolei ,,1000 Rogues” to eksperymentalny tytut, ktéry pozwoli graczom na jednoczesng
rozgrywke w tysiacu prostych gier przygodowych. Oba tytuly beda dostgpne dla graczy na przetomie II i III kwartatu
2023 roku.

W tej chwili na rynku mamy szes¢ gier wlasnej produkcji i rozpoczeliSmy prace nad kolejnymi czterema. Wydawniczo
obstugujemy juz 11 gier ale jeszcze w tym roku ten katalog urosnie o co najmniej trzy pozycje, a w przysztym — o
kolejnych pigé. Nasza najnowsza produkcja jest ,,Empty Shell” — niezalezna gra akcji z gatunku survival horror. Gracz
bedzie musiatl przetrwaé w mrocznym $§wiecie pelnym niebezpieczenstw. Darmowy prolog tego tytutu, ktéry trafit na
platforme¢ Steam, przyciagnat juz ponad 200 tysigcy graczy i zebral niemal same pozytywne recenzje. Premiera ,,Empty
Shell” jest planowana na luty 2024 roku.

W takim razie jakie sa wasze plany na dalsza przyszto$¢?

Przede wszystkim zalezy nam na tym, aby stale tworzy¢ ciekawe i oryginalne gry, ktére beda wyrézniac sig¢ na rynku.
Planujemy réwniez rozszerzenie naszej dziatalnosci na inne obszary, takie jak sztuczna inteligencja czy wirtualna
rzeczywisto$¢. Naszym celem jest sta¢ si¢ wiodaca firma w branzy gier komputerowych. Chcemy by¢ kojarzeni z
innowacyjnymi rozwiazaniami gameplayowymi i wysoka jakoscia produkcji. Niezmiennym wyzwaniem jest tez stale
pozyskiwanie odpowiednich talentéw — ludzi, ktérzy podzielaja nasza pasj¢ i sa w stanie przyczynic si¢ do rozwoju
firmy.
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