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Fishing Clash

W Q3 2026 zespét skoncentrowat sie na poprawie kondycji Fishing Clash w trzech obszarach:

wzmochieniu doSwiadczenia nowych graczy i retencji, poszerzeniu monetyzacji poza

tradycyjne IAP oraz zwiekszeniu efektywnosci i skalowalnosci LiveOps. Do najwazniejszych

dziatan nalezaty uruchomienie i dalsze rozwijanie funkcjonalnosci Fishing Expedition, petne
wdrozenie i optymalizacja reklam (rewarded video ads), dalsze prace nad minigrg wedkarska
i dodwiadczeniem nowych graczy (FTUE) oraz kontynuacja automatyzacji powtarzalnych

proceséw LiveOps.

Nowy content i LiveOps

B Dwa nowe towiska: ze wzgledu na pieciotygodniowy cykl publikacji
nowych towisk, w Q3 2026 zesp6t przygotowat dwa, a nie trzy
towiska. Byty to: jezioro Tahoe w lipcu i Dubrownik w sierpniu.
Premiery nowych towisk pozostajag jednym z kluczowych
impulséw monetyzacyjnych w grze, dlatego fakt, ze w Q3 2026
przypadty dwie, a nie trzy premiery towiska, istotnie wptynat na

rozktad ptatnosci w trakcie kwartatu.

B Eksperyment z nowym formatem towiska (Dubrownik):
przetestowano wydtuzony format premiery towiska, rozpoczynajac
wydarzenie wczes$niej w tygodniu zamiast w standardowym
modelu weekendowym. Wydtuzony format premiery zwiekszyt
ptatnosci w tygodniu jej rozpoczecia, jednak czes¢ tego wzrostu
zostata prawdopodobnie przesunieta z kolejnych tygodni. Zespét

wykorzystuje te wnioski do dalszego dopracowywania formatéw premier.

B Nowe formaty wydarzen: kontynuowano eksperymenty ze strukturg wydarzen
towarzyszacych premierom towisk, w tym z wydarzeniami Legendary i nowymi

formatami wielodniowymi.

B Kontynuowano wspoétprace z Major League Fishing. W grze pojawit sie dedykowany MLF

content w trakcie kwartatu.
E 83 nowe ryby.
B 329 wydarzenia dla graczy, roztozone pomiedzy r6zne segmenty.

Whptyw strategiczny: utrzymuje regularny cykl dostarczania contentu, jednoczesnie
pozwalajgc testowac nowe sposoby maksymalizacji wartosci premier towisk i poszerzania
dosSwiadczenia LiveOps.

Nowa funkcjonalnos¢: Fishing Expedition

B Wdrozenie Fishing Expedition: do gry wprowadzono nowg warstwe rozgrywki
i wydarzen podczas premiery towiska w Dubrowniku. Celem wprowadzenia
nowej funkcjonalnosci byto zwiekszenie réznorodnosci doswiadczenia
dla graczy, ktérzy juz dtugo grajg w gre i poszerzenie zaangazowania
poza podstawowag petle rozgrywki.

B Funkcjonalnos¢ zostata zaprojektowana tak, aby tworzy¢
dodatkowe mozliwosci monetyzacji wsrdd graczy o niskim i
Srednim poziomie wydatkéw, dzieki formatowi, ktéry mozna
dostosowywac do réznych segmentéw graczy i konfiguracji
zawartosci.

B W trakcie kwartatu zespét rozpoczat iteracje progres;ji,
trudnosci zadan i ksztattu nagréd, bazujgc na pierwszych

opiniach graczy i wynikach funkcjonalnosci.
Wptyw strategiczny: rozszerza zestaw narzedzi wspierajgcych zaangazowanie i

monetyzacje w Fishing Clash oraz tworzy elastyczny format, ktéry moze by¢ ponownie

wykorzystywany w przysztych inicjatywach contentowych i LiveOps.

Monetyzacja i reklamy

B Petne wdrozenie reklam (rewarded video ads):
zakonczono proces wdrozenia dla wszystkich graczy, dzieki
czemu reklamy stajg sie coraz istotniejszym nowym Zrédtem
monetyzacji Fishing Clash.

B Optymalizacja reklam: po zakoriczeniu wdrozenia punkt ciezkosci przesunieto na
optymalizacje reklam, testujgc m.in. progi dostepu, ekspozycje na reklamy oraz balans
pomiedzy przychodami z ptatnosci i reklam.

H Nowe miejsca emisji reklam: wprowadzono dodatkowe reklamy w wybranych
elementach rozgrywki i kontekstach zwigzanych z nagrodami.

B Google Level Up program: zakoriczono prace techniczne wymagane do udziatu w
programie Google Level Up.

Whptyw strategiczny: wzmacnia monetyzacje poprzez dodanie skalowalnego Zrédta

przychoddw, poprawe balansu pomiedzy przychodami z reklam i IAP oraz zwiekszenie

elastycznosci przysztych inwestycji w pozyskiwanie uzytkownikéw.

Rozgrywka i doswiadczenie nowych graczy (FTUE)

® Nowa minigra wedkarska: oprécz prac nad optymalizacjg FTUE zespét konsekwentnie
testowat i rozwijat minigre inspirowang Fishing Trip, ktérej celem jest poprawa
podstawowej petli rozgrywki na wczesnym etapie gry oraz retencji. Zidentyfikowano
kolejne usprawnienia, ktére zostang przetestowane przed szerszym wdrozeniem.

B Dodanie elementéw immersyjnych: jeden z elementéw testowanych w ramach prac nad
minigrg - dodanie widocznych dtoni trzymajacych wedke - pokazat mocny pozytywny
sygnat retencyjny i jest dalej rozwijany z myslg o szerszym zastosowaniu.

B Ekran podsumowania potowu: nowy ekran podsumowania potowu zostat udostepniony
wszystkim graczom, poprawiajgc widocznos$¢ nagréd i tworzac podstawe do dalszych
usprawnien UX.

B Haulvs Duels: przygotowano test poréwnujgcy nowy tryb Haul z Duels, aby sprawdzié,
czy prostsza struktura PvP jest tatwiejsza do zrozumienia dla nowych graczy i bardziej
angazujgca.

B Fishing Quest UX: kontynuowano poprawe uzytecznosSci i progresji w Fishing Quest,
wspierang pozytywnymi opiniami graczy.

Wptyw strategiczny: poprawia podstawowe doswiadczenie z rozgrywki, wspiera retencje

nowych graczy i ogranicza zaktécenia w kluczowych interakcjach.

Automatyzacja LiveOps

B Kontynuowano automatyzacje powtarzalnych proceséw LiveOps w celu istotnego
ograniczenie czasu poswiecanego na reczne przygotowywanie wydarzen.

B Proces przyczynit sie do wyraznego zmniejszenia liczby btedéw w konfiguracji wydarzen i
zwigzanych z nimi zgtoszen graczy.
B Usprawnienia automatyzacji utatwiajg prowadzenie bardziej precyzyjnie targetowanych

wydarzen oraz ponowne wykorzystywanie sprawdzonych formatéw zaréwno przy
nowej, jak i istniejgcej zawartosci.

B Automatyzacja Fishing Quest: rozszerzono automatyczne tworzenie wydarzen opartych
na Fishing Quest, co pozwala zespotowi bardziej elastycznie wykorzystywac ten format.

Wptyw strategiczny: zwieksza efektywnos¢ LiveOps, ogranicza ryzyko operacyjne i uwalnia

zasoby zespotu na rozwdéj funkcji o wiekszej wartosci oraz bardziej precyzyjne projektowanie

wydarzen.



Hunting Clash

W Q3 2026 zesp6t koncentrowat sie na wzmacnianiu stabilnosci technicznej gry, rozwoju
monetyzacji, rozbudowie ekosystemu klubowego oraz utrzymaniu regularnego tempa
dostarczania nowego contentu. W tym czasie zrealizowano istotne prace techniczne
poprawiajgce wydajnos¢ gry, jak i wdrozono nowe rozwigzania monetyzacyjne, rozwijano

systemy zwigzane z klubami oraz kontynuowano optymalizacje doSwiadczenia nowych graczy.

Nowy content
B Trzy nowe lokacje: Hawaii, Jeju Forest i Deep Sea.
H 73 nowe zwierzeta.

B Kontynuowano dziatania LiveOps wokét nowych lokacji,
wydarzen oraz tresci zwigzanych z klubami, wspierajgce

regularne zaangazowanie graczy.

Wptyw strategiczny: utrzymuje regularny cykl dostarczania nowej
zawartosci, wspiera cykliczne zaangazowanie graczy oraz stanowi

podstawe dziatari monetyzacyjnych nowego contentu i LiveOps w catym kwartale.

Rozwadj techniczny i stabilnos¢

B Poprawa parametrow technicznych gry: w lipcu zespét w duzej mierze koncentrowat sie
na skrdceniu czaséw tadowania, zwiekszeniu skutecznosci logowania, poprawie stabilnosci
oraz ogoélnej wydajnosci gry. Prace te przetozyty sie na najlepsze w historii Hunting Clash

parametry techniczne i stworzyty stabilniejszg baze pod kolejne wdrozenia.

E Utrzymanie platformy: w catym kwartale kontynuowano prace techniczne, obejmujgce
m.in. poprawki btedéw ANR, usprawnienia zarzgdzania pamiecig, poprawki zwigzane z
komunikacjg i powiadomieniami, aktualizacje Ads SDK oraz inne dziatania poprawiajgce
wydajnosc.

B Wdrozenie Google Level Up: sukcesywnie wdrazano kolejne elementy programu Google
Level Up, w tym osiggniecia, statystyki gry, nagrody oraz inne wymagania platformowe.

Wptyw strategiczny: zmniejsza bariery w dostepie do gry i korzystaniu z niej, poprawia

niezawodnos$¢ na réznych urzadzeniach oraz wzmacnia techniczne fundamenty pod dalszy

rozwdj produktu.

Inicjatywy monetyzacyjne
B Elite Battle Pass: wprowadzono dodatkowy poziom Battle Passa, zaprojektowany
jako rozszerzenie standardowej oferty. Testy pokazaty dobre wyniki monetyzacyjne bez
negatywnego wptywu na dtugoterminowe zachowania graczy, co pozwolito na szersze

wdrozenie rozwigzania w trakcie kwartatu.

m Reklamy z nagrodg (rewarded ads): kontynuowano rozszerzanie i optymalizacje
wySwietlania reklam, w tym testy dynamicznego wytaczania reklam dla graczy, ktérzy

zaczynajg dokonywac zakupdw.

B Usprawnienia webstore: kontynuowano rozwéj rozwigzan wspierajgcych monetyzacje

Trophy Hunter

bezposrednig poprzez webstore, w tym dodatkowej zawartosci,

takiej jak Weapon Wildcards.

B Google Level Up: zakoriczono prace wdrozeniowe pozwalajgce korzystac z korzysci
biznesowych zwigzanych z programem, w tym nizszych optat (prowizji) od zakupéw graczy
w Google Play.

Whptyw strategiczny: poszerza mozliwosci monetyzacji poprzez potgczenie ofert premium,

reklam z nagrodg i bezpos$rednich kanatéw ptatnosci, przy jednoczesnej ochronie

doswiadczenia najbardziej wartoSciowych graczy.

Funkcjonalnosci klubowe i spotecznosciowe

H Club Lodge: po pozytywnych wynikach pierwszych testéw Club
Lodge zostat udostepniony wszystkim graczom. Funkcjonalnosé
zostata zaprojektowana tak, aby zwiekszac zaangazowanie w
kluby poprzez silniejsze powigzanie progres;ji i nagréd ze wspdlng
aktywnoscig cztonkéw w Club Wars.

H Club Battle Pass: wprowadzono nowy Battle Pass powigzany
z aktywnoscig w Club Wars, ktérego celem jest jednoczesne

zwiekszenie monetyzacji i udziatu graczy w rozgrywce klubowej.

B LiveOps skoncentrowany wokét klubéw: kontynuowano
wykorzystywanie aktywnosci klubowych do wspierania

zaangazowania w gtéwne wydarzenia.

Wptyw strategiczny: wzmacnia warstwe spotecznosciowa Hunting
Clash, dajac graczom wiecej powodéw do uczestnictwa w klubach,
wspétpracy z innymi cztonkami oraz regularnego angazowania sie w
Club Wars.

Doswiadczenie nowych graczy i optymalizacja produktu

B Testy FTUE: kontynuowano testowanie wczesnej progresji, czytelnosci interfejsu oraz
struktury ofert, ktérych celem jest poprawa onboardingu, retencji i monetyzacji na
wczesnym etapie gry.

B Woczesniejszy dostep do LiveOps: testowano obnizenie wymagan progres;ji, aby wieksza
liczba nowych graczy mogta wczes$niej uzyskac dostep do wydarzen i tresci LiveOps.

B Testy retencji: czes¢ eksperymentdéw poprawita przychody generowane przez graczy na
wczesnym etapie, ale nie przetozyta sie jeszcze na poprawe retencji, dlatego prace nad
dalszymi iteracjami sg kontynuowane.

Wptyw strategiczny: wspiera podejScie oparte na danych do onboardingu i monetyzaciji,

pozwalajgc weryfikowad, ktére zmiany poprawiajg wczesng progresje i wartos¢ gracza bez

zwiekszania odptywu graczy.

W Q3 2026 gtéwnym priorytetem zespotu byta poprawa monetyzacji i zwiekszanie LTV
graczy (wartos¢ graczy) poprzez konsekwentny rozwdj i testowanie nowych rozwigzan
monetyzacyjnych. JednoczesSnie zespét utrzymywat regularne tempo dostarczania
nowego contentu oraz pracowat nad rozgrywka, funkcjami rywalizacyjnymi i technicznymi

fundamentami wspierajgcymi dalszy rozwdj produktu.

Zmiany wprowadzane w ostatnich kwartatach przetozyty sie
na znaczgcg poprawe LTV graczy. Dalsze skalowanie gry nadal
pozostaje jednak wyzwaniem, dlatego kluczowym priorytetem
pozostaje dalsze zwiekszanie wartosci gracza i efektywnosci

monetyzacji.

Nowy content

E 3 nowe Areny: Arena 23 - Peru, Arena 24 - Bamboo Forest

oraz Arena 25 - Oasis.

B 6 nowych Aren Night Hunt: Areny 10-15, dalej rozwijajace
dodatkowa linie contentu w celu urozmaicenia rozgrywki i zwiekszenia zaangazowania
graczy.

B W catym kwartale kontynuowano regularne dziatania LiveOps, wspierajace cykliczne

zaangazowanie wokdt nowej i istniejgcej zawartosci.

Wptyw strategiczny: poszerza baze zawartosci w grze, daje graczom nowe cele progres;ji i tworzy

kolejne powody do regularnego powrotu do gry.

Monetyzacja i ekonomia

B Optymalizacja ekonomii: po kilku iteracjach przebudowana ekonomia przyniosta
znaczgcg poprawe wartosci gracza. Zespoét kontynuowat optymalizacje systemu i

przygotowania do jego szerszego wdrozenia.

B Battle Pass: przeniesiono i dostosowano system Battle Pass opracowany dla Medal
Hunter. Testy potwierdzity jego wyraznie pozytywny wptyw na monetyzacje, co wsparto

decyzje o szerszym wdrozeniu rozwigzania.

B Contests: opracowano i przetestowano nowy format wydarzen rywalizacyjnych,
dodajgcy kolejng warstwe monetyzacji i zaangazowania. Pierwsze testy przyniosty
obiecujgce wyniki wérdd bardziej zaawansowanych graczy, a zespét kontynuowat iteracje

funkcji przed jej szerszym wdrozeniem pod koniec kwartatu.

B Vanity Scopes (ozdobne warianty lunet): wprowadzono dodatkowy
kosmetyczny element monetyzacji, ktéry wzbudzit zainteresowanie
graczy i dostarczyt kolejnych wnioskéw przydatnych w dalszym rozwoju
systemu broni.
B Google Level Up program: wdrozono zmiany wymagane w ramach programu Google
Level Up. Udziat w programie powinien przetozy¢ sie na poprawe ekonomiki transakcji

realizowanych za posrednictwem platformy (nizsze prowizje).

Wptyw strategiczny: wzmacnia fundamenty monetyzacyjne Trophy Hunter poprzez rozwaj

szerszego zestawu systemdw monetyzacyjnych i zwiekszanie wartosci gracza.

Rozgrywka i optymalizacja produktu

H Matchmaking: kontynuowano testowanie i dopracowywanie réznych podej$¢ do doboru
graczy do pojedynkéw, ktérych celem jest poprawa doswiadczenia graczy i wsparcie retenciji.
B Rozwadj funkcji klubowych: kontynuowano rozwéj i optymalizacje systeméw oraz

wydarzen zwigzanych z klubami, aby wzmacnia¢ zaangazowanie obecnych graczy.

B A/Btesty: kontynuowano testowanie réznych rozwigzan dotyczgcych progresii,
monetyzacji i rozgrywki, wykorzystujgc wyniki do dopracowywania systeméw przed ich
szerszym wdrozeniem.

Wptyw strategiczny: wspiera oparte na danych podejScie do rozwoju produktu i pomaga

identyfikowad rozwigzania, ktére mogg najskuteczniej poprawiac zaangazowanie, retencje i

wartos¢ gracza.

Rozwadj produktu

B W trakcie kwartatu zespét prowadzit réwniez prace
przygotowawcze do kolejnego etapu rozwoju Trophy Hunter,
wykorzystujgc wnioski z testéw przeprowadzonych w
Q3 2026 oraz obserwacje zachowan graczy do dalszego
dopracowywania przysztych systeméw gameplayowych,
progresji i monetyzacji.

Wptyw strategiczny: przygotowuje produkt do dalszego

rozwoju, przy jednoczesnym utrzymaniu koncentracji na

obszarach o najwiekszym potencjale zwiekszania wartosci

gracza i zaangazowania.



Medal Hunter

Medal Hunter zadebiutowat globalnie 30 lipca 2026 r. Gra w momencie wejscia na rynek
oferowata graczom dziewieé gtéwnych operacji oraz rozgrywke oparta na dynamicznych
pojedynkach PvP, progresji osadzonej w militarnym swiecie oraz rozwoju uzbrojenia.

Najwazniejszg funkcjg dodang po premierze gry byty Kampanie, ktére wprowadzity nowa,
sezonowag progresje i zwigzang z nig monetyzacje. Pierwsza Kampania, Epicka Furia,
wystartowata w sierpniu, a we wrzesniu rozpoczeta sie kolejna kampania - Overlord. Obie
kampanie cieszyty sie duzg popularnoscig wsrdd graczy i przyniosty dobre rezultaty. Zespét

rozwaza mozliwos¢ wprowadzenia ich na wczesdniejszym etapie gry.

Po globalnej premierze zespdét koncentrowat sie przede wszystkim na analizie danych i opinii

graczy oraz dalszym ulepszaniu produktu na podstawie zebranych wnioskéw. Dobre
wskazniki zaangazowania i retencji po premierze potwierdzity, ze rozgrywka nie wymaga
duzych zmian, co pozwolito zespotowi poSwieci¢ wiecej czasu na obserwacje zachowan

graczy przed podejmowaniem kolejnych decyzji rozwojowych.

Wings of Heroes

Zesp6t ma jasno okreslong roadmape rozwoju produktu do korca roku,

obejmujgcg m.in. adaptacje wybranych funkcji, ktére sprawdzity sie juz

w Trophy Hunter. Wspélna baza produktowa pozwala szybciej przenosic

i dostosowywac skuteczne rozwigzania pomiedzy obiema grami. Ten przeptyw dziata juz
w obu kierunkach - Trophy Hunter réwniez wykorzystuje wybrane funkcje opracowane
pierwotnie dla Medal Hunter.

Wptyw strategiczny: potwierdza site podstawowej propozycji produktowej, a Kampanie
wydtuzajg Sciezke gracza i tworzg fundament pod rozwdéj gry, budowanie zaangazowania i dalsza
prace nad monetyzacjg. Jednoczesnie model linii produktowej pozwala przyspieszac rozwdj
produktéw poprzez ponowne wykorzystywanie i dostosowywanie sprawdzonych rozwigzan w

obu tytutach.

W Q3 2026 zespdt kontynuowat szerszg ewolucje Wings of Heroes, koncentrujac sie na
rozgrywece, progresji, monetyzacji oraz do$wiadczeniu nowych graczy (FTUE). Po duzych
zmianach systemowych wprowadzonych w Q2 2026, kolejny kwartat byt w duzej mierze
poswiecony ich weryfikacji i dalszym iteracjom - testowaniu nowych formatéw rozgrywki,
usprawnianiu podstawowych mechanik, rozwijaniu nowych systeméw zaangazowania i

monetyzacji oraz utrzymaniu regularnego tempa dostarczania nowego contentu.

Nowy content

® 10 nowych samolotow: P-51D-5, IL-10, BFMK21, F7F-1, C.205N2, He 177 A-5, Bf 109 C-1, I-16

Type 24, Sea Fury FB 11 oraz Tu-25-59.

m LiveOps: w trakcie kwartatu zrealizowano 328 wydarzen, wspierajacych regularne
zaangazowanie graczy.

Wptyw strategiczny: podtrzymuje regularny cykl dostarczania contentu i tworzy baze do

dalszych dziatan LiveOps, rozwoju progresji i monetyzac;ji.

Rozgrywka i rozwaj funkcjonalnosci

B Time Trial: kontynuowano rozwdj i iteracje zrecznosciowego trybu wprowadzonego
pod koniec Q2 2026. W trakcie kwartatu tryb zostat rozszerzony o nowg mape - Sniezny
kanion - zwiekszajgc réznorodnos¢ rozgrywki i wspierajgc dalsze testowanie rywalizacji
opartej na pres;ji limitu czasu.

B Tactical Focus: wprowadzono aktywnoSci kierujgce graczy do wybranych elementéw
gry i nagradzajgce realizacje okreslonych celéw. Format zwiekszyt zaangazowanie w

wybrane funkcje i wspierat dodatkowe wykorzystanie waluty w grze.

B Card Conquest: kontynuowano rozwadj i usprawnianie nowej funkcjonalnosci opartej na

kartach, ktéra spotkata sie z obiecujgcym odbiorem graczy w pierwszych testach.

® Usprawnienia championships (mistrzostw): wprowadzono zmieniong formute
mistrzostw i kontynuowano balansowanie wydarzen, poprawiajac sposéb, w jaki gracze
angazuja sie w rywalizacje i powigzane z nig oferty.

Wptyw strategiczny: poszerza zakres aktywnoSci dostepnych dla graczy i tworzy bardziej

zréznicowane powody do angazowania sie w gre poza standardowymi bitwami, jednoczesnie

silniej tgczac rozgrywke z progresjg i monetyzacja.

Doswiadczenie nowych graczy (FTUE)

B Usprawnienia mechaniki strzelania: przetestowano zmiany dotyczgce dostepnosci
amunicji, aby utatwic graczom pierwsze starcia. Test poprawit wskazniki wczesnej
retencji, progresji i monetyzacji, potwierdzajgc dalszy potencjat optymalizacji
podstawowego doSwiadczenia bojowego.

B Iteracje FTUE: kontynuowano testowanie r6znych podej$¢ do onboardingu graczy i
wczesnej progresji. Jedna z wiekszych iteracji FTUE wprowadzonych w trakcie kwartatu
nie przyniosta oczekiwanych rezultatéw i zostata zakoriczona, a zespét skupit sie na
bardziej precyzyjnych zmianach ograniczajgcych tarcia na poczatku gry.

B Doswiadczenie na starcie: kontynuowano prace nad zmianami dotyczgcymi pierwszego
samolotu gracza i wczesnej progresji, aby poczgtkowe doswiadczenie byto bardziej
intuicyjne i lepiej dopasowane do gtéwnej grupy odbiorcéw gry.

Wptyw strategiczny: zesp6t wykorzystuje ukierunkowane eksperymenty do ograniczania

problemdw w pierwszych sesjach gracza oraz identyfikowania zmian w rozgrywce, ktére moga

poprawiac retencje bez ostabiania monetyzacji.

Progresja i monetyzacja

B Usprawnienia workshopu (warsztatu): kontynuowano iteracje Workshopu po
przebudowie w Q2 2026, a wprowadzone zmiany hangaru wspieraty wieksze

zaangazowanie graczy w ulepszanie samolotéw.

B Optymalizacja ofert: kontynuowano poprawe struktury i sposobu prezentowania ofert w

grze, réwnolegle rozwijajac mechanike Battle Passa i inne systemy monetyzacyjne.

B Monetyzacja wydarzen: rozwijano dodatkowe narzedzia dla nowych formatéw
rozgrywki, w tym dedykowane waluty eventowe i mechaniki wspierajgce ponowny udziat

w wydarzeniach.

B Systemy progresji: kontynuowano dopracowywanie sposobu prezentacji i wykorzystania

samolotéw, ulepszer oraz nagréd w réznych aktywnosciach w grze.

Wptyw strategiczny: ten zestaw dziatan wzmacnia powigzanie miedzy rozgrywka, progresija
i wydatkami graczy, jednoczesnie dajgc zespotowi wiekszg elastycznosé w budowaniu

monetyzacji wokét réznych motywacji graczy i trybdw rozgryweki.

Partnerstwo

E Battle of Britain Air Show x Wings of Heroes: w dniach 11-
17 wrzesnia Wings of Heroes zrealizowato swojg pierwszg
oficjalng wspbétprace z partnerem - Imperial War Museums -
przenoszgc Duxford Battle of Britain Air Show do gry. Gracze
mogli lata¢ Spitfire'em i rywalizowaé w dedykowanych Time
Trials réwnolegle z rzeczywistym wydarzeniem odbywajgcym
sie w RAF Duxford. Aktywacja zostata réwniez wyrézniona w
Google Play, po tym jak zesp6t redakcyjny Google wybrat jg jako

wydarzenie priorytetowe.

Wptyw strategiczny: tgczy LiveOps w grze z rozpoznawalnymi
wydarzeniami lotniczymi ze Swiata rzeczywistego, wzmacniajgc
autentycznos¢ i widocznos$é produktu oraz otwierajgc nowe
mozliwosci wspdtprac, zawartosci tematycznej i ekspozycji na

platformach dystrybucyjnych.

Dalszy rozwéj

B Payload mode: opracowano nowy tryb ataku i obrony oparty na ochronie lub zniszczeniu
sterowca, z mozliwoscig wykorzystania innych typéw celéw w przysztosci. Format
moze by¢ wykorzystywany w wydarzeniach, Kampaniach oraz w do$wiadczeniu nowych
graczy. Tryb zostat wprowadzony pod koniec wrzesnia z myslg o wykorzystaniu w

kolejnych miesigcach.

B Dalszy rozwaj funkcji Time Trial: kontynuowano prace nad dedykowanymi walutami,

mechanikami ponownego udziatu i dodatkowymi mozliwosSciami konfiguracji trybu.

B Rozwadj Battle Passa: przygotowano kolejne usprawnienia i narzedzia umozliwiajgce
dalsze iteracje Battle Passa.

B Google Level Up: kontynuowano wdrazanie wymagan programu Google Level Up.

Wptyw strategiczny: przygotowuje kolejne systemy, ktére mogg poszerzy¢ doSwiadczenie

Wings of Heroes i stworzy¢ nowe mozliwosci zwiekszania zaangazowania, retencji i

monetyzacji.



Real Combat Simulator

W Q3 2026 zespét koncentrowat sie na poprawie onboardingu i procesu uczenia graczy w
ztozonym Srodowisku symulacyjnym, jednoczes$nie przygotowujgc kolejne rozwigzania

wspierajgce dtugoterminowe zaangazowanie.

Aktualizacje i rozwéj techniczny

B Samouczek Air-to-Air: wprowadzony jako pierwsze istotne usprawnienie onboardingu,
ktérego celem byto ograniczenie barier na poczatku gry i utatwienie graczom zrozumienia
podstawowych mechanik walki.

B Samouczek Air-to-Ground: rozszerzyt Sciezke onboardingu i wspierat szersze zrozumienie
systemdw walki.

B Analiza skutecznosci samouczkéw: pierwsze wyniki pokazaty pozytywne sygnaty, a
gracze przechodzgcy dalej przez Sciezke samouczkdw osiggali lepsze rezultaty.

Wptyw strategiczny: poprawia zrozumienie zasad gry na wczesnym etapie i tworzy bardziej

przystepny punkt wejscia do doswiadczenia oferowanego przez Real Combat Simulator.

Real Flight Simulator

Pierwsze doswiadczenia gracza (FTUE) i progresja
B Kontynuowano prace nad szerszymi systemami rozgrywki, ktérych celem jest stworzenie
dla graczy silniejszych powodéw do pozostawania aktywnymi réwniez po pierwszym
miesigcu.
B Zespodtrozpoczat przechodzenie od onboardingu opartego gtéwnie na samouczkach w
strone uczenia poprzez zaangazowanie w rozgrywke.
Whptyw strategiczny: przygotowuje przejscie od poczgtkowego onboardingu do ciggtego

uczenia sie i gtebszej progresji poprzez rozgrywke.

W Q3 2026 zespdt koncentrowat sie na poprawie jakoSci samolotéw, terenu i otoczenia lotnisk,
stabilizacji produktu po kolejnych wdrozeniach oraz przygotowaniu kolejnego etapu rozwoju

warstwy wizualnej poprzez udostepnienie uzytkownikom Alpha $rodowiska nowej generacji.

Content: samoloty i lotniska

B Duza przebudowa Boeinga 737-800: wdrozono znaczacg
aktualizacje samolotu, obejmujgcag m.in. usprawnienia autopilota,
chowane Swiatta oraz dodatkowe animacje kokpitu, zwiekszajgce
realizm i jako$¢ doSwiadczenia.

B Lotniska HD: w trakcie kwartatu dodano 190 nowych lotnisk HD i
przebudowano 53 istniejgce.

Wptyw strategiczny: podtrzymuje warto$¢ produktu poprzez

konsekwentne podnoszenie jakoSci samolotéw i regularne rozszerzanie

zawartosci lotniskowe;j.

Aktualizacja i rozwéj techniczny
B Usprawnienia terenu i otoczenia lotnisk: wdrozono zmiany pozwalajgce lepiej oddac
réznice wysokosSci terenu, poprawiono tgczenie jego fragmentéw, zaktualizowano

umiejscowienie lotnisk oraz ograniczono obszary sztucznie sptaszczonego terenu.

B Nowy samouczek joysticka: wprowadzony w ramach
dalszych prac nad poprawag FTUE.

B Usprawnienia techniczne: w trakcie kwartatu przeprowadzono refaktoryzacje systemu
kamery, wdrozono wymogi programu Google Play Achievements, zaktualizowano wtyczki
oraz wprowadzono usprawnienia zwigzane z limitami urzgdzen.

Whptyw strategiczny: poprawia spéjnos¢ terenu i dosSwiadczenie nowych graczy, jednoczesnie

wzmachniajac techniczne fundamenty pod dalszy rozwdéj produktu.

Utrzymanie platformy
B W trakcie kwartatu wdrozono kilka ukierunkowanych aktualizacji i hotfixdw,
poprawiajgcych stabilnos¢, zarzgdzanie pamiecig oraz niezawodnos$¢ produktu po
kolejnych aktualizacjach gry.
Wptyw strategiczny: dziatanie te wspierajg bardziej stabilne i sp6jne doSwiadczenie na
réznych urzadzeniach poprzez ciggte podnoszenie jakosci technicznej gry.



