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Jak indie zespot przygotowat sie do
globalnej premiery Arms of God z pomocq
Akceleratora Digital Dragons

Dark Jay Studio powstato z pasji Barbary i Domi-
nika - matzenstwa, ktore postanowito samodzielnie
pracowac nad grq wideo. Ich wspélnym celem stata
si¢ produkcja Arms of God - mrocznego roguelite
autoshootera inspirowanego klasykami gatunku.
Gra opowiada historie samotnego bohatera wal-
czqcego z sitami piekielnymi i wyrdznia sie unikalng
mechanikg jednoczesnego korzystania z pieciu broni.
Tworcy postawili na samodzielnie tworzong oprawe
graficzng - bez uzycia sztucznej inteligencji - ktéra
miata podkreslic artystyczny charakter projektu
i nadac¢ mu osobisty rys.

Choc¢ od samego poczgtku towarzyszyta im jasna
wizja, szybko okazato sie, ze na drodze do sukcesu
stoi szereg wyzwan. Najwigekszym z nich byta skala
przedsiewziecia: Dominik jako solo developer od-
powiadat za catos¢ prac technicznych, natomiast
Barbara zajmowata sie strong biznesowq i marke-
tingowq - we dwojke musieli zadbac o wszystko. Na

- e dodatek rynek gier indie jest wyjgtkowo konkuren-
cyjny, a dotarcie z nowym tytutem do zagranicznych
graczy wymaga nie tylko jakosciowego produktu, lecz
takze dobrze zaplanowanej strategii marketingowej
i odpowiedniego wsparcia.
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Nowe mozliwosci
w Akceleratorze Digital
Dragons

Swiadomi ograniczen i potrzeb, Barbara i Dominik zgtosili
sie do Akceleratora Digital Dragons z nadziejq, ze program
pomoze im przygotowac Arms of God na rynek globalny.
Liczyli nie tylko na rozwdj kompetencji i wsparcie eksperckie,
ale przede wszystkim na pomoc w przetamaniu bariery
widocznosci oraz zbudowaniu zaangazowanej spotecznosci
graczy.

Juz od pierwszych tygodni uczestnictwa studio zaczeto
korzystac z zasobéw oferowanych przez program. Spo-
tkania z mentorami i praktykami z branzy pozwolity na
uporzqgdkowanie planu dziatania oraz skonkretyzowanie
celéw promocyjnych. Réwnolegle rozpoczeto prace nad
lokalizacjg gry i strony Steam - przygotowano wersje
w czterech jezykach: japornskim, francuskim, hiszpan-
skim i portugalskim. Ta decyzja otworzyta grze drzwi do
rynkow, na ktére wezesniej trudno byto realnie liczyc.

Dzieki wsparciu programu Arms of God zyskato tez szanse
pokazania sie na osmiu wydarzeniach branzowych - zarowno
stacjonarnych, jak i online - co umozliwito nie tylko nawigza-
nie pierwszych kontaktéw biznesowych, ale tez obserwacje
reakcji potencjalnych graczy na wczesne wersje gry. Klu-
czowym elementem strategii promocyjnej byty rowniez
kampanie reklamowe prowadzone na platformach takich
jak Reddit, Meta i TikTok.

Starannie zaplanowane dziatania wygenerowaty niemal
dziesie¢ milionéw wyswietlen, ponad 350 tysiecy kliknieé¢
oraz wspoétczynnik klikalnosci na poziomie 3.5%, co po-
twierdzito skutecznos$é przyjetej strategii.

W tym samym czasie rozpoczeto szeroko zakrojone testy
produktu. Ponad piec tysiecy graczy wzieto udziat w testach
rozgrywki, a blisko 650 z nich podzielito sie wypetnionymi
ankietami. Zgromadzony feedback pozwolit zidentyfikowac
kluczowe obszary do poprawy: mechaniki, balans oraz tempo
rozgrywki.
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Wzrost potencjatu
sprzedazowego gry

Yy

Wszystkie podjete dziatania przyniosty konkretne efek-
ty. Liczba wishlist na platformie Steam wzrosta z 8714 Wzrost wishlist na Steamie
w grudniu 2024 roku do 15 595 w kwietniu 2025, co oznacza
poprawe wyniku o 79% i wielokrotne przekroczenie celu
zatozonego na poziomie 10% dla danego etapu projektu. 4 - 15 595 (+79 %>
Dzieki przemyslanej lokalizacji oraz obecnosci na wydarze-
niach branzowych znacznie wzrost potencjat sprzedazowy (przy zatozonym celu +10%)
gry, zwtaszcza na tak istotnych rynkach jak Japonia, Hisz-
pania, Brazylia czy Kanada.

Zespot Akceleratora DD bardzo wysoko ocenit wspotprace ,qnie requmowe
z Dark Jay Studio, zwracajgc uwage nie tylko na orygi-

nalnosc¢ projektu, ale przede wszystkim na dojrzatosc
organizacyjnq i duzq otwarto$¢ na feedback. Pomimo
ograniczonych zasobow, studio skutecznie tqczyto rozwd;j 9,8 350
produktu z obowigzkami wynikajgcymi z udziatu w pro-
gramie i aktywnoscig promocyjng. min tyS.

Dzis gra Arms of God wchodzi w ostatni etap produkcji. wyswietlen kliknie¢
Cho¢ premiera gry zaplanowana jest na luty 2026 roku,
projekt juz teraz odnosi pierwsze sukcesy - zdobyt trzecig
nagrode w konkursie Awards na Digital Dragons Con-
ference 2025. Wyréznienie to, w potgczeniu z wysokq PSY
widocznosciq tytutu na Steamie (gdzie przebit sie sposréd
tysiecy innych gier), zaowocowalo podpisaniem umowy

wydawniczej. Dzieki solidnym fundamentom marketingo- Trzecie miejsce w Indie
wym, zaangazowanej spotecznosci i pierwszym relacjom Dragons Awards na Digital
biznesowym studio ma szanse na realny, komercyjny suk- DFOQODS Conference
ces. Historia Dark Jay Studio pokazuje, ze nawet niewielki,
ale zdeterminowany zespot moze skutecznie zawalczy¢ pOdpiSOhO umowa
0 swoje migjsce na globalnym rynku gier - pod warun- wydawnicza
kiem, ze siegnie po odpowiednie wsparcie we wiasciwym
romencie. Wysoka widocznos¢
na Steamie
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