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Zastrzeżenia prawne

Niniejsza prezentacja („Prezentacja”) została sporządzona wyłącznie w celach informacyjnych przez
One More Level S.A. („Spółka”). Prezentacja zawiera jedynie informacje podsumowujące i nie ma
wyczerpującego charakteru, ani nie jest przeznaczona do tego, by być podstawą do dokonania

jakiejkolwiek analizy lub oceny sytuacji Spółki lub do podjęcia jakiejkolwiek decyzji inwestycyjnej.
Prezentacji nie powinna być traktowana jako porada inwestycyjna, rekomendacja co do dokonania

jakiejkolwiek inwestycji, oferta zakupu albo sprzedaży jakichkolwiek papierów wartościowych lub
instrumentów finansowych, oferta lub rekomendacja do zawarcia jakiejkolwiek umowy lub oferta

uczestnictwa w jakimkolwiek przedsięwzięciu handlowym.

Prezentacja nie stanowi prognozy przyszłych wyników Spółki. Wszelkie informacje w niej zawarte,
dotyczące przyszłych wyników finansowych Spółki, stanowią efekt przyjętych założeń, ale nie

stanowią gwarancji czy zapewnienia, że wyniki takie zostaną osiągnięte w przyszłości. Faktyczne
wyniki osiągnięte przez Spółkę w przyszłości mogą w sposób istotny różnić się od wyników

zaprezentowanych w Prezentacji. W szczególności, ale nie wyłącznie, dlatego że przyszłe wyniki
finansowe Spółki są zależne od szeregu czynników, na które Spółka ma ograniczony wpływ lub nie ma

jakiegokolwiek wpływu. Mogą również wystąpić takie czynniki, których przewidzenia jest na dzień
dzisiejszy niemożliwe.

Prezentacja została przygotowana przez Spółkę przy dołożeniu należytej staranności, jednakże nie
wyklucza to możliwości istnienia nieścisłości lub uogólnień. Spółka nie przyjmuje jakiejkolwiek

odpowiedzialności za ewentualne nieścisłości, uogólnienia lub błędy zawarte w Prezentacji.
Prezentacja jest aktualna na dzień publikacji Prezentacja nie będzie podlegać aktualizacji, o ile nie

będzie to wymagane przez obowiązujące przepisy prawa.

Spółka nie ponosi odpowiedzialności za efekty decyzji, które zostały podjęte na podstawie
Prezentacji. Jedynym wiarygodnym źródłem informacji o wynikach i sytuacji Spółki są raporty bieżące

i okresowe, przekazywane przez Spółkę do wiadomości publicznej zgodnie z obowiązującymi w tym
zakresie przepisami prawa.

Prezentacja nie jest przeznaczona do rozpowszechniania w państwach, w których jej publiczne
rozpowszechnianie podlega lub może podlegać ograniczeniom lub jest zakazane przez prawo.
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ROZDZIAŁ 10 LAT

ONE MORE LEVEL



NASZA HISTORIA

2014 2015 2019 2020 2022 2023

god’s trigger ghostrunner project_hel ghostrunner 2warlocks vs shadowsdeadlings



zespÓŁ

Średnia liczba lat doświadczenia pracowników One More Level w branży gier8 lat doświadczony zespół

60 efektywny zespół
Aktualna liczba pracowników w One More Level (na wrzesień 2024)

15% stabilny rozwój
Średni przyrost roczny pracowników One More Level

One More Level - podsumowanie



01. SPÓJNA WIZJA ROZWOJU 

02. DOŚWIADCZONY i efektywny ZESPÓŁ

03. jakość na czas

Opanowaliśmy kunszt tworzenia gier akcji, dzięki czemu stworzyliśmy 4
gry w 4 lata, dotrzymując terminów, utrzymując wysoką jakość i rozwijając
zespół.

oml - NASZE mocne strony



02
ROZDZIAŁ strategia

2024 - 2029



02. AKCELERACJA
Powołanie działu R&D - Code AI odpowiedzialnego za włączenie AI w 
projekty realizowane przez One More Level. Finansowego głównie ze 
środków Unii Europejskiej

ramy strategii rozwoju

Dwa IP należące do One More Level

     Cyber Slash 

     Project Swift 

01. ROZWÓJ

03. NIEZALEŻNOŚĆ
Powołanie działu Wydawniczego i rozpoczęcie działalności Self-Publish



niezależność
self-publishing CEL

Niezależność wydawnicza i finansowa 

oraz większa kontrola nad rozwojem 

marki One More Level i jej produktów

KIEDY
Q3 2024 - Faza przygotowawcza 

Q1 2025 - Rozpoczęcia działalności

Duży nacisk na analitykę, KPI i efektywność

Powołanie 5-os. doświadczonego zespołu wydawniczego

Niezależność kreatywna, finansowa i komunikacyjna



AKCELERACJA
r&d - CODE AI CEL

KIEDY

Autorskie rozwiązania, które będą licencjonowane

Zwiększenie unikatowości realizowanych projektów

Ulepszenie i usprawnienie procesu tworzenia gier

AI akceleratorem rozwoju marki OML i jej 

produktów

Q3 2024 - Faza przygotowawcza 

Q1 2025 - Rozpoczęcie badań

Q1 2026 - Pierwsze rezultaty

Niski koszt wdrożeń GenAI dzięki użyciu 

otwartych, sprawdzonych modeli bez 

naruszeń IP



GenAI po szczycie hype’u: dobrze zweryfikowane technologie LLM 

Ułatwienie: brak “ostrych” metryk w domenach kreatywnych

Gra = Symulator, pełna kontrola nad środowiskiem i danymi 

AKCELERACJA 
r&d - CODE AI - zakres CEL

Budowa autonomicznych agentów w 

oparciu o modele typu Transformer/LLM

KIEDY
Q3 2026 - Pierwsze Behaviour Discovery

Kontrola kosztu: dobrze poznane ceny różnej skali treningu

PoP: znane przykłady wdrożeń z domen pokrewnych

Znaczna redukcja złożoności, kosztu i 

powtarzalności NPC w grach

Unikatowy wpływ community na 

charakter budowanej rozgrywki

Rewolucyjna szansa LLM: Supervised Learning znacznie 

prostszy niż Reinforcement Learning w grach

Q4 2027 - Prototyp pipelinu NPC AI 



ROZWÓJ
dWA WŁASNE IP  CEL

One More Level czołowym producentem, 

wydawcą i właścicielem wymagających 

gier akcji 

KIEDY
2026 – Cyber Slash 

2027 - 2028 – Project Swift

2029 – TBA

Aktywne zarządzaniem cyklem ich rozwoju poprzez dodatkową 

zawartość i inne kategorie rozrywki 

Zwiększenie zasięgu gier OML poprzez dopasowanie do 
trendów rynkowych i umiejętne wykorzystanie AI w:

     Cyber Slash 

     Project Swift 

     TBA 

OML właścicielem dwóch IP: Cyber Slash i Project Swift
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ROZDZIAŁ projekt

cyber slash



30 s video FULL SCREEN



cyber slash
SUMMARY CEL

KIEDY

IP należące do One More Level

Gra akcji FPP z elementami Souls-like i Metroidvania

Alternatywna historia XIX-wiecznej Europy 

Unreal Engine 5

Release - 2026

PC, PS5, Xbox Series X|S

Grupa docelowa: hardkorowi gracze, fani Souls-like’ów i FPSów

Model biznesowy: self-publish



cyber slash

Concept art









cyber slash

in-game screenshots









project

swift



project swift
summary

Drugie własne IP OML

Duchowy spadkobierca poprzednich tytułów OML

Rozbudowany tryb Online Co-Op

Osadzony w futurystycznym świecie inspirowanym Neo-Tokyo

Proceduralnie generowany content

Wykorzystanie modeli AI w celu interakcji z graczami

Model biznesowy: self-publish, możliwy Early Access (2027)

Żródło: http://openart.ai



Źródła finansowania



Koszt projektów 

Planowane Przepływy Pieniężne
Po Przejściu na MODEL SELF-PUblishingowy

Środki 
pieniężne na 
30/06/2024

Finansowanie 
dłużne/Emisja 

akcji

Przychody 
z działalności 
operacyjnej

Środki pieniężne 
na koniec, przed 
wydaniem Cyber 

Slash

+

+-

-

Koszty 
sprzedaży, 

koszty zarządu



Źródła i STRUKTURA finansowania
DZIAŁALNOŚCI OPERACYJNEJ w LATACH 2024-26

6,8% Własne środki pieniężne

8,5% Przychody z działalności operacyjnej

84,7% emisja akcji/finansowanie dłużne

15,3%



Dynamiczny wzrost przychodów netto oraz wskaźnika EBITDA po przejściu na model self-publishing

Sprzedaż NETTO I EBITDA

2020 FY 2021 FY 2022 FY 2023 FY 2024 FC Self-Publish

Przejście na model 
self-publishing

EBITDA sprzedaż netto



NASZA EWOLUCJA

1 IP

Single Player 

Producent wymagających gier akcji

Spółka notowana na New Connect

Przychody od wydawców 

2 IP

Single Player i Co-Op Multiplayer

Czołowy Producent i Wydawca wymagających gier akcji 

Spółka notowana na GPW

Przychody z działalności Self-Publish

one more level w 2024 one more level w 2029



podsumowanie

2024 2025 2026 2027 2028 2029

DWA IP self-publishing ai R&D

GHOSTRUNNER 2
Final DLC

CYBER SLASH
Release               

PROJECT SWIFT
Release

TBA
Release



Q&A



DZIĘKUJEMY
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