Strategia rozwoju spoftki

Warszawa, 30 wrzesnia 2020 r.



Zarzad Spotki DITIX S.A. przedstawia ponizej koncepcje rozszerzenia dziatalnosci gospodarczej
i dalszego rozwoju i funkcjonowania.

W zwigzku z podjetymi przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spotki DITIX S.A. w dniu 11
sierpnia 2020 roku uchwatami dotyczgcymi rozszerzenia przedmiotu dziatalnosci, Zarzad
Spotki przedstawia mozliwosé podjecia nowej dziatalnosci biznesowej w drodze wejscia w
segment rynku gier komputerowych.

Dotychczasowa dziatalnos¢ Spotki, ktdrej podstawowym przedmiotem jest dziatalnosé
windykacyjna zostanie kontynuowana, a portfel wierzytelnosci obejmujgcy dotychczasowe
nabyte pakiety bedzie realizowany w taki sposéb by wptywy z tej dziatalnosci mogty réwniez
w czesci zasilaé budzet zwigzany z nowg dziatalnoscig biznesowa.

Zarzad Spotki ocenia, ze nowy kierunek rozwoju jest bardzo perspektywiczny, charakteryzuje
sie znaczng dynamika i sporymi mozliwosciami docierania do szerokiego spektrum odbiorcéw.

Krotka charakterystyka rynku:

Na przestrzeni ostatni lat (od lat 90-tych), w zwigzku z upowszechnieniem sie grafiki
tréjwymiarowej oraz rozgrywki wieloosobowej, przemyst ,gamingowy” rozwinat sie bardzo
intensywnie i wcigz ma duze mozliwosci wzrostu. Gry komputerowe jako forma
oprogramowania komputerowego przeznaczone sg do celéw rozrywkowych. Przemyst gier
komputerowych to okreslenie branzy gospodarczej zajmujacej sie produkcjg, promocja
(marketingiem) oraz sprzedazg gier komputerowych w celach komercyjnych. Promocja gier
komercyjnych odbywa sie za pomocg kampanii promocyjnych, publikacji wers;ji
demonstracyjnych gier. Od lat 90-tych obserwuje sie nagte ozywienie tego segmentu rynku.
Dalszy wzrost dynamiki nastgpit w zwigzku z rozwojem rozrywki interaktywnej do Internetu
(gry online) oraz urzadzen mobilnych. Gry komputerowe staty sie produktem masowym.

Wedtug prognoz firmy analitycznej Newzoo, wartos¢ rynku gier w 2020 r. wyniesie prawie 160
miliardéw dolaréw. Rynek gier mozna scharakteryzowac krétko przedstawiajgc kluczowe
wartosci rynku: (wg Newzoo):

1. liczba graczy na catym S$wiecie stale rosnie, na koniec 2020 r. liczba uzytkownikéw
korzystajacych z gier na telefon wyniesie 2,6 mld i przekroczy 3 miliardy do 2023 roku;

2.  globalny rynek gier wygeneruje przychody w wysokosci 159,3 mld USD w 2020 r. co
oznacza wzrost 0 9,3% rok do roku, a w 2023 r. rynek gier wzrosnie do ponad 200 mld
USD;

3. rynki w regionie Azji i Pacyfiku wygenerujg 78,4 mld USD w 2020 r. , stanowigc prawie
potowe wszystkich globalnych przychodéw z gier.
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Prognozuje sie, ze do 2021 r. wartos¢ globalnego rynku gier moze wzrosngé do 174 mld
dolaréw, a rynku gier mobilnych do 91,2 mld.

Ze wzgledu na sposob dystrybucji, rynek gier ze wzgledu na sprzedaz jest rynkiem globalnym,
gtownie Azji, Ameryki Pétnocnej i Europy Zachodniej. Mocno rozwijajgcym sie rynkiem sg
Brazylia i Indie, w ktdérych to krajach rosnie stopien cyfryzacji tych spoteczenstw i zwieksza sie
dostep do urzadzen mobilnych.

Najwiekszym przychodowo regionem jest i w najblizszych latach bedzie Azja. Przychody w tym
regionie w 2020 siegng 78,4 mld USD, a w 2023 mogg wzrosng¢ do kwoty ok. 98,4 mid USD.
Kolejnym liczacym sie regionem jest Ameryka Pétnocna, ktdrej przychody z 40,0 mld USD w
2020 wzrosng do 50,2 mld USD.

Przychody regionu ,,Europa, Bliski Wschod i Afryka” w 2020 osiggng 35 mid USD, a do 2023
kwota ta zwiekszy sie 0 9,2 mld USD i wyniesie 44,2 mld USD. Udziat Ameryki tacinskiej w
globalnych przychodach bedzie sie ksztattowat na poziomie 4%.

Udziat regionow swiata w strukturze rynku gier wideo (2019r.):
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Rynek gier wideo dzieli sie na kilka gtéwnych segmentow:

e smartfony (telefony komorkowe),

e konsole (Xbox Series X oraz PlayStation 5),
e PC (dystrybucja cyfrowa/pudetka),

e tablety,

e przegladarki.

Prognoza wartosci segmentow rynku gier (w mid USD, na 2020 r.):

Gry przegladarkowe; 3,3

ablety; 13,2

Smartfony (gry
mobilne); 62,5

Najwiekszym segmentem na rynku gier wcigz pozostajg produkcje mobilne. W kolejnych
latach najwieksze przychody wygenerujg gry mobilne na smartfony. Wartos¢ rynku gier
mobilnych rosnie szybciej niz pozostatych ze wzgledu na specyficzny model sprzedazy gier na
tym rynku (free to play) oraz wciaz rosngce wykorzystanie smartfonéw.

Na drugim miejscu znajda sie gry na konsole, generujac odpowiednio 51 mld USD. Wptyw na
rozwdj tej branzy bedg miaty premiery urzadzen nowej generacji pod koniec 2020 roku: Xbox
Series X oraz PlayStation 5.



Kolejnym segmentem sg gry na PC z udziatem 33,9 mld USD. Szacuje sie, ze przychody z gier
PC mogg spadac w wyniku wiekszej liczby produkcji przeznaczonych na platformy mobilne.

Na kolejnych miejscach plasujg sie przychody generowane przez tablety i przegladarki, ktére z
roku na rok beda traci¢ udziat w globalnych przychodach.

Polski rynek gier zostat podsumowany w raporcie ,, The Game Industry of Poland” (Report
2020) opracowany przy wspotpracy Ministerstwa Rozwoju, Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, Fundacji Indie Games Polska oraz Game Industry Conference, ktéry
podsumowuje polski rynek gier: 440 studiéw deweloperskich, ponad 9,7 tys. pracownikéw i
479 min EUR przychodow.

Dystrybucja gier komputerowych:

Dystrybucja gier odbywa sie najczesciej za posrednictwem platform dystrybucji cyfrowej. Taka
forma sprzedazy powoduje, ze firmy nie ponoszg kosztéw ttoczenia ptyt oraz
przygotowywania fizycznych egzemplarzy a gracze moga w dniu premiery (lub wczesniej)
pobrac dany tytutu co przyspiesza proces korzystania z takiej gry. Gracz zaktada konto w jednej
z platform i moze w petni korzystaé z ofert sklepu, wyszukiwac¢ tytuty jak rowniez sledzi¢
najlepsze okazje badz oferty.

Najwiekszymi dystrybutorami gier i aplikacji na Swiecie sg platformy dystrybucji cyfrowej
m.in.:

Steam: posiada szerokg oferte gier réznych gatunkéw — od gier akcji, przygodowych, MMO,
RPG, sportowych, strategicznych i symulacyjnych. Platforma ta daje mozliwos¢
korzystania z promocji, automatycznych aktualizacji gier i wielu innych funkcji.

Google Play: trescize sklepu sg przeznaczone do korzystania za pomocg urzadzen dziatajgcych
pod kontrolg systemu operacyjnego Android.

App Store: udostepnia aplikacje przeznaczone dla: iPada, iPhone’a, iPoda touch oraz
komputeréw Mac, stworzona przez Apple Inc.

Epic Games Store: uruchomiona w 2018 r. przez twdrcéw popularnej gry z gatunku ,battle

royale” czyli Fortnite. Jej zaletg sg promocje, dzieki ktdrym co tydzien klienci sklepu
mogg dodaé do swojej biblioteki jedng lub wiecej darmowych pozycji.

GOG.com: polski sklep oferujgcy cyfrowe produkty, jest czescig holdingu CD Projekt, prowadzi
m.in. sprzedaz gier tworzonych przez studio CD Projekt RED.



Nintendo eShop: to platforma dystrybucji cyfrowej stworzona przez Nintendo dla konsol

Nintendo 3DS, Wii U oraz Nintendo Switch, jako czes¢ Nintendo Network.

Najbardziej rozpoznawalnymi i rozpowszechnionymi platformami sg App Store oraz Google
Play .

Na proces produkcji i wydania gry komputerowej sktadajg sie:
- etap koncepcji i tworzenia prototypu;
- etap produkcji (development);

- soft lunch (pierwsza uruchomiona wersja gry, ktéra moze ulec jeszcze niezbednym
poprawkom);

- hard lunch (oficjalna wersja gry, dostepna do sprzedazy).

Jednym z najbardziej rozpowszechnionych narzedzi do produkcji gier mobilnych jest silnik
Unity, ktéry wykorzystany jest w ponad potowie gier mobilnych. W ujeciu globalnym 53% z
1000 najlepszych gier mobilnych w sklepach Apple App Store i Google Play oraz ponad 50%
gier na PC i gier konsolowych zostato stworzonych w Unity.

Monetyzacja gry:
1) mikroptatnosci;
2) reklamy;

Model mikroptatnosci zaktada dokonywanie przez gracza zakupdw w pobranej przez niego
grze o petnej funkcjonalnosci, za ktére uzyskuje przedmioty o lepszej charakterystyce lub
postaci oraz wytgczenie reklam w grze. Jednorazowa wartos¢ ptatnosci zawiera sie najczesciej
w przedziale od kilku ztotych do kilkuset ztotych.

Model z reklamami zaktada wys$wietlanie reklam w grze pobranej przez gracza jako przerywnik
na petnym ekranie lub jako pasek reklamowy najczesciej bez zgody gracza lub za jego zgodg
dla osiggniecia dodatkowych korzysci w grze.

W grach mobilnych stosowany jest réwniez model mieszany, zawierajgcy zaréwno reklamy jak
i mikroptatnosci.

W ocenie Spétki, dziatalno$é¢ gamingowa jest jednym z najszybciej rozwijajacych sie
segmentdéw tego rynku na swiecie ze wzgledu na tatwos¢ dostepu oraz rosngce wykorzystanie
smartfondéw przez konsumentéow w réznym przedziale wieku i daje mozliwos¢ osiggniecia
ponadprzecietnych stép zwrotu.



Model rozwoju Spoftki:

Strategie dziatalnosci Spotki i jej dalszy model rozwoju mozna podzieli¢ na dwa etapy. Pierwszy
etap, bedzie polega¢ na powotaniu nowego podmiotu w formie spétki kapitatowej, ktérej
dziatalnos¢ bedzie zwigzana wytgcznie z produkcjg i wydawaniem gier. Spétka zaktada, ze taki
model bedzie przejrzysty dla nowych i potencjalnych inwestoréw zainteresowanych udziatem
w przedsiewzieciu.

Jednoczesnie, dziatalno$¢ windykacyjna bedzie prowadzona w dotychczasowym modelu,
polegajgcym na nabywaniu pakietéw wierzytelnosci na rachunek wtasny. Spétka bierze pod
uwage mozliwos¢ powotania nowego podmiotu zaleznego specjalizujgcego sie na rynku ustug
zarzadzania wierzytelnosciami.

Dziatalno$¢ nowej Spétki gamingowej bedzie polega¢ na wdrozeniu i rozwoju procesow
organizacyjnych zwigzanych z przygotowaniem koncepcyjnym gry, zleceniem produkcji oraz
wydaniem gry na cyfrowych platformach dystrybucyjnych.

W pierwszym etapie, zamiarem Spétki gamingowej jest skoncentrowanie dziatan w obszarze
gier mobilnych z segmentu F-2-P, typu casual o tematyce zrecznosciowe] (arcade),
wykorzystujgce grafike low poly, tgczacej w sobie atrakcyjng mechanike gry oraz
charakteryzujgca sie przyjemng, szybka i relaksujgcg rozgrywka. Gry bedg przeznaczone do
szerokiego spektrum odbiorcow.

Po przygotowaniu i rejestracji podmiotu zaleznego, Spdtka rozpocznie dziatania zwigzane z
pozyskiwaniem niezaleznych zespotéw i twdrcéw zaréwno z Polski jak i zagranicy zajmujacych
sie szeroko rozumianym game developmentem. Spétka poczatkowo zamierza korzystac z
zewnetrznych deweloperéw, majgcych zasoby tzw. assetéw (grafiki, modele graficzne,
tekstury, animacje, mechanika elementéw rozgrywki, rozwigzania techniczne) oraz
doswiadczenie w produkcji réznych tytutéw gier (zaréwno 2D lub 3D). Obecnie 2 tytuty
znajdujg sie w fazie koncepcyjnej (prototypowej).

W kolejnym etapie, Spotka zamierza rozpoczaé wspdtprace z wyspecjalizowanymi agencjami
marketingowymi odpowiedzialnymi za promocje nowych gier.

Zaktada sie, ze pierwszy soft launch gry bedzie moégt odby¢ sie w kilka miesiecy od zlecenia jej
przygotowania. Testy pierwszej fazy gry pozwolg na poprawianie btedow, ulepszenie
mechaniki gry oraz pozwolg oszacowal przyszta date wprowadzenia gry do sprzedazy.
Zamiarem Spotki jest stworzenie wersji gry w modelu mieszanym, tzn. z reklamami i
mikroptfatnosciami.

Przewidywany budzet na wydatki zwigzane z produkcjg i wstepnym budzetem promocyjnym
gry wynosi od 50 tys. zt do 500 tys. zt. Budzet Spotki gamingowej moze zostacé zasilony ze



srodkdow zewnetrznych w drodze podwyzszenia kapitatu, a nastepnie z dziatalnosci

operacyjnej.

Spotka nie wyklucza réwniez nabywania praw wtasnosci do gier (IP), ktdére juz wczesdniej byty
wydane i w drodze odpowiedniej ich adaptacji do istniejgcych warunkéw lub trendéw
ponowne ich wydanie w wersjach mobilnych.

Dystrybucja i sprzedaz gier bedzie odbywata sie za posrednictwem dedykowanych platform
cyfrowych (m.in. Google Play, App Store) i nie bedzie ograniczona terytorialnie. Gry beda
kierowane na rynki globalne, a kazda z nich bedzie dostepna w wersji angielskiej.

Jednym z warunkow zaistnienia na rynku gier mobilnych, oprécz dobrze wykonanej gry
(atrakcyjna mechanika, grafika, dzwiek), jest prowadzenie kampanii reklamowej i promocji,
ktora pozwoli na wykreowanie gry, zdobycie uzytkownikdéw i osiggniecie popularnosci.

Czynnikiem, ktéry w ocenie Spoétki jest istotny to badania (analityka) preferencji graczy do
zmieniajgcych sie warunkéw i trendéw na rynku gier mobilnych. Spétka zamierza zbudowa¢
odpowiednie kompetencje do nadzorowania produkcji, marketingu i promocji oraz
wydawania gier.

Analiza mozliwosci realizacji strategii:
Wptyw na realizacje strategii Spotki gamingowej beda miaty czynniki zwigzane z:

(i) pozyskaniem odpowiednich zasobéw kapitatowych (budzet na produkcje gry,
kampania marketingowa i promocyjna),

(ii) osigganie odpowiednich wartosci (parametréw) sprzedazowych;

(iii) zbudowanie odpowiednich kompetenciji.

W zaleznosci od budzetu i czasu realizacji Spétka moze realizowac¢ w segmencie gier F-2-P do
kilku tytutdw rocznie.

W celu realizacji strategii Spétka rozwaza wykorzystanie nastepujacych zrodet finansowania:

e srodki wypracowane z dziatalnosci operacyjnej Spotki — w tym Srodki z wptywow
dziatalnosci windykacyjnej, ktére mogg byé przeznaczone na wsparcie i zabezpieczenie
budzetéw produkcji i promocji gier;

e srodki pozyskane z emisji akcji —z przeznaczeniem na sfinansowanie nowych tytutéw badz
nabywanie IP gier. Zarzad Emitenta nie wyklucza, iz w ramach realizacji strategii rozwoju
przeprowadzi emisje akcji, celem zwiekszenia dynamiki rozwoju prowadzonej
dziatalnosci.

e zinnych zrédet, w tym platform crowfundingowych, m.in. platformy Raisemana, oparte;j
o blockchain wdrazanej z inicjatywy GPW. Dzieki tej platformie bedzie mozna pozyskac



pienigdze na produkcje oraz dystrybucje konkretnego tytutu gry. Docelowg platformg

obrotu wtérnego stokenizowanymi aktywami cyfrowymi bedzie GPW Private Market
Czynniki ryzyka:

Spétka wyrdznia czynniki ryzyka, ktére mogg zintensyfikowaé sie w miare realizacji i postepu
nowe] strategii. Oprdécz standardowych czynnikdw ryzyka zwigzanych z dziatalnosciag
operacyjng, finansowg, otoczeniem makroekonomicznym, mozna wyrézni¢ dodatkowe i
specyficzne czynniki:

Ryzyko niepowodzenia - gry casual ze wzgledu na swdj uproszczony game design, szerokg

grupe docelowa i krétki cykl zycia sg nieprzewidywalne w zakresie potencjatu przychodowego,
ktory zalezy od czynnikéw zewnetrznych, takich jak ocena gry przez graczy czy data premiery

gry.

Ryzyko opdznienia - proces produkcji gier jest wieloetapowy, a rozpoczecie kolejnego etapu

produkcji uwarunkowane jest ukonczeniem poprzednich prac. Opdznienia w procesach
produkcji powodujg, ze termin oddania wersji finalnej moze by¢ oddalony od planowanego,
co moze mieé negatywny wptyw na osiggane wyniki finansowe.

Ryzyko nieosiggniecia sukcesu rynkowego - rynek gier komputerowych cechuje sie

ograniczong przewidywalnoscia. Istnieje ryzyko, ze nowe gry Spotki ze wzgledu na czynniki
niezalezne od Spdtki, jak panujgce aktualnie trendy, czy gusta konsumentéw, spowodujg ze
gry nie odniosg sukcesu rynkowego, ktéry pozwolitby na zwrot kosztéw poniesionych na
produkcje gry lub na dobry wynik finansowy nowego tytutu. Taka sytuacja moze negatywnie
wptyna¢ na wynik finansowy Spotki.

Ryzyko braku przychoddw ze sprzedazy nowych gier — istnieje ryzyko nieosiggniecie przez

Spétke przychoddéw ze sprzedazy nowych gier lub osiggniecie nizszych przychoddéw niz
zaktadane co moze mie¢ negatywny wptyw na osiggane wyniki finansowe.

Ryzyko uzaleznienia od cyfrowych platform dystrybucyjnych - brak akceptacji gier ze strony

App Store lub Google Play, ewentualnie ich niekorzystna ocena lub zmiana zasad jej
dokonywania, wigze sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier oraz
ograniczeniem ich dostepnosci, a w konsekwencji z ograniczeniem potencjalnych przychoddéw.



Podsumowanie:

Nowa strategia dziatalnosci Spétki DITIX S.A. rozszerza jg o segment gier komputerowych i
pozostawia jednoczesnie dziatalno$¢ zarzadzania wierzytelnosciami. Celem strategicznym
bedzie stworzenie portfolio gier, czyli swoistego backlog katalogu, ktéry pozwoli na
wykreowanie rozpoznawalnej marki w segmencie gier komputerowych. Sukces gry i
popularnos¢ oraz odpowiednia monetyzacja pozwolg na uzyskiwanie przysztych przychodéw.

Zarzad Spotki przedstawit Radzie Nadzorczej koncepcje zréznicowania modelu biznesowego
Spétki uwzgledniajgc czynniki ryzyka zwigzane z przedtozonym planem dziatania w segmencie
gier komputerowych.

Rada nadzorcza Spotki pozytywnie zaopiniowata rozszerzenie modelu biznesowego, zwrdcita
uwage na konieczne zapewnienie budzetu dla rozwoju tej strategii oraz wyrazita nadzieje na
podjecie intensywnych dziatan zwigzanych z wydaniem pierwszych tytutéw gier i poznania ich
efektow.
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