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Opis dziatalnosci Spotki

Dziatania No Gravity Games S.A. (dalej ,,Spdtka”) koncentrujg sie obecnie na wydawaniu i portowaniu gier (gtow-
nie na konsole), ktére nie wymagajg istotnego zaangazowania finansowego. Wigze sie to z dgzeniem do ograni-
czania ryzyka zwigzanego z finansowaniem pojedynczego projektu. Spotka realizuje przy tym plan wydawniczy,
modyfikowany na biezagco, w odpowiedzi na stale zmieniajaca sie sytuacje na rynku gier.

W chwili obecnej Spétka przygotowuje sie do wejscia w sektor gier SRP (standard retail price), to jest gier ktérych
cena nabycia wynosi 15-35 USD. Wigze sie to z wiekszymi inwestycjami w pojedyncze tytuty i harmonijnie zbiega
z zatozeniami polityki inwestycyjnej Spotki.

Model biznesowy Spétki

Spotka prowadzi dziatalnos¢ polegajgcg na wydawaniu oraz samodzielnym tworzeniu i portowaniu gier kompute-
rowych i wideo.

W zakresie wydawania gier Spotka skupia sie na wspieraniu twdrcow gier dysponujgcych juz gotowymi grami,
badz grami znajdujacymi sie w zaawansowanym stadium produkcji (co najmniej prototyp, najchetniej bliskie
ukonczenia), zapewniajgc im wsparcie merytoryczne i ew. finansowe, oraz dziatania promocyjne i marketingowe.

Z wsparcia Spotki mogg skorzystaé zaréwno debiutanci jak i doswiadczeni twdrcy gier w Polsce i za granicg. Celem
Spotki jest tworzenie mozliwie najlepszych warunkow wejscia na rynek dla tytutéw wydawanych przez Spotke
badz przy jej pomocy. Spétka wydaje gry przeznaczone na wszystkie najpopularniejsze platformy cyfrowe. Z racji
organizacji rynku gier Spétka dziata przy tym na rynku miedzynarodowym (dystrybucja gier na platformach cy-
frowych z zasady skierowana jest do graczy z catego Swiata).

Dziatalnos¢ w zakresie tworzenia i portowania gier Spétka prowadzi za posrednictwem spotki zaleznej - No Gravi-
ty Development sp. z 0.0. Decyzja o zatozeniu No Gravity Development sp. z 0.0. zostata podjeta w zwigzku z
ustaleniem przez Zarzad Spotki, ze dla optymalnego wykorzystania posiadanych kompetencji Spoétka potrzebuje
wtasnego studia tworzgcego, a przede wszystkim portujgcego gry. Dziatalnos¢ w tym zakresie zaktada przy tym
tworzenie gier niskobudzetowych i portowanie tytutéw, ktére z powodzeniem zadebiutowaty juz na rynku, na co
najmniej jednej platformie dystrybucji, co istotnie minimalizuje ryzyko zwigzane z finansowaniem wprowadzenia
takiej gry do dystrybucji na innych platformach.

Wspétpraca z podmiotami zewnetrznymi

Spotka konsekwentnie rozwija wspotprace z podmiotami z branzy growej oraz instytucjami otoczenia biznesu, w
Polsce i za granicg, celem rozwijania kompetencji dla tanszego i lepszego tworzenia nowych gier, z wykorzysta-
niem najbardziej innowacyjnych rozwigzan oraz celem skuteczniejszej promowania marki i gier Spotki.

Polityka inwestycyjna

W chwili obecnej, dzieki systematycznej poprawie wynikéw finansowych i posiadaniu wolnych srodkéw finanso-
wych, Spotka zamierza rozpocza¢ dziatania polegajgce na inwestowaniu w starannie wybrane zespoty lub studia
deweloperskie. Spétka moze byé wyjagtkowo atrakcyjnym inwestorem, dla tego typu podmiotéw, gdyz poza
wsparciem finansowym (inwestycja), moze oferowac réwniez realne wsparcie merytoryczne i technologicznego.

Spotka zaktada inwestowanie w pojedynczy projekt kwot od 50 000 zt do 500 000 zt. Preferowanym modelem
bedzie przy tym inwestowanie wspdlnie z innymi inwestorami branzowymi lub posiadajgcymi doswiadczenie w
inwestycjach w gaming inwestorami finansowymi.



Spotka ocenia, ze dzieki zdobytemu doswiadczeniu i pozycji rynkowej jest wiasciwie przygotowana do prowadze-
nia planowanych nowych dziatan.

Budowanie wtasnego portfolio tytutéw (IP)

Spotka sukcesywnie analizuje wyniki sprzedazowe i potencjat wydawanych tytutdw, ustalajgc ktére z nich warto
rozwijac (kontynuowac). W chwili obecnej Spétka posiada juz petne prawa do kilku gier i wokét nich bedzie bu-
dowac czes¢ portfolio, starajac sie rozwijaé¢ wybrane tytuty w kierunku tworzenia serii gier, spin-offéw i budowa-
nia wartosci danego tytutu. Takie dziatanie powinno przynies¢ znaczace korzysci, gdyz pozwala ograniczy¢ nakfa-
dy na kolejne wydawane tytuty oraz zmniejsza ryzyko nieuzyskania odpowiedniego zainteresowania graczy no-
wymi tytutami wydawanymi przez Spotke.

Aktualna strategia rozwoju Spoétki

Spétka kontynuuje swoja strategie, wg. zatozen zaktualizowanych w 2019 z kilkoma zmianami.

Kluczowe zmiany wzgledem poprzedniej wersji strategii Spotki to:
1/ stopniowe zwiekszanie liczby wydawanych tytutéw, z naciskiem na wydawanie portéw gier na platformie

Nintendo Switch (jest to widoczne w opublikowanym, aktualnym planie wydawniczym);

2/ finansowanie sie z biezacych przychodéw z réwnoczesnym naciskiem na kontrole poziomu kosztéw operacyj-

nych;

3/ wejscie w sektor gier o SRP, to jest gier ktérych cena nabycia wynosi 15-35 USD;
4/ rozpoczecie realizacji polityki inwestycyjnej;
5/ nacisk na rozwijanie wtasnego IP.

Aktualna strategia rozwoju Spotki zaktada:

1/
2/
3/

4/

5/
6/

7/

8/

9o/

10/

11/

12/

ustabilizowanie liczby prowadzonych projektow i wydawanych gier na poziomie 20-30 projektow rocznie;
wejscie w sektor gier SRP (standard retail price);

finansowanie jedynie gier niskobudzetowych (np. tylko portowanie gotowych gier z rynku PC, mobile), a
optymalnie wspétfinansowanie gier z osobami trzecimi (inwestor, kopublishing), itp.);

wydawanie tylko dobrze przygotowanych i przetestowanych gier, po przeprowadzeniu odpowiedniej pro-
mocji, a optymalnie, wydawanie tylko tych gier, ktére na etapie produkcji zdotaty pozyskac¢ odpowiednie za-
interesowanie spotfecznosci graczy;

samodzielne (za posrednictwem No Gravity Development) wydawanie, a zwtaszcza portowanie, wybranych
gier niskobudzetowych, w tym zwtaszcza gier przeznaczonych na konsole Nintendo Switch;

rozpoczecie dziatalnosci polegajgcej na inwestowaniu w starannie wybrane zespoty lub studia deweloper-
skie, ktérym Spétka, poza wsparciem finansowym (inwestycja), moze zaoferowad rowniez wsparcie meryto-
ryczne i technologiczne;

optymalizacje sposobu wykorzystania posiadanych aktywdéw, w tym w szczegdlnosci wydanych wczesniej
gier, pod katem wydtuzenia okresu uzyskiwania przychoddéw z tych gier i zwiekszenia poziomu tych przycho-
dow, np. przez ich lepsze pozycjonowanie lub wprowadzanie ich na nowe rynki, w tym zwtaszcza azjatyckie;
utrzymywanie niskich kosztow prowadzenia dziatalnosci;

rozbudowywanie wtasnego portfolio tytutow, celem tworzenia serii gier, spin-offéow i maksymalnego wyko-
rzystania wydanych wczesniej gier;

zwiekszony nacisk na kwestie praw do gier, w tym zwitaszcza na zapewnienie Spdfce mozliwie najszerszych
praw do wydawania finansowanych tytutéw we wszelkich mozliwych kanatach dystrybucji i na mozliwie
wszystkich rynkach, oraz na budowanie portfolio tytutéw, do ktérych Spétka posiada petne prawa wydawni-
cze;

potozenie wiekszego nacisku na rynek konsol, ze szczegdlnym uwzglednieniem platformy Nintendo Switch i
Microsoft Xbox;

otwieranie nowych kanatéw dystrybucji gier wydawanych lub tworzonych przez Spétke, w tym zwtaszcza
zwiekszenie sprzedazy na rynkach azjatyckich;



13/ budowanie partnerskich relacji z innymi podmiotami branzowymi, majgce na celu budowanie wspdlnej
przewagi konkurencyjnej (modelowym przyktadem jest wspotpraca z Qubic Games S.A., Red Dev Studio S.A. i
Creative Destruction sp. z 0.0).



