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O SPOLCE

Intelligent Gaming Solutions S.A. (IGS S.A.) jest
spotkg publiczng notowang na rynku NewConnect
prowadzonym przez Gietde Papierow Warto-
Sciowych w Warszawie (GPW).

IGS S.A. jest w trakcie zmiany modelu bizne-
sowego. Jednym z udziatowcow Spotki jest
FinTech Ventures S.A., ktory na dzien publikaciji
strategii posiada 600 000 akcji upowazniajgcych
do 27,27% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy. 30.12.2020 roku Nadzwyczajne
Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy podjeto
uchwate o wyemitowaniu 15 000 000 akcji serii D,
ktérych nabywcg stanie sie FinTech Ventures S.A.
Po dokonaniu rejestracji przez Sad Rejestrowy
FinTech Ventures S.A. stanie sie posiadaczem 15
600 000 akcji co zapewni mu wiekszosciowy

LOTERIE

Wskutek zawartej w dniu 14 lipca 2020 roku
umowy nabycia, Intelligent Gaming Solutions S.A.
(IGS S.A.) stat sie posiadaczem 66,9% udziatow
w kapitale zaktadowym International Gaming
Systems AB (IGS AB).

Spotka IGS AB jest wiascicielem praw do
programu telewizyjnego Bingo Lotto na catym
Swiecie z wytgczeniem USA i Szwecji. Bingo Lotto
powstato w 1991 roku jako cotygodniowa
ogolnokrajowa loteria potgczona z interaktywnym
teleturniejem na zywo. Spotka dostarcza wysokiej
jakosci rozrywke uzytkownikowi koncowemu,
a czesc¢ przychodow przeznaczana jest na cele
charytatywne.

®

udziat w wysokosci 90,70% gtosow na Walnym
Zgromadzeniu Akcjonariuszy.

Celem zmiany modelu biznesowego jest
uzyskanie satysfakcjonujgcej wyceny Spéiki
poprzez rozwéj kazdego z trzech filaréw dziata-
Inosci IGS S.A. (LOTERII, E-SPORTU oraz
GAMINGU).

W ocenie Zarzgdu Spotki zmiana strategii dziata-
nia z jednoczesng dywersyfikacjg ryzyka opartg
na 3 solidnych filarach biznesowych umozliwi IGS
S.A. zaistnienie na szybko rozwijajgcych sie
rynkach z duzym potencjatem wzrostu.

Celem niniejszego dokumentu jest prezentacja
profilu Spotki oraz przedstawienie strategii roz-
woju i dziatan na lata 2021-2023.

W 1992 roku BINGO LOTTO szybko stata sie
najwiekszg loterig i programem telewizyjnym z 2
milionami kuponoéw sprzedawanych w kazdym
tygodniu. Do dnia dzisiejszego program utrzymuje
swojg silng pozycje. Obecnie trwa 57 sezon loterii.

Przez lata, dzieki 10-milionowej widowni, Bingo
Lotto wygenerowato ponad 2 miliardy dolaréw na
cele charytatywne, w szczegdlnosci na sport oraz
znaczne przychody dla swoich partnerow
handlowych.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.
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STRATEGIA WYKORZYSTANIA LICENCJI

International Gaming Systems AB zamierza udzie-
la¢ licencji na format Bingo Lotto w réznych kra-
jach Swiata oraz rozwijaé, posredniczyé i wspot-
tworzy¢ ustugi w zakresie loterii i gier.

Celem Spétki jest rozpropagowanie wspomnia-
nego konceptu Bingo Lotto oraz wspottworzenie
i nadzoér prac nad powstaniem nowych gier i loterii
na zlecenie oraz pod specyficzne potrzeby klienta.

1. Licencjonowanie wiasnych koncepcji

Dzieki 30-letniemu doswiadczeniu International
Gaming Systems AB we wspétpracy z partnerami
strategicznymi, operacyjnymi i finansowymi, spot-
ka moze rozwing¢ interesujgce formaty, o jedno-
czesnej wysokiej wartosci rozrywkowe;.

Spétka planuje generowacé zyski w nastepujgcy
sposob:

2. Rozwéj nowych koncepciji loterii i gier

loterii i gier

Dzieki udzielaniu licencji, przychody bedg
generowane z optat statych lub prowizji od wy-
tacznych licencji na wszystkie lub czesc istnie-
jacych loterii i gier z katalogu IGS AB krajowym
i miedzynarodowym firmom zajmujgcym sie
grami i loteriami.

3. Wsparcie dla istniejacych loterii i gier

Dzieki wieloletniemu doswiadczeniu, Spotka
moze oferowa¢ pomoc w analizie i doradztwie,
zarzgdzaniu projektami lub bra¢ udziat w kon-
kretnych inicjatywach konsultingowych dotyczg-
cych zarzgdzania loteriami i grami, wdrazania
nowych elementéw gier, marketingu, realizacji
PR i wydarzen lub wybranych produkcji medial-
nych. Bedgc spoétkg zalezng od FinTech
Ventures S.A., IGS S.A. wraz z IGS AB bedzie
mogta oferowa¢ swoim klientom dodatkowe
ustugi online takie jak: mikroptatnosci |,
bezpieczne uwierzytelnienie i inne.

Spotka oferuje kompleksowg ustuge tworzenia
gier i loterii. Oznacza to, ze jest w stanie two-
rzy¢ réwniez zupetnie nowe loterie i gry, ktore
sg oparte na podstawowych elementach kon-
cepcji Bingo Lotto. Poczatkowo koncepcje te
beda mogty by¢ rozwijane na zasadzie doradz-
twa, aby moéc z czasem generowac przychody
z optat statych i prowizyjnych.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.



STRATEGIA RYNKOWA

International Gaming Systems AB kieruje swojg
oferte gtébwnie do firm zajmujgcych sie loteriami
i/lub grami, ktére potrzebujg nowych gier. Mogg to
by¢é monopole panstwowe lub niezalezne firmy
prywatne. Istnieje ciggte zapotrzebowanie na
nowe gry i produkty. Wszystkie firmy zajmujgce
sie grami potrzebujg nowych rozwigzan, aby
utrzymac lub zwiekszy¢ swoje udziaty w rynku.

Po drugie, Spdétka moze udziela¢ licencji na swoje
koncepcje organizacjom charytatywnym, spor-
towym i non-profit, ktore same prowadzg gre lub
angazujg lokalnego operatora loterii. Jest to
sektor, ktory boryka sie z rosngcg konkurencjg
i dlatego musi przedstawiaé nowe, innowacyjne
sposoby przyciggania wsparcia i darowizn. Dla tej
grupy docelowej udana gra loteryjna moze

REALIZACJA STRATEGII

®

stanowi¢ przewidywalne i niezawodne dtugoter-
minowe zrodto finansowania, z dodatkowg korzy-
Scig w postaci powtarzajgcych sie mozliwosci
ekspozycji organizacji w mediach podczas pre-
zentowania wynikéw, zwyciezcow i srodkow wy-
generowanych dla jej stusznej sprawy.

Po trzecie, Spotka moze udzielaé licencji na swoje
koncepcje gier firmom medialnym, ktére z uwagi
na stan prawny mogg obstugiwaé gry samo-
dzielnie lub we wspétpracy z innymi lokalnymi in-
teresariuszami. Nowa loteria lub gra to ekscy-
tujgca oferta zaréwno dla istniejgcych, jak i szer-
szych grup odbiorcow, a jednoczesnie firma me-
dialna moze zapewni¢ swoim reklamodawcom
wiekszy zasieg.

International Gaming Systems AB ma nastepujgce cele operacyjne na lata 2022—2026:

» Licencje na gry: 1 licencja rocznie.

* Liczba nowych projektow: 1 nowy projekt rocznie.

* Wsparcie i doradztwo: 1 nowe zlecenie co dwa lata.
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SYTUACJA RYNKOWA SZANSA

®

DLA INTERNATIONAL GAMING SYSTEMS AB

W wiekszosci krajow rynek tradycyjnych gier
i loterii jest dobrze ugruntowany, ale czesto
cechuje sie stagnacjg w zakresie rozwoju pro-
duktow i innowacji.

W ostatnich latach rozwoj techniczny byt znaczny.
Rosngce wykorzystanie smartfonébw spopula-
ryzowato krotkie, powtarzalne gry rozrywkowe.

Rynek gier hazardowych na swiecie

Rozwdj sektora kasyn i gier hazardowych jest
silnie skorelowany z regulacjami prawnymi
dotyczgcymi gier hazardowych w poszczegdlinych
krajach. Obszary geograficzne, na ktérych
obowigzujg stosunkowo liberalne przepisy,
odnotowujg wyzszy wzrost niz obszary, gdzie
obowigzujg bardziej rygorystyczne regulacje.

Branza gier hazardowych znajduje sie pod silnym
wptywem rozwoju zaktadow online, ktore sg coraz
czesciej wybierane zamiast tradycyjnych sieci

W zwigzku z tym gry hazardowe jako tatwo
dostepne formy rozrywki, staty sie coraz bardziej
akceptowang spotecznie czescig oferty rozryw-
kowe;j.

Brak innowacji oraz rosngcy popyt na gry
rozrywkowe sg niekwestionowang szansg dla
spotki International Gaming Systems AB i formatu
Bingolotto.

kasyn. W wyniku wspomnianego trendu prze-
noszenia dziatalnosci do kanatoéw online, kasyna
notujg spadek dochoddéw zwigzanych z obstugg
odwiedzajgcych, w tym m.in. ze sprzedazy zyw-
nosci i napojow.

Najwiekszymi rynkami sg obszary Azji i Pacyfiku
oraz USA, ktére stanowig odpowiednio 44,7%
i 34,1% wartosci globalnego sektora kasyn i gier
hazardowych.

Wykres 1. Segmentacja geograficzna sektora kasyn i gier hazardowych na swiecie: udziat
procentowy, wedtug wartosci. 2019 r.

1,40%

19,80%

34,10%

Obszar Azji i Pacyfiku
0,
44,70% m Stany Zjednoczone
m Europa

m Reszta Swiata
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SYTUACJA RYNKOWA SZANSA
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DLA INTERNATIONAL GAMING SYSTEMS AB

W ramach globalnego sektora kasyn i gier
hazardowych odnotowano w 2019 roku tgczne
wygrane brutto w wysokosci 457,5 mid dolaréw,
a S$rednia roczna dynamika (CAGR) wzrostu
wartosci rynku w latach 2015-2019 wyniosta 3%.
Obszary geograficzne Azji i Pacyfiku oraz USA
odnotowaty w tym okresie $rednie wzrosty na
poziomie odpowiednio 1,6% i 2,2%, osiggajgc
w 2019 r. wartosci odpowiednio 204,4 mid USD
i 156,1 mld USD.

W zwigzku ze spowolnieniem gospodarczym
w Chinach z powodu COVID-19 zanotowanym w
2020 roku przewidywany jest spadek tempa
wzrostu w regionie Azji i Pacyfiku. Nalezy réwniez
wskaza¢ na niepewnosC zwigzang z trwajgcg
wojng handlowg i jej potencjalnym wptywem na
proces zatwierdzania koncesji dla amerykanskich
operatorow Las Vegas Sands Corp., MGM
Resorts International i Wynn Resorts Ltd., ktorych
obecne koncesje w Makau wygasng w latach
2020-2022.

Wykres 2. Segmentacja sektora kasyn i gier hazardowych na swiecie wg gier: udziat procentowy,
wedtug wartosci, 2019 r.

15,80%

24,40%

28,20%

W 2019 r. segment kasyn miat najwiekszy udziat
w sektorze, z tgcznymi wygranymi brutto na
poziomie 144,6 mld USD, co stanowito 31,6%
ogolnej wartosci sektora. W 2019 r. wygrana
brutto segmentu loterii wyniosta 129,0 mid dola-
row, co stanowito 28,2% tgcznej wartosci sektora.
Nalezy zwroci¢ uwage na wiekszg dostepnosc
loterii dla konsumentéw — sg one dostepne
w wielu réznych placéwkach handlowych, a nie
jedynie w specjalistycznych obiektach.

31,60%

Kasyna
m L oterie

m Zaktady sportowe
oraz inne powigzane

mInne

Przewiduje sie, ze w najblizszych latach, wyniki
sektora ulegng pogorszeniu. Analitycy Market
Line przewidujg srednioroczng dynamike dla okre-
su 2019-2024 na poziomie -0,7% — wartos¢ rynku
na koniec 2024 r. ma wynies¢ 441,5 mld USD. Dla
obszaréw Azji i Pacyfiku oraz USA przewiduje sie
Srednioroczny spadek o odpowiednio -0,2%
i -10,6% w tym okresie — prognozowane wartosci
tych rynkéw majg wynie$¢ odpowiednio 202,2 mlid
USD i 89,3 mld USD w 2024 roku.
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E-SPORT

Prostaker Esports Ventures AB (w skrocie: Prostaker) zostat stworzony, aby wykorzystaé rosngce
mozliwosci w sektorze e-sport. Wtascicielem 100% udziatow w kapitale zaktadowym Prostaker’a jest IGS

AB. Na czele zespolu Prostaker Esports Ventures AB stangt Anders Holmsted, ktory bedzie
odpowiedzialny za stworzenie i rozwgj silnego podmiotu dziatajgcego w branzy e-sport.

STRATEGIA

Intencjg Prostaker Esports Ventures AB jest rownolegte dziatanie w trzech wskazanych nizej kierunkach, co
zapewni spétce rentownos¢ w sposob szybki i efektywny. Najwazniejsze kroki w strategii Prostaker to:

Zawarcie kluczowych partnerstw

Zaktada sig, iz zawarcie kluczowych partnerstw
skutecznie przyspieszy skalowanie Prostaker
w trzech obszarach:

1) pozyskiwanie uzytkownikow,
2) budowanie spotecznosci,
3) monetyzacja spoteczno$ci.

Prostaker = zamierza podjg¢  wspotprace
ze znanymi klubami sportowymi w tradycyjnych
dziedzinach sportu (np. pitka nozna) i wyko-
rzystujgc licencje partnera, umozliwi¢ e-roz-
rywke dla swojej spotecznosci. Dzieki temu
rozwigzaniu gracze bedg mogli braé¢ udziat
w rozgrywkach swojej ulubionej druzyny nie
tylko w tradycyjnych zawodach, ale takze
w Swiecie e-sportu.

Co wiecej, Prostaker nawigzujgc partnerstwa
z organizacjami i klubami sportowymi, powie-
kszy swojg baze uzytkownikdéw, ograniczajgc
tym samym znacznie koszty marketingu, ktéry
sg niezbedne do poniesienia celem zbudo-
wania takiej bazy od zera na wtasng reke.

Stworzenie spotecznosci Prostaker

Celem spotki jest wykorzystanie zawartych
partnerstw  w  budowaniu  spoteczno$ci
Prostaker i maksymalizacja zyskow.

Dla swojej spotecznosci Prostaker podejmie sie
stworzenia platformy e-sportowej, gdzie tresci
e-sportowe bedg udostepniane w oparciu o
preferencje uzytkownikow.

Spotecznos¢ Prostaker bedzie mogta korzystac
z platformy poprzez rézne kanaty, w tym na
swojej stronie internetowej, gtdwnych witrynach
medidw spotecznosciowych i platformach e-
sportowych, takich jak Twitch i Discord.
Dostepno$¢ wszystkich funkcji bedzie ogra-
niczona tylko dla zarejestrowanych uzyt-
kownikéw, co zacheci graczy do rejestracji
finalnie przyczyniajgc sie do rozwoju spo-
tecznosci Prostaker.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.
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STRATEGIA

Monetyzacja

Po wdrozeniu planowanych rozwigzanh Prostaker bedzie miat organicznie rosngcg spotecznosc e-sportowa,
ktéra bedzie postrzegana jako atrakcyjna dla inwestoréw, sponsoréw, reklamodawcéw i partneréw
biznesowych. Stwarza to pole do maksymalizacji stopy zwrotu dla akcjonariuszy.

Podjete zostang nastepujgce dziatania w celu przyniesienia zysku spétce:

* Prowadzenie globalnych zawodow e-sportowych obok tradycyjnych zawodéw sportowych w partnerstwie
z odpowiednimi organizacjami sportowymi;

* Prowadzenie profesjonalnych druzyn e-sportowych i ich spotecznosci e-sportowych na podstawie licenc;ji
wspieranych przez profesjonalnych partneréw;

* Prowadzenie amatorskich zawodoéw e-sportowych, ktére poprzez proces szkolenia pod okiem
profesjonalistéw umozliwig rozwdj i stworzg szanse na zaistnienie w strukturze profesjonalnych zespotow;

» Zapewnianie transmisji na zywo i VOD do odpowiednich wydarzen e-sportowych wedtug preferencii
uzytkownika;

» Stworzenie globalnej, multimedialnej platformy e-sportowej, gdzie publikowane bedg gry oraz oferowana
bedzie rozrywka dla graczy profesjonalnych i amatorow.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A. 8



STRATEGIA RYNKOWA

Kluczowym zadaniem stojagcym przed Prostaker
jest podjecie wspotpracy z partnerami, ktorzy
mogg dostarczy¢ pozadane funkcjonalnosci
serwisu, dzieki czemu Spotka bedzie mogta
spetnic  zamierzone cele polegajace na:
zapewnieniu wysokiej jakosci rozrywki z sektora
e-sportu, budowaniu spotecznosci oraz budo-
waniu wartosci Spoétki, dzieki czemu Prostaker nie
bedzie musiat przeznaczy¢ znacznych zasobdéw
finansowych oraz czasowych na rozwdj tech-
nologii oraz marketing, a skupi sie na maksy-
malizacji stopy zwrotu dla akcjonariuszy oraz
osiggnieciu rentownosci. W tym celu Prostaker
skupi sie na partnerstwach, ktére mogg dostar-
czy¢ pozadane funkcjonalnosci.

Osiggniecie powyzszych celéw biznesowych
bedzie mozliwe poprzez:

» zakonczenie negocjacji za posrednictwem
istniejgcego partnera z jedng z najwiekszych
europejskich lig pitkarskich celem zbudowania
przez Prostaker spotecznosci e-sportowe;j;

» zakonczenie  negocjacji z  organizatorami
jednych z wiekszych na $wiecie rozgrywek
pitkarskich w celu stworzenia zawodow e-
sportowych, ktére bedg dziata¢ réwnolegle do
rozgrywek tradycyjnego futbolu;

 odjecie wspétpracy w celu uzyskania licencji e-
sportowej na prowadzenie dziatalnosci e-spor-
towej dla euro-azjatyckiego klubu pitkarskiego
na poziomie Ligi Mistrzéw z ponad 13 milionami
fanow online;

» uzgodnienie warunkéw wspétpracy celem po-
zyskania licencji na prowadzenie dziatalnosci e-
sportowej dla tradycyjnego europejskiego klubu
pitkarskiego na poziomie Ligi Mistrzow z ponad
6 milionami fanéw online;

* podjecie wspétpracy z dostawcg zawodow e-
sportowych, ktory nie tylko bedzie mogt orga-
nizowac¢ zawody online i tworzy¢ tresci wideo,
ale bedzie w stanie oferowac szkolenia graczy
i programy rozwoju umiejetnosci poczatkujacym
graczom e-sportowym;

®

» uzgodnienie warunkéw wspotpracy i jej podjecie
z kolejnym dostawcg zawodow e-sportowych,
ktory nie tylko bedzie mogt organizowac¢ zawody
online i tworzy¢ tresci wideo, ale bedzie w stanie
obstugiwa¢ zawody offline i umozliwia¢ zawody
w wiekszej liczbie gier e-sportowych niz inni
dostawcy zawodéw;

* negocjacje z organizacjg e-sportowg nalezacag
do bytego pitkarza w celu utworzenia spotki joint
venture akademii e-sportowej dla aspirujgcych
graczy e-sportowych.

Jesli chodzi o monetyzacje spotecznosci to —
podobnie jak w przypadku dwdch pierwszych
typow partnerstw — Prostaker nie koncentruje sie
na tworzeniu narzedzi do realizacji swojego celu,
ale na wykorzystaniu swojego doswiadczenia e-
sportowego i sieci kontaktéw w celu znalezienia
partnerow spetniajgcych wymagania Prostaker.

Na dzien dzisiejszy Prostaker jest uczestnikiem
nastepujgcych proceséw negocjacyjnych:

* negocjowanie sponsoringu z czotowg firmg
zajmujgca sie przekazami pienieznymi,

* negocjowanie podjecia wspétpracy z europejska
firmg bukmacherska, ktéra moze spowodowac
wzrost  zainteresowania i zaangazowania
w spoteczno$¢ Prostaker, oferujgc dostep do
unikalnych funkcji, nieobecnych dla wigkszosci
innych spotecznosci e-sportowych.

Korzystajgc z duzej bazy uzytkownikéw swoich
partnerow, Prostaker zamierza generowaé
przychody, kierujgc baze uzytkownikéw do
spotecznosci Prostaker za pomocg popularnych
i angazujgcych narzedzi, takich jak konkursy,
strumieniowanie wideo i wideo na zadanie (VOD)
z innymi atrakcyjnymi funkcjami, nad ktérymi
Spétka obecnie pracuje.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.



ROSNACY RYNEK E-SPORTU SZANSA DLA IGS | PROSTAKER

W 2019 roku wielko$¢ rynku gier wideo byta wieksza niz potgczone branze muzyczna i filmowa. W branzy
gier wideo najszybciej rozwijajgcym sie sektorem jest e-sport, czyli profesjonalne granie w gry wideo.

Prognozy globalnych przychodéw z e-sportu do roku 2022
W milionach dolarow
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Zrédto: Business Insider Intelligence, PwC Global Entertainment &
Media Outlook 2019-2023, Newzoo, SuperData, Goldman Sachs

Warto$¢ rynku na rok 2020 to 950 min USD, natomiast prognozowany globalny CAGR w latach 2020-2027
wyniesie 24,4%.

WZROST WIDOWNI E-SPORTOW

GLOBALNIE | DLA LAT 2018, 2019, 2020, 2023
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Z powodu zaokragler liczby entuzjastéw i okazionalnych widzéw nie sumuia sie do lacznej widowni w roku 2020,

©Newzoo | 2020 Global Esports Market Report
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ROSNACY RYNEK E-SPORTU SZANSA DLA IGS | PROSTAKER

Prognozowana oglgdalnos¢ w USA na rok 2021 pozostawia e-sport tylko za NFL.

Poziom ujawnionych inwestycji e-sportowych wyceniono ostatnio na 1,575 min USD we wrzesniu 2020
roku, co podniosto tgczne ujawnione inwestycje w 2020 roku do 5,91 mid USD.

E-sport — widzowie w Stanach Zjednoczonych (w milionach)
Do 2021 roku e-sport w USA bedzie mie¢ wigcej widzéw niz jakakolwiek inna liga oprécz NFL
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Zrédto: https://www.slideshare.net/Activatelnc/activate-tech-media-outlook-2018
Autor: MBA®Syracuse, program MBA online Syracuse University
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GAMING

Doskonatym uzupetnieniem dwoch wczesniej wymienionych filarow dziatalnosci Intelligent Gaming
Solutions S.A. realizowanych przez jej spotki zalezne czyli International Gaming Systems AB oraz

Prostaker Esports Ventures AB, bedzie rozpoczecie dziatalnosci w segmencie nowych technologii,
z naciskiem na obszar szeroko pojetego gamingu.

STRATEGIA

Zarzgd Spotki dostrzega znaczny potencjat
sektora gier wideo oraz aplikacji mobilnych
zaréwno w zakresie produkcji, jak i dziatalnosci
wydawniczej.

Cele, ktore stawia Zarzgd zwigzane z branzg
gamingu to:

* zaistnienie w branzy gier wideo,
* rozwaj zespotu,
* rozw0j prowadzonych projektéw,

» zdobycie pozycji (wypracowanie rozpoznawal-
nosci) na rynku gier,
» zawieranie umow z platformami dystrybuciji
cyfrowej i tradycyjnej (nosniki tradycyjne -
wersje pudetkowe).

W ramach rozwijania segmentu zwigzanego
z branzg gier wideo IGS S.A. wskazuje réwniez
na mozliwos¢ inwestycji w podmioty i projekty
z zakresu:

« aplikacji i rozwigzan biznesowych,
* nowoczesnych technologii,

» produkcji i sprzedazy akcesoriow kolekcjoner-
skich,

* sztucznej inteligencii,

» wydawnictw multimedialnych i tradycyjnych.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.
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STRATEGIA RYNKOWA

Start dziatalnosci IGS S.A. w niniejszej branzy
poprzedzony bedzie pozyskaniem do wspotpracy
tworcow i podmiotdw dziatajgcych na tym dyna-
micznym rynku. Rownolegle Zarzad Spofki
podejmie dziatania w poszukiwaniu mtodych twor-
céw stawiajgcych pierwsze kroki w tej branzy.
Wiasciwy dobor zespotu umozliwi poszukiwanie
nowych i obiecujgcych gier na wczesnym etapie
rozwoju oraz pozwoli dokona¢ selekcji platform,
na ktérych przyszte produkcje zostang wydane, co
powinno przyczyni¢ sie do opracowania planu
wydawniczego. IGS S.A. bedzie koncentrowac sie
na produkcji i wydawaniu nisko i Srednio budze-

RYNEK GIER

Prognozy wskazujg, ze najszybciej rozwijajgcym
sie segmentem bedg gry mobilne (smartfony
i tablety), ktorych wartos¢ przychodéw w 2020 r.
wyniesé ma 77,2 mld USD, czyli o 13,3% wiecej
niz w 2019 roku. Kolejne lata réwniez majg
przynies¢ wzrost. W 2023 r. wartos¢ tego
segmentu rynku siegnie 102,2 mld USD. Wedtug
Newzoo kwarantanna i zakaz podrézy zwigzane
z COVID-19 doprowadzity do istotnego wzrostu
zaangazowania konsumentéw w gry mobilne,
zwtaszcza na takich rynkach jak Azja, Bliski
Wschod i Ameryka tacinska. Jesli chodzi o
platformy dystrybucji cyfrowej gier mobilnych, to

®

towych wysokomarzowych gier na PC, a na-
stepnie na Nintendo Switch, iOS, Android oraz
pozostate konsole. Spoétka liczy na wsparcie
i doswiadczenie FinTech Ventures S.A. — spéiki
dominujgcej — w pozyskaniu finansowania na
wczesnym (wstepnym) etapie rozwoju, ktéry jest
kapitatochtonny. Biorgc pod uwage znaczny
potencjat wzrostu branzy gamingu, Zarzad liczy,
ze dziatalnos¢ Spotki w tym segmencie stanie sie
rownie silnym filarem dziatalnosci IGS S.A. jak
dwa pozostate i umozliwi pozniejsze samodzielne
finansowanie biezgcej dziatalnosci i rozwoju
w tym obszarze biznesowym.

w 2020 roku pierwsze miejsce pod katem
przychodéw zajmuje Apple Store, ktoérego
przychody urosty o 10,3% do 38,8 mid USD, co
oznacza, ze odpowiadajg za nieco ponad potowe
globalnych wptywéw segmentu. Google Play
wygenerowatoe 27,8 mld USD przychoddéw z gier
mobilnych (o 15% wiecej niz w 2019 roku).
Pozostate 10,6 mid usD pochodzi
z zewnetrznych sklepow =z aplikacjami na
Androida. Newzoo szacuje, ze globalna liczba
uzytkownikéw smartfonéw urosta w 2020 r. o
6,7% do 3,5 mld. W 2023 r. ich liczba ma sie
zwiekszy¢ do 4,2 mid.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.
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RYNEK GIER

®

Wartos¢ swiatowego rynku gier wideo w latach 2018-2019 i prognoza na lata 2020-2022 (w mid USD)
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Zrédto: Global Games Market Report, Newzoo, 2020

Jest to réwniez segment, ktdry zajmuje pierwsze
miejsce pod wzgledem wielko$ci przychodow
wsrod  aplikacji. Zwazywszy na  postep
w dziedzinie smartfonébw i ich rosnacag
popularnos¢, tak w krajach rozwinietych, jak
i rozwijajgcych sie, rynek gier mobilnych jest
w stanie rozwijac sie dalej. Jak podaje
amerykanska agencja badawcza eMarketer,
w samych Stanach Zjednoczonych w 2016 roku
az 1804 mIn oséb - czyli 70% procent
posiadaczy urzgdzen mobilnych i 56% populacji
kraju — grato w gry na telefonach. Liczba ta moze
wzrosngé do 213 min w roku 2020. Niemniejszy
potencjat majg aplikacje skojarzone z social
mediami.  Konieczno$¢ zmiany charakteru
kontaktéw miedzyludzkich w dobie COVID i ich
spoteczne skutki stworzyty miejsce na nowe
pomysty w obszarze aplikacji mobilnych,
zmieniajgc sposoby komunikacji przy zachowaniu
ciggtego kontaktu pomiedzy uzytkownikami
aplikaciji.

200,8
187,8

2021P 2022P 2023P

Drugim co do wielkosci segmentem sg konsole
(PlayStation, Xbox, Nintendo Switch), ktorych
udziat w rynku na przestrzeni kolejnych trzech lat
utrzymywac sie bedzie na zblizonym poziomie ok.
31%. W 2020 r. wartos¢ tego segmentu wynie$é
ma 45,2 mld USD, co oznacza wzrost o 6,8%
w porownaniu do roku 2019. Male¢ bedzie
natomiast udziat gier komputerowych na
komputery osobiste w przychodach rynku. Mimo
to, na 2020 roku prognozowany byt wzrost
wartosci tego segmentu do 36,9 mid USD, co
oznacza przyrost o 4,8% r/r. Wzrost ten niemal
w catosci wynika z wprowadzonych obostrzen
bedacym skutkiem rozprzestrzeniania sie COVID-
19. Ze wzgledu na nizszg niz na konsole
kapitatochtonno$¢ wytwarzania oprogramowania
na komputery osobiste, segment ten ma rownie
wysoki potencjat zyskotworczy jak pozostate
wymienione powyze;.

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.
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PODSTAWOWE INFORMACJE O SPOLCE

Dane spotki

* Firma: Intelligent Gaming Solutions S.A.

* Forma prawna: Spétka Akcyjna

* Kraj siedziby: Polska

* Siedziba: Poznan

* Adres: 60-476 Poznan ul. Jasielska 16

* Tel.: 61 84 34 266

* Fax: 61 84 34 266

* Internet: www.intelligentgamingsolutions.com
+ E-mail: info@intelligentgamingsolutions.com
* KRS: 0000449009

* REGON: 301707347

* NIP: 7811864169

Struktura akcjonariatu

* lvan Hanamov — Prezes Zarzadu

Rada Nadzorcza

» Grzegorz Borowy — Przewodniczgcy

« Zaneta Buczek
* Krystyna Gadomska
» Marek Pilewski

 Katarzyna Zdunek-Dr6zdz

. . . . Udziat w kapitale Udziat
Nazwa akcjonariusza Liczba akcji
zakiadowym w gtosach

FinTech Ventures SA 600 000 27,27% 27,27%
PC Guard SA 600 000 27,27% 27.27%
Tomasz Nowak 450 000 20,46% 20,46%
Free float 550 000 25,00% 25,00%
tacznie 2200 000 100,00% 100,00%

Dom Maklerski BDM S.A.
ul. Stojatowskiego 27
43-300 Bielsko -Biata
tel.: +48 33 812 84 40
fax: +48 33 812 84 42

www.bdm.com.pl

Autoryzowany Doradca

INC S.A.
ul.Krasinskiego 16
60-830 Poznan

tel.: +48 61 851 86 77
www.incsa.pl

INTELLIGENT GAMING SOLUTIONS S.A.

15



