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Strategia Falcon Games Spoétka Akcyjna na lata 2019-2021

(dawniej: EastSideCapital Spotka Akcyjna)

Szanowni Akcjonariusze,

Ciggte poszukiwanie nowych $cieZzek rozwoju wobec dynamicznie zmieniajqgcej sie
sytuacji gospodarczej wsparte gruntownymi analizami rynku i potrzeb klientéw oraz
inwestoréw, sktonity osoby odpowiedzialne za rozwdj Spotki do podjecia decyzji o zmianach
o charakterze zaréwno statutowym, jak i organizacyjnym, u podstaw ktérych lezy zmiana
profilu dziatalnosci Spétki z dziatalnosci w branzy consultingowej na dziatalnos¢ w branzy
gamedev. Symbolem nowego otwarcia jest zas zmiana firmy na Falcon Games S.A., ktéra ma

pozwoli¢ jednoznacznie zidentyfikowac Spétke jako podmiot dziatajgcy w branzy gier.

Tak daleko idgce zmiany mogq rodzi¢ wiele pytari po stronie akcjonariuszy oraz
innych oséb zainteresowanych dziatalnoscig Spétki, stqd uzasadniona jest publikacja
niniejszego dokumentu, w ktérym zostanie przedstawiona strategia Falcon Games S.A. w

perspektywie lat 2019-2021.

W Polsce zarejestrowanych jest obecnie ponad 700 przedsiebiorstw zajmujqcych si¢
produkcjq gier. Pomimo duzej liczby twércéw zabiegajqcych o wzgledy graczy, jedynie
niewielka liczba produkcji odnosi spektakularne sukcesy. O sukcesie w branzy decyduje
przede wszystkim dopasowanie sie do aktualnie panujqcych preferencji graczy.

W dalszej kolejnosci liczq sie wiedza i umiejetnosci twércéw, zaplecze sprzetowe oraz



zdolno$¢ do pozyskania kapitatu, ktére razem przyczyniajq sie do wzrostu szans na

pozytywny odzew wsréd spotecznosci graczy.

Nowe wyzwania staty sie przyczynkiem do zmian w organach statutowych Spétki.
W pierwszej kolejnosci doszto do przebudowy sktadu osobowego Rady Nadzorczej. W nowej
piecioosobowej Radzie kazdy z cztonkéw zasiada w organach statutowych innych spétek
gamingowych. Az cztery osoby aktualnie piastujq funkcje w zarzqdach spétek z branzy
gamedev. Tak skonstruowana Rada Nadzorcza stanowi gwarancje merytorycznego

nadzoru nad dziatalnosciq Zarzqdu.

Wraz z wejsciem Spétki na nowq Sciezke rozwoju, nowy Zarzqd w pierwszej
kolejnosci zamierza skoncentrowaé swojq dziatalnos¢ wokdét wydawnictwa gier.
Zamierzone cele zamierza osiqgnq¢ poprzez wydawnictwo nisko oraz Srednio budzetowych,
wysokomarzowych produkcji. W tym celu zamierza podjq¢ wspéiprace z zewnetrznymi
producentami gier komputerowych oraz z wiodgcymi polskimi wydawcami. Obecnie
prowadzone sq zaawansowane rozmowy kilkoma studiami, a takze z niezaleZnymi

zespotami deweloperdéw.

Spétka planuje skupic sie na dystrybucji cyfrowej, gtéwnie na platformie PC z uwagi
na skale rynku (wartos¢ globalnego rynku gier pecetowych w 2018 r. wyniosta 33,4 mid $,
co stanowito 25% catego rynku gier wideo - drugie miejsce sposréd wszystkich platform, za
branzq mobilng) oraz prostszy proces monetyzacji w stosunku do konkurencyjnych
desktopowych platform. W zwiqzku z tym Spétka zamierza prowadzic sprzedaz gier gtéwnie
za posrednictwem dedykowanej cyfrowej platformy dystrybucyjnej Steam, ktora jest
najwiekszym dystrybutorem gier PC na $wiecie. Jednoczesnie Zarzqd nie wyklucza
nawiqzania wspéipracy z innymi, mniejszymi platformami w celu zwigkszenia liczby

kanatéw sprzedazy i zwiekszenia rozpoznawalnosci marki.

Przedstawiony model biznesowy pozwoli, zdaniem Zarzqdu Spétki - na minimalizacje

ryzyka inwestycyjnego zwiqzanego z produkcjq i wydaniem pojedynczej gry.

Oprécz sprzedazy na rynku gier PC, Spétka w dalszej kolejnosci planuje dziatalnos¢
w segmencie gier konsolowych, a takze mobilnych. Sposréd wymienionych, na szczegéing
uwage zastuguje platforma Nintendo Switch, ktdrej relatywnie miody i stale rozwijajqcy sie

rynek cechuje sie niewielkq liczbq dostepnych w sprzedazy gier w poréwnaniu do innych



platform. Jest to czynnik, ktéry w istotny sposéb moze przyczynic sie do sukcesu rynkowego

wydawanych produkcji.

Celem na lata 2020 oraz 2021 jest realizacja planu wydawniczego zaktadajgcego od

3 do 6 premier kazdego roku.

Jednym z kluczy do sukcesu na rynku gamingowym jest budowa wizerunku wsréd
fanéw elektronicznej rozrywki. Nie da sie go zbudowac bez solidnego portfolio, ale réwnie
wazne jest budowanie bezposSrednich relacji z graczami. Stqd Spétka juz w biezgcym roku,
planuje  zaznaczaé swojq obecnos¢ na wydarzeniach branzy gamingowej.
W najblizszych miesigcach nalezy spodziewac sie rozpoczecia dziatalnosci Spétki w mediach

spotecznosciowych, a takze aktywnosci w mediach branzowych.

Réwnie wazna dla nowego Zarzqdu jest budowa silnej marki wsréd inwestoréw,
ktérych zaufanie jest jednym z podstawowych czynnikéw warunkujqcych dtugoterminowy
sukces na rynku. Stqd Zarzqd zapowiada nowe otwarcie w polityce informacyjnej Spotki.
W najblizszych tygodniach oraz miesigcach nalezy spodziewac sie licznych komunikatéw

relacjonujgcych postepy w pracy nad tworzeniem lub pozyskiwaniem nowych projektéw.

Podsumowujqc, strategia rozwoju Falcon Games S.A. bedzie realizowana w oparciu

o nastepujqce cele:

1. Wydanie pierwszych produkcji do korica 2019 r.

2. Osiggniecie stabilnego planu wydawniczego na lata 2020-2021 zaktadajqcego
wydanie od 3 do 6 gier kazdego roku.
Rozpoczecie wspotpracy z wiodgcymi wydawcami gier w Polsce.

Pozyskiwanie do wspdtpracy kolejnych zespotéw deweloperskich - produkcja gier
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pod szyldem Falcon Games.

Z wyrazami szacunku,
Marcin Kostrzewa

Prezes Zarzqdu



