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lat doSwiadczenia w branzy gier mobilnych

>

-osobowy zespot pasjonatow gier

miliondw pobran catego portfolio

o

> > 8>

ugruntowana pozycja na globalnym rynku

specjalizacja w modelu Free-to-Play (F2P)

prawie 30 miliondw pobran gry Moto Rider GO w niecaty rok od premiery

notowanie na warszawskiej Gietdzie Papierow Wartosciowych
(alternatywny system obrotu NewConnect)
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Struktura pobran gier T-Bull w podziale na platformy dystrybucyjne
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Struktura pobran gier T-Bull w podziale na platformy dystrybucyjne
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T-BULL S.A.

T-Bull to polskie przedsiebiorstwo zajmujgce sie produkcja i dystrybucja gier mobilnych. Zostato ono zatozone
przez Grzegorza Zwolinskiego, Damiana Fijatkowskiego oraz Radostawa tapczynskiego w 2010 roku. Firma
posiada swojg siedzibe we Wroctawiu. Poczatkowo studio zajmowato sie produkcjg gier mobilnych dedyko-
wanych na platforme iOS, by niedtugo p6zniej rozpoczac prace nad wdrozeniem produktdw na inne platformy:
Android, BlackBerry OS, Windows Phone iinne. Do tej pory spotka wyprodukowata i wydata ponad 170 aplika-
gji. T-Bull specjalizuje sie w tworzeniu gier mobilnych opartych na modelu ptatnosci Free-to-Play (F2P).

Flagowe produkcje studia takie jak: Moto Rider GO
czy Top Speed pobrane zostaty dotychczas
w liczbie (kolejno): 28 miliondw i 18 milionow razy.
Pierwsza z nich ukazata sie z koncem 2016 roku na
platformie Android i i0S. Gra zdobyta tez nomina-
cje do nagrody najlepszej polskiej gry mobilnej
w ramach Mobile Trends Awards 2016.

Tytut zostat wydany w 14 jezykach na wszystkich
najwazniejszych platformach mobilnych. Produk-
cja trafita do graczy w wersji cyfrowej na catym
Swiecie, stajgc sie jedng z TOP 5 gier w 43 krajach
i TOP 5 gier wyscigowych w 98 krajach w sklepie
Google Play. W 2017 roku 3 gry studia (Moto
Rider GO, Best Sniper i Top Speed) zostaty wyroz-
nione przez zespot Google Play i objete specjal-
nym programem promogji.

Zespot studia sktada sie z ponad 60 najwyzszej klasy specjalistow od programowania, animacji, testow opro-

gramowania, grafiki, designu, produkcji oraz marketingu.
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Misja T-Bull S.A.

Tworzenie oraz wydawanie najwyzszej jakosci gier przez graczy dla graczy.

Cel T-Bull S.A.

Znalezienie sie w czotdwce najlepszych producentow gier w Europie i na Swiecie.

Czym sie kierujemy w biznesie:

P> Pasja. Firma od samego poczatku budowana byta z pasja do gier. To wtasnie pasja stata sie silnikiem twor-
czego myslenia cztonkow zespotu studia, ktorzy w zyciu zawodowym spetniajg prywatne marzenia.

P Dewiza ,made by gamers for gamers”. Firma wydaje gry dla graczy stworzone przez graczy. Sa to produk-
cje, w jakie sami chcielibySmy zagrac. Zrozumienie wspotczesnego, najbardziej wymagajacego gracza oraz
nieustanna analiza jego potrzeb pozwala nam na dostosowanie sie do zmieniajgcych sie na rynku warun-
kow i trendow.

P Wypracowanym przez lata doSwiadczeniem. Stosowane rozwigzania technologiczne i wypracowana
strategia oraz metody zarzadzania pozwalajg nam realizowac kilka projektow jednoczesnie. Dzieki temu
jesteSmy w stanie osiggnac duzo wieksza czestotliwos¢ wydawanych tytutow niz funkcjonujgca na rynku
konkurencja.

P> Otwartoscia. Za pomoca statej i szczerej komunikacji pracujemy nad wizerunkiem oraz dbamy o silny zwig-
zek ze spotecznoscig graczy.
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Plany T-Bull S.A.

Spotka realizowac bedzie strategie, ktorej najistotniejsze elementy to:

P> Wydawanie tytutow o znacznie wiekszej wartosci sprzedazy z pojedynczego tytutu;

P> Krotkoterminowe zmniejszenie liczby tytutow debiutujacych na rynku w trakcie prac trwajacych nad tytuta-
mi 0 znacznie wiekszej wartosci sprzedazy. Efektem tego bedzie pojawienie sie wiekszych tytutow w roku

2018 i realizowanie wyzszych przychoddw w kolejnych latach;

P> Zwiekszenie naktadéw na rozwdj technologiczny Spotki w zakresie tworzenia architektury serwerowe;j
i rozwigzan multiplayer;

P> Poszerzenie kanatéw dystrybucyjnych o platformy stacjonarne (PC i konsole);

P> Budowanie spdjnego portfolio pomiedzy platformami mobilnymi, a platformami stacjonarnymi
(PCikonsole);

P> Rozwoj wspotpracy ze strategicznymi partnerami (w tym najwiekszymi platformami dystrybucji aplikacji
i gier mobilnych: App Store, Google Play, Windows Store, BlackBerry World itp.);

P> Poszerzenie portfolio gier o nowe gatunki w celu otworzenia sie na zupetnie nowy segment graczy.

Realizacja strategii T-Bull S.A. pozwoli na zbudowanie i ugruntowanie jej pozycji w Swiatowej czotdwce produ-
centow gier. Podjecie strategicznej decyzji polegajacej na wydawaniu gier o znacznie wiekszej wartosci sprze-
dazy pozwoli w duzo wiekszym stopniu dostosowac realizowane projekty do obecnych oczekiwan graczy
i rynku. Decyzja ta spowoduje pojawienie sie wiekszych tytutow w roku 2018 oraz realizowanie wyzszych
przychodow w kolejnych latach.

W zwigzku z planowanym rozwojem technologicznym Spotki, w latach 2017-2018 zwiekszone zostang
naktady na rozwaoj autorskich technologii z zakresu multiplayer oraz architektury serwerowej. Rozwigza-
nia te beda miec na celu poprawe parametrow monetyzacji z uzytkownika pojedynczego tytutu, a w konse-
kwencji zwiekszenie przychodow ze sprzedazy publikowanych przez Spotke gier w kolejnych latach.

Do 2022 roku Spotka planuje rozszerzenie kanatow dystrybucyjnych o platformy stacjonarne (PC i konso-
le). Wraz z otworzeniem sie na nowe kanaty dystrybucyjne Spotka rozpocznie budowanie spojnego portfo-
lio pomiedzy platformami mobilnymi i stacjonarnymi. Dywersyfikacja kanatow pozwoli zwiekszyc bezpie-
czenstwo rosnacego biznesu, a spojne portfolio wspomagac bedzie dodatkowo promocje tytutow.
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T-Bull S.A.
ul. Szczesliwa 33/2.B.09
53-445 Wroctaw
Poland
tel.: (+48) 795-630-974

email: contact@t-bull.com



