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Szanowni Panstwo,

w imieniu Zarzadu VARSAV Game Studios S.A. mam przyjemno$¢ przedstawi¢ Panstwu
zaktualizowang strategie dziatalnosci Spétki na lata 2025-2027. Dokument ten stanowi
podsumowanie naszych dotychczasowych dziatan, jak i kluczowe kierunki rozwoju na nadchodzace
lata. Wierze, ze wdrozenie tej strategii pozwoli na dalsze umacnianie pozycji Varsav Game Studios na
rynku gier wideo oraz maksymalizacje wartosci Spétki dla naszych Akcjonariuszy.

Nasze dotychczasowe doswiadczenia oraz sukcesy, jakie odnieslismy dzieki grom premium ze
zwierzecymi bohaterami, wskazujg na potencjat budowania dalszej pozycji Spotki w tym segmencie.
Dotychczasowa sprzedaz Bee Simulator oraz bardzo pozytywny odbidr zapowiedzi BARKOUR
potwierdzity potencjat rynkowy tego kierunku. Naszym celem na nadchodzgce lata jest nie tylko
kontynuacja tego kierunku, ale takze ekspansja na nowe obszary —w tym rynek gier mobilnych oraz
filméw animowanych, bazujacych na naszych IP.

Jednym z kluczowych aspektéw strategii jest optymalizacja procesu produkcyjnego poprzez
wykorzystanie sztucznej inteligencji oraz rozwéj wtasnych narzedzi i systemdéw wspomaganych przez
Al—m.in. w animacji poprzez rozwéj systemu QUADRIMA, stworzonego w 2023 roku oraz testowaniu
gier. Ponadto dazymy do réwnoczesnej produkcji gier i filméw animowanych, co pozwoli na
zwiekszenie efektywnosci oraz budowanie rozpoznawalnosci naszych marek na roéznych, ale
komplementarnych rynkach. Istotnym filarem nowej strategii jest takze stopniowe przejscie na
model self-publishingu, co umozliwi nam wiekszg kontrole nad procesem wydawniczym i
marketingowym, a takze pozwoli na uzyskanie lepszych warunkéw komercyjnych w ewentualnych
partnerstwach wydawniczych.

Nasza strategia przewiduje takze bardziej selektywne podejscie do inwestycji w zewnetrzne
podmioty. Chcemy koncentrowac sie na rozwoju witasnych projektéw oraz maksymalizowaniu
potencjatu obecnie posiadanych spdtek oraz nalezgcych do nas IP, co pozwoli nam skutecznie
monetyzowac nasze produkcje i budowad dtugoterminowa wartos¢ dla Akcjonariuszy.

Jestem przekonany, ze przyjeta strategia pozwoli VARSAV Game Studios na dynamiczny rozwdj i
wzmocnienie pozycji Spotki na rynku gier wideo.

Z wyrazami szacunku,
tukasz Rosinski

Prezes Zarzadu

Podpisano przez/ Signed by:
tUKASZ
ROSINSKI

Data/ Date: 19.02.2025 10:15
mSzofir
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STRATEGIA DZIALALNOSCI NA LATA 2025-2027

1. Rozwdj wtasnych produkcji premium

o Conajmniejjedna nadwa lata premiera gry w segmencie indie premium (PC, konsole)
z naciskiem na mechaniki, regrywalnos¢ i elementy pozwalajgce na dtugotrwaty
rozwoj kolejnych gier.

o Skupienie sie na projektach z unikalnymi bohaterami zwierzecymi, tworzonych przez
wewnetrzny zespot produkeyjny.

o Inspiracjg dla takiego podejscia jest widoczny wsrdd pokolenia Millenialséw i
pokolenia Z trend odktadania zatozenia rodziny kosztem posiadania zwierzagt
domowych. Globalnie okoto 35% graczy konsolowych jest witascicielami pséw, co
przektada sie na potencjalny rynek okoto 219 milionéw graczy. Tworzenie gier z
silnymi zwierzecymi protagonistami pozwala zatem na potgczenie pasji graczy do gier
i ich przywigzania do zwierzat, co buduje potencjat emocjonalnego zaangazowania
graczy w gry tworzone przez studio.

2. Ekspansja na rynek gier mobilnych

o Poszukiwanie strategicznych partnerow do wspdtpracy przy adaptacji posiadanych IP
(BARKOUR, Projekt ARIA) na platformy mobilne.

o Tworzenie samodzielnie lub we wspdtpracy z partnerami nowych projektow
mobilnych bazujgcych na IP posiadanych przez Spotke, aby zwiekszy¢ ich globalny
zasieg i potencjat komercyjny.

3. Rozwdj IP poprzez filmy animowane

o Rozpoczecie wspdtpracy ze studiami filmowymi nad rozwojem petnometrazowych
animacji i seriali na bazie gier projektéw studia - Projekt ARIA, BARKOUR, Giants
Uprising.

o Opracowanie i wdrozenie innowacyjnego pipeline’u umozliwiajgcego rownoczesng
produkcje gier i filmow animowanych w oparciu o te same lub zaadaptowane zasoby
graficzne, lokacje oraz scenariusz.

o Znaczne skrdcenie czasu i zoptymalizowanie kosztow jednoczesnej produkcji gry i
filmu w oparciu o silnik Unreal Engine 5.

o Multiplikowanie potencjatu posiadanych przez Spétke IP poprzez ich komercjalizacje
w komplementarnych mediach.
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4. Budowanie przewagi konkurencyjnej poprzez R&D i wykorzystanie Al

o Kontynuacja prac badawczo-rozwojowych nad wspomaganymi przez Al systemami
animacji — w oparciu o baze w postaci systemu QUADRIMA.

o Rozszerzenie wykorzystania sztucznej inteligencji w produkcji — m.in. do
zautomatyzowania procesu testowania oraz optymalizacji gier.

o Wykorzystanie dostepnych zasobdw etycznego, popartego konkretnymi potrzebami
produkcyjnymi wykorzystania Al w produkgji.

5. Minimalizacja inwestycji w zewnetrzne podmioty

o Skupienie sie w jak najszerszym wsparciu komercjalizacji projektéw realizowanych
przez podmioty z grupy —m.in. poprzez ich wsparcie w rozwoju biznesu i marketingu.

o Ograniczenie dziatann inwestycyjnych w nowe podmioty na rzecz skupienia sie na
rozwoju obecnych projektéw.

6. Strategia wydawnicza: self-publishing i pdzne partnerstwa wydawnicze

o Stopniowe dojscie do wydawania gier w modelu self-publishingu, co umozliwia
wiekszg niezalezno$¢, petng realizacje wizji zespotu produkcyjnego oraz
maksymalizacje przychodow.

o Rozwdj kompetencji marketingowych i dystrybucyjnych wewnatrz Spétki, co pozwoli
na wiekszg kontrole nad procesem wydawniczym i dtugofalowg strategia
sprzedazowa.

o Ewentualna wspdtpraca z wydawcami podejmowana na jak najpdzniejszym etapie
produkcji, aby uzyskiwa¢ ponad rynkowe warunki wspotpracy oraz minimalizowad
wpltyw zewnetrznych podmiotow na kreatywng wizje gier.

DtUGOTERMINOWA WIZJA

Spoétka dazy do ugruntowania pozycji VARSAV Game Studios jako dewelopera rozpoznawalnego w
tworzeniu gier premium ze zwierzecymi bohaterami oraz ich rozwinie¢ w postaci produkcji mobilnych
i filmow animowanych. Rozwdj IP w rdznych mediach pozwoli na szerszg komercjalizacje projektéw

oraz budowanie rozpoznawalnosci marki na rynkach globalnych.



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY \AZ

Strategia dziatalnosci na lata 2025-2028 GAME STUDIOS SA 5

SIMULATOR

PODSUMOWANIE KOMERCIJALIZACJI PIERWSZEJ ,ZWIERZECEJ” GRY STUDIA

Kluczowe wyniki finansowe (2019-2024)
e tgczne przychody netto z gry: 6,0 min EUR
e  Przychody spétki VARSAV Game Studios z gry: 1,7 min EUR
e Naktady na produkcje: 1,0 min EUR

e Przychody z gry w 2023 roku: 1 mIn PLN (udziat spétki: 50%)

Wyniki Sprzedazowe
e Szacunkowa liczba sprzedanych egzemplarzy:
o 300 tys. w okresie kluczowej komercjalizacji (bez duzych obnizek cen)
o 400-700 tys. w okresie wyprzedazy i dalszej dystrybucji

e Obecnos¢ w subskrypcjach (PS+ Extra, Amazon Luna/Prime) — dodatkowa monetyzacja

Zasieg i Popularnos¢
e Ponad 35 min wyswietlen tresci zwigzanych z grg na YouTube w okresie premiery

¢ Silna pozycja marki — unikalna tematyka i rozpoznawalnos¢

Perspektywy Rozwoju
e Bee Simulator: Ultimate Edition (2025) — nowa, ulepszona wersja gry:
o Lepsza oprawa wizualna
o Nowe mechaniki: zbieranie zasobdw i dekorowanie ula

o Dalsza komercjalizacja IP

Bee Simulator to rozpoznawalna i dochodowa marka z solidnymi wynikami finansowymi i duzym
potencjatem dalszej monetyzacji. Planowana premiera Bee Simulator: Ultimate Edition w 2025 roku
otwiera nowe mozliwosci wzrostu wartosci IP i dalszej komercjalizacji gry.



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Strategia dziatalnosci na lata 2025-2028 GAME STUDIOS SA

PIES JAKO KOLEJNY ZWIERZECY PROTAGONISTA

PROJEKT ARIA

W 2020 roku Spdtka rozpoczeta pre-produkcje pierwszej gry studia z psem jako gtdwnym bohaterem.
Kluczowg postacig w grze jest Ruby - wojskowy pies K9, ktdry musi wykorzysta¢ wszystkie swoje
zmysty do przetrwania w trudnym, wojennym srodowisku Ameryki Potudniowej. Rozgrywka w
Projekcie ARIA skupia sie na narracji i interakcjach z otoczeniem.

W 2022 roku ze wzgledu na wysokie koszty produkcji gry tak bardzo opartej o narracje, dalsze prace
produkcyjne nad Projektem ARIA zostaty zawieszone. Na ich bazie rozpoczeto prace nad Projektem
CHASE.

Spotka planuje powrdt do realizacji Projektu ARIA w momencie uzyskania wiekszej swobody
finansowanej po premierach projektow witasnych (Bee Simulator: Ultimate Edition, BARKOUR) oraz
spotki zaleznej Mooneaters S.A. (Everdream Valley VR oraz Everdream Village) planowanych na 2025
rok.
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PROJEKT CHASE — GRA BARKOUR

W wyniku doswiadczen uzyskanych przy pre-produkcji Projektu ARIA, studio rozpoczeto produkcje
Projektu CHASE, finalnie zapowiedzianego w 2024 roku jako gra BARKOUR. Gtdwna rdznica miedzy
Projektem ARIA a BARKOUR polega na podejsciu do rozgrywki: ARIA skupia sie na narracji i
przetrwaniu, podczas gdy BARKOUR koncentruje sie na dynamicznej akcji i mechanikach
gameplay owych.

BARKOUR to dynamiczna gra akcji z elementami skradania i parkouru, w ktorej gracz wciela sie w psa-
agenta specjalnego THUNDERA, cztonka tajnej organizacji walczacej z sitami zta. Gra osadzona jest w
Swiecie petnym szpiegowskich intryg, humoru i spektakularnych misji inspirowanych filmami akcji.
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GtOWNE CECHY ROZGRYWKI

#. Parkour w psim wydaniu — THUNDER porusza sie z niezwykia gracja, skacze po dachach, $lizga sie
pod przeszkodami i korzysta z otoczenia w sposob, ktory podkresla jego zwierzecg nature.

® Skradanie i akcja — gracz moze wybrac¢ czy chce dziata¢ jak prawdziwy agent: przekradad sie za
plecami wrogdw, eliminowac ich po cichu czy jednak i$¢ na petne starcie, uzywajac broni i gadzetéw.

A Gadiety prosto z psiej kamizelki — THUNDER posiada specjalne wyposazenie inspirowane
nowoczesnymi akcesoriami dla psow wojskowych.

® Zréznicowane lokacje — od tajnej bazy ztoczyricéw ukrytej w gotyckim zamku, przez petne atrakcji
i niebezpieczenstw wesote miasteczko, az po labirynt szklarni i ogrodow — kazda lokacja to unikalne
wyzwania i mozliwosci eksploraciji.

& Psi humor—BARKOUR to nie tylko akcja, ale i duzo humoru. THUNDER, mimo swojej profesjonalnej
natury jest wcigz psem — czasem chce pogonic¢ wtasny ogon, czasem przewroci sie na plecy, czekajac
na gtaskanie.
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BEE SIMULATOR 2

Pierwsza cze$s¢ Bee Simulator designem oraz mechanikami odpowiada doswiadczeniu i
umiejetnosciom zespotu Spétki z lat 2017-2019. Na bazie wnioskdw wyciggnietych z recenzji
dziennikarzy i odbioru graczy pierwszej czesci Bee Simulator, zespét produkcyjny studia w 2022 roku
przygotowat prototyp gry Bee Simulator 2. Design i mechaniki Bee Simulator 2 sg takze wypadkowg
doswiadczen zdobytych podczas prac nad kolejnymi produkcjami studia - grg Giants Uprising oraz
BARKOUR. Dzieki temu sequel zaoferuje znacznie bardziej nowoczesne kluczowe mechaniki — w
postaci gromadzenia zasobdw, budowania duzych konstrukcji ,ulopodobnych” i tzw. world
restoration — odbudowy $wiata, zniszczonego poprzez dziatalnos¢ ludzi.
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NIEDOKONCZONE OPOWIESCI

GIANTS UPRISING

Mamy jako studio do sptacenia pewien dfug —wobec naszych graczy i wobec samych siebie. Ten dtug
to niedokonczone projekty gier, w ktore od poczatku wierzyliSmy i nadal wierzymy. Ze wzgledu na
wyzwania finansowe studia w latach 2021-2023 i nadal wyjatkowo niestabilng sytuacje w branzy, nie
byto nam dane dokonczy¢ dwdch, bardzo zaawansowanych projektow studia — Giants Uprising oraz
The Path Of Calydra.

Pamietamy o naszych niedokoriczonych opowiesciach i zaktadamy, ze w pozytywnym scenariuszu
tegorocznych premier, bedziemy dysponowali wystarczajgcymi zasobami, by z pomocg sit
zewnetrznych podmiotdw i racjonalnoscig budzetowa wroci¢ do obu tych projektéw w 2026 lub 2027
roku. Silniejsi o stabilnos¢ finansowa i doswiadczenie, ktérego zabrakto przy Giants Uprising oraz
umiejetnosci techniczne, ktdre stanety na drodze wydaniu The Path Of Calydra na konsole.
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