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Przedsiewziecie zrodzone z pasji do motoryzac

+ Studio skupia entuzjastow motoryzaciji, ktérzy realizujg swojg pasje do samochoddw i sportéw motorowych, tworzac gry o tematyce
motoryzacyjne;.

* W celu zagwarantowania mozliwie najwyzszego poziom realizmu w swoich produkcjach, ECC Games scisle wspétpracuje z zawodowymi
kierowcami i mechanikami, w tym z Pawtem Groszem z teamu Drift Patriot, wicemistrzem serii Drift Open 2017.




Doswiadczony zespo6t 1gczacy odpowiednie kompetencje
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Piotr Watrucki

Zarzagdza Spotka,
odpowiedzialny za
Business Development
oraz koordynacje
kluczowych projektow
Spoiki.

Od kilkunastu lat
zwigzany z branzg gier
komputerowych,
pracowat dla Cl Games,
min. przy Sniper: Ghost
Warrior 1.

Marcin Prusaczyk

Odpowiada za
opracowanie i
wdrozenie strategii
finansowej Spofki,
przygotowanie
rocznych budzetow,
diugoterminowych
planéw finansowych,
jakirelacje
inwestorskie.

Posiada 9 letnie
doswiadczenie w
sektorze finansowym,
w tym 3 letnie w
audycie finansowym
KPMG.

Jakub Traczyk

W Spoice odpowiada za
projektowanie,
programowanie gier oraz
rekrutacje i nadzorowanie
pracy zespotu
programistéw.

Zajmuje sie produkcjg
gier komputerowych od
kilkunastu lat. Prowadzit
projekty dla Cl Games w
tym m.in.: Sniper: Ghost
Warrior 1, Terrorist
Takedown 3.

Pawetl Grosz

Licencjonowany
kierowca driftowy.
Zawodnik serii Drift
Masters oraz Drift
Open. Wicemistrz
Pucharu Polski w
sezonie 2017.

Odpowiada za
testowanie modelu
fizyki jazdy.



Potencjat zajecia pozycji lidera w segmencie gier motoryzacyjnych [(E.GAMES

Kim jesteSmy?

Specjalizacja

Strategia

ECC Games to dynamicznie rozwijajacy sie producent gier
komputerowych i mobilnych, od lutego 2019 r. notowany na
rynku NewConnect.

Spotka zatrudnia zespét 30 profesjonalistow sktadajgcy sie z
programistow, grafikow i testerow z bogatym doswiadczeniem.

Na swoim koncie Emitent posiada m.in. sukces gry "Car
Mechanic Simulator" w wersji na urzgdzenia mobilne oraz
konsole Nintendo Switch. Do konca tego roku Spétka planuje
soft launch gry Car Mechanic Simulator Racing.

Najnowsza i zarazem najwieksza produkcja ECC Games,
realizowana wspoélnie z firmg 505 Games, to DRIFT21 — tytut
wydany w formule early access w maju tego roku.

ECC Games specjalizuje si¢ w produkcji gier z segmentu
srednio-budzetowego 0 tematyce motoryzacyjnej.

Spdtka zatrudnia entuzjastow motoryzaciji, ktérzy w swojej pracy
realizujg pasje do samochodéw i sportéw motorowych.

Emitent dazy w perspektywie najblizszych lat do stania sie
jedng z wiodacych firm tworzacych gry o tematyce
motoryzacyjnej.

Studio zamierza wydawaé gry na platformy stacjonarne jak i
mobilne, dywersyfikujac w ten sposob kanaty dystrybucji.

ECC Games planuje wydawaé kolejne wersje swoich gier oraz
nowe tytuly w cyklach 2 - 3 lat, a takze wydawaé wiele
cyklicznych aktualizacji gier podtrzymujgcych sprzedaz w diugim
okresie czasu.

Renomowani Partnerzy

o0
GAMES

Akcjonariat

Spotka  wspolpracuje  z  globalnym
wydawcg posiadajacym know-how w
zakresie gier motoryzacyjnych, firmg 505
Games, ktéra wydata m.in. gre Assetto
Corsa w naktadzie ponad 2,5 min kopii.

Jednym z gtéwnych akcjonariuszy Spofki
posiadajgcym 27,15% akcji jest PlayWay,
wiodacy polski producent i wydawca gier
komputerowych i mobilnych, wyceniany
na ok. 3 miliardy ztotych na rynku gtéwnym
GPW.

Pozostali
49,85%

PlayWay
27,15%

Piotr Watrucki
12,23%

TFI MetLife SA
5,78%

Jakub Traczyk
4,99%



Kluczowe wydarzenia w historii Spolki
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2010

2017

2018

2019
Debiut na
New Connect

NEW/
CONNECT

2017
Premiera gry
Car Mechanic o
% vleWn!xgu wnu 2017 Simulator 2018 o
Premiera gry
2016 Darkest Hunters o
Rozpoczecie wspotpracy
z PlayWay S.A. oraz o 2018
dotgczenie PlayWay S.A. ROZF}OCZQCIG
2011 do akcjonariatu o ~wspotpracy z
) Ultimate Games S.A.
‘Wydanie Przeksztatcenie
pierwszej gry Spotki w spotke
RO” n the H0|e akcyjna ULTIMATE
GAMES

o 2017
Premiera gry

Bestseller - BigFish

2014
o Zatozenie ECC Games
Sp. z 0.0. oraz
pozyskanie kapitatu od
funduszu VC Inovo

Inwestycja
funduszu

INOVO

VENTURE PARTNERS

2010
Zatozenie
Spoiki
Eccentricity

0

2020

e o N Premiera gry DRIFT21
na Steam w trybie
i 2 . Early Access
Dofinansowanie z
NCBR na realizacje
projektu GearShift o

2019
o Rozpoczecie

wspotpracy z
505 Games S.p.A.

2019
Premiera gry Car
Mechanic Simulator
2018 na Nintendo

Switch
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Sukces sprzedazowy gry Car Mechanic Simulator

OPTIONS /5% T00LS /- TROPHIES /'$ 55,000 /G 4,84

Charakterystyka gry

Mode: Disassembly

uldH1ET]
&[I’H’HZ‘”’ .

= Gra, w ktorej gracz wciela sie w aspirujgcego mechanika samochodowego,
ktérego celem jest wypromowanie swojego warsztatu

Show parts

e

/ ; PARKING LOT AYA;;IST WAREHOUSE PARTS MARKET
= Producent / Wydawca: ECC Games / PlayWay 100% ass ioo% | 2505 J100%
Engine Block V8

= Premiera wersji mobilnej: grudzien 2017 r.

= Najbardziej popularna i dochodowa gra mobilna w grupie PlayWay — ponad
24 miliony instalacji od czasu premiery

= W lutym 2019 r. gra zostata wydana réwniez na konsole Nintendo Switch
= Srednia ocena — 4,4/5

= Liczba ocen — ponad 381 tysiecy

= ARPPU - o0k. 42 PLN

= Retencja po 1 dniu — ok. 30% 9 =r
= Retencja po 2 dniu — ok. 14% T
= Retencja po 3 dniu — ok. 9%

= Retencja po 7 dniu — ok. 4%

= Liczna baza graczy oraz cenne doswiadczenie zostanie wykorzystane
przez Spoétke przy produkcji nowej wersji gry CMS Racing




CMS Racing — szansa na kolejny, jeszcze wiekszy sukces
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Charakterystyka gry

Producent / Wydawca: ECC Games / PlayWay

Planowany soft launch wersji mobilnej — 2020/2021

Kontynuacja mobilnej serii gry CMS, koncentrujgca sie tym razem na

nocnych wyscigach aut

O

O

Kluczowe cechy nowej gry:

Element rywalizacji — w postaci multiplayera

Rozbudowany cel gry — naprawa samochodéw, zarabianie, tuning
samochodu, wygrywanie wyscigow

Znaczacy wzrost ilosci i jakosci zawartosci gry — ponad 1000
czesci, poprawa jakosci graficznej

Wprowadzenie kampanii dla graczy (tryb fabularny)

Aktualizacje ciagle — dedykowany zespdt do obstugi gry,
zwigkszania zawartosci gry i wydtuzania zainteresowania graczy

Ulepszone techniki monetyzacji gry -  wykorzystanie
doswiadczenia zebranego przy CMS18

Ze wzgledu na lepsze warunki wynagradzana z tytutlu CMSR w

poréwnaniu do CMS2018 zawarte w umowie z wydawcg oraz wieksze
mozliwosci monetyzacji nowej gry, Spoétka skoncentruje sie na realizacji
gry CMSR i jednoczes$nie zakonczyta wsparcie gry CMS18

SIMULATOR

T




DRIFT 21 — istotny potencjat rozwojowy w diugim okresie czasu
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Charakterystyka gry

Sprzedaz wiodacych gier motoryzacyjnych

ORIET=1

I
I

Producent / Wydawca: ECC Games / 505 Games
Rodzaj: Wyscigi / Symulator / Drifting

Premiera: PC — 7 maja 2020 (Early Access); planowana takze wersja gry na
konsole

Budzet: ok. 1,5 mIn euro (Steam)

Aktualizacje: do tej pory 8 aktualizacji; planowane cykliczne dodatki
zawierajgce nowe tory, samochody, silniki oraz czesci; tryb multiplayer
planowany w pazdzierniku 2020

Liczba samochodéw: 12+ (BMW, MAZDA, NISSAN, SUBARU i inne)
Liczba toréw: 11

Projekt dilugofalowy, nastawiony na wiele aktualizacji podtrzymujacych
sprzedaz w bardzo dlugim okresie czasu

83 mln sprzedanych kopii
Premiera: 1997 r. (pierwsza
edycja)

Producent: Polyphony Digital '

Wydawca: Sony Interactive X
Entertainment GRAN TURISMO*

30 min sprzedanych kopii

Premiera: 2005 r. (pierwsza FO R Z A

edycja)
Producent: Turn 10 Studios MOTORSPORT

Wydaweca: Microsoft Studios

2,5 mln sprzedanych kopii
Premiera: 2014 r. (pierwsza ‘ /
edycja) / l‘ 7 A
Producent: Kunos Simulazioni V/ (4

A

Wydawca: 505 Games ASSETTO CORSA




GearShift — narzedzie do tworzenia kolejnych gier wyscigowych @AMES

Opis projektu:  Projekt obejmuje:
* budowe silnika zachowania pojazdow kotowych na bazie platformy Unreal, oraz

* modutéw do generowania plansz i fizyki zachowania pojazdéw w oparciu o algorytmy sztucznej
inteligencji

Zrédta finansowania:  Projekt dofinansowany z Funduszy Europejskich
taczny koszt projektu: 6,8 min zt
Dofinasowaniez UE: 4,9 miIn zt

Planowana data Wrzesien 2022 .
zakonczenia projektu:

Status: Prace rozpoczeto na poczatku 2020 r. Postep prac zgodny z harmonogramem. Rezultaty prac
zespotu uczenia maszynowego przekraczajg zatozone oczekiwania (stopien predykcji na poziomie
70%). Przygotowana struktura nowego silnika. Naktady poniesione na realizacje projektu w 1H
2020 r. wyniosty ok. 611 tys. zt.




Systematyczny wzrost wynikow finansowych ECC Games
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Wybrane dane finansowe

Historia przychodéw, EBITDA, zysku netto w latach 2017-19

35,1%
H
2494 1 867
1120 1520
2017 2018 2019

mmm Przychody netto ze sprzedazy (tys. zt)
EBITDA (tys. z})
Zysk netto (tys. zi)

—=8—Marza EBITDA (%)

Struktura przychodow netto ze sprzedazy produktéow w 2019 r.

Przychody ze sprzedazy 1120 2494 5318 2 168 2195
Zysk (strata) ze sprzedazy 367 532 1920 630 116
EBITDA 268 557 1867 591 310
EBIT 234 502 1810 533 180
Zysk (strata) netto 215 496 1520 461 159
Aktywa trwate 82 112 86 82 98
Aktywa obrotowe, w tym: 2608 4171 6860 4738 7619
Zapasy 1371 2789 4797 3563 6239
Srodki pieniezne 1115 1126 1861 797 483
Aktywa razem 2690 4282 6945 4821 7717
Kapitat wiasny 2542 4044 5548 4490 5707
Zobowigzania i ) i ) i
dtugoterminowe
iﬁﬁc")‘f{?ﬁmgm 147 238 538 331 603
Rozliczenia miedzyokresowe - - 859 - 1407
Przeptywy netto z
dziatalnosci operacyjnej -306 -909 -75l 301 | -148l
(I:;izaig:x\(’)vgc?ﬁ\tl\?ezstycyjnej -8l -85 -1 -28 -142
Przeplywy netto 2 1211 1005  -16 - 246

dziatalnosci finansowej

Pozostate
4%

Car Mechanic

Simulator DRIFT21
(urzadzenia Mobilne) (Licencja
27% wydawnicza na

konsole i urzgdzenia
mobilne)
39%

Car Mechanic Simulator
(konsola Nintendo Switch)
30%



Dynamicznie rozwijajacy sie globalny rynek gier
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Wartosé
rynku gier w
2020P i 2023P

Struktura
geograficzna
rynku gier wg
liczby graczy

(2020P)

Rynek gier —
rozbicie na

platformy
sprzetowe
(2020P)

200 mld USD

159,3 mild USD

2020P 2023P Zrodfo: Newzoo

Ameryka Potnocna
210 min
7,8%

Ameryka tacinska

266 min
9,9%
Azja-Pacyfik

Bliski Wschod + Afryka 2020 1447min
377 min 2,7mid 53,9%
14.0% graczy

Europa
386 min
14,4%

Zrédto: Newzoo

Gry na tablety Gry przeglgdarkowe na PC
13,7 mld USD 3,0 mld USD
8,6% 1,9%

Gry PC pudetkowe i

pobraniowe 2020 Gry na
33,9 mld USD 159,3 smartfony
21,3% mld USD 63,6 mld USD
39,9%

Gry na konsole

45,2 mld USD
28,4% Zrédto: Newzoo

Szacowana wartos¢
globalnego rynku gier
w 2020 r.

77
0 +8°/0

CAGR
globalnego rynku gier
w latach 2020-23

(R
< 2,7 mid

Liczba graczy
na swiecie
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Dziekujemy za uwage



