Q OVIDWORKS

1. Wstep

Zapraszamy do zapoznania sie ze zaktualizowang strategig spétki Ovid Works S.A. na
nadchodzacy rok 2024.

1.1.  Ovid Works: o spotce

Ovid Works, z siedzibg w Warszawie to owoc wspotpracy doswiadczonych profesjonalistéw z
sektoréw kreatywnego i technologicznego - Zaq'a Chojecki'ego i Jacka Debowskiego. Firma
zyskata uznanie graczy dzieki swoim innowacyjnym produkcjom w wirtualnej rzeczywistosci:
"Interkosmos" (2017) i jego kontynuacja "Interkosmos 2000" (2022), a takze za sprawa
wielokrotnie nagradzanej gry "Metamorphosis" (2020).

Misja Ovid Works skupia sie na tworzeniu gier, ktére nie tylko oferujg emocjonujgca rozgrywke,
ale takze wyrdzniajg sie gteboka, wciggajacg narracjg, czerpigcq inspiracje z réznorodnych
dziedzin kultury, takich jak literatura, kino, czy aktualne wydarzenia spoteczne. Studio od lat
angazuje sie rowniez w badania i rozwdj w dziedzinie interaktywnej narracji w grach wideo,
wykorzystujgc efekty badan w swoich grach.

Produkcje Ovid Works przyciagajg graczy szukajgcych czego$ wiecej niz standardowej
rozgrywki. Lgczenie interaktywnej narracji z wysokiej jakosci grafikg i mechanikami gry to wynik
mieszanki talentu, innowacyjnosci i strategicznego myslenia. Naszym dtugoterminowym celem
jest stworzenie firmy, ktéra bedzie nie tylko liderem innowacyjnosci w grach na rodzimym rynku,
ale stanie sie znaczgcym graczem na miedzynarodowej arenie branzy gier wideo.

1.2. Cel dokumentu

Dokument ma na celu analize sytuacji spotki oraz wybranych aspektéw otoczenia rynkowego
oraz przedstawienie zaktualizowanej strategii spotki Ovid Works na 2024 r., dostosowanej do
dynamicznie zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych oraz biezgcej sytuacji firmy.

Kluczowym zadaniem jest skuteczna minimalizacja ryzyk zwigzanych z fluktuacjg wynikéw
finansowych wynikajacych z cyklicznosci wydawniczej autorskich produkcji studia
poprzez zapewnienie bezpieczenstwa finansowego, zwiekszenie rentownosci projektow oraz
minimalizacje ryzyk.

Podjecie tych krokow jest istotne, aby Ovid Works mogta skutecznie reagowaé na zmieniajgce
sie warunki rynkowe, utrzymujgc jednoczednie zdolno$¢ do tworzenia innowacyjnych i
angazujgcych gier, ktoére bedg zachwycaé graczy na catym Swiecie.
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2. Analiza otoczenia zewnetrznego

Ponizsza analiza ma na celu wskazanie wybranych, istotnych czynnikow zewnetrznych,
majgcych wptyw na definicje nowej strategii spotki.

2.1. Charakterystyka rynku gier

Rynek gier kontynuuje swdj staty, stabilny wzrost. W biezgcym roku pobity zostat rekord ilosci
debiutéw na platformie Steam - ponad 10.000 nowych gier (SteamSpy, 2023).

Gracze, mimo uptywu lat, utrzymujg swoj entuzjazm; grupa graczy dojrzatych stanowi znaczacy
segment rynku. Wedtug Entertainment Software Association, w 2022 roku gracze w wieku 45-54
lat stanowili okoto 22% ogdlnej populacji graczy w USA, zas wedtug danych zebranych przez
Statista i GameslIndustry.biz, 38% graczy w Stanach Zjednoczonych nalezy do grupy wiekowej
18-34 Iat.

Jednoczesnie miodsze pokolenie wcigz wykazuje zaangazowanie w kulture gier. Fakt, ze ponad
88% os6b w wieku od 16 do 25 lat identyfikuje sie jako aktywni gracze pokazuje, jak gteboko
zakorzeniona jest kultura gier wérod mfodszego pokolenia ("Gaming penetration in the United
Kingdom (UK) from 2013 to 2022, by age group and gender", statista.com, 2023). t

Chociaz wiekowo obserwowaé mozna ogdélny wzrost zainteresowania branzg, warto zwrécic
uwage na wyrazny podziat miedzy réznymi typami graczy. Gracze casualowi, czesto
korzystajgcy z przeno$nych urzadzen i stanowigcy okoto 52% globalnego rynku gier ("Global
Games Market Report", Newzoo, 2022) stajg naprzeciw entuzjastow poszukujgcych bardziej
zaawansowanych wrazen na konsolach i PC. Grupa ta, w przeciwienstwie do graczy
casualowych, wyréznia sie gotowoscig do inwestowania w sprzet i dedykowane dla niego gry.

Biorgc powyzsze pod uwage, zrozumienie docelowej grupy graczy dla planowanego projektu
oraz relatywnie krotki cykl produkcyjny pozwalajacy zweryfikowaé zainteresowanie
produktem na kazdym z etapow rozwoju gry stajg sie kluczowymi aspektami realizacji
projektow autorskich na niezwykle dynamicznym i zréznicowanym rynku gier wideo.

2.2. Tworzenie i sprzedaz gier

Wybér narzedzi Ovid Works, ktérego wszystkie projekty sg realizowane w Unreal Engine, jest
spojny z trendami rynkowymi. Wedtug danych udostepnionych przez Epic Games, liczba
deweloperow korzystajgcych z Unreal Engine podwoita sie w ciggu ostatniego roku.

W zakresie sprzedazy, ugruntowato sie kilka realnych alternatyw dla Steam, takich jak Epic
Store, Game Pass, Humble Bundle, GOG, ktére zwiekszajg dywersyfikacje kanatow sprzedazy
wiasnych produkcji. Na samym Epic Games Store raportowanych jest ponad 230 milionéw
zarejestrowanych uzytkownikow, z czego ponad 60 milionow jest aktywnych w ujeciu
miesiecznym (Epic Games Store 2022 Year in Review, 03.09.2023, Epic Games).
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Oczekiwania graczy rosng wraz z postepem technologii - Sredni koszt produkcji gry wzrést o
30% w poréwnaniu do poprzedniej dekady; zas w przypadku gier typu AAA, roznice te sg
jeszcze wieksze (Raport o kosztach produkcji gier, The Game Development Cost Analysis,
2021). Jednoczesnie gracze bardzo uwaznie wydajg swoje srodki - zgodnie z badaniami
dotyczgcymi preferencji cenowych, 75% graczy preferuje zakup gier w promocji lub na znizkach
(Raport o preferencjach zakupowych graczy, Gaming Market Analysis, 2022).

Wedtug statystyk dotyczacych sprzedazy gier, jedynie 10% gier generuje ponad 90%
przychodéw ze sprzedazy (Statystyki rynku gier, Newzoo, 2022). Mimo, ze produkcja gier jest
wspierana doskonatymi narzedziami i nowymi kanatami sprzedazy, to utrzymanie stabilnego
biznesu w oparciu o projekty autorskie jest wcigz duzym wyzwaniem. Dlatego niezwykle istotne
jest, oprécz kreatywnosci w trakcie produkcji, znalezienie na jak najwczesniejszym etapie
silnego partnera biznesowego, ktory zapewni stworzenie adekwatnego planu wydawniczego i
petng utylizacje dostepnych kanatéw sprzedazy.

2.3. Konkurencja

W Ovid Works konkurencje, tradycyjne postrzegang jako czynnik wzajemnej rywalizaciji,
traktujemy bardziej jako szanse na wspolny rozwdéj. Dotyczy to w szczegolnosci segmentu
indie, w ktérym porusza sie firma, w obszarze tworzenie bundli, wspdlnych inicjatyw
marketingowych czy wymiany dodwiadczen - co przynosi korzysci zaréwno dla poszczegolnych
firm, jak i dla catej branzy niezaleznych twércéw gier w Polsce.

Rodzimy rynek cechuje sie dynamicznym wzrostem i réznorodnoscig, co sprzyja tworzeniu
synergii i korzystnych partnerstw. Przykladem takiej wspotpracy sg bundle gier realizowane
przez nowego wydawce gry “Metamorphosis” Untold Tales, gdzie kilka niezaleznych produkcji
jest sprzedawanych w pakiecie, zwiekszajgc ich widocznos¢ i atrakcyjnos¢ dla graczy. Tego
typu inicjatywy nie tylko zwiekszajg sprzedaz poszczegdlnych tytutdéw, ale réwniez wzmacniajg
Swiadomos¢ marki i budujg spotecznos¢ wokét niezaleznych gier.

Wspdlne dziatania marketingowe rozumiemy jako udziat w targach gier, eventach branzowych
czy kampaniach promocyjnych. Takie inicjatywy pozwalajg na dzielenie sie zasobami i
doswiadczeniem, a takze na budowanie relacji z mediami i influencerami, co ma kluczowe
znaczenie dla sukcesu gier o ograniczonych budzetach marketingowych. Przyktadem takiej
wspotpracy jest Polskie Indie Booth, organizowane podczas miedzynarodowych targow gier.
Polskie studia indie, dzieki wspdolnemu stoisku, mogg efektywniej prezentowaé swoje produkcje,
osiggajgc szerszg publicznos¢ i przyciggajgc zainteresowanie medidow. Te samg synergie
mozna odnalez¢ pod stronie wydawcow organizujgcych stoiska na wybranych targach gier.

W 2024 roku planujemy skoncentrowa¢ sie na wykorzystaniu synergii w sprzedazy naszych
obecnych tytutdw, ze szczegdlnym naciskiem na gry “Metamorphosis” i “Interkosmos 2000”.
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Analiza otoczenia wewnetrznego

Ponizsza analiza ma na celu identyfikacje istotnych czynnikédw wewnetrznych, majgcych wptyw
na definicje nowej strategii spotki.

3.1.  Mocne strony spofki

Zdefiniowane zostaly nastepujgce mocne strony wyrézniajgce spotke Ovid Works na tle innych
firm z branzy gier komputerowych:

1.

2.

Wysoka jakos$¢ i innowacyjnosé produkowanych gier, ktéra przektada sie na
wysokie oceny wydanych gier przez graczy.

Doskonala reputacja wsréd graczy na skale globalna: gry ovid Works sg bardzo
dobrze oceniane przez graczy z roznych krajow i narodowosci, przede wszystkim w
Europie i USA.

Bogate doswiadczenie w tworzeniu gier - od koncepciji, przez produkcje po wydanie
na réznych platformach, takich jak PC, konsole czy VR.

Silne relacje biznesowe z kluczowymi partnerami, takimi jak Epic, Sony czy Meta
Technologies.

Sprawdzone rozwigzania technologiczne na Unreal Engine, poparte bogatym
doswiadczeniem w projektowaniu rozwigzan technologicznych w UE.

Doswiadczenie R&D w budowaniu narracji w grach, kiére wspiera tworzenie gier
bogatych w ciekawe historie, adresowanych do dojrzatych graczy.

Elastycznos$¢ i r6znorodnosé w projektowaniu gier dat spétce unikalng elastycznosé
i zdolnos¢ do adaptacji w tworzeniu réznorodnych tytutdéw - zaréwno autorskich jak i na
Zlecenie.

3.2. Obszary z potencjatem do dalszego rozwoju

Zdefiniowane zostaty nastepujgce szanse, ktére mogg przyczyni¢ sie do znaczacego rozwoju

spofki:

1.

Partnerstwa strategiczne z innymi firmami branzowymi: wspotpraca z firmami takimi
jak Splash XR moze przynies¢ wysokie wartosci produkcyjne i umozliwi¢ skalowanie
zespotu. Partnerstwa te otwierajg drzwi do nowych technologii, wiedzy specjalistycznej i
zwiekszonej mocy produkcyjnej.

Mozliwosci ekspansji na nowe rynki i platformy, otwierajgce dodatkowe kanaty
sprzedazy dla obecnych i przysztych tytutdw.

Wysoki potencjal zwiekszenia community wokoét gier spétki, w szczegolnosci w
kontekscie wzrostu popularnosci gier wideo na catym $wiecie oraz wysokich ocen
tytutéw Ovid Works.
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4. Zarzadzanie ryzykiem

Zdefiniowane zostaly nastepujgce czynniki ryzyka wymagajgce uwagi i strategicznego
zarzgdzania:

Ryzyko Opis Strategia mitygaciji

e Inwestycje w rozwoj
technologiczny, np. wykorzystanie
Al w procesie tworzenia i
testowania gier

e \Wykorzystanie najnowszych

Szybki rozwdj technologiczny i
zmiany trendow w grach wideo

ROZW(.)J wymusza L ciagte narzedzie deweloperskich, takich
technologiczny | dostosowywanie sie do nowych . .
A . jak Unreal Engine 5
technologii i trendéw poprzez

e Wczesna weryfikacja produktu

e Elastyczny proces produkcyjny
uwzgledniajgcy feedback-loop z
grupg docelowg

inwestycje w innowacje i rozwdgj

e Wspdipraca z wydawcami i
wykorzystanie synergii produktowej
ich portfolio

e \Wspdtpraca z innymi studiami indie
w  poszukiwaniu synergii przy

Konkurencja ze strony duzych
graczy w branzy gier stanowi
wyzwanie dla mniejszych spotek

Konkurencja ze | '+ jak Ovid Works i wptywa

strony gier AAA . iy marketingu i promociji gier
przede wszystkim na zdolnosé ;
. e Wykorzystanie dotychczas
do efektywnego dotarcia do . 2
odbiorcow zbudowanej spotecznosci w
kontekscie promocji i sprzedazy
nowych gier
e Dywersyfikacja zrodet przychodu
Niepewnos¢ ekonomiczna, w | e Biezagce dostosowanie strategii
tym wahania walut, w ktorych cenowej do trendow rynkéw (w
Niebewnosé spotka rozlicza sie z szczegolnosci w obszarze promoc;ji
PeW! wiascicielami platform (USD i oraz regionalnych cen produktéw)
ekonomiczna . . . .
EUR) oraz zmiany w sile [ e Adaptacja strategii
nabywczej, moze wymagaé¢ od marketingowych, np. wskazujgca
firmy wysokg wartos¢ produktu w

stosunku do ceny

e Zapewnienie statego zrédta
przychodu poprzez realizacje prac
na zlecenie

e Efektywna utylizacja wydanych gier
i posiadanych IP

e Jasny plan produkcyjny na rozwoj
gier  po ich premierze i
dtugoterminowg kapitalizacje

Zaleznos¢ od pojedynczych
tytutdbw gier, co moze byc¢
ryzykowne przy dynamicznie
zmieniajgcych sie preferencjach
graczy i trendach rynkowych

Zaleznosc¢ od
premier
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Koszty produkcji

Wysokie budzety
produkowanych gier ograniczajg
elastycznos¢ finansowg firmy i
znacznie ryzyka zwigzane z
tworzeniem autorskich produkcji

Optymalizacja procesu
produkcyjnego
Efektywne wykorzystanie

zewnetrznych  dostawcow  dla
wybranych aspektéw produkcji gier
Zapewnienie wspoétfinansowania w
przypadku bardziej rozbudowanych
gier
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5. Cele strategii

Na podstawie analizy zewnetrznego i wewnetrznego otoczenia spotki, zdefiniowaliSmy dwa
gtéwne cele nowej strategii Ovid Works.

5.1. Optymalizacja realizacji projektow autorskich

Ovid Works zostato zbudowane na bazie realizacji autorskich projektow inspirowanych réznymi
zrodtami  kultury. Wierzymy, Zze dla dlugoterminowego rozwoju spétki kluczowe jest
posiadanie wlasnych IP oraz tworzenie unikalnych projektow, ktére bedg wyrdzniaé spoétke
na tle innych deweloperéw i otwiera¢é mozliwosci na realizacje kolejnych czesci, dodatkow czy
innych dziatan pozwalajgcych na ich dtugoterminowg kapitalizacje. Przyktadem moze byc¢
sprzedaz praw do “Metamorfozy” w wersji na VR przy zachowaniu udziatu w przychodach, ktérg
zrealizowalismy pod koniec biezacego roku.

W przysztym roku planujemy kolejne autorskie produkcje, ze zwiekszonym naciskiem na
zapewnienie ich rentownosci i minimalizacje ryzyk zwigzanych z ich realizacja. W zwigzku
z tym zdefiniowaliSmy szereg dziatan na przestrzeni calego procesu tworzenia gry - od
pre-produkcji po wydanie - ktérych implementacja pozwoli nam na bardziej efektywne
realizowanie tego aspektu dziatania spoétki.

5.2. Zwiekszenie stabilnosci finansowej spotki

Z perspektywy dziatania spétki kluczowe jest zapewnienie zaréwno naktadéw na jej biezgce
dziatanie jak rowniez na inwestycje w nowe projekty i rozwéj obecnych.

Jednoczesnie biorgc pod uwage cykl produkcyjny, gdzie intensywnos$é prac i wymagania
stawiane cztonkom zespotu réznig sie znacznie miedzy poszczegdlnymi etapami produkciji,
kluczowe jest zapewnienie “ciggtosci zaangazowania” dla najwazniejszych cztonkéw zespotu.

W swietle tych wyzwan, niezbedna stata sie dywersyfikacja zrédet przychodéw, ktéra polega na
poszukiwaniu nowych mozliwosci biznesowych, takich jak projekty na zlecenie czy
partnerstwa strategiczne, ktore mogg zapewni¢ regularne i przewidywalne strumienie
przychodéw. Dodatkowym atutem wspomnianej dywersyfikacji jest wiekszg elastycznosé¢ w
zarzgdzaniu kluczowymi zasobami spotki.
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6. Realizacja projektow autorskich

W realizacji projektéw autorskich kluczowa jest optymalizacja podejscia do kazdego z etapdw
tworzenia gier oraz minimalizacja ryzyka zwigzanego z inwestowaniu czasu oraz srodkow w
nowe |P.

W danym momencie bedziemy realizowa¢ maksymalnie jeden autorski projekt. Ta polityka
pozwala skoncentrowaC nasze zasoby i talent na przedsiewzieciu, ktére ma najwiekszy
potencjat.

6.1. Demo/ prototyp

Przyktadamy duzg wage do etapu preprodukcji, szczegdlnie przy tworzeniu dema lub prototypu
nowego projektu. Proces ma na celu zapewnienie jasnego i precyzyjnego okreslenia zakresu
prac, wczesng weryfikacje potencjatu projektu oraz optymalizacje procesu pozyskania
wydawcy.

1. Stworzenie wersji demonstracyjnej (demo) kazdego projektu i jej rynkowa weryfikacja,
zanim podejmiemy decyzje o petnej realizacji.

2. Budzet przeznaczony na stworzenie wersji demo nie moze przekracza¢ 8% do 10%
catkowitych kosztow rozwoju gry, co oznacza kwote w przedziale od 100 do 150 tysiecy
Ztotych.

3. Skupiamy sie na stworzeniu dema w sposdb jak najbardziej efektywny, ograniczajac
czas jego realizacji do maksymalnie 3-4 miesiecy.

4. Demo jest tworzone przez niewielki zespdt, co zapewnia niezbedng elastycznos¢ i
szybkos¢ w podejmowaniu decyzji. Nacisk potozony jest na mechaniki i rozgrywke;
elementy artystyczne majg na tym etapie nizszy priorytet.

5. Weryfikacja z wydawcg na wczesnym etapie: juz na etapie preprodukcji i tworzenia
wersji demo gry, aktywnie poszukujemy wspotpracy z potencjalnymi wydawcami. ,Reach
out” do wydawcéw pozwala nam na wczesne uzyskanie feedbacku i oszacowania
zainteresowania ekspertow z branzy.

6. Decyzja na Podstawie Reakcji na Demo: jesli nasze demo nie jest w stanie przyciggnaé
obiecujgcego wydawcy, podejmujemy decyzje o zakonczeniu projektu na tym etapie.

6.2. Produkcja gry

Przy produkcji gier zastosujemy zbalansowane podejscie, ktore pozwoli nam na efektywne
zarzadzanie budzetami i zasobami. Nasza strategia produkcyjna opieraé sie bedzie na modelu,
ktoéry okreslamy jako ,core” + ,dev”.

“Core” - minimalny zakres mechanik i implementacji, ktéry pozwoli graczom w petni cieszy¢ sie
Z nowej gry, zas spotce i wydawcy - realnie ocenic jej potencjat na podstawie premiery.

‘Dev” - dobrze przemys$lany i potwierdzony z wydawcg plan rozwoju gry po jej wydaniu,
opierajgcy sie o rozwoj zakresu gry zaimplementowanego w ramach “core”.
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Wprowadzamy tez nowe podejscie do budzetowania i planowania projektéw autorskich, ktére
tgczy sie Scisle z oczekiwaniami sprzedazowymi. Nasze plany opierajg sie na zatozeniu, ze
kazdy nowy projekt osiggnie poziom sprzedazy co najmniej 20 tysiecy kopii, co uznajemy na
podstawie zrealizowanych dotychczas projektdw uznajemy za bezpieczng prognoze.

Budzety naszych projektéw bedg ustalane na poziomie od 1,2 do 1,8 miliona ztotych. Ponadto,
okreslilismy, ze czas trwania produkcji kazdego projektu nie powinien przekraczac 1,5 roku, nie
liczgc testow czy procesu certyfikacji.

Powyzsze zatozenia powinny zapewni¢ zwrot kosztow projektu przed ewentualnymi
dodatkowymi inwestycjami w jej dalszy rozwo;.

Nasze podejscie do produkcji ma na celu zapewnienie wysokiej jakosci gier, przy jednoczesnym
zrownowazonym zarzgdzaniu ryzykiem i kosztami. To pozwala nam na tworzenie
przemys$lanych i dobrze przyjetych produktow, ktore spetniajg oczekiwania zaréwno graczy, jak i
inwestorow.

6.3. Wydanie

Kluczowym aspektem naszej strategii produkcyjnej jest zapewnienie wsparcia przez
doswiadczonego wydawce. Nie rozpoczynamy fazy produkcyjnej gry bez zapewnienia
zainteresowania produktem przez partnera, ktory pasuje profilowo do realizowanego projektu.

Dopuszczamy dwa wyniki etapu weryfikacji wydawnicze;j:

1. Zainteresowanie projektem: na etapie tworzenia dema weryfikujemy zainteresowanie
projektem wsréd rodzimych i miedzynarodowych wydawcow. W zaleznosci od
mozliwosci finansowych spotki oraz atrakcyjnosci propozycji wydawcy dopuszczamy
mozliwos¢ realizacji projektu samodzielnie, przy wspomnianych w punkcie 5.2
parametrach czasowo-finansowych. Podjecie takiej decyzji nie wyklucza pozyskania
wydawcy w zakresie marketingu i wydania skonczonej gry, ewentualnego portowania lub
lokalizaciji.

2. Wsparcie w wydaniu: na kazdym 2z etapow dopuszczamy podpisanie umowy
wydawniczej z jednym 2z zainteresowanych wydawcéw. Dopuszczamy mozliwosé
odejscia od zdefiniowanych wyzej zatozen czasowo-finansowych jedynie w przypadku
pozyskania wydawcy, z ktérym zostanie w trakcie negocjacji potwierdzone rozszerzenie
oryginalnie zaproponowanego zakresu.

6.4. Podsumowanie

Powyzszy proces zapewnia, ze skupiamy nasze wysitki i zasoby na tych projektach, ktére majg
najwieksze szanse na sukces. Dzieki temu podejsciu, mozemy lepiej zarzadzac ryzykiem i
maksymalizowac¢ efektywnosé naszych dziatan wydawniczych.
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7. Stabilnosc¢ finansowa

Ksztattujemy docelowg strukture operacyjng Ovid Works, aby zoptymalizowa¢ naszg
efektywnos$c¢ i dostosowac sie do dynamicznych warunkéw rynku.

7.1. Praca na zlecenie

W ramach nowej strategii biznesowej, Ovid Works przyktada duzg wage do pracy na zlecenie,
szczegolnie gdy jest to zwigzane z udziatem w przychodach. Takie podejscie oferuje naszemu
zespotowi stabilnos¢ finansowa, jednoczesnie ograniczajgc ryzyko, ktére jest nieodtgcznym
elementem branzy gier wideo.

Kfadziemy nacisk na elastycznos¢ i mozliwos¢ skalowania zespotu oraz przyjmowanie
projektow na zlecenie, w zaleznosci od popytu na nasze ustugi, mozliwosci produkcyjnych i
atrakcyjnosci warunkéw wspétpracy. Dzieki temu bedziemy mogli efektywnie reagowac¢ na
réznorodne potrzeby rynku i klientéw.

Pierwszg realizowang przez nas grg w trybie na zlecenie jest EverDream Valley w wersji na VR,
posiadajgca wedtug nas olbrzymi potencjat, potwierdzony dodatkowo wsparciem Mety.

Koncentrujemy sie na projektach ,ptaskich”, ktére majg duzy potencjat na rynku wirtualnej
rzeczywistosci (VR). W szczegodlnosci planujemy skoncentrowa¢ sie na produkcjach
zagranicznych, z uwagi na duzg atrakcyjnos¢ cenowg, ktorg oferujg polskie realia rynkowe - w
szczegolnosci dla krajow Europy Zachodniej i Stanéw Zjednoczonych.

Dzieki naszym relacjom z wiascicielem platformy Meta Quest, posiadamy dostep do mozliwosci
finansowania wybranych projektéw portowania na VR. Ewentualne zapewnienie czesciowego
lub catkowitego finansowania projektéw pozwoli nam znacznie umocni¢ pozycje negocjacyjng z
wiascicielami praw do tych tytutdow, co przektadac sie bedzie na atrakcyjne warunki finansowe
dla spofki.

7.2. Dofinansowania i granty

Z uwagi na duze dos$wiadczenie w pozyskiwaniu zewnetrznych zrdédet finansowania,
intensywnie zaangazujemy sie w proces sktadania wnioskdw o dofinansowania i granty, jako
istotny element naszej strategii rozwoju.

W przypadku otrzymania dofinansowania bedziemy realizowa¢ zasade wczesnej weryfikaciji
rozwigzania z docelowymi odbiorcami (w przeciwiehstwie do prowadzenia badan w zamknietym
ekosystemie, co miato miejsce przy zrealizowanych juz przez Ovid Works dotacjach). Pozwala
to na zminimalizowanie ryzyka, dajgc jednoczesnie przestrzen na wprowadzanie kluczowych
zmian w trakcie realizacji projektu.
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Planujemy realizacje nastepujacych projektow w oparciu o dotacje sktadane na przetomie 2023/
2024 r.

1. CRPK: prototyp gry “Metamorfoza 2”, uwzgledniajgcy nauczki wyciggniete z pierwszej
czesdci gry i bazujgcy na polskich elementach kulturowych zaczerpnigetych z rodzime;j
literatury;

2. Creative Europe: prototyp gry “Venezia”, izometrycznej gry zrecznosciowo-przygodowej
z elementami RPG, odbywajgcej sie w realiach XVIII wiecznej Weneciji.

3. Creative Europe: prototyp gry “Metamorfoza 2” uwzgledniajgcy nauczki wyciggniete z
pierwszej czesci gry oraz feedback od wstepnie zainteresowanych wydawcéw

W dalszej czesci 2024 roku bedziemy szczegdtowo analizowac i obserwowac dotacje, ktére
udostepniane sg polskim przedsiebiorstwom. Skupimy nasze wysitki na ubieganiu sie o
fundusze na realizacje projektéw w szczegdlnosci w zakresie tworzenia prototypéw nowych gier
(4-6 miesiecy) oraz .

Nasz gtéwny cel to dotacje o krotkim okresie trwania (4-6 miesiecy), pozwalajgce na realizacje
prototypdw nowych gier, ktére mozemy prezentowaé potencjalnym partnerom w celu podpisania
umowy wydawniczej lub pozyskania dodatkowego finansowania. Z uwagi na nasze duze
doswiadczenie w obszarze R&D skoncentrujemy sie réwniez na bardziej rozbudowanych
dotacjach z obszaru Badan i Rozwoju (18 - 24 miesigce), w szczegdlnosci w obszarze
wdrazania nowych, innowacyjnych technologii (takich jak wsparcie Al) i rozwigzan w procesie
tworzenia gier.

Powyzsze dziatania majg na celu nie tylko zabezpieczenie finansowania naszych obecnych i
przysztych projektow, ale takze umozliwienie nam eksploracji nowych, innowacyjnych kierunkéw
w branzy gier wideo. Dzigki temu Ovid Works moze kontynuowac rozwijanie kreatywnych i
unikalnych gier oraz usprawnia¢ sam proces ich tworzenia.

7.3. Bliska wspotpraca z podmiotami zewnetrznymi

Ktadziemy duzy nacisk na rozwijanie efektywnych relacji z podmiotami zewnetrznymi, ktére
majg kluczowe znaczenie dla naszego sukcesu w branzy gier - i nie tylko.

Pierwszym krokiem w realizacji tego elementu strategii jest nasza bliska wspétpraca ze Splash
XR. Wspodtpraca ta umozliwia nam sprawne skalowanie zespotu produkcyjnego i zwiekszenie
kompetencji w realizacji projektdw, szczegdlnie w obszarze portowania gier oraz projektéw
stricte biznesowych. Wspotpraca ta zostata zintegrowana z naszym gtdwnym pipeline
produkcyjnym, obejmujac zaréwno projekty na zlecenie, jak i autorskie. To podejscie pozwala
nam na bardziej efektywne zarzgdzanie zasobami, jednoczesnie zapewniajgc wysokg jakosc¢ i
spojnosc naszych projektow.

Bedziemy poszukiwac kolejnych potencjalnych partneréw biznesowych, zaréwno z branzy gier
wideo jak i szeroko rozumianego obszaru “entertainment”, kierujgc sie przede wszystkim
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kompatybilnoscig zespotdéw oraz wspdlinymi celami w obszarze rozwoju i doboru realizowanych
projektow.

7.4. Lepsze wykorzystanie wiasnych IP

Ktadziemy duzy nacisk na efektywne wykorzystanie naszych wiasnych wiasnosci
intelektualnych (IP). W tym celu podejmujemy szereg dziatan, ktére majg na celu
maksymalizacje wartosci i potencjatu naszych gier.

1. Monitorowanie promocji i maksymalne wykorzystanie potencjatu wynikajgcego z
obnizek, eventéw i promocji dostepnych na platformach sprzedazowych, na ktérych
znajdujg sie nasze gry.

2. Poszukiwanie nowych kanatéw dystrybuciji, jak np. podjeta w 2023 r. wspétpraca z
Plug-In-Digital czy G2A.

3. Wspotpraca z innymi deweloperami i poszukiwanie synergii w obszarze promociji,
marketingu, bundlowania produktéw czy wzajemnej wymiany doswiadczen. Proces ten
aktualnie zarzadzany jest dla “Metamorfozy” przez wydawce Untold Tales i przynosi
bardzo pozytywne efekty, dlatego planujemy podobne dziatania dla platform i gier, ktére
aktualnie nie posiadajg dedykowanego wydawcy. Przyktadowg. organiczng synergia,
bedzie premiera gry “Metamorphosis” w wersji na VR, zaplanowana na potowe
przysztego roku.

4. Dodatki i aktualizacje: Na podstawie przeprowadzonej analizy mozliwosci rozwoju i
zwigzanych z nimi kosztéw, zaplanowaliSmy wprowadzenie szeregu dodatkow i
aktualizacji do juz wydanych gier. Taki proces pozwala na przedtuzenie zycia naszych
produktow na rynku, zwiekszajgc ich wartos¢ i utrzymujgc zainteresowanie graczy.
Jednym z istotnych wydarzen, wokét ktérych planujemy dodatkowe dziatania, jest
100-lecie smierci Franza Kafki (03.06.2024 r.).
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8. Podsumowanie

W ramach naszej dziatalnosci w branzy gier, istothnym czynnikiem wptywajgcym na przychody
jest skutecznos¢ promocji oraz decyzje podejmowane przez osoby zarzgdzajgce contentem
platform dystrybucyjnych. Czy nasze tytuty zostang witgczone do promocji, zestawow lub
przecen? Czy algorytmy platform bedg sprzyja¢ naszym grom? Uzyskanie promocji, bundli czy
przecen wymaga statego zaangazowania, przy czym mozliwosci czestych przecen sg
ograniczone przez ustalone okresy przerw miedzy promocjami.

Dlatego kluczowym elementem naszej strategii jest zapewnienie ciggtego zrodta przychodéw,
niezbednego do utrzymania profesjonalnej kadry i inwestycji oraz minimalizacji ryzyk
wynikajgcych z realizacji projektow autorskich. W celu osiggniecia finansowej stabilnosci, Ovid
Works postanowito rozszerzy¢ swojg dziatalnos¢ o wykonanie zlecen, szczegdlnie koncentrujgc
sie na adaptacji tytutdw do wirtualnej rzeczywistosci. Chodzi tu nie tylko o proste przeniesienie,
ale o projektowanie dedykowanych gier VR, wykorzystujgc nasze bogate doswiadczenie w tej
dziedzinie.

W trzecim kwartale 2023 roku firma podpisata umowe z Mooneaters i aktywnie poszukuje
nowych kontraktow, ktore zapewnig staty przyptyw gotéwki i udziat w zyskach. Model ten ma na
celu budowanie ptynno$ci finansowe;j i solidnych podstaw dla przysztych dochodéw. Pozwoli on
na budowanie ptynnosci finansowej i solidnych fundamentow dla przysztych dochodow z
bardziej rentownych tytutow.

Jednoczesnie zarzad Ovid Works podejmuje szereg dziatan, majgcych na celu minimalizacje
ryzyk zwigzanych z finansowaniem i produkcjg autorskich tytutdw, jak rowniez z optymalizacja
samego procesu produkcyjnego oraz jak najszybszg weryfikacjg zasadnosci tworzenia danego
IP. Jest to niezwykle istotny element strategii, ktéry pozwoli spdtce patrze¢ z nadziejg w
przyszios¢, nie gubigc po drodze DNA, ktére byto podwaling do stworzenia firmy.



