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planovali. Kazdopadne sa ukazuje po spusteni marketingu, ze hra bude rast aj na
mobiloch a niektoré konverzie ma podstatne lepsie ako na canvase. TrainStation
aj v roku 2015 zostal nas najlepsi projekt, ktory tvoril zhruba 60 % z celkového
balika firemnych revenues a kontinualne rastie uz 5. rok. Druhym najispesnejsim
projektom zostal Diggy’s Adventure. Tato jedinec¢nd hra rastla v roku 2015
spomedzi vietkych nasich hier najrychlejsie. Momentalne tvori takmer 30 %
celofiremnych revenues a ma najvacsi team. Momentalne pripravujeme seamless
verziu na mobily a tablety. Verime ze prave ,Diggy” ma na tejto platforme velky
potencidl. Tretim projektom, ktory chcem spomenut je Emporea. Nas najstarsi
produkt znova rastol aj v roku 2015. Podarilo sa nam zastabilizovat hracsku
zakladnu a sloganom ,Emporea - retro game” vymedzit jej priestor na trhu
midcore online browser hier.

Som velmi rad, Ze sa nam podarilo vytvorit po dlhsej dobe novu hru Seaport.
Zvolili sme konzervativnejsi pristup a hru sme najskér urobili do browserov.
Prvé mesiace naznacuju, ze dopravno - kolektorsky motiv, ktory opakujeme z
TrainStation sa oplatil implementovat. Hra ma velky potencial a rok 2016 ukaze
kam az sa v celofiremnych revenues dostane. Zial v roku 2015 sme aj ,failovali".
Projekt Big Shopkeeper sa nam dlhodobo nedaril dostat do ¢iernych ¢isel a preto
sme sa rozhodli, Ze tento projekt pomaly uspime a team rozpustime.

Vyraznou mierou k naplneniu planu za rok 2015 prispeli aj ,supportné”
oddelenia. Chcel by som spomenut: marketing, hernt analyzu, quality assurance,
community management, operations a tech. Na vietkych tychto oddeleniach
pracuju talentovani a dedikovani ludia, ktori pomahaju nasim hram rast, spravne
interpretovat data, hladat chyby a komunikovat so zdkaznikmi na technicky
spolahlivych rieseniach.

Vsetky nase Uspechy sa premietli do vybornych Cisiel, nase vynosy medziro¢ne
vzrastli skoro o 10% a dosiahli sme hospodarsky vysledok 2.212 tis. eur.

Som velmi rad, Ze vo firme sa podarilo zachovat atmosféru a pracovné nasadenie,
ktoré vychadza z nasho hesla,from players to players”. Robime to ¢o milujeme a
vazime si Uspech, ktory sme dosiahli. Zaroveri som rad, ze mame velké plany do
roku 2016 a sme hladni po novych vyzvach. Chcel by som podakovat vietkym
kolegyniam a kolegom. Myslim si, Ze sme vytvorili jeden super fungujuci team,
na ktory mozeme byt hrdi. Velmi pekne by som chcel podakovat managementu a
boardu firmy, Marianovi Fridrichovi za to, Ze sme vytvorili vzajomne sa doplifajicu
dvojicu s jasne vymedzenymi kompetenciami, dalej Filipovi Fischerovi, Martinovi
Blaskovicovi a Petrovi LukeSovi. Na zaver velkd vdaka aj nasim hra¢om, bez
ktorych by sme tu neboli. Tento rok ich uz bolo 40 milionov. Nech v3etci ziju dlho
a prosperuju!

e N .
T ) Simon Sicko
! 'J Chief Executive Officer
- konatel






Obchodny nazov a sidlo

PIXEL FEDERATION, s.r.o.
Einsteinova 19
851 01 Bratislava

Historia spoloCnosti

PIXEL FEDERATION, s.r.o. bola zaloZzena a zaregistrovana 10.8.2007 (Obchodny
register Okresného suduBratislaval, Oddiel:Sro,Vlozka ¢islo:47333/B).Spolo¢nost
zalozili Styria zakladatelia. Cinnost spolo¢nosti bola zo zaciatku orientovana na
vyrobu atypickych koncepénych a technickych rieSeni, programov a aplikacii
pre iné podnikatelské subjekty. V roku 2009 sa vedenie spolo¢nosti rozhodlo, ze
spoloc¢nost sa dalej bude orientovat iba na vyvoj a poskytovanie hier kone¢nym
uzivatelom vo vlastnej produkcii. V rokoch 2008-2010 do spolo¢nosti vstupili
dvaja novi majitelia.

Spolo¢nost nema ziadne organizacné zlozky v zahranici.

Konatelia
Mgr. art. Simon Sicko (CEO)
Marian Fridrich (CPO)






Podnikatelské zameranie spolo¢nosti

PIXEL FEDERATION, s.ro. je herné studio, ktoré sa uz 7 rokov snazi prinasat
zabavu a radost fludom po celom svete prostrednictvom svojich hier. Hlavnou
myslienkou spoloc¢nosti je slogan ,Players to Players”. PIXEL FEDERATION
patri medzi najlepsich hernych vyvojarov v oblasti EMEA, zaradila sa aj medzi
najuspesnejsich vyvojarov na Facebooku.

Prioritou pre spolo¢nost su hraci, a verime, Ze prvotriednym servisom a
kvalitnou zdbavou dokaZzeme posunut herny priemysel vpred. Nezabudame
vsak ani na nasich zamestnancov a preto jednym z nasich cielov je tiez vytvorit
im kreativne prostredie, v ktorom budu chciet travit ¢as a kam ich bavi chodit.
PIXEL FEDERATION je herny developer a zaroven aj publisher a venuje sa vylu¢ne
tvorbe hier, pricom sa snaZi rozsirovat svoje posobenie na stale vac¢sie mnozstvo
platforiem. Spolo¢nost sa snazi zamerat na stabilny a dlhodoby ekonomicky
rast. Venujeme sa optimalizacii uz vydanych hier ako aj vyvoju hier novych.

V roku 2015 sa spolo¢nost umiestnila na 244. mieste v rebricku Technology
Fast 500 TM zostavenom pre Eurépu, Blizky vychod a Afriku (EMEA region),
pricom v stredoeurépskom rebricku Technology Fast 50 sa umiestnila na 29.
mieste s rastom vynosov na urovni 407 % hodnotenych za Stvorro¢né obdobie
rokov 2011 az 2014. V rebri¢ku najatraktivnejsi zamestnavatel 2015 v oblasti
IT/Telekomunikacie sa PIXEL FEDERATION umiestnil na 3. mieste. Spolo¢nost
v tomto roku spustila svoju dal3iu hru Seaport (byvaly Portships) a v dalsom
obdobi chce spolo¢nost vstupit aj na trh platenych hier.

Nasim poslanim aj nadalej zostava tvorit hry, aké chceme sami hrat, hry ktoré sa
daju hrat kdekolvek a kedykolvek.
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Produkty spoloc¢nosti — hry

Sme herné studio a davame priestor tvorbe hier, ktoré by sme sami radi hrali
ako hraci. Vsetky hry, ktoré mame momentalne vydané, su social games spajané
najma s Facebookom. Momentélne mame v plane robit aj produkty na Steam a
nase hry su aj vo verziach pre tablety a smartphony. Vydané hry zatial pracuju
na baze modelu free to play. Su prevadzkované ako online sluzba pre lepsiu
konektivitu hracov a lepsiu monetizaciu. Spolo¢nost chce v buducnosti vstupit aj
na trh premium hier. Neustale sa snaZime optimalizovat analyzu hier a hraé¢skeho
spravania tak, aby sme hry urobili atraktivnejSimi a tiez sa snazime o vylepsenie
ARM modelu (akvizicia, retencia, monetizacia). Zacali sme tiez pracovat na vyvoji
dvoch dal3ich hier — Galactic Junk League a Morning Men. Projekt Galactic Junk
League patri do zanru akénych multi-playerovych hier. Ide o hru v ktorej dve
skupiny hracov, kde kazdy z nich ovlada svoju vesmirnu lod, bojuju proti sebe
vo vesmirnej aréne. Hra taktiez umozni hracovi postavit svoju vlastnd vesmirnu
lod' z dielov ktoré ma k dispozicii. Projekt je implementovany v Unity engine a
vyuziva 3D vizudl. Projekt bude vydany pre PC. Hlavnym cielom pre projekt je
vydanie hry pre Steam platformu koncom roka 2016 ako early access. Morning
Men je epizédna story-driven hra, kde hracove rozhodnutia maju vplyv na to,
akym spbésobom a smerom sa pribeh hry odohrava. Hra je cela Stylizovana line-
artovyym Stylom ako komiksovéa novela zachytavajuca neznamy sci-fi svet, kde
hrac interaguje s inymi postavami z tohoto sveta, a na zaklade jeho rozhodnuti
sa tieto postavy k nemu aj spravaju. Popri cestovani, objavovani tymto svetom
a konverzicii s inymi bytostami, hra obsahuje aj turn-based combat system s
prvkami starSich JRPG's. Hra ma prémiovy business model a pldnujeme ju vydat
na Steam platforme. V tesnom zavese sa budeme snazit hru vydat aj na iOS
tablety a telefony.

TrainStation — 2D vlakova simulacia

HraTrainStation si aj v roku 2015 zachovala prvenstvo medzi PF hrami. Zaciatkom
roka hra expandovala z PC platformy na mobilny trh. Ako prva bola vydana verzia
pre iPad tablet (Apple) a o par mesiacov neskor bola hra ponuknuta aj uzivatelom
tabletov na platforme Google Play (Android). Vydanie vezie pre mobilne telefény
prebehlo naraz pre iPhone aj Android telefény. Ako posledna platforma kam
hra TrainStation expandovala boli modifikované Android zariadenia vyrobcu
Amazon. Vstup na mobilné zariadenia bol z technického hladiska pomerne
hladky, no z marketingového hladiska to bolo komplikovanejsie. Aby sa dali
kampane a ich splatnosti vyhodnocovat, bolo potrebné do hry naprogramovat
roznych marketingovych partnerov, ich implementacia a Uprava pre nasu hru
bola zdlhava, testing naro¢ny a fakt, ze provider nové verzie aplikacie schvaloval v
priemere 5-10 dni prispeli k tomu, Ze redlne marketingové kampane zacali bezat s
oneskorenim.Tiez sme experimentovali s pre nas netradi¢cnymi formami akvizicie.
Spomenut mézeme printovu reklamu v modelarskych a vlakovych magazinoch
v USA, alebo TV spot na nemeckych, rakuskych a Svajciarskych televiznych



staniciach. Vyraznym faktorom v zlep3eni monetizacie hry bol fakt, Ze sme sa
rozhodli skratit interval spustania Specidlneho segmentovaného vypredaja z 3-4
mesiacov na 2 mesiace. Zaroven sme v auguste po prvy krat spustili predmetny
vypredaj aj na mobilnych zariadeniach. V druhej polovici roka sme sa tiez snazili
vyraznejsie zlepsit retenciu hracov aplikaciou viacerych zlepseni, pricom kazdé
z nich sme dbkladne AB testovali, aby sme poznali ich presny dopad na ochotu
hraca zotrvat v hre dlhodobo. Napriek nasej neodskriepitelnej snahe sa iba jedno
z cca Styroch vylep3eni ukazalo byt prospesné, aviak nie tak vyrazne ako by sme
si boli priali.

Emporea: Realms of War & Magic - midcore fantasy stratégia

Zaciatok roka 2015 bol na projekte Emporea: Realms of War & Magic venovany
vylepSovaniu mobilnej verzie hry ako po technickej, tak po designovej stranke.
Vsetky tieto Upravy vyustili na prelome prvého a druhého kvartalu do velkého
re-launchu hry na Androidoch. K nim sa neskér pridali aj platformy iOS a
Amazon. Prvy krat bol naplno spusteny aj marketing pre mobilnu verziu za
Ucelom akvizicie hracov. KedZe klucové ukazovatele projektu na mobilnej
platforme viak nedosahovali o¢akdvanu Urover a najma cenu za instaldciu sa ani
napriek spolupraci s roznymi externymi poskytovatelmi marketingovych sluzieb
nepodarilo dostat na pozadovanu hodnotu, s marketingom na mobilnych hracov
sme sarozhodlinepokracovat. Cisté prijmy projektu mali za¢iatkom roka stpajuci
medzimesacny trend, aj vdaka Uspesnému posielaniu hrac¢ov z Facebooku na nas
vlastny portal. Tento trend v aprili vyustil az do rekordného mesiaca v historii
projektu. V letnych mesiacoch sa viak sezonnost podpisala na znacnom poklese
prijmov. Tie sa ale v septembri vratili k svojim hodnotam spred leta a mesiac
december, aj vdaka viano¢nému eventu, este prekonal aj dovtedy rekordny april.
Po gameplayovej stranke sme v druhej polovici roka predstavili Uplne novy,
zrychleny svet. Cas na fiom plynul tri-krat rychlejsie ako na standardnych svetoch
a trval tak iba 28 dni . Tato novinka sa najma u hard-corovejsich hracov velmi
osvedcila a preto sme sa rozhodli tento koncept s r6znymi obmenami pravidelne
opakovat. V roku 2015 sa tiez zacali pripravy na implementdciu novej platformy
Steam. Konkrétne sme hru posunuli do schvalovacieho procesu, zvaného
Greenlight. Tento krok sa nam podarilo uzavriet do konca roka, vdaka comu sme
ziskali pristup k dokumentdcii potrebnej pre dalsie kroky implementacie.

Diggy’s Adventure - RPG adventure

Diggy’s Adventure si aj v roku 2015 udrzala druhé miesto v podiele na trzbach.
Hra dosiahla niekolko vyznamnych milnikov. Okrem zakladnych metrik ako su
denni aktivni uzivatelia, ktorych sa ndm medziro¢ne podarilo zvysit o 60%,
sme v rovnakom obdobi aj trzby zvysili skoro o 60%. K tomuto zvySeniu ndm
vyrazne pomohlo vylepsenie marketingu. Zlepsili sme zdbavnost hry a tym sa
nam podarilo zvysit navratnost hracov do hry. HraCom sme poskytli pribehy,
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ktoré boli zamerané najma na redlne udalosti vo svete. Okrem toho sa ndm
podarilo pridat aj 11 Specialnych tyzdnov, ktoré zvysili pestrost hry. Vyznamny
pozitivny vplyv na celkové zlep3enie herného zazitku mala aj zmena fungovania
hernych mechanik spojenych s produkciou a to fungovanie karavan a zlievarne,
¢i pridanie kuchyne. Okrem iného sme pridali aj regién Atlantidu, ktora pridala
novu dimenziu do nasho pribehu.

Big Shopkeeper - simulacia

Od zaciatku roka 2015 sme sa snazili vylepsit dlhodobu monetizaciu projektu a
Skélovatelnost herného obsahu. V aprili sme vypustili velku aktualizaciu, ktora sice
strojnasobila mnozstvo herného obsahu a predstavila niekolko novych mechanik,
no kvoli prisnemu nastaveniu, vyvolala u starych hrac¢ov vinu odporu. V priebehu
dalSich 2 mesiacov sme v3ak stratili polovicu hra¢skej zékladne. Klesajuce trendy
sa sice podarilo zbrzdit, ale nie zlepsit. Vzhladom na dihodobé slabsie vysledky,
sme sa rozhodli projekt od Stvrtého kvartdlu zmrazit. Automatizovana hra bude
dostupnd, kym v nej bude dostatok platcov.

Seaport - simulacia

Hra Seaportje najmlad3ou hrouv portféliu PF.Vroku 2015 sme zacalis prototypovou
fazou projektu. Prototypova faza pozostavala z viacerych ¢asti grafickej, technickej
a herno-dizajnérskej, ktoré sa uskutocnovali sucasne. Grafické prototypovanie
projektu spocivalo vo vypracovani zadani, z ktorych sa vybralo najlepsie. Pri
vyhodnocovani sa prihliadalo, okrem dizajnérskej stranky, aj na technické
poziadavky projektu, grafické technolégie potrebné pri vytvarani herného obsahu
a ich ¢asovej narocnosti z hladiska produkéného casu. Pre klientsku cast kodu,
zabezpecuijlcuceltvizualnu éast projektu, bolo potrebné najstvybavenie spifajice
vsetky poziadavky, najma stabilnu technoldgiu pre webovu verziu hry a zarovern
pre mobilné zariadenia, ktora by umoznila pouzivat trojrozmernu grafiku. Zvolili
sme Stage3d s frameworkom Genom2d, ktory bol priamo pre potreby projektu
upraveny. Hlavnou poziadavkou pre databazovu ast projektu bola Skalovatelnost
potrebna s rastom projektu a hra¢skej zékladne. Tieto poziadavky splfia, pre projekt
vybrang, technolégia Mongo. Herno-dizajnérska Cast prototypovej fazy spocivala
v stanoveni hlavnych hernych &asti projektu. Nasledne sa tieto ¢asti hry upravovali
a redizajnovali v zavislosti na Case, ktory hrac zostane hrat hru. Niektoré mechaniky
sa na zaklade pripomienok herno-dizajnérskeho timu upravili alebo prepracovali
aby sa dosiahla lepSia zdbavnost a zrozumitelhost hernych mechanik a hry ako
celku. Spatna vazba z testovania sluzila na upravu hernych mechanik, zozbierané
data sluzili na doladovanie hernej ekonomiky a opravu Specifickych technickych
chyb, ktoré sa spravidla prejavia az pri vacsej hracskej zakladni. Hra bola vydana v
novembri 2015. Pri jej spusteni sa neratalo so zacatim marketingovych akvizi¢nych
kampani. Od vydania hry sa nazbierané data vyhodnocovali a hra sa upravovala
tak, aby bola pripravena na spustenie marketingovych kampani v roku 2016.
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¥*DAU-pocet uzivatelov, ktori hrali hru pocas jedného dria, zaznamenané nasim internym sys-
témom.
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*DPU-pocet uzivatelov, ktori zaplatili pocas jedného dria, zaznamenané nasim internym
systémom. Cislo je po¢itané ku koncu vykazovaného obdobia ako 30-diovy priemer. Pocty
uzivatelov su unikétne, t.j. ak nejaky uzivatel v dany den zaplatil viackrat, v statistike je
zapocitany iba raz.
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Prioritou spoloc¢nosti nie je iba rozvoj herného portfélia, ktorym disponuje,
ale aj udrzanie hracov a zvysenie ich poctu, spolu so zvysenim kvality zazitku,
ktory z hry ziskavaju. Vzhladom na stéle rozrastajuci sa konkurencny trh sme
boli nuteni investovat do analytického oddelenia viac zdrojov, a venovat sa
vyskumu a vyvoju novych analytickych nastrojov, na zaklade ktorych by nase
projekty zaznamenavali lepsie vysledky. Investovali sme do rozvoja a integracie
nastrojov na tzv. explorativnu analyzu, taktiez do zavedenia vacsich analytickych
celkov, zameriavajucich sa na komplexnejsie problémy (case studies). Rozvoj
analytického oddelenia bol priamo previazany s rozSirovanim a vylepSovanim
technologického zazemia na zber, spracovanie a samotnu analyzu. Rozvoj “big
data” systémov vo svete a stale dostupnejsie rieSenia ich spracovavania su
pomaly integrované aj do nasej infrastruktury. Priame previazanie interného
nastroja PTK, si vyZiadalo zvacSenie programatorského timu, na druhej strane
zase poskytne pouzivatelom doteraz chybajice moznosti spracovavania dat
a prace s nimi. Optimalizécia a zefektivnenie vyuzivanych zdrojov, sa tym dari
posuvat znova o kus dalej. Vytvdra sa tak priestor, ¢i uz technologicky alebo
finan¢ny, pre rozvoj novych segmentov, ¢o ma za nasledok zvysenie dostupnosti
nasich hier u vacsieho publika.




Marketing

V roku 2015 sa ndm podarilo Uspesne spustit TrainStation na platformach pre
i0S, Android a Amazon. Uvedenie bolo sprevadzané intenzivnou marketingovou
kampanou v online aj offline svete. Okrem tradi¢nych nastrojov online
marketingu sme zahdjili aj printovi kampan v USA a televiznu reklamu v
Nemecku, Svajé¢iarsku a Rakusku. 3D televizny spot vysielany najma na stanici
Pro 7 priniesol mnozstvo novych hracov, aviak z monetiza¢ného hladiska boli
vysledky pod nase ocakdvania - v buducnosti sa preto zameriame na produkciu
novych TV spotov a mensie krajiny.

Oddelenie performance marketingu sa v roku 2015 muselo pripravit na akviziciu
hracov pre mobilné verzie hier TrainStation a Emporea. Tato priprava zahfnala
v prvom rade v spolupraci s hernymi timami, implementaciu a otestovanie
externého systému pre sledovanie instalacii a aktivity hracov v mobilnych
aplikacidach AppsFlyer, nastavenie komunikacie tohto systému so softvérom na
riadenie akvizicnych kampani Adquant a prepojenie s internym analytickym
nastrojom. Sucasne bolo potrebné v ramci timu ziskat nové poznatky o
Specifikdch akvizicie pre nové platformy, ¢i uz prostrednictvom internych testov
a analyz ako aj z externych zdrojov a pripravit stratégiu pre nové platformy ako
su iOS, Android ako aj Amazon.

Majoritnym akvizi¢nym kanalom bol Facebook ale tento rok sa niesol v znameni
testovania a niekolkych uUspesnych spoluprac s dalSimi reklamnymi sietami
orientovanymi na hry, ktoré sme vyuzivali na akviziciu uzivatelov pre mobilné hry
ako aj nase hry v ramci Pixel portalu. V ramci nasich hier na platforme Facebook
canvas sa nam podarilo v spolupraci s hernymi timami implementovat Facebook
App Events pre automatizovanu optimalizaciu kampani a jednoduchsi pristup
k zdrojovym datam pre Facebook lookalikes, €0 ndam umoznilo automatizovat
niektoré procesy ako aj podrobnejsie analyzovat uzivatelov v ramci Facebook
Analytics. V druhej polovici roka sme spustili intenzivne performance
marketingové kampane pre Diggy’s Adventure, ktoré mali v priebehu niekolkych
mesiacov navratnost 300-400%.

Hlavnou naplhou prace nasho community managementu boli opat hracske
emaily zasielané vo forme support tiketov do nasho nového backend -
freshdesku, ktory sme spustili najprv na najvacsom projekte - TrainStation, a
nasledne postupne aj na dalSich aktivnych projektoch. Tento software nam
vdaka automatizacidam a prehladnému systému aspon do istej miery pomohol
znizit reakeny Cas a lepSie reagovat na poziadavky nasich platiacich zakaznikov
a tak isto pomohol lepsie analyzovat pracu oddelenia z hladiska KPI’s. V roku
2015 pod community management presla aj agenda social media. Nadalej sme
znizovali reakény cas, aby odpovede dostavali vetci nasi hraci eSte v kratSom
Case - SLA pre nasich najvacsich platcov sa v priemere pohybuje okolo 2 hodin.
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Na poli prezentacie a aktivit so spolo¢enskou zodpovednostou sa spolo¢nost
predstavila na réznych podujatiach a konferenciach doma aj v zahranici, a tiez
podporila ¢innost a aktivity niekolkych organizacii v ramci kulturno-vzdeldvacich
programov. Pixel Federation sme reprezentovali na niekolkych eventoch pocas
roka, tradi¢ne aj na Game Developers Session v Prahe. Pokracovali sme v
spolupraci s neziskovou organizaciou Mlady Pes v oblasti informovania verejnosti
o vplyve pocitacovych hier na deti. Nadalej spolupracujeme aj s vysokymi
Skolami a univerzitami, kde pomahame 3kolit Studentov v obore pocita¢ovych
hier a marketingu.

Konkurencia

Samozrejme, z globdlneho hladiska je konkurencia na trhu hier obrovska a je
dévodom konca mnohych hernych studii. Neustale rastuce ceny akvizicie novych
hracov, ¢oraz viac titulov a vznikajucich firiem vsak aj tak vedie iba k jednému —
na konci dia je potrebné vietku energiu investovat do vyvoja ¢o najlepsieho
produktu a venovat pozornost najma nasim hracom —ti su totiz to najdolezitejsie,
¢o mame. My verime, Ze nase hry maju svoj osobitny nezamenitelny game design,
ktorym dokdzeme pritiahnut mnozstvo hracov tak isto, ako ndm vynimocne
dobry community management pomoze ich udrzat. Mnozstvo free to play hier
kladie velky d6raz na monetizaciu v ich zdkladnych mechanikach, aviak my sa
snazime o to, aby sme boli voci nasim hra¢om a fanusikom ¢o najviac fér. Nikdy
nepodmienujeme progres v hre platbou a snazime sa o to, aby hra¢ mal dobry
pocit pri plateni, ako aj pri neplateni.

Konkurenciu ako taku bezprostredne nevnimame. Velakrat je to tak, ze nam
ind velkd herna firma, v podstate nads konkurent, pomohla, poradila alebo nas
s niekym skontaktovala. Mdme napriklad velmi dobré vztahy s Nordeusom -
jednou z najvacsich hernych firiem v Eurépe. Rovnako k tomu pristupujeme aj my
— zdielame know-how s inymi slovenskymi a ¢eskymi firmami (nielen hernymi),
radi poradime indie developerom alebo posunieme kontakt ak to ma zmysel.
Velmi dobre si rozumieme aj so slovenskou hernou firmou Powerplay Manager.
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Ekonomicka a finanéna pozicia

V roku 2015 spolo¢nost so svojimi vynosmi zostala na urovni predchadzajuceho
roka. Spolo¢nost ovplyvnili aj nové pravidla pre spolo¢ny systém dane z pridanej
hodnoty v ¢lenskych statoch EU pri elektronicky poskytovanych sluzbach G¢inné
od 1.1.2015, ktoré ovplyvnili odvadzanie dane z pridanej hodnoty v Slovenskej
republike, ako aj doterajsi sposob uctovania vynosov a nakladov. Podla tychto
novych zmien sa spolo¢nost zaregistrovala do reZzimu tzv. Mini One Stop Shop
- MOSS.

Spolo¢nost v roku 2015 investovala svoj energiu aj do projektu vyvoja
komplexného interného systému pre analyzu dat, pre lah3ie tvorenie a
spracovanie novych algoritmov a procesov explorativnej analyzy. Na zaklade
toho bolo na vyskum a vyvoj danych cca 239 tis. eur.

Pocas roka 2015 spolo¢nost realizovala trzby zo svojej Cinnosti vo vyske 13.337 tis.
eur, ¢im sa uctovne dostali na rovnaku urover ako v predchadzajuci rok. Vysledok
z hospodarskej Cinnosti klesol z 3.429 tis. eur v roku 2014 na 2.641 tis. eur v roku
2015. Vysledok bol ovplyvneny vyraznym zvysenim najma osobnych nakladoy,
ktoré vyplynuli zo zvySenej potreby zamestnancov. Vysledok hospodarenia z
finan¢nej ¢innosti vo vyske 220 tis. eur, bol tento rok kladny vdaka opatovne
priaznivému vyvoju kurzu USD, aj ked'nedosiahol vysku minuloro¢ného vysledku.
Aj napriek vyrazne zvy$enym nédkladom spolo¢nost dokazala vygenerovat
celkovy zisk vo vyske 2.212 tis. eur.

Napriek zvySeniu neobezného majetku o 481 tis. eur, celkové aktiva spolo¢nosti
klesli na 6.142 tis. eur (2014: 7.109 tis. eur), ¢o bolo spdsobené nizsim
hospodarskym vysledkom ako aj odlevom finanénych prostriedkov na vyplatu
dividend. Obezné aktiva teda klesli o 1.430 tis. eur (2014: 6.226 tis. eur), ¢o sa
v najvaciej miere prejavilo v polozkach finan¢nych uctov. Spolo¢nosti vsak
zostava dostatok prostriedkov na investovanie do vyvoja dalSich hier ako aj do
masivnejsich marketingovych kampani.

Planovany rast v podobe investovania do vyvoja dalSich hier, bude vyzadovat
nastavajuce zvysené naroky na zamestnancov, ako aj pravdepodobné zvysenie
ich poctu. Prioritou véak bude nadalej udrzat staly prijem a jeho dalSie zvy3ovanie
pri uz vydanych hrach. Budeme tiez pokracovat aj v hladani dalSich foriem
odbytu, ako aj smerovat svoju orientaciu na nové trhy. Vyhlad na nasledujuce
obdobie v ramci obchodnej stratégie sa ukazuje ako stabilny, s prileZitostou
na buduci rast. Celkovo si spolo¢nost este viac upevnila svoju poziciu na trhu.
Nadalej zamyslame investovanie do novych technoldgii a mame snahu vysledok
z tohto roku prekonat.



Vybrané finan¢né ukazovatele

Majetok (aktiva) 6142
Vynosy 15508
Naklady 13296

v tom (vybrané polozky):

Naklady namaterial 98
Naklady na sluzby 5306
Odpisy 1490
yor L

Trzby (tis.EUR)

ROE

EBIT/trzby

Cisty dIh/EBITDA

7109
14179

10422

289
8477

1452

12905

13337
43,50 %
21,48 %

-0,40

dex
0,86
1,09

1,28

0,34
0,63

1,03

0,76

- 13,60 %
9,37 %

27,58 %

- 66,09 %
-3741 %

2,62 %

= 23186 %

13 356
51,10 %
28,17 %

-0,52
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Rozdelenie prijmov podla platobnej metody
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Platby podla krajin
TrainStation
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Platby podla krajin
Diggy’s Adventure
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Platby podla krajin
Emporea: Realms of War & Magic
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Platby podla krajin
BIG Shopkeeper
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Platby podla krajin
Seaport
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