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Prihovor generalneho riaditela

Mili kolegovia, spolocnici, hradi,

najdolezitejSou udalostou roku 2018 v PIXEL FEDERATION, boli vyznamné zmeny vo vlastnicke) strukture.
Svoje podiely v spolocnosti predali jeden zo stvorice zakladatelov Filip Fischer a prvy financny investor,
Martin Blaskovi¢ pricom navratnost investicie predavajucich spolocnikov bola v tisickach percent. Aktualne
vlastnia viac ako 60 % podielov spolo¢nosti dvaja zo zakladatelov, Simon Sicko a Mariadn Fridrich, ktori su
zaroven konatelmi zamestnanecke| akciove] spolocnosti, kedze cast podielov dostalli v ramc zmeny
vlastnicke] struktury klucovi zamestnanci firmy. Zvysnych, takmer 40% podielov, kontroluje financny
investor Peter Lukes. Dna 3. decembra 2018 bol cely proces zmeny vlastnicke] struktury ukonceny. Dohodu
0 exite vnimam ako win-win situaciu pre vsetky zucastnené strany. Pevne verim, ze exit dvoch
spolo¢nikov sa spoji so zdravym prenastavenim vnutro-firemnych pomerov, ktoré moézu do bududcna
pomoOct este vyraznejSiemu rastu firmy. Nova vlastnicka struktlra prinasa nazorovu jednotu v napredovani
Firmy a je prislubom dalSieho dynamického rastu, expanzie, schopnosti pritahovat stale viac aj talent
z0 zahraniCia, a verim, ze je pred nami obdobie dosahovania dalsich excelentnych vysledkov. Tato
transformacia by nebola moznd bez tvrde] prace Maridana Fridricha a bezprecedentne] podpory
Petra Lukesa.

V roku 2018 sme zamestnavall viac ako 200 profesionalov s réznorodymi zruc¢nostami - graficki dizajner,
programatori, herni dizajnéri, marketingovi odbornici, analytici. Aktivhe sme sa angazovali v zlepSovani
vzdelavacieno systému v krajine, v zdielani vedomosti a kultivacii herneho prostredia. V roku 2018 sme
pri obrate prevysujucom 33 mil. EUR dosiahli EBITDA prekracujucu 6,5 mil. EUR.

Ciastkové zmeny sa udiali aj vo vedeni firmy, ked sa pozmenil C level board a pridali sa nové pozicie.

Firma si vybrala zmenu herného enginu a postupne vsetky staré hry refaktoruje do UNITY, o umozni
profesionalnejsie vyuzitie hernych produkénych procesov.

Na zaklade predchadzajucich skisenosti sme sa v roku 2018 zamerali na Mobilné free to play hry". Vratili
sme sa k strategii X+1, kedy X je produkcia novych projektov v oblasti s nasim know-how a komfortnej
zoOne (transport simulacie a story puzzle hry) a +1 sU nové segmenty a inovacie. Noveé hry budl dokoncené
a vydané v roku 2019. Prvou hrou z premenne] X je Trainstation 2. Trainstation 2 je logickym vyuUstenim
nasej snahy zurocit rokmi budované skusenosti z tvorby a servisovania Trainstation. Cielom bude priniest
AAA zazitok nielen z hrania, ale aj z grafickeho prevedenia. Druhou hrou z rovnice je Steam Cats. Steam
Cats je prvym projektom ktory vysSiel z pitchovacieho procesu MEGA, v ktorom umoznujeme nasim
zamestnancom realizovat ich napady. Hrou Steam Cats skimame moznosti novéeho mobilného segmentu
iddle hier. Obidve hry budu vydané v roku 2019.

Z3sadne sme pracovali aj na firemnej kulture v zadefinovanych oblastiach GAMES (G - get shit done,
A - asshole, don't be, M - master your craft, E - enjoy work, S - speak your mind).

Dalsou velkou vyzvou bolo vzdeldvanie nasich zamestnancov a nadbor novych ludi. Na prehriatom
slovenskom pracovnom trhu sa coraz tazie hladaju skuseni ludia, a preto sme sa rozhodli robit nabor
3] vV zahranici, a tym zadat transformaciu na internacionalnu firmu.

Som velmi rad, ze sa nam podarilo hospodarsky rast a inovovat aj v roku 2018 . Na zaver by som chcel
podakovat vsetkym kolegyniam a kolegom za ich tvrdd a poctivd pracu, spolo¢nikom za podporu
a vsetkym nasim hracom za to ze sa hraju nase hry.

PLAY LONG AND PROSPER!

Simon Sicko

Chief Executive Officer
konatel



Profil spolocnosti

Zakladneé Udaje a historia

Einsteinova 19
851 01 Bratislava

CO: 36816388
DIC: 2022424998
C DPH: SK2022424998

PIXEL FEDERATION s.r.o. bola zal

ozena spolocenskou zmluvou zo dna 30.72007 v zmysle ust. § 105 -

153 Zak. ¢. 513/1991 7Zb. v zneni neskorsich predpisov a zaregistrovana na Obchodnom registri Okresného

sudu Bratislava I, Oddiel: Sro, Vloz
Spolo¢nost zalozili styria zaklac

<@ Cislo: 47333/B dna 10.8.2007
atelia. Cinnost spolo¢nosti bola zo zaciatku orientovand na vyrobu

atypickych koncepcnych a technic

<ych rieseni, programov a aplikacii pre iné podnikatelskeé subjekty. V roku

2009 sa vedenie spolocnosti rozhodlo, ze spolocnost sa dalej bude orientovat iba na vyvoj a poskytovanie

hier konec¢nym uzivatelom vo vlas

Konatelia

Mgr. art. Simon Sicko
Marian Fridrich

tnej produkcll.
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Klucové informacie o spolocnosti

Podnikatelské zameranie spolocnostl

PIXEL FEDERATION, s.ro. e herné studio, ktoré sa snazi
Drinasat  zabavu a radost (udom po celom svete . ROKOV VYVOJA HIER

prostrednictvom svojich hier, a v roku 2017 oslavilo

svoje 10. vyrocie. Hlavnou myslienkou spolocnosti je
slogan ,Players to Players”. PIXEL FEDERATION patri . ZAMESTNANCOV

medzi najlepsich hernych vyvojarov v oblasti EMEA,
zaradila sa a] medzi najdspesnejsich  vyvojarov na

Facebooku. Snazime sa vytvarat nry s kreatinym game ;v
HRACOV PO CELOM SVETE

designom, ktoré by pritiahli mnozstvo hracov.

Z hladiska dlhodobej vizie vedenie spolocnosti zostava
pri rozhodnuti optimalizacie vyvoja a produkcie hier
a orientovania sa na kvalitu produktov tak, aby bolo
mozneé ¢o najlepSie sustredit vstupy do silnych
produktov generujdcich maximalny zisk. Prioritou pre 4 FREE TO PLAY HRY
spolocnost su hraci, a verime, ze prvotriednym servisom
a kvalitnou za/bavou dovl<azem.e posunvgt herny priemysel VAL 1,2 M
vpred. Nezabudame vs$ak ani na nasich zamestnancov
a preto jednym z nasich cielov je tiez wvytvorit
im kreativne prostredie, v ktorom budu chciet travit ¢as
a kam ich bavi chodit. PIXEL FEDERATION je herny
developer a zaroven a] publisher a venuje sa
vylu¢ne tvorbe hier, pricom sa snazi rozsirovat svoje
poésobenie na stale vadcsie mnozstvo  platforiem.
Spolo¢nost sa snazi zamerat na stabilny a dlhodoby
ekonomicky rast. Venujeme sa optimalizacii uz vydanych ., . 19 [€
hier ako aj vyvoju hier novych.

MAU: 860 K

was: 760 K

Nasim poslanim a] nadale] zostava tvorit hry, akée
chceme sami hrat, hry ktoré sa daju hrat kdekolvek
a kedykolvek.

Sme herné studio a dadvame priestor tvorbe hier, ktore

by sme sami radi hrali ako hraci. Sme momentalne f

PREKLADY DO
16+ JAZYKOV

DELOITTE TECHNOLOGY
FAST 50 2018 CE CENA

2 496 426 SLEDOVATELOV
NA SOCIALNYCH SIETACH

najvacsou  slovenskou  vyvojarskou  spolocnostou
v oblasti hier. Vac¢sina hier, ktoré mame momentalne
vydaneé, suU social games, dostupné na viacerych

webovych a mobilnych platformach vo viac ako 200 i 27 435 ROKOV STRAVENYCH

krajindch sveta. Zameriavame sa na tvorbu komplexnych @ HRANIM NASICH HIER

hier, ktore prinasaju radost a vyzvy pre nasich hracov
3 zaroven umoznuju hrat sa spolocne s priatelmi.
Neustale sa snazime optimalizovat analyzu hier
a  hracskeho  spravania tak, aby sme hry NOVE HRY VO VYVOJI
urobili atraktivhesimi a tiez sa snazime o0 vylepsenie

ARM  modelu (akvizicia, retencia, monetizacia).

Spolo¢nost ma momentalne vydane Styri vacsie free to

play hry. Dalsie dve hry su vo vyvoiji.




Vybrane operativne ukazovatele

800 tis.

600 tis.

400 tis.

200 tis.

TS EA SPOLU
B 2018 | 2017
* DAU-pocet aktivnych uzivatelov denne
6 tis.
4 tis.
2 tis.
DA SP TS EA SPOLU

B 2018 @ 2017

* DPU-pocet platiacich uzivatelov denne



20 mil. €

10 mil. €

US DE GB FR CA AU DK NL IT CH NO BE AT ES PL CZ SE RU BR HU
DA BSP BTS BEA

* Platby podla krajin

3 mil.
2 mil.
1 mil. | |

IN DE GB BR RU FR ID TR PL IT CA UA ES PH AU VN MX TH NL
BDA BSP TS BEA

* Registracie hracov podla krajin



Technologie a nastroje analyzy

Nase oddelenie nadale] pracuje na naplneni davnejsie definovanej stratégie, a to, presunutia klucove] ¢asti
infrastruktury do Amazon Cloudu. Na cloude mame uz zastabilizované najnovsie projekty spolocnosti, ktore
pri ich testovace| prevadzke poslizili ako vyborné projekty aj pre nas, na otestovanie tejto novej platformy,
s vynikaucimi vysledkami. Najvacsou vynhodou tejto platformy je je] Skalovatelnost. Hlavne pri novych
projektoch, pri ktorych nevieme ziskat ziadnu predikciu narastu zataze je toto nenahraditelna vyhoda.
Ak hra narastie zo dna na den na dvojnasobok, vieme takuto poziadavku flexibilne vykryt. Pri starej lokalne]
infrastrukture sme boli limitovani zdrojmi, a pridavanie zdrojov bolo mozné len s viazanostou a s dlhsou
dodacou dobou. V buducnosti stale uvazujeme a] nad komplementarnym riesenim, ktoré bude cielene
na projekty so zastabilizovanymi narokmi a mierené na ovela nizsie naklady, nakolko sa domnievame,
ze celkova prevadzka infrastruktury na Amazon cloude bude vyrazne drahsia ako jej tergjsi ekvivalent.
V tomto roku sme rozsirili a) nas interny tim DevOPS, a myslime si, ze a] v spolupraci s externymi
dodavatelmi sme dosiahli optimalny pocet pracovne] sily, ktord v tento ¢as potrebujeme. Hlavnym
cielom roku 2018 pre technologické oddelenie bolo redukovanie nakladov, ktoré sa nam aj napriek
viacerym komplikaciam a prekdzkam uUspesSne podarilo, a to 3] za neustaleho rastu spolocnosti, a tiez
za zvySovania celkovych narokov na nae oddelenie a technolégie. Uspesny vysledok optimalizacie
dosiahol mesacne vysku az 20 tisic eur usetrenych nakladov. Tato redukcia sa nam podarila hlavne cez
cielené optimalizacie vyuzivania zdrojov a prisnejsi dohlad nad alokaciami a vyuzivanim tychto zdrojov, Ci uz
zdrojov na strane infrastruktury ale aj vyjednania lepsich cien na nakup hardwaru. Na strane vyvoja
nastrojov sa nam podarilo dodat prvu verziu nasho CRM systemu, ktory sluzi aktualne pre firmu ako jediné
miesto na spravu vsetkych potrebnych informacii o nasich zamestnancoch, zmluvach a podmienkach.
Z tohoto systému planujeme cast tychto informacii previest do inych systéemov, ktorée vyzaduju pracu prave
s tymito udajmi, a tym padom ulahdit tak akukolvek propagaciu pristupov a informacii 0 zamestnancovi
v celom jeho zivotnom cykle v spolocnosti. V roku 2018 nas financny system uspesne spracoval vyse 2,6
miliona platieb pre hracov z celého sveta bez jediného vypadku sluzby. Na finanénom systéme sa zacall
3] prace od ktorych si slubujeme spresnenie reportov a podkladov slUziacich pre spracovanie Uctovnictva.
Sprava kancelarskeno a hardvéroveho vybavenia sa zamerala na upratanie starsich systémov a rieseni tak,
aby sme vsetky zdroje pouzivali ¢o najefektivnejsie. Tak isto silnou témou pre toto oddelenie bolo
zabezpeclenie plynulejSieno vybavovanie poziadaviek. Vdaka tomuto Usiliu sa nam podarilo redukovat nielen
naklady, ale aj zefektivnit riesenie poziadaviek a minimalizovat chybovost.
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Marketing, community management, quality assurance

Rok 2018 bol v znameni viacerych zmien v praci marketingoveho timu. Priame naklady na akviziciu novych
uzivatelov boli 13Jm EUR pri celkove] predpovedane] rocCnel navratnosti 96%. Najvacsi podiel
na marketingovych nakladoch mal Projekt Diggy's Adventure a Seaport. Majoritnymi akvizicnymi kanalmi
boli Facebook Ads, Google UAC a nadviazali sme na partnerstva z predchadzajliceho roku s hernymi
mobilnymi reklamnymi sietami. Vo februari 2018 spolocnost uviedla na mobilny trh hru Seaport, ktora bola
do toho c¢asu k dispozicif iba pre hracov na platforme Facebook. Akvizicia uzivatelov pre projekt Seaport sa
tak rozsirila na platformy 10S, Android a nasledne aj Amazon. Vyznamnou sucastou marketingovych aktivit
sa stala tiez reaktivacia neaktivnych hracov prostrednictvom reklam spravovanych marketingovym
oddelenim ako a vdaka spolupraci s externym partnerom. Tento krok vyzadoval tiez zvysSenu podporu
analytickéeno timu. Reaktivacia tvorila v roku 2018 celkovo 3,35% nakladov marketingu. V roku 2018 bolo
vdaka zmenam a trendom v akvizicii uzivatelov potrebné realizovat niekolko Uprav v systeme prace
oddelenia v oblasti analyzy dat a vyhodnocovania efektivity akvizicnych kampani, systematizovat pracu UA
manazérov na jednotlivych projektoch, automatizaciu niektorych procesov a posilnenie kreativneho
a analytickeho timu. Zmenami presli najdélezitejsie akvizicné kanaly ako sU Facebook, Apple a Google, ¢o si
vyziadalo nasledné vzdelavanie timu ako aj testovanie novych optimalizacnych moznosti a zmenu
kreativheho procesu v ramci oddelenia. Z tohto dévodu sme sa zucastnili viacerych vzdelavacich akclf
v spolo¢nostiach Google a Facebook ako aj réznych odbornych konferencii.

Na QA sme sa za uplynuly rok sustredili predovsetkym na zlepsovanie procesov a komunikacie medzi
samotnym QA a jednotlivymi produkénymi timami. Vyladovali sa procesy, od ktorych si slubujeme
zabezpelenie eSte hladsieho priebehu jednotlivych updatov nasich hier. Taktiez sme pokracovali
v dbraze na castejSiu aplikaciu automatizacii v miestach, kde v minulosti dochadzalo k ¢astym chybam
alebo sme ju nasadili na miestach, kde boli doteraz nutné zdlhavé a rutinné manudlne testy,
ktoré prispievali k vacSiemu opotrebeniu testerov (testy GUANO a SUAKO offerov, defini¢cné kontroly
na DA a TS, testy platobnych bran, tutorialov, loginov etc.). Zaroven sme zacali formovat departmentovy
strategiu, kedy QA v buducnosti vidime nielen ako oddelenie dbajuce na kvalitu a bezchybnost
obsahu pridavaného do nasich hier, ale zaroven ako oddelenie odbornikov, ktori dokonale poznaju
pridelené projekty a vedia byt pridanou hodnotou v produkénom procese, do ktorého sa aktivne
zapajaju svojimi pripomienkami opierajuc sa o rozsiahle znalosti projektu a hernej komunity. S tym suvisi
3] priprava ludi na QA pre ich dalsie nasadenie vo firme, kedy popri hlavhom Ucele supportnych
oddeleni (QA a CM) bude dalsi nemenej vyznamny — liaher talentov pre firmu. Cize Ulohou tychto oddelenf
bude priprava dedikovanych zamestnancov, ktorf spoznajl a naucia sa firemneé procesy, ktori preukazu,
ze maju chut dale] sa vzdelavat a rozsirovat si znalosti a ich nasledny presun na iné oddelenia vo firme,
kde mobzu byt vacSou pridanou hodnotou.

Oddelenie community managementu, rovnako ako OQA, riesilo popri zachovani vysokéeho Standardu
poskytovanych sluzieb koncovym zakaznikom - hracom, predovsetkym komunikaciu a nastavenie
vnutrofiremnych procesov, ktoré mali a maju ulahcovat a skvalithovat vnutrofiremné fungovanie na urovni
support-produkcia. Rovnako ako na QA aj vizia CM je viziou oddelenia odbornikov, priradenych na jeden
projekt, ktori vdaka svojim znalostiam tejto hry vedia byt prinosom a aj sa aktivne zapajaju do samotneho
produkéneho procesu a tvorby hry. Okrem toho, ako uz bolo vysSie spomenuteé, sme sa snazili udrzat
vysoku kvalitu poskytovanej podpory. Ubytok hra¢skych tiketov (150 tis. vyrie$enych tiketov za rok 2018)
sme kompenzovall zvysenim nasich aktivit v hracskych skupinach, primarne na Facebooku a celkovo
zvysenim nase| aktivity v komunite. Taktiez sme spustili komunitny portal, ktory prispieva k vyrieseniu
hracskych tiketov este pred vytvorenim samotneno tiketu, kedy si sam hra¢ vie jednoducho najst radu
a tip, ako jeho aktualny problém vyriesit. Tym dochaddza k uvolhovaniu kapacit pre vyssie spomenute
aktivity a pracu s komunitou. Pre CM sme tiez v spolupraci a technickym oddelenim zacali spustat novy
tool s CM dedikovanymi datami, ktorych aktualnost a Uplnost je v porovnani so starsim modelom
Fungovania neporovnatelne lepsia a ulahCuje citelne agentom pracu pri zodpovedani hracskych
dopytov. Na social media za uplynuly rok rezonovala predovsetkym kampan pri spustani mobilngj
aplikacie Seaport, kedy na Facebooku bola spustena moznost aktivovat si specialny Seaport ram profilove
Fotky. Zaroven sme prisli s novym formatom komunikacie a oslovovania nasich hracov vo forme Pixel
news videli. 12 epizdd malo 24,3 tisic videni na youtube a 117 tisic na Facebooku.



Ludske zdroje

Zamestnanci predstavuju jedno z najcennejsich aktiv, ktoré spoloc¢nost ma. Nasim cielom je vytvorit o
najlepsSie podmienky pre ich profesionadlny aj osobny rozvoj. Za dblezité oblasti pokladame zlepsovanie
internych procesov, oblast benefitov ako aj interna komunikacia a osobny rozvoj. Snazime sa vytvorit
podmienky, v ktorych kazdy moze prispiet k Uspesnému naplhaniu spolo¢nych cielov. Usilujeme sa o to aby
nasi zamestnanci poznali strategiu spolocnosti a boli s Nou Uzko spati. Aby mohli zamestnanci neustale
rast, realizujeme pre nich r6zne rozvojové a vzdeldvacie aktivity, ktoré rozgiju a dopliaju ich vedomosti
3 zrucnosti. Pocet zamestnancov sme zastabilizovali zhruba na 201 zamestnancov v priemere.

Uclaca sa organizacia

V roku 2018 sme pokracovall v doladovani skill based systemu. Zamerall sme sa na 2 parametre — otvorenu
komunikaciu a davanie spatne] vazby a taktiez vytvorenie mechanizmu, ktory v Case zabezpecluje
aktualnost procesov v pravidelnych iterativnych cykloch. Systém spatnej vazby sme zacali podporovat
viacerymi vzdelavacimi aktivitami — $kolenia v radikélnej otvorenosti, neanonymny zber spatnej vazby. Dalej
sme sa sustredili na jasnejSie zadefinovanie zivotnéeno cyklu cloveka pracujiceho v nase] spolocnosti
a neustale vylepsovanie spokojnosti zamestnancov. Pri nabore zamestnancov sme sa zameriavall na
budovanie mena spolocnosti ako vedomostne] spolocnosti, ktora poskytuje zmysluplné pracovné vyzvy
3 sirenie povedomia v roéznych komunitach. Zorganizovali sme viacere vzdelavacie aktivity zamerane
na nabor talentov. Pokracovali sme v doladovani spoluprace s réznymi univerzitami na Slovensku a
v zahrani¢i. Taktiez sme budovali dobré meno Pixel Federation v zahranici, prostrednictvom uUcasti
na konferenciach, vzdelavacich aktivitach a networkingovych aktivitach, s cielom prilakat zahranic¢ny talent
na Slovensko.

Nastavili sme neanonymny systém davania spatnej vazby, ktory priniesol zelany vysledok — otvorenejsia,
adresnejsia informacia, s cielom zlepsovat interneé procesy, kulturu.

Zodpovedné podnikanie

Edufactory

Aktivity v ramci spoluprace s neziskovou organizaciod EDUFACTORY sa v roku 2018 zuzili na mensi pocet,
avsak s cielenejsim a vyssim dosahom. Dlhodobo financne podporujeme viaceré vzdeldvacie koncepty -
nestandardna sSkola s unikatnym systémom vzdelavania Edulienka, spolupracujeme s mimoskolskym
systéemom vzdelavania potencialnych hernych vyvojarov Hemisféra. V. minulom roku sme v spolupraci so
Sygicom, Leafom a Hubhub vytvorili vzdelavaciu platformu Butterfly Effect, ktore] cielom je vytvorenie
otvorene] platformy na praktické vzdelavanie pre digitalny business. V tomto roku sme pomohli Uspesne
vyskolit 6 timov, celkovo takmer 30 Studentov z rézneho prostredia — Studenti vysokych skél, zamestnanci
v korporaciach, zivnostnici, umelci. Podarilo sa im vytvorit 6 zaujimavych produktov a viac ako 80%
studentov si naslo uplatnenie v praxi, alebo zmenili zameranie smerom k inovaciam.
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Ekonomicky a finanény prehlad

Financna sprava

Spoloc¢nosti sa v tomto roku podarilo prekonat vysku trzieb za predchadzajdci rok, obratom skoro 34 mil.
eur. Prijmy boli ovplyvneneé ciastocne marketingovymi kampanani a tiez zacinajucimi reklamami v ramci hier.
Do marketingu sme investovali 14,89 mil. eur, skoro o 5 mil. eur viac ako predchadzajuci rok. Najsilnejsim
Vv ramci obratu sa stal netradi¢ne druhy kvartal, ktory dostiahol vysku 911 mil. eur.

Trzby spolocnosti v ramci svojej ¢cinnosti dosianli vysku 33.826 tis. eur, ¢o je narast 0 20% oproti trzbam
z minuleho roku. Vysledok z hospodarske) cinnosti v roku 2018 vzrastol na 5.656 tis. eur vzhladom
k vysledku z roku 2017 vo vyske 3.895 tis. eur.

Vysledok hospodarenia z financnej ¢innosti sa od minulého roku velmi nelisi. Mierne sa znizila strata
VO vysSke 224 tis. eur oproti strate v roku 2017 ktora bola vo vyske 242 tis. eur. Spolocnost v roku 2018
hospodarila so ziskom vo vySke 4102 tis. eur.

Celkove aktiva spolocnosti stupli na 17797 tis. eur (2017: 10.746 tis. eur), ¢o bolo spbsobené najma zlucenim
so spolo¢notou PIXEL CONFEDERATION, s.ro.. Najvacsi podiel na zvyseni mal dlhodoby nehmotny majetok,
ktory vzrastol na 8.002 tis. eur (2017: 34 tis. eur).

V nasledujucom obdobi planuje spolocnost investovanie launchu hier Trainstation2 a SteamCats, ako aj do
vyvoja dalsich hier. Snazime sa tiez motivovat hracsku zakladnu v Diggy’'s Adventure a Seaporte
a nestratit atraktivitu hry. Nadale] sa snazime rozvijat aktivity v ramci spoluprace so Specializovanymi
partnermi na poli herného vyvojarskeno prostredia, ktorf majl dosah na iné svetove developerske
spolo¢nosti. Cielom je aj nadale] udrzanie stabilného priimu a jeho optimalne zvysovanie do maximalne)
moznej miery. Pokracujeme aj vo vylepSovani a hladani dalsich marketingovych nastrojov, ktoré by nam
vedeli efektivhe fungovat na vsetkych hrach. Verime, ze nasa pozicia na trhu ma svoje pevné miesto
3 nasa obchodna stratégia nam zarucuje dobru perspektivu do buducnosti, s vyhladom na dalsi rast.
Nezabldame ani na sledovanie novych trendov v ramci technologii a infrastruktury. Snazime sa optimalne
vyvazit naklady a prinosy investicii do novych technologii, ktoré by nas neustale posuvali vpred, skvalitnili
3 zjednodusili dostupnost nasich hier, a v neposlednom rade nam tiez pomohli s procesmi a ich lepsim
a prehladnejsim fungovanim vnutri spolo¢nosti.

Ostatné ekonomické informacie

polocnost nezostavuje konsolidovanu uctovnu zavierku.

polocnost nie je neobmedzenym ruciacim spolocnikom v inych spolocnostiach.

bolocnost nema ziadne organizacné zlozky v zahranidi.

poloc¢nost sa v roku 2018 zlucila so spolocnostou PIXEL CONFEDERATION, s.r.o.

bolocnost Uctovala o nakladoch vyskum a vyvoj vo vyske 886 tis. eur.

Po suvahovom dni nenastali ziadne vyznamneé udalosti, ktoré by mali vplyv na verne zobrazenie
skutocnosti, ktorée su predmetom uctovnictva.

Spolocnost ocakava, ze zisk za rok 2018 bude preuctovany na nerozdelené zisky minulych obdobi.
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Vybrané financné ukazovatele (s eur)

Majetok/

Vlastné imanie a zavazky

celkom

Dlhodoby nehmotny majetok

Dlhodoby hmotny majetok
Kratkodobé pohladavky
Financné ucty

Vlastne imanie

Dlhodobé bankoveé Uvery
Kratkodobé zavazky
Kratkodobe rezervy

Bezné bankove Uvery
Vynosy

Trzby z predaja sluzieb
Vynosy z financne] ¢innosti
Naklady

Naklady na sluzby

Osobnée naklady

Odpisy

Naklady na financnu ¢innost

Dan z prijmov

Hospodarsky vysledok
po zdaneni

ROA
ROE

EBIT/trzby

Cisty dlh/EBITDA

Prevadzkova marza
ZIskovad marza
Hruba marza

EBITDA marza

17 797
8 003

5113
3 144
5 70L
6 792
7 392
1678

379

1558

34 131
33 82/

250

30 029

18 9T
8 089
373
474

1329

4102

24,77 %
o4,/4 %
16,46 %

0,50
16,72 %
13,00 %
43,50 %

19,25 %

& 6%
& 3<%

20% RAST
PRIIMOV (€)

2018

2017

ROZDELENIE PRIIMOV

ABBEFRIFAEER
ABABRERERE
EBAEBITEBBEBIZIEER
EBABI I BEBBEREREE
EBABI T BEBREIIREE
EBREIIBEBREIEIEE

ABIE
ABIE

(o) o)
DIGGY'S ADVENTURE SEAPORT

SN - MPOREA

PRIJMY PODLA
PLATOBNE]
METODY

w GOOGLE (31%)
w 105 (29%)
FACEBOOK (14%)
w PAYPAL (13%)
w AMAZON (6%)
w SKRILL (6%)

OSTATNE (1%)
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U

C

tovna zavierka

SUvaha

Vykaz ziskov a strat
Poznamky k Uctovnej zavierke
Cash Flow

Sprava nezavisléno auditora





