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Gaming Factory SA jest niezaleznym deweloperem i wydawca gier komputerowych i
konsolowych, dziatajgcym na rynku od 2017 roku. Spotka specjalizuje sie w segmencie gier
motoryzacyjnych oraz symulatorow — gatunkach charakteryzujacych sie stabilnym popytem i
duzym potencjatem rozwoju.

Portfolio firmy obejmuje m.in. takie tytuty jak Electrician Simulator, Bakery Simulator, Castle
Flipper czy Bug Academy. Najwiekszym dotychczasowym sukcesem jest premiera gry Japanese
Drift Master (JDM) — wyscigowej produkgcji z otwartym swiatem osadzonym w Japonii, ktéra w
pierwszych miesigcach od premiery sprzedata sie w ponad 140 000 egzemplarzy, zdobywajac
globalna spotecznos¢ graczy i pozycjonujac marke jako jeden z kluczowych filarow rozwoju
spofki.

Gaming Factory dysponuje dwoma wyspecjalizowanymi zespotami deweloperskimi
(pracujgcymi na silnikach Unreal i Unity), zespotem kontroli jakosci (QA) oraz dziatem
marketingu realizujgcym kampanie promocyjne in-house. Tak zbudowana struktura pozwala na
prowadzenie kilku projektow rownolegle oraz skuteczne przygotowywanie gier do globalnej
dystrybugji na PC i konsole.

Niniejszy dokument stanowi strategie rozwoju Gaming Factory na lata 2025-2027,
przyjeta uchwata Zarzadu w dniu 25 wrzesnia 2025 roku. Strategia zostata opracowana w
oparciu o doswiadczenia spotki, analize trendow rynkowych, ocene witasnych zasobow i
potencjatu rynkéw docelowych. Przyjete zatozenia maja na celu budowanie trwatej wartosci
Akcjonariuszy poprzez wzrost przychodow, poprawe rentownosci oraz wzmocnienie stabilnosci
finansowej spotki.
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Niniejsza strategia zastepuje wszystkie wczesniejsze dokumenty strategiczne obowigzujace
przed dniem jej uchwalenia.

Przedstawione w niej zatozenia i prognozy opierajg sie na aktualnych warunkach rynkowych
oraz dostepnych danych, jednak moga ulec zmianie w przypadku wystapienia
nieprzewidzianych okolicznosci — w szczegdlnosci zwigzanych z rozwojem technologicznym,
zmianami ekonomicznymi, regulacyjnymi czy nasileniem konkurencji.

Realizacja celow okreslonych w strategii wymaga Scistej wspotpracy wszystkich kluczowych
zespotdw spotki — zarzadzajacego, deweloperskiego, marketingowego oraz partnerow
zewnetrznych. Dokument ten wyznacza kierunki dziatan, lecz nie stanowi gwarancji petnego
sukcesu.

Strategia obowigzuje do konca 2027 roku.

Realizacja strategii bedzie dzielona na etapy roczne lub pdtroczne, z przegladami i korektami,
jesli zmienig sie warunki rynkowe lub wewnetrzne.

Celem nadrzednym Gaming Factory w okresie 2025-2027 jest budowa trwatej wartosci dla
Akcjonariuszy poprzez:

Zwiekszenie przychodow ze sprzedazy gier poprzez rozwdj IP JDM o wersje konsolowe, DLC
oraz tryb multiplayer; wydanie gry Pizza Slice na poczatku 2026 roku, rozwdj kolejnych
produktow.

Poprawe rentownosci operacyjnej przez zwigkszenie efektywnosci produkgji, optymalizacje
kosztéw, koncentracje na wybranych projektach, otwartos¢ na pozyskanie wydawcy/wydawcow
do kolejnych projektow.

Rozwdj i wykorzystanie wlasnych IP oraz marek w sposob, ktory zapewnia powtarzalnosc
przychoddw i zwigksza lojalnos¢ graczy. Koncentracja Spotki wokdt motoryzacyjnych gier akgji.



STRATEGIA ROZWOJU GAMING FACTORY NA LATA 2025-2027 h GAM I NG

<

Strategia Gaming Factory opiera sie na kilku jasno zdefiniowanych filarach:

Filar | - Marka JDM:

.Japanese Drift Master” pozostaje najwazniejszym projektem Spotki i kluczowym Zrédtem
przychodow w nadchodzacych latach. Gra bedzie rozwijana w formule ,gry o dtugim cyklu
zycia" — poprzez regularne dodatki (DLC), premiere trybu multiplayer oraz porty na konsole.
Multiplayer, zaplanowany na rok 2026, traktowany bedzie jako druga premiera, pozwalajaca
na ponowne zainteresowanie graczy i zwiekszenie sprzedazy. Rbwnolegle trwac beda prace
nad JDM 2, ktory ma by¢ projektem klasy AA z globalnym zasiegiem i wsparciem wydawcy.

Filar Il - Pizza Slice:

Istotnym Zrodtem przychoddw w 2026 roku powinna by¢ gra Pizza Slice — humorystyczny
symulator zarzadzania pizzerig. Premiera gry nastapi w pierwszej potowie roku i pozniej

w szybkim trybie powstanie rowniez wersja konsolowa. Gra budzi spore zainteresowanie
graczy (ponad 30k wishlisty bez kampanii marketingowej czy wersji demo), a jej unikalna
fabuta i tryb kooperacji maja wyrdzni¢ ja na rynku symulatoréw. Zamkniete playtesty gry
przeprowadzone we wrzeéniu 2025 roku potwierdzajg potencjat na pozytywny odbiér tytutu
wsréd graczy.

Filar 11l - Efektywnos¢ operacyjna:

Gaming Factory bedzie dazy¢ do uproszczenia i ujednolicenia procesow produkcyjnych, aby
skracac cykle projektowe i lepiej zarzadza¢ budzetami. Kolejne tytuty beda produkowane w
sposdb umozlwiajacy szybsze premiery i dalszy rozwdj IP poprzez aktualizacje czy DLC.
Spotka koncentruje sie na zespotach wtasnych i w najblizszym czasie nie przewiduje umow
wydawniczych ze studiami zewnetrznymi, cho¢ nie wyklucza takiej mozliwosci w przypadku
pozyskania solidnych partneréw na atrakcyjnych warunkach finansowych.

Filar IV - Partnerstwa i ekspansja globalna:

Spotka planuje wspodtprace z globalnym wydawca przy JDM 2, co zapewni szerszy dostep do
rynkéw USA, Europy i Azji oraz bezpieczne finansowanie produkgji o duzej skali. W przypadku
pozyskania partnera nie jest wykluczone réwniez wykorzystanie IP JDM na rynku gier
mobilnych. Prace nad pozyskaniem partnerow to wielomiesieczny proces, zatem podpisanie
stosownych uméw mozliwe bedzie najwczesniej w pierwszej potowie 2026 roku. Jesli do
potowy 2026 roku Spétka nie znajdzie odpowiedniego partnera dla JDM 2 to przygotowany
jest rowniez wariant samodzielnego wydania gry, na co pozwola srodki z biezacej
dziatalnosci.
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Krotkoterminowe (0-24 miesiace):
Zwiekszenie przychoddw i EBITDA;

Powrdt do wyptaty dywidendy w przypadku odnotowania zysku netto i zapewnienia
finansowania na JDM 2;

Wozrost wartosci marki JDM jako IP o dtugim cyklu zycia (poprzez DLC, aktualizacje, wersje
konsolowe);

Nowe zrodto istotnych przychoddw w postaci gry Pizza Slice;

Zmniejszenie udziatu jednego tytutu w przychodach firmy;

Rozszerzenie zasiegu globalnego — mozliwe wspdtprace wydawniczne, cross-promo, bundle.
Dilugoterminowe (po 24 miesiacach):

Stabilny i przewidywalny wzrost finansowy.

Wysoka rentownos¢ projektow.

Silna pozycja w segmencie gier motoryzacyjnych.

Rozbudowane IP o duzym potencjale (JDM + inne).

Wieksza atrakcyjnosc firmy dla inwestorow i partnerow.

Zrédta finansowania: biezagce przychody ze sprzedazy gier, premiery kolejnych tytutdw
i wersje konsolowe flagowych produktéw, mozliwe pozyskanie finansowania od wydawcéw.

Zasoby ludzkie: utrzymanie kluczowych pracownikéw posiadajgcych unikalne kompetencje
i doswiadczenie w produkgji gier motoryzacyjnych. Do utrzymania kluczowych pracownikow
niezbedny jest systematyczny wzrost wynagrodzenia oraz program motywacyjny, ktory
zostanie zaprezentowany w pierwszej potowie 2026 roku.

Doswiadczenie i wypracowane zasoby: produkcja JDM byta kamieniem milowym w rozwoju
kompetencji ludzkich i procesowych Spétki, dzieki czemu mozliwa bedzie poprawa
efektywnosci podczas produkgcji kolejnych gier. Dodatkowo Spotka bedzie w stanie wykorzystac
wiele elementéw gry podczas produkgji kolejnych tytutdw.

Marka JDM: Gra Japanese Drift Master potwierdzita swojg globalng rozpoznawalnos¢ poprzez
zainteresowanie mediow, influenceréw i graczy; wysoka sprzedaz i pozytywne oceny w
pierwszych miesigcach; wysoki poziom wishlisty i followerséw na Steam; duza spotecznos¢ na
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Discord. Mocne IP utatwi rozmowy z potencjalnymi partnerami czy premiery kolejnych tytutow
Gaming Factory.

Strategia Gaming Factory na lata 2025-2027 koncentruje sie na dwoch filarach wzrostu —
rozwoju marki Japanese Drift Master oraz tworzeniu nowych IP, ktére maja zdywersyfikowac
zrédta przychodow spotki. Jej nadrzednym celem jest ekspansja globalna, optymalizacja
procesow oraz stabilny wzrost finansowy.

Dzieki rozwojowi JDM, planowanemu sequelowi oraz wejsciu na konsole, Spotka ma szanse
ugruntowaé swoja pozycje jako rozpoznawalny producent gier motoryzacyjnych w skali
globalnej. Nowe IP, takie jak Pizza Slice, pozwola na dywersyfikacje przychoddéw i osadzenie w
gatunku symulatoréw, w ktérym Spétka ma juz doswiadczenie (Electrician Simulator, Bakery
Simulator, Castle Flipper). Rozwéj drugiego, mniejszego IP zniweluje ryzyko zaleznosci od
jednego tytutu i umozliwi stabilny rozwéj w kolejnych latach.

Przyjeta strategia ma nie tylko zwiekszy¢ biezgce przychody i rentownos¢, ale takze zbudowac
dtugoterminowa wartos$¢ dla akcjonariuszy, oparta na silnych markach, efektywnym modelu
produkcyjnym i globalnym zasiegu dziatalnosci.



