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Ice Code Games S.A. — Strategia na lata 2025-2027

Szanowni Akcjonariusze i Inwestorzy,

w imieniu Zarzadu przekazuje Pahstwu zaktualizowang strategie Ice Code Games S.A. na lata
2025-2027. Jako nowo powotany Prezes Spoiki, przez ostatni kwartat przeprowadzitem
dogtebng analize dotychczasowych planéw oraz mozliwosci dostosowania ich do biezacych
wyzwan rynkowych. Niniejszy dokument przedstawia gtéwne filary zaktualizowanej strategii,
ktora — mam nadzieje — przetozy sie na dalszy wzrost wartosci Spotki dla jej Akcjonariuszy.

Nasze doswiadczenie, poparte bardzo pozytywnym przyjeciem Hard West 2 oraz jeszcze
lepszymi ocenami Rogue Waters dowodzi, ze Spétka umocnita swojg pozycje w segmencie
turowych gier taktycznych i cieszy sie zaufaniem graczy na catym swiecie. Nasze wysoko
oceniane i nagradzane tytuty wskazujg na to, ze Spétka i nasz zespot potrafig tworzyé gry
wysokiej jakos¢, ktére wciggajg gracza czy to mechanikg, czy historig, na wiele godzin.
Aktualnie, gtéwnym wyzwaniem przed Spoétkg nie jest zapewnienie, ze zespot potrafi tworzy¢
jakoéciowe gry, co uwazam za zbudowany fundament, ale skupienie sie na ich maksymalnej
rentownosci, zarébwno poprzez zmniejszenie kosztéw oraz skrocenie czasu produkcii, jak i
czerpania wigekszych przychodow z wydanych tytutow.

W tym celu zaprezentowane w dokumencie filary strategii, bedg wspieraé dazenia do
zwiekszenia czestotliwosci wydawanych gier (takze w formule Early Access), zwiekszenia
strumienia przychodoéw poprzez mniejszy udziat wydawcy w procesie oraz czestszg i
aktywniejszg komunikacje z graczami.

Wierze, ze moja kadencja na stanowisku Prezesa Zarzgdu przyniesie dalszy rozwdj Spofki, a
przyjeta strategia pozwoli na systematyczne zwiekszanie jej wartosci. Zachecam do
zapoznania sie z niniejszym dokumentem. Catos¢ strategii zostanie omowiona przez zarzad
na planowanej prezentacji na przetomie stycznia i lutego 2025.

Z powazaniem
Prezes Zarzadu
Mateusz Pilski
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Poczatki i wczesne projekty (2017-2019)

Ice Code Games rozpoczeto swojg dziatalnos¢ w 2017 roku, skupiajgc sie na tworzeniu
autorskich tytutow oraz budowie silnego zespotu deweloperskiego. Od samego poczgtku
Spdétka stawiata na gry taktyczne i strategiczne, pragnac zyska¢ rozpoznawalnos$¢ wsrod
fanow gtebokiej rozgrywki. Pierwsze projekty realizowane w tym okresie pozwolity dopracowaé
kluczowe kompetencje zespotu i przygotowaty grunt pod ambitniejsze produkcje.

Rozwdj i przelomowy sukces Hard West 2 (2020-2022)
Na przetomie 2020 i 2021 roku Ice Code
Games rozpoczeto prace nad ,Hard
West 2” — kontynuacjg uznanego przez
graczy tytulu z gatunku taktycznego
westernu. Gra zadebiutowata w 2022
roku, spotykajgc sie z bardzo dobrym
przyjeciem zaréwno przez spotecznosé
graczy, jak i krytykéw. Sukces ,Hard
West 2” zbudowat pozycje Spotki w niszy
gier turowych, a takze otworzyt nowe
mozliwosci biznesowe, pozwalajgc zespotowi na dalsze inwestycje w rozwdj technologii i
budowe portfolio tytutdw. Gra byta bardzo ciepto oceniana przez graczy (na platformie Steam)
i krytykdw, a jednoczesnie otrzymata kilka prestizowych nagrod w tym: ogélnoswiatowg Game
Of The Year jako Personal Pick PC Gamer, Gre Roku CEEGA, Najlepszy Design CEEGA oraz
Dzik Nie Indyk za najlepszg polskg premiere.
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W tym czasie studio rozwijato takze technologie “DEMIURG — Wspierany sztuczng inteligencja
system kreaciji tresci do gier z widokiem z lotu ptaka” na ktérg otrzymato dotacje z konkursu
GamelNN.

Wiasne IP Rogue Waters i dalsza rozwdéj (2023-2024)

Zwienczeniem dotychczasowego rozwoju byto stworzenie autorskiego IP — ,Rogue Waters”,
ktore zadebiutowato w 2024 roku. Nowy tytut, fgczacy elementy gier taktycznych i roguelite w
pirackim klimacie, potwierdzit kompetencje studia w tworzeniu nieszablonowych i
angazujgcych swiatéw.

Gra "Rogue Waters", ktéra zadebiutowata
30 wrzesnia 2024 roku, otrzymata
znakomite recenzje, a jej innowacyjne
potgczenie taktycznej rozgrywki turowej z
elementami roguelite oraz piracki klimat,
zostaty przyjete z wyjatkowym
entuzjazmem. Dynamiczne bitwy morskie,
mozliwos¢ budowania zrdéznicowanej
zatogi oraz proceduralnie generowany
Swiat wciggajg graczy, zapewniajgc im
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unikalne doswiadczenia przy kazdej sesji gry.

Mimo bardzo cieptego przyjecia przez graczy i recenzentéow, ,Rogue Waters” nie osiggneta
petnego potencjatu dotarcia do szerokiego grona odbiorcow. Z powodu decyzji wydawcy,
kampania marketingowa byta stosunkowo krotka, co ograniczyto jej zasieg i Swiadomos¢ marki
wsrod graczy. Jednakze, ,Rogue Waters” nadal bedzie aktywnie promowana, dzieki czemu
spodziewana jest diuga sprzedaz tytutu, ktéry mamy nadzieje z czasem przyciggnie coraz
szersze grono odbiorcow, doceniajgcych unikalne potgczenie klimatycznej rozgrywki z
elementami roguelite.

Na 4 lutego br. planowana jest premiera ,Rogue Waters” na konsolach PlayStation, Xbox oraz
Nintendo Switch, co otworzy nowe mozliwosci dla fanéw taktycznych przygdd pirackich.

W 2023 roku, Spétka otrzymata dofinansowanie na realizacje projektu pt.: ,Przeprowadzenie
prac badawczo-rozwojowych w celu opracowania innowacyjnego systemu wspierajgcego
proces projektowania gier poprzez uzyskiwanie obserwacji na temat przebiegdéw rozgrywki z
wykorzystaniem sztucznej inteligencji pod nazwg Supremus” z Funduszy Europejskich Projekt
FENG. Prace nad projektem ruszyty w petni 2024 r., a efekty Spotka ma na celu kapitalizowac¢
w najblizszych latach.
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STRATEGIA
ICE CODE GAMES S.A.
NA LATA 2025 - 2027

Celem Spétki na lata 2025-2027 jest realizacja gier opartych na wtasnym IP, w szczegodlnosci
gier wykorzystujgcych technologie wytworzong podczas produkcji gier ,Hard West 2” i ,Rogue
Waters”. Jednoczesnie Spétka dgzy do bardziej elastycznego podejscia do zmian na rynku
gier i wydawniczym, z zamiarem docelowego 100% uniezaleznienia sie od wspotpracy z
wydawcami.

Wysoka jakosci oraz bardzo pozytywne przyjecie przez graczy zarowno ,Hard West 27 jak i
»,Rogue Waters”, pozwalajg wyrazi¢ przekonanie, ze Spotka wiedzie prym w okreslonej niszy
gier i zbudowata rozpoznawalno$¢ oraz zaufanie wérdd graczy. Ta pozycja oraz aktualna
sytuacja na rynku wydawniczym pozwalajg i wymagajg zmniejszenia zaangazowania
wydawcow, aby maksymalizowa¢ wptyw na produkcje i promocje gier, a takze zwigkszy¢
przychody ze sprzedazy.

Aby zwiekszy¢ efektywnos$¢ proceséw produkcyjnych oraz unikalnos¢ produkowanych gier,
Spétka bedzie w znaczgcej czesci wykorzystywaé juz istniejgcg technologie oraz te
opracowywang w ramach projektu ,Supremus”. W efekcie bedzie dgzy¢ do maksymailnej
efektywnosci kosztowej oraz jak najczestszej publikacji gier.

Szybsze
prototypowanie gier i Wczesna komunikacja
sprawdzanie ich dot. produkg;ji gier
potencjatu rynkowego

Wydawanie gier w
formule early-access

Zwiekszanie
kompetencji dot.
procesu wydawniczego

Budowa portfolio gier
zapewniajacyh staty
strumien przychodow

Ograniczenie kosztow
produkcji

Filary strategii

Szybsze prototypowanie gier i sprawdzanie ich potencjatlu rynkowego

Jednym z kluczowych zatozeh Spotki jest przyspieszenie prac na etapie prototypowania, tak
aby jak najwczesniej sprawdzi¢, czy dana koncepcja gry znajdzie odbiorcow i wpisze sie w
obecne trendy rynkowe. Zatozenie to oznacza tworzenie wewnetrznych, krotkich cykli
preprodukcji, w trakcie ktorych zespdt opracowuje podstawowy ksztatt rozgrywki i
przygotowuje minimalny zestaw funkcjonalno$ci, narracji oraz oprawy graficzno-dzwigkowej,
w duzej czesci bazujgc juz na istniejgcych elementach poprzednich gier Spoétki. Dzieki temu,
mozliwe bedzie szybkie wychwycenie potencjalnych wad lub zbednych elementéw projektu,
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co ograniczy kosztowne korekty na podzniejszych etapach. Skupienie sie na prototypach
zapewnia przy tym efektywniejsze planowanie zasobéw produkcyjnych, a takze pozwala na
biezagco weryfikowag, ktére pomysty majg najwicksze szanse na komercyjny sukces.

Wczesna komunikacja dotyczaca produkciji gier

Réwnolegle z pracami koncepcyjnymi, Spétka zamierza nawigzywac i utrzymywac aktywny
dialog z potencjalnymi odbiorcami. Takie dziatanie bedzie miato na celu nie tylko wspiera¢
budowanie ,bazy fanéw” juz na poczatkowym etapie tworzenia gry, lecz takze powinno utatwic
zbieranie wstepnych opinii i sugestii. Spétka planuje prowadzi¢ wczesng komunikacje poprzez
media spofecznosciowe, wydarzenia branzowe czy festiwale online, by maksymalnie
wykorzystaC potencjat marketingowy i dowiedzie¢ sie, ktére aspekty rozgrywki najbardziej
interesujg odbiorcow. W szczegolnosci komunikacja ta bedzie zintensyfikowana w okresie
trwania i po premierze Early Access.

Wydawanie gier w formule Early Access

Jednym z fundamentéw przyjetej strategii pozostaje publikowanie kluczowych tytutdw w
modelu Early Access. Dzieki temu, Spotka bedzie mogta juz na wczesnym etapie generowaé
przychody, jednoczesnie zbierajgc cenny feedback od graczy i systematycznie ulepszaé
produkt. Formuta wczesnego dostepu pozwala takze szybciej weryfikowaé pierwotne
zatozenia rozgrywki i w razie potrzeby wprowadzac zmiany, ktére zwigkszg atrakcyjnos¢ gry.
Co istotne, taka metoda wydawnicza sprzyja budowaniu zaangazowanej spotecznosci, ktora
wspiera projekt zarowno finansowo, jak i promocyjnie (np. za posrednictwem mediéw
spotecznosciowych czy recenzji w serwisach dla graczy). W zaleznosci od sukcesu premiery
w tej formule, $rodki z niej otrzymane mogg by¢ elastycznie przeznaczane na rozwdj gry, jej
promocje oraz produkcje kolejnych tytutdbw. W ramach tych dziatan, na przetomie drugiego i
trzeciego kwartatu 2025 r. Spétka planuje wydac¢ gre w formule Early Access pod roboczym
tytutem ,Nightmare Frontier”, ktora jest potgczeniem gry z gatunku taktyki i strategii.

Ograniczenie kosztow produkcji

Spotka zaktada dalsze korzystanie z opracowanych wcze$niej technologii, know-how i
assetow, ktore zostaty wypracowane podczas produkgji gier ,Hard West 2” i ,Rogue Waters”.
Wiele elementéw — takich jak fundamenty gry, systemy i narzedzia, mechaniki gry taktycznych,
czedci modeli i elementéw audiowizualnych — moze by¢ z powodzeniem ponownie
wykorzystywanych, co w istotny sposob skraca czas developmentu i zmniejsza naktady
finansowe potrzebne do stworzenia nowego tytutu. Bardzo istotne bedzie wykorzystanie
narzedzi stworzonych w ramach realizacji projektow ,Demiurg” oraz aktualnie prowadzonego
projektu ,Supremus”, w szczegolnosci w zakresie automatyzacji duzej czesci pracochtonnych
zadan. Dodatkowym wsparciem w procesach produkcyjnych, jest generatywna sztuczna
inteligencja, w postaci komercyjnie dostepnych narzedzi, ktéra bedzie wykorzystana miedzy
innymi do przyspieszenia produkcji assetéw graficznych, dzwiekowych czy narracyjnych.

Zwiekszanie kompetencji w procesie wydawniczym

Kolejnym elementem planéw rozwoju Spétki jest poszerzenie kompetencji zwigzanych z
samodzielnym wydawaniem tytutéw, co dtugofalowo przetozy sie na wiekszag niezaleznosé¢ od
wydawcow zewnetrznych. W praktyce oznacza to rozwoj wewnetrznych dziatéw marketingu i
PR, ktére zajma sie prowadzeniem kampanii promocyjnych, wspotpracg z influencerami czy
negocjacjami z platformami cyfrowej dystrybucji (takimi jak Steam, GOG czy Epic Games
Store). Budowanie wtasnego zaplecza wydawniczego pozwoli zachowac¢ wiekszg kontrole nad
kluczowymi aspektami dystrybucji oraz zapewni wyzsze marze, gdyz Spoétka nie bedzie
musiata dzieli¢ sie przychodami z partnerami zewnetrznymi. Mimo to, w sytuacjach wyjgtkowo
korzystnych biznesowo, Spoétka wcigz dopuszcza mozliwos¢ wspdtpracy z wydawcami,
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zachowujgc jednak petnie praw do wlasnego IP i decydujgcy wplyw na ksztatt produktu oraz
przebieg promocji gier.

Budowa portfolio gier zapewniajgcych staly strumien przychodéw

Ostatecznym celem jest stworzenie takiego modelu, w ktérym regularne premiery nowych
tytutdw (przynajmniej raz w roku) bedg generowac ciggty naptyw przychoddw, a istniejgce juz
produkcje beda rozwijane, dzieki aktualizacjom, rozszerzeniom czy promocjom cenowym.
Dzieki temu, Spétka zminimalizuje ryzyko zwigzane z ewentualnym niepowodzeniem jednego,
kluczowego projektu i bedzie mogta stabilniej planowac rozwdj kolejnych inicjatyw. Spotka
bedzie mogta rowniez bardziej efektywnie, niz to w przypadku pracy z wydawcg, reagowac i
kapitalizowaé gry po premierze. Tak zorganizowane, zdywersyfikowane portfolio, pozwoli na
utrzymywanie kontaktu z fanami, ciggle poszerzanie grona odbiorcéw i systematyczne
wzmacnianie marki lce Code Games na rynku gier taktyczno-strategicznych.

Wdrozenie strategii

Nowa produkcija: ,,Nightmare Frontier” (tytut roboczy)

Obecne prace zespotu deweloperskiego Spofki
skupiajg sie na tworzeniu nowej produkcji o
roboczym tytule ,Nightmare Frontier”. Bedzie to
pierwszy tytut stworzony przez Spétke, ktory
bedzie zgodny z zaktualizowang strategia,
spetniajgc wszystkie zatozenie wynikajace z
opisanych wczesniej filaréw strategii.

Nowa produkcja osadzona jest w realiach
zachodniego wybrzeza USA z konca XIX wieku.
Gra fgczy¢ bedzie elementy strzelanin z produkcji Hard West Il oraz dynamiczng i efektowng
walke wrecz, ktéra wyrdézniata ,Rogue Waters”. Dodatkowo wprowadzona zostanie
innowacyjna mechanika roboczo nazwana ,wymiar koszmaru”, ktéra wraz z jej coraz
wiekszym wptywem, zmienia Swiat gry oraz pole walki.

Spotka dzieki potaczeniu gotowych juz srodkéw produkcyjnych zaczerpnietych z poprzednich
gier i fundamentéw mechanicznych, uzyskuje niskie koszty produkcyjne, szacowane na okoto
1,5 min zt (co jest znacznie nizszym wynikiem niz w przypadku poprzednich gier). Dzieki
wykorzystaniu zarowno dotychczasowej technologii, jak i elementéw generatywnej Al,
przyspieszony czas produkcji i nizsze koszty, nie powinny wptyng¢ negatywnie na jako$¢
rozgrywki. Opisywany projekt wykorzystuje najnowsze dane i wiedze z ostatniej wydanej gry,
tj. ,Rogue Waters”, wprowadzajgc poprawki, takze pod warstwa taktyczng. Gra bedzie tgczy¢
elementy horroru, przetrwania i odbudowy miasta.

Spétka bedzie dazyé, aby premiera wskazanej gry odbyta sie na przetomie Il/11l kwartatu 2025
roku w wersji Early Access, a wstepna publikacja szczegdtowych informacji dotyczacych gry
planowana sg na 1 kwartat 2025 roku. Z kolei premiera petnej wersji gry zaplanowana jest na
pierwszy kwartat 2026 roku. Zarzad zdecydowat sie na premiere gry w formule early-access
(wczesny dostep) ze wzgledu na mozliwos¢ poznania opinii i odczu¢ uzytkownikow gry, ktorzy
bedg mogli jg naby¢ w odpowiednio nizszej cenie. W ten sposoéb, zespdt bedzie mogt
dopracowywac gre a Spoétka otrzymywaé pierwsze przychody ze sprzedazy tytutu. Wersja
Early Access zawiera¢ bedzie kluczowe elementy rozgrywki, takie jak zarzgdzanie osadg,
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handel i podstawowy system bitew. Wraz z kolejnymi aktualizacjami dodawane bedg nowe
mechaniki, wieksze mapy i bardziej zlozone systemy interakcji. W pozniejszym etapie
rozwazana jest takze dystrybucja na konsole, takie jak PlayStation i Xbox. To dziatanie moze
jednak nastgpi¢ dopiero po petnym ukonczeniu wersji PC, ze wzgledu na koniecznos¢
dostosowania gry do wymagan technicznych i certyfikacji konsolowe;.

Spdétka aktualnie jest na etapie tworzenia planu marketingowego oraz juz pierwszych
materiatéw promocyjnych do gry.

Kolejne produkcje

Na podstawie zdobytych doswiadczen i wytworzonego oprogramowania w zakresie gier
taktyczno-strategicznych, Spétka wykorzystujac niskie naktady finansowe moze realizowaé
kolejne tytuty w krétkim cyklu produkcyjnym, okoto jednej petnej gry rocznie oraz jednej w
formule Early Access. Aktualnie, oprocz wspomnianej ,Nightmare Frontier”, Spétka posiada
koncepty 3-4 nowych gier z czego w przypadku dwdéch z nich, dysponuje prototypami. Spotka
wskazuje, iz najwiekszym zainteresowaniem ws$réd wydawcow i potencjalnych partneréw
biznesowych cieszy sie prototyp gry o tytule roboczy ,Gladiators of the Thunderdome”, w
przypadku ktérego, o ile Spotka otrzyma atrakcyjne warunki (m.in. wiekszy udziat Spétki w
marketing gry), rozwaza mozliwo$¢ wspotpracy z wydawcami.

Kluczowym jednak aspektem dla Spotki jest budowanie takiego systemu wydawania gier, w
ktérym regularne premiery nowych tytutéw (przynajmniej raz w roku), bedg generowaé ciggty
strumieh przychoddéw, a niepowodzenie jednego tytutu, nie wywota dtugotrwatych
negatywnych efektéw dla Spétki i Akcjonariuszy.
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