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LIIKETOIMINTAKATSAUS

Teemu Huuhtanen
Toimitusjohtaja



Q1 2019 PAHKINANKUORESSA

Onnistunut kulusaastoohjelman toimeenpano
e Kulusaastot toteutuvat - Noin 550 tuhannen euron kuukausittaiset saastot

palkoissa, hallinto- ja tuotekehityskuluissa, yhteensa vuositasolla noin 6,5
miljoonaa, verrattuna vuoden 2018 toisen puoliskon keskitasoon

Uusi toimintamalli ja uudistettu pelinkehitysprosessi

® Fokus koodin ja olemassa olevan teknologian uudelleenkaytossa, minka
avulla uusien tuotteiden tuotekehitysaikoja ja markkinoilletuloaikaa on
mahdollisuus lyhentaa

e Uudistettu lahestyminen prototyyppaykseen ja konseptointiin seka
lisenssineuvottelujen ajoitukseen suhteessa pelinkehitysprosessin
vaiheeseen

e Uusi tuotekehitysputki mukaanlukien mahdollisuus kehittaa omaa IP:ta



Q1 2019 PAHKINANKUORESSA

Liikevaihto kasvoi 104 % vertailukauteen nahden 9,8 miljoonaan euroon (4,8 milj)
Huomattava ARPDAUnN ja DAUn kasvu

Bruttokate oli 5,6 miljoonaa euroa (2,8 miljoonaa),
57 %:a liikevaihdosta (58 %)

Oikaistu liiketulos oli -1,3 miljoonaa euroa (-2,1 milj.)
Kassavarat 4,9 miljoonaa euroa jonka lisaksi 5 milj.
euron kayttamaton tililimiitti 1. neljanneksen lopussa
Yhtion kassatilanne on suunnitelmien mukaisesti
alkanut asettumaan vakaalle tasolle helmikuusta
2019 alkaen
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THE WALKING DEAD: OUR WORLD -
AVAINLUVUT

TWD: Our World Tammi-Maalis 2019 Tammi-Maalis 2018 ‘1A

DAU 210 693 - ,,L,};“ 11181
MAU 982 345 .
ARPDAU (US) 0,29 - ' |
ARPDAU (EUR) 0,26 - =L . ol

Kaikkien aikojen ARPDAU-ennatys 0,31 EUR |
maaliskuussa - Jatkuva myyntistrategioiden
testaus alkaa tuottaa tulosta ja nakyy siten
avainluvuissa
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THE WALKING DEAD: OUR WORLD

e Yhtid on myos tutkinut lisatulonlahteita pelille ja
aloittanut lokaatiopohjaisten mainosten pilotoinnin,
seka tutkinut tavallisten videomainosten integrointia peliin

e Markkinointipanostukset ovat pysyneet katsauskauden
aikana tavanomaisella tasolla ja skaalaustoimenpiteita ei
ole viela toistaiseksi aloitettu. Pelin kasvattamisen
aloittaminen vaatii viela parannuksia pelin pitkan
aikavalin retentioon.

WALKING
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THE WALKING DEAD: NO MAN’S LAND - NOMAN'S

B B:E

AVAINLUVUT LAt
TWD: No Man's Land Tammi-Maalis 2019 Tammi-Maalis 2018
DAU 225048 300 367
MAU 669 181 977 754
ARPDAU (US) 0,25 0,21
ARPDAU (EUR) 0,22 0,17

Lilkevaihto pysyi stabiilina ensimmaisella neljanneksella vertailukauteen
nahden

ETTT WALNING DEAD

getnomansland.com '_Tj NEXT GAMES



THE WALKING DEAD: NO MAN’S LAND

* The Walking Dead: No Man’s Land juhlisti The Walking Dead
tv-sarjan 9. tuotantokauden toisen puoliskon alkamista
julkaisemalla uutta, sarjan tapahtumiin perustuvaa pelattavaa
sisaltoa. Lisaksi peliin julkaistiin muuta uutta sisaltdoa, kuten
uusia hahmoja ja aseita.

e Pelin avainluvut ovat pysyneet tasaisella tasolla ensimmaisella
neljanneksella ja peli itsenaisena projektina on jatkunut
kannattavana.

e Samanaikaisesti tiimin kokoa on jonkin verran pienennetty, kun
vhtio on kohdistanut resursseja uusiin projekteihin.

THE '
EEWA[I(IHE IIEAII getnomansland.com

WHISPERERS

UPDATE

NEW MISSIONS, WHISPERERS , AND GUILD WARS IMPROVEMENTS

T LT NO MAN'S LAND

"2 Download on the | GeTmon
‘ [ App Store | » Google Play |

V¥ NEXT GAMES
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BLADE RUNNER NEXUS

e Yksi uusi koemarkkina avattiin huhtikuussa neljan aiemman koemarkkinan lisaksi.

e Syvan pelimekaniikkansa johdosta pelin optimointi on monimutkaisempaa, joten
testaus- ja koemarkkinointivaihe kestanee pidempaan kuin yhtion aiemmin
julkaistujen pelien kohdalla.

e Pelin testauksessa on keskitytty ensikokemuksen ja ensimmaisten paivien
retention optimointiin ja parantamiseen

e Pelaajien keskimaarainen peliin kaytetty aika on verraten korkea, mika osoittaa
lupaavia merkkeja pelin kiinnostavuudesta keskeisen kohdeyleison keskuudessa

e Peliin hankitut kayttajamaarat eivat volyymiltaan ole viela suuria, mutta CPI (cost
per install), eli kayttajahankintahinta, on alustavan arvion mukaan
kilpailukykyinen muihin saman lajityypin peleihin verraten

BDLNUE riunnern



UUDET PROJEKTIT

e Kaksi kolmannen osapuolen lisenssiin perustuvaa ja yksi
ei-kolmannen osapuolen lisenssiin perustuva peli, on konseptointi-
ja prototyyppivaiheessa

e Uudistetun pelinkehitysprosessin tavoitteena on lyhentaa
tuotantoaikoja ja pienentaa eri kehitysvaiheiden riskeja

® Yhtio on alustavasti tutkinut useita eri kolmannen
e, osapuolen lisensseja mahdollisia tulevaisuuden
R projekteja silmalla pitden

® Yhtio odottaa saavansa vahintaan kaksi pelia
testausvaiheeseen vuoden 2020 aikana ja pysyy
tavoitteessaan julkaista vahintaan yhden pelin vuodessa



PELIEN KEHITYSVAIHEET Q1 2019

Neuvottelut Jatkuvat keskustelut

velielis

Testaus- ja koemarkkinointi

Julkaisu A
Julkaisu gt
RCE
W

‘
¥4 The Walking Dead: No Man’s Land

The Walking Dead: Our World

@ = 1 Peliprojekti kyseisessa vaiheessa



UUDISTETTU PELINKEHITYSPROSESSI

A
KOEMARKKINOINTI UuslI
LISENSOITU IP OMA IP
TUOTANTO
S
<
E ESITUOTANTO
z KOEMARKKINOINTI KOEMARKKINOINTI
E TEKNINEN TESTAUS TEKNINEN TESTAUS
2 KONSEPTOINTI & PROTOTYYPPAUS
2 TUOTANTO i TUOTANTO
s .
x
< ESITUOTANTO NEUNOTTELUT ESITUOTANTO
= KESKUSTELUT
IP-OMISTAJAN PAATOS: OMA TAI LISENSOITU IP
KANSSA
KONSEPTOINTI JA PROTOTYYPPAUS
GAAS TEKNOLOGIA- SOSIAALINEN LOKAATIOPOHJAINEN LIVE-OPEROINNIN PELIEN ANALYTIIKKA
ALUSTA PELATTAVUUS TEKNOLOGIA TYOKALUT TAUSTAJARJESTELMA

MARKKINOILLETUONTIAIKA




TALOUDELLINEN KATSAUS 4

Annina Salvén
Talousjohtaja



IFRS RAPORTOINTIMUUTOKSIA

Tarkeimmat muutokset Next Games:in siirtyessa IFRS raportointiin

1. Toimintokohtainen tuloslaskelma otettu kayttoon

2. Pelien ja teknologian tuotekehitysmenot aktivoidaan tuotteen siirtyessa
tuotantovaiheeseen

3. IFRS 2 mukaiset paaomaohjelmien vaikutukset kirjataan henkilostokuluksi

4. Uusi toimisto kasitelldan vuokrasopimus -standardin mukaan taseella (IFRS 16) ja
poistetaan vuokrasopimuksen ajan mukaisesti

5. Uusivaihtoehtoinen tunnusluku otettu kayttéon; Oikaistu liiketulos
6. Vaihtoehtoisia tunnuslukuja poistettu kaytosta; Kayttokate ja Oikaistu kayttokate



TAMMI-MAALISKUU 2019

LIIKEVAIHTO +104 %
9,8M EUR (4,8M EUR)

BRUTTOKATE 57 %
(58 %)

OIKAISTU LIIKETULOS
-1,3M EUR
(-2,1M EUR)

(2018 tammi-maaliskuu vertailu suluissa)



LIIKEVAIHDON JA OIKAISTUN LIIKETULOKSEN
K E H ITYS 9829 OIKAISTU LIIKETULOS

Oikaistu liiketulos oli
-1,3 miljoonaa euroa

+753t euron parannus

Q12018 Q12019

Q12018 Q12019

LIIKEVAIHTO
Liikevaihto kasvoi 9,8 miljoonaan euroon

+104 % kasvu

-2 065



KASSAVAROJEN KEHITTYMINEN
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Kassatilanteen
vakauttaminen

28.2.2019

31.3.2019

25.4.2019

Ensimmaisen kvartaalin lopussa yhtiolla
oli kassavaroja 4,8 miljoonaa euroa,
jonka lisaksi yhtiolla oli kayttamaton 5
miljoonan euron tililimiitti.

Yhtio on kyennyt suunnitelmansa
mukaisesti vakauttamaan
kassatilanteensa helmikuusta 2019
alkaen.

Yhtio tavoittelee tilikaudella 2019
liikevaihdon kasvua edellisvuoteen
verrattuna ja uudistetun kulurakenteen
avulla olemaan rahavirran osalta
neutraali.



KUSTANNUSSAASTOOHJELMA

Kustannukset kuukausitasolla Saastot

H2 Ql Q2*
k€ 2018 2019 2019| Yhteensa Vuositasolla
Ostetut tuotekehityspalvelut 320 70 50 -270 -3 190
Henkil6stokulut 830 820 700 -130 -1 560
Muut kiinteat kulut 550 500 400 -150 -1 800
1700 1390 1150 -550 -6 550

*tavoite

Yhtion on toteuttanut kustannussaastoohjelman, jonka tavoitteena on saavuttaa 550 tuhannen euron kuukausittaiset
saastot henkilosto-, hallinto- ja tuotekehityskuluissa, vuoden 2018 toiseen puoliskoon verrattuna. Vuositasolla saastot
ovat noin 6,5 miljoonaa euroa.

Yhtio saavutti kustannussaastoja henkilostoa vahentamalla. Tarkastelukauden(Q1 2019) lopussa yhtiossa tyoskenteli 119
tyontekijaa, kun vuoden vaihteessa (Q4 2018) yhtiossa tyoskenteli 143 tyontekijaa. Vertailukauden lopussa (Q1 2018)
vhtiossa oli 124 tyontekijaa.

Yhtio lopetti tarkastelukaudella yhden peliprojektin, milla oli merkittava vaikutus ostettuihin tuotekehityspalveluihin. Yhtio
saavutti saastoja myos muiden peliprojektien ostetuissa tuotekehityspalveluissa.



TULOSLASKELMAN AVAINLUVUT

Yhtio sijoitti suhteellisesti vahemman markkinointiin (44
%) verrattuna ensimmaisen kvartaaliin 2018 (53 %),

EUR 1000 0 EEyPIoxi-l 01-03/2018 . . . .
( ) / / mutta saavutti suhteessa isomman liikevaihdon.
ikevaihto 2788 Myynnin ja markkinoinnin kulut sisaltavat
NMvvnmin kulut > 027 pelaajahankinnan (user acquisition) lisaksi kaikki yleiset
3 Y\;t at i 2761 markkinointitoimenpiteet, palkat, seka muut osastoon

ruttokate kuuluvat kohdistukset. Nain ollen luku ei ole

L vertailukelpoinen pelkastaan pelaajahankintaan.
Lilketoiminnan muut tuotot 34
Tuotek.eh.ltyksen k'ulu.t _ L1777 Tuotekehityksen kulut kasvoivat vertailukauteen nahden
Myynnin ja markkinoinnin kulut -2529 noin miljoona euroa
Hallinnon kulut -996

Hallinnon kulut laskivat aloitetun kulusaastéohjelman

Liiketulos (EBIT) -2 506 seurauksena
Poistot 70 Liiketulokseen vaikutti poistot liittyen pelien ja
IFRS 2 oikaisu (ei kassavaikutusta) 371 teknologian kehitykseen.
Oikaistu liiketulos -2 065

Oikaistu liiketulos parani 753 tuhatta euroa



LIIKEVAIHDON KEHITYS

Neljannen neljanneksen ja ensimmaisen neljanneksen liikevaihto ei ole vertailukelpoinen johtuen
kausivaihteluista. Historiallisesti neljannella kvartaalilla myynti on ensimmaista kvartaalia parempi, koska
joulunaika vaikuttaa huomattavasti myyntiin. Vuoden 2019 ensimmaisen kvartaalin myynti oli vertailukauteen
(Q1 2018) huomattavasti parempi, moni tekija vaikutti 104 % liikevaihdon nousuun.
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Our World julkaisu
12.7.2018 alkaen
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DAU:n JA ARPDAU:n KEHITYS

Yhtio on onnistunut kaksinkertaistamaan liikevaihtonsa vuoden takaiseen verrattuna, kasvattamaan
merkittavasti pelaajakohtaista tuottoaan (ARPDAU) ja lisadamaan aktiivisten pelaajien maaraa (DAU) johtuen
Our World:in lisayksesta

1,000 pelasjaa  Vertailukelpoinen kasvu: DAU 42 % ARPDAU 41 %

800 - - 0,30€ Ennatyksellinen
Our World
600 - ARPDAU
- 0,20 €
EURO,31
400 + Maaliskuussa
| 0,10€ johtuen uudesta
200 - myyntistrategiasta
0 - - 0,00€

2018 2018 2018 2018 2019

mmm DAU —ARPDAU



BRUTTOKATE JA OIKAISTU LIIKEVOITTO
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55%,
Bruttokate pysyi tavanomaisella tasolla
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Oikaistu liikevoitto parani vertailukauteen nahden
johtuen liikevaihdon kasvusta, seka uuden
kulurakenteen ansiosta

=
-43%
-68%
Ql Q2 Q3 Q4
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MARKKINA JA
STRATEGIA 2019




SUOMEN PELIALA _ S—_
-SELVITYKSEN STATISTIIKKAA

e Ala on kypsynyt yli kahden miljardin euron toimialaksi

I Heroes Weapons Perks

® Suomen peliala tydllistaa noin 3 200 tyontekijaa ja naista perati 27
prosenttia on ulkomaalaisia.
o Suomalaiset pelistudiot uskovat, etta uusia tyopaikkoja syntyy vyli
500 seuraavan 12-18 kuukauden aikana. ™
\ ‘ ~

[,/"7'

® Vuonna 2018 julkaistiin uusia peleja noin 100 kappaletta, kun aiemmin 29 7
niita julkaistiin 150 — 200 kappaletta vuodessa. Tama johtuu lahinna s

siita, etta iso osa peleista on nykyaan pitkaikaisempia palveluja

perinteisten yksittaisten pelien sijaan. Studiot keskittyvat nykyisten

pelien kehittamiseen sen sijaan, etta julkaisisivat kokonaan uusia

peleja.

o Vain viisi pelistudiota 30 suurimmasta julkaisi uuden pelin vuonna
2018.
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STRATEGIA JA NAKYMAT 2019

Next Gamesin toiminta on asettumassa uudelle vakaalle pohjalle:
e Kulurakenteen uuden tason ansiosta seka
e Uudistetun toimintamallin

Next Games on hyvdssa tilanteessa rakentaa uudistunutta tuoteporfoliota: |

; Y 32/50
e Ketterammailla tuotekehitykselld (olemassa olevan teknologia- ja analytiikka- 2 GRADE | #5,000

at The Old Fish Market

alustan hyotykayton seka koodin ja olemassa olevien pelimekaniikkojen il
uudelleenkaytdn ansiosta) ja lyhyemmilla markkinoilletuloajoilla &2

e Erittain kattavalla joukolla tarjolla olevia 3. osapuolen lisenssikumppaneita /

e Mahdollisuudella kehittaa omaa IP:ta

Yhtio tavoittelee vuoden 2019 aikana liikevaihdon kasvua vuoteen 2018 nahden ja pyrkii kohti
kassavirtaneutraalia tilannetta

® Ensimmainen prioriteetti vuonna 2019 on ollut vakauttaa perusliiketoiminta uudelle tasolle

e Toiseksi, mahdollinen lisarahoitus suunnataan tulevaisuuden tuotekehitystarpeita ja tuotelanseeraus
investointeja kohti



TULEVAT TAPAHTUMAT

21.5.2019
Varsinainen yhtiokokous

26.7.2019
Puolivuotiskatsaus




KYSYMYKSIA?

Nasdaq Helsinki First North: NXTGMS

nextgames.com | @nxtgms | facebook.com/nxtgms



