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Nasza wizja Skinwallet

Na przetomie lat gry multiplayer staty sie
istotnym medium wyrazu dla graczy.
Przestrzen wirtualna pozwala na
wyrazanie siebie graczom poprzez
budowanie wlkasnego wizerunku za
pomocg przedmiotow/skoérek, ktére

modyfikujg wyglad broni, a co za tym -/g)
idzie postaci. Wyglad w grze obrazuje 4t
status gracza i pozwala na wyroznienie - \

mu sie sposrod thumu.

Dziatalnos¢ spotki ma za zadanie
prowadzi¢ do usprawnienia procesow
powigzanych z budowaniem wizerunku w
grach. Tworzymy rozbudowane
rozwigzania technologicznie
usprawniajgce procesy wyceny, wymiany,
eksploracji czy tez uzyskiwania realnej
wartosci z dobr cyfrowych.




E-sport i dobra cyfrowe to przysztosé Skinwallet

Forma rywalizacji, w ktérej areng star¢ zawodnikow sg gry komputerowe.

Zawody e-sportowe czesto przyjmujg forme zorganizowanej wieloosobowej gry
komputerowej, gdzie zawodowi gracze prowadzg rozgrywke indywidualnie

af
' lub w druzynach, zebrani fizycznie (tzw. LAN party) lub przez Internet.

Mimo tego, ze zawody i inne formy rywalizacji stanowig od dawna czes¢ kultury gier
komputerowych, przez dtuzszy czas byty traktowane jedynie rozrywkowo,
rozgrywane przez amatorow.

Od kilku lat e-sport sie profesjonalizuje oraz zyskuje na popularnosci

A ‘ , ,Dobra cyfrowe” to pojecie odnoszace sie do szerokiego katalogu przedmiotow
“ z gier, ktérymi mozna handlowac. Majg rézng specyfike, sSrodowisko, sposoby
implementacji, monetyzacji i dystrybucji.

Sa to m.in. wirtualne waluty (ztoto, diamenty, monety, kredyty, ktére dziatajg
analogicznie do konwencjonalnych pieniedzy) oraz przedmioty uzywane w grach,
w tym przede wszystkim skorki na bron (tzw. ,skiny”)




Rynek e-sportu

Szacowana wartosc rynku e-sportu
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495 MLN ludzi to e-sportowa widownia w 2020 r.
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Na podstawie raportu Worldwide eSports viewer numbers 2018-2023. Statista
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Ogromny i rosnacy rynek dobr cyfrowych Skinwallet

Rynek towardw cyfrowych 426 MLD USD

Globalny rynek gier 138 mLp usp

Na podstawie raportu Adroit Market Research i raportu Newzoo 2018 Global Games Market

-

Ogromne i szybko rozwijajgce sie rynki:
towary cyfrowe, gry i towary w grze

Gry sg najszybciej rozwijajgcym sie
sektorem rynku towarow cyfrowych, ktéry
obejmuje takze filmy, muzyke i publikacje
cyfrowe

Rynek gier osiggnie wartos¢ 196 mid USD
w 2022

Rynek dobr cyfrowych w grach osiggnie
190 mld USD w 2025

Cyfrowe dobra w grach: transakcje od kilku
centéw do 6 min USD (sprzedaz wirtualne;
planety)



Perspektywy rozwoju rynku dobr cyfrowych Skinwallet

branzy e-sport oraz pojawianiem sie nowych tytutéw korzystajgcych z monetyzacji za pomocg dobr

/ Utrzymanie wysokiej dynamiki przez kolejne lata, ktére zwigzane bedzie m.in. z intensywnym rozwojem
m cyfrowych.

‘h Wzrost ilosci popularnych tytutéw opartych o otwarte ekonomie, co bedzie wynikato z checi powtorzenia
QD sukcesow takich tytutéw jak CS:GO czy Dota2.

- Ogromny wzrost popularnosci gier posiadajgcych mechanizmy generowania przychodéw dla graczy, ale
D@ rowniez dla streamerdw i influenceréw za pomoca dobr cyfrowych - nowej waluty e-gamingu.

Prognozowana wartosc globalnego

o Prognozowany CAGR wartosci .
+2213 % globalnego rynku dobr cyfrowych 1 90 mid USD xg%égﬁzrkﬁyﬂowym w grach



Skiny — najpopularniejsze dobra cyfrowe Skinwallet
wyrozniajace wizerunkowo gracza

Wzrost popularnosci rozgrywek oraz gier e- 4 "'T"W’ A Ly ] Fe R T e
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zawodnikow lub streameréw wydajg krocie na
modyfikacje swoich postaci w grze. Efektem
tego jest bardzo duza réznorodnos¢ débr il i
cyfrowych, a ich handel stat sie zupetnie :
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Skorki na bronie, czyli tzw. Skiny sg zas
najpopularniejszym dobrem cyfrowym
wyrdzniajgcym wizerunkowo graczy.




Kim jestesmy? Skinwallet

Skinwallet to platforma do tatwej i bezpiecznej sprzedazy débr cyfrowych, aktualnie wirtualnych przedmiotéw z
gier. Obecnie mozna na niej handlowa¢ m.in. skinami z CS:GO, Dota 2 czy Team Fortress 2.

Jestesmy jednym z najwiekszych serwiséw skupujgcych metodg mass-deposit na rynku i najwiekszg polska
strong zajmujacg sie handlem skinami. Metoda mass-deposit pozwala duzej liczbie graczy sprzedaé¢ dowolne
skorki w prosty i bezpieczny sposéb.

Dzieki rozbudowanej analityce danych i mechanizmom machine learning mozemy w sposob zautomatyzowany
wycenic przedmioty i dokonac transakcji.

Skinwallet HKEN v Blog FAQ Signin Sell your skins

Real money from your CS:GO skins instantly.
Evaluate, Choose, Sell. Get Cash!

_Use Skinwallet to cash out your CS:GO skins instantly for PAYEER

GET CASH NOW
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Silny i doswiadczony zespot

‘ Kornel Szwaja | ‘ . Dawid Chomicz
‘%‘g CEO & Co-founder < CTO & Co-founder
Y o’

6 lat zarzadzania i rozwoju globalnego Ponad 9 lat doswiadczenia w tl)udowaniu

produktu wysoce skalowalnych systemow
globalnych

Wspotzatozyciel drugiej najwiekszej sieci , . L S

reklamowej Shorte.st z ponad 2 milionami Wspltzatozyciel drugiej najwiekszej sieci

uzytkownikéw o globalnym zasiegu reklamowej Shorte.st z ponad 2 milionami

uzytkownikow o globalnym zasiegu

Obecnie zespot SkinWallet sktada sie z kilkunastu specjalistéw oraz licznych
wspotpracownikow z kluczowych dla dziatalnosci spotki obszarow.
Planowana rozbudowa zespotu , gtéwnie w obszarach programistéw i marketingu.

Skinwallet

Michat Wrzotek

Inwestor VC, dyrektor inwestycyjny w Tar Heel
Capital Pathfinder. Wspiera firme w
opracowywaniu i wdrazaniu strategii

Arkadiusz Senko

Tworca akceleratorow Tar Heel Capital Pathfinder
i RedSky, doswiadczony inwestor VC wielu firm
technologicznych o wysokim potencjale wzrostu,
w tym platformy e-sportowej Challengeme.gg

i firmy do stremowania gier vortex. Wspiera firme
w tworzeniu strategii i rozwoju biznesu



Efektywny model biznesowy Skinwallet

Skinwallet prowadzi obecnie model biznesowy w formie natychmiastowej sprzedazy. Model ten wykorzystuje algorytmy
do generowania zysku ze sprzedazy nabytych przedmiotéw, pozwalajgc na generowanie 15-20% marzy ze sprzedazy.
Skiny sg nabywane od graczy po okazyjnych cenach poprzez oferowanie im mozliwosci wyptaty zarobionych pieniedzy
w ciggu kilku minut z wykorzystaniem popularnych systemow ptatnosci takich jak np. Payeer, Payoneer, Airtm, Tipalti
i innych. Nastepnie Skinwallet przeprowadza automatyczng sprzedaz débr wykorzystujgc algorytmy wyceny
i maksymalizuje ich warto$c¢ sprzedazy poprzez réozne zewnetrze platformy.

Natychmiastowa wyptata

Uzytkownicy Marketplace Algorytmy stosowane
Skinwallet (wewnetrzne do zarzadzania rvzvkiem
- sprzedawcy lub zewnetrzne wiek 4 i .y .y
np. Bitskins) I ZWIEKSZanla roznicy cen

Dane historyczne wykorzystane
do optymalizacji procesu wyceny
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Efektywny model biznesowy Skinwallet

Skinwallet zamierza stworzyé drugg odnoge dziatalnosci, operujgcg réwniez na rynku doébr cyfrowych, jakg bedzie
platforma Skinwallet Marketplace. Model ma sie opiera¢ na $wiadczeniu ustugi dostarczania platformy
do handlu dobrami cyfrowymi z gier i czerpaniu zyskdéw z pobierania optat od przeprowadzonych transakcji
w formie prowizji od wartosci transakciji.

Data rozpoczecia: Q3 2020

. . . Wiecej intencji uzytkownikow:

Uzytkownicy LS AL S reze(Jjawa' kJu uyiw mieniaj

- sprzedawcy MARKETPLACE = kupcy P J, KUPUJ 1T Wy J
Skinwallet jako gwarant transakcji

Projekt zrealizowano zgodnie
z harmonogramem, w marcu
udostepniono katalog produktow
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t atwa skalowalnosc¢ biznesu Skinwallet

Utworzono 9 z ponad 30 najbardziej optacalnych potgczen
Wiekszos$¢ z nich wprowadzona bedzie w 2020 r.

optymalizacja algorytmu)
POl KOLEJNE GRY

b CS Arso
EER, Nowe gry (H1Z1, RUST itp.)
[ o Nowe wersje jezykowe
Nowe systemy ptatnosci
® ‘B BRLUST Marketing wokét wydarzen e-
sportowych
@ B Optymalizacja platformy
Monetyzacja zapasow
» ® m (nowe rynki, sprzedaz hurtowa,

¢ @I

Biezgca operacje Praca w toku &——® potencjat wzrostu .



Dziatania w zakresie PR i swiadomosci marki

Skinwallet

w celu zwiekszeniu widocznosci

Youtubers / Influencers / Streamers (wspodtpraca z najlepszymi kanatami YouTube, streamerami Twitch i uzytkownikami platformy reddit)

Sponsoring turniejow (StarLadder / loot.bet hotshot series)
Integracje w transmisji na zywo (GRID)

Facebook i Instagram nie sg szeroko wykorzystywane w marketingu gier i e-sportu

Integracje Skinwallet z kanatem mediow spotecznosciowych
do gier - 25 milionow wyswietlen miesiecznie

Skinwallet AK-47
$ SELL YOURS FOR $90 NOW!

FOR
SKINS : 3
250 AK-47 KILLS ¢ "
RN

/ * Trustpilot

Skinwallet zintegrowany z e-sportowg transmisjg
na zywo - 2,5 mln widzéw miesiecznie
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Dynamiczny wzrost

6,7 MLN PLN
przychodéw w H1 2020

Kilkukrotny

planowany wzrost przychodéw w 2020

Przychody
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ok. 15-20%

marzy bezposredniej

Skinwallet

Utrzymanie dynamiki wzrostu przychodéw
na poziomie okoto 30% Q/Q w 2020

2713

Q1 2020

4001

Q2 2020

MARZEC 2020

break even point
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Akcjonariat

[ Kornel Szwaja

Dawid Chomicz

. Tar Heel Capital
Pathfinder MT Ltd

. Nowe akcje

Akcje objete programem
motywacyjnym

77 Akcje objete programem
% motywacyjnym

Skinwallet

15



Plan rozwoju 2019/2020 Skinwallet

Przygotowanie - &
polskiej wersji . Optymalizacja
produktu

- S
Optymalizacja
produktu

H1Z1

EBRUST -
Optymalizacja

Premiera

MARKETPLACE Przygotowanie/ Programowanie
programowanie
produktu

Plany na kolejne kwartaty 2021 roku beda publikowane w najblizszych miesigcach
16
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Dziekujemy za uwage!

& »




