KurOba Oghuz
KIiTLE FONLAMASI BiLGI FORMU

Bu bilgi formu, Sermaye Piyasast Kurulu (Kurul)’nun II1-35/A.2 sayili Kitle Fonlamasi
Tebligi (Teblig) geregi Berk Savi isimli girisimcinin ihtiya¢ duydugu 3.000.000 TL tutarindaki
fonun toplanabilmesi amaciyla yiiriitiilecek olan kampanya kapsaminda hazirlanmistir. Kampanya
siiresi boyunca fazla talep gelmesi halinde toplanabilecek fon tutar1 3.600.000 TL’ye kadar
artirllabilecektir.

Yatirim komitesinin kitle fonlamasi bilgi formunu onaylamasi {iye tamsayisinin
cogunlugunun bu yoénde karar vermesi ile miimkiindir. GLOBAL KITLE FONLAMA
PLATFORMU A.S. tarafindan daha agir bir nisabin belirlenmesi miimkiindiir. Bu kapsamda,
GLOBAL KITLE FONLAMA PLATFORMU A.S. tarafindan bilgi formunun onaylanmast igin
cogunluk karar1 gerekir.

Yatirimcilarin KurOba Oghuz isimli projeye yonelik fon saglama taleplerini, 04/03/2025
ile 18/04/2025 tarihleri arasinda  gerceklesecek olan kampanya siliresi  boyunca
https:/fnb.lc/HGYX85 adresli kampanya sayfas1 iizerinden GLOBAL KITLE FONLAMA
PLATFORMU A.S.’ne iletmeleri gerekmektedir. Yatirim kararlari, isbu bilgi formu ile birlikte
kampanya sayfasinda ilan edilen bilgilerin bir biitiin olarak degerlendirilmesi sonucu verilmelidir.

6362 sayili Sermaye Piyasasi Kanunu’nun 35/A maddesinin altinci fikrasi geregi bilgi
formunu imzalayanlar veya bilgi formu kendi adina imzalanan tiizel kisiler, bu bilgi formunda yer
alan yanlis, yaniltic1 veya eksik bilgilerden kaynaklanan zararlardan miiteselsilen sorumludur.

Bu bilgi formunda ve eklerinde yer alan bilgilerin, sahip oldugumuz tiim bilgiler
cergevesinde gercege uygun oldugunu ve bilgi formundaki bilgilerin anlamin1 degistirecek nitelikte
bir yanlighk, yanilticilik ve eksiklik bulunmamas i¢in her tiirlii makul 6zenin gosterildigini beyan
ederiz.

Berk Savi
. . Sorumlu Oldugu Kisim
Ady, Soyadi, Tarih ve Imza &
Berk Savi,
03/03/2025
) BiLGI FORMUNUN TAMAMI

T
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https://fnb.lc/HGYX85

GLOBAL KiTLE FONLAMA
PLATFORMU A.S.
Yatirim Komitesi Uyelerinin
Ad, Soyadi, Gorevi, Tarih ve Imza

Sorumlu Oldugu Kisim

Biilent Giimiis , Yatirim Komitesi Uyesi
03/03/2025

g 4

FAALIYET KONUSU VE IS MODELI,

SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
GENEL GEREKCE VE TEMEL
BILGILER,

RiISK FAKTORLERI

Emre Akgiimiis , Yatirim Komitesi Uyesi
03/03/2025

FAALIYET KONUSU VE iS MODELI,

SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
%AL / SIRKETIN MEVCUT YAPISI
Vahit Altun , Yatirim Komitesi Uyesi SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
03/03/2025 SIRKETIN MEVCUT YAPISI,
A N FINANSAL BILGILER
Orhan Mutlu Topal , Yatirrm Komitesi Uyesi BILGI FORMUNUN TAMAMI
03/03/2025
Mehmet Levent Haciislamoglu , Yatirim Komitesi FINANSAL BIiLGILER,
Uyesi RiISK FAKTORLERI,
03/03/2025 CIKARILACAK PAYLARA ILISKIN
BILGILER
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UYARI:

Bu bilgi formu, “diisiiniilmektedir”, “planlanmaktadir”, “hedeflenmektedir”, “tahmin
edilmektedir”, “ongoriilmektedir”, “amaclanmaktadir” ve “beklenmektedir” gibi kelimelerle
ifade edilen gelecege yonelik aciklamalar icermektedir. Bu tiir aciklamalar belirsizlik ve risk
icermekte olup, sadece bilgi formunun yaymm tarihindeki ongoriileri ve beklentileri
gostermektedir. Bircok faktor, girisim sirketinin ve platformun gelecege yonelik
beklentilerinin ongoriilenden cok daha farkh sonuclanmasina yol agabilecektir. Ozellikle kar
tahmin ve beklentileri gerceklesebilecek olandan daha iyimser senaryolar1 igerebilir.
Yatirnmcilarin, girisim sirketinin ticari hedeflerine ulasamama riskinin bulundugu ve bu tip
sirketlere yapilan yatirimlarin oldukg¢a yiiksek riskler barindirdigr hususlarinda bilgi sahibi
olmalar: gerekmektedir.

1. OZET

Proje Hakkinda Ozet Bilgiler

Karakegili Oymagi’nin (Kay1 Boyu) Selguklular
himayesinde kendi halinde bir oymak iken Selguklu

Kapsam, Amac¢ ve Konusu : Devleti'nin, Mogol akinlari sebebiyle dagilma siirecine
girmesiyle olusan kaos ortami icerisinde hayatta kalmaya
caligmast.

KurOba: Oghuz, Tiirk tarihini derinlemesine isleyen, gercek
zamanl strateji RTS tiiriinde gelistirilmis PvNE (player vs

Uriin ve Hizmetler : narrative enviroment) ilk oyundur. zengin yapay zeka,
kiiltiirel ve stratejik derinlikle benzersiz bir oyun deneyimi
sunmaktadir.

Kurulacak Girisim Sirketinin;

Ticaret Unvan Ancyra Yazilim Anonim Sirketi

Ankara Teknoloji Kopriisii Kulugka Merkezi, [lkadim
Mahallesi, Yesil Vadi Caddesi No: 41, Ofis No: 36, 06450

Merkez Adresi Cankaya/Ankara
Yenimahalle / Ankara
Sermayesi : 3.000.000 TL

Girisimci Hakkinda Ozet Bilgiler

Adi-Soyadi : Berk Savi
Uyrugu : Tiirkiye
Uzmanhik Alanlar : Yazilim/Tasarim
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Platform Hakkinda Ozet Bilgiler

Ticaret Unvam

GLOBAL KiTLE FONLAMA PLATFORMU A S.

Kizilirmak Mah. 1452. Sok. Next Level Loft Ofis No: 6/A

Merkez Adresi Cankaya Ankara Tiirkiye
Listeye Alinma Tarihi 08.04.2021
Telefon Numarasi 0312504 08 08

internet Sitesi

invest.fonbulucu.com
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Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

3.600.000 TL
Hedeflenen Fon Tutar Hedeflenen tutara %20 ek satis dahildir.
Kampanya Sayfasi https://tnb.lc/HGY X85
Kampanya Siiresi 45 Giin
Baslangi¢ Tarihi 04/03/2025
18/04/2025
Bitis Tarihi Onemli Not: Kampanya’da hedeflenen fonun kampanya
4 bitis tarihinden 6nce toplanmasi halinde kampanya
erken sonlandirilabilir.
Cikarilacak Paylarin; Toplanan fon karsihig1 yatirnmcilara verilecek paylar
Tiirii nama yazih olacaktir. Cikarilacak paylar Bedelli ve

Primli Pay Senetleri seklindedir.

Nominal Degeri

Onemli: Bu kampanya’da %20 Fazla Fonlama Izni
bulunmaktadir.

Cikarilacak Paylarin Birim Nominal Degeri; 0.1 TL ile 0.12
TL araliginda ve Paylarin Toplam Nominal Degeri ise;
300000 TL ile 432000 TL araliginda olacaktir.

Satis Fiyati

Toplam satisa sunulan Paylar 3.600.000 Adet olup,
Cikarilan Paylarin Birim Satig Fiyati: 1 TL dir.

Asgari ve Azami Yatirim
Tutarlar:

Nitelikli olmayan bir yatirime1 kampanya 6zelinde asgari bir
alim tutar1 belirtilmemis ise asgari 1 Pay (1 TL) ve Azami
400.000 Pay (400.000 TL) yatirim yapabilir. Ancak
platforma kayit esnasinda gelir beyaninda bulunulmasi
durumunda beyan edilen tutarin %10’u kadar azami yatirim
yapilabilir. Bu tutar her durumda toplam yatirim 1.500.000
TL’yi asamaz.

Fon Kullanim Yeri

Toplanan fonun;

1.425.000 TL'si
Personel Giderleri
01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda,

400.000 TL'si
Pazarlama & Reklam Giderleri
01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda,

685.000 TL'si
Uretim ve Gelistirme Giderleri
01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda,

490.000 TL'si
Platform kullanim ticretleri, MKK ve Takasbank masraflari
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Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

vb.
01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda

giderleri i¢in kullanilacaktir.
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2. PROJE HAKKINDA BILGILER

2.1. Kisa Tanitimi

Ancyra Studio, dijital oyun ve yaratici igerik gelistirme alaninda yenilik¢i bir yaklagimla,
hem yerel hem de kiiresel pazarda fark yaratmayi hedefleyen oncii bir sirkettir. KurOba: Oghuz
projesi de daha dnce bu sekilde anlatilmamis hikayesi, ses getirecek eglenceli ve ilgi ¢ekici oynanist
ile bu misyona uygun bir pazara giris ve markalagsma projesidir. Ardindan gelecek farkl tiirlerdeki
oyunlar ve portfoyliimiizde bulunan farkl {iriinlerle birlikte siirdiiriilebilir, dl¢ceklenebilir ve akillara
kazinan bir yap1 insa ediyoruz.

Neden Ancyra Studio’ya Yatiriom Yapmahsimz?

Ancyra Studio, dijital oyun ve yaratici igerik gelistirme alaninda yenilik¢i bir yaklasimla,
hem yerel hem de kiiresel pazarda fark yaratmayi hedefleyen oncii bir sirkettir. Yatirnmcilarimiza
yalnizca maddi bir ¢ikti sunmakla kalmayip, Ikigai (Mobil + PC) ve Nomad (PC) gibi diger tiim
projelerimizle de uzun vadeli degere ortak olma vaadinde bulunuyoruz.

Dogrulanmis Prototip Nedir?

Halihazirda Steam platformunda yayinladigimiz test iriiniimiiziin, eksikleri olmasina ve
pazarlama ¢alismalar1 yapilmamasina ragmen 95 bin oyuncu tarafindan fark edilmis ve %83.3
olumlu geri doniis almistir. Veriler, 6n gelistirme asamasi tamamlanmis ve asil gelistirme asamasi
baslamis olan oyunumuz KurOba: Oghuz' un ve sirketimizin devam oyunlarinin basar1 potansiyelini
acikca gostermektedir.

Yatirim Gereksinimi ve Sonraki Asamalar

Talep ettigimiz yatirim tutar1 sirketimiz i¢in, yogun diretim ve gelistirme siirecine
baslamamiz i¢in bir kivileim goérevi gorecektir. 6 ay gibi kisa bir siirede ilk siirlimiinii yayimlamay1
hedefledigimiz oyunumuz, yayinlandiktan sonra gelistirilmeye devam ederken erkenden gelir
getirmeye de baslayacaktir. Bu yontemle oyuncularin istekleri oyuna sekil verebilecek ve oyunun
son hali tam hedefe yonelik basarisizlik riski olmayan bir proje olabilecektir. 2025 son ¢eyregi veya
2026 yilinin basinda planladigimiz sonraki ve daha biiyiik yatirim turu, diizenli gelir elde etmeye
baslamis ve kendini kanitlamis sirketimize daha nitelikli gelistirme siireclerine girme ve pazarda
etkimizi hissettirme sans1 vermesi i¢in planlanmaktadir. Sonrasinda finansal kararliligini elde etmis
sirketimiz nitelikli ve simdiden AR-GE siirecleri baglamis devam projelerimizle hedeflerine kosar
adim gidecektir.

Kampanya Hakkinda Bilgilendirmeler
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Yatirim turumuz 4 Mart 2025 Sah giinii saat 10:00°da baslayacak ve 18 Nisan 2025 Cuma giinii
saat 23.59'da sona erecektir. Toplam kampanya siiresi 45 giin olarak planlanmustir.

Bu kampanyada minimum yatirnm tutar1 500 b olarak planlanmistir. Yatirnm turunun
baglama tarihi itibari ile ilk 15 giin icerisinde EFT veya Kredi Kart1 ile yapilan yatirimlarda;

* En az 500 b - 9.999b aralifinda yatirim yapan yatirimcilarin yatirim tutarlaria verilecek
paylara ek olarak ilave %15 bedelsiz pay,

* En az 9999 b - 99.999 b araliginda yatirim yapan yatirimcilarin yatirim tutarlarma
verilecek paylara ek olarak ilave %20 bedelsiz pay,

* En az 100.000 b ve 299.999 b araliginda yatirim yapan yatirimeilarin yatirim tutarlaria
verilecek paylara ek olarak ilave %25 bedelsiz pay,

* En az 300.000 b ve tizeri yatirim yapan yatirimcilarin yatirim tutarlarina verilecek paylara
ek olarak ilave %30 bedelsiz pay verilecektir.

Yatirnmcilarimiz Arasinda Olmanin Avantajlari

* Genis Oyun Yelpazemizin Baglangicindaki Desteginiz Unutulmayarak Diger Projelerde de
Oncelikli Yatirimer Olma Avantajini Elde Ederek Daha Fazla Kar edin!

+ Ozel Icerik Erisimi: Yatirim miktarina gore yatirimeilara 6zel oyun igi icerikler veya
sinirlt stirlim 6zellikleri sunulacaktir.

"Tim Yatirimeilarimiza KurOba: Oghuz Steam Anahtar1 (oyun erisim kodu) verilecektir"

Her yatirimcimiz, KurOba: Oghuz'un platformlarda yayinlandig: tarihte oyun anahtar1 hakki
kazanacaktir.

"2000 TL ve Uzeri Yatirimlarda: KurOba: Oghuz’un Ek igeriklerine Omiir Boyu Erisim"

Her yatirnmcimiza tesekkiir niteliginde, KurOba: Oghuz’un ilerleyen donemlerde sunulacak
tim ek igeriklerine (DLC’ler, karakter gilincellemeleri, gérev paketleri) sinirsiz ve bedelsiz erisim
hakki tantyoruz. Bdylece yatirimcilarimiz oyunun gelisim yolculuguna her adimda dahil olma
ayricaligl kazanur.

"5000 TL ve Uzeri Yatirimlarda: Ozel Kapali Beta Erisimi ve Ilk Deneyim Hakk1"

Bu yatinim diizeyine ulasan yatirimcilarimiz, KurOba: Oghuz ve Ancyra Studio’nun diger
gelecek projelerine kapali beta siireclerinde oncelikli erisim hakkina sahip olur. Bu sayede, oyunun
yenilik¢i unsurlarin1 herkesten 6nce deneyimleyebilir ve proje gelisimine erken asamada katkida
bulunabilirler.

"50.000 TL ve Uzeri Yatirnmlarda: Oyunun Ozel Karakter Figiirlerine Sahip Olun"
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KurOba: Oghuz evreninin ikonik karakterlerinden olusan, sinirli sayida tiretilmis fiziksel figiirler,
bu diizeydeki yatirimcilarimiza 6zel olarak hediye edilir. Bu essiz koleksiyon parcalari,
yatirimcilarimiz i¢in projeye dair anlamhi birer hatira ve degerli bir koleksiyon unsuru
niteligindedir.

"100.000 TL ve Uzeri Yatirnmlarda: Sponsorlar Listesinde Onurlandiriima”

Bu yatinnm seviyesinde, markaniz KurOba: Oghuz’un agilis ekranindaki “Sponsorlar”
boliimiinde onurlandirilir ve oyun severlere siirekli goriiniirliik saglar. Bu prestijli liste, oyunun
basarisina ortak olan ve katki saglayan seckin markalardan olusacaktir. Boylece marka degeriniz,
proje ile birlikte taninir ve desteklenir.

Ilk Bakista Yatirnmimzin Degerini Hissedin

1. Yerel ve Milli Katki: Ancyra Studio, yiiksek kaliteli yerli ve milli iiretim yaparak,
sektordeki ithalata baglilig1 azaltiyor. Ancyra Studio Bilkent CYBERPARK biinyesinde olup Ar-Ge
merkezleri ile yaptig1 isbirlikleri sayesinde yerli teknolojiyi kiiresel pazara tasima potansiyeline
sahibiz.

2. Kamtlanmis Basarilar: KurOba: Oghuz projesi ile dijital oyun sektoriinde bir ¢igir
acacak nitelikte yarinin devrim niteliginde bir iirliniine paydaslik s6z konusu, tarihsel ve kiiltiirel
degerlerimizi teknoloji ile birlestiriyoruz. Bu proje, hem yerel oyuncular hem de uluslararasi
platformlarda ses getirecek sekilde tasarlandi.

3. Stratejik Biiyiime ve Genisleme: Kiiresel oyun pazari, yillik %10 bilesik biiylime
orantyla 2030’da 500 milyar USD’yi asmasi1 beklenen dev bir sektor. Bu bilylimeye uygun stratejik
hedeflerimizle yerimizi almaya haziriz. Ancyra Studio’ya yapilan yatirim, sadece bugiiniin degil,
gelecegin de basarisina ortak olma firsati sunuyor.

4. Karhhik ve Yatirnm Geri Doniisii (ROI): Ancyra Studio, kitle fonlama ile elde edecegi
biitce ile oyun satis1 yoluyla istikrarli gelir akisi olusturmay1 basarmay1 hedeflemektedir. Projemizin
ilk asamasinda KurOba: Oghuz'un erken erisim versiyonuyla birlikte 20.000, tam siirim c¢ikis
doneminde 75.000 oyuncuya, ardindan oyunun tam siirim c¢ikisindan itibaren 1 yil igerisinde
318.000 oyuncuya ulagma hedefi ile 74.730.000 % gibi kayda deger bir gelir beklenmektedir. Bu
rakam, yatirimcilarimiza hizh bir geri doniis saglama potansiyeli sunmasi i¢in ugrasacagimiz temel
motivasyonumuz olacaktir. Yan friinler, ek igerik gelirleriyle birlikte bu rakam 122.022.000 %.
Global pazara sigradigimiz andan itibaren oyun sektoriiniin yeni devine merhaba diyebilirsiniz ve
Global pazar hedeflerimiz 6.5 milyon oyuncu olmakla beraber hedeflerimize yonelik calismalarimiz
icin de proje dosyalarimiz1 detayli inceleyebilirsiniz.

5. Giivenilir ve Tecriibeli Ekip: Ancyra Studio, alaninda uzman tasarimcilardan ve
yazilimeilardan olusan, vizyoner bir ekip tarafindan yonetilmektedir. Proje ekibimiz, oyunun tiim
asamalarinda miikemmeliyetci bir yaklasimla hareket ederek, siirekli gelisimi ve basariy1 hedefler.

6. Yatinmciya Ozel Avantajlar: ik yatirimcilara "KurOba: Oghuz" oyununun tiim ek
iceriklerine Omiir boyu bedelsiz erigim hakki.
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* Belirli yatirim seviyelerinde fiziksel koleksiyon 6geleri, 6zel figiirler ve sponsorluk taninirlig.

* Global is birlikleri ve yeni projelerde dncelikli yatirimci olma sansi.

Is Modeli ve Ticarilesme

Ancyra Studio, oyun satis1, ek icerik paketleri ve mobil platformlara genisleme gibi birden
fazla gelir kanalina sahiptir. Steam’de baslayan oyun satisimiz, global oyuncu kitlesine hitap ederek
hizl1 bir sekilde gelir akis1 olusturacaktir.

Gelecege Yonelik Planlarimiz

* 2025 yilinda Kuroba:Oghuz disinda "fkigai" ve "Nomad" gibi fikir-sanat tasarimi hazir
yeni oyun projelerimizi tanitarak, hizli biiyliyen ve akabinde pazarin lider oyuncularindan biri
olmay1 hedefliyoruz.

* Avrupa ve Orta Dogu pazarinda yeni stratejik ortakliklar olusturarak marka bilinirligimizi
artiracagiz.

* Yatinm Ancyra Studio’da Gelecege Ortak Olmaktir. Yenilik¢i fikirlerimiz, uzman
kadromuz ve kanitlanmis basarilarimizla, yatirimcilarimiza karl ve siirebilir bir ortaklik sunmak
icin gayret edecegiz. Ancyra Studio’ya yatirim yaparak yalnizca bugiiniin degil, gelecegin oyun
sektoriinii sekillendirme yolculuguna da katilirsiniz.

Finansal Seffaflik:

Talep eden biitiin yatirimcilarimizla proje boyunca tebligde yer alan donemsel ilerleme
raporuna ek olarak 6 aylik bilanco yayinlayacagiz.

Girisim Sirketi Tarihgesi:

Ancyra Studio, 2023 yilinda Ankara'da kurulmustur. Gerek belediye istiraki sirketlerle, gerek
disaridan aldig: islerle 6z sermayesini olusturarak ekiplesmistir. Ekip, oyun projeleri gelistirmek
icin bir araya gelmis olsa da, her iiyesinin kendi alanlarindaki yetkinligi, Ancyra Studio'nun hizmet
yelpazesini genisletmistir. Yalnizca oyun projeleriyle degil, iic boyutlu panel animasyonu,
endiistriyel {irlin tasarimi, grafik tasarim, tasarim egitimleri gibi bircok dijital hizmet sunmaktadir.
Dijitallesmenin gerekliligine inanarak ekip bilinyesine daha fazla yazilimci ve tasarimciyr katma
gayretiyle bliylimeye devam etmektedir. 2024'lin sonunda projeleriyle Ar-Ge basvurular1 yaparak
Teknokent (Bilkent Cyberpark) biinyesine dahil olmustur. Gegirdigi siire¢ boyunca birgok oyun
projesinin altyapisini olusturmustur.

KurOba: Oghuz projesiyle ANCRYA Studio, Bilkent CYBERPARK biinyesine katilmistir.

Proje Tamitim ve Is Fikri:
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"KurOba:Oghuz" Tirk kiiltiiriiniin ve oyunun gectigi donemdeki yakin cografyasinda yer
alan uluslarin; gelenekleri, savas becerileri, geleneksel aidiyetleri ve yasam bic¢imlerini bir yazilim
ve tasarim mekanigine ¢evirmektedir. Bu sayede global ve yerel pazarda yer alacaktir. Alaninda
uzman kimseler tarafindan "kiiltiir miihendisligi" uygulamalar1 ile dijital oyun diinyasina
uyarlanmasi projesidir. 13'lincli yiizyll Anadolu'sunda 24 Oguz boyunun hayatta kalma
miicadelesini ve Anadolu topraklarinin Tiirklesmesi siirecini islemektedir. Tarihsel gergeklik ve
Tiirk kiiltliriiniin ¢arpic1 6zelliklerinin korunmasi i¢in 6zenle olusturulmus uzman kadrosu ile
oyunculara essiz bir stratejik deneyim vaat etmektedir. Kendine 6zgii anlati/kurgusu ile Tirk
kiiltiirtinlin dijital oyun sektorii igerisinde yer bulmasini, kiiltiir iirlinlerinin gergcege en uygun
sekilde pazarlanmasini hedeflemektedir.

Global Pazar Konumlandirmasi:

* Projenin kiiltiirel degerini ve global etkisini vurgulayarak, KurOba: Oghuz’un uluslararasi
izleyici kitlesine benzersiz bir hikdye sunarken ayni zamanda tarihsel bilgi ve stratejik oyun
deneyimini arttirtyor yeni bir oyun tiirii deneyimine ortak olun!

Yeni Cikislara Erken Erisim:

* Gelecekte yapilacak genisletme paketlerine veya yan projelere yatirimcilara ilk erisim
hakki verilebilir. Bu strateji, oyunculara sadakat kazandirmayi amaglayan Playstudios gibi
sirketlerin yaklagimlarina benzer bir yapidadir.

Kisisellestirilmis Yatirnmci Deneyimleri:

* Yiiksek diizeyde yatirim yapan yatirimcilara oyunun i¢inde kendi taleplerine ve isteklerine
yonelik proje kapsaminda verilebilecek reklam, onurlandirma, envanter 6gelerinde G6zellestirilmis
firmay1 yansitan bilgiler gibi akla gelebilecek birgok konuda agik destek olusturularak etik kararlar
nezdinde deneyim sunulacaktir.

Coziim Uretecegi Problemler ve Ihtiyaclar:

KurOba: Oghuz, strateji oyunlarina ilgi duyan ve tarihsel icerik arayan oyuncular i¢in bir
¢ozlim sunmaktadir. Aynm1 zamanda, Tiirk tarihini oyun mekanikleriyle daha genis kitlelere
ulagtirarak, egitsel ve kiiltiirel bir ihtiya¢ karsilanmaktadir. Ancyra Studio ekibindeki "Tiirkologlar-
Tiirk Halkbilimciler" ile dijital oyun sektorii igerisinde "Tiirk Kiiltliri" niin temsil edilmesi roliinii
iistlenmeyi vizyon edinmistir.

Uriin ve Hizmetler:
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KurOba; tarihsel gercekgilik, stratejik savas ve kaynak yonetimi mekanikleri ile dikkat c¢eker.
Oyuncular, Selguklu Devleti altinda yasayan 24 Oguz boyunun yasamlarini inceleme ve yonetme
firsatt  bulur. Kayr Boyu, Karakec¢ili Oymak Beyi Ertugrul Gazi esliginde Oguz
boylarini/oymaklarint birlestirecegi bir hikaye icerisinde, Mogol akinlarina ve Anadolu'nun g¢etin
kiglarina kars1 hayatta kalmak, oymagini ayakta tutarak Tiirk boylarini birlestirmek zorundadir.

Ikigai; Japon mitolojisinden ilham alan IKIGAI, mobil ve PC uyumlu bir RPG ve parti
oyunudur. 2027 yil1 itibariyla gelistirme siireci hiz kazanacak, 2028’de tamamlanacak ve ayni yilin
son ¢eyreginde piyasaya siiriilecektir.

Nomad: Nomad, AAA kalite bir agik diinya RPG oyunu olarak planlanmistir. Proje, 2027'de
AR-GE siireci ile baslayacak ve 2028 de personel sayisinda biiylik bir artis ile gelistirilecektir.
2029'da ¢ikis yapacaktir.

Hedef Kitle:

Diinyada toplam oyuncu sayist 3.2 milyar kisidir. 2023 yil1 verileri i¢in Tiirk oyuncu say1si
47 milyon kisidir

(Tiirkiye Oyun Sektorii 2023 Raporu). Tirkiye'de strateji oyunu severler bu rakamin yaklagik
%36's1 yani 17 milyon kisi etmektedir. Kuroba: Oghuz i¢in gelistirdigimiz, ileride de
bahsedecegimiz prototipimizin reklam c¢aligmalar1 yapilmadan gordigli ilgiye ve rakip
analizlerimize dayanarak ilk yil bekledigimiz satig 318,000 adettir. Global pazardaki verileri géz
oniine alirsak; Strateji oyunlari, global oyun pazarinda énemli bir paya sahiptir. Ozellikle mobil
cihazlarin yayginlagsmasi, bu tiirtin daha fazla oyuncuya ulagsmasini saglamistir. Tiim oyuncularin
%10-15"inin strateji tiiriine ilgi gosterdigi tahmin edilmektedir. Bu, 2024 yilinda yaklasik 320-480
milyon oyuncu demektir. Bu verilere dayanarak bekledigimiz global satig adedi de 6,547,000°dir.

Rekabet Stratejisi:

KurOba:Oghuz, Tiirk kiiltiiriinii ve tarihini 6n plana ¢ikararak Mount & Blade, Crusader
Kings vb. gibi oyunlarla rekabet eder. Fazlasini ekleyerek sadece gorsel tesbihte hafif benzerlik
yerine stilizasyon ve 2 boyutlu alanlarda dogrudan tesbihe giderek mekanik eklemeler ve sozlii-
yazili kiiltlir ortamlarinda derlenmis hikayeleri lineer kurgu (dogrudan isler) ile Tiirkiye’deki oyun
pazarinda bu tarz tarihsel oyunlara artan ilgiyi elde etmeye ¢alisir. "Kiiltiir Mihendisligi"
uygulamast ile Tirk kiiltiir diinyasindan elde edilen veriler KurOba’nin en 6nemli avantajidir.

Ticarilesme Plami ve Is Modeli:

Oyun Steam platformu iizerinden satisa sunulacak ve ilk fiyati 7$ olarak belirlenmistir.
Reklam ve sosyal medya kampanyalariyla tam siiriimii yaymlandiginda 75.000 oyuncuya ulasilmasi
hedeflenmektedir, tam siiriimiin yayinlanmasi ardindan birinci yilin sonunda ise 318.000 oyuncuya
ulagsmas1 hedeflenmistir. Ayrica, giincellemelerle mobil platformlara da taginmasi planlanmaktadir
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yukaridaki oyuncu hedefleri, mobil platform igin gegerli degildir, yalnmizca PC platformu
iizerindedir.

Biitge:

Gelistirme ve pazarlama igin gereken toplam maliyet yaklasik olarak 10.000.000%
hesaplanmustir. Ik yatirrm turunda talep ettigimiz 3.000.000b, projenin ve sirketin 6 aylik ivedi
ihtiyaclarini karsilamak i¢in talep edilmektedir. Bu yatirim turunda edindigimiz tecriibe ve fonlama
sonrasi siirecte yapacaklarimizla sirketimizin degerini ve giivenirligini daha da saglamlastirip, daha
biiylik bir yatirim turuna ¢ikmay1 planliyoruz. Ayrica aldigimiz tesvik ve destekler ile de finansman
ithtiyacimizin bir kismini karsilayabiliyor ve giderlerimizi azaltiyoruz.

STEAM SATISLARI (ORTALAMA) 74.730.000b + ACHIEVEMENT DROPLARI (ESER
/ BASARIM) / (ORTALAMA) 40.000.000b DLC PAKETLERI VE OYUN ICERIKLERI
(KARAKTER HIKAYELERININ SATISI) 2.000.000b arasinda degismektedir.

izin ve Onaylar:

Proje gelistirme i¢in gerekli olan yazilim, pazarlama ve ekipman izinleri alinmis olup, yayin
i¢cin Steam platformuyla anlagmalar yapilmstir.

2.2. Kapsam, Amac¢ ve Konusu

KurOba: Oghuz, Tarihi Strateji Oyunu: Anadolu Selguklu Devletinin 1239 yilindan,
1299 yillarina kadar ilerleyen siirecini konu edinir. PVNE (Player vs. Narrative & Environment)
tiirlinde bir strateji oyunudur. Oyun, Tiirk tarihi basta olmak {izere birgok medeniyeti kapsayan,
tarthi dogruluga dayali bir deneyim sunar. KurOba, oyunculari tarihsel olaylar, karakterler ve
stratejik kararlarla birlestirirken, ayn1 zamanda kiiresel pazarda da yer bulmay: hedeflemektedir.
Oyun, farkli medeniyetlerle etkilesime girerek oyunculara zengin bir kiiltiirel ve stratejik deneyim
yasatir.

Proje Kapsami

KurOba'nin kapsami genis bir oyun diinyasini igerir ve oyunculara ¢cok katmanli bir strateji
deneyimi sunmay1 amaglar. Bu kapsamda su 6gelere yer verilmektedir:

1. Medeniyetler ve Tarih: 13. Yiizy1l Anadolu'sunu tarihsel ve kiiltiirel gercekliklere bagh
kalarak isleyen KurOba: Oghuz, basta 24 oguz boyundan "Kayr Boyu, Karakecili Oymagi
(Ertugrul Gazi)" olmak iizere, donem igerisindeki Anadolu otoritelerine de yer verir. Anadolu
Selguklu Devleti, Iznik Imparatorlugu, Latin Imparatorlugu, Emevi Halifeligi ve Mogol
Imparatorlugu baslica otoritelerdir. Oyuncular, tarihi olaylarla uyumlu bir sekilde bu
medeniyetlerle etkilesime gecebilir, kendi obasini biiylitmek i¢in savas stratejileri ve kaynak
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yonetimi ile ilgilenir. Aym zamanda Bati medeniyetleri ve Dogu Imparatorluklariyla da
iligkiler kurarak bu medeniyetler arasinda dengeyi saglayacak diplomatik bir deneyim yasar.

2. Kaynak Yonetimi ve Insaat: Oyuncular, kaynaklarmi akillica yonetmek ve obalarini
gelistirmek zorundadir. Tarim, ticaret, madencilik gibi alanlarda kaynak toplamak ve bu
kaynaklar1 obalarin1 biiylitmek i¢in kullanmak, oyunun temel mekaniklerinden biridir.
Stirdiiriilebilir kaynak kullanimi, oyuncularin stratejilerini etkileyen énemli bir unsurdur.

3. Stratejik Savaslar: Tarihi savaslar ve stratejik kararlar, oyunun merkezinde yer alir.
Oyuncular, kendi ordularmni insa ederken tarihi askeri teknolojileri kullanarak biiyiik
medeniyetler arasindaki savaslarda yer alir. Oyunda yalnizca Tirk kiltiirii degil, global
Olcekte bircok farkli uygarlik da yer aldigindan, oyuncular bu Kkiiltiirlerle karsilagir ve
miicadele eder.

4. Tarihsel Gercekcilik ve Senaryo: Oyun, tarihsel/kiiltlirel gercekeilik iizerine inga edilmigtir
ve oyuncular gercek olaylar (Babai Ayaklanmasi, Kosedag Muharebesi) ve karakterlerle
(Ertugrul Gazi, Baycu Noyan, Toregene Hatun) etkilesim kurarak tarihi 0grenir. Senaryo
kisminda ise "Kitab-1 Dedem Korkut Ala Lisan-1 Taife-1 Oguzan" eserinden hareket ederek;
Tirk kiiltlirtiniin sozIi kiiltiir yaratimlarinin, yazili kiiltiir ortama aktarilmasi sonrasinda
ortaya c¢ikmig iirlinleri, modern sartlar neticesinde uzman kisilerin uyguladigr "kiiltiir
miihendisligi" ile yeniden kurgular.

Projenin Amaci

KurOba: Oghuz’un ana amaci, Tirk tarihini, kiltiiriini ve medeniyetini diinya capinda
tanitarak genis bir oyuncu kitlesine ulastirmaktir. Tarihi strateji oyunlarina ilgi duyan oyunculara,
hem egitici hem de eglenceli bir oyun deneyimi sunmay1 hedefleyen KurOba: Oghuz, oyunculara
medeniyetlerini stratejik kararlarla yonetme imkani verir. Oyun, sadece Tiirk tarihine odaklanmakla
kalmay1p, farkli uygarliklar1 ve medeniyetleri de kapsar, bdylece ¢ok ¢esitli oyuncu kitlelerine hitap
eder.

Bu amac¢ dogrultusunda KurOba: Oghuz, oyunculara stratejik kararlar verme, kaynaklari
etkin bir sekilde yonetme ve medeniyetler arasi iligkileri yonetme becerilerini gelistirme imkani
sunar. Ayni1 zamanda, kiiresel bir pazara hitap ederek Tiirk tarihini ve kiiltliriinii diinyaya tanitmay1
amaclamaktadir.

Proje Konusu

KurOba: Oghuz’un hikayesi, Anadolu Selguklu Devletinin 1239 yilindan, 1299 yillarina
kadar ilerleyen siirecini konu edinir. Kay1 Boyu, Karake¢ili Oymak Beyi Ertugrul Gazi'nin basrol
oldugu hikayede "Dede Korkut, Baycu Noyan, Bams1 Beyrek" gibi hem kiiltiiriin pargasi olan hem
de tarihte Onemli bir yer kaplayan karakterler/kimlikler ile lineer bir hikaye kurgusu
olusturulmustur. Oyun, Tiirk boylar1 arasindaki giic miicadelelerini, Mogol istilalari, Latin
Imparatorlugu'nun yikilist ve Osmanli’nin dogusunu konu alir. Oyun boyunca oyuncular, tarihsel
olaylar1 ve kararlar1 deneyimleyerek kendi oymaklarin1 korumaya ve biiyilitmeye ¢alisir.

Oyuncular, kaynaklarin1 yonetip ordularint kurarken tarihe yon verecek stratejik kararlar
alirlar.
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KurOba: Oghuz sadece Tiirk tarihini degil, ayn1 zamanda Mogollar, Bizans, Eyyubi ve diger tarihi
medeniyetleri de kapsayan bir oyun diinyasina sahiptir. Bu durum, oyunun yalnizca Tiirk kiiltiirii ile
smirlt kalmayip, kiiresel oyuncu kitlesine hitap etmesini saglar. Oyunda tarihi olaylar, kiiltiirel
etkilesimler ve stratejik savaslar birleserek oyunculara derin bir oynanis deneyimi sunar.

Global Pazar ve Coklu Dil Destegi

KurOba: Oghuz, Tiirk kiiltiirtine ve tarihine dayali olsa da, oyun igerigi kiiresel pazara hitap
edecek sekilde genisletilmistir. Oyuncular, farkl kiiltiirleri ve medeniyetleri deneyimleyerek tarihin
akisina katkida bulunabilirler. Oyun, yalmizca Tirk tarihi ile smrlt kalmayip, birgok biiytlik
medeniyeti kapsar. Bu sayede oyuncular, hem Tiirk tarihini 68renirken hem de diger medeniyetlerin
stratejileriyle etkilesimde bulunarak kiiresel bir oyun deneyimi yasarlar.

KurOba: Oghuz’un global pazarda rekabet avantaji, oyunun ¢ok dilli destegi sayesinde genis
bir oyuncu kitlesine ulagmasidir. Tiirkce ve Tirk devletlerinin dilleri (Kazakg¢a, Azerbaycan
Tiirkgesi, Kirgizca vb.) basta olmak iizere; Ingilizce, Fransizca, Almanca, Ispanyolca gibi birgok
dilde oynanabilen oyun, farkli bolgelerdeki oyunculara ulasarak uluslararasi bir hit olmay1 hedefler.
Ayn1 zamanda farkl platformlarda oynanabilir olmasi, oyunun erigim kolayligin1 artirir.

Pazarda KurOba’nin Yeri ve Rekabet Giicii

KurOba: Oghuz, 6zellikle Tiirk tarihine dayali strateji oyunlara olan ilginin arttig1 bir
donemde, pazarda onemli bir yere sahiptir. Tiirkiye'de video oyunlart oynayan 47 milyon kisi
KurOba: Oghuz’nin ana hedef kitlesini olusturmaktadir. Ancak, oyun yalnizca Tiirkiye ile sirl
kalmayip, diinya genelinde strateji oyunlarina ilgi duyan oyunculara da hitap etmektedir. Tiirk
kiiltiirii ve tarihi unsurlar ile birlesen stratejik oyun mekanikleri, oyunu uluslararasi alanda da
rekabetci bir konuma getirmektedir.

Diinya genelinde strateji oyunlarina olan ilgi, 6zellikle gercek zamanli strateji (RTS) ve
tarihsel dogruluga dayali oyunlarda artmaktadir. KurOba: Oghuz, bu talebe yanit vererek Mount &
Blade, Crusader Kings gibi biiyiik strateji oyunlartyla rekabet ederken, Tiirk tarihi ve kiiltiiriinii 6n
plana ¢ikararak kendine 6zgii bir yer edinmektedir.

Oyun Mekanikleri ve Yenilik¢i Ozellikler

KurOba: Oghuz, hem strateji hem de hikaye odakli oynanisi birlestirerek oyunculara farkli
bir deneyim sunar. Oyuncular, kaynaklarin1 yonetip, savaglar yaparak medeniyetlerini gelistirirken,
ayn1 zamanda tarihi karakterlerle ve olaylarla etkilesime girerler. Oyunun ana 6zellikleri sunlardir:

1. Kaynak Yonetimi: Oyuncular, tarim, madencilik, ticaret ve iiretim gibi alanlarda
kaynaklarin1 yonetir. Kaynaklarin siirdiiriilebilir bir sekilde kullanilmasi, oyuncunun stratejik
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basarisi i¢in kritik oneme sahiptir.

2. Stratejik Savas: Oyuncular, tarihi askeri teknolojileri kullanarak savaslar yapar ve ordularini
kurar. Stratejik kararlar, savaglarin sonucunu dogrudan etkiler.

3. Tarihi Gergekgilik: Oyun, tarihi dogruluga biiyiik 6nem verir. Oyuncular, tarihin akigini
degistirecek stratejik kararlar alarak kendi medeniyetlerini yonetir.

4. Coklu Dil Destegi: Oyun, Tiirkce disinda birgok dilde oynanabilir ve bdylece global pazarda
genis bir oyuncu kitlesine hitap eder.

5. Karara Bagh Hikaye: KurOba: Oghuz, sinematik anlatilar1 icerisinde bazi kararlari
oyuncuya birakarak, her oyuncu i¢in farkli bir deneyim sunmay1 hedefler.

6. Diplomasi-Ticaret: KurOba: Oghuz igerisinde diplomasi ve ticaret hayati dneme sahiptir.
Oyuncu, oymaklar1 birlestirerek "Kayir Boyu'"nu reform etmeli, Kayr Boyu ile "Boz Ok"
kolunu birlestirerek Osmanli Devleti'ne giden tarihsel siire¢ icerisinde "Salur Boyu (Karaman
Ogullar1)" ile mesruluk rekabetine girmelidir. Bu siire¢ igerisinde biiyiik otoriteler ile iyi
gecinmel, ticaret ile kis kosullarinda hayatta kalmak i¢in gereken malzemeleri elde etmelidir.

Kurulacak Girisim Sirketi ve Is Modeli

KurOba: Oghuz'un gelistirilmesi ve ticarilestirilmesi i¢in kurulacak girisim sirketi, oyun
gelistirme sektoriinde faaliyet gosterecektir. Sirket, oyunun satislarini dijital platformlar tizerinden
gerceklestirecek ve ayn1 zamanda gelecekte ¢ikacak giincellemeler, ek igerikler, "ikigai" ve
"Nomad" gibi biiyiik oyun projeleriyle gelisimine yiiksek miktarlarda katki saglayarak, sektorel
taninirligim1 ve oyuncu kitlesini genisletecektir. Bu is modeli, oyun(-lar)un satig gelirlerine dayali
olup, ek olarak oyun i¢i satin almalar ve Steam platformu iizerindeki basarimlar gibi gelir
kaynaklarimi da igermektedir.

Sonuc¢

KurOba: Oghuz, tarihi strateji oyunlarina ilgi duyan genis bir kitleye hitap eden, Tiirk tarihi
ve kiiltiirlinii diinya ¢apinda tanitmay1 amaglayan bir projedir. Global pazarda yer bulmak icin ¢oklu
dil destegi ve farkli platformlarda erisilebilirlik sunarak, hem Tiirk hem de uluslararasi oyunculara
benzersiz bir deneyim sunmay1 hedefler. KurOba: Oghuz, sadece Tiirk tarihi degil, ayn1 zamanda
Mogol, Bizans ve diger biiylik medeniyetleri de kapsayan genis bir oyun diinyasina sahiptir.
Pazarda strateji oyunlarina olan talebi karsilamaya yonelik sundugu o6zelliklerle, biiyiik bir
potansiyele sahip bir projedir.

2.3. Uriin ve Hizmetler

Uriinler ve Teknolojiler

Proje kapsaminda gelistirilmekte olan ana {iriin, KurOba: Oghuz video oyunudur. Oyun,
Tiirk tarihini gercekci ve derinlemesine ele alarak, oyunculara tarihsel olaylar iizerinden stratejik
kararlar alma firsat1 sunar. Bu siirecte oyuncular, ¢esitli Tiirk boylarin1 yonetir, diplomatik iligkiler
kurar ve savaslar yapar. Gelistirilecek olan teknolojiler, yalnizca oyun i¢i mekanikleri degil, aym
zamanda tarihin dogru ve kiiltiirel agidan hassas bir sekilde yansitilmasini saglayacak araglari da
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icerir.

Oyun, kaynak yonetimi, stratejik savas mekanikleri, diplomasi ve ticaret gibi ana
mekanikler iizerine kurulmustur. Bu mekanikler, gercek tarihteki olaylardan ilham alarak
sekillendirilmistir. Ayrica, oyun diinyasinda tarihsel gelismeler, oyuncunun verdigi kararlara bagh
olarak sekillenmektedir.

Gelistirilmekte olan diger bir teknoloji ise yapay zeka (Al) sistemidir. Oyun i¢i karakterlerin
ve diisman birimlerinin stratejik kararlar alabilme yeteneklerini gelistirmek icin 6zel bir Al sistemi
iizerinde calisilmaktadir. Bu sistem, tarihsel baglamda hareket eden karakterler ve birimler
yaratarak, oyunculara daha gercekei ve dinamik bir oyun deneyimi sunacaktir.

Bunun yani sira, oyuncularin oyun diinyasinda tarihsel olaylar1 ve sosyal yapilarin gelisimini
daha iyi anlamalarini saglamak i¢in oyuna entegre edilecek bilgi ve kiiltiirel ansiklopedi sistemleri
gelistirilmektedir. Bu sistemler, oyuncularin oyun oynarken tarihi olaylar ve kisilikler hakkinda
bilgi edinmelerini saglayacaktir.

Sunulacak Hizmetler

KurOba: Oghuz, sadece bir video oyunu olarak degil, ayn1 zamanda kiiltiirel bir proje olarak
da degerlendirilmektedir. Bu nedenle, oyunculara sunulacak hizmetler arasinda mod destegi, DL.C
(indirilebilir icerik) ve oyuncu topluluklar i¢in 6zel etkinlikler yer alacaktir. Oyuncular, oyunu
kendi isteklerine gore sekillendirebilecek ve tarihsel olaylara dayali yeni senaryolar
olusturabileceklerdir. Ayrica, oyun toplulugunun katkilariyla gelistirilecek yeni igerikler ve ek
paketlerle oyun siirekli olarak giincellenmeye devam edecektir.

Topluluk destegi ile birlikte sunulacak diger bir hizmet ise Steam Workshop
entegrasyonudur. Bu platform, oyuncularin oyuna kendi modlarim1 ve igeriklerini eklemelerine
olanak tantyacaktir. BOylece oyuncular, oyunun tarihsel yapisim kendi bakis agilarma gore
sekillendirebilecek ve oyunu siirekli olarak yenileyebileceklerdir.

Ayrica, oyunun piyasaya siiriilmesinden sonra devam eden AR-GE ¢alismalar1 kapsaminda
yeni Kkiiltiirel icerikler ve tarihsel olaylar eklenmesi planlanmaktadir. Oyunculardan gelen geri
bildirimlere dayanarak, oyun diinyasina farkli donemler ve medeniyetler eklenerek oyun
genisletilecektir.

Gec¢mis Donemde Yapilan Calismalar ve Prototipler

KurOba: Oghuz projesi, gegcmis donemde yapilan bir¢ok analiz, strateji belirleme ve prototip
caligmasi iizerine insa edilmistir. Projenin ilk adimi bir Game Jam yarismasinda atilmistir.
KurOba'nin temel konsepti burada gelistirilmis ve prototip halinde sunularak yarisma birinciligine
acik ara hak kazanmustir.

KurOba: Oghuz'un yam sira Japon mitolojisinden esinlenerek tasarlanmus "Tkigai" adl,
Mobil ve PC uyumlu RPG-PartyPlay oyunu da; 2026 y1l1 itibariyla gelistirme siireci devam edecek,
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2027 yilinda tamamlanacak ve ayni1 yilin son ¢eyreginde piyasaya siirtilecektir.

Tim bunlarin ardindan edinilen gelir ile hikaye kurgusu biiyiik 6l¢iide tamamlanmais tigiincii
ve Ancyra Studio'nun basyapiti sayilacak oyun olarak "Nomad", AAA kalite bir a¢ik diinya RPG
oyunu olacak. Oyunun yapimi 2027'de AR-GE siireci ile baglayacak ve 2028 de personel sayisinda
biiyiik bir artis ile gelistirilecek sekilde planlanmistir. 2029'da ¢ikis yapmasi hesaplanmis ve bu
stirecteki giderlerin biiylik bir kismi (gelistirme, pazarlama ve lisanslama maliyetleri), KurOba:
Oghuz ve Ikigai'den elde edilen gelirler ile karsilanacaktir.

24. Sektor ve Pazar Analizi

KurOba: Oghuz Pazar Arastirma Raporu
1. Kiiresel Oyun Pazari1 Goriniimii

Kiiresel oyun pazari, son yillarda istikrarli bir biiylime gostermektedir. 2024 yilinda pazar
biiytikliigiiniin 235,73 milyar ABD dolar1 oldugu tahmin edilmektedir. Y1illik bilesik biiylime orani
(CAGR) %10 olarak 6ngoriilmekte olup, 2030 yilina kadar pazarin 534,93 milyar ABD dolarina
ulasmasi beklenmektedir.

2. Tiirkiye Oyun Pazan

Tiirkiye, oyun sektoriinde hizla biiyliyen bir pazara sahiptir. 2023 yilinda Tiirkiye'de 40
milyon aktif oyuncu bulunmakta ve dijital oyun pazari 1,2 milyar dolar biiylikliige ulasmistir. Bu
biiytime trendinin devam etmesi ve 2024 sonunda pazar biiytikligiiniin 1,8 milyar dolara yaklagmasi
beklenmektedir.

3. Strateji Oyunlar1 Segmenti

Strateji oyunlari, kiiresel oyun pazarmin énemli bir alt segmentini olusturmaktadir. Ozellikle
ger¢ek zamanl strateji (RTS) ve tarih temali oyunlara olan ilgi artmaktadir. 2025 yilinda piyasaya
striilmesi planlanan bir¢ok yeni ger¢cek zamanli strateji oyunu, oyuncularin beklentilerini
karsilamay1 hedeflemektedir. Gelistiriciler, sunduklar1 grafik ve oyun mekanigi ile oyuncu
deneyimini zenginlestirmeyi planlamaktadir. Gelismis yapay zeka, daha fazla etkilesim ve canli
savaslar, bu yeni nesil oyunlarda 6ne ¢ikan 6zellikler arasinda yer almaktadir.

4. KurOba: Oghuz'un Konumlandirilmasi

KurOba: Oghuz, Tiirk kiiltiiri ve tarihine dayali bir strateji oyunu olarak, hem yerel hem de
kiiresel pazarda benzersiz bir konuma sahiptir. Oyunun ¢ok dilli destegi, genis bir oyuncu kitlesine
ulasmasmi saglamaktadir. Tiirkge ve Tiirk devletlerinin dillerinin yam sira; Ingilizce, Fransizca,
Almanca ve Ispanyolca gibi dillerde de oynanabilen oyun, farkli bolgelerdeki oyunculara hitap
etmektedir. Ayrica, farkli platformlarda oynanabilir olmasi, oyunun erisilebilirligini artirmaktadir.

Kaynaklar:
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Gaming in Turkey 2023 - Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2023
Sf. 50 -70

Exactitude Consultancy Gaming Market from 2025 to 2034

2.5. Ticarilesme Plani ve Is Modeli

Sirketimizin is modeli "B2C + B2B" olup tek seferlik satiglar, DLC (Downloadable
Content), ek paketler, sosyal medya goriintiilemelerinden elde edilecek gelirler, oyunla ilgili
esantiyon iirlinlerin satis1 vb. kalemlerle ticarilesmeyi planliyoruz. Sirketin Teknokent'e taginmasi
ile birlikte ileri diizey teknoloji firmalar1 arasinda oyun gelistirme faaliyetlerini ilerletmeyi
hedeflemektedir. Tek seferlik satislar, dinamik fiyatlandirmalarla saglanip, fiyatlar1 cesitli
kampanyalar oncesinde ve sonrasinda degisiklik gosterecektir. B2C, firmadan son kullaniciya
giden, arada yayimci barindirmayan, Uret-Sat modeli olarak adlandirilir ve Kuroba: Oghuz'un ana is
modelidir. Bunlara ek olarak oyunumuzun tarihi tarafsiz ve ger¢ege en yakin sekilde anlatmasi ve
bunu yaparken keyifli akict bir deneyim sunmasi sayesinde tarihi 6gretmek agisindan ¢ok kritik bir
rol oynar. Kadromuzun dijital alanlardaki egitimcilik tecriibesiyle birlestiginde tliriinlerimizin egitim
alaninda kullanilmamasi potansiyelimizi bosa harcamak olur. Bu nedenle basta Milli Egitim
Bakanlig1 olmak tizere gerekli kurum ve sirketlerle goriismelere ilerleyen siire¢lerde baglanacaktir.

2.6. Proje Biitcesi

Projenin “Isletme Biitcesi”, “Yatirim Biitgesi”, “Gelir Kalemleri”, “Satis Hedefleri” ve “Nakit Akim
Tablosunu da iceren finansal bilgilerine asagidaki kutu igerisinde bulunan linkten erisebilirsiniz.

https://invest.fonbulucu.com/kampanya/HGY X85#finance

2.7. Izin ve Onaylar

Sirket Kurulusu (EK3.5)

Oda kayit ve sirket linvan bilgileri.

Teknoloji Gelistirme Bolgesi (EK3.6)

Bilkent Cyberpark Teknoloji Gelistirme Bolgesinde faaliyet gosteriyoruz.

3. GIRISIMCI HAKKINDA BIiLGILER
3.1. Genel Bilgiler
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https://invest.fonbulucu.com/kampanya/HGYX85#finance

Girisimci Hakkinda Bilgiler

Adi-Soyadi Berk Savi
Uyrugu Tiirkiye
Ogrenim Durumu Kastamonu Universitesi. Not Ortalamast: 4
Is Deneyimi Akademisyen
Uzmanlik Alanlar Yazilim/Tasarim
Ozgecmisi Ekte yer almaktadir.
3.2. Ekip Uyeleri
Ekip Uyeleri
Girisimci
Adi- Ustlenecegi Gorev Uzmanhk Alam ve Profesyonel ile
Soyadi Sorumluluklar Tecriibesi Hiskisinin
Kaynag
| Egitmen, Proje Oyun gehs‘mrme; glaplndakl N
Berk Savi e e e programlarda disiplinler aras1 uzman. Kendisi
Y onetimi, YOnetici
Sanat ve tasarim alaninda Doktorant.
Ankara
E;lsgryln Kalite Kontrol 3D Modelleme 3D Kaplama 3D glellye 1;11: S;Iinr
P Modelleme Kaplama Tasarim 3D Baski Animasyon Render yes
Turhan Teknoloji
Akademisi
Adobe Photoshop CC (ileri Diizey)
Adobe Illustrator CC (Ileri Diizey) Ankara
Basak Keihaot TN Adobe Indes'lgn CC (Orta Duzeyz Buyulf Semr
Giizel Takim Lideri Adobe Premiere Pro CC (Orta Diizey) Beledlyqsl
’ Zbrush 3D Organic Modeller (Orta Teknoloji
Diizey) Adobe Substance Painter (Orta | Akademisi
Diizey) Blender (Orta Diizey)
Adobe Premiere Pro CC Zbrush 3D girjlk?iaSehir
Onur Teknik Sanat ve Organic Modeller Adobe Substance Bel}gzli esi
Cimen Tasarim Painter Autodesk 3D Studio Max Yo
) Teknoloji
Unreal Engine 5 . .
Akademisi
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Ekip Uyeleri

Girisimci
Adi- Ustlenecegi Gorev Uzmanlhik Alami ve Profesyonel ile
Soyadi Sorumluluklar Tecriibesi Iliskisinin
Kaynagi
YETENEKLER f{lustrasyon, Grafik
Tasarim, Markalasma, Baski1, Sosyal
Pazarlama alanina . e
Jiskin tasarm ve icerik Medya Yonetimi ve Pazarlamasi Dijital

Damla LIyKIn | ¢ Pazarlama, Web Tasarim, Web Hacettepe

Cimen retimi galismalari Gelistirme. Yaraticilik, Detaylara Universitesi
(sosyal medya ve .

. Dikkat, Ortama ve Duruma Uyum
pazarlama stratejileri) Saglamak, Takim Caligsmasi, Liderlik,
Olumlu Diistinmek
TECHBRIGDE ACADEMY- 3D
Yazilim ve gorsel DESIGN KURSU: 3 AY UDEMY -
mekanik iliskisini DETAYLI UNITY EGITIMLERI:

Yunus Han | saglama {izerine TOPLZFIDA 2502 U0 SAAT Iﬂagettepe .
dokiimantasyon ve JAMINATION 6 - GAME | Universitesi
ovun motoru vazilimi DEVELOPER / PROP ARTIST ANKU

u 4 GAMEJAM - TEAM LEADER /
DEVELOPER
Kiiltiir Miihendisligi
Halkbilimsel Derleme
Metotlar1 Akademik

Emirhan Yazi-Tarama- . Unreal Engine 5 (Baslangi¢ Diizeyi) Hagettepe .

Arda Rapprlama Narrative Adobe'Photoshop CC (Baslangig ‘ Universitesi,

Kocak Design / Anlati Diizeyi) Blender (Baslangi¢ Diizeyi) Tiirk
Tasarimu (Ileri Diizey) | FL Studio (Orta Diizey) Halkbilimi
Oyun Dokiimani
Hazirlama Oyun
Tasarimi

Ankara

Safak Biiyiik Sehir

. Yazilim Gelistirme Girisimei Yonetici Oyun gelistirme Belediyesi
Celik ..
Teknoloji
Akademisi
Unreal Engine, Unity Game Engine,
Durukan 3D Artist ve Oyun Autodesk 3DS Max, Aujtodesk Maya, Ansera.
Kizilarslan | Gelistirme ZBrush, Marvelous Deglgner, Blender, TechBrlqge
CLO 3D, Substance Painter, Akademi

Solidworks, Gravity Sketch, Adobe
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Ekip Uyeleri

Girisimci
Adi- Ustlenecegi Gorev Uzmanlhik Alami ve Profesyonel ile
Soyadi Sorumluluklar Tecriibesi Iiskisinin
Kaynag
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
InDesign, Adobe Premier, Figma,
Python, C#, Angular, React, HTML 5,
CSS 3, JavaScript, TypeScript, Linux,
Git, Wordpress, WooCommerce,
Microsoft Word/Excel/Powerpoint,
Microsoft Project
PTC Creo SolidWorks Fusion 360
AutoCAD C# Illustrator SQL-Server Ansera
. e Office HTML-CSS CATIA Unity .
Arif Sahan | Oyun Gelistiricisi Unreal Engine VR-Gravity Sketch ii(;}ggg?ge
ZBrush 3ds Max Adobe Substance 3D
Printer Marvelous Designer
3.3. Kurucu Ortaklar
Girisim Sirketi’nin Ortakhk Yapisi
Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy I;akkl
Tutar Oran (%)
(TL) (%)
Berk Savi 2.640.000 88 88
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar 300.000 10 10
N1tehk}1 ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar 60.000 ) 5
Bedelsiz Paylar
TOPLAM 3.000.000 100 100
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Ek Satis Durumunda Girisim Sirketi’nin Ortakhk Yapisi
Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy I;akkl
Tutar Oran (%)
(TL) (%o)
Berk Savi 3.081.600 85.6 85.6
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar 432.000 12 12
N1tehk}1 ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar 86.400 24 24
Bedelsiz Paylar
TOPLAM 3.600.000 100 100

Berk Savi isimli kurucu ortagin proje ile olan iliskisi;

Kampanyanin sahibi, sirketin kurucusudur. Tiirkiye’de aktif bir gelistirici ve tasarimci olarak
caligmalarini siirdiirmektedir. Gelistirici ve tasarimci topluluklarinda yenilikgi fikirleri ve is birligini
desteklemek her zaman Onceligi olmustur. Oyun gelistirme etkinliklerinde konugmaci olarak yer
alarak, tecriibelerini paylasma firsati bulmustur. Ozellikle KurOba adli strateji oyununun
gelistirilmesinde 6nemli bir rol iistlenmektedir. Oyun, GameJam’de derin hikaye anlatimi ve
stratejik mekanikleriyle 6diill kazanmistir. Ayn1 zamanda Ancyra Studio ekibinin bir liyesidir ve
geleneksel strateji oyunlarinin smirlarint zorlayan yenilik¢i projelerde yer alarak oyun diinyasina
katki saglamaya devam etmektedir.

Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar isimli kurucu ortagin proje ile olan iligkisi;
Yatirimci

Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar Bedelsiz Paylar isimli kurucu ortagin proje ile olan
iligkist;
Yatirimci
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4. KAMPANYA HAKKINDA BIiLGILER
4.1. Genel Gerekce ve Temel Bilgiler

Kitle Fonlamas1 Kampanyasi ve Paya Dayali Modelin Secilme Gerekgeleri:

KurOba: Oghuz, bilgisayar oyunudur. Tarihi ger¢ekeiligi ve derin stratejik mekanikleri ile
yenilik¢i bir RTS (Ger¢ek Zamanli Strateji) oyunu olarak, oyunseverlerin biiyiik ilgisini ¢ekmeyi
amaglamaktadir. Bu dogrultuda, kitle fonlamasi kampanyasi yiiriitiilmesinin temel nedent,
KurOba’nin genis bir oyuncu kitlesine ulagsmasini saglamak ve bu kitleyi projeye dahil etmektir.
Paya dayali modelin secilmesi, destekgilerin oyun iizerindeki yatirimci etkisini artiracak, ayni
zamanda oyunun gelisim slirecine katkida bulunmalarini tesvik edecektir. Bu yontem, yatirimcilarin
sadece finansal destek vermeleri degil, ayn1 zamanda uzun vadeli bir sahiplik hissi ile oyunun
basarisina ortak olmalarini saglar.

Diger Finansman Kaynaklarimin Temin Edilememesi Durumu:

Oyun sektorii, genellikle bliylik sermaye gerektiren bir alan olup, KurOba gibi yenilik¢i ve
detayl1 projelerde bu sermayenin dis finansman kaynaklarindan temin edilebilmesi zorlagmaktadir.
Ozellikle geleneksel bankalar ve yatirim fonlari, oyun sektdrii gibi riskli yatirimlara karsi daha
temkinli yaklastiklarindan, KurOba i¢in bu kanallardan fon temin edilememistir. Bu nedenle kitle
fonlamasi, hem oyunseverlerin dogrudan katkisi hem de projenin genis kitlelere duyurulmasi
acisindan ideal bir finansman kaynagi olarak tercih edilmistir.

Kampanya Detaylari:

Hedeflenen fon tutari, projenin tamamlanabilmesi ve genisleme paketleri i¢cin gereken
biitceyi kapsayacak sekilde 3.000.000 TL olarak belirlenmistir. Eger kampanya basarilt olursa,
toplanan fon ile oyun mekanikleri, grafik gelistirmeleri, ses ve miizik diizenlemeleri yapilacak ve
oyun tamamlandiktan sonra Steam gibi platformlarda satisa sunulacaktir. Ek fon toplama secenegi
devreye girdiginde, mobil siiriim ve DLC (indirilebilir igerik) projeleri de hayata gecirilecektir.

Kampanyanin Basarih Sonu¢lanmasi Halinde:

KurOba, kampanyanin bagarili bir sekilde sonu¢lanmasi durumunda, hem yatirimcilara hem
de oyuncu kitlesine ¢esitli faydalar sunacaktir. Oyunun lansmani sonrasi yapilacak 6zel etkinlikler,
turnuvalar ve genisleme paketleri ile daha biiyiik kitlelere ulasilmasi hedeflenmektedir. Oyuncular
ise oyuna erken erisim imkani kazanacak ve kampanya destekcilerine 6zel oyun i¢i bonuslar, somut
hediyeler ve isimlerinin kart basarimlarinin varsa steam profillerinde yer almasi gibi ek destekler
sunulacaktir.
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4.2. Fon Kullanim Yeri

Fonlama Kampanyasiin basarili olmasi durumunda elde edilen fonlar asagida verilen
sekilde ve siirelerde kullanilacaktir. Fonun kullanim siiresi igerisinde her alti ayda bir ve her
durumda fonun kullanimi tamamlandiginda bagimsiz denetim raporu hazirlanarak kampanya
sayfasinda yayinlanacak ve ayrica yatirimcilar ile paylasilacaktir. Toplanan fonlarin ilan edilen
amacina uygun olarak kullanilmasindan yonetim kurulunun sorumludur.

Toplanan fon;

1.425.000 TL'si Personel Giderleri amaciyla 01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda,
400.000 TL'si Pazarlama & Reklam Giderleri amaciyla 01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri
arasinda, 685.000 TL'si Uretim ve Gelistirme Giderleri amaciyla 01.04.2025 - 01.04.2026
tarihleri arasinda, 490.000 TL'si Platform kullanim iicretleri, MKK ve Takasbank masraflari
vb. amaciyla 01.04.2025 - 01.04.2026 tarihleri arasinda kullanilacaktir.

Kampanya sonrasinda elde edilen briit gelirden kampanya icin yapilan giderler fatura
karsilig1 6denecek olup, ayrica Platform Kullanim Ucreti olan toplanan fonun KDV hari¢ %8’i yine
fatura karsiliginda 6denecektir.

Fonlamanin basarili olup olmadigina bakilmaksizin MKK (Merkezi Kayit Kurulusu),
kaydilestirme islemleri i¢in acilan kampanya toplam fon talebinin binde 1'i + KDV tutarinda ve
fonlarm toplanarak bloke edilmesine aracilik eden Istanbul Takas ve Saklama Bankasi A.S.
(Takasbank), binde 5'1 + BSMV tutarinda islem iicreti alacaktir. Tutarlar kampanya sonrasi
Platform’un faturasina istinaden girigim sirketi tarafindan 6denecektir

Kampanya sonunda toplanan fondan elde edilecek net gelir toplanan fonun %90 ila %92’si
araliginda gergeklesektir.

Kampanya’ya fazla talep gelmesi durumunda %20 Ek Satis Yolu ile elde edilecek ek fonlar
iirlin gelistirme ve isletme giderlerinde kullanilacaktir.

Ayrica diger kaynaklardan temin edilmesi planlanan finansmanlar su sekildedir.

KOSGEB Is Gelistirme Destegi'ndan 1.500.000 TL tutarinda bir finansmanin 01/03/2025
tarihinde temin edilmesi planlanmaktadir.

Rapor halinde eklerde goriilebilir. (EK1)

4.3. Kar Tahmin ve Beklentileri

Uyari: Bu boliimii okumadan 6nce bilgi formunu basindaki “UYARI” kismini tekrar
okuyunuz.
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Berk Savi Girisim Sirketinin gelir kalemleri KurOba: Oghuz Steam Satiglar1 (Ortalama) , Steam
Achievement Droplar1 (Eser / Basarim) / (Ortalama) , DLC paketleri ve oyun igerikleri (Karakter
Hikayelerinin Satis1) , IKIGAI Steam Satiglar1 (ortalama) (¢ikis tarihi: 2027) ve NOMAD Steam
Satislar1 (ortalama) (¢ikis tarihi: 2029) kalemlerinden olusmaktadir.

Bu gelir kalemlerine gore ve bes yillik siirecte 1.763.309.040 TL ciro yapmasi
planlanmaktadir.

Ticarilesme Plami ve Is Modeli:

Oyun Steam platformu {izerinden satisa sunulacak ve ilk fiyati 78 olarak belirlenmistir bu
rakamin satis ortalamasida dinamik satig sisteminde 5.75%'a tekabiil etmektedir. Reklam ve sosyal
medya kampanyalariyla erken erisim siiriimiiniin ¢ikisiyla birlikte 20.000 oyuncuya, tam siirlim
cikisiyla birlikte 75.000 oyuncuya, global pazarlama ¢aligmalarinin baglamasi1 ve DLC(ek satilabilir
icerikler) cikisiyla ise 1 yil icerisinde 318.000 oyuncuya ulasmasi hedeflenmistir. Burada
community serverlar oyuncu etkilesimi oyuncuyu oyunda tutacak ek paketler dahilinde bu hedefler
gdz Oniline alinmigstir. Verilen oyuncu sayilar yalnizca PC platformu tizerindedir. Steam oyun satis
platformu 100.000 ve iizeri satiglarda, platform igerisinde yaptigi one c¢ikarma caligmalariyla
oyunlart globalde etkili sekilde pazarlamaya katki sunmaktadir. Bu katkiyla birlikte hedefimiz
Global oyun pazarinda 6.500.000 adet oyuncuya ulagsmaktir.

Biitce:

Gelistirme ve pazarlama i¢in gereken toplam maliyet yaklasik olarak 10.000.0005
hesaplanmugtir. 11k yatirim turunda talep ettigimiz 3.000.0004, projenin ve sirketin 6 ayhk ivedi
ihtiyaglarini karsilamak i¢in talep edilmektedir. Bu yatirim turunda edindigimiz tecriibe ve fonlama
sonrast siirecte yapacaklarimizla sirketimizin degerini ve giivenirligini daha da saglamlastirip, daha
biiyiik bir yatirim turuna ¢ikmay1 planliyoruz. Ayrica aldigimiz tesvik ve destekler ile de finansman
ihtiyacimizin bir kismini karsilayabiliyor ve giderlerimizi azaltryoruz.

Bunun yani sira 2026 yili igerisinde + ACHIEVEMENT DROPLARI (ESER / BASARIM) /
(ORTALAMA) 40.000.000b DLC PAKETLERI VE OYUN ICERIKLERI (KARAKTER
HIKAYELERININ SATISI) 2.000.000F arasinda gelir beklentisi giderek yan iiriinlerimizle ve diger
oyun projelerimizden gelen gelirlerle artmaktadir. Diger oyun projelerini gérmek i¢in diger
doklimanlart inceleyiniz. Yan lriinlere gecisimizi saglayacak Kuroba:Oghuz'un dogrudan satislari
ile sirketin siirekliligi gerceklesecektir.

Izin ve Onaylar:

Proje gelistirme i¢in gerekli olan yazilim, pazarlama ve ekipman izinleri alinmis olup, yaymn
icin PC tarafinda Steam platformuyla anlagsmalar yapilmigtir.

Teknokent yenilikci AR-GE destegi kapsaminda sirket projesiyle KDV istisnalarindan
faydalanabilecektir.
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4.4. Ge¢mis Kampanyalar
Yoktur.
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S.

RISK FAKTORLERI

Bu boliimde; girisim sirketine ve faaliyetlere, girisim sirketinin ve/veya hedef kitlenin i¢inde

bulundugu sektore, ¢ikarilacak paylara ve yatirim karar1 verilmesinde 6nem tasiyan diger risklere

yer verilmistir.

5.1.

1.

5.2.

5.3.

Girisim Sirketine ve Faaliyetlere Iliskin Riskler

Ar-Ge asamasinda, sirketimizin “yeterli sermayesinin” olmamasi sebebi ile belirli akademik
kaynaklara/dergilere erigim imkani1 bulunamamistir. Bu akademik kaynaklara erisim ile proje
iizerinde bahsi gecen “kiiltiir miihendisligi” metotlari, ¢cok daha hizli ¢ikt1 vereceginden,
projenin gelistirme siirecine ve kalitesine dogrudan katki saglayacaktir.

. Halihazirda video oyunu sektorii icerisinde ulusal veya global olarak Tirk kiiltiiriinii temsil

edebilecek nitelikte dijital video oyununun bulunmayisi, KurOba: Oghuz projesinin
gelistirme siiresini olumsuz etkilemektedir. Pek ¢ok acidan bir ilk olma 6zelligi tasiyan
KurOba: Oghuz, sektérde somut bir 6rnek bulunmadigi i¢in kendi Ar-Ge asamasina ihtiyag
duymaktadir. Bu durum hem proje hem de sektor icerisindeki risk olarak goriilmektedir.

. Yeterli siirede yatirim bulunamadigi taktirde projeyi gelistirmekte olan ekibin gegici olarak

projeyi gelistirmeyi birakmasi s6z konusudur. Bir siiredir sirketin 6z sermayesinden
kaynaklanan sorunlar sebebi ile ekip tliyeleri, projeyi goniillii olarak siirdiirmektedir.

. Sirketin 6z sermayesi ofis bedellerini karsilayamamaktadir. Yatirim sonrasinda ofise tasinma

slireci, ofis ortamina alisma, dnceki diizenin yeniden saglanmasi, ekip iiyelerinin 6nceki ofiste
oldugu tizere koordine edilmesi gibi siirecler projenin gelistirilme siirecine dogrudan etki
edecektir.

Sektore iliskin Riskler

. Video oyunu sektoriinlin en mesakkatli siireci, {riiniin yayinlanmast sonrasinda

baslamaktadir. Gelistirme asamasinda sirket kendi 0z sermayesi ile slireci ylriitiir,
yayimlanma sonrasinda ise elde ettigi gelirler ile iiriiniin, yaymlanma sonrasinda ortaya ¢ikan
eksik/hatali yanlarini diizeltme sorumlulugunu iistlenir. Bu hata ayiklama (Bug fix) siireci, 6z
sermaye ve proje geliri ile idame ettirilir. Bu siire¢ igerisinde kotii geribildirimlere maruz
kalmamak i¢in siirecin hizli ve efektif yonetilmesi gerekir.

. Halihazirda video oyunu sektorii icerisinde ulusal veya global olarak Tiirk kiiltiiriinii temsil

edebilecek nitelikte dijital video oyununun bulunmayisi, KurOba: Oghuz projesinin
gelistirme siiresini olumsuz etkilemektedir. Pek ¢ok acidan bir ilk olma &zelligi tasiyan
KurOba: Oghuz, sektorde somut bir 6rnek bulunmadigi i¢in kendi Ar-Ge asamasina ihtiyag
duymaktadir. Bu durum hem proje hem de sektdr icerisindeki risk olarak goriilmektedir.

Paylara iliskin Riskler

Sirketimize kampanyadan pay alarak ortak olan gercek ve/veya tiizel kisiler paylarini satmak

istediklerinde ikincil pazar noktasinda hizli hareket edemeyebilirler. Bu durum bir likidite riskinin

olusmasina sebebiyet verebilir ancak KurOba: Oghuz'un ve Ancyra Studio'nun global potansiyeli
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ve global oyun pazarmmin giderek yeni stiidyolara yiiziinii donmesi sayesinde bu riskin minimum
diizeyde kalmasi beklenmektedir.

Ek olarak Tirkiye’deki oyun stiidyolarinin basarisi ve global oyuncularin ilgisi nedeniyle
spekiilatif islemler s6z konusu olabilir. Bu durum bir hareketlilik olusturacaktir.

5.4. Diger Riskler

1. Finansal Riskler

* Risk: Hedeflenen oyuncu sayisina ulasamama ve gelir hedeflerinin altinda kalma.

« Oneri: Pazarlama faaliyetlerini artirarak hedeflenen kitleye ulasmay1 saglamak. Ornegin,
etkili sosyal medya kampanyalari ve influencer isbirlikleri kullanilarak oyuncu kitlesinin
genisletilmesi.

* Risk: Kitle fonlama kampanyasina yeterli ilginin gosterilmemesi.

«Oneri: Kitle fonlama platformunda net ve gekici bir proje agiklamasi sunmak, prototip
oynanis videolar1 gibi somut drneklerle desteklemek ve erken destekgiler igin 6zel avantajlar
sunmak.

* Risk: Operasyonel maliyetlerin ekonomik dalgalanmalardan etkilenmesi.

« Oneri: Maliyetleri diisirmek igin yerel kaynaklardan yararlanma ve maliyetleri sabitlemek
icin erken tedarik anlagmalar1 yapma.

2. Pazar Riskleri

* Risk: Yiiksek rekabet nedeniyle 6ne ¢ikma zorlugu.

« Oneri: Oyunun benzersiz 6zelliklerini vurgulayan etkili bir pazarlama stratejisi gelistirme.
Ornegin, “Kiiltiir Miihendisligi” konseptinin kiiresel oyuncu kitlesine tanitimi i¢in bir hikaye
odakli kampanya diizenlenebilir.

* Risk: Global pazarda kiiltiirel 6gelerin anlagilmamasi.

« Oneri: Kiiltiirel temalar i¢in uzman danmismanlarla galismak ve yerellestirme stratejilerini
benimseyerek, farkli bolgelerdeki oyuncular icin iceriklerin adapte edilmesini saglamak.

3. Operasyonel Riskler

* Risk: Proje teslim tarihlerinin sarkmasi.

+ Oneri: Agile proje ydnetimi metotlar1 kullanarak teslim tarihlerini kontrol altinda tutmak.
Potansiyel gecikmelere kars1 yedek bir zaman ¢izelgesi olusturmak.

* Risk: Ekip i¢i uyumsuzluk veya ayrilmalardan kaynaklanan aksakliklar.

« Oneri: Ekip motivasyonunu artirmak icin diizenli iletisim ve egitim faaliyetleri diizenlemek.
Ayrica, ekipteki kritik rolleri doldurmak i¢in bir yedekleme plani olusturmak.

4. Alg1 Riskleri

* Risk: Oyuncularin projeye yonelik olumsuz yorumlar yapmasi.

« Oneri: Oyuncu geri bildirimlerini diizenli olarak toplamak ve proje gelistirme siirecinde bu
geri bildirimleri dikkate almak. Bu, oyuncularin projeye dahil olduklar: hissini artirarak algiy1
olumlu yoénde etkiler.

* Risk: Projenin pazara sunulmasinda hatalar veya eksikliklerin bulunmasi.

« Oneri: Yayin oncesi kapsamli test siirecleri uygulamak ve kapali beta testleriyle oyuncu
deneyimini optimize etmek.
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6. PAYLAR VE SATIS ESASLARI
6.1. Cikarilacak Paylara iliskin Bilgiler
6.1.1. Tiri ve niteligi hakkinda bilgiler

Toplanan fon karsilig1 yatirimcilara verilecek paylar nama yazili olacaktir. Cikarilacak
paylar Bedelli ve Primli Pay Senetleri seklinde olup, toplanan fon karsiligi yatirimcilara verilecek
paylar nama yazili olacaktir. Cikarilacak paylar Bedelli ve Primli Pay Senetleri seklindedir.

Onemli: Bu kampanya’da %20 Fazla Fonlama Izni bulunmaktadur.

Cikarilacak Paylarin Birim Nominal Degeri; 0.1 TL ile 0.12 TL araliginda ve Paylarin Toplam
Nominal Degeri ise; 300000 TL ile 432000 TL araliginda olacaktir.

Mevcut Planlanan Ortakhk Yapisi

BERK SAVI: 100%

Fonlama Sonrasi Ortakhk Yapisi:

BERK SAVI: 88%
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimeilar: 10%
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar (Bedelsiz Pay): 2%

Bedelsiz paylar kurucu ortak Berk Savi'nin paylarindan diisiilecektir.

Ek Fonlama Sonrasi Ortakhk Yapisi:

BERK SAVI: 85.6%
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimceilar: 12%
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar (Bedelsiz Pay): 2.4%

Bedelsiz paylar kurucu ortak Berk Savi'nin paylarindan diisiilecektir.

Kampanya Hakkinda Bilgilendirmeler
* Yatirim turumuz 4 Mart 2025 Sah giinii saat 10:00 ‘da baslayacak ve 18 Nisan 2025 Cuma

giinii saat 23.59'da sona erecektir. Toplam kampanya siiresi 45 giin olarak planlanmistir.
* Bu kampanyada minimum yatirim tutari 500 b olarak planlanmistir.
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Yatirim turunun baslama tarihi itibari ile ilk 15 giin igerisinde EFT veya Kredi Kart1 ile yapilan
yatirimlarda;
*En az500 b - 9.999 b araliginda yatirnm yapan yatirimcilarin yatirim tutarlarina verilecek
paylara ek olarak ilave %15 bedelsiz pay,
*En az 9.999 b - 99.999 } araliginda yatirim yapan yatirimcilarin yatirim tutarlarina verilecek
paylara ek olarak ilave %20 bedelsiz pay,
*En az 100.000 b ve 299.999 b araliginda yatirnm yapan yatirimcilarin yatirim tutarlarina
verilecek paylara ek olarak ilave %25 bedelsiz pay
*En az 300.000 § ve iizeri yatirim yapan yatirnmcilarin yatirim tutarlarina verilecek paylara ek
olarak ilave %30 bedelsiz pay

verilecektir.

6.1.2. Satis fiyati hakkinda bilgiler

Platformumuzda kampanya yapan tiim girisimlerin pay gruplarindan bagimsiz olarak
cikarilacak her bir paym Birim Satis Fiyat1 1 (Bir) TL dir. Cikarilacak pay adetleri hesaplanirken
Girisim Sirketi’nin mevcut sermayesi ve ihtiya¢c duydugu fon miktar1 ana parametre olarak alinir.
Satis fiyatlar1 hesaplanirken 1 Pay i¢in 1 TL sabit alinir ve dolayist ile ¢ikarilacak pay adetleri her
bir Girisim Sirketi i¢cin degiskendir. 1 TL pay fiyat1 baz alindiginda her bir paymn Nominal Birim
Degeri 1 TL’nin altinda olusur. Payin Nominal Birim Degeri ile Payin Birim Satis Fiyati arasinda
gerceklesen fark ile pay satislar1 primli gergeklestirilmektedir. Bu sayede yapilacak sermaye artisina
girisimin mevcut pay sahipleri katilmazlar.

Cikarilacak Paylarin Nominal Birim Fiyatlar1 hesaplanirken Yatirimeilarin fonlama sonrast
sermaye icerisindeki Nominal Pay Tutar1 ve Cikarillan Pay Adedi parametreleri kullanilmistir.

Ayrica %20’ye kadar Ek Fazla Fonlama izni olmasi durumunda Cikarilacak Paylarin
Nominal Birim Degeri i¢in bir aralik hesaplanmis olup, Yatirimcilarin fonlama sonrasi sermaye
icerisindeki Nominal Pay Tutar1 ve Cikarillan Pay Adedi %20’ye kadar artirilarak hesaplama
yapilmistir.

Toplam Satisa Sunulan Paylar 3.600.000 Adet olup, Cikarilan Paylarin Birim Satis Fiyati: 1 TL dir.
6.1.3. Hak, yukiimlulik ve kisitlamalar hakkinda bilgiler

Cikarillacak paylar TTK ilgili mevzuatina gore c¢ikarilmistir. Grubu ne olursa olsun
Cikarilacak Paylarin Birim Satig Fiyatlar: arasinda bir fiyat farki uygulanmamakla birlikte hak ve
getirecegi yiikiimliiliikler ve bu haklarin kullanim bakimindan farkliliklar bulunmaktadir. Temettii
haklar1 tiim ¢ikarilan paylar icin esittir. Kitle Fonlamas1 Tebligi’nin 16. Maddesinin 3. Fikrasinda
‘Yatirimcilara verilecek paylardan dogan ortaklik haklar ile varsa bu paylara iligkin imtiyazlar bilgi
formunda acikca belirtilir. Nitelikli yatinmeilar hari¢ olmak iizere yatirimcilara verilecek paylar
arasinda imtiyaz farki yaratilamaz.” Maddesi geregi Nitelikli Olmayan yatirimcilara verilecek paylar
arasinda imtiyaz farki bulunmaz.

Kampanyanin basarili fonlanmas1 akabinde kampanyadan pay alarak girisim sirketine ortak
olan Nitelikli ve/veya Nitelikli Olmayan yatirimcilarin paylart Merkezi Kayit Kurulusunda adlarina
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kaydilestirilecektir. Bu kaydilestirme islemi sadece yatirimci adina olacagindan, yatirimcilarin kredi
kartlar1 veya EFT yolu ile yapacaklar1 pay satin alma islemlerini kendi adlarina yapmalari
gerekmektedir.

Sermaye Piyasasi Kurulu'nca yayinlanan Kitle Fonlamasi Tebligi’nin 16’nc1 maddesinin
yedinci fikras1 kapsaminda girisim sirketinin mevcut ortaklarinin, kampanya siirecinin basladigi
tarihi takip eden ti¢ yil icerisinde miras, mirasin paylasimi, esler arasindaki mal rejimi hiikiimleri,
cebri icra ve nitelikli yatirnmcilara veya kendi aralarinda yapilacak devirler disinda paylarini
devredemeyecekleri hiikme baglanmstir.

6.2. Talep, Satis ve Dagitim Siireci
6.2.1. Talep ve basvuru siireci hakkinda bilgiler

Kampanyadan pay almak isteyen tiim yatirimcilar invest.fonbulucu.com Paya Dayali Kitle
Fonlama Platformu’nun internet sitesine giderek veya dogrudan kampanya linki olan

https://fnb.lc/HGY X85 linkine giderek Yatirnm Yap butonunu kullanarak kampanyalardan pay
alabilirler.

Nitelikli olmayan bir yatirime1r kampanya 6zelinde asgari bir alim tutar1 belirtilmemis ise
asgari 1 Pay (1 TL) ve Azami 400.000 Pay (400.000 TL) yatirim yapabilir. Ancak platforma kayit
esnasinda gelir beyaninda bulunulmasi durumunda beyan edilen tutarin %10°u kadar azami yatirim
yapilabilir. Bu tutar her durumda toplam yatirim 1.500.000 TL’yi asamaz.

Her Pay Satin Alim Islemi &ncesi Paya Dayali Kitle Fonlamas: Faaliyetleri Genel Risk
Bildirimi’ni okuyup, anladiginiza ve kabul ettiginize dair islemin onaylanmasi gerekir.

Pay Satin Alma Islemi gerceklestigi andan itibaren 48 saat icerisinde Cayma Hakkiniz1
kullanarak satin alma isleminden vazgegebilirsiniz. Bu islemi gergeklestirmek icin Profilinize giris
yaparak Cayma Hakki Kullanim butonuna basmaniz yeterlidir. Isleminiz otomatik olarak baslar ve
hi¢bir kesinti olmadan 6demeniz iade edilir.

%20’ye kadar fazla fonlama izni bulunan kampanyalarda olusan Nominal Birim Fiyat alinan
ek fonlama talebinin yiizdesine gore bir aralikta olusur ve ek talebe iliskin olarak ¢ikarilan paylar o
oranda artiritlir. Bu durumda talep edilen paylarda bir kesinti olmayacagi gibi kismi bir iade
yapilmaz.

Talep Edilen Toplam fonun asilmasi durumunda kismi iade yapilir.

Kampanya siiresinin bitis tarihinden 6nce hedeflenen fon tutarmin toplanmasi durumunda
Platform diledigi anda kampanyay1 sonlandirabilir. Bu durumu kampanyadan pay satin alan tim
yatirimcilar ve kampanya sahibi tarafindan pesinen kabul edilmistir.

6.2.2. Odeme ve iade siireci hakkinda bilgiler

Pay alim ekraninda Kredi Karti veya EFT secenegi secilerek pay satin alinmasi
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gerceklestirilir. Pay satin alindiginda 6deme dogrudan Takasbank’a ulasir ve adiniza bloke edilir.
Her bir yatirnmci ancak kendi adina diizenlenmis bir kredi karti veya kendisine ait bir banka
hesabindan 6deme yapabilir. EFT se¢enegi kullanilarak satin alinan paylar EFT nin Takasbank’a
ulasmast ve dogrulanmasi akabinde gecerlilik kazanir. Bu siire igerisinde islem Profilinizde
Yatirimlarim boliimiinde ‘Beklemede’ olarak goriintiilenir.

Basarili olsun olmasin tiim kampanyalarda toplanan tiim fonlar Emanet Yetkilisi
Takasbank’ta adiniza bloke edilir ve gerekli prosediirler gerceklesene kadar Girisim Sirketini
aktarilmaz. Hedeflenen fonun toplanamamasi durumunda 6demeniz 6deme yonteminiz dikkate
almarak hesabiniza veya kredi kartiniza bir kesinti olmadan iade edilir.

Toplanan fonlar i¢in Girisim Sirketine aktarilana veya size iade edilene kadar gecgen siire
igerisinde, Takasbank tarafindan bir nemalandirma islemi yapilmamaktadir. Odemelerinizin
nemalandirilmayacagmi ve nema talebinde bulunmayacagimz dair Uyelik Sézlesmesinde hiikiim
bulunmamakta olup bu durumu islem gerceklestiren kisi kabul etmis say1lir.

6.2.3.  Tahsisat ve dagitim siireci hakkinda bilgiler

Hedeflenen fon tutariin iizerinde bir fonlama talebi gelmesi durumunda pay satin almak
isteyen tiim yatirimcilara pay verilmesi esas ilkedir. Bu durumda fonlamanin kapanmasini
miiteakip, ddeme yapmis ve onaylanmis yatirimcilara fazla fonlamanin % kag¢ fazla olustuguna
bakilarak, ayni oranda daha az pay verilir ve fazla 6denen tutar kismi iade islemine tabi tutularak
finansal kapanislar yapilir. (Ornek: 100 Pay talep ettiginiz bir kampanyada 2 kati talep toplanmasi
durumunda size 50 Pay verilir ve kesilen pay oraniniza gore fazla 6demeniz size iade edilir.)

Kampanyadan pay alarak girisim sirketine ortak olan Nitelikli ve/veya Nitelikli Olmayan
yatirimcilarin - paylart Merkezi Kayit Kurulusunda adlarina kaydilestirilecektir. Bu  siire¢
tamamlanana kadar girisim sirketi adina bloke edilen fonlar aktarilmaz.

Paylarin kaydilestirilme islemleri girisim sirketinin yiikiimliiliigiinde olup, platform
tarafindan gerekli bilgi, belge temin edilir ve yonlendirme yapilir.

Pay sahipleri MKK 'nin uygulamasi e-Yatirnmci uygulamasi {izerinden adlarina
kaydilestirilen paylar: takip edebilirler.

6.3. Maliyetler hakkinda bilgi

Kredi Kart1 ile yapilan Pay Satin Alim Islemlerinde Takasbank tarafindan anlasmali olarak
Odeme Sistemleri Hizmeti alman Payten/Paratika Odeme Sistemleri tarafindan islem iicreti alinir.
%3,70 oranindaki tutar 6deme islem komisyonu olarak kredi kartiniza 6deme esnasinda yansitilir.

EFT ile yapilan o6demelerde EFT {icreti hesabimiz olan bankaya gore degisiklik
gostermektedir. EFT gonderim Ucreti pay alim1 gergeklestirene aittir.

Fonlamanin basarili olup olmadigina bakilmaksizin MKK (Merkezi Kayit Kurulusu),
kaydilestirme islemleri i¢in acilan kampanya toplam fon talebinin binde 1'1 + KDV tutarinda ve
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fonlarin toplanarak bloke edilmesine aracilik eden Istanbul Takas ve Saklama Bankasi A.S.
(Takasbank), binde 5'1 + BSMV tutarinda islem fcreti alacaktir. Tutarlar kampanya sonrasi
Platform’un faturasina istinaden girisim sirketi tarafindan 6denecektir

Toplanan fondan ve ancak kampanyanin basarili fonlanmas1 durumunda Platform Kullanim
Ucreti olarak Girisim Sirketi Platform’a KDV harig toplanan fonun %8’i kadar 6deme yapacaktir.

Girigim Sirketi kampanyasinin degerlendirmeye tabi tutulmasi ve platformda listelenmesi
icin 40.000 TL + KDV 6deme yapmustir.
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7. PLATFORM HAKKINDA BILGILER

7.1. Genel Bilgiler

Platform Hakkinda Genel Bilgiler

Ticaret Unvam

GLOBAL KIiTLE FONLAMA PLATFORMU A.S.

Merkez Adresi

Kizilirmak Mah. 1452. Sok. Next Level Loft Ofis No: 6/A

Cankaya Ankara Tiirkiye
Listeye Alinma Tarihi 08.04.2021
Sermayesi 25.500.000,00 TL
Basarih Kampanya Sayisi 103
Basarisiz Kampanya Sayisi 23

Aracilik Edilen Fonlama
Tutar:

793.319.323 TL

Telefon Numarasi

0312504 08 08

Internet Sitesi

invest.fonbulucu.com

7.2. Ortaklik Yapisi

Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pay:
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Tutar (TL) Oran (%)
Hakan Yildiz 7.629.793 29.92 29.92
Cekirdek Girisim Danmismanlik A.S. 2.172.876 8.52 8.52
Merkez Girisim Danigsmanlik A.S. 2.075.435 8.14 8.14
Faruk Bostanci 1.275.000 5 5
Duran Sarikaya 2.547.450 9.99 9.99
Ahmet Teyit Kesli 1.275.000 5 5
Diger 8.524.650 33.43 33.43
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Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Tutar (TL) Oran (%)
TOPLAM 25.500.204 100 100
7.3.  Yonetim Kurulu Uyeleri
Platform’un Yoénetim Kurulu Uyeleri
Sermayedeki
Ad1-Soyadi / N Atanma qan Pay1
. Gorevi/Unvani s Gorev
Ticaret Unvam Tarihi ..
Siiresi
(TL) (%)
Dr. Faruk Bostanci YK Baskani 30/04/2024 1.095 Giin 1.275.000 5
Tolga Cem Seyfeli gfkgiaskan 30/04/2024 | 1.095 Giin 255.000 I
Hakan Yildiz YK Uyesi 30/04/2024 1.095 Giin 7.629.793 | 29.92
Dr. O. Mutlu Topal YK Uyesi 30/04/2024 1.095 Giin 510.000 2
Umut Utku S .
TASDEMIR YK Uyesi 30/04/2024 1.095 Giin 510.000 2
7.4. Yatirnm Komitesi
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Yatirim Komitesi Uyeleri
Uzmanhk Alami ve | Sermayedeki
Payr
Adi-Soyadi Gorevi/Unvam Profesyonel
Tecriibesi (TL) (%)
Biilent Glimiis Yatlr%m Komitesi Yazilim ve Teknoloji 0 0
Uyesi
- Yatirim Komitesi .
Emre Akglimiis Uyesi Girigim, Start-up 0 0
Vahit Altun Yatlr%m Komitesi Ekogoml ve Mali 545055 214
Uyesi Analiz
Yatirim Komitesi Ilag, Tip ve
Orhan Mutlu Topal Uyesi Yatirmerlik 510.000 2
Mehmet Levent Yatirim Komitesi Sermave Pivasalart 0 0
Haciislamoglu Uyesi yery
7.5. Inceleme Sonuclar

Ancyra Studio, dijital oyun ve yaratici igerik gelistirme alaninda yenilik¢i bir yaklasimla hem yerel
hem de kiiresel pazarda fark yaratmayi hedefleyen bir teknoloji firmasidir. Ancyra Studio, oyun
gelistirme siireglerinin tiim asamalarin1 kendi biinyesinde gergeklestirmekte olup, yazilim, tasarim,
hikaye anlatimi, gorsel sanatlar ve yapay zeka destekli oyun mekanikleri gibi alanlarda kapsamli
¢Oziimler sunmaktadir. Sirket, oyun sektoriinde B2C is modelini benimsemekte ve kiiresel oyun
pazarinda yer edinmeyi hedeflemektedir. Toplam 3.600.000 TL (%20 Ek fonlama Dahil.) fona
ithtiyacit bulunmaktadir. Ancyra Studio, Ozellikle tarith ve strateji tabanli oyunlar gelistirmeye
odaklanarak kiiltiirel ve tarihsel 6geleri oyun diinyasina entegre etmektedir. KurOba: Oghuz projesi,
sirketin ana projesi olup, 13. yiizyi1l Anadolu’sunda gecen, Tiirk kiiltiiriine dayali ve PvNE (Player
vs Narrative Environment) formatinda bir strateji oyunudur. Bu oyun, oyunculara derinlemesine bir
tarth deneyimi sunarken, stratejik kararlar alarak medeniyetlerini yonetme firsati vermektedir.
Ancyra Studio, yerel ve kiiresel pazarda strateji oyunlarina yonelik artan talebi karsilayarak
sektorde fark yaratmay:r amacglamaktadir. Yapilan calismalar incelendiginde; Ancyra Studio,
gelistirdigi projelerle genis kitlelere ulagmay1 basarmistir. Sirketin erken test agsamasinda Steam
platformunda yaymladig1 prototipi, pazarlama ¢aligmalar1 yapilmadan bile 95.000 oyuncu
tarafindan fark edilmis ve %83.3 olumlu geri doniis almistir. Bu durum, stiidyonun oyun gelistirme
yetkinligini ve piyasadaki potansiyelini ortaya koymaktadir. KurOba: Oghuz’un 6n gelistirme
asamasinda aldig1 bu ilgi, oyunun genis bir oyuncu kitlesine hitap ettiini ve pazardaki giiglii
konumunu gostermektedir. Oyun, erken erisim siirecinde oyuncularin geri bildirimleri
dogrultusunda siirekli gelistirilmekte ve iyilestirilmektedir. Ilerleyen siirecte ise oyun portfoyiinii
genisletmeyi ve farkl tiirlerdeki projeleriyle kiiresel pazarda daha genis bir yer edinmeyi
hedeflemektedir. Tkigai (Mobil + PC), Japon mitolojisinden ilham alan, RPG ve parti oyunu tiiriinde
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bir projedir ve 2027 yihi itibariyla gelistirme siireci hiz kazanacaktir. Nomad (PC) ise AAA kalite
standartlarinda, a¢ik diinya RPG oyunu olarak planlanmakta olup, 2027°de AR-GE siireciyle
baslayip, 2029 yilinda piyasaya siiriilmesi hedeflenmektedir. Ancyra Studio bu projeleriyle, farkl
oyun segmentlerinde giiclii bir varlik olusturmay1 ve uzun vadede siirdiiriilebilir bir oyun ekosistemi
kurmay1 hedeflemektedir. Rekabet durumu incelendiginde; Ancyra Studio, tarihsel strateji oyunlari
segmentinde Mount & Blade, Crusader Kings gibi koklii markalarla rekabet etmektedir. Ancak,
sirketin "Kiiltiir Miihendisligi" anlayisiyla gelistirdigi yenilik¢i anlatim tarzi ve Tiirk kiiltiirtinii 6n
plana cikaran 6zgiin yaklasimi, rakiplerinden ayrigmasini saglamaktadir. Sirket, tarihsel dogruluk,
yapay zeka destekli oyun mekanikleri ve derinlemesine hikaye anlatimi ile oyunculara farkli bir
deneyim sunmay1 hedeflemektedir. Geleneksel strateji oyunlarinda genellikle Bat1 merkezli anlatilar
on planda iken, Ancyra Studio'nun projeleri, Tirk ve Orta Asya kiiltiirline dayanan 6zgiin bir
perspektif sunarak nis bir pazar avantaji elde etmektedir. Pazarin durumu incelendiginde; Kiiresel
oyun sektoriiniin 2030 yilina kadar %10 bilesik biiyiime orani ile 500 milyar USD’ye ulasmasi
beklenmektedir. Strateji oyunlar1 segmenti ise 6zellikle tarihsel dogruluga dayali ve kiiltiirel temalar
iceren yapimlara artan bir ilgi gostermektedir. Ancyra Studio, bu biiylime trendine uygun olarak
stratejik genisleme hedefleri belirlemekte ve oyunlarini uluslararasi pazarlarda konumlandirmaya
yonelik ¢alismalar yapmaktadir. Finansal projeksiyon incelendiginde; temin edilecek fonun agirlikli
olarak Ur-Ge ve personel giderleri icin kullanilacagi goriilmektedir. Sirket, bes yillik siirecte
toplamda 1.763.309.040 TL ciro yapmayir hedeflemektedir. Yatirm komitemizce yapilan
degerlendirme sonunda oy birligi ile girisimin talep ettigi fonu toplayabilmesi i¢in platformumuzda
yatirim turuna ¢ikarak bir kampanya yapmasina karar verilmistir.

Yatirim Komitesi Uyeleri Sart ve Serhleri
Adi-Soyadi SART/SERH

Biilent Giimiis SERHI YOKTUR.
Emre Akgiimiis SERHI YOKTUR.
Vahit Altun SERHI YOKTUR.
Orhan Mutlu Topal SERHI YOKTUR.
Mehmet Levent Haciislamoglu SERHIi YOKTUR.

7.6. Degerlendirme Politikasi

Platformumuz Degerlendirme Politikasi; Yonetim Kurulumuzun 23 Ocak 2020 tarihinde
aldig1 karart ile kabul edilmis ve kabul edildigi tarihte yiiriirliige girmistir. Bu ydnergenin amaci,
Global Kitle Fonlama Platformu A.S.’ye ilgili mevzuata uygun olarak basvuru yapan Girisimci
veya girisim Sirketinin Bilgi Formunun onaylanmasina ve Kitle Fonlamasi Tebligi (IIT — 35/A.2)
Ek-2’de asgari unsurlar1 belirlenen fizibilite raporunun incelenmesine yonelik olarak objektif
degerlendirme Ol¢iit ve yontemlerini igeren Yatirnrm Komitesi degerlendirmesine iligskin ilke ve
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esaslart diizenlemektir.

Platform’a yapilan basvurularda ilgili mevzuata uygun olarak, Girisim sirketine doniisme
potansiyeli tasiyan teknoloji faaliyeti ve/veya liretim faaliyeti yiiriitmek i¢in kaynak ihtiyaci olan is
fikirleri degerlendirmeye alinir.

Girisimci veya Girisim Sirketi ¢evrimici olarak sunulan bagvuru formunu doldurur. Bu
formda asagidaki maddelerden Girisim Sirketinin daha 6nce kurulup kurulmadigina goére temin
edebildikleri bilgi ve belgeler ile Sermaye Piyasast Kurumu tarafindan Bilgi Formunda istenen

diger bilgi ve belgeler bulunur.
* Girisiminin Sektorii,
* Girisiminin Kategorisi,
» Uriin veya Hizmetlerinin hitap ettigi bolge (Ulusal/Global),
* Miisteri sayist,
* Son bir y1l igerisinde diizenledigi fatura toplama,
* Girisimciyi ve/veya ekibini tanitici bilgiler,
* Girisimini ve/veya Girigim Sirketini tanitici bilgiler,
* Resmi olmayan proje ortaklar1 ve/veya hissedarina ait bilgiler,
* Girisimin ve/veya Girigim Sirketinin web sitesi,
* Girisimin ve/veya Girigim Sirketinin sosyal medya hesaplar1 ve takip¢i sayilari,
* Girisimini anlatan fotograf, video, ¢izim ve metinler,
* Mevcut Durum Raporu,
* SWOT Analizi,
* Aldig1 devlet destekleri,
* Aldig1 Yatirimlar,
* Bes yillik Is Plan,
* Fizibilite Raporu,
* Pazar Analizi ve Rakip Analizi,
* Bes Yillik Isletme Biitgesi, Bes Yillik Yatirim Biitgesi,
* Finansal Tablolar (Gegmis Gergeklesen ve 5 yillik Tahminleri igeren),
* Girisim Sirketi kurulmus durumda ise sermaye ve ortaklik yapisi,
» Kampanya kapsaminda satmak istedigi hisse miktar1 ve pay bedelleri,
» Nitelikli Yatirimet i¢in ayrilan pay miktari
* Finansal Kaynak Talep Tutar1 (Fonlama Tutar)

Yatirnm Komitesi bagvurular1 6ncelikle ilgili mevzuata uygunluguna goére bir degerlendirme
yapar ve su durumlart dikkate alir. Degerlendirmede objektif kriterlere gore Proje Danismani
tarafindan raporlanan Bilgi Formu ve diger bilgi ve belgelere gore sahip oldugu bilgi ve tecriibesini
de kullanir. Degerlendirme yaparken Girisim sirketine doniisme potansiyeli tasiyan teknoloji
faaliyet ve/veya bir iiretim faaliyeti olmasima ve ozellikle Inovasyon igermesini dikkate alir. Séz
konusu girisime yatirim yapacak olast yatirimcilarin haklarinin korunmasina yonelik empati kurar.
Yatirimceilar: korumaya yonelik olarak olasi yiiksek riskleri ongoriir ve bu durumu Bilgi Formunda
belirtir. Bagvurunun onaylanmasi1 durumunda kaynak saglanan projenin ulusal ¢ikarlarimiza hizmet
etmesine &zen gosterir. Ulkemize yurtdisindan ithal edilen iiriinlerin ikamesi olan iiriinlerin
liretilmesine yonelik is fikirlerine 6zen gosterir. Is fikrinin evrensel kurallara uygun olarak din, dil,
irk ve etnik kimlik gdzetmeyen bir durumda olmasina dikkat eder. Istihdam yaratacak is fikirlerinin
gerceklesmesinde 6zen gosterir. Alkol, tiitiin mamulleri, uyusturucu maddeler, kumar ve kanunen
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su¢ teskil edebilecek is fikirlerinin kabul edilmemesine dair azami dikkat gosterir.

Degerlendirme Politikasi’nin tam metnine https:/invest.fonbulucu.com/sayfa/Proje-
Degerlendirme-Politikamiz-10?b=1 linkinden ulasilabilir.

7.7. Cikar Catismasi Politikasi ve Beyani

Platformumuz Cikar Catismasi Politikast; Yonetim Kurulumuzun 23 Ocak 2020 tarihinde
aldig1 karari ile kabul edilmis ve kabul edildigi tarihte yiiriirliige girmistir.

Cikar Catigmasi Politikamizin esaslarini; Global Kitle Fonlama Platformu A.S.’nin tim
faaliyetlerinde mesleki etik kurallari, prensipleri, Platform’un tiim calisanlarinin gorevlerinin
tarafsiz ve objektif sekilde icra etmelerini engelleyecek olasi ¢ikar catigmalarina sebep olan
durumlar1 saptamak, bu c¢ikar catismalarindan kag¢inmaya ya da aciklamaya iliskin ilke ve
esaslardan olusur.

Platform calisanlar1 ve iliskide oldugu {iciincii taraf ¢alisanlarini, gérevlerini ve mesleklerini
en iyi sekilde yapmaya ve belirli kurallar ¢er¢evesinde davranmaya zorlayan, ¢alisanlara rehberlik
eden, ahlaki kurallar1 igeren, mesleki rekabeti diizenleyen ve hizmet ideallerini korumayi
amaclayan, bu dogrultuda meslek iiyelerine uymalar1 gereken ilke ve esaslar1 gosteren, ilgili
mevzuatta tanimlanan mesleki kurallar baghdir.

Platform un merkez ve merkez dis1 orgiitlerinde istthdam edilen tiim personel, mesleki etik
kurallara iliskin TSPB’nin yaymnladigi “Sermaye Piyasasi Calisanlar1 Etik Ilkeleri ve Davranis
Kurallar1”n1 okuyup anladigin1 beyan etmek, ayni zamanda bu ilke ve davranis kurallarina uygun
hareket edecegine iliskin taahhiit vermek ve bu taahhiitleri Platform muhafaza etmek zorundadir.

Platform calisanlari, kamuoyuyla, miisterilerle, isvereniyle, calisma arkadaslariyla ve
sermaye piyasasinin diger katilimcilariyla iliskilerinde bagimsiz, diiriist, adil, yetkin, 6zenli, giincel
bilgilere dayali, saygili ve etik hareket eder. Bagimsizlik, Diiriistliik ve Adillik, Ozen ve Titizlik,
Siirekli Gelisim ve Mesleki Bilgilerini Giincelleme, Sir Saklama, Etik Diistinme gibi temel etik
kurallar gozeterek ¢alisma diizenini siirdiiriir.

Platform ’un fonlama ve yatirnm faaliyetleri ve hizmetlerini yerine getirmesi sirasinda;
misterileri ile olan iliskilerinde kendisi, ortaklari, ¢alisanlari, yoneticileri ve bunlarla dogrudan ya
da dolayli olarak iligkili bulunan kisiler ile hizmet verdigi gercek ve/veya tiizel kisiler arasinda veya
bir hizmet verilen kisi ile baska bir hizmet verilen kisi arasinda ¢ikabilecek c¢ikar catismalart bu
politikamiz tarafindan diizenlenmektedir.

Cikar Catigmasi Politikasi’nin tam metnine https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Cikar-
Catismasi-Politikamiz-11?b=1 linkinden ulasilabilir.

7.8. Kurulca Alinan Yaptirim ve Tedbir Kararlarn

17.05.2023 tarih ve 2023/28 sayili Kurul karar1 geregince Platform hakkinda idari para
cezasl yaptirimi uygulanmistir.

40/ 41



https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Proje-Degerlendirme-Politikamiz-10?b=1
https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Proje-Degerlendirme-Politikamiz-10?b=1
https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Cikar-Catismasi-Politikamiz-11?b=1
https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Cikar-Catismasi-Politikamiz-11?b=1

7. EKLER

1. Fon Kullanim Raporu
* 2. Pay Satig Tutar1 Tespit Raporu
3. Ek Belgeler

« 3.1 Nolu Belge ( %100 Game Jam Birincilik Odiilii )

* 3.2 Nolu Belge ( ABB Oyun ve Metaverse egitimi. )

* 3.3 Nolu Belge ( AB destekli "Karakter tasarim ve modelleme yarigmasi. )
* 3.4 Nolu Belge ( ABB Oyun ve Metaverse egitimi. )

* 3.5 Nolu Belge ( Sirket Kurulusu )

* 3.6 Nolu Belge ( Teknoloji Gelistirme Bolgesi )

5. SWOT Analizi
* 6. Yatirimct Sunumu
« 7. Ozgecmisler
* 7.1 Nolu Belge ( Berk Savi )
7.2 Nolu Belge ( Hiiseyin Alper Turhan )
7.3 Nolu Belge ( Basak Giizel )
7.4 Nolu Belge ( Onur Cimen )
7.5 Nolu Belge ( Damla Cimen )
7.6 Nolu Belge ( Yunus Han )
7.7 Nolu Belge ( Emirhan Arda Kogak )
7.8 Nolu Belge ( Safak Celik )
7.9 Nolu Belge ( Durukan Kizilarslan )
7.10 Nolu Belge ( Arif Sahan )
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