TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR
ANONIM SIRKETI
KITLE FONLAMASI BIiLGI FORMU

Bu bilgi formu, Sermaye Piyasast Kurulu (Kurul)’nun II1-35/A.2 sayili Kitle Fonlamasi
Tebligi (Teblig) geregi TETO GAMES BILiSIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM
SIRKETI’nin ihtiyac duydugu 5.800.000 TL tutarindaki fonun toplanabilmesi amaciyla
ylriitiilecek olan kampanya kapsaminda hazirlanmistir. Kampanya siiresi boyunca fazla talep
gelmesi halinde toplanabilecek fon tutar1 6.960.000 TL’ye kadar artirilabilecektir.

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

Yatirimeilarn TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM SIRKETI ne
yonelik fon saglama taleplerini, 13/10/2025 ile 27/10/2025 tarihleri arasinda gergeklesecek olan
kampanya siiresi boyunca https://fnb.lc/AZUCD?9 adresli kampanya sayfasi tizerinden 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 tim bilgiler
cercevesinde gergcege uygun oldugunu ve bilgi formundaki bilgilerin anlamini degistirecek nitelikte
bir yanlighik, yanilticilik ve eksiklik bulunmamasi i¢in her tiirlii makul 6zenin gosterildigini beyan
ederiz.

TETO GAMES BILiSIM ELEKTRONIK SPOR
ANONIM SIRKETI
Yetkilisinin/Y etkililerinin Adi, Soyadi, Gorevi,
Tarih ve imza

Sorumlu Oldugu Kisim

Emir izzet Zengin,

10/10/2025 BILGI FORMUNUN

TAMAMI
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https://fnb.lc/AZUCD9

TETO GAMES BIiLiSIM ELEKTRONIK SPOR
ANONIM SIRKETI
Yetkilisinin/Y etkililerinin Adi, Soyadi, Gorevi,
Tarih ve imza

Sorumlu Oldugu Kisim

TETO/GAMES

slusims?y‘nom SPOR A.S.
Eviiya Celepl Mah. Sl konural Cad.
IKSV Vakh v

i No:2 Beyoglu/IST.
3410 _§oa1
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GLOBAL KIiTLE FONLAMA
PLATFORMU A.S.
Yatirim Komitesi Uyelerinin
Ad, Soyadi, Gorevi, Tarih ve Imza

Sorumlu Oldugu Kisim

Biilent Giimiis , Yatirim Komitesi Uyesi FAALIYET KONUSU VE iS
08/10/2025 MODELI,
SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
/4«.\0 GENEL GEREKCE VE TEMEL
g _ / BILGILER,
( RISK FAKTORLERI
Vahit Altun , Yatirrm Komitesi Uyesi SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
08/10/2025 SIRKETIN MEVCUT YAPISI,
A~ . FINANSAL BILGILER
Orhan Mutlu Topal , Yatirim Komitesi Uyesi BILGIi FORMUNUN TAMAMI
08/10/2025
Mehmet Levent Haciislamoglu , Yatirim Komitesi FINANSAL BILGILER,
Uyesi RISK FAKTORLERI,
08/10/2025 CIKARILACAK PAYLARA ILISKIN
BILGILER
Bengisu Senol , Yatirim Komitesi Uyesi BILGIi FORMUNUN TAMAMI

08/10/2025
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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

Girisim Sirketi Hakkinda Ozet Bilgiler
TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM

Ticaret Unvam

SIRKETI
isletme Ady TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM
3 SIRKETI
Merkez Adresi EVLIYA CELEBI MAH. SADi KONURALP CAD. IKSV
erie s VAKFI NO: 5 iC KAPI NO: 2 BEYOGLU/ ISTANBUL
Telefon Numarasi : 190535 658 90 00
Internet Sitesi ¢ https://tetogames.com/

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 : 1nvest.fonbulucu.com
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https://tetogames.com/
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Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

6.960.000 TL
Hedeflenen Fon Tutar Hedeflenen tutara %20 ek satis dahildir.
Kampanya Sayfasi https://fnb.Ic/AZUCD9
Kampanya Siiresi 14 Glin
Baslangi¢ Tarihi 13/10/2025
27/10/2025
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; 0.026 TL ile
0.031 TL araliginda ve Paylarin Toplam Nominal Degeri
ise; 151000 TL ile 216000 TL araliginda olacaktir.

Satis Fiyati

Toplam satisa sunulan Paylar 6.960.000 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;

2.000.000 TL's1
Global Pazarlama Faaliyetleri
01.12.2025 - 01.12.2026 tarihleri arasinda,

1.500.000 TL'si
Global Satig-Pazarlama-Operasyon Ekibi
01.04.2026 - 01.12.2026 tarihleri arasinda,

1.000.000 TL's1
Tiirkiye Pazarlama Ekibi
01.12.2025 - 01.12.2026 tarihleri arasinda,

750.000 TL'si
Uriin Gelistirme
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Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

01.12.2025 - 01.12.2026 tarihleri arasinda,
400.000 TL'si
Platform Kullanim Ucreti

01.12.2025 - 31.12.2025 tarihleri arasinda,

150.000 TL'si
MKK ve Takasbank Islem ve Hizmet Bedelleri, Ihra¢c Bedeli

01.12.2025 - 31.12.2025 tarihleri arasinda

giderleri i¢in kullanilacaktir.
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2. GIRISIM SIRKETI HAKKINDA BILGILER

2.1. Genel Bilgiler

Girisim Sirketi Hakkinda Ozet Bilgiler

Ticaret Unvam

TETO GAMES BILiSIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM
SIRKETI

TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM

Isletme Ad SIRKETI

Hukuki Statiisii Anonim sirket

Merkez Adresi EVLIYA CELEBI MAH. SADI KONURALP CAD. IKSV
VAKFINO: 5 IC KAPINO: 2 BEYOGLU/ ISTANBUL

Kurulus Tarihi 01.12.2021

Sermayesi Kayith Sermayesi 2.40.000 TL o’lup,
Odenmis sermayesi 240.000 TL dir.

Ticaret Sicil Miidiirliigii BEYOGLU

Ticaret Sicil Numarasi 342654

Vergi Dairesi BEYOGLU

Vergi Kimlik Numarasi 8410926041

Telefon Numarasi

+90 535 658 90 00

internet Sitesi

https://tetogames.com/
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2.2.

Faaliyet Konusu ve is Modeli

Hakkinda

TETO GAMES BILiSIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM SIRKETIi'nin
yiiriittiigii Inovatif Espor Turnuva Platformu adli kampanya sayesinde elde edilecek
fonlar sirketin gelistirilmesinde kullanilacaktir.

165000 den fazla oyuncuyu bulusturan ve Riot Games, Tencent, Krafton gibi devlerle
calisgan TETO Games, teknolojiyle giiclenen espor platformunu global sahneye tasimak
i¢cin desteginizi bekliyor

Kampanya Hakkinda Onemli Bilgilendirmeler

Kampanya siiresi 15 (on bes) giin olarak belirlenmistir.
Kampanya baglangic tarihi: 13 Ekim Pazartesi saat 10.00 olarak belirlenmistir.
Bu kampanyada minimum yatirim tutar1 1000 b olarak planlanmigstir.

Neden TETO Games’e Yatirnm Yapmahsimz?

1.Tiirkiye’nin En Biiyiik Espor Platformu

TETO Games, 165.000’in {izerinde onayli oyuncuyla Tiirkiye’nin en biiyiik dijital espor
oyuncusuna ve gamer havuzuna sahip platformudur. Bugiine dek Riot Games, Tencent,
Krafton ve Moonton gibi diinya devlerinin Vendor listesinde yer almis, Tiirkiye lisanslt
organizasyonlarinda  aktif rol almig; 1.000’den fazla turnuva diizenleyerek
kullanicilarina stirdiiriilebilir rekabet deneyimi sunmustur. TETO Games, sadece
oyunculara degil, oyun firmalarina ve markalara da entegre ¢éziimler sunan profesyonel
bir ekosistemdir.

2.Gelismis ve Olgeklenebilir Teknoloji Altyapis

Platform, oyun firmalarinin APID’leriyle entegre calisan altyapisi sayesinde mag
olusturma, skor dogrulama, oyuncu kontrolii, 6diil dagitimi ve yayin entegrasyonunu
uctan uca otomatize eder. Ayn1 anda 100.000°den fazla ziyaretciyi destekleyen teknik
mimarisi sayesinde yliksek trafik altinda bile kesintisiz hizmet saglar. Roadmap’te yer
alan yapay zeka destekli hakem sistemi, anti-cheat modiilii ve gelismis veri analitigi
coziimleriyle, TETO Games teknolojiyi sektore entegre eden oncii yapilardan biridir.

3.Markalar ve Yaymncilarla Kamitlanms is Birligi Kabiliyeti

Red Bull, Turkeell, Paycell, ininal, Ozan SuperApp ve BinBin gibi markalarla bugiine
kadar gergeklestirilen ©6zel projeler sayesinde, TETO Games yalnizca teknik bir
platform degil, ayn1 zamanda gii¢lii bir pazarlama ve geng kitle erisim kanali haline
gelmistir. Yayincilarla kurulan igerik odakli is birlikleri sayesinde Twitch, YouTube ve
TikTok gibi platformlarda yiiksek etkilesimli canli yayinlar hayata gecirilmis, hem
icerik tireticilerine hem markalara goriintirliik kazandirilmigtir.
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4.Bolgesel ve Kiiresel Biiyiime Potansiyeli

2025 hedefleri arasinda platformun Ingilizce, Arapca ve diger diller olmak iizere gok
dilli hale getirilmesi, EMEA bdlgesine ac¢ilim, yurt dis1 ofis ve yayin stiidyosu kurulumu
ile global B2B satis ekiplerinin olusturulmasi yer almaktadir. TETO Games, Tiirkiye’de
basariyla uyguladig: altyap1 ve igerik modelini, EMEA bdlgesinde oyun firmalarma ve
markalara 6lgeklenebilir sekilde sunmaya hazirlanmaktadir.

5.Yatirnmcilara Uzun Vadeli Deger ve Sahiplik Imkam

Bu kampanya ile yatirnm yapanlar, TETO Games’in gelecek biiyiimesinden dogrudan
pay alacak ve sirketin hissedar1 konumuna gegecektir. Kar pay1 dagitimi yerine, sirketin
operasyonel karliliga ve global degere ulasmasi hedeflenmekte, uzun vadede exit,
stratejik ortaklik veya halka arz gibi deger yaratacak potansiyel yollar planlanmaktadir.
Erken donemde yatirim yapanlar, bu biiyiimenin parcasi olma sans1 elde etmektedir.

TETO GAMES NEDIR

TETO Games, espor sektoriiniin operasyonel sorunlarini teknolojiyle ¢dzen, yeni nesil
bir espor altyap: saglayicisidir. Geleneksel olarak manuel, daginik ve oOl¢lilemeyen
sekilde yiiriitilen turnuva siireclerini dijitallestirerek; oyun firmalari, markalar,
yayincilar ve oyuncular arasinda verimli bir teknoloji kopriisii kurmaktadir.

Ne Sunar?

TETO Games, hem bireysel oyunculara hem de kurumsal is ortaklarina uctan uca
entegre bir turnuva platformu sunar. Platformun temel bilesenleri sunlardir:

*Mac¢ Olusturma ve Eslestirme: Oyunlara 6zel API’lerle entegre c¢alisan sistem
iizerinden, oyuncular eslestirilir ve maclar otomatik olarak baglatilir.

* Skor Dogrulama: Yapay zeka destekli skor kontrol modiilii sayesinde skorlar giivenilir
sekilde dogrulanir, manuel miidahale ihtiyact minimuma iner.

* Oyuncu Dogrulama: Oyun i¢i kimlik kontrolii ile kural dis1 katilimlar engellenir, adil
rekabet saglanir.

« Odiil Dagitinm: Papara ve bankalar ile entegre ¢alisan ciizdan sistemi sayesinde nakit
ve dijital odiiller otomatik sekilde oyunculara aktarilir.

* Canh Yayin Entegrasyonu: Yayincilar i¢in 6zel panel ve grafik sistemleriyle Twitch,
YouTube, TikTok gibi platformlara anlik yayin akisi saglanir.

"TETO GAMES" Kiminle Cahsir?

TETO Games, hem oyun firmalar1 hem de markalar i¢cin 6zellestirilebilir ¢oziimler
uretir.

*Riot Games, Tencent, Krafton ve Moonton gibi firmalarla dogrudan entegrasyon
saglayarak lisansli organizasyonlara altyap1 saglamaktadir.

» Turkcell, Red Bull, Ininal, Ozan SuperApp, BinBin, Paycell gibi markalarla ¢alisarak
geng hedef kitleye erisim saglayan espor kampanyalar1 tiretmistir.
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Bugiine Kadar Neler Basardi?

* 165.000’in iizerinde onayl1 oyuncu

+ 1.000’den fazla online turnuva

* Tiirkiye’de “Always-ON” adin1 verdigi yi1l boyu siiren ilk ve tek espor turnuva serisi

* Yiiksek trafikte dahi performans kayb1 yasamayan altyap1 (ayn1 anda 100.000+ kullanici
destekli)

 API entegrasyonlart ile otomasyon, dl¢tilebilirlik ve seffaflik sunan altyap:

TETO Games Nasil Konumlanir?

TETO Games bir “turnuva diizenleyici” degil, bir “teknoloji saglayicidir.” Platformun
amaci; espor ve gaming alaninda operasyonel siiregleri otomatiklestirmek, maliyeti
diistirmek, kullanict deneyimini artirmak ve markalar ile oyun firmalarina veriye dayali,
uzun soluklu ¢6ziimler sunmaktir.

Yerel ve Global Biiyiime Stratejileri

TETO Games, Tirkiye’de gelistirdigi teknolojik ve operasyonel bagar1 modelini, ¢ok
dilli platform ve bolgesel ekiplerle birlikte EMEA basta olmak iizere global pazarlara
tasimay1 hedeflemektedir. Bilylime stratejisi, hem B2C (oyuncu tabani ve topluluklar)
hem de B2B (markalar ve oyun firmalar1) 6l¢eklenmesini esas alir.

Yerel (Tiirkiye) Biiyiime Stratejisi

* Always-ON Serisi ile Y1l Boyu Turnuva Yapisi: Tiirkiye’de donemsel turnuvalar
yerine yil boyunca kesintisiz espor rekabeti sunan Always-ON modeli devam edecektir.
Bu yap1 ile hem oyuncu sadakati hem de sponsorluk stirekliligi artirilacaktir.

« Parali Turnuva ve Premium Uyelik Sistemi: 2025°te devreye alinacak bu yeni model
ile oyuncular i¢in 6diillii rekabet yapis1 olusturulacak, Data Driven Tech Esports projesi
hayata gegirilecek; es zamanli olarak TETO Games’in gelir ¢esitliligi artirilacaktir.

« Universite Ekosistemi ile Gen¢ Oyuncu Gelisimi: TETO Games Kampiis elcileri
kurularak iiniversite topluluklariyla turnuva 1s birlikleri artirilarak, marka
kampanyalariyla entegre genclik odakli organizasyonlar yayginlastirilacaktir.

* Yayn Entegrasyonu ve Icerik Uretimi: Profesyonel yaynlar igin 6zel arayiizler, skor
ekranlar1 ve yayin kontrol panelleri ile turnuvalarin es zamanli yayini saglanacak; igerik
ureticileri sistemin dogal parcas1 haline getirilecektir.

*Oyun firmalarimin yerel liglerini alma: Partner oyunlarin Tiirkiyede ki yerel lig
ITQ'larin1 kazanma ve biiyiik lig yonetimlerinden, sponsorlamalarindan ek gelir elde
edilecektir.

Bolgesel (EMEA) Biiyiime Stratejisi

« Cok Dilli Platform (ingilizce ve Arap¢a) Yayina Ahnacak: Platformun haliz hazirda
aktif olan Ingilizce dilinin yanina Arapga ve diger bdlge dilleri versiyonlar1 2025 yili
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icerisinde aktif edilerek EMEA (Orta Dogu, Kuzey Afrika, Dogu Avrupa)
kullanicilarina erisim saglanacaktir.

*Lokal Ofis ve Yaym Stiidyosu Kurulumu: Istanbul merkezli olarak calisacak
profesyonel yayimn stiidyosu ve operasyon merkezi, hem Tiirkiye’deki etkinliklerin
kalitesini artiracak hem de bolgesel yayinlara ev sahipligi yapacaktir.

* B2B Satis Ekibi ve Global Partnerlikler: Oyun firmalarina 6zel skor dogrulama, anti-
cheat API hizmetleri, bolgesel organizasyon ihaleleri, sponsorlamalar ve tanitim icin
marketing ekipleri kurulacaktir. EMEA boélgesinde markalar ve partnerlerle is birlikleri
gelistirilecektir.

*Oyun firmalarimin bélgesel liglerini alma: Partner oyunlarin EMEA bolgesindeki
yerel lig ITQ'larin1 kazanma ve biliyiik lig yonetimlerinden, sponsorlamalarindan ek
gelir elde edilecektir.

Global Biiyiime Stratejisi (Uzun Vadeli)

* Espor-SaaS Modeline Gegis: Anti Cheat, yayin modiilleri, 6diil sistemleri gibi
¢ozlimler, global oyun firmalarina veya organizatorlere SaaS (Software-as-a-Service)
olarak sunulacaktir.

* Global Oyun Firmalarina Teknik Altyap: Servisi: TETO Games, Tiirkiye’de basarili
sekilde uyguladigi lisansli turnuva altyapisini yurt disindaki oyun firmalarina tasiyarak,
yerel partner eksikligini gideren ¢6ziim saglayici roliinii iistlenecektir.

*Veri ve I¢gorii Bazh Raporlama Sistemleri: Sponsorlar ve oyun firmalari igin
kullanict davranisi, goriiniirlik ve etkilesim raporlar1 {ireten dashboard sistemleri
gelistirlecek, raporlama daha fazla tirlinlesecektir.

Kisa, Orta ve Uzun Vadeli Hedefler

TETO Games, 2025 ve sonrast i¢in hedeflerini ii¢ ana faza bdlerek hem operasyonel
gelisimi hem de global acilim siirecini sistematik bir sekilde planlamistir. Bu hedefler;
kullanici sayisinin artirilmasi, gelir modellerinin ¢esitlendirilmesi ve teknoloji ihracatina
dayali global biiylime vizyonuyla sekillendirilmistir.

Kisa Vadeli Hedefler (0—12 Ay)

«Cok Dilli Platformu Yayma Almak (ingilizce & Arap¢a): TETO Games
platformunun hali hazirda aktif olan Ingilizce versiyonun yaninda Arapga ve diger bolge
dilleri versiyonlar1 devreye alinarak EMEA pazarinda erisilebilirlik saglanacaktir. Lokal
kullanic1 deneyimi i¢in arayiiz ve igerikler de yerellestirilecektir.

« Istanbul’da Profesyonel Yaymn Stiidyosu Kurulumu: Turnuvalarin daha kaliteli
prodiiksiyonla yayinlanmasi ve markalar i¢in icerik {iretiminin desteklenmesi amaciyla
canli yayin stiidyosu kurulacaktir.

+ Parah Turnuva ve Premium Uyelik Sistemini Aktiflestirmek: Oyunculara &diillii
turnuvalara katilabilecekleri, 6zel iceriklere erisebilecekleri bir premium sistem
sunulacak; bu sayede kullanici baglilig1 ve gelir artis1 saglanacaktir.

« Ik Global B2B Satis Ekiplerinin Kurulumu: EMEA bélgesinde oyun firmalarina ve
markalara hizmet verecek satis ve operasyon ekipleri kurulacak, ilk demo goriismeler
planlanacaktir.
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Orta Vadeli Hedefler (1-3 Y1l)

+ EMEA Bélgesinde En Az 3 Ulkede Operasyonel Partnerlik: Yerel yayncilar, espor
organizatdrleri ve oyun firmalar1 ile dogrudan ¢aligarak platformun bolgesel
adaptasyonu saglanacaktir. Lokal erisim ile oyuncu ve miisteri sayis1 artirilacaktir.

+ Oyun Firmalarina ve Profesyonel Yaymnlara Yonelik Skor ve Yaym Ozelliklerini
Uriinlestirilmesi: Platformun altyapisal modiilleri SaaS mantigiyla oyun firmalarma
servis olarak sunulacak ve teknik ¢6ziim saglayici pozisyonu gii¢lendirilecektir.

*Oyun Firmalarina Yonelik Anti-Cheat sisteminin gelistirilmesi: Partner oyun
firmalarina gelistirilen bu anti-cheat modiilii pazarlanarak sektérde yalnizca platform
olarak degil oyunlara entegre olarakta TETO Games giiciinii gosterecektir.

*1 Milyon Kayith Kullanici Hedefinin Asilmasi: Hem Tiirkiye hem de bdlgesel
pazarlarda ylriitiilecek kampanyalarla kullanic1 tabani biiyiitilecek, TETO Games
bolgesel dlcekte bilinen bir marka haline getirilecektir.

* Yatinnmciya Siirdiiriilebilir Gelir Saglayacak Ticari Modellerin Oturmasi:
Premium {iyelikler, parali turnuvalar, B2B lisanslama ve sponsorluk projeleri ile aylik
tekrar eden gelir (MRR) yapisi olusturulacaktir.

Uzun Vadeli Hedefler (3—5 Yil)

* Espor Odakh SaaS Teknolojilerini Globalde Ticarilestirmek: Yayin modiilii, skor
API’si, anti-cheat, veri analitigi panelleri gibi teknolojiler, global Gl¢ekte oyun
firmalarina ve organizatdrlere sunularak teknoloji ihracati yapilacaktir.

* MENA, Dogu Avrupa ve Uzak Dogu’da Bolgesel Ofisler Kurmak: Stratejik
bolgelerde yerel temsilcilikler agilarak operasyonlar hizlandirilacak, partner iliskileri
giiclendirilecektir.

+ Global Oyun Firmalariyla Stratejik Is Birlikleri ve Satis Anlagsmalar1 Kurmak:
Entegre servis saglayicisi olarak oyun firmalarinin bolgesel ve global projelerine altyap1
sunmak i¢in kurumsal satis kanallar1 olusturulacaktir.

* Exit (Satin Alma) Potansiyelinin Olusturulmasi: Operasyonel karlilik, kullanici
biiyiimesi ve global gelirle birlikte, sirketin potansiyel stratejik satin almalara veya
borsa kotasyonuna uygun bir teknoloji sirketi haline gelmesi hedeflenmektedir.

Tarihge

TETO Games’in temelleri, 2020 yilinda espor oyunculugundan ayrilan Emir Zengin’in
Tiirkiye’deki diizensiz, manuel ve kisa vadeli turnuva siireglerine kalict bir ¢6ziim
tiretme hedefiyle atildi. 2021 yilinda MVP testleri tamamland1 ve 2022 itibariyla sirket
resmen kurularak faaliyetlerine basladi.

2022 — Kurulus ve ilk Yapilar

TETO Games, ilk yilinda Riot Games’in Valorant ve Krafton’un PUBG: Battlegrounds
oyunlarina 6zel otomasyon sistemi gelistirdi. Ayn1 y1l Papara entegrasyonu ile clizdan
altyapis1 devreye alindi, KRAFTON’un vendor listesine girildi. 1k “Always-ON”
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temelli turnuva serileri baglatildi ve kullanici sayis1 10.000’i asti.

2023 — Oyun Entegrasyonlari ve ilk Marka isbirlikleri

TETO Games, Riot Games ile resmi lisansli topluluk turnuvalart baglatti. League of
Legends, Teamfight Tactics ve MLBB oyunlar1 platforma dahil edildi. Epin satisina
0zel pazaryeri gelistirildi. PUBG MOBILE teknik entegrasyon yetkisi alindi. Ozan
SuperApp ve BinBin ile is birlikleri yapildi, bu markalarla sponsorluk destekli 6zel
turnuvalar diizenlendi. Topluluk 60.000’i gecti.

2024 — Global Partnerlikler ve Biiyiime

2024°’te TETO Games, Tencent’in resmi vendor’r oldu ve PUBG MOBILE’da
Always-ON serisine baslandi. Riot Games, Krafton ve Moonton destekli turnuva
projeleri gelistirildi. Turkcell sponsorlugunda M2CELL turnuvasi, Red Bull ile MLBB
M.E.O., Ininal ile Wininal etkinlikleri diizenlendi. Kullanic1 sayis1 100.000’i gecti.

2025 — Uluslararasi1 Acilim ve Fonlama Siireci

2025 yilina, TETO Games olarak biiyiik hedeflerle basladik. Platformumuzu ¢ok dilli
hale getirereck EMEA bolgesine acilmak, kiiresel oOlgekte turnuva operasyonlari
yiiriitebilmek ve teknoloji ihracatimizi artirmak i¢in ¢alismalarimiza hiz verdik. Bu
hedefler dogrultusunda 125.000 USD yatinm icin kitle fonlama kampanyamizi
baslattik.

Yapay zekd destekli dijital hakem modiliimiiziin ilk versiyonunu platformumuza
entegre ettik. Bu sayede turnuva siireglerinin bir kismini artik daha az insan
miidahalesiyle, daha hizli1 ve hatasiz sekilde yiiriitebiliyoruz. Anti-cheat sistemi, CS2
entegrasyonu ve gelismis veri analiti§i modiillerimiz halen yol haritamizda yer aliyor ve
yilin devaminda aktif etmeyi planliyoruz.

Bu yil ayrica en Onemli projelerimizden biri olan Always-ON serisini yeniden
yapilandirdik. Haftalik elemeler, aylik biiyiik finaller ile partner oyun firmalarimiz
Krafton, Tencent, RIOT Games ile anlasarak uzun soluklu ve siirdiiriilebilir bir etkinlik
yapisi kurduk. (yeni oyunlar i¢in goriismelerimiz devam etmektedir.)

1. Sezon (Ocak—Mart 2025) boyunca Always-ON Serisi 4.000.000+ Gosterim elde
etti.

2. Sezonda (Nisan—Haziran 2025) igeriklerimiz yalnizca kendi kanallarimiz {izerinden
6.500.000+ gosterime ulagti.

(3. parti yaywincilar, medya hesaplart ve is ortaklarimizin kanallarindaki erigimler bu
rakamlara dahil degildir.)
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Always-ON, Riot Games, Tencent ve Krafton'un destegiyle Tiirkiye’nin en biiyiik, en
erigilebilir ve en siirdiiriilebilir dijital espor serisi haline geldi.

Ayn1 zamanda premium iiyelik ve parali turnuva sistemimizin teknik altyapisini
kurmaya basladik. Global Olgekte daha fazla oyuncuya ulasmak i¢in operasyon
ekibimizi bilylitiiyor, platformumuzu 6lgeklemeye devam ediyoruz.

Is Modeli

TETO GAMES BILiSIM ELEKTRONIiK SPOR ANONIM SIRKETi bir
Teknoloji girisimi olup, Egitim , Medya, Eglence , Yapay Zeka , Yazihhm ve Oyun
sektorlerinde faaliyet gostermektedir. Is Modeli B2B , B2C ve C2B , faaliyet
gosterdigi/gosterecegi lokasyonlar Global'dir.

TETO Games tarafindan yiiriitiilen bu proje, espor turnuvalarini ugtan uca dijitallestiren
bir yazilim altyapisinin gelistirilmesini, mevcut platformun ¢ok dilli ve dl¢eklenebilir
hale getirilerek uluslararasi pazarlara (6zellikle EMEA bolgesine) agilmasini ve espor
alaninda teknolojiye dayali yeni iiriin ve hizmetlerin hayata gecirilmesini
kapsamaktadir.

Cikt1 niteligindeki ana iiriin ve hizmetler:

* Turnuva Otomasyon Platformu (mevcut): Oyuncu kaydi, eslestirme, skor takibi,
turnuva kurgusu, 6diil yonetimi ve raporlama siireclerini dijitallestiren web & mobil
platform.

* Yapay Zeka Destekli Dijital Hakem Modiilii (aktif): Mag sonuglarini otomatik olarak
analiz eden, kurallara uygunlugu denetleyen ve puanlama siireglerini yoneten ilk
versiyon devrede.

* Anti-Cheat Sistemi (gelistirme asamasinda): Turnuvalarda hile kullanimini tespit
eden ve analiz eden, i¢ yapiya entegre Al destekli ¢oziim.

* Data Driven Esports-Tech (roadmap): Oyuncu davranisi, katilim oranlari ve marka
goriiniirliigii gibi metrikleri 6lgen, oyun firmalarina, espor takimlarina, oyunculara ve
sponsorlara 6zel raporlama saglayacak sistem.

*Parali Turnuva Sistemi (gelistirilecek): Oyuncularin belirli bir giris {icretiyle
katilabilecegi rekabetgi ve ddiillii turnuvalar altyapisi.

*Cok Dilli Platform Yapisi: Platformun Tiirkge disinda ingilizce ve diger EMEA
dillerine ¢evrilerek farkli bolge kullanicilarina sunulmasi.

Gecmis donemde yapilan ¢calismalar ve prototipler:

2022 yilinda MVP olarak gelistirilen ilk versiyon, Riot Games ve Krafton ile test edilen
pilot turnuvalarda basariyla uygulandi. Sonraki siirecte yapay zekd modiili ile skor
analizi ve oyuncu eslestirme sistemleri hayata geg¢irildi. 2023 ve 2024 yillarinda
200’den fazla biiylik turnuva bu sistemler {izerinden basariyla yiiriitiildii. Her turnuva
sonrasi alian kullanic1 ve marka geri bildirimleriyle sistem diizenli olarak giincellendi.

Arastirma, Gelistirme ve Uretim Programu:

Proje kapsaminda 16 aylik bir gelistirme programi dngoriilmektedir. Bu siirecte:
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1. Tlk 3 ay: Cok dilli altyap1 ve parali turnuva sisteminin ilk siiriim gelistirmesi.

2. 3-9. ay: Premium iiyelik ve Data Driven Tech modiillerinin devreye alinmasi.

3.6-12. ay: Tiim modiillerin entegrasyonu sirasinda global lansman siireci ve
operasyonel testler.

4. 9-16. ay: Anti-cheat modiilii temel yapisinin kurulmas.

Proje sonunda TETO Games’in, yerel basart modelini uluslararasi pazara tasiyan;
Olceklenebilir, giivenli, kullanict dostu ve gelir odakli bir espor altyapr saglayicisina
doniismesi hedeflenmektedir.

Tespit Edilen Sorun/Sorunlar

Espor ekosisteminde ozellikle yerel pazarlarda karsilasilan en biiyiik sorun, turnuva
stireglerinin biiylik 6l¢iide manuel, daginik ve kisa vadeli ¢coziimlerle yiiriitiilmesidir.
Gerek oyun firmalari, gerekse markalar ve oyuncular; siirdiiriilebilir, seffaf ve dijital
altyapiya sahip bir turnuva sistemi bulmakta zorlanmaktadir.

TETO Games’in tespit ettigi baslica sorunlar sunlardir:

1. Dijitallesme Eksikligi: Turnuva kayit, skor takibi, 6diil dagitimi gibi temel
siireclerin manuel veya kismen dijital araglarla yiiriitiilmesi; operasyonel hatalara,
zaman kayiplarina ve kullanict memnuniyetsizligine yol agmaktadir.

2. Dagmik Ekosistem: Oyun firmalari, yayincilar, kuliipler ve oyuncular farkl
platformlar {izerinde parcali sekilde hareket etmekte; verimlilik ve
stirdiirtilebilirlik kaybolmaktadir.

3. Kisa Vadeli Organizasyonlar: Espor turnuvalar1 ¢ogunlukla tek seferlik, proje
bazli ve siirekliligi olmayan yapilar seklinde kurgulanmaktadir. Bu durum hem
oyuncu toplulugu gelisimini hem de marka yatirimlarinin etkisini sinirlamaktadir.

4. Veriye Erisim Sorunu: Gerek oyuncular gerek markalar, gegmis performanslar,
oyuncu davraniglart ve kampanya geri doniisleriyle ilgili Ol¢timlenebilir veri
setlerine ulasmakta zorlanmaktadir.

5. Canh Yaymn Entegrasyonu Eksikligi: Turnuvalarin biiyiik kismi yeterli yaym
destegi olmadan gergeklestirilmekte, yayincilar ve izleyicilerle etkilesim sinirl
kalmaktadir.

6. Uluslararasilasma Engelleri: Yerel espor platformlarinin ¢ogu, ¢ok dilli altyap1
ve bolgesel agilim stratejilerine sahip olmadigindan uluslararasi pazara
Ol¢ceklenememektedir.

TETO Games bu sorunlar1 ¢dzmek amaciyla ugtan uca dijital, modiiler ve entegre bir
turnuva altyapis1 gelistirmis; hem B2B hem de B2C odakli is modelleriyle pazardaki
boslugu doldurmay1 hedeflemistir.

Bulunan Cozim/Cozimler

TETO Games, espor ekosisteminde karsilasilan manuel siiregler, kisa vadeli
organizasyonlar, veri eksikligi ve yayin entegrasyonu gibi temel sorunlari ¢dzmek
uzere; tamamen dijital, otomasyona dayal ve ol¢eklenebilir bir espor turnuva
platformu gelistirmistir.
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Gelistirilen sistem, turnuva siire¢lerini ugtan uca yoneten entegre bir yapiya sahiptir:

* Otomatik Turnuva Yonetim Altyapisi: Oyuncu kaydi, eslestirme, skor hesaplama,
puanlama ve oOdiil dagitimi gibi siirecler insan miidahalesine gerek kalmadan
yiritiilebilmektedir.

* Yapay Zeka Destekli Hakem Modiilii: Platforma entegre edilen yapay zeka altyapisi,
skor dogrulama ve kurallara uygunluk analizini otomatik olarak gerceklestirmektedir.

* Coklu Oyun Entegrasyonu: Riot Games, Tencent, Krafton ve Moonton gibi firmalarin
APT’leriyle dogrudan entegre olarak ¢alisan platform, PUBG MOBILE, VALORANT,
League of Legends, MLBB, Teamfight Tactics ve Honor of Kings gibi oyunlar
desteklemektedir.

* Canh Yaymn Entegrasyonu: Yayincilarin turnuva anlarimi ger¢ek zamanl olarak kendi
kanallarinda yayinlamasina olanak taniyan yapisiyla izleyiciyle dogrudan etkilesim
saglanmakta, icerik {iretimi desteklenmektedir.

*Veri Toplama ve Raporlama: Platform iizerinden gergeklesen tiim etkinlikler veri
tabanina islenerek hem oyuncular hem de marka is ortaklari i¢in analiz edilebilir,
raporlanabilir hale getirilmektedir.

* Marka ve Oyuncu Bulusma Noktasi: Platform, markalarin hedef kitleye ulasabilecegi
0zel kampanyalar, sponsorlu turnuvalar ve veri odakli is birlikleri sunarak reklam
degerini maksimize etmektedir.

+ Cok Dilli ve Uluslararasi Olgeklenebilir Yap1 (Gelistirme Asamasinda): Roadmap
kapsaminda gelistirilen altyapi, platformun Ingilizce basta olmak iizere cok dilli
versiyonlarini destekleyecek sekilde genisletilmektedir.

TETO Games’in sundugu bu ¢oziimler, sadece turnuva organizasyonlarini

dijitallestirmekle kalmayip; markalarin, oyun firmalarimin ve oyuncularin ortak deger
yaratabilecegi, siirekli gelisen bir dijital espor ekosisteminin temelini olusturmaktadir.

Deger Onerileri

TETO Games, gelistirdigi teknoloji tabanli espor altyapisi ile oyun firmalari, markalar,
yayincilar ve oyunculara 6zglin ve Ol¢iimlenebilir degerler sunmaktadir. Sirketin
sundugu hizmetler, yalnizca turnuva organizasyonlarini kolaylastirmakla kalmamakta;
ayni zamanda kullanici deneyimini iyilestiren, veriye dayali ve siirdiiriilebilir bir
ckosistem olusturmaktadir.

Oyuncular i¢in:

* Kolay erisilebilir, kullanic1 dostu turnuva kayit ve katilim altyapisi

» Otomatik eslestirme ve puanlama ile adil, seffaf rekabet ortami

* Yayin entegrasyonu sayesinde canli igerik iiretimi ve goriintirliik

* Oyuncularin gelisimini takip edebilecegi istatistik ve basar1 panelleri
* Roadmap kapsaminda premium iiyelik ve parali turnuva sistemleri

Markalar ve oyun firmalari i¢in:

» Katilime1 verisi, erisim istatistikleri ve kullanici davranis analitigiyle veri odakli
kampanya planlama

* Odiil dagitimi, tema entegrasyonu ve sponsorluk kurgularini igeren esnek turnuva
yapilari
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* Hedef kitle segmentasyonu ile 130.000°’den fazla onayli oyuncu profiline dogrudan
ulagim

» Kampanya sonuglarina iligskin 6l¢iilebilir ve detayli raporlama altyapisi

* Sosyal medya ve canli yayin entegrasyonlari ile genis goriiniirliik imkan1

Yayincilar, kuliipler ve topluluklar i¢in:

* Turnuva yaymlarini destekleyen altyap1 ve icerik entegrasyonlari

* Espor kuliiplerine yonelik takim olusturma, siralama ve organizasyon modiilleri

* Espor kuliiplerinin data driven esports-tech teknolojisi ile yeni oyuncu kesfetmesine
olanak

« Universite kuliipleri ve yerel topluluklarla entegre, oyuncu tabanini biiyiiten 6zel
etkinlik sistemleri

Stratejik ve uzun vadeli katkilar:

* Cok dilli platform altyapis1 ile EMEA bdlgesine dl¢eklenebilir bir yap1

* Otomasyon destekli diisiik operasyonel maliyet ve yliksek verimlilik

* Yapay zeka, anti-cheat, API entegrasyonu gibi yiiksek teknoloji odakli altyapilar

* Oyun firmalarimin biiyiik etkinliklerini tistlenmek

» Always-ON formatiyla y1l boyu devam eden, stirdiiriilebilir kullanici etkilesimi modeli
TETO Games’in sundugu bu deger Onerileri, sadece mevcut ihtiyaglara ¢6ziim
getirmekle kalmamakta; ayni zamanda espor sektoriinde veri, operasyon ve igerik
stireglerini merkezi bir yap1 lizerinden yonetilebilir hale getirmektedir.

Gelisim Siirecleri Hakkinda

TETO Games, espor alanindaki operasyonel zorluklari dijital ¢oziimlerle asmak
amaciyla 2021 yilinda fikir asamasinda gelistirilmis, 2022 yilinda MVP (Minimum
Viable Product) siiriimiiyle faaliyete baslamistir. O zamandan bugiine platform; iiriin,
teknoloji, hizmet ve kullanict deneyimi anlaminda bir¢ok iteratif gelistirme siirecinden
gecmistir.

Gec¢mis Donem Gelisim Asamalari:

2021 - Konsept Gelistirme: Espor sektoriindeki manuel siireglerin tespiti, platform
mimarisinin kurgulanmasi ve ilk teknik demo ¢aligmalarinin yapilmasi.

2022 — MVP ve Temel Otomasyon Altyapisi: Oyuncu kayit, skor giris ve manuel
eslestirme sistemleriyle ilk versiyonun devreye alinmasi. Riot Games ve Krafton is
birlikleriyle ilk gercek turnuva organizasyonlar1 gerceklestirildi.

2023 — Entegrasyon ve Uriin Genislemesi:

Oyun firmalar1 ile API entegrasyonlarmin yapilmasi; League of Legends, PUBG
MOBILE, MLBB, TFT gibi oyunlarin sisteme dahil edilmesi. Clizdan entegrasyonu,
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odiil dagitim1 ve pazaryeri modiilleri platforma eklendi.

2024 — Operasyonel Ol¢eklenme ve AI Tabanh Modiil Gelisimi:

Yapay zeka destekli dijital hakem modiiliiniin ilk siirimii gelistirildi. Kullanici sayisi
biiyiik Olciide artti; canli yaymn entegrasyonlari, partner markalar ve sponsorlarla
calisilan 6zel projeler hayata gegirildi.

Gelecek Donem Planlanan Gelisim Asamalar: (2026 ve sonrasi):

Cok Dilli Altyapr Gelistirmesi (2026 Q1): Ingilizce basta olmak iizere platformun ¢ok
dilli kullanilabilir hale getirilmesi ve EMEA bolgesine lokalizasyon siirecinin
tamamlanmasi.

Parali Turnuva ve Premium Uyelik Sistemi (2026 Q2—Q3): Oyuncularin belirli iicret
karsihiginda kendi tanimladiklar1 6dillii turnuvalara katilabilecegi parali etkinlik
sisteminin ve kisiye 6zel avantajlar sunan premium liyelik yapisinin hayata gecirilmesi.

Canli Yaym ve Icerik Uretim Stiidyosu Kurulumu (2026 Q1-Q3): Turnuvalarin
profesyonel sekilde yayimlanmasi, markali igeriklerin iiretilmesi ve global izleyiciye
ulagsmak adina ¢cok kamerali yayin ve igerik stiidyosunun kurulmasi planlanmaktadir.

Anti-Cheat Sistemi ve Gelismis Giivenlik Modiilleri (2026 Q3-Q4): Espor
turnuvalarinda hileye karst gilivenligi saglayacak yapay zeka destekli tespit
altyapilarinin sisteme entegrasyonu.

Data Driven Tech-Esports (2026 Q4): Oyuncu davraniglari, marka erigimi ve turnuva
performanslarina dair gorsellestirilmis ve disa aktarilabilir analiz araglariin
gelistirilmesi.

Bu gelisim siireciyle birlikte TETO Games’in hedefi, yalnizca yerel 6l¢ekte degil;
uluslararas1 alanda da veri odakli, teknolojik ve erisilebilir bir e-spor altyapisi
saglayicisi haline gelmektir.

Uretim Siirecleri Hakkinda

TETO Games tarafindan gelistirilen turnuva yonetim altyapisi, basta yazilim gelistirme
stiregleri olmak {iizere ¢ok disiplinli {iretim adimlarindan gecerek sekillendirilmistir.
Sirketin sundugu {riin, hizmet ve teknolojilerin {iiretiminde kullanict deneyimi,
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giivenlik, performans ve 6l¢eklenebilirlik 6n planda tutulmustur.

Gecmis Uretim Siirecleri:

MVP Gelistirme (2021-2022): ilk etapta temel turnuva altyapisma odaklanilmus,
frontend (React.js), backend (Node.js) ve veritaban1 (PostgreSQL) teknolojileriyle hizli
prototipler iiretilmistir. Oyuncu kayit sistemi, manuel eslestirme ve skor giris modiilleri
temel alinarak ilk canli turnuvalar test edilmistir.

Oyun API Entegrasyonlari ve Otomasyon (2022-2023): Riot Games, Krafton ve
Tencent gibi firmalarin API’leriyle dogrudan entegrasyonlar gelistirilmis; skorlarin
otomatik ¢ekilmesi, oyuncu dogrulamasi ve sonuglarin sistem tarafindan hesaplanmasi
miimkiin hale getirilmistir. Ayn1 donemde ciizdan altyapist ve dijital 6diil modiilii
Papara ve Perdigital ile entegre edilmistir.

Modiiler Servis Mimarisi (2023-2024): Platform mikro servis yapisina gegirilerek ayri
ayrt1 modiiller (turnuva yonetimi, yaym kontrol, oyuncu profili, raporlama vb.)
birbirinden bagimsiz gelistirilebilir hale getirilmistir. Canli yayn destek modiilleri,
yayinci araylizleri ve admin paneli iiretime alinmustir.

Yapay Zeka Tabanh Ilk Modiil (2024): Skor dogrulama ve kurallara uygunluk
kontrolii icin gelistirilen yapay zeka destekli ilk hakem modiili test edilmis ve
platforma entegre edilmistir. Bu siirecte veri etiketi, model egitimi ve sistem i¢i karar
destek altyapisi iizerinde ¢alisilmistir.

Gelecek Donem Uretim Plan1 (2026 ve sonrasi):

Cok Dilli Sistem ve Lokalizasyon (Q1 2026): Platformun tiim kullanici araytizleri i¢in
cok dilli destek altyapis1 gelistirilecek; Ingilizce ve Arapga dillerinde tam uyumluluk
hedeflenecektir.

Canh Yayin Stiidyosu ve Yayin Entegrasyon Altyapis1 (Q1-Q3 2026): Teknik ekip
ve yayim ekibi koordinasyonuyla fiziksel bir stiidyonun kurulumu yapilacak; bu
stiidyoda kullanilacak yayin altyapilar1 (vMix, OBS, Reji sistemleri) hazirlanacak ve
platformla entegre edilecektir.

Parali Turnuva Modiilii ve Premium Uyelik Sistemi (Q2-Q3 2026): Backend ve
O0deme sistemleriyle uyumlu yeni modiiller tiretilerek, oyunculara 6zel ligler ve igerikler
sunan katmanli bir sistem devreye alinacaktir.
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Anti-Cheat ve Gelismis Giivenlik Modiilleri (Q3-Q4 2026): Sunucu tarafli veri
analizi ile calisan yapay zeka destekli anti-cheat altyapisi gelistirilecektir. Anlik veri
akigint yorumlayarak olagandist davraniglart tespit eden sistemler iizerinde
calisilacaktir.

Veri Analitigi ve Gelismis Raporlama (Q4 2026): Oyuncu davranis analizi, turnuva
performans metrikleri ve sponsor gOriiniirlik analizlerini sunan gorsellestirilmis
dashboard yapisinin iiretimi planlanmaktadir.

Tiim bu siirecler, ¢evik gelistirme metodolojileriyle (Agile, Scrum) yonetilmekte ve
kullanici geri bildirimleriyle stirekli iyilestirme esasina dayanmaktadir. TETO Games’in
iiriin gelistirme yaklasimi; yiiksek erisilebilirlik, diisiik hata orant ve espor sektoriine
0zel esnek yapilar olugturmay1 temel almaktadir.

Yan Uriinler Hakkinda

TETO Games’in teknoloji iiretim siirecleri dogrudan turnuva yonetimi, yayin
entegrasyonu ve oyuncu etkilesimine odakli olsa da, bu siireglerin bir sonucu olarak
bazi dolayh ciktilar ve yan iiriinler olusmaktadir. Bunlar hem i¢ kullanim hem de
potansiyel olarak ticarilestirilebilir niteliktedir:

Yayinc1 Entegrasyon Araglari: Turnuvalarin daha erisilebilir ve izlenebilir hale
gelmesi i¢in gelistirilen canli yaym altyapr modiilleri (yaymeci kontrol paneli, skor
yansitma ekranlari, entegre gorsel sablon sistemleri), ilerleyen donemde bagimsiz espor
yayinlarina yonelik servis olarak sunulabilecek bir yan iirlin niteligi tagimaktadir.

Oyuncu Davranmis Verisi ve Istatistik Altyapis1 (Data Driven Tech-Esports):
Platformda biriken oyuncu performansi, tercihleri ve turnuva davranislari, oyun
firmalar1 ve arastirma kurumlar1 i¢in kullanilabilecek anonimlestirilmis veri analiz
sistemlerine doniistiiriilebilir.

Anti-Cheat Davramis Tespit Altyapisi: Gelistirilmekte olan anti-cheat modiilii;
oyuncularin sira disi oyun i¢i davraniglarini tanimlayan yapay zekad destekli analiz
altyapisi ile, ilerleyen asamada farkli oyunlar ve platformlar i¢in entegre edilebilecek
bagimsiz bir giivenlik hizmetine doniisme potansiyeline sahiptir.

Topluluk Yonetim Modiilleri: Takim olusturma, oyuncu siralama, istatistik bazli rozet
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ve seviye sistemi gibi 6zelliklerin gelistirilmesi, farkli platformlar i¢in uyarlanabilecek
gamification modiillerinin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir.

Otomatik Moderasyon ve Uyar: Sistemleri: Turnuva ortamlarinda gelistirilen
hakaret/etik dis1 davraniglar1 algilayan uyar1 sistemleri, daha genis ¢apta cevrim igi
topluluk platformlarinda kullanilabilecek sekilde genisletilebilir.

Uzun Vadeli Sosyal Mecra Potansiyeli: Oyuncu profilleri, basar1 ge¢misi, takim
baglantilar1 ve etkilesim verileri iizerine kurulu altyapir sayesinde; TETO Games,
gelecekte oyuncularin sosyal olarak bag kurdugu, icerik iiretebildigi ve kendi dijital
kimligini inga ettigi oyun odakh bir sosyal platform haline gelebilecek potansiyele
sahiptir.

Bu yan iiriinlerin bazilart TETO Games’in kendi operasyonel verimliligini artirmak i¢in
kullanilmakta, bazilari ise ilerleyen donemde bagimsiz liriin olarak paketlenerek yeni
gelir modellerine doniistiiriilebilecek potansiyele sahiptir.

Teknik ve Tasarimsal Analizler Hakkinda

TETO Games tarafindan gelistirilen platformun tiim bilesenleri, hem sirket i¢i teknik
ekipler hem de kullanici geri bildirimleri dogrultusunda yiiriitiilen tasarimsal analizlerle
siirekli test ve iyilestirme siireclerinden gecirilmektedir. Gelistirme siireci boyunca
yapilan teknik kontroller, performans testleri ve deneyim analizleri, {liriiniin giivenli,
erigilebilir ve dlgeklenebilir olmasini saglamaktadir.

Teknik Analizler:

*Yiik ve performans testleri sonucunda platformun es zamanli 100.000+ kullanici
trafigini sorunsuz yonettigi dogrulanmis; altyap1 optimizasyonlar1 yapilmaistir.

*Riot Games, Tencent, Krafton ve Moonton API entegrasyonlari test ortamlarinda
senkronizasyon, hata tolerans1 ve veri dogrulugu kriterlerine gore analiz edilmistir.

* Papara ve Perdigital ile gelistirilen 6diil dagitim ve cilizdan sistemleri, 6deme akis
senaryolar1 lizerinde giivenlik ve tutarlilik agisindan test edilmistir.

*Yapay zeka destekli skor dogrulama ve dijital hakem modiilii, ge¢mis turnuva
verileriyle test edilmis ve karar isabet orani analiz edilmistir.

* Anti-cheat sistemi i¢in olusturulan ilk prototip, kullanici davranis verisi iizerinden
calistirilmis; oyun i¢i anomalilerin tespiti ve gercek zamanli izleme i¢in On testlere tabi
tutulmustur.

Tasarim ve Kullanici Deneyimi (UX/UI) Analizleri:

* Turnuva kayit ekranlari, oyuncu profili, yayinci arayiizleri gibi modiiller icin A/B
testleri uygulanmis, kullanic1  geri  bildirimlerine gére UI/UX tasarimlari
sadelestirilmistir.

* Farkli demografik gruplara yonelik yapilan kullanict testlerinde Ogrenme egrisi,
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gezinme kolaylig1 ve platform i¢i etkilesim siireleri 6l¢iilmiustiir.

* Mobil uyumluluk testlerinde Android ve iOS cihaz ¢esitliligi dikkate alinmis, diisiik
donanimli cihazlarda bile hizli ¢alisan arayiizler olusturulmustur.

* Erigilebilirlik kapsaminda renk kontrasti, yazi tipi dengesi ve gorsel odakli gezinme
analizleri yapilmis; Ozellikle gérme bozuklugu yasayan kullanicilar igin alternatif
tasarimlar gelistirilmistir.

Tiim analiz ve test siire¢leri, TETO Games’in kullanici odakli ve teknik olarak giivenli

bir platform gelistirme stratejisinin ayrilmaz parcasi olarak yiiriitiilmiistiir. Her modiil
canliya alinmadan 6nce islevsel, teknik ve deneyimsel agidan dogrulanmaktadir.

AR-GE Faaliyetleri Hakkinda

TETO Games, teknoloji tabanli bir espor altyap:r saglayicisi olarak faaliyetlerini
dogrudan AR-GE merkezli yiirlitmektedir. Gerek mevcut platform bilesenlerinin
gelistirilmesinde gerekse yeni nesil iiriinlerin liretiminde sistematik arastirma, test ve
yenilik¢i teknoloji gelistirme siirecleri uygulanmaktadir.

Bugiine kadar yiiriitiillen AR-GE calismalari:

* Turnuva otomasyon sistemlerinin mimari tasarimi ve mikro servis yapisina gegirilmesi

* Riot Games, Tencent, Krafton ve Moonton API’leri ile veri senkronizasyonuna dayali
entegre sistemlerin gelistirilmesi

*Mag¢ sonuglart ve eslesme motorlarinin yapay zekd destekli ilk siiriimlerinin
gelistirilmesi

*Yayinct kontrol paneli, canli skor yansitma sistemleri ve igerik entegrasyonu
altyapilariin tiretimi

2025 ve sonrasi planlanan AR-GE hedefleri:

* Cok dilli altyapinin gelistirilmesi ve yerellestirme yonetim sisteminin devreye alinmasi

* Anti-cheat sisteminin yapay zeka destekli oyun i¢i davranis analiz altyapisiyla birlikte
tiretimi

* Parali turnuva ve premium tiyelik sisteminin altyapisal tasarimi

* Oyuncu ve marka performansini analiz eden veri gorsellestirme ve raporlama paneli
gelistirilmesi

* Mobil cihazlarda performans optimizasyonu ve diisiik donanimli cihazlar i¢in adaptif
arayuz tasarimi

Toplam yatirim tutar: ve dagilimi:

TETO Games, 2025-2026 yilinda platformunu uluslararasi dlgekte olgekleyebilmek
amaciyla toplam 125.000 USD yatirnm arayisindadir. Bu yatirmmin kullanim plani
asagidaki gibidir:

* Global Pazarlama: %37,8

* Global Satis, Pazarlama ve Operasyon Ekibi: %22,5

* Uriin Gelistirme (AR-GE): %27,0

* Tiirkiye Pazarlama Faaliyetleri: %12,6
Bu cergevede, yaklasik 33.750 USD biitce dogrudan iirlin gelistirme ve AR-GE
faaliyetleri i¢in ayrilmistir. Bu biitce; yazilim gelistirme, yapay zeka miihendisligi, test

22/57




altyapisi, giivenlik ¢oziimleri ve mobil optimizasyon gibi alanlarda kullanilacaktir.

Onceki Satislar Hakkinda

Onceki Satislar ve Is Birlikleri

TETO Games bugiine kadar hem B2B marka is birlikleri hem de B2C oyuncu
tarafi tizerinden gelir elde etmistir.

Kurumsal Sponsorluk ve is Birlikleri

» Turkcell, GNC, Paycell, Ozan SuperApp, Ininal, Red Bull, GNC, Turkcell Gaming,
Tiirkiye Sigorta, Tiirkiye Hayat Emeklilik ve Arnavutkdy Belediyesi gibi Tiirkiye nin
onde gelen markalar1 ve kurumlariyla etkinlik serileri, 6zel turnuvalar ve Always-ON
ligleri organize edildi. Bu projelerde operasyonel yonetim, yazilim altyapist ve
yayincilik hizmetleri TETO Games tarafindan saglandi.

Turnuva Satislar1 ve Operasyon Hizmetleri

* PUBG MOBILE, VALORANT, MLBB gibi oyunlarin resmi partnerlikleri kapsaminda
dogrudan gelir elde edildi. Ornegin, Always-ON Sezon 4 kapsaminda 437.000 TL’lik
0diil havuzu markalarla birlikte finanse edildi ve operasyonel gelir yaratildi. Always-
ON serisinde toplamda 2.000.000TL+ Odiil havuzu dagitild1 ve ek gelirler elde edildi.

2.3. Sektor ve Pazar Analizi

Pazar Hakkinda

Diinya genelinde oyun ve espor sektorii, hem kullanici kitlesi hem de ekonomik hacim
acisindan hizla biiyliyen en dinamik dijital pazarlardan biridir. 2023 yili itibariyla
kiiresel oyun pazarmin biiyiikligi 185 milyar dolar1 asarken, bu hacmin yaklagik 1,5
milyar dolarlik kismi1 dogrudan espor faaliyetlerinden olugmaktadir. Espor pazarmin
yillik bilesik biiyiime orani1 (CAGR) %810 araliginda seyretmektedir.

TETO Games’in faaliyet gosterdigi alan, bu biiylimenin en ¢ok ivme kazandigi
segmentlerden biri olan turnuva organizasyonu ve dijital espor altyapilaridir. Oyun
firmalarinin, markalarin ve oyuncularin talepleri dogrultusunda daha 6l¢iilebilir, daha
stirdiiriilebilir ve daha katilimci sistemlere olan ihtiyag giderek artmaktadir.

Ozellikle EMEA (Avrupa, Orta Dogu ve Afrika) bolgesinde, yerel espor altyap:
saglayicilarinin sayica az olmasi; global markalarin bu bolgelerdeki oyuncu kitlelerine
ulagmak i¢in bolgesel partnerlerle ¢alismasini zorunlu kilmaktadir. Bu da, TETO Games
gibi lokalizasyon, operasyon ve teknoloji liretimi konusunda uzmanlasmis platformlar
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icin 6nemli bir pazar firsat1 yaratmaktadir.
Tiirkiye 6zelinde bakildiginda ise;

* Toplamda 40 milyondan fazla aktif oyuncu

* 10 milyona yakin mobil oyuncu

+ 2 milyondan fazla espor takipgisi

* bulunmakta, iilke geng¢ niifusu ve mobil penetrasyon orani sayesinde espor tiiketiminde
bolgesel lider konuma yaklagmaktadir.
TETO Games, bu pazarda sahip oldugu teknolojik altyapi, oyun firmalar ile kurdugu
dogrudan is birlikleri ve biliyliyen oyuncu toplulugu sayesinde hem Tirkiye'de lider
konumunu giiglendirmeyi hem de EMEA pazarinda espor ¢oziimleri sunan bolgesel bir
teknoloji markast olmay1 hedeflemektedir.

Rekabet Hakkinda

TETO Games, espor turnuva altyapilar1 ve organizasyon teknolojileri alaninda
faaliyet gostermektedir. Bu alan hem kiiresel 6l¢ekte hem de Tiirkiye 6zelinde giderek
biiyliyen, ancak teknoloji odakli yerel oyuncularin simirli oldugu bir pazar yapisina
sahiptir.

Ulusal Pazarda Rekabet:

Tirkiye'deki espor faaliyetleri uzun siire ajans ve kuliip tabanli, manuel sistemlerle
yiiriitiilmis olup, teknoloji tabanli platform sayisi oldukga siirlidir. TETO Games, tam
entegre ve API destekli altyapisi ile Tiirkiye'de bu alanda aktif olarak faaliyet gdsteren
ilk sirkettir.

Ulusal Rakipler:

* Challengermode TR, Battlefy (TR bazh kullanim): Global kdkenli bu platformlar
Tiirkiye’de smirl diizeyde kullanilmakta; yerellestirme, marka/sponsor is birlikleri ve
yayin entegrasyonlar agisindan zayif kalmaktadir.

* Ajans Tabanh Turnuva Organizasyonlari: Espor ajanslar1 veya kuliipler iizerinden
yirtitiilen etkinlikler biiylik 6l¢liide manuel olarak ilerlemekte, operasyonel maliyet
yiiksek olmakta ve teknoloji tiretimi sinirl kalmaktadir.

TETO Games, bu alanda turnuva yoOnetimi, oyuncu ciizdan sistemi, API
entegrasyonlari, yapay zeka destekli hakem sistemi ve canli yayin uyumlulugu gibi
unsurlarla Tiirkiye’nin en gelismis ve kullanic1 odakl espor teknolojisi saglayicisi
konumundadir.

Global Pazarda Rekabet:

Kiiresel olcekte turnuva organizasyon teknolojileri sunan bazi platformlar faaliyet
gostermektedir. Ancak bu platformlarin biiyiik kismi genel kitleye hitap eden, sinirlt
Ozellestirme imkan1 sunan ¢oziimler tiretmektedir.
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Global Rakipler:

* Faceit / ESL: Kiiresel Olcekte turnuva diizenleyen ve oyun firmalariyla dogrudan
partnerlik yapan firmalardir. Ancak ¢cogunlukla kendi projeleriyle sinirli kalirlar.

* Challengermode: Avrupa merkezli bir sistemdir. Turnuva altyapisi gii¢lii olsa da, lokal
destek, Tiirk oyuncu aliskanliklar1 ve bolgesel 6deme sistemleri acisindan sinirh etkiye
sahiptir.

* Toornament, Battlefy, Stryda: Otomasyon sistemleri gelismis olmakla birlikte,
cogunlukla template tabanli sistemlerdir. Kendi i¢ API’leri disinda oyun firmalariyla
dogrudan entegrasyonlar veya sponsorluk entegrasyonu 6zellikleri sinirhdir.

TETO Games’in Rekabet Stratejisi:

* Teknoloji Derinligi: Otomatik turnuva altyapisi, API entegrasyonlari, yapay zeka
destekli hakem sistemi ve skor dogrulama teknolojileri ile platformun derinligi
artirllmastir.

* Yerellesmis Kullanic1 Deneyimi: Tiirkiye pazari 6zelinde 6deme sistemleri (Papara, E-
Pin), mobil uyumluluk, canli yayin entegrasyonu ve yayinci ekosistemiyle birebir
uyumlu ¢oziimler sunulmaktadir.

*Oyun Firmalariyla Dogrudan Cahsma Modeli: Riot Games, Tencent, Krafton ve
Moonton gibi firmalarin resmi vendor’1 olarak dogrudan lisansli organizasyon yiiriitme
kabiliyeti saglanmustir.

*B2B ve B2C Hibrit Model: Hem oyunculara dogrudan hizmet sunulmakta hem de
markalara ve oyun firmalarina esnek ve 6l¢iilebilir altyapilar saglanmaktadir.

*Yaymn ve Icerik Odaklh Yayilma: Turnuva siireglerinin es zamanli yayilara entegre
edilmesiyle hem igerik TUretimi tesvik edilmekte hem de izleyiciye erisim
saglanmaktadir.

TETO Games’in ulusal pazardaki teknolojik liderligini EMEA boélgesine tasiyarak,

bolgesel ¢oziimler sunan ilk espor altyapi saglayicisi olma hedefi dogrultusunda rekabet
avantaji saglamasi beklenmektedir.

Hedef Kitle Hakkinda

TETO Games, espor turnuvalarini dijitallestiren altyapilar gelistirerek oyun sektoriine
hizmet vermektedir. Sirketin hedef kitlesi; hem bireysel oyuncular hem de kurumsal is
ortaklarindan olusan ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Bu yapi, platformun hem B2C
hem de B2B boyutta hizmet sunabilmesini saglamaktadir.

1. Oyuncular (B2C Hedef Kitle):

*Yas Arahigi: 14-30 yas arasi, aktif olarak rekabet¢i mobil ya da PC oyunlar1 oynayan
bireyler

* Kanal Tercihleri: Mobil cihaz kullanimi yiiksek; sosyal medya, Discord ve oyun i¢i
topluluklar tizerinden etkilesim kurma egilimindedirler

» Motivasyon: Odiil kazanmak, bireysel basarisini gdstermek, takim kurmak, yaymn
yapmak, oyun kariyeri ve espor kariyeri olugturmak

* Yogunluklu Oyunlar: PUBG MOBILE, VALORANT, League of Legends, MLBB,
Teamfight Tactics, Honor of Kings, CS2
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* Cografi Odak: Tiirkiye basta olmak lizere MENA (Orta Dogu ve Kuzey Afrika) ve
Dogu Avrupa iilkeleri

* Topluluk Sayisi: 2025 itibariyla TETO Games platformunda 130.000’in iizerinde
onayli toplam kullanict bulunmaktadir

2. Kurumsal Is Ortaklar1 (B2B Hedef Kitle):

*Oyun Firmalari: Riot Games, Tencent, Krafton, Moonton gibi dogrudan turnuva
altyapis1 hizmeti sunulan global gelistirici ve yayinci firmalar

* Markalar: Genglik odakli kampanya yiiritmek isteyen fintech, telekom, gida-igecek ve
mobil teknoloji firmalar1 (6rnek: Turkcell, Red Bull, Ininal, Ozan SuperApp)

+ Universite Kuliipleri ve Kamu Kurumlari: Genglere yonelik dijital etkinlik
diizenlemek isteyen STK’lar, belediyeler, genglik miidirliikleri ve {iniversite
topluluklari

Satis ve Pazarlama Kanallan

Oyuncu kitlesine ulasmak i¢in kullanilan kanallar:

*TETO Games Platformu: Kayit, turnuva takibi, profil yonetimi ve iletisim tek
merkezde saglanmaktadir

* Sosyal Medya (Instagram, TikTok, Twitter): Turnuva duyurulari, 6diil icerikleri ve
influencer is birlikleriyle organik biiyiime

* Discord Topluluklari: Oyuncu destek kanallari, topluluk yonetimi ve hizli geri bildirim
mekanizmasi

*Yaymaer Is Birlikleri: Yaymcilarin kendi topluluklarma turnuva yonlendirmesi
yapmasi, es zamanli igerik tiretimi

* E-posta ve Mobil Bildirimler: Kisisellestirilmis duyurular ve yeniden katilim ¢agrilari

Kurumsal hedef kitleye ulasmak icin kullanilan kanallar:

* Dogrudan satis ve is gelistirme: Oyun firmalar1 ve markalarla birebir toplantilar, teklif
dosyalar1 ve demo sunumlar

* LinkedIn ve sektorel etkinlikler: Network odakli goriiniirliik, B2B pazarlama

* Referans bazh biiyiime: Mevcut is birliklerinden elde edilen basar1 hikayeleriyle yeni
kurumsal miisterilere ulasim

* Raporlama & ROI gostergeleri: Markalara turnuva sonrasi1 goriiniirlik ve etkilesim
verileri sunularak is birligi devamlilig1 saglanmaktadir

SWOT Analizi

Giiclii Yonler Nelerdir?

* Tiirkiye'nin en biiylik onayli espor oyuncu havuzuna sahip olmasi (165.000+ onayl
kullanic1) TETO Games, Tirkiye'nin en genis turnuva oyuncu veritabanini
barindirarak marka ve oyun firmalarina hazir hedef kitle sunar.

* Oyun firmalariyla resmi is birlikleri ve dogrudan API entegrasyonlar1 (Riot Games,
Tencent, Krafton, Moonton) Platform; veri ¢ekme, skor dogrulama, oyuncu
eslestirme gibi islemleri dogrudan oyun firmalari ile entegre sekilde yiiriitebilen
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ender yapilardan biridir.

* Yapay zeka destekli turnuva yonetimi, yayin entegrasyonu ve otomatik 0Odiil
sistemi ile uctan uca dijital altyapt Tam otomasyon saglayan sistem, diisiik
maliyetli, hatasiz ve yiiksek hacimli turnuva yoOnetimini miimkiin kilarak
operasyonel avantaj sunar.

Zayif Yonler Nelerdir?

* Uluslararas1 pazarda heniiz aktif kullanict ve miisteri tabanimin bulunmamasi
Platform, Tiirkiye’de gli¢lii konuma sahip olsa da, EMEA bdlgesine a¢ilim heniiz
baslama asamasindadir. Bu eksiklik, fonlama sonrasi lokalizasyon, global ekip
yatirimlar1 ve partner oyun firmalar1 destekleriyle kapatilacaktir.

* Mobil uygulama tarafinda kullaniciya yonelik kisisellestirme ve sosyal 6zelliklerin
sinirlt olmasit Mevcut sistem gii¢lii bir altyapiya sahip olsa da, oyuncu profili,
sosyal etkilesim, arkadas ekleme gibi mobil-native o6zellikler roadmap’te
gelistirilme agsamasindadir.

* Anti-cheat ve data driven esports-tech modiillerinin gelistirme siirecinin devam
etmesi Platformda skor ve eslestirme siirecleri otomatize edilmis ve seffaf
giivenilirdir ancak cheating ve analitik tarafindaki yapay zeka tabanli modiiller
heniiz prototip agsamasindadir.

Firsatlar Nelerdir?

* EMEA bolgesinde espor turnuva teknolojilerine yonelik yerel ve olgeklenebilir
cozlimlerin eksikligi TETO Games, bolgedeki teknoloji odakli turnuva altyapist
aci1gimi kapatacak ilk oyunculardan biri olma avantajina sahiptir. Bu durum, hizla
biiyliyen bir pazarda bolgesel liderlik firsatt sunmaktadir.

* Markalar i¢in oyun odakli, Olgiilebilir ve geng¢ kitleye dogrudan ulasabilen
kampanya altyapist saglama potansiyeli Platform; sponsorluk entegrasyonlari,
icerik yerlesimleri ve turnuva tabanli kampanyalar ile markalara veri destekli,
yenilik¢i bir reklam alani sunmaktadir.

* Oyun firmalarina yonelik teknik servis saglayici konumuna evrilebilecek modiiler
teknoloji altyapis1 Yapay zeka destekli hakem sistemi, anti-cheat modiilii ve data
driven esports-tech gibi araglar, oyun firmalarinin kendi bolgelerinde lokal partner
ihtiyacini karsilayabilecek nitelikte stratejik firsatlar yaratmaktadir.

Tehditler Nelerdir?

* Oyun firmalarinin API erisim politikalarinda degisiklik yapmasi veya entegrasyon
kisitlamalar1 getirmesi Platformun otomasyon ve skor dogrulama altyapisit oyun
firmalarinin API’lerine baglidir. API politikalarinda yasanabilecek degisiklikler,
sistemin bazi fonksiyonlarini etkileyebilir.

* Geng kullanict kitlesinin dijital tiiketim aliskanliklarinda ani degisim yasanmasi
Espor izleyici ve oyuncu aliskanliklarinin yeni platformlara (6r. TikTok Live,
mobil igerik agirlikli yapilar) kaymasi, etkilesim stratejilerini etkileyebilir.

* Global platformlarin yerel pazarda agresif pazarlama biitgeleriyle giris yapmasi
Uluslararas1 espor platformlarinin Tiirkiye ve EMEA bolgesine giris yapmast,
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rekabeti artirabilir.

Zayif Yonleri Giiclendirme Stratejisi

* Fonlama sonras1 platform ¢ok dilli hale getirilerek EMEA bdlgesine lokalizasyon
calismalar1 baslatilacaktir. Ingilizce ve Arapga dil destekleri ile birlikte, bolgeye
0zel operasyon ekipleri kurulacak; oyun firmalar1 ve yayincilarla yerel partnerlik
goriismeleri yiiriitilecektir. Bu sayede global kullanici kazanimi ve kurumsal is
birlikleri ivmelendirilecektir.

*2025-2026 yili icinde sosyal etkilesimler, rozet sistemi gibi o6zelliklerin mobil
platforma entegre edilmesi planlanmaktadir. Kullanici deneyimini artiracak bu
giincellemeler, oyuncu sadakati ve etkilesim oranlarin1 dogrudan artiracaktir.

* Anti-cheat sisteminin ilk stirlimii 2025-2026 yili igerisinde almacaktir. Yapay zeka
destekli davranis analizi altyapist ile turnuvalarda adil oyun ortami saglanacaktir.
Ayn1 donemde oyuncu davranisi, turnuva performanst ve sponsor goriiniirliigiini
analiz eden gelismis veri gorsellestirme paneli (data driven tech-esports) de yayimna
alinarak markalara ve oyun firmalarina i¢gorii sunulacaktir.

Tehditleri Ortadan Kaldirma Stratejisi

* TETO Games, mevcut API bagimliligin1 azaltmak amaciyla alternatif veri isleme
modiilleri gelistirmeyi roadmap’ine dahil etmistir. Ayrica, resmi is birlikleri ve
vendor pozisyonlar1 sayesinde bu tiir degisiklikleri 6nceden gorebilecek dogrudan
iletisim kanallarina sahiptir.

* Sirket, gen¢ oyuncularin igerik tiikketim aligkanliklarini diizenli olarak analiz
etmekte ve Ozellikle TikTok, YouTube Shorts ve mobil canli yayin gibi yeni
platformlara entegre olabilecek yayin altyapilar1 {izerinde caligmaktadir. Yayimci
destek programlari, dinamik igerik kurgular1 ve esnek turnuva formatlar ile geng
kullanicr ilgisi canli tutulacaktir.

*TETO Games, yerellestirilmis 6deme sistemleri, Tirkiye’ye o6zel kullanici
aligkanliklarina uygun arayiizleri ve dogrudan oyun firmalariyla sagladigi API
baglantilar1 sayesinde uluslararas1 rakiplere kiyasla bolgesel iistlinliige sahiptir.
Kullanic1 sadakatini artirmak i¢in turnuva icerigi + yayin destegi + 6diil sistemini
kapsayan entegre hizmet sunmaktadir. Fonlama sonrasi pazarlama biit¢esiyle bu
avantaj giiclendirilecektir.
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2.4.

Kurucu Ortaklar, Ana Pay Sahipleri ve Sermayeyi Temsil
Eden Paylar

2.4.1 Kurucu ortaklar hakkinda bilgiler
Girisim Sirketi’nin Kurucu Ortaklan
Sermayedeki
Adl-.SOyadl / N Kurulustan Bu Yana Sirket Pay1
Ticaret Gorevi/Unvani . . - o 4
Biinyesinde Ustlendigi Gorevler
Unvam
(TL) | (%)
COO, CEO - TETO Games’in Kurucu
Ortag1 ve CEQO’su olarak sirketin
EMIR IZZET stratejik yonetimi, is gelistirme, marka
ZENGIN CEO is birlikleri, finansal siirecler ve 12.000 24
uluslararasi biiylime operasyonlarinin
koordinasyonundan sorumludur.
SERDAR . . . . :
ALTUNYURT Finans Finans Yonetimi ve Hissedar 102.600 43
UTKU . .
TASYUREK Hissedar Hissedar 12.000 24
VOLKAN CPO qlarak tiriin strat.e‘:J{sg kul'la.nlc1
CPO deneyimi tasarimi ve iiriin gelistirme 4.500 9
SENOL ) L
stireglerinin yonetiminden sorumludur.

EMIR IZZET ZENGIN ile ilgili;

Emir Zengin, Tirkiye’nin en biiylik espor platformu olan TETO Games’in kurucu
ortagi ve CEO’sudur. Geng yasta profesyonel espor oyunculugu deneyimi edinen
Zengin, sektoriin eksikliklerini gézlemleyerek yenilik¢i bir turnuva platformu kurma
vizyonuyla yola ¢ikmistir. TETO Games, bugiin 160.000’den fazla kayithi oyuncu ve
10.000’den fazla espor takimi ile Tiirkiye’nin en biiyiik platformlarindan biri haline
gelmistir. Sirket; PUBG MOBILE, VALORANT, Mobile Legends: Bang Bang gibi
global oyunlarla turnuva serileri diizenlemekte, ayrica Turkcell, Paycell, GNC, Red
Bull, Ininal gibi 6nemli markalarla is birlikleri yiiriitmektedir. Emir Zengin, ayni
zamanda Tiirkiye’de espor sektoriinii ileriye tagimayi, yerel oyuncular1 global arenaya
hazirlamay1 ve TETO Games’i Avrupa ile MEA bdlgesinde biiylitmeyi
hedeflemektedir.

SERDAR ALTUNYURT ile ilgili;
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Serdar Altunyurt, 25 yila yakin deneyime sahip bir veri mimari ve teknoloji lideridir.
Kariyerinde Havelsan, Yurti¢ci Kargo gibi kurumlarda yazilim uzmani ve veritabani
yoneticisi olarak gorev yaptiktan sonra, uzun siiredir IBTech’te Lead Data Architect
& Team Leader olarak calismaktadir. Tiirkiye’'nin ilk CDMP (Certified Data
Management Professional) sertifikali uzmani olan Altunyurt, veri yonetimi, veri
yonetigsimi, performans optimizasyonu ve kurumsal bankacilik veri mimarisi
alanlarinda 6nemli projelere liderlik etmistir.

VOLKAN SENOL ile ilgili;

Kullanic1 deneyimi tasarimi ve Scrum alaninda uzmanlagsmis, web ve mobil
uygulamalar gelistirme konusunda tecriibeli bir tasarimeidir. Multinet | Up, Parantez
ve OfisPaneli gibi markalarla g¢alisarak kullanic1 etkilesimi, marka sadakati ve
doniisiim oranlarini artirmaya katkida bulunmustur. Su anda iki girisim ve bir ajansi
yonetmekte, projelerinde cevik (agile) yontemleri aktif olarak kullanmaktadir.
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2.4.2.

Ortakhik yapis1 hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Ortakhik Yapisi

Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Grubu | Tutar (TL) | Oran (%)

ZAFER SAFAK TOKCANLI A 31.920 13.3 13.3
OMER SUNER A 12.000 5 5
EMIR iZZET ZENGIN A 57.000 23.75 23.75
UTKU TASYUREK A 2.280 0.95 0.95
VOLKAN SENOL A 34.200 14.25 14.25
SERDAR ALTUNYURT A 102.600 42.75 42.75
TOPLAM 240.000 100 100

ZAFER SAFAK TOKCANLI ile ilgili;

Zafer Safak Tokcanli, 20 yili askin deneyime sahip bir teknoloji lideri, girisim
mentoru ve melek yatirnmcidir. Kariyerinde Yurti¢i Kargo’da CTO, Multinet Up’ta
CTO & CDO ve Multinet Inventiv’de CEO olarak dijital doniisiim ve teknoloji
yonetimi projelerine liderlik etmistir. Son yillarda startup ekosistemine yonelerek
farkli girisimlere yatirim yapmus, {irlin gelistirme ve dijitallesme stratejilerinde
mentorluk destegi saglamistir. Su anda TETO Games’in board member’1t ve melek
yatirimcisi olarak sirkete teknoloji ve strateji alaninda katki sunmaktadir.

OMER SUNER ile ilgili;

Omer Suner, Ozan Elektronik Para A.S.nin Global CEO'sudur. Daha énce Ininal,
Samsung Electronics Tiirkiye ve BNP Paribas (TEB)'ta gorev almistir. Tiirkiye
Odeme ve Elektronik Para Kuruluslar1 Birligi (ODED) kurucu iiyesi ve ydnetim
kurulu iiyesi olan Suner, aynt zamanda Finansal Okuryazarlik ve Erisim Dernegi
(FODER) yénetim kurulu iiyesidir. 1976 yilinda Istanbul’da dogan Omer Suner,
lisans egitimini Y1ldiz Teknik Universitesi Ekonomi béliimiinde tamamladiktan sonra
egitimine Yeditepe Universitesi MBA programinda devam etmistir. 2000 yilinda Tiirk
Ekonomi Bankas1 Alternatif Dagitim Kanallar1 departmani yoneticiligi ile kurumsal
hayata adim atan Suner, finans sektoriinde deneyim kazandiktan sonra Samsung
Electronics Tiirkiye’nin pazarlama departmaninda uzun yillar {ist diizey yoneticilik
yapmustir. Tirkiye’nin ilk fintech’lerinden ininal’in kurucu ekibinde yer alan Suner
ayni zamanda sirketin CEO’luk goérevini Ustlenmistir. Suner su an Ozan Elektronik
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Para A.S.’nin yonetim kurulu iiyesi ve CEO’sudur.
EMIR IZZET ZENGIN ile ilgili;

Emir Zengin, Tiirkiye’nin en biiylik espor platformu olan TETO Games’in kurucu
ortagt ve CEO’sudur. Geng yasta profesyonel espor oyunculugu deneyimi edinen
Zengin, sektoriin eksikliklerini gézlemleyerek yenilik¢i bir turnuva platformu kurma
vizyonuyla yola ¢ikmistir. TETO Games, bugiin 160.000°den fazla kayitli oyuncu ve
10.000’den fazla espor takimi ile Tiirkiye’nin en biiyiik platformlarindan biri haline
gelmigstir. Sirket; PUBG MOBILE, VALORANT, Mobile Legends: Bang Bang gibi
global oyunlarla turnuva serileri diizenlemekte, ayrica Turkcell, Paycell, GNC, Red
Bull, Ininal gibi 6nemli markalarla is birlikleri yiiriitmektedir. Emir Zengin, ayni
zamanda Tiirkiye’de espor sektoriinii ileriye tasimayi, yerel oyuncular: global arenaya
hazirlamay1 ve TETO Games’i Avrupa ile MEA bolgesinde biiyiitmeyi
hedeflemektedir.

VOLKAN SENOL ile ilgili;

Kullanic1 deneyimi tasarimi ve Scrum alaninda uzmanlagsmis, web ve mobil
uygulamalar gelistirme konusunda tecriibeli bir tasarimcidir. Multinet | Up, Parantez
ve OfisPaneli gibi markalarla g¢aligarak kullanici etkilesimi, marka sadakati ve
dontlislim oranlarini artirmaya katkida bulunmustur. Su anda iki girisim ve bir ajansi
yonetmekte, projelerinde ¢evik (agile) yontemleri aktif olarak kullanmaktadir.

SERDAR ALTUNYURT ile ilgili;

Serdar Altunyurt, 25 yila yakin deneyime sahip bir veri mimari ve teknoloji lideridir.
Kariyerinde Havelsan, Yurti¢ci Kargo gibi kurumlarda yazilim uzmani ve veritabani
yoneticisi olarak gorev yaptiktan sonra, uzun siiredir IBTech’te Lead Data Architect
& Team Leader olarak c¢alismaktadir. Tirkiye’nin ilk CDMP (Certified Data
Management Professional) sertifikali uzmani olan Altunyurt, veri yonetimi, veri
yoOnetisimi, performans optimizasyonu ve kurumsal bankacilik veri mimarisi
alanlarinda 6nemli projelere liderlik etmistir.
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2.4.3. Sermayeyi temsil eden paylar hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Sermayesini Temsil Eden Paylar

Nominal Degeri (TL)
Grubu | Tiirii | Imtiyazlar Sermayeye Oram
Birim Toplam
A Nama | Yoktur. 1 240.000 100

Mevcut sirketin esas sozlesmesine gore sermayeyi temsil eden toplam paylar A
grubuna ayrilmstir.

Bu gruplara iligkin olarak A Grubunda 240.000 Adet, birim nominal degeri 1 TL olan
pay bulunmaktadir.

Sermayesinin toplam 240.000 TL oldugu goriilmektedir.

A Pay grubu ile ilgili imtiyazlar;

Y oktur
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2.5. Yonetim Kurulu ve Yoneticiler

2.5.1  Yonetim kurulu iiyeleri hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Yonetim Kurulu Uyeleri

Sermayedeki
Ad1-Soyad / Girevi/Unvany | Atanma | Kalan Gérey Pay1
Ticaret Unvani Tarihi Siiresi
(TL) (%)
Emir izzet Zengin CEO 02/08/2023 1096 Giin 57.000 | 23,75
Volkan Senol CPO 02/08/2023 1096 Giin 34.200 14,25

Emir izzet Zengin hakkinda;

2018 yilinda espor oyuncusu olarak oyuncu toplulugunda taninmaya baslayan Emir
Zengin 2020 yilinda espor oyuncu kariyerini birakarak Denizbank, FastPay, Doritos
gibi sektorlerinde 6nde gelen markalara Espor danismanligi saglamis ve 2022 yilinda
TETO Games’in ilk adimlarini atmistir.

Volkan Senol hakkinda;

Kullanic1 deneyimi tasarimi ve Scrum alaninda uzmanlagsmis, web ve mobil
uygulamalar gelistirme konusunda tecriibeli bir tasarimcidir. Multinet | Up, Parantez
ve OfisPaneli gibi markalarla g¢alisarak kullanic1 etkilesimi, marka sadakati ve
donilislim oranlarini artirmaya katkida bulunmustur. Su anda iki girisim ve bir ajansi
yonetmekte, projelerinde cevik (agile) yontemleri aktif olarak kullanmaktadir.

2.5.2  Yoneticiler hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Yoneticileri

Sermayedeki
Pay1
Adi-Soyadi | Gorevi/Unvani UPATETLS Alam"ve l?rofesyonel
Tecriibesi
(TL) (%0)
Emirlzzet 1 g E-sports 57.000 | 23,75
Zengin

34/57



Emir izzet Zengin hakkinda;

2018 yilinda espor oyuncusu olarak oyuncu toplulugunda taninmaya baslayan Emir
Zengin 2020 yilinda espor oyuncu kariyerini birakarak Denizbank, FastPay, Doritos
gibi sektorlerinde dnde gelen markalara Espor danismanligi saglamis ve 2022 yilinda
TETO Games’in ilk adimlarin1 atmstir.

Emir Zengin, Tiirkiye’nin en biiylik espor platformu olan TETO Games’in kurucu
ortagt ve CEO’sudur. Geng yasta profesyonel espor oyunculugu deneyimi edinen
Zengin, sektoriin eksikliklerini gozlemleyerek yenilik¢i bir turnuva platformu kurma
vizyonuyla yola ¢ikmistir. TETO Games, bugiin 160.000’den fazla kayitli oyuncu ve
10.000°den fazla espor takimi ile Tiirkiye nin en biiylik platformlarindan biri haline
gelmistir. Sirket; PUBG MOBILE, VALORANT, Mobile Legends: Bang Bang gibi
global oyunlarla turnuva serileri diizenlemekte, ayrica Turkcell, Paycell, GNC, Red
Bull, ininal gibi énemli markalarla is birlikleri yiiriitmektedir. Emir Zengin, aymi
zamanda Tiirkiye’de espor sektoriinii ileriye tagimayi, yerel oyunculari global arenaya

hazirlamay1r ve TETO Games’i Avrupa ile MEA bdlgesinde biiyiitmeyi
hedeflemektedir.
2.5.3  Ekip Uyeleri
Ekip Uyeleri
. e irisimei il
Adi- Ustlenecegi Gorev Uzmanhk Alani ve Gillililisi:lli;e
Soyadi Sorumluluklar Profesyonel Tecriibesi ? <
Kaynagi
Espor ve oyun sektoriinde
- stratejik yonetim, is gelistirme,
TET? Games 1’n e marka is birlikleri ve
Ortag1 ve CEO’su olarak ) . e D
irketin stratejik yénetimi organizasyon yonetimi Sirketin kurucq
iS clistirme. marka i ’ alanlarinda uzmanlagmaistir. ortagl ve yonetim
Emir bsl rglikliri ﬁn’ansal siirse ler TETO Games’in kurucu ortagi kurulu iiyesi olarak
Zengin ve ulusla,rara51 bii ﬁmeg ve CEQO’su olarak, ulusal ve girisimle dogrudan
oo y uluslararasi 6lgekte espor ortaklik iligkisine
kgor diias onundan turnuvalari, topluluk yonetimi sahiptir.
sorumlu dli/r ve marka entegrasyon
’ projelerinde genis bir tecriibeye
sahiptir.
CPO olarak {iriin stratejisi, | Kullanict deneyimi tasarimi, Sirket ortagi ve
Volkan kullanict deneyimi tasarimi | iiriin yonetimi ve ¢evik Chief Product
ve lirtin gelistirme yontemler (Scrum) konusunda Officer (CPO
Senol
stireglerinin yonetiminden uzmanlagmistir. Multinet | Up, unvaniyla tirlin
sorumludur. Parantez ve OfisPaneli gibi stratejisi ve
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Ekip Uyeleri

Girisimci ile

Adr- Ustlenecegi Gorev Uzmanlk Alan ve -
. Iliskisinin
Soyadi Sorumluluklar Profesyonel Tecriibesi -,
Kaynagi
markalar i¢in kullanici gelistirme
etkilesimi ve doniisiim siireclerini
oranlarini artirmaya yonelik yonetmektedir.
projelerde gorev almis; farkl
girisimlerde tiriin gelistirme ve
strateji slireglerini yonetmistir.
Finansal teknolojiler, dijital
pazarlama ve yatirim
Mentor ve melek vatirmet alanlarinda uzmanlagmastir.
Y - Samsung, ininal ve Ozan’da iist | TETO Games’e
olarak TETO Games’in - Wy "
s diizey yonetici olarak gorev melek yatirimei
2 stratejik vizyonuna katki e . . .
Omer N yapmis; 0deme sistemleri, olarak istirak
saglamakta, yatirimci . .
Suner A - elektronik para ve dijital etmekte ve Board
iligkileri, is gelistirme ve gy A . .
. 1w doniisiim projelerinde 20 yili Member olarak
sektor baglantilarinda . R
. . askin deneyim kazanmaistir. gorev almaktadir.
sirkete destek vermektedir. -
Ayrica cesitli girigsimlerde
melek yatirimci ve mentor
olarak aktif rol almaktadir.
Bilgi teknolojileri, dijital
dontistim ve {iriin geligtirme
alanlarinda uzmanlagmstir. 20
yil1 agkin kariyerinde Yurtici
Mentor ve melek yatirnrmc1 | Kargo’da CTO, Multinet Up’ta | TETO Games’e
olarak sirketin teknoloji CTO & CDO ve Multinet melek yatirimci
Zafer S ., .. -
Safak stratejileri, dijitallesme Inventiv’de CEO olarak gorev olarak istirak
Tokcanlt vizyonu ve is gelistirme yapmis; biiylik 6l¢ekli etmekte ve Board

stireclerine katki
saglamaktadir.

dijitallesme projelerine liderlik
etmistir. Son donemde ise
startup ekosisteminde melek
yatirimc1 ve mentor olarak
cesitli girisimlere destek
vermektedir.

Member olarak
gorev almaktadir.
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2.6. Finansal Bilgiler
2.6.1 Finansal durum ve faaliyet sonuclar1 hakkinda bilgiler

TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM SIRKETIi’ne ait TFRS
standartlarina uygun olarak sirket faaliyetlerinde onem arz eden veriler Onceliklendirilerek
hazirlanmis “Finansal Durum Tablosu” ile sirket hasilatinin %10’unun {izerinde bakiyesi bulunan
hesap kalemleri onceliklendirilerek hazirlanan “Gelir Tablosu” asagidaki sunulmustur. Sirketin
“Isletme Biitgesi”, “Yatirim Biitgesi”, “Gelir Kalemleri”, “Satis Hedefleri” ve “Nakit Akim
Tablosu”nu da igeren finansal bilgilerine asagidaki kutu igerisinde bulunan linklerden
erisebilirsiniz.

https://invest.fonbulucu.com/kampanya/AZUCD9#finance

Giincel Bilanco

Giincel Gelir Tablosu

2.6.2  Fon kaynaklar: ve finansman yapis1 hakkinda bilgiler

TETO Games, bugiine kadar 6zkaynak yatirimi ve marka is birliklerinden elde ettigi
gelirlerle biiylimesini siirdiirmiistiir. Devam eden kitle fonlamasi kampanyasi, platformun
iriinlesme ve bolgesel acilim hedefleri i¢in kisa vadeli en Onemli sermaye kaynagini
olusturmaktadir. Ek olarak, sponsorluk ve proje bazli gelirler (Red Bull, Turkcell, Ininal vb.)
operasyonel giderleri destekleyici kisa vadeli fon akisini saglamaktadir. Sirketin global biiytime
stratejisi kapsaminda; "Kurumsal yatirim fonlar1, Stratejik ortakliklar (uluslararasi oyun firmalar1 ve
yayin platformlari), Bolgesel yatirimcilar (MENA ve EMEA pazarlarinda), SaaS gelir modeli
lizerinden tekrar eden gelirler uzun vadeli fon kaynaklarini" olusturacaktir. Mevcut fon kaynaklari,
kisa vadeli operasyonel yikiimliiliikleri karsilayabilecek seviyededir. Gelecek fon, ozellikle
premium iiyelik sistemi ve global acilimin erken fazi icin isletme sermayesini giiclendirecektir.
Nakit akisi, sponsorluk ve proje bazli gelirler ile diizenli turnuva operasyonlarindan saglanan
gelirlerle desteklenmektedir. 2025 itibariyla premium iiyelik ve B2B SaaS satislarinin
aktiflesmesiyle birlikte tekrar eden gelir yapisi (MRR) olusacak ve nakit akis1 siirdiiriilebilir hale
gelecektir.

37/57



https://invest.fonbulucu.com/kampanya/AZUCD9#finance
https://cdn.fonbulucu.com/archive/1759746146_sKXYlBN9u6ImZlWh1JpGbrmllMmao2z0GYq.pdf
https://cdn.fonbulucu.com/archive/1759159383_pIOKiwoRrFEvWCYsFFE7mE48rYFDsBlSaB.pdf

2.7.  Hukuki Durum, Belge ve Odiiller
Hukuki Durum
Hukuk

Girisimin is ve islemleri i¢in hukuki bir engel yoktur. Aleyhine acilmis bir dava
bulunmamaktadir. Ugiincii taraflara agtig1 bir dava yoktur.

Patent, Lisans, Marka Tescil ve Belgeler
Belirtilmemistir.
Odiil ve Basarilar

Belirtilmemistir.
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3. KAMPANYA HAKKINDA BIiLGILER
3.1. Genel Gerekce ve Temel Bilgiler

TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR A.S., gelistirdigi teknoloji altyapisi ve
biiyiiyen kullanic1 tabami ile Tiirkiye’nin en biiyiik espor platformu haline gelmis; simdi ise bu
basartyt EMEA bdlgesine tasima hedefiyle stratejik bir dlgeklenme siirecine girmistir. Bu biiylime
planinin saglikli ve siirdiiriilebilir bi¢imde ger¢eklesebilmesi icin sirket, paya dayah Kkitle
fonlamas1 modelini tercih etmistir.

Kitle fonlamas1 kampanyasinin yliriitiilmesinin temel gerekgeleri su sekildedir:

* Toplulugu ortakhiga dahil etme motivasyonu: TETO Games, sadece bir teknoloji sirketi
degil; ayni zamanda giiclii bir oyuncu topluluguna sahip bir platformdur. Bu yapinin
sahiplenilmesini, kullanicilarin da bu biiylimenin parcast olmasini saglamak adina kitle
fonlamas1 modelinin uygun oldugu degerlendirilmistir.

*Erken asamada yatirinmci cesitliligi olusturma: Yatirimci yapisimi genisletmek, espor
sektoriine inanan bireysel yatirimcilan sirkete ortak ederek gelecekteki yatirim turlarinda
daha gii¢lii bir taban olusturmak hedeflenmistir.

* Fon kullanimini dogrudan iiriin ve biiyiime odagina yonlendirme: Bu fonlama modeli
sayesinde almacak yatirim, dogrudan iriin gelistirme, global pazarlama ve yeni ekip
kurulumu gibi operasyonel biiyiimeye hizmet edecek sekilde yapilandirilmigtir.

Kampanya Basarili Olursa:
Uriin ve hizmetler:

* Platformun ¢ok dilli hale getirilmesi

* EMEA bolgesine agilim i¢in lokal operasyonlar ve stiidyo kurulumu

* Parali turnuva sistemi ve premium iiyelik altyapisinin gelistirilmesi

* Anti-cheat ve veri analitigi (data driven esports-tech) modiillerinin tamamlanmasi

Girisim ve yatirnmcilar icin faydalar:

» Sirketin uluslararasi pazara agilmasi
+ Kullanici sayisinda ciddi biiylime
* Yeni B2B gelir kaynaklarinin olugmasi
* Yatirimcilara uzun vadeli deger yaratma potansiyeli tagiyan stratejik 6lgeklenme siireci
TETO Games, kitle fonlamas1 kampanyasin1 sadece finansal bir ara¢ olarak degil, ayni
zamanda toplulugunu ortakhga doniistiirme ve kullanici tabanini markanin paydasi haline
getirme stratejisinin bir parcgasi olarak gérmektedir.

3.2. Fon Kullanim Yeri

Fonlama Kampanyasinin 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
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sayfasinda yayinlanacak ve ayrica yatirimcilar ile paylasilacaktir. Toplanan fonlarin ilan edilen
amacina uygun olarak kullanilmasindan yonetim kurulunun sorumludur.

Toplanan fon;

2.000.000 TL'si Global Pazarlama Faaliyetleri amaciyla 01.12.2025 - 01.12.2026 tarihleri
arasinda, 1.500.000 TL'si Global Satis-Pazarlama-Operasyon Ekibi amaciyla 01.04.2026 -
01.12.2026 tarihleri arasinda, 1.000.000 TL'si Tiirkiye Pazarlama Ekibi amaciyla 01.12.2025 -
01.12.2026 tarihleri arasinda, 750.000 TL'si Uriin Gelistirme amaciyla 01.12.2025 - 01.12.2026
tarihleri arasinda, 400.000 TL'si Platform Kullanim Ucreti amaciyla 01.12.2025 - 31.12.2025
tarihleri arasinda, 150.000 TL'si MKK ve Takasbank Islem ve Hizmet Bedelleri, Ihrac Bedeli
amaciyla 01.12.2025 - 31.12.2025 tarihleri arasinda kullanilacaktir.

Kampanya sonrasinda elde edilen briit gelirden kampanya i¢in 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
fonlarin toplanarak bloke edilmesine aracilik eden Istanbul Takas ve Saklama Bankasi A.S.
(Takasbank), binde 5'i + BSMV tutarinda islem ticreti alacaktir. Tutarlar kampanya Oncesi
Platform’un faturasina istinaden girigim sirketi tarafindan ddenecektir

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.

Rapor halinde eklerde goriilebilir. (EK2)

3.3. Kar Tahmin ve Beklentileri

Uyari: Bu boliimii okumadan 6nce bilgi formunu basindaki “UYARI” kismini tekrar
okuyunuz.

TETO GAMES BIiLISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM SIRKETI Girisim Sirketinin
gelir kalemleri Global Proje Tip 1 (Mini Etkinlik) , Global Proje Tip 2 (Orta Sponsor Etkinlik) ,
Global Proje Tip 3 (Biiyiik Sponsor Etkinlik) , TR Proje Tip 1 (Mini Etkinlik) , TR Proje Tip 2
(Orta Sponsor Etkinlik) , TR Proje Tip 3 (Biiyiik Sponsor Etkinlik) , TR Proje Tip 4 (Sezonluk ITQ)
, TR Proje Tip 5 (Dénemlik ITQ) , Global Proje Tip 4 (ITQ) , Uyelik gelirleri , Epin gelirleri , TR
Ozel yazilim gelistirme ve Global Ozel yazilim gelistirme kalemlerinden olusmaktadir.

Bu gelir kalemlerine gore ve bes yillik siirecte 1.201.470.000 TL ciro yapmasi
planlanmaktadir.
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3.4. Gecmis Kampanyalar
Y oktur.

41/57




4. 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.

4.1. Girisim Sirketine ve Faaliyetlere Iliskin Riskler

TETO Games’in teknoloji temelli ve hizli biiyliyen bir girisim olmasi, beraberinde bazi
operasyonel ve yapisal riskleri de getirmektedir. Bu riskler farkinda olunarak degerlendirilmekte ve
her biri i¢in Onleyici ve iyilestirici stratejiler gelistirilmektedir:

Teknik ekip bagimhilig: ve iiriin gelistirme siirecine iliskin siireklilik riski

Yazilim gelistirme siireglerinde teknik kadronun siirekliligi ve bilgi birikiminin korunmasi
kritik 6Gnemdedir. Bu risk, ekip i¢i dokiimantasyon ve rol yedekleme stratejileriyle yonetilmektedir.

Yapay zeka destekli modiillerin erken asamada olmasi

Anti-cheat ve veri analitigi gibi sistemlerin heniiz erken gelistirme asamasinda olmasi, bazi
teknolojik hedeflerin planlanandan daha ge¢ devreye alinmasina neden olabilir. Bu durumun 6niine
gecmek icin MVP odakli ilerleme modeli benimsenmistir.

Global operasyonlara gegcis siirecinde kurumsal kaynak yonetimi riski

Fonlama sonrasi ¢oklu pazara agilim siireci, operasyonel kapasiteyi zorlayabilir. Bu nedenle
kaynak planlamasi, ekip genisletme ve gorev dagilimi konusunda kademeli biiylime stratejisi
izlenmektedir.

Kurumsal miisterilere sunulan servislerin SLA ve operasyonel giivenilirlik riski

Markalar ve oyun firmalarina sunulan hizmetlerin teknik aksaklik yasanmadan
stirdiiriilebilmesi kritik 6nem tagimaktadir. Bu risk, altyap: tarafinda yiiksek erisilebilirlik saglayan
yedekli sunucu mimarisi ve canli izleme sistemleriyle kontrol altina alinmaktadir.

Gelir cesitliligi ve kur dalgalanmasi riski

Sirketin bliylime stratejisi baslangicta B2B agirlikli oldugundan, gelir yapisi bazi donemlerde
daralabilir. Bu durum, parali turnuva sistemlerinin ve premium {iyelik modellerinin devreye
alimmasiyla orta vadede dengelenmesi planlanan bir gegis stirecidir. Ayrica, kur etkilerini minimize
etmek i¢in TL ve doviz bazli gelir kaynaklari ¢esitlendirilecektir.
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4.2. Sektore iliskin Riskler

TETO Games’in faaliyet gosterdigi espor ve dijital oyun sektorii, yiiksek potansiyele sahip
olmakla birlikte belirli yapisal ve ¢evresel riskleri de barindirmaktadir. Bu riskler, girisimin stratejik
planlarinda dikkate alinmakta ve olasi etkileri azaltmaya yonelik onlemler gelistirilmektedir.

Oyun firmalarinin turnuva politikalarinda degisiklik yapilmasi riski

Espor ekosistemindeki platformlar biiylik 6lgiide oyun gelistiricilerinin API erisimleri,
lisanslamalar1 ve topluluk yonetim stratejilerine baghdir. Firma politikalarinda yasanabilecek
degisiklikler, turnuva operasyonlarina dogrudan etki edebilir. Bu risk, giiclii is iliskileri, resmi
vendor statiileri ve alternatif entegrasyon ¢oziimleriyle azaltilmaktadir.

Regiilasyon ve yasal cercevedeki belirsizlikler

Tiirkiye ve EMEA bolgesindeki espor ve dijital 6deme sistemleri ile ilgili yasal altyapilar
zaman zaman degisiklik gosterebilir. Ornegin, 6diil dagitimi, dijital ciizdan entegrasyonlari veya
veri saklama konularinda yeni regiilasyonlar giindeme gelebilir. Bu nedenle TETO Games, hukuk
danismanligryla birlikte tiim siirecleri mevzuata uygun olarak yiiriitmekte ve regiilasyon takibi
yapmaktadir.

Kullanicr ilgisinin hizhi platform degisimi ve trendlere bagimhilik gostermesi

Geng kullanict kitlesi, kisa siirede yeni platformlara (6rnegin TikTok Live, Kick, Trovo)
yonlenebilir ve icerik tiiketim aligkanliklar1 hizli degisebilir. Bu durum platformun etkilesim
stratejilerini etkileyebilir. TETO Games bu riski, yayin entegrasyonlarint dinamik tutarak ve yayinci
destek programlariyla proaktif bigimde yonetmektedir.

Rekabetin artmasi ve biiyiik ol¢ekli platformlarin pazara girmesi riski

Global dlgekte faaliyet gosteren espor platformlarinin Tiirkiye ve bdlge pazarina giris yapma
olasiligi, rekabeti artirabilir. Ancak TETO Games’in yerellestirme, marka iligkileri ve oyuncu
sadakati konularindaki avantajlart bu tehdide kars1 gii¢lii bir bariyer olusturmaktadir.

Sektorde mevsimsellik ve sponsor bagimhihig riski

Espor projeleri donemsel yogunluk gosterebilir ve bazi markalarin biitceleri takvime bagli
olarak sekillenebilir. Bu durum operasyonel dalgalanma yaratabilir. Bu risk, Always-ON gibi
stirekli turnuva yapilar1 ve parali lig sistemleriyle dengelenmektedir.

4.3. Paylara iliskin Riskler

TETO GAMES BILISIM ELEKTRONIK SPOR ANONIM A.S. tarafindan yiiriitiilecek
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paya dayali kitle fonlamas1 kampanyasi1 kapsaminda yatirimcilara sunulacak sirket paylari, erken
asama teknoloji girisimlerine yapilan yatirimlarin dogasinda bulunan ¢esitli riskleri barindirabilir.
Bu riskler asagida detayli sekilde agiklanmustir:

Likidite riski:
Sirket paylar1 organize bir borsada islem gormediginden, yatirimcilarin bu paylart kisa
vadede likide edebilmesi miimkiin degildir. Paylarin satis1, devir veya ikincil piyasa olusumu ancak

sirket tarafindan ileride olusturulacak ¢ikis stratejileri veya yatirim turlart araciligryla miimkiin
olabilecektir.

Kar pay1 (temettii) riski:

TETO Games, yatirnmin ilk fazinda elde edilen geliri bliyiik 6lgiide iirtin gelistirme,
pazarlama ve operasyonel biiyiime i¢in kullanmay1 planlamaktadir. Bu nedenle kisa vadede temettii
dagitimi ongoriilmemekte, deger artis1 potansiyeline dayali uzun vadeli getiri hedeflenmektedir.

Deger dalgalanmasi ve yatirinmin geri doniis siiresi riski:

Erken asama girisimlerde sirket degeri zamanla artabilecegi gibi, piyasa kosullarina, sektor
dinamiklerine veya operasyonel performansa bagl olarak deger kaybi1 da yasanabilir. Bu nedenle
yatirim getirisi uzun vadeye yayilmakta ve deger artig1 garanti edilememektedir.

Devir ve tedaviil simirlamalari:

Yatirimcilarin edinecegi paylarin devri, Sermaye Piyasas1 Kurulu diizenlemelerine ve sirket
ana sozlesmesine tabidir. Bu nedenle pay devri islemleri belirli hukuki prosediirlere baglidir ve
serbest piyasada kolaylikla islem gérmesi miimkiin degildir.

Azinhk pay riski:

Yatirimcilara sunulacak paylar toplam sermayenin %]10’unu asmayacak sekilde
planlanmistir. Bu kapsamda yatirimcilar azinlik pay sahibi olacak, sirketin yonetim kontroli ve
stratejik karar siire¢leri mevcut ortaklarda kalacaktir. Bu durum, yatirimcilarin karar siireglerine
dogrudan katilimini sinirlayabilir.

Yatirimin tahsil edilememe riski:

Girisimlerin basarisizlikla sonu¢lanmasi halinde yatirim tutarinin tamami veya bir kismi geri
alinamayabilir. TETO Games, operasyonel stirdiiriilebilirlik ve stratejik biiyiime hedefleri ile bu
riski minimize etmeyi amaglamakla birlikte, bu olasilik yatirimecinin kendi risk istahi ¢ergevesinde
degerlendirilmelidir.
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4.4. Diger Riskler

Yoktur.
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S. PAYLAR VE SATIS ESASLARI
5.1. Cikarilacak Paylara iliskin Bilgiler
5.1.1. 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; 0.026 TL ile 0.031 TL araliginda ve Paylarin Toplam
Nominal Degeri ise; 151000 TL ile 216000 TL araliginda olacaktir.

Mevcut Ortakhik Yapis::

SERDAR ALTUNYURT %42.75
EMIR IZZET ZENGIN %23,75
VOLKAN SENOL %14,25

ZAFER SAFAK TOKCANLI %13,30
OMER SUNER %5,00

UTKU TASYUREK %0,95

Fonlama Sonrasi Ortakhk Yapisi:

SERDAR ALTUNYURT %41,681

EMIR 1ZZET ZENGIN %23,156

VOLKAN SENOL %13,89

ZAFER SAFAK TOKCANLI %12,97

OMER SUNER %4,88

UTKU TASYUREK %0,93

Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimeilar: %2.5

Ek Fonlama Sonrasi Ortakhk Yapisi:

SERDAR ALTUNYURT %¢41,468
EMIR IZZET ZENGIN %23,038
VOLKAN SENOL %13,823

ZAFER SAFAK TOKCANLI %12,901
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OMER SUNER %4,850
UTKU TASYUREK %0,922
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar: %3

Kampanya Hakkinda Onemli Bilgilendirmeler

* Bu kampanyada minimum yatirim tutar1 1000 b olarak planlanmustir.

5.1.2. Satis fiyati hakkinda bilgiler

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

Cikarilacak Paylarin Nominal Birim Fiyatlar1 hesaplanirken Yatirimcilarin fonlama sonrasi
sermaye i¢erisindeki Nominal Pay Tutar1 ve Cikarilan Pay Adedi parametreleri kullanilmistir.

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

Toplam Satisa Sunulan Paylar 6.960.000 Adet olup, Cikarilan Paylarin Birim Satis Fiyati: 1 TL dir.
5.1.3.  Hak, yukiumliiliik ve kisitlamalar hakkinda bilgiler

Cikarilacak paylar TTK ilgili mevzuatina gore cikarilmistir. Grubu ne olursa olsun
Cikarilacak Paylarin Birim Satig Fiyatlar1 arasinda bir fiyat farki uygulanmamakla birlikte hak ve
getirecegi ylkiimliiliikkler ve bu haklarin kullanim bakimindan farkliliklar bulunmaktadir. Temettii
haklar1 tiim ¢ikarilan paylar igin esittir. Kitle Fonlamas1 Tebligi’nin 16. Maddesinin 3. Fikrasinda
‘Yatirimcilara verilecek paylardan dogan ortaklik haklari ile varsa bu paylara iliskin imtiyazlar bilgi
formunda acik¢a belirtilir. Nitelikli yatirimcilar hari¢ olmak iizere yatirimcilara verilecek paylar
arasinda imtiyaz farki yaratilamaz.” Maddesi geregi Nitelikli Olmayan yatirimcilara verilecek paylar
arasinda imtiyaz farki bulunmaz.

Kampanyanin basarili fonlanmasi akabinde kampanyadan pay alarak girisim sirketine ortak
olan Nitelikli ve/veya Nitelikli Olmayan yatirimcilarin paylar1 Merkezi Kayit Kurulusunda adlarina
kaydilestirilecektir. Bu kaydilestirme islemi sadece yatirimci adina olacagindan, yatirimcilarin kredi
kartlar1 veya EFT yolu ile yapacaklar1 pay satin alma islemlerini kendi adlarina yapmalari
gerekmektedir.
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Sermaye Piyasasi Kurulu'nca yayimnlanan Kitle Fonlamasi Tebligi’nin 16’nc1 maddesinin yedinci
fikras1 kapsaminda girisim sirketinin mevcut ortaklarinin, kampanya siirecinin basladig: tarihi takip
eden ii¢ yil igerisinde miras, mirasin paylasimi, esler arasindaki mal rejimi hiikiimleri, cebri icra ve
nitelikli yatirimeilara veya kendi aralarinda yapilacak devirler disinda paylarin1 devredemeyecekleri
hiikme baglanmustir.

5.2. Talep, Satis ve Dagitim Siireci
5.2.1.  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/AZUCD?9 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 Hakkinizi
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 bitig 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.

5.2.2.  Odeme ve iade siireci hakkinda bilgiler

Pay alim ekraninda Kredi Karti veya EFT secenegi secilerek pay satin alinmasi
gergeklestirilir. Pay satin alindiginda 6deme dogrudan Takasbank’a ulasir ve adiniza bloke edilir.
Her bir yatinmcr ancak kendi adina diizenlenmis bir kredi kartt veya kendisine ait bir banka
hesabindan ddeme yapabilir. EFT secenegi kullanilarak satin alinan paylar EFT nin Takasbank’a
ulagmas1 ve dogrulanmasi akabinde gegerlilik kazanir. Bu siire igerisinde islem Profilinizde
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Yatirimlarim boliimiinde ‘Beklemede’ olarak goriintiilenir.

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

Toplanan fonlar i¢in Girisim Sirketine aktarilana veya size iade edilene kadar gecen siire
icerisinde, Takasbank tarafindan bir nemalandirma islemi yapilmamaktadir. Odemelerinizin
nemalandirilmayacagimi ve nema talebinde bulunmayacagimmzi dair Uyelik S6zlesmesinde hiikiim
bulunmamakta olup bu durumu islem gergeklestiren kisi kabul etmis sayilir.

5.2.3.  Tahsisat ve dagitim siireci hakkinda bilgiler

Hedeflenen fon tutarinin iizerinde bir fonlama talebi gelmesi durumunda pay satin almak
isteyen tliim yatirimcilara pay verilmesi esas ilkedir. Bu durumda fonlamanin kapanmasini
miiteakip, ddeme yapmis ve onaylanmis yatirimecilara 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  siireg
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-Yatirimer uygulamasi {izerinden adlarma
kaydilestirilen paylar1 takip edebilirler.

5.3. Maliyetler hakkinda bilgi

Kredi Kart: ile yapilan Pay Satin Alim Islemlerinde Takasbank tarafindan anlagmali olarak
Odeme Sistemleri Hizmeti alman Payten/Paratika Odeme Sistemleri tarafindan islem iicreti alinir.
%3,55 oranindaki tutar 6deme islem komisyonu olarak kredi kartiniza 6deme esnasinda yansitilir.

EFT ile yapilan 6demelerde EFT iicreti hesabiniz olan bankaya gore degisiklik
gostermektedir. EFT génderim Ucreti pay alim1 gerceklestirene aittir.

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

Toplanan fondan ve ancak kampanyanin basarili fonlanmasi durumunda Platform Kullanim
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Ucreti olarak Girisim Sirketi Platform’a KDV harig toplanan fonun %7’si kadar 6deme yapacaktir.

Girisim Sirketi kampanyasiin degerlendirmeye tabi tutulmasi ve platformda listelenmesi
i¢cin 40.000 TL + KDV 6deme yapmustir.
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6. PLATFORM HAKKINDA BILGILER

6.1. 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 42.000.000,00 TL
Basarih Kampanya Sayisi 107
Basarisiz Kampanya Sayisi 26

Aracilik Edilen Fonlama
Tutar:

815.530.916 TL

Telefon Numarasi

0312504 08 08

Internet Sitesi

invest.fonbulucu.com

6.2. Ortaklik Yapisi

Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pay:
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Tutar (TL) Oran (%)
Hakan Yildiz 12.566.718 29.92 29.92
Cekirdek Girisim Danmismanlik A.S. 3.578.855 8.52 8.52
Merkez Girisim Danigsmanlik A.S. 3.418.364 8.14 8.14
Faruk Bostanci 2.100.000 5 5
Duran Sarikaya 4.195.800 9.99 9.99
Ahmet Teyit Kesli 2.100.000 5 5
Diger 14.040.263 33.43 33.43
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Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Tutar (TL) Oran (%)
TOPLAM 42.000.000 100 100
6.3.  Yonetim Kurulu Uyeleri
Platform’un Yoénetim Kurulu Uyeleri
Sermayedeki
Ad1-Soyadi / N Atanma oo Pay1
. Gorevi/Unvanm s Gorev
Ticaret Unvanm Tarihi .
Siiresi
(TL) (%)
Dr. Faruk Bostanci YK Baskani 30/04/2024 1.095 Giin 2.100.000 5
Tolga Cem Seyfeli | & Baskan 30/04/2024 | 1.095 Giin 420.000 I
Vekili
Hakan Yildiz YK Uyesi 30/04/2024 1.095 Giin 12.566.718 | 29.92
Dr. O. Mutlu Topal | YK Uyesi 30/04/2024 1.095 Giin 840.000 2
Umut Utku . ..
TASDEMIR YK Uyesti 30/04/2024 1.095 Giin 840.000 2
6.4. Yatirnm Komitesi

52/57



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
Vahit Altun Sﬂ(atlr%m Komitesi Ekogoml ve Mali 897 738 214
Uyesi Analiz
Yatirim Komitesi Ilag, Tip ve
Orhan Mutlu Topal Uyesi Yatrmerhk 840.000 2
Mehmet Levent Yatirinm Komitesi Sermave Pivasalart 0 0
Haciislamoglu Uyesi yery
: Yatirim Komitesi
Bengisu Senol Uyesi 0 0
6.5. Inceleme Sonuclar

TETO Games Bilisim Elektronik Spor A.S., e-spor sektdriinde turnuva siireclerini ugtan uca
dijitallestiren ve oyun firmalarinin API’leriyle entegre calisan altyapisiyla Tiirkiye merkezli bir
teknoloji girisimidir. Mag¢ olusturma ve eslestirme, skor dogrulama, oyuncu dogrulama, 6diil
dagitim1 ve canli yayin entegrasyonunu otomatize ederek hem oyunculara hem markalara seffaf ve
Olciimlenebilir bir rekabet deneyimi sunar. 165.000’in iizerinde onayli oyuncu, 1.000’den fazla
turnuva ve Riot Games, Tencent, Krafton ile kurulu entegrasyonlar sayesinde TETO Games pazarda
turnuva diizenleyicisi ve teknoloji saglayicisi olarak konumlanmaktadir ve is modeli B2B, B2C ve
C2B’dir. Hedeflenen toplam fon miktar1 6.960.000 TL’dir (%20 ek fonlama dahil). TETO Games,
espor ekosisteminde bagimsiz organizasyonlarin karsilasti§i yiiksek operasyon yiikii, manuel
isleyis, ol¢iilebilirlik eksikligi ve yayin entegrasyonu gibi temel sorunlara siirdiiriilebilir bir ¢6ziim
sunmaktadir. Cok dilli platform hedefi, yapay zeka destekli hakem sistemi, anti-cheat modiilii ve
veri analitigi ile hem oyuncular hem de oyun firmalar1 i¢in uzun vadeli bir deger Onerisi ortaya
koyar. Yapilan ¢alismalar incelendiginde; TETO Games’in Always-ON formatli yil boyu turnuva
serileriyle giiclii bir kullanici etkilesimi yakaladigi, 100.000+ eszamanli ziyaretciyi destekleyen bir
altyapiya sahip oldugu, Papara ve benzeri entegrasyonlarla 6diil ve cilizdan siireglerini otomasyona
bagladigi; ayrica yapay zeka destekli dijital hakem modiiliintin ilk siiriimiinii platforma entegre
ettigi goriilmektedir. Red Bull, Turkcell, Ininal, Paycell, Ozan SuperApp ve BinBin gibi markalarla
yapilan projeler, sirketin yalnizca teknik degil ayn1 zamanda pazarlama ve geng kitle erisim kanali
oldugunu gostermektedir. Kisa vadede ¢ok dilli yayin ve premium/parali turnuva sisteminin devreye
alinmasi, orta vadede EMEA’da operasyonel partnerlikler ve 1 milyon kayitlh kullanici
hedeflenmektedir. Rekabet durumu incelendiginde; kiiresel 6l¢ekte Faceit, ESL, Challengermode
gibi platformlar bulunsa da bu ¢oziimlerin yerel pazar dinamiklerine uyum, ddeme sistemleri, yaymn
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entegrasyonu ve dogrudan oyun API’leri ile esnek entegrasyon alanlarinda siirli kaldigi; TETO
Games’in ise Tirkiye’de tam entegre, API destekli ve yapay zeka tabanli altyapisiyla ayristigi
goriilmektedir. Sirket B2C (oyuncu toplulugu ve turnuvalar) ve B2B (oyun firmalar1 ve markalar)
odaklr hibrit is modeliyle EMEA bolgesinde dlgeklenebilir bir teknoloji saglayicist olma hedefini
tagimaktadir. Pazarin durumu incelendiginde; 2023 itibariyla kiiresel oyun pazarinin 185 milyar
USD biiyiikliige ulastigi, espor segmentinin yillik %8-10 araliginda biiyiidiigii; Tiirkiye’de 40
milyonun iizerinde aktif oyuncu ve 2 milyonun iizerinde espor takipgisi bulundugu goriilmektedir.
Bolgesel espor altyapr saglayicilarinin sinirli olmasi, yerellestirme ve operasyon kabiliyeti olan
platformlara firsat yaratmaktadir; TETO Games bu boslugu teknoloji, entegrasyon ve igerik odakli
yaklasimiyla doldurmay1 amaglamaktadir. Finansal projeksiyon incelendiginde; toplanacak fonun
agirlikli olarak global pazarlama faaliyetlerine ve global satis-pazarlama-operasyon ekibine,
harcanacagt; gelir modelinin ise parali turnuvalar, premium iyelikler, sponsorluklar, B2B
lisanslama ve SaaS modiilleri ile ¢esitlendirilecegi ongoriilmektedir. Sirket orta-uzun vadede aylik
tekrar eden gelir (MRR) yapisina ulagmay1 ve teknolojiyi EMEAya ihra¢ etmeyi hedeflemektedir.
Sirket bes yilin sonunda 3.345.250.000 TL ciro yapmay1 hedeflemektedir. Yatirim 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.
Vahit Altun SERHI YOKTUR.
Orhan Mutlu Topal SERHI YOKTUR.
Mehmet Levent Haciislamoglu SERHi YOKTUR.
Bengisu Senol SERHI YOKTUR.

6.6. 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 unsurlari belirlenen fizibilite raporunun incelenmesine yonelik olarak objektif
degerlendirme 0Ol¢iit ve yontemlerini igeren Yatirrm Komitesi degerlendirmesine iligskin ilke ve
esaslar1 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
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fikirleri degerlendirmeye alinir.

Girisimci veya Girisim Sirketi ¢evrimi¢i 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 Sektortii,
* Girisiminin Kategorisi,
» Uriin veya Hizmetlerinin hitap ettigi bolge (Ulusal/Global),
* Miisteri sayist,
* Son bir yil igerisinde diizenledigi fatura toplama,
* Girisimciyi ve/veya ekibini tanitici bilgiler,
* Girisimini ve/veya Girigim Sirketini tanitict bilgiler,
* Resmi olmayan proje ortaklar1 ve/veya hissedarina ait bilgiler,
* Girisimin ve/veya Girigim Sirketinin web sitesi,
* Girisimin ve/veya Girisim 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 Yatirimer i¢in ayrilan pay miktari
* Finansal Kaynak Talep Tutar1 (Fonlama Tutar)

Yatirinm Komitesi bagvurular1 dncelikle ilgili mevzuata uygunluguna goére bir degerlendirme
yapar ve su durumlart dikkate alir. Degerlendirmede objektif kriterlere gore Proje Danigsmant
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 dzellikle Inovasyon igermesini dikkate alir. Séz
konusu girisime yatirim yapacak olast yatirimcilarin haklarinin korunmasina yonelik empati kurar.
Yatirimcilar1 korumaya yonelik olarak olas1 yiiksek riskleri 6ngoriir ve bu durumu Bilgi Formunda
belirtir. Bagvurunun onaylanmasi durumunda kaynak saglanan projenin ulusal ¢ikarlarimiza hizmet
etmesine ozen gosterir. Ulkemize yurtdisindan ithal edilen iiriinlerin ikamesi olan iiriinlerin
iiretilmesine 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
suc 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.
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6.7. 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 c¢alisanlarinin gérevlerinin
tarafsiz ve objektif sekilde icra etmelerini engelleyecek olasi ¢ikar catigmalarina sebep olan
durumlar1 saptamak, bu c¢ikar c¢atismalarindan kag¢inmaya ya da aciklamaya iliskin ilke ve
esaslardan olusur.

Platform calisanlar1 ve iliskide oldugu {iciincii taraf calisanlarini, 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 istihdam edilen tiim personel, mesleki etik
kurallara iliskin TSPB’nin yaymnladigi “Sermaye Piyasasi Calisanlar1 Etik Ilkeleri ve Davranis
Kurallar1”n1 okuyup anladigin1 beyan etmek, ayni1 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;
miisterileri ile olan iligkilerinde 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.

6.8. Kurulca Alinan Yaptirim ve Tedbir Kararlarn

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

7. EKLER
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1. Esas Sozlesme

2. Fon Kullanim Raporu

* 3. Pay Satig Tutar1 Tespit Raporu
4.

Ozgegmisler
* 4.1 Nolu Belge ( Emir Zengin )
* 4.2 Nolu Belge ( Volkan Senol )
* 4.3 Nolu Belge ( Omer Suner )
* 4.4 Nolu Belge ( Zafer Safak Tokcanli )
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