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From MENA to the world - powered by data, inspired by culture.



SORUN

Kultarel ve Dilsel Yayincilik ve Dagitim
Uyum Eksikligi Sorunlari

Yerel icerik

Eksikligi Odeme Yontemleri



Genc¢ ve Aktif

o oo ncu Kitlesi
Hizla Buytliyen Pazar Oyuncu Kitlest

Mobil Cihaz

Artan Harcama Gucu Kullaniminin Artisi
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MENA bolgesine 6zel gelistirilen
@ Hybrid casual, battle royale ve spor
oyunlarina odaklaniyoruz.

Pazardaki boslugu dolduruyoruz

2 Global studyolarin ihmal ettigi MENA
oyuncularina yerel alternatifler
sUNuUyoruz.

Veri analitigi destekli strateji |
B Maksimum etkilesim ve karhlik icin |
kullanici davranislarini analiz ediyoruz.



PUBLISHING

@ Turkiye ve globaldeki oyun studyolarinin oyunlarini
MENA pazarina ozel optimize ederek bdlgesel yayin
haklarini Ustleniyoruz.

# Lokalizasyon, kulturel uyum ve bélgesel pazarlama
stratejileriyle oyunlari en yuksek gelir saglayacak
sekilde yeniden yapilandiriyoruz.

# GUclU veri analizi, hizli test sUrecleri ve etkili reklam
optimizasyonlariyla yayinladigimiz her oyunu
Olceklenebilir hale getiriyoruz.

& Amacimiz; kiiresel oyun studyolari icin MENA'da
calisilacak en guvenilir ve en karli yayinci olmaktir.




Oyun Test Sureci: Turkiye ve globalde gelistirilen,
henuz ABD ve Bati pazarlarinda yayinlanmamis
oyunlari tespit ediyoruz.

Kapsamli Lokalizasyon: Dil, gorsel tasarim,
karakterler ve hikaye unsurlarint MENA kultUrune
uygun hale getiriyoruz.

Veri Odakli Secim: KUcuk olcekli reklam testleri
ile oyunlarin performansini dlcerek en yuksek
potansiyeli olanlari belirliyoruz.

Bolgesel Pazarlama Stratejisi: Kullanici
aliskanliklarina gore lokal influencer is birlikleri ve
ozel reklam modelleriile pazarlama yapiyoruz.
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ONCULER

Peak Games, Dream Games ve Good Job Games... Onlar sadece rakiplerimiz degil, ayni zamanda ilham aldigimiz,
yolumuzu aydinlatan onculer. Mobil oyun dunyasinda milyar dolarlik degerlere ulasarak global basariya imza attilar. Biz
de onlarin izinden giderek MENA bdlgesinde guclu bir oyun ekosistemi insa etmeye hazirlaniyoruz. Hem kendi
oyunlarimizi gelistiriyor hem de bolgenin en iyi oyunlarini yayinlayarak bu devlerin arasina katilmayi hedefliyoruz. Yeni
nesil oyun deneyimlerini, dogru strateji ve inovasyonla, bolgenin en buyuk oyun gucu haline getirecegiz.
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Dream Games, Ltd.
Dream Games Dream Games, Ltd.

Royal Match

Dream Games, Ltd.

Royal Kingdom

Dream Games, Ltd.

Take-Two Interactive
Rollic Games Peak Games Peak

Toon Blast
Take-Two Interactive

Match Factory!

Take-Two Interactive

Toy Blast

Take-Two Interactive

Revenue
Jan 1'25 - Mar 31 '25

$382,827,107

$354,785,587

$28,041,520

$196,538,149

$80,729,159

$52,459,411

$24,717,951

Downloads
Jan1'25 - Mar 31 '25

25,573,117

19,841,733

5,731,384

39,258,653

2,551,266

4,721,336

875,067
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Battle Royale oyunu icin konsept,
mekanik ve temel oyun
tasariminin tamamlanmasi

Turkiye'deki stidyolardan oyun
toplama surecinin baslatilmasi

Hyper-casual oyunlar i¢gin test
sureclerinin olusturulmasi

Cekirdek ekip (6 kisi) buyutulmesi

Battle Royale oyununun
prototipinin tamamlanmasi ve
kapali alfa testlerine baslanmasi

Battle Royale oyununun MENA
boélgesi 6zelinde soft launch
yapilmasi (en az 3 ulke)

Hyper-casual yayinciligi icin ilk 10
oyunun test edilmesi

Oyunda reklam + IAP
kombinasyonunun test edilmesi

Yayinlanan hyper-casual oyunlarin
pazarlama yatirbmi ile
olceklenmesi
Battle Royale icin veri analitigi,
B kullanic davranisi ve retention
analizlerinin yapilmasi

Performans gosteren ilk 2 hyper-
casual oyunun yayinlanmasi

Bolgesel reklam
optimizasyonlarinin denenmesi

Pamucinny

Battle Royale oyununun MENA
genelinde tam lansmani

Ik yil sonunda toplam 2M kullanici
hedefi

Yayinda olan hyper-casual
oyunlardan elde edilen gelirin
optimize edilmesi

Turkiye, Endonezya ve Kuzey
Afrika gibi hedef pazarlarda
kullanici edinimi testleri

Potansiyel yatirnrmcilara yénelik
yeni sunum ve finansal raporlarin
hazirlanmasi












YATIRIM

Plai Games olarak, $3M degderleme ile %20 hisse karsiliginda $600K yatirim ariyoruz. Bu fon, oyun gelistirme, yayincilik
ve MENA pazarina hizl giris icin kullanilacak. Hedefimiz, kisa surede gelir elde edip bdlgenin lider oyun studyosu ve
yayincisi olmak. #










EXIT

Plai Games, MENA'nin en bUyuUk oyun yayincilarindan biri olmayi ve global pazarda guclu bir yer edinmeyihedefliyor. Ik
yillarda agresif buUyUme ve stratejik ortakliklarla pazarda konumlandiktan sonra, 3-5 yil icinde buyuk bir exit firsati
yaratmayi planliyoruz
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Simdi bize katilin, bu buyume
yolculugunun bir parcgasi olun!
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