


VIENNR'S FIRST

Ein moderner Treffpunkt mit High-
End Gaming PCs, Konsolen und

Workshops zu IT, Kl und eSports.

Uber eine eigene App buchen

Mitglieder Zugang, fordern H.&'

@ | WEBSITE: WWW.ETERNITYGAMING.AT (GEPLANT 2026) )
l Ol | INSTAGRAM: @ETERNITYGAMINGWIEN )
m | DISCORD: ETERNITY COMMUNITY (IN VORBEREITUNG) )

Gemeinschaft und erweitern ihre

digitalen Kompetenzen.
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https://www.precedenceresearch.com/esports-market

Keine eSports-
und Lerninfrastruktur

vorhanden.

Fehlende
moderne Gaming- und
Lernorte in Wien.
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UNSERE LOSUNG

Starkung der lokalen Wirtschaft.

Menschen verbinden - durch die Kraft des Spielens.

Die Zukunft des E-Sports in Wien gestalten.

Digitale Inklusion und Weiterbildung, sicherer Raum fur Jugendliche und

01

MODERNE TECHOLOGIES

25+ High End-PCs, App-gesteuerte
Buchung mit Zeitguthaben und

Treueprogramme, Konsolen

02

MEHRZWECK-NUTZUNG

Gesponserte Turniere mit

Markenpreisen, Workshops und IT-

03

BILDUNG UND INNOVATION

Schnelles Wachstum in den Bereichen Ki

und digitale Bildung ermoglicht

Seminaren. Synergien zwischen Gaming und Lernen.
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USER JOURNEY

Begrlissung an der

Rezeption

Regestrierung/Prufung der

Mitgliedschaft

Zahlung/Tarifauswahl

Platz an der Stazion

Gaming Session/Schulung

Abschluss und Verabschiedung

AOV =9 7€

ETERNITY

Partnerevents

Technologie- und Lifestyle-Marken nutzen Eternity fir
Launches, Turniere und Events — mit Streaming,
Promotion und direktem Zugang zur Zielgruppe.

IT und Kreative Bildung

IT-Trainer:innen nutzen die High-End-PCs von Eternity
fur Kurse in Blender, Kl und 3D-Design — mit
professioneller Infrastruktur flr digitale Weiterbildung.

Studentenbereich

Studierende und junge Berufstatige nutzen die App,
um PCs furs Lernen, Gaming oder Networking zu
buchen.

E-Sports Team Training

Lokale Teams trainieren und analysieren Spiele auf
Profi-Setups - ideal fur Coaching, Turniere und
Spielerentwicklung.



Unsere innovativen Systeme und die digitale Plattform schaffen neue Moglichkeiten fur Sponsoren, mit der Gaming-
Community Wiens in Kontakt zu treten — und sichern eine starke Markenprasenz sowohl im Club als auch online.
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RALLEINSTELLUNGSMERKMAL

ETERNE

VERWALTE DEIN GAMING-ERLEBNIST
AUS DEM KOMFORT DEINES EIGENEN
ZUHAUSES.

Die App macht Gaming

einfach: Reserviere deinen FLEXIBLE PREISE JE NACH

Lieblings-PC, verlangere 0 2 TAGESZEIT, MITGLIEDSCHAFT ODER
deine Spielzeit, bestelle NACHFRAGE

Snacks und verwalte deine

Mitgliedschaft — alles Unser Preismodell passt sich

dirakt Gbardem der Nachfrage an und sorgt

Smartphone. so fur stabile Einnahmen und
Inklusivitat. Sponsoren
profitieren davon, ihre Marke
mit Rabatten, Turnieren und

Treueprogrammen ZU

verknupfen.
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NEXT-LEVEL GAMING ACCESS  creruiry

Rund um die Uhr

« “

Dienstleistungen

Standort

NORDEAWNSTRASSE J9, WIIN OSTERRIICH

@ -

Online-Buchung VIP-Zone

CH =

48 Computers 4 Konsolen psS Eigene
Lebensmittel

¥ $ 2]

ETERNITY GAMING CLUB
NORDBAHNSTRASSE

TCAMP | COMFORT

® S

Badezimmer Herunterladen

Kontakte
% & @

Eigene Gerate Drucken Klimaanlage

Beschreibung
B e PLAYSTATION

Zahlungsmethoden

Barzahlung Karten Online-Uberweisung

von 5€/h m
Preise anzeigen

Preite anzeigen

Standort Clubprofil Dienstleistungen Ausstattung
& Kontakt

voN 5€/h -Buchen
Preise anzeigen j

]
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ETERNITY

Esports braucht reale Arenas so wie jede Sport.




IMPACT

OUTCOME

OUTPUT




BUSINESS

Mehrere Erlosquellen

01
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Gaming-Sessions & Mitgliedschaften

RegelmaBige PC- und Konsolenvermietung zu 5-6 € pro Stunde, erganzt
durch flexible Mitgliedschaften, die stetige wiederkehrende Einnahmen

LB BBARI

SNACK

IEEEEEN

ermaoglichen.

0 2 Speisen & Getranke
Snacks, Kaffee und Energy-Drinks werden im Club angeboten und
steigern sowohl den Gastekomfort als auch die Gewinnmarge — ein
Snack ca. 110 % Marge.

— Sponsoring & Markenprasenz
@ Q 0 3 Partner erhalten Sichtbarkeit durch In-Club-Branding, Turniere und Online-
Streams mit unserer Community, wahrend Eternity von Sponsoringgeldern,
II@ Sachleistungen und gemeinsamer Promotion profitiert.

0 4 Kurse, Trainings & Turniere

I — Workshops zu Gaming, eSports und digitalen Kompetenzen sowie
8 8 regelmaBige Turniere zur Spieler- und Zuschauergewinnung; Die
Trainings/Workshops werden tberwiegend zwischen 10-12 Uhr
stattfinden, und der Club wird zu den vereinbarten Slots exklusiv fur

Schulungen reserviert sein.



MARKT

Unsere Zielgruppe besteht hauptsachlich aus

technikaffinen und

gaming-orientierten

Personen, konzentriert in den folgenden

Altersgruppen:
Schiuler:innen (12 - 17)
Studierende (18 - 24)

Junge Erwachsene (25 - 35)
Altere Zielgruppe (35+)

Studenten
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Statistik der Gaming-Club-
Kund:innen

Junge Erwachsenen
1%

Altere

6%

\
Y
"
L N Zahlen Werte Zeit Verandel.'ung £HER
" 0 Vorjahr
o 00 e )
0 .” Schulerlnn(:-enundSchuleran 254,089 2022/2023 +2.4%
; ‘” allen Wiener Schulen
o ",
0o l, ; Universitatsstudierende 197,209 2023/2024 +2.3%
o /
"/
" ’ ,/ /I https://www.wien.gv.at/english/administration/statistics/
/

Schuler
54%

Geschlechterverteilung von

Gamer:innen

15% 85%

Gaming markt

Esports Markt
Grosse USD Mrd.

— +20.05%
CAGR
527
211 Mrd. $
Mrd. $
2024 2029
2024 Jahrliches
Welt Gaming Markt Marketvolumen
Volumen
\
EU Gaming _
markt Volumen 187,7 M rd_. $

Austria

Volumen

Wien-Markt
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MITBEWERB & UMFELD

Esports Events & Mitgliedschafts- & Kl und % !
Treuesystem Smartsysteme E ;{""’“‘vw\h‘*{_ J Y v x\
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. High End App und Digitale
t
SRl Gaming PCs Plattform Tournieren
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@ 1. UMSETZUNGSPRIORITAT(1-10)
@ 2. REALISIERUNGSPOTENZIAL(1-10)

@ 3. RESSOURCENBEDARF(1-10)

Technologie- & Hardwarepartner:

VR Rooms

Bildungseinrichtungen & Trainer:innen:

Internetcafés
Marketing- & Eventpartner

Community & eSports-Vereine:

ETERNITY

Wirtschaft & Férderinstitutionen:



Leitet IT-Infrastruktur, Hardware
und Projekte; verantwortet
technischen Betrieb, Business
Development, Finanzplanung
und skalierbare Systeme furs

Wachstum.

RODION DYKHANOQV

Gruinder / Geschaftskontrolle

Leitet Stakeholder-

Kommunikation, Vertrieb und

Kundenbeziehungen;
konzipiert und optimiert E-
Marketing- und

Vertriebsstrategien.

ZHILINA ANNA

Sales / Kommunikation

Verantwortlich fur operatives
Management, Prozessaufbau
und Organisationsentwicklung;
unterstutzt Geschaftsfuhrung

und Skalierung des Standorts.

ALEX ONIUSHKIN

Operations Management / Mitbegriinder

CO

ETERNITY
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ETERNITY

STATUS QUO & NEXT STEPS

2025 Q3

Anwendugsfertige App und 2026 Q2 2026 Q3

ausgearbeitetes Konzept Softopening Offizielle Eréffnung

: Einrichtung &

Installation der I'T- Marketingkampagne

Konzept Development AusstattungMonate vor Erdffnung

(o)
—/

Wir sind da

Hootstrapping Umbau und Personalrekrutierung Die Erweiterung des

Renovierungs des & Schulung Konzepts: Eréffnung

Lokals von Computerclubs in

Standort Mietvertrag ganz Europa und

Abschluss weltweit

2026 Ql



Jugendschutz/Complianc
e - Prozesse

Standort/Miete - langer
Vertrag

Finanzen - Planung,
Reservefonds

Auswirkung

Strom/Internet - USV,
Fallback
Wettbewerb -
Differenzierung

RISIKEN

Cyber/Datenschutz - MFA,
Backups

Markt - Marketing/Koops
Lieferkette — Second Source

Sicherheit - Versicherung

Auslastung -
Mitgliedschaften/Events
Inflation/Energie -
Preisstaffeln

Personal - Schichten,
Onboarding

Eintrittswahrscheinlichkeit

ETERNITY



Raising 250.000€

Jahres ROl = 34%

Prognostizierter 5-Jahres-

Multiplikator = 3x

o JAHR1 JAHR2  JAHR3

EROFFNUNG UMSATZSTEIGERUNG ZUR GEWINNWACHSTUM 202. Tsd€
200000 ANGLEICHUNG EXPANSION- 2 FILIALE WA
BREAK-EVEN POINT Wy !

AR T

100000 1
Q2 2026. i
Club Opening Il
Y
@) : 5
i
100000 i oy
Q4 2027. , fg 3
Break Even : : p s'
-200000 !’ ¢ ’
-250. Tsd€ S
-300000 .
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Projektparameter
Computerclub
Preis pro Stunde
Arbeitszeit
Arbeitstage
Anzahl der Arbeitsplatze
Maximale Kapazitat pro Monat, Std.
Auslastung
Geplante Produktionskapazitat, Std.

Geplanter Umsatz

CASH FLOW

Euro/Stunde

Stunden/Tag

Tage/Monat

Stk.

Stunden/Monat

% 30%

Stunden/Monat 2250

Euro/Monat 11250

40%

3000

15000

60%

4500

22500

70%

5250

26 250

Produktmenge Einheit

Wachstumsfaktor

Anzahl der verkauften

Stunden Quartal

Durchschn
ittspreis
pro
Einheit, €

Umsatz

Insgesamt,
Umsatz, €

Insgesamt,
Umsatz, €

Insgesamt,
Umsatz, €

Wachstumsfaktor

Umsatz aus verkauften
Stunden

311 250

382500

382 500

Umsatz aus dem
Produktverkauf

Umsatz aus dem
Verkauf von Peripherie




Ausgaben

Software

Internet

Acquiring

Strom

Relnigung (4-mal pro Monat)

Laufendes Marketing

Gehadilter (Administrator, IT-Spezialist)

Security

Versicherung der Computer und der
Ausstattung

Verbrauchsmaterlalien

Wareneinkauf

Einkaufskosten der Peripherie

Wartung und Promotion der Website

Wartung der Biirotechnik

Biirotechnik-Wartung

AfAIm 7 Jahren (Renovierungskosten
100000 €)

Miete

Sonstige Kosten

Gesamt

Gewinn vor Steuern

Parameter/M

onat

10

100

3,25%

400

400

2%

9400,00

50

1,30%

31,00%

40,00%

1600,00

3000

3,00%

Ausgaben pro
Jahr, €

120

1200

11835

4800

4800

8093

112 800

600

36 000

12139

251661

Ausgaben pro
Jahr, €

1,05

120

1200

14 545

5040

5040

9945

118440

630

37 800

14918

275460

CASH FLOW 2

1,05

Ausgaben pro
Jahr, €

1,05

120

1200

14 545

5292

5292

9945

124 362

662

39 690

14918

274402




CASH FLOW 3

2027

Korperschaftsteu
er

23% 644 8097 13 221 13 221 51012 12753 12753 12753 12262 12262 12262

Reingewinn 117 783 2154 27106 44 261 44 261 170779 42 695 42 695 42 695 164 201 41050 41050
Umsatzrentabilitat 29% 34% 33%

Investitionen -267 300

Kumuliertes
Nettoeinkommen

-265146 | -238039 | -193778 | -149517 ‘ -106 823 -21433 21262 62 312 103 362 144 412 185463

Einfache
Amortisationsdau
er

46 984 11746 1746 44 818 10622 40038 10 009

157294 39324 39324 150042 3751 142236 35559 134039

224786 264110 303433 342757 380267 417778 455 288 492799 528358 563917 599 476 635035 668 545 702054 735564 769074




Bezeichnung des Arbeschritts/der
Aufgabe und der MaBnahmen zu
deren Losung

Subsidies
(or:
Funding)

INVESTITIONS- UND
UMSE TZUNGSPLAN

Execution deadlines

Year 2026

Year 2027

Vorbereitungsarbeiten

Renovierung der Raumlichkeit, 150

2

m

Interieur und Mébel

Arbeitsplatz Standart + VIP (Tisch,
Sessel, Monitor, System unit,
peripherals)

Server and Printer

Miete 3000 € Pro Monat

Kaution

Website

Marketing (flr Erré6fnung)

Umlaufmittel

Unvorhergesehene Ausgaben
(10%)

Montage der Ausrlistung,
Inbetriebnahme

Beginn der Ooerativen Tatigkeit

Gesamtsumme

Kofinanzierung

87,850

6,900

67,160

1,200

18,000

14,000

1,000

3,000

43,890

24,300

267,300

87,850

0,000

67,160

1,200

18,000

0,000

0,000

0,000

43,890

24,300

242,400

90.7%

24,900

9.3%

43,925

67,025

43,925

52,025

86,360

3,000

14,630

20,630

3,000

14,630

17,630

3,000

14,630

17,630

3,000

3,000 0,000

0,000

0,000

V4

V4

0,000

&

0,000 0,000 0,000

0,000

87,850

6,900 §

67,160

1,200

18,000

14,000

1,000

3,000

L o

@

J

43,890 =
&

24,300

&

267,300 4
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WEELQERTER

Strenghts

'~ Moderne High-End-Gaming-Hardware
~ Kombination aus eSports, Community & Schulung
Ausgereiftes, durchdachtes Konzept
Club-Software mit Automatisierung & In-Seat-
Bestellung

Top-Lage beim Praterstern, zentrale Infrastruktur
~ Wachstumsstarke, zukunftsorientierte Branche
~ Stilvolles, modernes Design & Ausstattung

Opportunities




JUGEND- &
RECHTSSCHUTZ

Zutritt & Nutzung: Altersnachweis
(Ausweis/Schulerkarte).

Zeitfenster fur Minderjahrige, Begleitung unter 14.
Kein Alkohol/Nikotin, FSK/USK-konforme Inhalte,
toxisches Verhalten = Hausverweis.

Jugendshutz

Rechtsgrundiage: Vertrag/Einwilligung (U14:

Schul Sorgeberechtigte).
AV-Vertrage fertig (Jugznl;/ugsggco) Audit quartalsweise. Minimaldaten: Name, E-Mail; Speicherfristen &
Loschung.

Videouberwachung: nur offentlich zuganglich,

beschildert, kurze Aufbewahrung.
AV-Vertrage (Payment/Hosting); TOMs
dokumentiert.

Fair-Play, Anti-Belastigung, Anti-Cheat.
Haftungsregeln, Umgang mit Schaden,
Eskalationswege.

Barrierefreiheit & Inklusion (Sitzplatze/Wege).

Hausordnung

[

Minderjahrige: CCTV-Konzept &
RoPA/TOMs fertig Einwilligung & Beschilderung Brandschutz, Fluchtwege, Erste-Hilfe,

Defi/Verbandskasten.
Gerateschutz (USV), Notfallkontakte, Incident-Log.

Alterscheck live




MARKETING

Marketing Ausgaben Split
Meta/IG, TikTok, Google (Search

& Local), YouTube Shorts; 5-10
Micro-Influencer/Monat (10-50k
Follower)

Community Building

Online Marketing

Website & Booking-App,
SEO/Google Business, Discord,
Newsletter (2x/Monat)

Aktionen

Flyer/Sticker bei FH/Uni,
Kooperationen mit Energy-
Drink/Hardware-Brands

1.Top-3 Bekanntheit in Wien (Gaming-Location)
2.21.500 Registrierungen, 2250 zahlende Member
3.60-85 % Auslastung (Peaks 90 %+)

4.1-2 Sponsoring-Deals

5.CAC = 12 €, Payback = 2 Monate
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VORBEREITUNG RUF DEN LLAUNCH

Gewerbe, Jugendschutz, DSGVO, Kasse und
Versicherung.
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2  Tools & Ressourcen sind bereit.
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Erwartungen und Zeitplan klar \\‘\\ \ !
kommunizieren. \\§§ \\
AN
i
i

Checks/Tests vor dem Go-Live durchfiuhren.

IT und Infrastruktur %

Angebot und
Prozesse

Team und Betrieb

Launch erfolgt nach Plan.




T - Technologische Faktoren 'L

S - Sozio-kulturelle Faktoren

Y E — Okonomische Faktoren P — Politisch-rechtliche Faktoren

------------_h-----------
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Skalierung modular: erst Auslastung, dann neue
Standorte, Partnerschaften und digitale Hebel.

& 4 = o “ .
Neue Standorte & Franchise Memberships & Monetarisierung )’ o : e 2 0 = " U
é e & ., " I

Standardisiertes Playbook Tiered-Memberships, VIP & P, ’ P : 0o %, - .
(SOPs, Layout, Einkauf) erlaubt Bundles heben ARPU: " : § ’ P 4 0’ : ® : o 7 . F
schnelle Replikation; 2. Standort Referral und Corporate- ""' P : ¢ : . : M I I
. & & =
D 12'1?' Mon?aten, danach Pakete stabilisieren """"‘ 02¢%," .7 )
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Wochentliche Ligen/Bootcamps App mit Loyalty/Ordering skaliert g\\.... .. .. i .. il '. &
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