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1. Charakterystyka Emitenta i jego Grupy Kapitatowej

Podstawowe informacje o Grupie i jej dziatalnosci

Grupa Kapitatowa prowadzi dziatalnos¢ pod nazwg Grupa Gaming Factory (dalej ,Grupa”, , Grupa
Kapitatowa”). Spétka dominujacg jest spétka Gaming Factory S.A. z siedzibg w Warszawie (dalej zwana:
»,Emitent” ,Spétka”, ,,Gaming Factory”).

Ponizej przedstawiono podstawowe informacje dotyczace Spétki dominujacej:

Siedziba: Warszawa

Forma prawna: spotka akcyjna

Kraj siedziby: Polska

Adres: Warszawa 01-797, ul. Powgzkowska 15
E-mail: kontakt@gamingfactory .pl

Adres strony www .gamingfactory .pl

internetowej:

Emitent prowadzi dziatalnos$é na rynku gier wideo, specjalizujgc sie w zakresie produkcji i dystrybucji
gier na komputery stacjonarne oraz konsole, w szczegdlnosci na PC oraz na konsole Nintendo Switch,
PlayStation i Xbox. Produkty Emitenta sg sprzedawane na catym sSwiecie w modelu dystrybucji
cyfrowej, za posrednictwem dedykowanych platform, w szczegdlnosci Steam oraz Nintendo eShop,
ktére sg najwiekszymi dystrybutorami gier i aplikacji na sSwiecie. Spdtka wspodtpracuje z ponad
dwudziestoma zespotami deweloperskimi. Na podstawie stosownych umoéw ramowych, Emitent
wspotpracuje z wydawca gier Ultimate Games S.A., ktdry posiada odpowiednie doswiadczenie i know-
how.

Celem Spotki jest wspoétfinansowanie i produkcja duzej ilosci nisko i Srednio-budzetowych gier. Gaming
Factory produkuje gry we wspotpracy z zespotami deweloperskimi na podstawie umoéw o dzieto, na
podstawie ktérych zlecana jest produkcja gier komputerowych, a po jej skoriczeniu prawa do gier
przenoszone sg ha Emitenta. Gaming Factory odpowiada za produkcje gier na platforme PC, natomiast
gry na konsole Nintendo Switch portowane sg we wspdtpracy ze spotka zalezng Black Rose Projects Sp.
z 0.0. Silver Lynx Games Sp. z 0.0. bedzie odpowiedzialny za portowanie gier na gry planszowe.

Na 31 marca 2020 roku Grupe tworzy Emitent wraz z dwoma podmiotami zaleznymi od Spétki, tj.:

e Black Rose Projects Sp. z 0.0., w ktérej Emitent posiada 50,50% udziatéw oraz
e Silver Lynx Games Sp. z 0.0., w ktérej Emitent posiada 77,01% udziatow.

Emitent stanowi jednostke dominujgcg wobec Black Rose Projects Sp. z 0.0. oraz Silver Games Lynx
Sp. z 0.0. w rozumieniu MSSF z uwagi na sprawowanie kontroli nad Black Rose Projects Sp. z 0.0. oraz
Silver Lynx Games Sp. z 0.0.

Na dzien 31 marca 2020 roku jednostkami stowarzyszonymi Emitenta byly spétki: Asmodev S.A.
(wczesniej Blue Fox Games S.A.), Art Games Studio S.A., Ultimate VR Sp. z 0.0. oraz West Wind
Sp.zo.o.

Spotki zalezne

Silver Lynx Games Sp. z 0.0. producent i wydawca gier planszowych. Spoétka sktada sie z zespotu kilku
0s6b, ktdre posiadajg wieloletnie doswiadczenie na rynku gier. Silver Lynx Games Sp. z o.o.
w listopadzie 2019 roku zakonczyta kampanie crowdfundingowg w serwisie Kickstarter, podczas ktérej
spoteczno$¢ 472 graczy wsparta realizacje gry Hard West w wersji planszowe]. Ukonczenie gry
planowane jest na koniec 2020 roku. Zatozeniem Emitenta jest prowadzenie przez Silver Lynx Games
Sp. z 0.0. dziatalnosci wydawniczej gier w wersji planszowej, zaréwno gier wydawanych przez Emitenta,
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jak réwniez innych gier pozyskanych na podstawie niezaleznych licencji z rynku oraz autorskich
projektéw. Na Date Prospektu Silver Lynx Games Sp. z 0.0. nie wydata gier w ramach projektéw nad
ktérymi pracuje.

Black Rose Projects Sp. z 0.0. zajmuje sie portowaniem gier komputerowych oraz mobilnych na konsole
Nintendo Switch, Xbox One oraz PlayStation 4. W przypadku gier, dla ktérych Emitent nie jest
wydawcg, udostepnia on Black Rose Projects Sp. z 0.0. kod zrédtowy gry z platformy mobilnej lub PC,
a ta odpowiada za portowanie gier na konsole. Emitent wraz z Black Rose Projects Sp. z 0.0. realizujg
m.in takie projekty na konsole Nintendo Switch jak: Bug Academy, Vampire’s Fall Origin, Undead &
Beyond, Pangeon, Her Majesty Ship, Danzer Gazes czy All Wall Must Fall.

Ponizszy schemat przedstawia strukture Grupy Kapitalowej Emitenta na dzien bilansowy,
z uwzglednieniem wszystkich podmiotéw z Grupy.

SILVER LYNX BLACK ROSE
GAMES SP.Z. PROJECTS 5P ASMODEV S.A.
0.0. Zo0 {25.16%)
[TT.01%) {30,50%)

ULTIMATE VR ART GAMES WEST WIND

SP.Z0.0. STUDIO 5.A. SP.Z 0.0.
[45%) {19.01%) (25.00%)

Na dzien 31 marca 2020 roku konsolidacji metoda petng podlegaty dwie spotki zalezne Emitenta: Black
Rose Projects Sp. z 0.0. oraz Silver Lynx Games Sp. z 0.0.

2. Zasady sporzadzania kwartalnego jednostkowego i skonsolidowanego
sprawozdania finansowego
Skonsolidowane oraz jednostkowe sprawozdanie finansowe Grupy Gaming Factory S.A. za okres |

kwartatu 2020 roku sporzadzono w oparciu o Miedzynarodowe Standardy Sprawozdawczosci
Finansowej oraz zwigzane z nimi interpretacje ogtoszone w formie rozporzgdzen Komisji Europejskie;j.

Sprawozdania finansowe zostaty sporzadzone przy zatozeniu kontynuacji dziatalnosci w dajgcej sie
przewidzie¢ przysztosci. Na dzien sporzgdzenia sprawozdan finansowych nie istniejg zadne okolicznosci
wskazujgce na zagrozenie kontynuacji dziatalnosci gospodarczej przez Grupe i Emitenta.

Zasady sporzadzenia jednostkowego oraz skonsolidowanego sprawozdania finansowego zostaty
omdwione w czesci finansowej raportu.

3. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa wraz z opisem istotnych
dokonan i niepowodzen Emitenta i jego Grupy. Najwazniejsze zdarzenia
majace znaczgcy wplyw na dziatalnosé¢ oraz wyniki finansowe w okresie
I kwartatu 2020 roku

Przychody netto w okresie od dnia 1 stycznia 2020 roku do dnia 31 marca 2020 roku wyniosty 1 022 000
PLN, wobec 252 000 PLN w analogicznym okresie ubiegtego roku, co oznacza wzrost o ponad 400% r/r.

Strona 4z 16



Grupa Kapitatowa GAMING FACTORY S.A.
INFORMACJE DODATKOWE DO SKONSOLIDOWANEGO RAPORTU KWARTALNEGO
GAMING FACTORY S.A. za | kwartat 2020 roku

Przychody netto ze sprzedazy produktéw i ustug w okresie od dnia 1 stycznia 2020 roku do dnia 31
marca 2020 roku wyniosty 590 000 PLN, wobec 18 000 PLN w analogicznym kwartale ubiegtego roku.
Oznacza to ponad trzydziestodwukrotny wzrost przychoddéw ze sprzedazy.

Na przychody Grupy sktadata sie réwniez zmiana stanu produktéw, ktéra w okresie od dnia
1 stycznia 2020 roku do dnia 31 marca 2020 roku wyniosta 431 tys. PLN, natomiast w okresie od dnia
1 stycznia 2019 roku do dnia 31 marca 2019 roku wyniosta 235 tys. PLN.

Zmiana stanu produktéw to pozycja, ktéra w rzeczywistosci nie jest zadnym przychodem, a jedynie
stuzy korekcie kosztédw, ze znakiem przeciwnym niz w przychodach, identyfikowana jest jako rdznica
miedzy stanem koricowym a poczatkowym pozycji ,produkty gotowe” oraz ,,pétprodukty i produkcja
w toku” i ,rozliczer miedzyokresowych kosztow” (bez dotyczacych dziatalnosci finansowej). Wynika to
z zasad rachunkowosci, w zwigzku z ujmowaniem kosztow w momencie ich poniesienia bez wzgledu
na okres, na jaki tak naprawde przypadajg (w tym kosztdw wytworzenia produktéw, nawet tych
produktdow, ktére nie zostaty w danym okresie sprzedane).

Zysk z dziatalnosci operacyjnej w okresie od dnia 1 stycznia 2020 roku do dnia 31 marca 2020 roku
wynidst 186 tys. PLN, wobec straty netto w wysokosci 237 tys. PLN w okresie od 1 stycznia 2019 roku
do 31 marca 2019 roku.

Zysk netto z dziatalnosci kontynuowanej w okresie od dnia 1 stycznia 2020 roku do dnia 31 marca 2020
roku wynidst 249 tys. PLN, wobec 869 tys. PLN w okresie od 1 stycznia 2019 roku do 31 marca 2019
roku.

Po dniu bilansowym Spétka przeprowadzita publiczng ofertg akcji Spotki, na ktéra sktadata sie oferta
Spotki i Oferujgcych facznie obejmujgca 1.375.000 akcji zwyktych na okaziciela o wartosci nominalnej
0,10 PLN kazda w tym: 275.000 akcji oferowanych przez Oferujgcych i 1.100.000 nowo emitowanych
akcji Serii E oferowanych przez Spoétke.

W zwigzku z emisjg i ofertg Spotki, Emitent pozyskat 17.050.000 zt.

Spétka zamierza przeznaczy¢ kwote pozyskang z emisji na nastepujace cele:
= okoto 70% wptywow — na produkcje gier; oraz
= okofo 30% wptywdw — na marketing.

Spétka bedzie kontynuowata dotychczas wypracowany model dziatalnosci. Spotka zamierza wydac
ponad 30 gier wtasnych na PC w ciggu 3 lat, a takze prowadzi¢ dziatalno$¢ wydawniczg dla innych
studiow, gtdwnie ze srodkéw przeznaczonych na marketing. Spétka zaktada, ze czes¢ Srodkdéw zostanie
przeznaczona na dokonczenie gier, ktdre sg w trakcie produkcji, w tym m.in.: (i) City Eye; (ii) Roman
Legionary; (iii) Farming Life; (iv) Fat[EX] Courier Simulator; (v) Castle Flipper; (vi) Big Battle and Defence
Simulator; (vii) Knight Simulator. Ponadto wsrdd planowanych gier znajdujg sie nowe gry, ktérych
produkcja jeszcze sie nie rozpoczeta, jak np. (i) Coal Mining Simulator; (ii) Bakery Simulator 2; (iii)
Farming Life 2.

W ramach Srodkéw przeznaczonych na produkcje gier, zostang one rozdysponowane Srednio
w proporcji 80% na development oraz 20% na ttumaczenia i testy zewnetrzne gier. Development gier,
w tym tworzenie assetéw (grafik, kodu, tekstow, dZzwiekdéw), zwykle w catosci fakturowany bedzie
przez zespot twércdw w podziale na etapy realizacji projektéw.

Sredni koszt pojedynczego projektu, wynikajacy z dotychczas podpisanych uméw to okoto 200 — 600
tys. PLN, z czego kwota do 200 tys. PLN przeznaczana jest na marketing, kwota do 100 tys. PLN na
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ttumaczenia i testy, a pozostate koszty do 300 tys. PLN zwigzane sg bezposrednio z kosztami produkgji,
w tym z wynagrodzeniem dewelopera.

Spétka zaktada, ze bezposrednie koszty produkcji wiekszosci gier finansowanych ze srodkéw z emisji
Nowych Akcji, bedg zawieraty sie w przedziale okoto 100 — 500 tys. PLN. W zwigzku z zaktadang
strategiag rozwoju dziatalnosci, poprzez produkcje lepszych jakosciowo gier, Spétka bierze pod uwage
przeznaczenie srodkdéw z emisji Nowych Akcji na pojedyncze gry o wyzszych bezposrednich kosztach
produkgcji, do okoto 1 min PLN.

Cze$é¢ wptywdw przeznaczonych na produkcje gier, przeznaczone bedg na pokrycie kosztéow
zwigzanych z portowaniem gier w wersji PC na konsole Nintendo Switch. Zaktadane koszty portowania
to okoto 500 tys. PLN rocznie.

Spétka zamierza przeznaczy¢ kwote pozyskana z emisji na realizacje ponad 30 gier, realizowanych przez
zespoty deweloperskie. W zamian za wynagrodzenie za realizacje gry, zgodnie z zawieranymi
umowami, Emitentowi przekazywane bedg przez zespoty deweloperskie prawa majgtkowe do gry iich
sprzedazy. Zamiarem jest stworzenie i wydanie gier przede wszystkim z gatunku symulator, a takze
horror, builder, casual multiplayer (wieloosobowych gier rozrywkowych), czy tycoon (strategia
ekonomiczna).

Gtéwnym kanatem dystrybucji gier bedzie platforma Steam w wersji na PC, ale gry beda réwniez
dystrybuowane w wersji na Nintendo Switch, PlayStation, Xbox, czy konsole nowej generacji.

Ze srodkéw pozyskanych z emisji okoto 30% bedzie przeznaczone na rozwdj wiasnego dziatu
marketingu, a takze na pokrycie kosztow dziatan marketingowych wspierajgcych wydawane gry przed
ich premierami, ktdre wptyng na wzrost efektywnosci dystrybucji gier na elektronicznych platformach
dystrybucyjnych. Spoétka zamierza wzmocni¢ marketing gtéwnie dla wtasnych gier, w czym poméc ma
rozwéj zespotu dziatu marketingu. Pozyskane srodki z emisji Nowych Akcji zostang przeznaczone na
sfinansowanie wynagrodzen zespotu marketingu odpowiedzialnego za marketing, a ponadto na
reklamy w portalach spotecznosciowych typu facebook, wyszukiwarkach takich jak np. google i innych
zrédtach odpowiedzialnych za kreowanie ruchu na platformie Steam, a takze na promocje wtasnych
gier wéréd dziennikarzy, medidw branzowych, czy youtuberdw.

Pozyskane srodki z emisji zostang wykorzystane w okresie 3 lat od pozyskania srodkdéw, przy czym ze
wstepnych zatozen wynika, ze w pierwszym i drugim roku bedzie to po 40% zebranych srodkéw, a w
trzecim roku 20%. Zatozenia te moga ulec zmianie ze wzgledu na wiele czynnikdw, w tym m.in. ze
wzgledu na wypracowanie srodkdw ze sprzedazy gier, co moze zmniejszy¢ zapotrzebowanie na kapitat
obrotowy lub pojawienie sie wiekszej ilosci interesujgcych projektéw gier, co moze wigzaé sie z
przyspieszeniem wydatkowania srodkéw zebranych z emisji Nowych Akgcji.

Srodki wydawane beda na podstawie harmonograméw realizacji prac, ujetych w umowach, ktére
zostang zawarte z zespotami deweloperskimi. Srodki pozyskane w ramach Oferty, do momentu ich
wykorzystania, w tym do momentu sptaty kolejnych transz na rzecz zespotéw deweloperskich, beda
gromadzone na lokacie bankowej i rachunku bankowym Emitenta.

Spotka zastrzega sobie mozliwos$¢ zmiany przeznaczenia wptywow z emisji, w szczegdlnosci z uwagi na
zaistnienie zdarzen uzasadniajgcych zmiane lub brak mozliwosci realizacji wskazanych powyzej celéw
emisyjnych.
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4. Ocena czynnikdw i nietypowych zdarzen majgcych wptyw na wyniki
dziatalnosci w | kwartale 2020 roku

W omawianym okresie sprawozdawczym nietypowym zdarzeniem, niezaleznym od Emitenta a
majacym wptyw na wyniki dziatalnosci gospodarczej miaty skutki ogtoszonego stanu pandemii
koronawirusa.

Przeprowadzona przez Spotke analiza wskazuje, ze pandemia koronawirusa (choroby COVID-19) nie
wplyneta negatywnie na sprzedaz produktdw Spoétki, a tym samym na sytuacje finansowa i wyniki
finansowe Emitenta oraz Grupy. Z uwagi na fakt, ze Emitent prowadzi sprzedaz produktéw za pomoca
platform dystrybucji cyfrowej, wszelkie restrykcje dotyczace prowadzenia sprzedazy w sklepach
stacjonarnych, czy przemieszczania sie, nie wptynety na spadek sprzedazy prowadzonej przez Emitenta
w gtéwnych kanatach dystrybucyjnych. Emitent wskazuje, ze styczen i luty byty rekordowymi
miesigcami pod wzgledem liczby logowan na platformie Steam, a kluczowa role w tym zakresie mieli
gracze z Chin, ktérzy w édwczesnym czasie mierzyli sie z restrykcyjnymi przepisami ograniczajgcymi
przemieszczanie sie. Zdaniem Spoétki, stosowanie sie do zalecen wiadz publicznych moze wptyngé
pozytywnie na sprzedaz produktéw Emitenta jako mieszczgcych sie w kategorii rozrywki dostepnej
cyfrowo (zdalnie). W Spétce wprowadzono réwniez system pracy zdalnej obejmujacy wszystkich
pracownikéw i wspodtpracownikow Emitenta. Specyfika dziatalnosci Emitenta pozwala na
wprowadzenie takiego systemu pracy bez znaczgcego wptywu na jej efektywnos¢. Emitent zapewnia
ciggtos¢ pracy wszystkich systeméw informatycznych, a zatozone przed pandemig koronawirusa
(choroby COVID-19) terminy realizacji projektéw nie sg zagrozone.

Spétka nie identyfikuje mozliwego wptywu koronawirusa (choroby COVID-19) na inne obszary
funkcjonowania Emitenta. Jednoczesnie Emitent wskazuje, ze Spotka stale monitoruje sytuacje
zwigzang z pandemig koronawirusa (choroby COVID-19) i analizuje jej wptyw na dziatalno$¢ Emitenta
oraz Grupy.

5.Zmiany w podstawowych zasadach zarzgdzania Emitentem i Grupg
Kapitatowg

W | kwartale 2020 roku nie miaty miejsca zmiany organizacji Grupy, w tym w wyniku potgczenia
jednostek, uzyskania lub utraty kontroli nad jednostkami zaleznymi oraz inwestycjami
dtugoterminowymi, a takze podziatu, restrukturyzacji lub zaniechania dziatalnosci.

6. Stanowisko Zarzagdu odnosnie mozliwosci zrealizowania wczesniej
publikowanych prognoz wynikow

Zarzad Emitenta nie publikowat prognoz finansowych na 2020 rok dla Spoétki i Grupy Kapitatowej.

7. Okreslenie akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% ogolnej liczby

Akcjonariuszami Spétki posiadajgcymi co najmniej 5% ogdlnej liczby gtoséw na dzied 31 marca 2020
roku byli:
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Akcjonariusz Liczba Udziat w Liczba Udziat w
posiadanych kapitale posiadanych Walnym
akgji zaktadowym gtosow Zgromadzeniu
Mateusz Adamkiewicz 1680127 37,34% 1680127 37,34%
Mateusz Pastewka 1659 868 36,89% 1659 868 36,89%

Akcjonariuszami Spétki posiadajagcymi co najmniej 5% ogdlnej liczby gtoséw na

niniejszego raportu kwartalnego sa:

dzien publikacji

Akcjonariusz Liczba Udziat w Liczba Udziat w
posiadanych kapitale posiadanych Walnym
akgji zaktadowym gtosow Zgromadzeniu*
Mateusz Adamkiewicz 1588 460 35,30% 1588 460 35,30%
Mateusz Pastewka 1568 201 34,85% 1568 201 34,85%

*Udziat ustalony w oparciu o tgczng liczbe gtoséw w ilosci 4.500.000 na dzien publikacji niniejszego raportu. Spétka oczekuje zarejestrowania
obecnie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w zwigzku z emisjg 1.100.000 akgji serii E.

W dniu 21 stycznia 2020 roku Mateusz Adamkiewicz i Mateusz Pastewka zawarli umowy typu lock-up,
stosownie do ktdrych zobowigzali sie wobec Firmy Inwestycyjnej do ustanowienia blokady na
posiadanych przez siebie akcjach Spétki w celu niezbywania, poczawszy od dnia zawarcia umowy lock-
up do dnia przypadajacego na dzien uptywu terminu 1 roku od daty pierwszego notowania akcji na
Gietdzie Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. W okresie utrzymywania blokady zobowigzali sie
do niedokonywania jakichkolwiek czynnosci zobowigzujacych lub rozporzadzajacych, ktdérych
przedmiotem s3 akcje Emitenta, jakiekolwiek prawa z akcji Emitenta lub jakiekolwiek prawa do akcji
Emitenta.

8. Okreslenie tacznej liczby i wartosci nominalnej wszystkich akcji (udziatéw)
Emitenta oraz akcji i udziatdw w jednostkach powigzanych Emitenta,
bedacych w posiadaniu osdb zarzadzajacych i nadzorujacych Emitenta

Akcje Spotki znajdujace sie w posiadaniu osdb zarzadzajgcych i nadzorujgcych na dzien 31 marca 2020
roku przedstawia ponizsza tabela:

Imie i nazwisko Funkcja Liczba posiadanych Wartos¢ nominalna

akcji posiadanych akcji
Mateusz Adamkiewicz Prezes Zarzadu 1680127 168 012,70 zt
Kajetan Wojnicz Cztonek Rady 10 000 1000 zt
Nadzorczej
Jarostaw Antonik Cztonek Rady 6 000 600 zt
Nadzorczej

Pozostali Cztonkowie Zarzadu oraz Cztonkowie Rady Nadzorczej Spotki na dzien 31 marca 2020 roku
nie posiadali akcji Emitenta.
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Akcje Spotki znajdujace sie w posiadaniu oséb zarzadzajgcych i nadzorujgcych na dzien publikacji
niniejszego raportu przedstawia ponizsza tabela:

Imie i nazwisko Funkcja Liczba posiadanych Wartos¢ nominalna
akcji posiadanych akc;ji

Mateusz Adamkiewicz Prezes Zarzadu 1588460 158 846 zt

Bartosz Krusik Cztonek Rady 200 20 zt
Nadzorczej

Kajetan Wojnicz Cztonek Rady 10 000 1000 zt
Nadzorczej

Jarostaw Antonik Cztonek Rady 6 000 600 zt
Nadzorczej

Pozostali Cztonkowie Zarzadu oraz Cztonkowie Rady Nadzorczej Spétki na dzied publikacji
niniejszego raportu nie posiadali akcji Emitenta.

9. Istotne postepowania toczace sie przed sagdem, organem wiasciwym dla
postepowania arbitrazowego lub organem administracji publiczne;j

Zaden z podmiotéw Grupy oraz Emitent nie jest strong postepowan przed organami
rzgdowymi, postepowan sgdowych lub arbitrazowych.

10. Informacja o transakcjach zawartych przez Emitenta lub jednostke
zalezng z podmiotami powigzanymi na innych warunkach niz rynkowe, wraz
z ich kwotami oraz informacjami okres$lajagcymi charakter transakgcji

Spétki wechodzace w sktad Grupy dokonujg transakcji z podmiotami powigzanymi wytgcznie na
warunkach rynkowych. Transakcje pomiedzy podmiotami powigzanymi zostaty szczegétowo
opisane w czesci finansowej raportu.

11. Znaczace poreczenia i gwarancje (otrzymane i udzielone) ze szczegélnym
uwzglednieniem jednostek powigzanych

Emitent oraz jednostki od niego zalezne nie udzielity poreczenia kredytu lub pozyczki oraz nie
udzielity gwarancji tgcznie jednemu podmiotowi lub jednostce zaleznej od tego podmiotu, dla
ktorego faczna wartosc istniejgcych poreczen lub gwarancji jest znaczaca.

12. Charakterystyka dziatalnosci Grupy Kapitatowej Gaming Factory
Informacja o podstawowych produktach, towarach i ustugach
Dziatalnos¢ Spoétki oparta jest o:

= produkcje i sprzedaz gier oraz aplikacji na komputery typu PC oraz konsole Nintendo
Switch, Xbox, PS4.
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W ramach prowadzonej dziatalnosci Emitent stale pracuje nad opracowaniem nowych
koncepcji gier, a takze nad poszukiwaniem partnerdéw, ktérych bedzie wspierat w wydawaniu
na rézne platformy dystrybucyjne opracowanych przez nich gier oraz wspéffinansowat
produkcje poszczegdlnych gier. Kazda koncepcja gry podlega weryfikacji pod wzgledem
potencjalnej optacalnosci, dokonywanej na podstawie przeprowadzonej analizy rynku oraz
przy zatozeniu, ze gra jest niskobudzetowa, niewymagajgca wysokich naktadéw finansowych.
W przypadku, gdy Emitent uzna, ze dany pomyst ma realne szanse na rynkowy sukces, Zarzad
podejmuje decyzje o rozpoczeciu produkcji danego tytutu. Przy wydawaniu gier partnerdw t;j.
innych wydawnictw i zespotéw deweloperskich, Emitent bierze pod uwage atrakcyjnos¢
poszczegblnych gier na dotychczas wydanych platformach oraz potencjat jaki mogg one
0siggnac po wydaniu na kolejng platforme, natomiast w przypadku nowych gier brany jest pod
uwage projekt oraz to czy wpisuje sie on w trendy i nisze rynkowe.

Pierwszym etapem procesu produkcji gier jest dobdér odpowiedniego zespotu
deweloperskiego. Kazda gra jest réina pod wzgledem tematyki, modelu rozgrywki i
potencjalnego odbiorcy, dlatego tez zlecenie produkcji zespotowi deweloperskiemu,
dysponujgcemu odpowiednimi dla danego projektu umiejetnosciami i doswiadczeniem, ma
kluczowe znaczenie dla jakosci finalnego produktu. Wybrany zespét deweloperski odpowiada
za skonstruowanie dokumentu projektowego (ang. Game Design Document). Dokument ten
zawiera usystematyzowang, syntetyczng specyfikacje produkowanej gry ijest
wykorzystywany w catym procesie realizacji projektu. Opracowany dokument jest podstawa
do oszacowania budzetu koniecznego do wyprodukowania gry oraz przygotowania
harmonogramu prac.

Po przygotowaniu harmonogramu prac, zespot deweloperski przystepuje do prac
programistycznych. W produkcji gier wykorzystywane s m.in. technologie (silniki)
Gamemaster, Unity, Unreal Engine oraz silniki autorskie. W pierwszej kolejnosci w trakcie
produkcji powstaje mechanika rozgrywki. Po opracowaniu podstawowych funkcjonalnosci
zespot przygotowuje pierwsze prototypy. W toku produkcji do gry dodawana jest dalsza
zawarto$é — nowe funkcje, animacje oraz wprowadzane sg assety graficzne. Po opracowaniu
wstepnej wersji oprawy graficznej gry przygotowywany jest tzw. Vertical Slice, czyli w petni
grywalny, niewielki fragment gry w finalnym wygladzie.

Pierwsza w petni funkcjonalna wersja gry to wersja alpha. Gra w tej fazie jest testowana
wewnetrznie. Po poprawkach zwigzanych z wykrytymi w tej fazie btedami, gra osigga wersje
beta, co oznacza, ze zawiera wszystkie zaplanowane funkcjonalnosci. W tej fazie gra jest
intensywnie testowana przez betatesterdw, ktdrzy na biezgco raportujg zespotowi
deweloperskiemu wykryte usterki i sugerujg mozliwe usprawnienia. Po wprowadzeniu
nastepujgcych po betatestach poprawek programistycznych igraficznych we wszystkich
elementach gry powstaje wersja finalna, tzw. master. Gra w wersji master jest ostatecznie
testowana przez wybranych graczy. Po pozytywnym przejsciu testéw zatwierdzana jest wersja
gold master. W tej wersji gra trafia do dystrybuciji.

Emitent jest wspdtproducentem gier, poniewaz kazdy z etapdw powstawania gier jest
szczegbtowo odbierany i poprawiany przez zespot testerski Spotki. Kazda z gier powstaje we
Scistej wspodtpracy ze Spdtkg, nawet jesli jest ona tylko wydawca gry.

Przy produkcji gier Emitent wspodtpracuje ze spotkg Art Games Studio S.A., ktdra wspiera
Emitenta w zakresie produkcji, promociji i dystrybucji gier komputerowych, a w szczegélnosci
przy pracach projektowych nad grami komputerowymi w zakresie posiadanego know-how,
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sprawowania nadzoru i kontroli nad produkcjg gier komputerowych i realizacjg projektow,
dokonujac oceny jakosci gier komputerowych, a takze poprzez kontrole ponoszonych kosztéow
produkcji.

Emitent jest wspdétwydawcag produkowanych gier razem ze spoétkg Ultimate Games S.A.
Wspotpraca obejmuje dziatalno$¢ o charakterze marketingowo - wydawniczym, w tym
promocji i marketingu gier, reklamowania, rozpowszechniania oraz komercjalizacji gier na
obszarze catego $wiata. Ponadto podmiot ten wspiera Emitenta jeszcze na etapie produkcji
gier poprzez ocene jakosci gier, przeprowadzajac ich testy jakosciowe.

Obecnie Emitent uczestniczyt w sprzedazy tacznie 7 gier. Dwie gry pt. Grave Keeper w wersji
na PC i MAC oraz Pangeon w wersji na PC zostaty wydane wspdlnie z Ultimate Games S.A.
Ponadto pozostate 5 gier pt. Bad Dream: Fever, Escape Doodland, Unlucky Seven, Bouncy Bob
2 oraz Bug Academy byty przez Gaming Factory wspoétfinansowane i zostaty wydane przez Art
Games Studio S.A. i Ultimate Games S.A. We wszystkich grach Emitent partycypowat w zyskach
osiggnietych przez podmioty, ktére odpowiadaty za wydawnictwo gier.

Grupa finansuje oraz jest wydawca dla kilkudziesieciu gier gtéwnie na podstawie umow
wspotpracy z zespotami deweloperskimi. Ponizej przedstawiono tabele zawierajgcg produkty
planowane do wydania.

W przypadku gier, dla ktdrych Emitent nie jest wydawca, pobierane jest przez niego
wynagrodzenie za udzielenie licencji (dla gier wtasnych) lub za pozyskanie licencji (dla gier
pozyskanych od podmiotow trzecich). Wysoko$¢ tego wynagrodzenia ma charakter
prowizyjny i wynosi Srednio okoto 60% od przychodu netto, i tylko w przypadku jednej gry
udziat ten jest znacznie mniejszy. Wynagrodzenie jest rézne dla poszczegdlnych gier w
zaleznosci od przyjetych kryteridw i zakresu wspotpracy przy danej grze.

W przypadku gier, dla ktérych Emitent jest wydawcg przy pomocy wtasnego konta na
platformie Steam, pobierane jest przez niego wynagrodzenie prowizyjne wynoszgce okoto
80% - 90% od przychodu netto, natomiast pozostata cze$¢ w przypadku odrobienia przez gre
catosci poniesionych kosztédw zwigzanych z ich produkcjg i wydaniem, stanowi wynagrodzenie
zespotu deweloperskiego.

W przypadku gier na konsole Nintendo Switch, dla ktérych Emitent nie jest wydawca,
pobierane jest przez niego wynagrodzenie za udzielenie licencji (dla gier wtasnych) lub za
pozyskanie licencji (dla gier pozyskanych od podmiotéw trzecich). Wysokos¢ tego
wynagrodzenia ma charakter prowizyjny i wynosi srednio 33% od przychodu netto i tylko dla
nielicznych gier udziat ten jest znacznie nizszy. Wynagrodzenie jest rézne dla poszczegdlnych
gier w zaleznosci od przyjetych kryteridw i zakresu wspétpracy przy danej grze.

Grupa prowadzi sprzedaz na terenie catego $wiata w modelu dystrybucji cyfrowej, za
posrednictwem dedykowanych platform dystrybucyjnych, ktére s najwiekszymi
dystrybutorami gier i aplikacji na swiecie, w tym:

= Steam;

= GOG;

= Nintendo eShop;
= PlayStation Store;

= Microsoft Store.
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Przewidywany rozwaj Grupy — plan i strategia rozwoju dziatalnosci Grupy

Zarzad Emitenta zaktada, ze prawdopodobny przyszty rozwdj dziatalnosci Grupy, zostanie
osiggniety w formie zwiekszenia skali dziatalnosci. Zaktadany rozwdj, zostanie osiggniety
poprzez:

= wydawanie duzej ilosci nisko i sSrednio-budzetowych gier komputerowych;

= systematyczne zwiekszanie bazy odbiorcéw dla wydawanych i wspdétwydawanych gier
komputerowych;

= produkcje lepszych jakosciowo gier;

= rozwdj wtasnego dziatu wydawnictwa i marketingu;

= poszerzenie kanatow dystrybucji gier;

= zwiekszenie bazy zespotow deweloperskich, w ramach wspodtpracy przy produkcji gier.
Wydawanie duzej ilosci nisko i Srednio-budzetowych gier komputerowych

Spotka zaktada realizacje projektéw tworzenia nowych gier w oparciu o Scistg wspétprace z
zespofami deweloperskimi na kazdym etapie produkcji i sprzedazy gry. Spétka stawia na
wspotprace z matymi zespotami deweloperskimi, ktére posiadajg juz pewne doswiadczenia w
produkcji gier. Emitent wspétpracuje z kilkunastoma zespofami i ciggle poszukuje nowych
zespotéw, ktérych docelowo ma by¢ nie wiecej niz 20.

Gtéwnym zatozeniem Grupy jest produkcja i wydawanie rocznie co najmniej 6, do okoto 15
gier w wersji na PC, a takze 10 gier na konsole Nintendo Switch oraz po co najmniej 4 gry na
konsole Xbox i PlayStation. Wydawanie gier na konsole bedzie odbywato sie przy wspotpracy
z Black Rose Projects Sp. z 0.0., ktéry odpowiada za portowanie gier. Portowanie gier bedzie
dokonywane w ramach pozyskiwania tytutdéw nalezgcych do zewnetrznych zespotéw
deweloperskich na dang konsole oraz gier wtasnych. W pierwszym przypadku przychody z
tytutu udziatu w zysku wygenerowanego na platformach elektronicznych bedg mniejsze anizeli
z tytutu udziatu w zysku wygenerowanego z portowania gier wspétprodukowanych.

Gaming Factory specjalizuje sie w grach z gatunku symulatoréw pierwszoosobowych, jednak
w portfolio znajdujg sie gry z rdwnych gatunkdéw jak np. symulator zarzadzania zoo, farmg, czy
gra typu survival/RPG oraz z pogranicza horroru.

Celem wydawania duzej liczby gier, jest znalezienie hitowej gry lub gier, co pozwolitoby na
osiggniecie dynamicznego wzrostu przychoddw i uzyskanie ponad przecietnego zysku. Spotka
zaktada, ze gra w wersji na PC osigga wysokg sprzedaz i duzy zysk przy dystrybucji co najmniej
100 tys. egzemplarzy danego tytutu, natomiast osiggniecie hitu sprzedazowego oznacza
dystrybucje na poziomie ponad 500 tys. kopii.

Emitent zaktada dziatalnos¢ wydawniczg gier nisko i Srednio-budzetowych, ktérych koszty
bezposrednie produkcji wynoszg od 100 tys. PLN do 500 tys. PLN. Kwota ta obejmuje koszt
produkcji, w tym réwniez wynagrodzenie zespotu deweloperskiego oraz koszty zwigzanie z
wydaniem gry. Koszty pokrywane beda dotychczas wypracowanymi srodkami pienieznymi
oraz z nadwyzki $Srodkéw pienieznych wygenerowanych na sprzedazy dotychczas wydanych
gier jak i planowanych gier.

Konicowy efektem realizacji duzej ilosci gier, bedzie ich ograniczenie w zwigzku z ich naturalnej
selekcji. W przysztosci Emitent zamierza sie skupi¢ na produkcji mniejszej liczby gier, ktére
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odniosty sukces sprzedazowy i marketingowy i rozwijac ich licencje, zwiekszajac ich budzet i
jakosc.

Systematyczne zwiekszanie bazy odbiorcow dla wydawanych i wspétwydawanych gier
komputerowych

Zatozeniem Spotki jest wydawanie duzej ilosci gier rocznie, a kazdy kolejny tytut ma szanse
przyciggna¢ nowych odbiorcéw. Kluczowym zatozeniem jest zatem utrzymanie jak najwiekszej
ilosci graczy, w oparciu o kazdg kolejng wydawang gre oraz przyciggniecie nowych graczy.
Istniejgca baza klientéw bedzie wykorzystywana przy sprzedazy kolejnych tytutéw np. poprzez
wysytke koddéw rabatowych dla posiadaczy dotychczasowych gier Emitenta lub innych
wydawcoéw, z ktérymi wspotpracuje.

Produkcja lepszych jako$ciowo gier

W ramach rozwoiju portfolio gier, Emitent zamierza stworzy¢ kilka gier, ktére beda odznaczaty
sie znacznie lepszg jakoscig od dotychczas wydanych i znajdujgcych sie w harmonogramie
planowanych gier. Produkcja lepszych jakosSciowo gier, wigze sie z koniecznoscia
wydatkowania wiekszych srodkéw pienieznych, a takze zatozenia dtuiszego czasu na
zakoniczenie projektu. Emitent bedzie starannie weryfikowat, kazdy potencjalny projekt,
ktorego realizacja miataby pochtongc¢ znacznie wieksze srodki, od dotychczas przeznaczanych
na pojedyncze gry, gtdwnie poprzez badanie zainteresowania danym projektem oraz
mozliwosci zwrotu zainwestowanego kapitatu. Emitent podejmujac sie produkcji gier o
wyzszej jakosci, zaktada osiggniecie wiekszych przychodow ze sprzedazy.

Rozwoj wtasnego dziatu wydawnictwa i marketingu

Spotka w procesie wydawania gier, Scisle wspotpracuje z Ultimate Games S.A., ktéra posiada
mocne konto na platformie Steam, a takze wspiera finansowo marketing wydawanych gier.
Zamiarem Spoétki jest zwiekszenie mozliwosci wtasnego dziatu wydawniczego oraz zwiekszenia
wydatkéw na marketing poszczegdlnych gier, w czym pomdc majg srodki pieniezne z emisji
Nowych Akcji. Rozwdj wspomnianego obszaru, ma w zdecydowany sposéb wptyngé, na wzrost
sprzedazy produkowanych gier. W ramach zatozonego projektu Spétka powotata w dniu 15
listopada 2019 roku Pana tukasza Bajno, ktéry odpowiada za dziat portowania gier,
marketingu i sprzedazy gier na konsolach. Ponadto Spétka planuje rozwéj dziatu marketingu
gier, w tym zatrudnienie kolejnych oséb do dziatu marketingu, ktéry uzalezniony bedzie od
skali dziatalnosci Emitenta.

Poszerzenie kanatéw dystrybucji gier

Obecna dziatalno$é¢ wydawnicza opiera sie gtéwnie na dystrybucji gier za pomocg platformy
Steam oraz Nintendo eShop. W 2020 roku Spoétka planuje sprzedawac gry na inne platformy
dystrybucyjne, takie jak PlayStation Store, Microsoft Store, czy GOG. Nowym kanatem
dystrybuciji, ktéry jest w trakcie rozwijania jest rynek gier planszowych. W tym celu Emitent
nawigzat wspotprace ze spotkg Silver Lynx Games Sp. z o.0., ktéra bedzie odpowiadata za
produkcje poszczegdlnych tytutow gier wydawanych przez Emitenta. Emitent w dalszym ciggu
bedzie poszukiwat nowych kanatow dystrybucji gier, ktére umozliwig zwiekszenie przychodow
ze sprzedazy.

Kolejnym nowym kanatem dystrybucji bedzie oferowanie gier na platforme sprzetowg VR. W
tym celu Emitent wraz ze spdtkg Ultimate Games S.A. oraz osobg fizyczng, spétki Ultimate VR
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Sp. z 0.0., Nowy podmiot bedzie odpowiedzialny za portowanie gier z portfolio Emitenta i
Ultimate Games S.A., na platforme sprzetowg VR.

Zwiekszenie bazy zespotéw deweloperskich, w ramach wspoétpracy przy produkgji gier

W ramach zaktadanego wzrostu skali dziatalnosci Emitent zamierza w dalszym ciggu
pozyskiwac do wspotpracy zespoty deweloperskie, ktére bedg tworzy¢ gry komputerowe na
rzecz Spotki.

Spétka stosuje rézne modele wspdtpracy z zespotami: czes$é zespotdw to pracownicy Emitenta
zatrudnieni na umowe o dzieto lub zlecenie, cze$¢ programistéw posiada dziatalnosci
gospodarcze. Spotka zleca réwniez produkcje zewnetrznym studiom, a takze spétkom, w ktére
wczesniej zainwestowata. Wszystkie zespoty sg atrakcyjnie wynagradzane na zasadzie czesci
statej plus procentowego udziatu w zyskach z danej produkgji.

Analiza wrazliwosci planu biznesowego

Ponizej przedstawiono analize wrazliwosci w kontekscie zatozen przedstawionych w strategii
rozwoju dziatalnosci, gdzie wskazano, ze Spdétka zamierza zwiekszy¢ skale dziatalnosci poprzez
wydawanie duzej ilosci nisko i Srednio-budzetowych gier komputerowych ora systematyczne
zwiekszanie bazy odbiorcow dla wspétwydawanych gier komputerowych.

Kluczowym zatozeniem dla osiggniecia wskazanego rozwoju jest produkcja i wydawanie
rocznie co najmniej 6, do okoto 15 gier w wersji na PC, a takze 10 gier na konsole Nintendo
Switch oraz po co najmniej 4 gry na konsole Xbox i PlayStation, a czynnikiem powigzanym z
tym zatozeniem jest zatozenie wspdtpracy z okoto 20 zespotami deweloperskimi. Korelacja obu
zatozen wynika z tego, ze ilo$¢ wydawanych gier uzalezniona jest od ilosci zespotéw
deweloperskich, z ktorymi wspdtpracuje Emitent. Spdtka szacuje, ze brak osiggniecia
zaktadanych wydan gier oraz wspétpracy z okreslong liczbg zespotéw deweloperskich moze
wptyngc na mniejszg liczbe wydawanych gier w ciggu roku. Jednoczesnie Spétka przywigzuje
do siebie zespoty poprzez dzielenie sie z nimi zyskiem wypracowanych na sprzedazy
poszczegdlnych produkcji — dzieki temu majg wiekszg motywacje do pracy nad projektem, a
takze w kolejnych jego wersjach czy dodatkach. Systematycznie pozyskiwane sg nowe zespoty,
co réwniez zmniejsza wptyw potencjalnych odejsc.

Kolejnym elementem moggcym wptywaé na osiggniecie celu strategicznego jakim jest
wydawanie duzej ilosci nisko i srednio-budzetowych gier komputerowych jest zatozenie
wydawania gier, ktérych bezposrednie koszty produkcji wynoszg od 100 tys. PLN do 500 tys.
PLN. Spédtka szacuje, ze zrobienie gry z budzetem nizszym od zaktadanego jest mato
prawdopodobne, natomiast przekroczenie zaktadanego budzetu moze wptyng¢ na
zmniejszenie rentownosci sprzedazy. Spétka na tle podmiotéw konkurencyjnych z branzy,
ponosi bardzo niskie koszty produkcji i wydawania gier, dlatego ewentualne wieksze koszty
wydania gier nie wptyng na produkowanie gier z segmentu gier nisko- i Srednio-budzetowych.

Trzecim zatozeniem dla osiggniecia zaktadanego rozwoju dziatalnosci jest znalezienie hitowej
gry lub kilku takich gier tj. na poziomie sprzedazy ponad 500 tys. kopii. Znalezienie jednego
takiego tytutu zapewnitoby state wptywy w wysokosci powyzej 10 min PLN tylko na jednym
tytule poprzez wydawanie dodatkdw do gry i kolejnych edycji gry. Sprzedaz gry wraz z
dodatkami i kolejnymi wersjami gry mogtaby Spdtce w ciggu jednego roku przyniesé przychody
w wysokosci 10 — 30 min PLN. Brak znalezienia hitowej gry wigze sie z osiggnieciem znacznie
wolniejszego tempa wzrostu rozwoju organicznego Spotki.
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Drugim celem strategicznym rozwoju dziatalnosci jest systematyczne zwiekszanie bazy
odbiorcow dla wspétwydawanych gier komputerowych. Zwiekszenie bazy klientéw dziata na
zasadzie efektu kuli snieznej — dotychczasowi klienci napedzajg sprzedaz nowym klientom. Bez
tego efektu wzrost bedzie powolny i Spétka nie zanotuje gwattownych wzrostéw sprzedazy.

13. Czynniki, ktore w ocenie Emitenta beda miaty wptyw na osiggniete przez

Grupe Kapitatowa wyniki w perspektywie co najmniej kolejnego kwartatu

Na wyniki Grupy w przysztym okresie bedzie miato wptyw:

1.
2.

srodki pieniezne pozyskane z przeprowadzonej emisji akcji Spotki;

kurs dolara do ztotego oraz euro do ztotego - kursy te majg znaczacy wptyw na poziom
osigganych przychoddéw przez Grupe. Spétka osigga przychody w formie udziatu w zyskach
uzyskiwanych przez innych wydawcéw, ktérzy uzyskuja przychody w walutach obcych,
gtéwnie w USD. Zatem zmienno$¢ kursu USD/PLN oraz EUR/PLN ma istotny wptyw na
osiggane przychody, co przektada sie na ostateczny wynik netto Grupy;

. premiery gier, nad ktérymi prowadzone sg prace, przypadajace na Il potowe 2020 roku -

zgodnie z harmonogramem premier kluczowa dla Emitenta bedzie Il potowa br. kiedy
nastgpi wiele premier gier z wtasnego portfolio, odmiennie niz w | kwartale 2020 roku, gdzie
gtéwne Zrédto przychodu stanowity przychody z dziatalnosci portingowej zewnetrznych
licencji na konsole Nintendo Switch oraz prace programistyczne na rzecz podmiotéw
niezwigzanych z Grupa Kapitatowa.

Sukces komercyjny nowych gier uzalezniony bedzie od ocen wystawianych przez
uzytkownikow, co przektada sie na monetyzacje gier. Spétka ma nadzieje, ze wydawane gry
bedg dobrze odebrane przez rynek, a kolejne produkcje Spétki powtdrzg sukces wczesniej
wydanych gier.

Ponizej wykaz gier planowanych do produkcji i wydania. Daty premier majg charakter
orientacyjny, a konkretne daty wydania gier bedg podawane do wiadomosci publicznej, kiedy
gra zostanie juz ukonczona.

Gra Planowana data wydania Rola Emitenta
1. Commander 85 3Q 2020 Producent
2. WoodZone 3Q 2020 Producent
3. Bakery Simulator 3Q 2020 Producent
4. Anthology of fear 3Q2020 Producent
5. ZooKeeper 3Q2020 Producent
6. City Eye 3Q 2020 Producent
7. Gallic Wars - Battle Simulator 3Q 2020 wydawca
8. Farming Life 3Q 2020 Producent
9. Fat[EX] Courier Simulator 4Q 2020 Producent
10. | Sailor Simulator 4Q 2020 Producent
11. | Electrician Simulator 4Q 2020 Producent
12. | Ironsmith Medieval Simulator 4Q 2020 Producent
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13. | Castle Flipper 4Q 2020 Producent
14. | Disturbing Forest 4Q 2020 Producent
15. | Narco Tycoon 4Q 2020 Wydawca
16. | Food Ball 4Q 2020 Wydawca
17. | Chains of Fury 4Q 2020 Wydawca
18. | Lost Viking: Kingdom of Woman 4Q 2020 Wydawca
19. | Gunslingers and Zombies 4Q 2020 Wydawca
20. | WW2: Bunker Simulator 4Q 2020 Wydawca

14. Inne informacje istotne dla oceny sytuacji kadrowej, majatkowej,
finansowej, wyniku finansowego Grupy Kapitatowej oraz informacje, ktére
sg istotne dla oceny mozliwosci realizacji zobowigzan przez Grupe

Wszystkie istotne informacje zostaty zawarte w powyzszych punktach niniejszej informacji

dodatkowych.

Mateusz Adamkiewicz

Prezes Zarzadu

tukasz Bajno

Wiceprezes Zarzadu

Warszawa, 3 sierpnia 2020 roku
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