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Szanowni Panstwo,

przekazuje na Panstwa rece raport VARSAV Game Studios S.A. prezentujacy przeglad najwazniejszych wydarzen
biznesowych oraz wyniki finansowe osiggniete w okresie 2Q2020 r. Okres minionego kwartatu pod wieloma
wzgledami byt wyjatkowy zaréwno ze wzgledu na czynniki zewnetrzne m.in. zwigzane z Covid-19, jak réwniez

intensyfikacje dziatan wewnetrznych.

Od potowy marca do poczatku czerwca caty nasz zespd6t pracowat z domu zachowujgc petng ciggtos¢ prac
produkcyjnych. Nasze cele sie nie zmienity, a gtéwny to rozwdj projektu Giants Uprising i osiggniecie poziomu
jakos$ciowego, ktéry zadowoli zaréwno nas, jak i w przysztosci naszych graczy. Stawiamy nacisk zaréwno na jako$¢
mechanik w grze, jak i warstwe audio-wizualng. Obecny stan gry daje nam duzg satysfakcje, zaréwno z
osiggnietego poziomu jakosci modeli 3D w grze, tempa gry, kluczowej mechaniki niszczenia obiektéw, jak i walki
z przeciwnikami potgczonej z bardzo rozbudowanym systemem sztucznej inteligencji przeciwnikdéw. Efekt ponad
rocznej pracy zespotu w biurze w Warszawie (pierwotny prototyp byt tworzony przez zespdt w oddziale w
Gliwicach) bedzie zaprezentowany po raz pierwszy juz niedtugo — podczas targéw online Gamescom 2020.
Wydarzenie to, jakze kluczowe historycznie dla rozwoju studia, bedzie okazjg do ponownej zapowiedzi gry. Gra
przeszta bowiem tak duzg metamorfoze, ze w naszej opinii zastuguje na powrdt do tworzenia swojej opowiesci
od nowa, a nie od pierwotnie zaprezentowanego prototypu. Site nowego przekazu marketingowego maja
wzmacnia¢ wysokiej jakosci materiaty wideo - zaréwno prezentujgce opowiesc toczgcy sie wokdét zbudowanego
obecnie swiata tytutowego powstania gigantow, jak i materiaty prezentujgce sama rozgrywke. Korica dobiegajg
takze prace nad kolejnymi etapami marketingu gry — obejmujace kampanie na portalu Kickstarter, jak i

prezentacje demo gry.

Okres minionego kwartatu to rowniez dziatania ukierunkowane na pozyskanie projektéw dla naszego
wydawnictwa. Rozpoczecie tej dziatalnosci to bardzo wazny element naszej strategii, na ktérego rozwdj nie
moglismy sobie dotychczas pozwolié. W wyniku prowadzonych ponad 2-miesiecznych rozmoéw, podpisalismy
umowe warunkowg w zakresie koprodukcji oraz wydania gry The Path Of Calydra z podmiotem z Brazylii. Zgodnie
z relacjg zatozyciela FinalBoss i Acquaclass Sistemas Ltd., studiéw odpowiedzialnych za projekt — wygraliémy
rywalizacje o ten projekt z siedmioma wydawcami, z o wiele wiekszym doswiadczeniem wydawniczym. Zawarta
umowa ma charakter warunkowy, a jej wejscie w zycie jest uzaleznione od spetnienia sie warunku obejmujgcego
pozyskanie przez Partnera zgody Ancine (Agencia Nacional do Cinema), ktéra udzielita Acquaclass Sistemas Ltd.,

preferencyjnej pozyczki na produkcje The Path Of Calydra.

W 2Q2020 kontynuowano prace pre-produkcyjne nad projektem Aria. Prace prowadzone bytfa przez 5-osobowy
zespot Emitenta, we wspodtpracy z czterema zewnetrznymi konsultantami z bardzo duzym doswiadczeniem w
produkgcji gier AAA. Gtéwnym bohaterem Arii bedzie czworonozne zwierze, ktére musi wykorzysta¢ wszystkie
swoje zmysty, by przetrwac w niesprzyjajgcym otoczeniu. Gtdwng osig gry bedzie historia gtéwnego bohatera i
jego interakcja z otoczeniem z wykorzystaniem nie stosowanych dotychczas w grach mechanik rozgrywki.

Publiczne dziatania marketingowe gry sg planowane po uzyskaniu jej docelowej jakosci, czyli po wejscia jej
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produkcji w faze alfa. Projekt jest obecnie realizowany ze srodkéw wtasnych Emitenta. W zwigzku z realizacjg
Projektu Emitent przygotowat oraz ztozyt wniosek o dofinansowanie jego czeséci badawczo-rozwojowej. Wniosek
o dofinansowanie projektu ,,QUADRIMA - kompleksowa technologia umozliwiajgca znaczny wzrost jakosci i
produktywnosci ztozonych, interaktywnych animacji ze szczegdlnym uwzglednieniem animacji wielonoznych
zwierzat oraz ich interakcji z obiektami statymi i ludZmi na potrzeby gier akcji.” na kwote 5,2 min z, w tym 3,8
min zt dofinansowania zostat ztozony w dniu 14.05.2020 do Narodowego Centrum Badan i Rozwoju w ramach
konkursu "Szybka Sciezka 3_2020" w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020.

Spodziewamy sie uzyskac informacje dotyczgcg wynikéw konkursu jeszcze w sierpniu br.

Spotka wygenerowata w 2Q2020 roku przychody ze sprzedazy gry Bee Simulator w kwocie 314 tys. PLN, co wynika
z faktu, ze sprzedaz gry za 1Q2020 roku spowodowata przekroczenie progu recoup, umozliwiajagcego nam
wystawienie pierwszej faktury obejmujgcej wynagrodzenie z tytutu naleznych nam tantiem od Wydawcy. W
nastepnych kwartatach oczekujemy kolejnych wptywow ze sprzedazy gry — na dzien publikacji niniejszego raportu
nie otrzymalismy jeszcze od Wydawcy danych sprzedazowych za 2Q 2020 roku, obejmujgcych m.in. premiere gry
na rynku japonskim. Niestety widzimy wyrazne pogorszenie komunikacji ze strony Nacon po udanym IPO spétki
na francuskiej gietdzie (pozyskano 100 min EUR) w lutym br. Podejmujemy préby dialogu z Nacon celem
silniejszego wsparcia sprzedazowego gry (efektem tych rozméw sg m.in. pierwsze wieksze przeceny gry w 3Q
2020) i jej marketingu przed premierg na platformie Steam. Cieszy nas niezmiernie, ze po raz kolejny to sama gra
walczy o siebie - zostata doceniona przez krytykdw i jako jedyna gra z Polski otrzymata nominacje i wygrata

nagrode w kategorii ,,Best Music for an Indie Game” podczas gali G.A.N.G Awards Show w maju br.

W 2Q2020 roku Spétka wygenerowata dodatkowo 674 tys. PLN przychodéw w wyniku zmiany stanu produktéw
(produkcja w toku projektéw Giants Uprising oraz Aria). Spotka zakonczyta 2Q 2020 zyskiem na poziomie 116 tys.
PLN. W 2Q 2020 roku Emitent dokonat czesciowe] dezinwestycji w zakresie posiadanych aktywéw m.in.
sprzedano pakiet 10% akcji Ovid Works SA za kwote 1,74 mIn PLN. Z uwagi na fakt, iz na koniec 2019 roku wycena
akcji Ovid zostata przeksiegowana do poziomu 1,88 PLN za akcje powyzsza transakcja nie generuje istotnego
wptywu na wynik finansowy. Z uwagi jednak na fakt, iz na dzien publikacji niniejszego raportu akcje Ovid Works
SA s3 juz notowane na rynku NewConect, zmiana ich wartosci moze miec istotny wptyw na wynik Spotki w

przysztych okresach.

Z wyrazami szacunku,

tukasz Rosinski

Prezes Zarzadu
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1. Wybrane dane finansowe

Rachunek zyskéw i strat, dane w zt 1.01.2020- 1.04.2020- 1.01.2019- 1.04.2019-

30.06.2020 30.06.2020 30.06.2019 30.06.2019
Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 1700 281,51 988 752,06 2598980,59 1297160,59
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej -211 650,31 133 004,97 3 293,20 -195 992,14
Zysk (strata) brutto 92 309,32 432 001,62 -15 987,10 -212 490,70
Zysk (strata) netto -223 737,68 115 954,62 -15987,10  -212 490,70
z::r’:cy;?’:e?ie”iei”e netto z dziatalnosci -664091,77  -10944500 11505650 1168 831,67
rnrjve‘azft\;\g\//j:;?nieine netto z dziatalnosci 175186,59  506172,13  -235884,48 1997,66
::‘zaenp:l/aszienieine netto z dziatalnosci 116 338,56 1396693 1322825 157113
Przeptywy pieniezne netto, razem -505 243,74 392 760,20 -124 056,23 1169 258,20
Aktywa trwate 664 083,21 664 083,21 2812521,53 2812521,53
Aktywa obrotowe 9757134,71 9757134,71 493939549 4939395,49
Kapitaty wtasne 9591999,06 9591999,06 7231968,13 7231968,13
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 829 218,86 829 218,86 519 948,89 519 948,89

Suma bilansowa 10421217,92 10421217,92 7751917,02 7751917,02

W 2Q2020 roku Emitent osiggnat 989 tys. PLN przychoddéw ze sprzedazy i zrGwnanych z nimi, osiggajac zysk z

dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 133 tys. PLN oraz 116 tys. PLN zysku netto.

Suma bilansowa na koniec 2Q2020 roku wynosita 10 421 tys. zt, w tym 9 592 tys. zt to kapitaty wtasne.
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2. Informacje ogélne

2.1. Podstawowe informacje o Emitencie
Firma: VARSAV Game Studios S.A.
Forma prawna: spétka akcyjna
Kraj siedziby: Polska
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Wilcza 28/10, 00-544 Warszawa
Tel.: +4822 100 48 41
Faks: + 48 22 100 42 08
Internet: www.varsav.com
E-mail: varsav@varsav.com
KRS: 0000381296
REGON: 142844239

NIP: 5213597881

2.2. Zarzad

Na dzien publikacji raportu Zarzad Spoéftki jest jednoosobowy. W dniu 14 kwietnia 2020 roku Pan Konrad Mroczek
ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Prezesa Zarzadu. W dniu 14 kwietnia 2020 roku Rada Nadzorcza VARSAV
Game Studios S.A. podjeta uchwate w sprawie zmiany funkcji petnionej przez Pana tukasza Rosinskiego

powierzajagc mu stanowisko Prezesa Zarzadu Spétki.
tukasz Rosinski — Prezes Zarzqdu

Pan tukasz Rosinski posiada wyksztatcenie wyisze ekonomiczne. Ukonczyt Akademie Leona KoZzminskiego,
specjalnos$¢: Strategie inwestycyjne i kapitalowe. Ponadto, Pan tukasz Rosinski studiowat na Fachhochschule
Ludwigshafen am Rhein, Hochschule fir Wirtschaft, Niemcy, jest takze absolwentem Il edycji Akademii Lideréw

Rynku Kapitatowego.

Posiada blisko 13-letnie do$wiadczenia w transakcjach na rynku kapitatowym, przede wszystkim w pozyskiwaniu
kapitatu dla spotek z branzy technologicznej. Dodatkowo Pan tukasz Rosinski posiada bogate doswiadczenie w
branzy gier komputerowych (od 2013 roku zasiada w Radach Nadzorczy spétek z tej branzy, od 2014 do 2018
roku byt wiceprezesem Zarzadu The Farm 51 Group S.A.).

Obecnie Pan tukasz Rosiriski zasiada w Radach Nadzorczych nastepujgcych spétek: Slgskie Kamienice S.A.,

Hornigold Reit S.A., No Gravity Games S.A., Ovid Works SA, Hornigold S.A.
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2.3. Rada Nadzorcza

W dniu 14 kwietnia 2020 roku Pani Anna Andrzejak ztozyta rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka Zarzgdu. Decyzja
z dnia 14 kwietnia 2020 roku Rada Nadzorcza VARSAV Game Studios S.A. podjeta uchwate w sprawie powotania

w sktad Rady Nadzorczej Pana Aleksandra Sierzega.
Na dzien sporzadzenia niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Spotki wchodza:
Piotr Babieno - Cztonek Rady Nadzorczej

Studiowat na Politechnice Krakowskiej, w Warszawskiej Szkole Filmowej i Polish Open University w Krakowie. Z
branza gier zwigzany od kilkunastu lat. Od 2006 roku sprawowat funkcje zarzadzajace w spdtkach deweloperskich
tworzacych gry na konsole nowej generacji. Od 2008 Prezes Zarzadu Bloober Team S.A. Jest wspottwdrcg
programu “Europejskiej Akademii Gier” oraz cztonkiem jej Rady Programowej. Na zaproszenie rzgdu Kanady byt
wyktadowcg na Jaloo Festival. W 2009 roku, dzieki bogatemu doswiadczeniu i znajomosci nowych technologii,

zostat wybrany ekspertem ,,Perspektywy Technologicznej Krakdw — Matopolska 2020” — Foresight.
Magdalena Kramer - Cztonek Rady Nadzorczej

Pani Magdalena posiada kilkuletnie doswiadczenie w obstudze prawnej spoétek prawa handlowego oraz
podmiotéw rynku kapitatowego, nabyte w trakcie pracy w kancelariach adwokackich oraz w podmiocie z sektora

ustug finansowych.

Zajmuje sie w szczegdlnosci obstugg prawng emisji papierow wartosciowych oraz dtuznych papierow
wartosciowych, doradztwem prawnym w zakresie funkcjonowania spétek kapitatowych, w tym w szczegdlnosci
spotek publicznych, przeprowadzaniem proceséw przeksztatcenia i faczenia spétek handlowych, prowadzeniem
postepowan sgdowych z zakresu prawa gospodarczego ze szczegdélnym uwzglednieniem problematyki zwigzanej

z zaskarzaniem uchwat organdw spétek prawa handlowego.
Tomasz Milas - Cztonek Rady Nadzorczej

Absolwent Akademii Ekonomicznej w Katowicach, wydziat Handlu. Od 1989 roku przedsiebiorca, witasciciel i
cztonek zarzadu spoétek z branzy metalurgicznej. W latach 2004-2009 Prezes Polskiej Unii Dystrybutorow Stali
/PUDS/. W latach 2006-2008 Wiceprezes Europejskiej Unii Dystrybutoréw Stali Eurometal z siedzibg w Brukseli.
Od 2012 wtasciciel zaktadu piekarniczego Dakri sp z 0.0. z siedzibg w todzi oraz zaktadu lekkich konstrukcji

stalowych TM Drutpol sp z 0.0. z siedzibg w Golubiu Dobrzyniu. Obecnie inwestor na rynku kapitatowym.
Wojciech Pazdur - Cztonek Rady Nadzorczej

Wspotzatozyciel, dyrektor produkcji oraz Wiceprezes Zarzadu The Farm 51 Group S.A., wczesniej wieloletni
wspotpracownik studia People Can Fly, wspéttworca gry ,Painkiller”, redaktor naczelny magazynu ,3D”.

Absolwent Politechniki Slaskiej, obecnie wspétpracuje z Polsko-Japoriskg Akademig Technik Komputerowych.
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Aleksander Sierzega - Cztonek Rady Nadzorczej
Z branzg gier zwigzany od kilkunastu lat. Obecnie Prezes Zarzadu No Gravity Games SA. Uprzednio m.in.
prodziekan i dyrektor programowy wydziatu inzynierskiego AFiB Vistula. Absolwent Uniwersytetu

Warszawskiego oraz Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.

2.4. Akcjonariat

Struktura kapitatu zaktadowego na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu przedstawia sie nastepujgco:

Udziat w kapitale
zaktadowym
(w proc.)

Udziat w ogdlne;j
liczbie gtosow
(w proc.)

Liczba akcji w

Liczba gtosow (w

Seria akcii
eria akgji sztukach)

(szt.)

1 A 2 095 200 10,45% 2 095 200 10,45%
2 B 604 800 3,02% 604 800 3,02%
3 c 700 000 3,49% 700 000 3,49%
4 D 770 000 3,84% 770 000 3,84%
5 E 10308 571 51,41% 10308571 51,41%
6 F 571428 2,85% 571428 2,85%
7 G 3000 000 14,96% 3 000 000 14,96%
8 H 2 000 000 9,98% 2 000 000 9,98%
Razem 20049 999 100,00% 20049 999 100,00%

Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia niniejszego raportu, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co

najmniej 5 proc. gtoséw na Walnym Zgromadzeniu, przedstawia sie nastepujgco:

Udziat w . .
kapitale Liczba gtosow ( Udziat w ogolnej
L.P. Oznaczenie akcjonariusza  Liczba akcji w (szt.) P & liczbie gtosow
zaktadowym w sztukach)
(w proc.)
(w proc.)
1 VARSAV SA 9304 740 46,41% 9304 740 46,41%
2 January Ciszewski 1077714 5,38% 1077714 5,38%
3 Pozostali 9 667 545 48,21% 9 667 545 48,21%

20 049 999 100,00% 20049 999 100,00%
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2.5. Obszar dziatalnosci oraz strategia emitenta

,VARSAV Game Studios - Games from a different perspective”

VARSAV Game Studios S.A. ksztattuje Swiadomos¢ swej marki jako studia wyspecjalizowanego w kreatywnym

taczeniu gier akcji z elementami symulacji oraz edukacji. Strategicznym wspdlnym mianownikiem realizowanych

projektow jest tworzenie elementéw rozgrywki w niespotykanej do tej pory w grach perspektywie i

ponadprzecietnej jakosci wykonania.

Strategia Emitenta jest realizowana w szczegdlnosci w dwadch gtdéwnych obszarach:

1)

Produkcja gier komputerowych w zakresie produkcji gier komputerowych i mobilnych oraz aplikacji w
podziale na:

a. gry ,z innej perspektywy” w segmencie indie premium gdzie kreatywne podejscie do
elementéw rozgrywki faczy sie z jakos$cig produkcji zblizong do produkcji AAA. Kluczowe
produkcje pod katem mozliwosci sprzedazowych oraz generowania przysztych wynikéw Spoéfki.

Ukierunkowanie strategii rozwoju w powyzszym zakresie w oparciu o gry w segmencie indie premium
jest naszym zdaniem najbardziej korzystnym kierunkiem rozwoju ze wzgledu na trendy panujgce w
branzy gier. Analiza najbardziej udanych tytutdw jednoznacznie wskazuje, ze gracze wymagajg od gier
indie nie tylko ciekawej rozgrywki, ale takze jakosci zblizonej do gier AAA w warstwie wizualnej i

diwiekowej.

Realizowane projekty wpisujg sie w powyzszg strategie Spotki. W grze Bee Simulator gracz wciela sie w
role pszczoty i realizuje powierzone jej przez nature zadania. Owady, a w szczegdlnosci pszczoty nie miaty
dotychczas jakosciowej reprezentacji w grach indie premium. Z kolei w Giants Uprising rola giganta,
ktérg powierzono graczowi, jest odwrdceniem standardow spotykanych w innych grach, gdzie
najczesciej to ludzie jako gtéwni bohaterowie gry bronig sie przed atakami gigantéw. Rowniez kluczowy
projekt realizowany przez spdtke stowarzyszong z Emitentem, tj. OVID Works S.A. z siedzibg w
Warszawie, gra Metamorphosis faczy rzadko spotykang w grach préobe kreatywnej interpretacji dziet

kultury z unikalng mikro perspektywa robaka.

b. pozostate gry, w ktérych jednym z elementdw jest prowadzenia prac badawczo-rozwojowych
m.in. poprzez tworzenia unikalnych mechanik dla gier. Produkcje o nizszym zaktadanym

budzecie kosztowym oraz potencjale sprzedazy z silnym elementem prototypowania.
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2) Dziatalno$é wydawnicza — w zakresie gier zbieznych ze strategig tworzenia gier ,,z innej perspektywy”
realizowanych przez zewnetrzne podmioty.

Efektem dziatan w obszarze wydawniczym jest pozyskanie projektu Giants Uprising (poprzednia nazwa Bully

Giant), ktéry poczatkowo miat by¢ realizowany przez zewnetrzny zespot ze wsparcie Emitenta, obecnie jest

realizowany przez wewnetrzny zespét Emitenta.

Dodatkowo Strategia zaktada dziatania w nastepujacych obszarach:
1) Swiadczenie ustug dla podmiotdw zewnetrznych oraz tworzenie zaplecza technologiczno -

biznesowego dla projektéw z branzy

2) Udzielanie wsparcia merytorycznego, technologicznego lub finansowego projektéw podmiotéw z
branzy m.in. poprzez dokonywanie inwestycji jako inwestor strategiczny lub inwestor finansowo-

strategiczny w podmioty realizujgce produkcje zbiezne ze strategig Spotki

2.5.1. Produkcja gier - tworzenie gier ,z innej perspektywy” w segmencie indie premium, gdzie
kreatywne podejscie do elementéw rozgrywki taczy sie z jakoscig produkcji zblizong do
produkcji AAA

Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu, Emitent realizuje poprzez wtasny zespdét produkcyjny gry Giants

Uprising, Aria oraz AR Kicker. Prace nad grg Bee Simulator zostaty catkowicie zakonczone.

GIANTS UPRISING

Gra Giants Uprising zgodnie z pierwotnymi zatozeniami miata by¢ pierwszg grg ,,z innej perspektywy”, dla ktorej
Emitent miat petni¢ role Wydawcy. Zewnetrzny zespét produkcyjny miat zapewni¢ stworzenie jakosciowego
produktu gry akcji, z unikalnymi mechanikami walki i niszczenia obiektéw fizycznych. W zwigzku z wieloma
opdznieniami w produkcji, Emitent podjat decyzjg o catkowitym przejeciu projektu i stworzeniu sitami wtasnego

zespotu o wiele bardziej dopracowanej jakosSciowo gry w Swiecie gigantow.

Woczesny prototyp gry ukoriczony sitami zewnetrznego zespotu i zespotu Emitenta zostat zaprezentowany na
targach Gamescom 2019. Jego celem byto przetestowanie kluczowych mechanik gry oraz zweryfikowanie grupy
jej potencjalnych odbiorcéw, tak by jak najlepiej dostosowac jej finalny zakres do ich oczekiwan. Efektem targéw
byto kilkanascie publikacji mediéw z catego $wiata, w tym najwazniejszego — portalu IGN, ktdry przeprowadzit z
zespotem Emitenta dwa 20-minutowe wywiady — dla IGN.de oraz IGN.com. Odbidr gry byt bardzo pozytywny,
zarowno ze strony graczy, jaki i mediow. Dla zespotu produkcyjnego kluczowe bylty liczne komentarze dotyczace

mechanik i ich zréznicowania oraz pytania dotyczace czesci narracyjnej w grze.

Projekt w okresie od targdw Gamescom 2019 zostat w bardzo duzym stopniu przemodelowany. Zespot

produkcyjny postawit przede wszystkim na istotng poprawe jakosci, tak by gra spetniata dzisiejsze standardy
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rynku gier. Swiat gry jest obecnie tworzony na bazie wysokiej jakoéci modeli — gigantéw, ludzi, pojazdéw, jak i
wszelkich obiektow architektury. Catkowicie przemodelowana zostata takze mechanika niszczenia obiektéow —
obecnie daje ona o wiele wiekszg satysfakcje z niszczenia. Wokét catej rozgrywki stworzono takze historie,
opowies¢ o zniewolonych gigantach, ktdrzy wzniecajg powstanie przeciw ludziom, ktérzy ztamali pradawny pakt
0 nieagresji. Opowies¢ w grze bedzie prowadzona za pomocg pierwotnie nieplanowanych filmowych cutscen 3D.
Duzg zmiang zaplanowang w grze jest takze re-design systemu walki — jest on obecnie o wiele bardziej rozwiniety
i dynamiczny, zaréwno w walce giganta z ludzmi i przeciwnikami mechanicznymi, jak rowniez w walce giganta z
postaciami jemu réwnymi. Rozbudowany zostat takze system rozwoju postaci oraz istotnie zwiekszono

mozliwosci systemu Al w grze.

Aktualnie trwajg intensywne prace produkcyjne gry — wiekszo$¢ mechanik uzyskata finalny ksztatt, pierwszy biom
w grze przybrat juz forme zblizong do docelowej, obecnie trwajg prace nad modelami postaci i budynkéw do
kolejnych biomoéw. Zgodnie z planem produkcji planujemy zakonczy¢ zatozony na start early access zakres gry,
tak by premiera gry mogta sie odby¢ w 2020 roku. Szczegoty zakresu wersji early access i poszczegdlnych etapéw
rozwoju gry, zostana przedstawione w ramach planowanej kampanii promocyjnej na portalu Kickstarter. Finalne
decyzje dotyczace premiery bedg podejmowane na podstawie harmonogramu premier duzych tytutéw, ktéry
bedzie publicznie dostepny po obecnym, kluczowym dla branzy okresie targéw branzowych. Wydanie gry na

konsole nowej generacji jest obecnie planowane w okresie zbieznym z wydaniem petnej wersji gry.

2.5.2. Pozostate gry, w ktorych jednym z elementéw jest prowadzenia prac badawczo-rozwojowych
m.in. w zakresie tworzenia unikalnych mechanik dla gier

PRACE PRE-PRODUKCYJNE

Zgodnie ze strategig tworzenia gier ,z innej perspektywy” Emitent po zakonczeniu produkcji Bee Simulator,
przeprowadzit wewnetrzng burze mézgdw majgca na celu wygenerowanie jak najwiekszej ilosci interesujacych
pomystéw, ktore mogg by¢ podstawg do stworzenia kolejne gry silnie osadzonej w Swiecie zwierzat. Podczas
burzy mézgdéw wygenerowano trzy interesujace projekty, z ktérych wybrano jeden projekt o kodowej nazwie

ARIA.

PROJEKT O KODOWEJ NAZWIE ARIA
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania projekt Aria jest rozwijany w ramach pre-produkcji przez 5-
osobowy zespdét Emitenta, we wspotpracy z czterema zewnetrznymi konsultantami z bardzo duzym

doswiadczeniem w produkcji gier AAA.

Gtéwnym bohaterem Arii bedzie zwierze, ktére musi wykorzystaé wszystkie swoje zmysty, by przetrwaé¢ w
niesprzyjajgcym otoczeniu. Gtéwng osig Gry bedzie historia gtéwnego bohatera i jego interakcji z otoczeniem z

wykorzystaniem nie stosowanych dotychczas w grach mechanik rozgrywki. Obecnie faze pre-produkcji Projektu
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Emitent planuje zakonczy¢ na przetomie i IV kwartatu 2020 roku poprzez opracowanie grywalnego prototypu
Gry. Celem maksymalizowania zasiegéw pierwszej oficjalnej zapowiedzi gry, Emitent nie planuje publikowaé
dalszych informacji na temat gtéwnego bohatera gry ani zatozen dotyczacych kluczowych mechanik do momentu
stworzenie prototypu. Publiczne dziatania marketingowe sg planowane po uzyskaniu docelowej jakosci gry, czyli

po wejscia jej produkcji w faze alfa.

Projekt jest obecnie realizowany ze sSrodkéw witasnych Emitenta. W zwigzku z realizacjg Projektu zespot Emitenta
wraz z zewnetrznym doradcg przez 2Q2020 przygotowywal wniosek o dofinansowanie prac badawczo-
rozwojowych jego najtrudniejszej czesci — interaktywnych animacji. W ocenie Emitenta w przeciwienstwie do
animacji cztowieka, ktore zostaty dopracowane przez wiekszos¢ studiow do perfekcji, w przypadku interaktywnej
animacji zwierzat, na rynku jest duzo miejsce na dalszy rozwdj, a co za tym idzie — pozytywne zaskoczenie graczy.
Ze wzgledu na zatozenia dotyczace fabuty, unikalnos¢ rozwigzan grywalnosciowych oraz jakos¢ wizualng,
produkcja bedzie posiadata najwyzszy w historii Spotki budzet. Zarzgd Emitenta ma takze duze oczekiwania co do
jego potencjatu komercyjnego. Wszelkie informacje o kolejnych etapach dziatan, w tym m.in. o planowanych

platformach wydania gry, harmonogramie jej wydania, zostang przekazane na dalszych etapach produkgji.

AR KICKER

AR KICKER to gra mobilna z wykorzystaniem technologii rozszerzonej rzeczywistosci dziatajgca w modelu
mechanik znanych z takich gier Pokemon Go czy Harry Potter: Wizards Unite. Gra jest potgczeniem menedzera
pitkarza z elementami gry karcianej i gry akcji w postaci zadan, ktére gracz musi wykona¢ m.in. przy uzyciu
swojego telefonu komdrkowego w ustalonym interwale czasowym, tak by zdobywa¢ kolejne punkty
doswiadczenia i rozwija¢ swoich zawodnikéw. Gracz moze takze wykonywac dodatkowe zadania wykorzystujace
geolokalizacje oraz rozszerzong rzeczywistos¢, by przyspieszac¢ rozwdéj w grze. Planowane platformy dystrybucji
gry to AppStore oraz Google Play.

W ramach prac badawczo-rozwojowych nad projektem nastgpito rozwiniecie jego mechanik o dodatkowe
funkcjonalnosci, zamknieto takze zakres mozliwych do wykonania mechanik wykorzystujgcych technologie
rozszerzonej rzeczywistosci. Na dzien sporzgdzenia niniejszego sprawozdania finansowego Emitent zamknat etap

projektowy gry i wraz z zewnetrznym zespotem prowadzi prace produkcyjne nad gra.

2.5.3. Dziatalno$s¢ wydawnicza — w zakresie gier zbieznych ze strategig tworzenia gier ,z innej
perspektywy” realizowanych przez zewnetrzne podmioty.

THE PATH OF CALYDRA — umowa warunkowa

The Path Of Calydra to pierwszy projekt, ktéry jest realizowany przez Spdtke w ramach dziatalnosci wydawniczej.

Zgodnie z podpisang warunkowg umowg (jej wejscie w zycie jest uzaleznione od spetnienia sie warunku
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obejmujgcego pozyskanie zgody Ancine (Agencia Nacional do Cinema), ktéra udzielita Acquaclass Sistemas Ltd.,
preferencyjnej pozyczki na produkcje Gry) poprzez udziat naszego zespotu produkcyjnego w produkcji, bedziemy
mieli bardzo duzy wptyw zaréwno na finalng jakos¢ gry jak i na jej design i level design. Dzieki srodkom
zainwestowanym przez Spotke w projekt uda sie znacznie przyspieszy¢é prowadzong od 2016 roku produkcje z
ambitnym planem wydania jej na PC w 3Q21 i w dalszej kolejnosci portowanie jej na konsole nowej generacji i

Nintendo Switch.

Gra przedstawia przygody Matheusa, ktory mieszka na przedmiesciach duzego miasta, ale zostaje zabrany do
obcego Swiata przez istote znang jako Calydra.

Wkrétce zda sobie sprawe, ze jedynym sposobem na przetrwanie jest pomoc istocie, ktéra chce odzyskac
utracone moce i formy. Kazda z form, ktére przyjeta Calydra, moze zosta¢ wykorzystana przez Matheusa do

pokonania wyzwan, ktére zabiorg naszego bohatera z powrotem do domu.

2.6. Zatrudnienie

Na dzien 30.06.2020 roku zespdt deweloperski VARSAV Game Studios S.A., sktadat sie z dwudziestu szesciu
utalentowanych specjalistow, ktdérzy doswiadczenie w produkcji gier zdobywali w firmach takich jak: Vivid

Games, Cl Games, The Farm51, Bloober Team i Flying Wild Hog, Fuero Games, CD Projekt SA

Zespot podzielono na trzy podstawowe piony: game design, techniczny i artystyczny. Piony sg zarzadzane sg przez
starszych specjalistow. Catos¢ zespotu opiera sie na Scistym podziale zakreséw pracy i odpowiedzialnosci za nig i
okreslonych trybach wspotpracy miedzy pionami. Poszczegdlne piony, jak i catosé zespotu korzysta z ustalonego
tancucha dowodzenia, zapewniajgcego mu sprawnos¢ decyzyjng zarowno w przypadkach dziatania catosci
zespotu, wspotpracy miedzy pionami, jak i autonomicznego dziatania czesci zespotu. Struktura organizacyjna
opiera sie zarzgdzaniu przez przyktad (leadership by example), maksymalizacji sprawnosci decyzyjnej,
komunikacyjnej i operacyjnej, realistycznym planowaniu metod osiggania celow i elastycznosci w dziedzinie ich

realizacji. W praktyce przypomina styl zarzadzania agile, uszczuplony o niepraktyczne aspekty i procedury.

Zespotem bezposrednio zarzadzajg Producenci poszczegdlnych gier, nadzér nad nimi sprawuje Head Of Studio
Emitenta, manager z ponad 14-letnim doswiadczeniem w branzy gier, gtéwnie jako Lider Zespotu, Gtéwny artysta
i Producent, wspottwdrca ponad dwudziestu wydanych tytutéw, zaréwno mobilnych, konsolowych, jak i

pecetowych, dziennikarz oraz szkoleniowiec w dziedzinie zarzgdzania w firmie Leadership Source.

Dodatkowo Spodtka zatrudnia cztery osoby nie zaangazowane bezposrednio w produkcje.
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2.7. Opis organizacji Grupy Kapitatowej oraz konsolidacji sprawozdan

Na dzien publikacji raportu Emitent posiada dwie Spodtki zalezne oraz jedna jednostke stowarzyszona.
Sprawozdania Emitenta zostaty sporzagdzone w formie jednostkowej z uwagi na fakt, iz w ocenie Emitenta Crowd
Dragons Sp. z 0.0. nie prowadzi istotnej dziatalnosci natomiast Spétka Mooneaters w organizacji SA zostata

utworzona po zakonczeniu 2Q 2020 roku.

Jednostki zalezne

Firma: Crowd Dragons Sp. z 0.0.

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Wilcza 28/10, 00-388 Warszawa
Zarzad: tukasz Rosinski

Profil dziatalnosci: prowadzenie portalu crowdfundingowego
Internet: http://www.crowddragons.com/

Udziat w kapitale zaktadowym: 100 % kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 100 % gtosow

W dniu 16 lutego 2018 roku do rejestru przedsiebiorcow zostata wpisana spotka Crowd Dragons Sp. z o.0. z
siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy spétki wynosi 5.000 zt i dzieli sie na 100 udziatéw o wartosci nominalnej

50 zt za kazdy udziat. Emitent posiada 100 proc. udziatéw w kapitale zaktadowym Crowd Dragons sp. z 0.0.

Na dziend publikacji raportu Emitent posiada 100% kapitatu zaktadowego spotki Crowd Dragons Sp. z o.o.
Sprawozdania Emitenta zostaty sporzagdzone w formie jednostkowej z uwagi na fakt, iz w ocenie Emitenta Crowd
Dragons Sp. z 0.0. nie prowadzi istotnej dziatalnosci. Informacja o podjeciu decyzji o zakonczeniu konsolidacji
wynikdw finansowych spotki zaleznej zostata opublikowana w dniu 14 marca 2019 roku (ESPI nr 4/2019).
Podstawg prawng dla zwolnienia z obowigzku konsolidacji wynikéw finansowych Spoétki zaleznej Emitenta jest
art. 58 ust. 1 ustawy o rachunkowosci, zgodnie z ktdrym "konsolidacjg mozna nie obejmowac jednostki zaleznej,
jezeli dane finansowe tej jednostki sg nieistotne", czyli jezeli pomimo ich pominiecia sprawozdanie finansowe

rzetelnie i jasno przedstawia sytuacje finansowg oraz wynik finansowy Emitenta.
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Crowd Dragons Sp. z 0. o. :

1.01.2020- 1.04.2020- 1.01.2019- 1.04.2019-

LI SRS R CER O 30.06.2020 30.06.2020 30.06.2019  30.06.2019

. Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi:
. Przychody ze sprzedazy produktow 0,00 0,00 0,00 0,00

- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00
Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartos¢

I. . . . o 0,00 0,00 0,00 0,00
dodatnia, zmniejszenie wartos¢ ujemna)
Koszty wytworzenia produktdw na witasne potrzeby
n. . . 0,00 0,00 0,00 0,00
jednostki
V. Przychody netto ze sprzedazy towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
. Koszty dziatalnosci operacyjnej 4 656,15 2 978,28 4 131,35 2 057,35
. Amortyzacja 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Zuzycie materiatow i energii 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Ustugi obce 4 656,15 2 978,28 4131,35 2 057,35
V. Podatki i optaty 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Wynagrodzenia 0,00 0,00 0,00 0,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00 0,00 0,00
VIII. Wartosc¢ sprzedanych towardow i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) -4 656,15 -2 978,28 -4 131,35 -2 057,35
D. Pozostate przychody operacyjne 0,46 0,46 0,46 0,46
l. Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Dotacje 0,00 0,00 0,00 0,00
M. Inne przychody operacyjne 0,46 0,46 0,46 0,46
l. Strata ze zbycia niefinansowych aktywéw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00

11K Inne koszty operacyjne 0,49 0,00 1,18 0,31

Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -4 656,18 -2 977,82 -4 132,07 -2 057,20

. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
M. Zysk ze zbycia inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00

V. Inne 0,00 0,00 0,00 0,00

Koszty finansowe 22,71 13,75
I Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Strata ze zbycia inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Inne 38,45 22,71 13,75 13,75

Zysk (strata) brutto z dziatalnosci gospodarczej (F+G-H) -4 694,63 -3 000,53 -4 145,82 -2 070,95
J.  Wynik zdarzen nadzwyczajnych (J.1 - J.1I) 0,00 0,00 0,00 0,00
I Zyski nadzwyczajne 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Straty nadzwyczajne 0,00 0,00 0,00 0,00

Zysk (strata) brutto (I +/- J) -4 694,63 -3 000,53 -4 145,82 -2 070,95
L. Podatek dochodowy 0,00 0,00 0,00 0,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty) 0,00 0,00 0,00 0,00

Zysk (strata) netto (K- L - M) -4 694,63 -3 000,53 -4 145,82 -2 070,95
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Crowd Dragons Sp. z 0. o. :

Bilans. dane w zi Stan na dzien Stan na dzien

! 30.06.2020 30.06.2019

A. Aktywa trwate 0,00 0,00
. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00
1. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
B. Aktywa obrotowe 7 740,19 5 778,05
. Zapasy 0,00 0,00
1. Naleznosci 7 740,19 5723,00
. Inwestycje krotkoterminowe 0,00 55,05
V. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
A.+ B. Aktywarazem 7 740,19 5 778,05
A. Kapitat (fundusz) wtasny -33 471,89 -24 528,89
I Kapitat podstawowy 5 000,00 5 000,00
Il Nalezne wptaty na kapitat podstawowy (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00
M. Udziaty (akcje) wiasne (wielkos$¢ ujemna) 0,00 0,00
IV. Kapitat (fundusz) zapasowy 0,00 0,00
V. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
VI. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
VII. Zysk (strata) z lat ubiegtych -33777,26 -25 383,07
VIII. Zysk (strata) netto -4 694,63 -4 145,82
IX. Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielkos$¢ ujemna) 0,00 0,00
Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 41 212,08 30 306,94

. Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
1. Zobowigzania Dtugoterminowe 0,00 0,00
1. Zobowigzania Krétkoterminowe 41 212,08 30 306,94
V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

A. + B. Pasywa razem 7 740,19 5 778,05
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Firma: Mooneaters w organizacji SA
Forma prawna: spotka akcyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Rolna 245, 10-804 Olsztyn
Zarzad: Marek Maruszczak

Profil dziatalnosci: produkcja gier

Udziat w kapitale zaktadowym: 70% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 70 % w gtosach

Spodtka zostata zawigzana w dniu 23 lipca 2020 roku. Kapitat zaktadowy Mooneaters SA wynosi 100.000 zt (sto
tysiecy ztotych) przy czym Emitent zobowigzat sie do wniesienia wktadu pienieznego w wysokosci 70 000 zt
(siedemdziesiat tysiecy ztotych) w zamian za udziaty reprezentujgce 70 proc. (siedemdziesigt procent) kapitatu
zaktadowego spotki. Wktad pieniezny na pozostate 30% udziatéw wniesie Dr Marek Maruszczak - zatozyciel i
Prezes Zarzadu Slavic Monsters sp. z 0.0. oraz GeoGames Sp. z 0.0., ktéry posiada wieloletnie do$wiadczenie w
produkcji gier komputerowych i mobilnych, ze szczegélnym uwzglednieniem gier lokalizacyjnych oraz AR/VR. Dr
Marek Maruszczak wspoétpracowat dotychczas z Emitentem jako konsultant biznesowy dla projektu AR Kicker. Na
dzien publikacji niniejszego raportu nie doszto do rejestracji spétki Mooneaters w organizacji S.A. w rejestrze

przedsiebiorcow.

Za zalagzkowy kapitat Mooneaters SA w organizacji zamierza zrealizowac co najmniej dwa prototypy gier, wraz ze
wszystkimi materiatami, ktére postuza do oficjalnej ich zapowiedzi i rozpoczecia marketingu, m.in. poprzez

budowanie wokét nich spotecznosci na portalu Steam.

Zawigzanie spotki Mooneaters SA stanowi realizacje strategii Emitenta w zakresie inwestycji w podmioty z rynku

gier komputerowych tworzgce produkcje zbiezne ze strategia Spotki.

Spotka nie przedstawia sprawozdan finansowych Mooneaters SA ze wzgledu na zawigzanie Spétki w 3Q 2020

roku.

Jednostki stowarzyszone

Firma: Ovid Works SA

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Dobra 4/10, 00-388 Warszawa
Zarzad: Jacek Chojecki, Jacek Debowski

Profil dziatalnosci:  Produkcja gier komputerowych

Internet: http://www.ovidworks.com/

Udziat w kapitale zaktadowym: 22,39 % kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 22,39 % w gtosach
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Zaangazowanie w OVID WORKS SA miato znaczenie strategiczne w procesie budowy kompetencji na rynku gier
komputerowych. Spdtka Ovid Works zgromadzita 14-osobowy zespdt specjalistdow z doswiadczeniem
wyniesionym z takich spétek jak: CD Projekt Red, Flying Wild Hog oraz Creative Forge.

Spotka otrzymata trzy dotacje Gameinn:

e W grudniu 2016 roku spétka uzyskata dofinansowanie na realizacje projektu pt. ,Living Small Ethos in a

Live Big Mythos”. Przyznana kwota dofinansowania wynosi 954 tys. zt.

e W pazdzierniku 2017 roku spétka uzyskata dofinansowanie na realizacje projektu pt. “Rozgatezienia w
Narracji Reaktywnej: projektowanie, zasady oraz narzedzia”. Przyznana kwota dofinansowania wynosi

1790 tys. zt.

e We wrzesniu 2019 roku Emitent powzigt informacje o przyznaniu spétce zaleznej od Emitenta, tj. Ovid
Works S.A., (dalej jako: ,,0vid”) dofinansowania na realizacje Projektu pt. "Innowacyjny model rozgrywki
on-line oparty o wspdtdziatanie graczy z wykorzystaniem konceptu "zdrajcy". Przyznana kwota
dofinansowania wynosi 3 769 tys. zt. Projekt bedzie realizowany wspdlnie z Realms Distribution Sp. z
0.0., podmiot z grupy Awaken Realms Sp. z 0.0., jednego z najwiekszych producentdow gier planszowych
na $wiecie, z wieloma bardzo udanymi kampaniami na platformie Kickstarter, m.in. dla gier This War of

Mine: The Board Game, Lords of Hellas, Nemesis, Tainted Grail: The Fall of Avalon czy Etherfields.

W okresie | pétrocza 2020 roku Ovid ztozyt Dokument Informacyjny celem dopuszczenia akcji Spétki do obrotu.
Proces zostat zakoriczony debiutem na rynku NewConnect w dniu 31 lipca 2020 r. Premiera kluczowej gry zostata

ustalona na dzien 12 sierpnia 2020 roku na platformy PC, Xbox One oraz Nintendo Switch.
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3. Dane finansowe VARSAV Game Studios SA

3.1. Bilans

A.

Bilans, dane w zt

Aktywa trwate

Stan na dzien
30.06.2020

664 083,21

Stan na dzien
30.06.2019

2812521,53

. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 1375 324,03
1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00
2 Wartosc firmy 0,00 1344 101,72
3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 31222,31
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
. Rzeczowe aktywa trwate 152 298,34 262 251,42
1 Srodki trwate 152 298,34 262 251,42
2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00
3 Zaliczki na srodki trwate w budowie 0,00 0,00
. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Od jednostek powigzanych 0,00 0,00
) Z(ls;):;);tl\?;\:]ci: i:c;l(r;c;?tt;l;, w ktérych jednostka posiada 0,00 0,00
3 Od pozostatych jednostek 0,00 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 510570,47 1174 700,39
1 Nieruchomosci 0,00 0,00
2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 510570,47 1174 700,39
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 1214,40 245,69
1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 1214,40 245,69
I Zapasy 1387221,91 18 933,51
1 Materiaty 0,00 0,00
2 Pétprodukty i produkty w toku 1385 350,59 0,00
3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 1871,32 18 933,51
Il Naleznosci 2063 614,01 401 281,66
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 13173,32 3945,78

Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada 0.00 0.00

zaangazowanie w kapitale ’ ’

3 Naleznosci od pozostatych jednostek 2 050 440,69 397 335,88
. Inwestycje krétkoterminowe 6264 993,51 4 506 999,39
1 Krétkoterminowe aktywa finansowe 6264 993,51 4 506 999,39
2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
V. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 41 305,28 12 180,93

Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy

Udziaty (akcje) wtasne

Aktywa razem

0,00
0,00
10 421 217,92

0,00
0,00
7 751 917,02
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A. Kapitat (fundusz) wtasny 9 591 999,06 7 231 968,13
I Kapitat podstawowy 2 004 999,90 2 004 999,90
Il Nalezne wptaty na kapitat podstawowy (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00
MIl. Udziaty (akcje) wiasne (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00
V. Kapitat (fundusz) zapasowy 10638 767,54 10 638 767,54
V. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 269 521,20 2 625,00
VI. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
VII. Zysk (strata) z lat ubiegtych -3097 551,90 -5398 437,21
VIII. Zysk (strata) netto -223 737,68 -15987,10
IX. Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00

Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania

829 218,86

519 948,89

I Rezerwy na zobowigzania 0,00 5 000,00

1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00

2 Rezerwa na Swiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00

3 Pozostate rezerwy 0,00 5000,00

Il Zobowigzania Dtugoterminowe 108 798,17 142 069,23

1 Wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00

Wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada

zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00

3 Wobec pozostatych jednostek 108 798,17 142 069,23

1. Zobowigzania Krétkoterminowe 720 420,69 340 628,83

1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka

posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00

Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 720 420,69 340 628,83

4 Fundusze specjalne 0,00 0,00

V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 32 250,83

1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00

2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 32 250,83

Pasywa razem

10 421 217,92

7751 917,02
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3.2. Rachunek zyskdw i strat

01.01.2020- 01.04.2020- 01.01.2019- 01.04.2019-
30.06.2020 30.06.2020 30.06.2019 30.06.2019

Rachunek zyskow i strat, dane w zt

. Przychody ze sprzedazy i zr6wnane z nimi: 1700 281,51 988 752,06 2598 980,59 1297 160,59
I Przychody ze sprzedazy produktow 314 930,92 314930,92 2598980,59 1297 160,59
- w tym od jednostek powigzanych 0 0 0 0

Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartos¢

Il . .. . o 1385 350,59 673 821,14 0 0
dodatnia, zmniejszenie wartos¢ ujemna)
mo Kosth wytworzenia produktéw na wtasne potrzeby 0 0 0 0
jednostki
V. Przychody netto ze sprzedazy towardéw i materiatow 0 0 0 0
. Koszty dziatalnosci operacyjnej 1984 447,79 930 143,28 2595528,92 1493 160,50
l. Amortyzacja 54 358,86 26 878,26 373 246,58 185 945,39
. Zuzycie materiatow i energii 19 624,88 4332,03 107 140,02 38 304,08
1. Ustugi obce 183 826,35 58 847,29 588 758,93 427 212,62
V. Podatki i optaty 8 306,41 6 463,46 7 474,70 6 872,20
V. Wynagrodzenia 1338 852,00 653 295,57 1299013,63 726 359,08
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 152 992,04 67 604,03 161 483,93 85 408,83
VII. Pozostate koszty rodzajowe 226 487,25 112 722,64 58 411,13 23 058,30
Vil Wartos$¢ sprzedanych towardw i materiatow 0 0 0 0
C. Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) -284 166,28 58 608,78 3451,67 -195999,91
D. Pozostate przychody operacyjne 81436,18 78 220,99 40 282,02 19 066,96
I Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0 0 0 0
I. Dotacje 0 0 35 506,56 16 703,28
III. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0 0 0 0
V. Inne przychody operacyjne 81 436,18 78 220,99 4775,46 2 363,68
E. Pozostate koszty operacyjne 8 920,21 3 824,80 40 440,49 19 059,19
I Strata ze zbycia niefinansowych aktywoéw trwatych 0 0 0 0
Il Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0 0 0 0
1. Inne koszty operacyjne 6 568,94 3352,30 4 933,93 2 335,91
IV. Koszty projektu 2351,27 472,5 35 506,56 16 703,28
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -211 650,31 133 004,97 3293,20 -195992,14
Przychody finansowe 1829001,05 1819 765,95 51 265,52 36 070,63
I Dywidendy i udziaty w zyskach 0 0 0 0
Il. Odsetki 14,46 0 17 290,52 2 097,66
M. Zysk ze zbycia inwestycji 1663404,61 1663404,61 0 0
V. Aktualizacja wartosci inwestycji 133 224,73 130 899,73 33 975,00 33 975,00
V. Inne 32 357,25 25 461,61 0 -2,03
Koszty finansowe 1525041,42 1520769,30 70 545,82 52 569,19
I Odsetki 1780,79 408,67 3357,18 1 580,55
Il Strata ze zbycia inwestycji 0 0 0 0
1. Aktualizacja wartosci inwestycji 1523072,61 1520172,61 44 200,00 28 000,00
IV. Inne 188,02 188,02 22 988,64 22 988,64
Zysk (strata) brutto z dziatalnosci gospodarczej (F+G-H) 92 309,32 432 001,62 -15987,10 -212 490,70
J.  Wynik zdarzen nadzwyczajnych (J.1 - J.11) 0 0 0 0
I Zyski nadzwyczajne 0 0 0 0
Il Straty nadzwyczajne 0 0 0 0
K. Zysk (strata) brutto (I +/-J) 92 309,32 432 001,62 -15 987,10 -212 490,70
L. Podatek dochodowy 316 047,00 316 047,00 0 0
Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
M. (zwiekszenia straty;jl : ! 0 0 0 0
N. Zysk (strata) netto (K- L - M) -223 737,68 115 954,62 -15 987,10 -212 490,70
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3.3. Rachunek przeptywoéw pienieznych

1.01.2020- 1.01.2020- 1.01.2019- 1.04.2019-
30.06.2020 31.03.2020 30.06.2019 30.06.2019

Rachunek przeptywow pienieznych, dane w zt

A. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej

I Zysk (strata) netto -223 737,68 115 954,62 -15 987,10 -212 490,70

1. Korekty razem -440 354,09 -225 399,62 131 043,60 1381 322,37
1. Amortyzacja 56 710,13 27 350,76 408 753,14 203 121,17
2. Zyski (straty) z tytutu réznic kursowych 0,00 0,00 0,00 0,00
3. Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 1766,33 443,01 -14 062,27 -526,53
4. Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 1610800,27 1610 225,27 10 225,00 -5975,00
5. Zmiana stanu rezerw -6 500,00 0,00 0,00 0,00
6. Zmiana stanu zapaséw -1379 078,33 -669 114,37 -16 926,32 -8 325,26
7. Zmiana stanu naleznosci -1134021,80 -1525973,81 -196 096,83 1171 851,23

8. Zmiana stanu zobowigzan krétkoterminowych,

s . . , 227 332,46 231 846,45 -37 285,94 39404,79

z wyjatkiem pozyczek i kredytéw
9. Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych 182 636,85 99 823,07 -23 563,18 -18 228,03
10. Inne korekty 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej

-664 091,77 -109 445,00 115 056,50 1168 831,67

(1)

B. Przeptywy sSrodkéw pienieznych z dziatalnosci inwestycyjnej
I Wplywy 224 665,50 224 651,04 17 290,52 2 097,66
1. Zbycie wartosci nle,materlalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywow trwatych
. 2. Zbyqe mvyestycp w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00
niematerialne i prawne
3. Z aktywdw finansowych 224 665,50 224 651,04 17 290,52 2 097,66
4. Inne wptywy inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00
1 Wydatki 49 478,91 -281 521,09 253 175,00 100,00
1. Nabycie wartosci nllematerlalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywdw trwatych
. 2. Inwgstyqe w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00
niematerialne i prawne
3. Na aktywa finansowe 49 478,91 -281 521,09 253 175,00 100,00
4. Inne wydatki inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci 175 186,59 506 172,13 -235 884,48

inwestycyjnej (I-11)

C. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowe;j
. Wptywy 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Wptywy netto z wydania udziatow (emisji akgji)
i innych instrumentéw kapitatowych oraz dopfat 0,00 0,00 0,00 0,00
do kapitatu
2. Kredyty i pozyczki 0,00 0,00 0,00 0,00

3. Emisja dtuznych papierow wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00
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4. Inne wptywy finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00

. Wydatki 16 338,56 3 966,93 3228,25 1571,13
1. Nabycie udziatow (akcji) wtasnych 0,00 0,00 0,00 0,00
2. Dywidendy i inne wyptaty na rzecz wiascicieli 0,00 0,00 0,00 0,00

3. Inne, niz wyptaty na rzecz wtascicieli, wydatki

z tytutu podziatu zysku 0,00 0,00 0,00 0,00
4. Sptaty kredytow i pozyczek 0,00 0,00 0,00 0,00
5. Wykup dtuznych papieréw wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00
6. Z tytutu innych zobowigzan finansowych 14 557,77 3523,92 0,00 0,00

ﬁnz.n:)a\:lr;c;ici zobowigzan z tytutu umow leasingu 0,00 0,00 0,00 0,00
8. Odsetki 1780,79 443,01 3 228,25 1571,13
9. Inne wydatki finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej

(-n) -16 338,56 -3 966,93 -3 228,25 -1571,13

Przeptywy pieniezne netto razem (A.IlI£B.I1I1£C.11I) -505 243,74 392 760,20 -124 056,23 1169 258,20

Bilansowa zmiana stanu srodkéw pienieznych -505 243,74 392 760,20 -124 056,23 1169 258,20

Srodki pieniezne na poczatek okresu 2130021,11 1232017,17 3454980,62 2161 666,19

Srodki pieniezne na koniec okresu (FD) 1624777,37 1624777,37 3330924,39 3330924,39
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3.4. Zestawienie zmian w kapitale wtasnym

Zestawienie zmian w kapitale wtasnym, dane w zt

01.01.2020- 01.04.2020- 01.01.2019- 01.04.2019-

| Kapitat (fundusz) wtasny na poczatek okresu (BO)

l.a Kapitat wtasny na poczatek okresu (BO), po
. korektach

1 Kapitat (fundusz) podstawowy na poczatek okresu

30.06.2020 30.06.2020 30.06.2019 30.06.2019

9655306,42 9543102,70 7245330,23 7483583,83
9655306,42 9543102,70 7245330,23 7483583,83

2004999,90 2004999,90 2004999,90 2004999,90

1.1. Zmiany kapitatu (funduszu) podstawowego 0,00 0,00 0,00 0,00
Okfé;'(ap'ta}’ (fundusz) podstawowy na koniec 2004999,90 2004999,90 2004999,90 2 004 999,90
2 Kapitat (fundusz) zapasowy na poczatek okresu 10638 10638 10638 10638
P pasowy na pocza 767,54 767,54 767,54 767,54
2.1. Zmiany kapitatu (funduszu) zapasowego 0,00 0,00 0,00 0,00
2.2. Stan kapitatu (funduszu) zapasowego 10 638 10 638 10 638 10638
na koniec okresu 767,54 767,54 767,54 767,54
Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny na poczatek
3 okresu - zmiany przyjetych zasad (polityki) 109 090,88 336 579,46 0,00 41 750,00
rachunkowosci
3.1. Zmiany kapitatu (funduszu) z aktualizacji 160 430,32 67 058,26 2625,00 -39125,00
wyceny
3.2. ?(ap|ta+ (fundusz) z aktualizacji wyceny 269 521,20 269 521,20 2625,00 2625,00
na koniec okresu
Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00 0,00 0,00
na poczatek okresu
4.1. Zmiany pozostatych kapitatéw (funduszy) 0,00 0,00 0,00 0,00
rezerwowych
4.2, Pozostaie kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00 0,00 0,00
na koniec okresu
5 Zysk (strata) z lat ubiegtych na poczatek okresu -5398 437,21 -3097 551,90 -2394241,43 -5398437,21
5.1. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu 0,00 0,00 0,00 0,00
5.2. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu, po 0,00 0,00 0,00 0,00
korektach
5.3. Zysk z lat ubiegtych na koniec okresu 0,00 0,00 0,00 0,00
5.4. Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu 5398437,21 3097551,90 2394241,43 5398437,21
5.5. Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu, po 2300 885,31 0,00 3004 195,78 0,00
korektach
5.6. Strata z lat ubiegtych na koniec okresu 3097551,90 3097551,90 5398437,21 5398437,21
5.7. Zysk (strata) z lat ubiegtych na koniec okresu -3097551,90 -3097551,90 -5398437,21 -5398 437,21
6 Wynik netto -223 737,68 115 954,52 -15987,10 180 516,50
I. Kapitat (fundusz) wtasny na koniec okresu (BZ) 9591999,06 9591999,06 7231968,13 7231968,13

Kapitat (fundusz) wtasny, po uwzglednieniu

9591999,06 9591999,06 7231968,13 7231968,13

proponowanego podziatu zysku (pokrycia straty)
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4. Informacje o zasadach przyjetych przy sporzadzaniu raportu, w tym informacje o zmianach stosowanych

zasad (polityki) rachunkowosci

Ponizej przedstawione zostaty zasady obowigzujace przy sporzadzaniu sprawozdania finansowego. Zasady

rachunkowosci, ktére zostaty omdwione ponizej stosuje sie w sposob ciggly catego okresu sprawozdawczego.
W zakresie ewidencji wartosci niematerialnych i prawnych

Wartosci niematerialne i prawne podlegajg umarzaniu i amortyzowaniu metodg liniowg przy zastosowaniu
goérnych stawek okreslonych w przepisach podatkowych. Wartosci niematerialne i prawne o wartosci mniejszej
niz 10 000 ztotych s umarzane jednorazowo w miesigcu nabycia lub rozpoczecia pobierania korzysci z

wykorzystywania tych praw.
W zakresie ewidencji sSrodkéw trwatych

Srodki trwate w ciggu roku wyceniane sg w cenie nabycia lub koszcie wytworzenia po aktualizacji wyceny
sktadnikow majatku pomniejszonych o dokonywane odpisy amortyzacyjne oraz dokonane odpisy aktualizujgce

ich wartosc.

Srodki trwate amortyzuje sie metoda liniowg poczawszy od nastepnego miesigca po przyjeciu $rodkéw trwatych
do uzywania przy zastosowaniu najwyzszych stawek przewidzianych w przepisach podatkowych. Mozliwe jest w
uzasadnionych przypadkach skracanie lub wydtuzanie okresu amortyzacji, jezeli przewidywany okres

uzytkowania jest dtuzszy lub krotszy niz wynikajacy z zastosowania przepisow podatkowych.

Amortyzacja niskocennych $rodkéw trwatych o wartosci nieprzekraczajacej 3.500 zt dokonywana jest

jednorazowo w miesigcu przyjecia Srodkéw trwatych do uzywania.
W zakresie inwestycji dlugoterminowych

Udziaty lub akcje, w tym od jednostek podporzadkowanych wycenia sie wedtug ceny nabycia pomniejszonej o
odpisy z tytutu trwatej utraty wartosci. W przypadku podmiotéw notowanych wyceny dokonuje sie w oparciu o

kursy zamkniecia z ostatniego dnia kwartatu.
W zakresie aktywow finansowych i zobowigzan finansowych

Aktywa finansowe uznaje sie za nabyte, a zobowigzania finansowe za powstate w przypadku zawarcia przez
jednostke kontraktu, ktéry powoduje powstanie aktywéw finansowych u jednej ze stron i zobowigzania

finansowego albo instrumentu kapitatowego u drugiej ze stron.
W zakresie rzeczowych sktadnikéw aktywéw obrotowych

Rzeczowe sktadniki aktywow obrotowych wycenia sie wedtug cen nabycia lub kosztéw wytworzenia nie wyzszych

od ich cen sprzedazy netto na dzien bilansowy.

Odpisy aktualizujgce wartos¢ rzeczowych sktadnikdw majatku obrotowego dokonane w zwigzku z trwatg utratg

ich wartosci lub spowodowane wyceng doprowadzajgcg ich wartos¢ do cen sprzedazy netto mozliwych do
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uzyskania pomniejszajg warto$¢ pozycji w bilansie i zalicza sie je odpowiednio do pozostatych kosztéw

operacyjnych lub kosztéw wytworzenia sprzedanych produktéw lub ustug lub kosztéw sprzedazy.
W zakresie ewidencji naleznosci

Naleznosci wyceniane sg w ciggu roku obrotowego w wartosci nominalnej. Naleznosci s3 wyceniane zgodnie z

zasadg ostroznosci z uwzglednieniem odpiséw aktualizujgcych dotyczacych naleznosci watpliwych.
W zakresie ewidencji Srodkéw pienieznych

Krajowe srodki pieniezne i kredyty bankowe wykazuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalne;j.
Srodki pieniezne i kredyty w walutach obcych wykazuje sie w ksiegach rachunkowych zgodnie z obecnie

obowigzujgcymi przepisami.

Znajdujace sie w kasach srodki pieniezne muszg by¢ inwentaryzowane w drodze spisu z natury na ostatni dzien
kazdego roku obrotowego, natomiast zgromadzone na rachunkach bankowych w drodze uzyskania od bankéw

potwierdzenia ich stanu.
W zakresie kapitatow (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajow i

zasad okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spétki.
W zakresie kapitatow (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajow i

zasad okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spotki.

Kapitat zapasowy tworzony jest z podziatu zysku, przeniesienia z kapitatu rezerwowego z aktualizacji wyceny oraz
nadwyzki wartosci emisyjnej akcji powyzej ich wartosci nominalnej pomniejszonej o koszty tej emisji. Pozostata

cze$¢ kosztow emisji zaliczana jest do kosztéw finansowych.
W zakresie rezerw

Rezerwy tworzy sie na pewne lub o duzym stopniu prawdopodobienstwa przyszte zobowigzania i wycenia sie je
na dzien bilansowy w wiarygodnie oszacowanej wartosci. Rezerwy zalicza sie odpowiednio do pozostatych
kosztow operacyjnych, kosztéow finansowych lub strat nadzwyczajnych, zalezne od okolicznosci, z ktorymi

przyszte zobowigzania sie wigza.
W zakresie rozliczen miedzyokresowych - w pasywach

Rozliczenia miedzyokresowe kosztow dokonywane s3 w wysokosci prawdopodobnych zobowigzan

przypadajgcych na biezacy okres sprawozdawczy.
W zakresie ewidencji przychodéw

Przychody ze sprzedazy obejmujg niewatpliwie nalezne lub uzyskane kwoty netto ze sprzedazy, pomniejszone o

nalezny podatek od towardw i ustug ujmowane w okresach, ktérych dotycza.
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W zakresie ewidencji kosztow
Spotka prowadzi koszty w uktadzie poréwnawczym.
Na wynik finansowy Spétki wptywaja ponadto:

a) pozostate przychody i koszty operacyjne posrednio zwigzane z dziatalnoscig Spotki w zakresie m.in. zyskow i
strat ze zbycia niefinansowych aktywoéw trwatych, aktualizacji wyceny aktywéw niefinansowych, utworzenia i

rozwigzania rezerw na przyszte ryzyko, kar, grzywien i odszkodowan, otrzymania lub przekazania darowizn;

b) przychody finansowe z tytutu dywidend (udziatéw w zyskach), odsetek, zyskow ze zbycia inwestycji, aktualizacji

wartosci inwestycji, nadwyzki dodatnich réznic kursowych nad ujemnymi;

c) koszty finansowe z tytutu odsetek, strat ze zbycia inwestycji, aktualizacji wartosci inwestycji, nadwyzki

ujemnych réznic kursowych nad dodatnimi;

d) straty i zyski nadzwyczajne powstate na skutek trudnych do przewidzenia zdarzen nie zwigzanych z ogélnym

ryzykiem prowadzenia Spotki poza jej dziatalnosciag operacyjna.
W zakresie opodatkowania
Wynik brutto koryguja:

a) biezace zobowigzania z tytutu podatku dochodowego od oséb prawnych;
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5. Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci w Il kwartale 2020 roku

5.1. Komentarz Emitenta na temat okolicznosci zdarzen istotnie wptywajacych na dziatalno$¢ emitenta,

jego sytuacje finansowa i wyniki osiggniete w Il kwartale 2020 r.

W 2Q2020 roku Spdtka wygenerowata 989 tys. PLN przychoddw w czego 315 tys. PLN stanowity przychody ze

sprzedazy gry Bee Simulator, natomiast 674 tys. PLN zmiana stanu produktédw. Zmiana stanu produktéw odnosi

sie do produkcji w toku projektow Giants Uprising oraz Aria.

W zakresie dziatann w okresie 2Q2020 r., ktére miaty wptyw na wyniki Spofki:

wygenerowano przychody w wysokosci 989 tys. PLN,

koszty wynagrodzen ulegty obnizeniu w poréwnaniu z uprzednimi okresami, co ma zwigzek ze

zmniejszeniem wielkosSci zespotu produkcyjnego po zakorczeniu produkcji Bee Simulator,

koszty ustug obcych ulegty zmniejszeniu z uwagi na zmniejszong ilos¢ kosztow funkcjonowania (praca

zdalna).

wysokie przychody finansowe wynikajg ze sprzedazy akcji Bloober Team SA, No Gravity Games SA oraz

Ovid Works SA pomniejszone o koszty bezposrednie zakupu aktywow.

wptyw na wysokie koszty finansowe miato odzwierciedlenie wartosci Ovid Works SA w ksiegach

wynikajace z uprzedniego przeszacowania wartosci

podatek dochodowy od sprzedazy akcji Bloober Team SA oraz No Gravity Games SA oraz Ovid Works SA

W zakresie istotnych zdarzen majgcych wptyw na bilans Spotki:

zwiekszenie pozycji produkcji w toku w zwigzku z aktywacja kosztéw projektéw Giants Uprising oraz

Aria,

nastgpit spadek poziomu inwestycji dtugoterminowych z uwagi na dokonane dezinwestycji z akcji

Bloober Team SA oraz No Gravity Games SA,

wzrost poziomu naleznosci z uwagi na fakt, iz czesci ptatnosci za akcje Ovid Works SA dokonano po

zakoniczeniu 2Q 2020 roku
wzrost poziomu zobowigzan - ptatnosci podatku od sprzedazy akcji dokonano po zakorczeniu kwartatu

spotka lokuje nadwyzki Srodkéw pienieznych niewykorzystywane do biezacej dziatalnosci w

krotkoterminowe papiery wartosciowe (weksle, bony pieniezne, obligacje).

W nawigzaniu do raportu ESPI 3/2020 dotyczacego wptywu Covid COVID-19 na dziatalno$¢ operacyjng i

finansowg Emitenta zgodnie z analizg przeprowadzong przez Zarzad w 2Q2020 roku nie wykazano istotnego

wptywu Covid-2019 na wynik finansowy za 2Q2020 roku. Z uwagi na zamkniecie sklepéw stacjonarnych w
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niektdrych rejonach swiata (w ktérych prowadzona jest sprzedaz Bee Simulator w wersji pudetkowej), zmiane
kondycji finansowej oraz zachowan konsumentéw z uwagi na Covid 2019, Emitent nie wyklucza takiego wptywu

w przysztych okresach.

5.2. Stanowisko Zarzadu odnosnie do moiliwosci zrealizowania publikowanych prognoz wynikéw

finansowych na dany rok w swietle wynikéw zaprezentowanych w niniejszym raporcie kwartalnym.
Emitent nie publikowat prognoz.

5.3. Inicjatywy nastawione na wprowadzenie rozwigzan innowacyjnych w przedsiebiorstwie.

W 2Q2020 Emitent podjat dziatania majgce na celu wprowadzenie rozwigzan innowacyjnych w przedsiebiorstwie
w postaci ztozenia wniosku o dofinansowanie projektu ,,QUADRIMA - kompleksowa technologia umozliwiajgca
znaczny wzrost jakosci i produktywnosci ztozonych, interaktywnych animacji ze szczegélnym uwzglednieniem
animacji wielonoznych zwierzat oraz ich interakcji z obiektami statymi i ludzmi na potrzeby gier akcji.”. Wniosek
o dofinansowanie projektu na kwote 5,2 min zt, w tym 3,8 min zt dofinansowania zostat ztozony w dniu
14.05.2020 do Narodowego Centrum Badari i Rozwoju w ramach konkursu "Szybka Sciezka 3_2020" w ramach

Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020.

Stworzenie systemu Quadrima umozliwi Emitentowi zyskanie realnej przewagi nad innymi podmiotami w branzy
w dziedzinie interaktywnej animacji zwierzat wielonoznych. Posiadanie systemu, zamiast recznego
przygotowywania animacji przyczyni sie takze do znacznego obnizenia kosztow produkcji animacji w kolejnych

grach Emitenta, ktére szacowane sg na okoto 30% kosztéw produkcji.

Warszawa, dnia 14 sierpnia 2020 roku



