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CZYM JEST GRUPA PEOPLE CAN FLY?

Grupa People Can Fly, w ktdrej sktad wchodzg PCF Group S.A. jako spdtka dominujaca (,Spétka” lub
-PCF”) i jej spdtki zalezne (tgcznie ,Grupa”), rozpoczeta dziatalno$¢ na rynku gier wideo w Polsce
w 2002 roku. W ciggu dwudziestu lat wspdtpracowata z elitarnym gronem wydawcow gier, stajgc sie jednym
z najbardziej doswiadczonych polskich i europejskich studidw produkujacych gry wideo, szczegdinie te
z gatunku shooter w segmencie AAA (Triple-A), a takze jednym z wiodgcych w branzy ekspertéw w zakresie
technologii Unreal Engine. PCF cieszy sie uznaniem na catym Swiecie jako twdrca wyjgtkowych i inspiru-
jacych gier akgji.

JAKIE GRY ROBIMY?

Misja PCF jest prosta: najwazniejszy jest Gracz. Chcemy, aby dzieki naszym produkcjom gracze dos$wi-
adczali Swiata gier na najwyzszym mozliwym poziomie. Sami jeste$my graczami i doskonale rozumiemy
wyjatkowa wartosé i site oddziatywania takich przezyé. Tworzymy wiec gry, w ktére sami chcemy gradé.

Przez dwie dekady dziatalnosci PCF stworzyto lub wyprodukowato jedne z najgtosniejszych shooterdw
w branzy, w tym Painkiller’a, Bulletstorm, Gears of War: Judgement i Outriders. Te sukcesy nie wyczerpu-
jg jednak naszego apetytu na rozwijanie ogromnego i wcigz niewykorzystanego potencjatu, jaki widzimy
w segmencie shooteréw AAA i compact-AAA (tj. gier o krotszym czasie produkcji, nizszym budzecie
i mniejszej objetosci (ang. scope), charakteryzujgcych sie jednak jakoscig porownywalng z grami z segmen-
tu Triple-A). Planujemy tworzy¢ gry, ktére nie tylko rozwing caty gatunek, ale takze potgczg go z innymi
gatunkami i podgatunkami gier, pozwolg zastosowac¢ nowatorskie rozwigzania trybéw gry wieloosobowej
(multiplayer), wprowadzi¢ innowacje w zakresie projektowania rozgrywki oraz znalez¢ metody na prze-
niesienie tych doswiadczen do rzeczywistosci wirtualnej.

Rozwijajac Projekt Dagger poszerzyliSmy zakres gatunkowy produkowanych przez nas gier o gry akcji
(action games) i nadal chcemy produkowa¢ nowe gry w nowych gatunkach.

KIM JESTESMY?

W catym okresie naszej dziatalnosci dotgczyto do nas bardzo wielu $wiatowej klasy deweloperéw gier sta-
nowigcych elite tej branzy, dysponujgcych wiedza i miedzynarodowym dos$wiadczeniem, ktérych codzien-
ng misja, we wspotpracy z zespotami wsparcia (back office), jest tworzenie $wiatowej klasy gier o wysokim
stopniu ztozonosci i technologicznego zaawansowania. Nazywamy ich Awiatorami.

W Grupie pracuje obecnie ponad 600 Awiatorow, w tym 400 deweloperéw. Dwie trzecie z nich pracuje
w Europie, jedna trzecia w Ameryce Pdétnocne;.
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Zespoty dziatajg w poszczegodlnych lokalizacjach jako niezalezne komoérki kreatywne, ktére kieruja
sie wspdlnymi wartosciami i ktérym przyswieca jeden cel: tworzenie inspirujgcych gier dla $wiatowej
spotecznosci graczy.

Aby zmaksymalizowa¢ efektywnos$¢ wspotpracy pomiedzy tymi zespotami rozwineliSmy PCF Framework:
wtasny pakiet dodatkdéw, narzedzi, i modyfikacji do silnika Unreal usprawniajgcy proces produkcji gier.
Ponadto zorganizowalismy w ramach Spoétki tak zwane Centers of Excellence, umozliwiajgce Awiatorom
wspotprace w ramach grup roboczych, wspierajgce innowacyjnos¢, stanowigce przestrzen do ekspery-
mentdéw i dzielenia sie wiedzg miedzy projektami. Jest to wyjatkowe rozwigzanie stanowigce podstawe
naszej efektywnosci produkcyjnej i utatwiajgce jednoczesng prace nad odrebnymi projektami, nalezgcymi
do réznych gatunkow.

Nasze swiatowej klasy zespoty wspoétpracowaty z wieloma najbardziej rozpoznawalnymi studiami w branzy
gamingowej, tworzgc gry, ktére zdobyty uznanie graczy i osiggnety sukces komercyjny.

Zespoty te kierujg sie wspolnymi wartosciami sktadajgcymi sie na DNA People Can Fly. Sg nimi:
e Szczeros$é: czyli prawo i przestrzen do otwartej komunikacji;
¢ Odpowiedzialno$¢: za swoje decyzje, pomysty oraz dane stowo;

* Praca zespotowa: pozwalajgca realizowa¢ wspolng pasje, roznorodnos¢ punktéw widzenia, ktéra
stanowi o nasze;j sile;

¢ Nieustepliwos$é: czyli odwaga do kwestionowania status quo i wdrazania unikalnych pomystdw.

JAK PRACUJEMY?

Wraz z rozwojem Spoétki i skalowaniem portfolio produktéw, PCF wdrozyto metody pracy odzwierciedlajgce
najlepsze praktyki w branzy. Od ponad dwéch lat Spotka wykorzystuje i adaptuje tzw. praktyki zwinne
(ang. agile), pozwalajgce Spotce empirycznie i w krétkich iteracjach weryfikowac postepy i efekty tocza-
cych sie prac, a takze w tatwy sposdb korygowac ich zakres i kierunek. Dzieki temu Spétka odpowiednio
dostosowuje swoje dziatania do poszczegdlnych faz produkcji gry.

Oprocz struktur liniowych, Spétka wdrozyta projektowe struktury macierzowe zbudowane wokét tzw. Fea-
ture Owneréw i Feature Teamdw. Feature Ownerzy odpowiadajg za koncowy efekt funkcjonalnosci w grze,
a dzieki roztozeniu odpowiedzialnosci na utalentowanych deweloperéw uzyskujemy dbato$¢ o szczegoty
i wysokg jako$¢ w przekroju catego projektu. Nad kolejnymi iteracjami czuwajg producenci oraz doswi-
adczeni dyrektorzy poszczegdlnych obszaréw, za$ proces produkcji podzielony jest na tzw. kadencje,
czyli unikalny proces, ktdrego istotg jest potgczenie iteratywnych okresow i zdarzen (spotkar) z metodami
pracy, poprawiajgce terminowos$¢ realizacji celdw przy jednoczesnym ograniczaniu ryzyka.

CO UDALO NAM SIE ZREALIZOWAG W CIAGU OSTATNICH 2 LAT?

Dwa lata od debiutu gietdowego (grudzien 2020 roku) wszystkie obrane krétkoterminowe cele strate-
giczne zostaty zrealizowane, czesto z nawigzkg. Dokonane inwestycje oraz nabyte kompetencje poz-
walajg obecnie Spotce pracowaé nad kilkoma projektami jednoczes$nie, przy zachowaniu niezaleznosci
organizacyjnej studiow deweloperskich dziatajgcych w ramach Grupy. PCF stato sie jednym z najwiekszych
na Swiecie niezaleznych studiéw produkcyjnych, od lat tworzagcym IP (prawa wtasnosci intelektualnej)
w segmencie AAA.
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e Zakonczylismy z sukcesem prace nad grg Outriders i dodatkiem do niej Outriders: Worldslayer.
* Z powodzeniem zakonczyliSmy transformacje studiow produkcyjnych PCF:
»  zmodelu pracy nad jedng gra przeszliSmy do modelu pracy nad kilkoma grami jednoczes$nie;
»  rozwineliémy sie z jednego do kilku zespotéw kreatywnych;
»  wdrozyliSmy nowoczesne metody i praktyki tworzenia gier;
»  powotalismy do zycia Centers of Excellence.

*  Wzmocnilismy globalnie nasze zespoty wsparcia (back office), ktérych celem jest tworzenie innowacy-
jnego $rodowiska pracy oraz realizacja jednego celu: wspieranie naszych Awiatordw.

*  Przejelismy nowe zespoty produkcyjne w Stanach Zjednoczonych, Kanadzie i Polsce, aby rozwija¢
nasze kompetencje i nowe projekty:

»  zespdt deweloperski spétki Phosphor Games, LLC z siedzibg w Chicago;

»  spotke Game On Creative Inc. bedaca studiem realizujgcym na zlecenie ustugi mocap, animacje,
cinematiki i audio;
»  spotke Incuvo S.A. zajmujaca sie produkcja gier na platformy rzeczywistosci wirtualnej (VR).

e Otworzyli$my nowe studia deweloperskie w Krakowie i Montrealu (Kanada).

*  Przyjelismy hybrydowy i zdalny model pracy w czasie, gdy pandemia koronawirusa zmieniata oblicze
branzy. Podejscie to umozliwito PCF rekrutacje, niezaleznie od lokalizacji, najwyzszej klasy profesjon-
alistéw i utrzymanie odpowiedniego do potrzeb projektowych poziomu zatrudniania.

¢ Rozbudowali$my struktury naszej Grupy w oparciu o siedem studiow deweloperskich (Warszawa,
Rzeszow, Krakow, Katowice, Newcastle, Montreal i Nowy Jork), co umozliwito zapewnienie petniejsze-
go wsparcia pracownikom w krajach Ameryki Pétnocnej i Europy.

*  lWykorzystujac IP bedace wtasnoscig Grupy, zawarliSmy z Incuvo S.A. umowe produkcyjno-wydawn-
iczg, ktdrej przedmiotem jest stworzenie gry na wszystkie znaczace platformy VR.

*  Kontynuowali$my prace zwigzane z rozwojem PCF Framework.

¢ Wzmocnili$my globalng marke People Can Fly jako wiodgcego, niezaleznego dewelopera w branzy gier
wideo, a takze reputacje tworcy wysokiej jakosci gier z segmentu AAA.

* RozpoczeliSmy prace nad dwoma zupetnie nowymi projektami. Obok ujawnionych w trakcie IPO
Projektéw Gemini i Dagger aktualnie w pre-produkcji znajdujg sie rowniez Projekt Bifrost i Projekt
Victoria.

*  Eksplorujemy mozliwosci rozwoju w innych segmentach przemystu rozrywkowego w oparciu o marke
i IP Grupy.
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DOKAD ZMIERZAMY?

Dynamiczny rozwdj, sprawdzone strategie rozwoju, zdobyte doswiadczenie, zahartowane zespoty
kreatywne i deweloperskie, a takze kompetencje skoncentrowane w ramach Centers of Excellence oraz
PCF Frameworkumozliwiajg nam obecnie réwnolegta prace nad wielomaambitnymiprojektamijednoczesnie.
Podejmujemy to wyzwanie z petng odpowiedzialnoscig, zobowigzujgc sie wobec spotecznosci graczy
i naszych inwestoréw do wprowadzania na rynek, z sukcesem, kilku produktéw w nadchodzacych latach.

Bedziemy nadal tworzy¢ i wydawac¢ ambitne, nowatorskie gry z gatunku shooteréow w kategoriach AAA
i compact-AAA. Bedziemy jednak siega¢ takze do nowych gatunkdéw. Krétkie omdwienie tych projektéw
przedstawiamy w dalszej czesci tego dokumentu.

Przy wybranych projektach Spotka nadal wspétpracowac bedzie z renomowanymi partnerami w modelu
pracy na zlecenie (work-for-hire). W odniesieniu do tej dziatalnosci nasza strategia nie ulega zmianie. Jesli
pojawig sie atrakcyjne mozliwosci wspotpracy z wydawcami, na pewno z nich skorzystamy. Tego rodza-
ju umowy zapewniajg Spétce stabilno$¢ finansowg, a jednoczes$nie przestrzen do eksperymentowania,
rozwoju oraz — w przypadku przekroczenia przez te projekty progu rentownosci — zapewniajg dodatkowe
korzysci finansowe.

Jednoczesnie uwazamy, ze w dtuzszej perspektywie zdynamizowanie dziatan w kierunku dziatalnosci wy-
dawniczej w modelu self-publishing jest najlepsza strategig. Od debiutu na Gietdzie Papierow Wartoscio-
wych w Warszawie rozwingliSmy i samodzielnie finansujemy dwa projekty w tym modelu: Projekt Bifrost
i Projekt Victoria. Od ubiegtego roku w tym modelu realizujemy takze Projekt Dagger.

W poréwnaniu z modelem work-for-hire, samodzielne wydanie gry zapewnia wiekszg kontrole nad proce-
sem jej tworzenia, daje mozliwo$¢ wyboru modeli monetyzacji oraz pozwala na ksztattowanie strategii mar-
ketingowej, sprzedazowej i dystrybucyjnej. Oczywiscie pozwala réwniez producentowi zachowaé wiekszy
udziat w przychodach ze sprzedazy. PCF planuje ograniczac¢ ryzyka zwigzane z prowadzeniem dziatalnosci
w modelu self-publishing dywersyfikujgc portfolio gier i prowadzac prace nad wieloma grami jednoczesnie.

Wszystkie elementy sktadowe obecnego portfela gier PCF, takie jak dobér gatunkoéw, docelowych grupy
odbiorcéw, okreslenie potencjatu rynkowego, daty premiery czy sposobu monetyzacji — sg gteboko prze-
myslane. Spétka zgromadzita wystarczajgcg wiedze, umiejetnosci i zasoby, aby podjg¢ sie wydawania gier.
Jestesmy gotowi dostarcza¢ nasze gry graczom w petni samodzielnie.
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JAKIE SA KLUCZOWE ZAEOZENIA NOWE) STRATEGII PCF?

+  WZMOCNIENIE DZIALALNOSCI WYDAWNICZEJ (MODELU SELF-PUBLISHING)

Wypromowanie marki People Can Fly jako wiodgcego, niezaleznego twoércy i wydawcy gier w seg-
mencie AAA oraz compact-AAA.

Tworzenie, rozwijanie i utrzymywanie kontaktu z lojalng i zaangazowang spotecznos$cig miliondw
graczy jako podstawy do generowania zainteresowania nowymi produktami PCF.

Rozbudowa dziatu analizy rynku i badan konsumenckich w ramach naszej dziatalnosci wydawn-
iczej w celu lepszego rozumienia potrzeb i oczekiwan graczy zaréwno na etapie produkcji gry, jak
i w petnym cyklu zycia produktu.

Wyprodukowanie w ciggu najblizszych czterech lat szesciu gier z wykorzystaniem wszystkich
wtasnych zespotow deweloperskich (szczegdty ponizej).

* ALWAYS LIVE

Gry w naszym portfelu wydawniczym beda oparte na modelu gry jako ustugi (Game-as-a-Service,
GaaS) lub GaaS-ready (w ktérym projekty moga stac sie grami live po poczatkowym okresie funk-
cjonowania jako samodzielny produkt), z naciskiem na zaangazowanie i utrzymanie graczy. Pode-
jécie to umozliwia wykorzystanie wielu modeli monetyzacji, dopasowanych do poszczegdlnych
projektéw tak, aby najbardziej odpowiadaty docelowemu odbiorcy i jednoczesénie zapewniaty
graczom nieprzerwane, spersonalizowane doswiadczanie w dtuzszym okresie.

Spotka dagzy do poszerzenia swojego zakresu kompetencji o gry online live, zaréwno w formule
PVE (Player versus Environment), jak i PvP (Player versus Player). Bedg one korzysta¢ zaréwno z
technologii P2P (peer-to-peer), jak i dedykowanych serwerdw. W tym celu Spétka planuje dalsze
inwestycje w PCF Framework, Platforme Online Backend oraz infrastrukture chmurowg GaaS,
zdolng obstuzy¢ miliony graczy jednoczes$nie.

Model GaaS nie tylko umozliwia przyspieszenie procesu wydawniczego, ale takze dokonywanie
regularnych aktualizacji, ktére utrzymujg zaangazowanie graczy przez lata. Pozwala to poprawic¢
retencje graczy i znaczgco zwieksza wartos¢ gry w czasie w poréwnaniu z grami wydawanymi
w tradycyjnym modelu ,kup i graj” (pay-to-play).

Model GaaS pozwala réwniez na uwzglednianie informacji zwrotnych uzyskiwanych od spotec-
znosci graczy jeszcze na etapie prac deweloperskich, zapewniajgc dopasowanie gier do jej po-
trzeb i oczekiwan. Umozliwia to nie tylko wzmocnienie potencjatu danej gry, ale tez zwiekszenie
zaangazowania graczy i ich lojalnosci.

+ ZROZNICOWANE MODELE MONETYZACJI GIER

W grach wydawanych przez Spétke stosowane bedg zréznicowane modele monetyzacji.

Tradycyjny model ,kup i graj” (pay-to-play), w ktérym gra sprzedawana jest za okreslong cene
w dystrybucji cyfrowej lub detaliczne;j.

Mikrotransakcje, umozliwiajgce pobranie gry i korzystanie z niej bez ponoszenia zadnych poczat-
kowych kosztéw, ale oferujgce graczom mozliwos¢ kupowania w grze przedmiotéw modyfikuja-
cych i personalizujgcych sposéb doswiadczania przez nich rozgrywki.

Karnety sezonowe, bedace modelem monetyzacji pozwalajgcym graczom na dostep do dodat-
kowych tresci przez okreslony czas, zwykle jeden sezon, za dodatkowg optatg, ktéra moze mieé
charakter jednorazowy lub abonamentowy.

Model hybrydowy — tgczacy dwie lub wiecej z powyzszych metod monetyzaciji.
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+  DALSZE ZWIEKSZANIE LICZEBNOSCI ZESPOtOW PRODUKCYJNYCH | ROZWIJANIE TALENTOW

¢ W celu zmaksymalizowania powodzenia realizowanych przez Grupe gier, Spétka planuje dalszg
rozbudowe zespotéw deweloperskich, koncentrujgc sie na zatrudnianiu i szkoleniu najwyzszej
klasy specjalistow. Spdtka bedzie takze podtrzymywaé unikalng kulture organizacyjng wspiera-
jaca wysoka retencje pracownikow i ich satysfakcje.

*  lWprowadzenie programu motywacyjnego dla kluczowych pracownikéw lub wspdtpracownikéw
Grupy na lata 2023-2027 umozliwi przyznanie uprawnionym osobom praw do nabycia akcji bez
rozwadniania dotychczasowych akcjonariuszy, w liczbie nie przekraczajgcej 1.237.500 akcji sta-
nowigcych 4,13% obecnego kapitatu zaktadowego Spotki, w szczegdlnosci pod warunkiem wypra-
cowania przez Grupe w tym okresie skumulowanego wyniku EBITDA w kwocie 1,5 mld PLN. Po
przekroczeniu 80% wskazanego wyzej skumulowanego wyniku EBITDA, 50% oferowanych akcji
zostanie przydzielona uprawnionym osobom, podczas gdy pozostate 50% akcji bedzie przydziel-
ane wraz ze wzrostem poziomu skumulowanego wyniku EBITDA do poziomu docelowego, kiedy to
100% oferowanych akcji zostanie przydzielonych uprawnionym pracownikom lub wspdétpracown-
ikom Grupy. Akcje dla pracownikéw lub wspotpracownikow oferowane beda przez gtéwnego ak-
cjonariusza Spotki. Cena po jakiej akcje bedg oferowane kluczowym pracownikom lub wspoétpra-
cownikom Grupy bedzie wyzszg z nastepujgcych cen: (i) ceny za akcje Spotki z dnia przydzielenia
akcji uprawnionej osobie (rozumianego jako dzier zawarcia umowy pomiedzy osobg uprawniong
a gtéwnym akcjonariuszem Spétki), (i) ceny za akcje dla inwestoréw instytucjonalnych z IPO Spétki
oraz (iii) ceny za akcje ustalong w ramach nowej emisji akcji Spotki, o ktérej mowa ponizej.

e Lock-up gtéwnego akcjonariusza Spotki — poza akcjami przeznaczonymi do programu motywacyj-
nego lub zakupionymi po IPO - zostaje przedtuzony do korica 2027 roku, z wytgczeniem transakcji
o charakterze strategicznym i wezwan do zapisywania sie na sprzedaz lub zamiane akcji Spétki.

INWESTYCJE W NOWE SEGMENTY PRZEMYStU ROZRYWKOWEGO

e Spotka zamierza eksplorowaé¢ nowe obszary dziatalno$ci w oparciu o marke, wiedze oraz IP
Grupy, inwestujgc w nowe segmenty przemystu rozrywkowego i kultury cyfrowe;.

JAKIE GRY MAMY W PORTFELU STRATEGICZNYM?

Spotka przygotowata niezwykle ambitny plan produkcyjny, marketingowy i sprzedazowy na najblizsze piec lat,
wyznaczajgc jako cel strategiczny osiggniecie co najmniej 3,0 mld PLN fgcznych przychoddw w latach 2023-2027.

Aktualizacja harmonogramu: we wrzesniu 2021 r. ogtosiliémy, ze poczawszy od roku 2024 PCF bedzie wy-
dawaé jedng gre rocznie. Od tego czasu konieczne okazato sie zaktualizowanie harmonogramu premier
ze wzgledu na opdznienia wynikajgce z przejscia z silnika Unreal Engine 4 na Unreal Engine 5. Ta zmiana
i wykorzystanie nowej wers;ji silnika UE.5 w naszych produkcjach sg kluczowymi czynnikami z punktu widze-
nia utrzymania konkurencyjnosci naszych gier w przysztosci. Zwazywszy na fakt, ze premiera Projektu Thun-
der wyznaczona jest na rok 2023, obecnie nie planujemy wydania zadnej petnej, samodzielnej gry w 2024 r.

Uwaga: ponizsze opisy gier i plandw ich rozwoju sg celowo ograniczone do minimum ze wzgledu na koniec-
znos¢ ochrony konkurencyjnosci rynkowe.

PROJEKT GEMINI

Gatunek: nieujawniony

Wielkos$¢ zespotu: 200 oséb

IP: nieujawnione (wtasno$¢ Square Enix)
Przewidywana premiera: 2026

Gra z segmentu AAA, realizowana przez Grupe w Europie, w modelu work-for-hire, z dtugoletnim wydawca
Grupy, Square Enix Limited.
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PROJEKT DAGGER

Gatunek: Kooperacyjny Action Melee RPG

Wielkos$é zespotu: 50 osdb (aktualnie) do 140 osdb (docelowo)
IP: nieujawnione (wtasne)

Przewidywana premiera: 2025-2026

Finansowana catkowicie przez Spotke gra z segmentu AAA, ktorg Grupa realizuje w Ameryce Pdtnocnej,
tworzona w nowym dla Grupy obszarze gier akcji RPG, z nowymi elementami rozgrywki i strukturami fab-
ularnymi niestosowanymi dotychczas przez Grupe. Projekt bedzie wydany samodzielnie, dajgc poczatek
nowe;j serii gier przeznaczonej na platformy gamingowe nowej generaciji.

PROJEKT BIFROST

Gatunek: Online shooter

Wielkosé zespotu: 70 osdb (aktualnie) do 150 osdb (docelowo)
IP: nieujawnione (wtasne)

Przewidywana premiera: 2025-2026

Online shooter z segmentu AAA realizowany przez Grupe w Ameryce Pétnocnej. Bedzie to samodzielnie
finansowana i wydana gra live, w zwigzku z czym wyznaczony do niej zespét bedzie sie zwiekszat po pre-
mierze w miare osiggania przez gre jej kluczowych wskaznikéw efektywnosci.

PROJEKT VICTORIA

Gatunek: Multiplayer survival

Wielkosé zespotu: 30 oséb (aktualnie) do 120 oséb (docelowo)
IP: nieujawnione (wtasne)

Przewidywana premiera: 2025-2026

Gra multiplayer survival z segmentu AAA realizowana przez Grupe w Ameryce Pdtnocnej. Bedzie to sa-
modzielnie finansowana i wydana gra live, w zwigzku z czym wyznaczony do niej zespot bedzie sie zwiekszat
po premierze w miare osiggania przez gre jej kluczowych wskaznikow efektywnosci.

PROJEKT RED

Gra z segmentu compact-AAA realizowana przez Grupe w Europie. Na dzien niniejszego dokumentu gra
znajduje sie w fazie koncepcyjne;.

PROJEKT THUNDER

Gra jest realizowana przez spoétke zalezng Grupy, Incuvo S.A. Projekt znajduje sie w fazie produkcji i oparty
jest na wtasnym IP Grupy.

Produkcja gry jest finansowana w catosci przez Spotke i przeznaczona do wydania w modelu self-publish-
ing. Premiera gry planowana jest do konca 2023 r.

GREEN HELL VR

Gra stanowi VR’owg adaptacje popularnej, wydanej na PC i konsole, survivalowej gry z otwartym $wiatem
Green Hell, autorstwa Creepy Jar S.A. i realizowana jest przez spoétke zalezng Grupy, Incuvo S.A. Premiera
gry odbyta sie w kwietniu 2022 r. w wersji na platforme Oculus Quest 2 oraz w czerwcu 2022 r. w wersji
na PC, a nastepnie w lipcu 2022 r. na platformie Oculus Rift i w pazdzierniku 2022 r. na platformach Pico.
Gra jest przeznaczona do wydania na platformach sprzetowych HTC w kwietniu 2023 r. lub blisko tej daty,
jak réwniez na gogle Sony NGVR wspdtpracujace z konsolg Sony PlayStation 5, do konca 2023 r.
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NOWA STRATEGIA - FINANSOWANIE

W celu pokrycia wydatkow zwigzanych z nowg strategig Spotki, Zarzad planuje pozyskaé srodki z nowej
emisji akcji Spotki w kwocie od okoto 205 min PLN do okoto 295 min PLN.

Srodki pozyskane z nowej emisji akcji Spétki zostang w catoéci przeznaczone na zwiekszenie liczebno$-
ci zespotow produkcyjnych do poziomu odpowiadajgcego poszczegdlnym etapom produkcji gier Proj-
ect Dagger, Bifrost i Victoria. Srodki pozyskane z nowej emisji akcji Spotki wraz z (i) wtasnymi $rodkami
pienieznymi, (ii) srodkami z dziatalnosci operacyjnej generowanymi przez Spotke oraz (i) innymi
dostepnymi zréodtami finansowania, nie skutkujgcymi rozwadnianiem udziatéw akcjonariuszy, pozwolg
na petng realizacje strategii Grupy. Jednoczesnie, na date niniejszego dokumentu Zarzad nie przewiduje
rekomendowania Walnemu Zgromadzeniu Spétki wyptaty dywidendy do czasu uzyskania przez Spotke
przychoddw, zyskéw oraz dodatnich przeptywdw pienieznych z tytutu planowanej wtasnej dziatalnosci
wydawniczej, tj. nie wczesniej niz w odniesieniu do zyskéw wypracowanych za rok obrotowy 2025.

W tym celu Zarzad planuje zwota¢ Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki i przeprowadzi¢ podwyzsze-
nie jej kapitatu zaktadowego w drodze emisji akcji zwyktych na okaziciela, z catkowitym wytgczeniem prawa
poboru nowych akcji przez dotychczasowych akcjonariuszy.

Ostateczna wysokos¢ srodkdow netto z emisji nowych akcji bedzie uzalezniona od ostatecznej liczby
nowych akcji przydzielonych w ramach oferty, ostatecznej ceny emisyjnej lub cen emisyjnych nowych
akcji i catkowitej kwoty kosztéw oferty poniesionych przez Spétke.
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