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1. Podstawowe informacje

1.1. Dane Spétki

Firma: QubicGames
Forma prawna:  spélka akcyjna
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Siedlce

Adres: ul. Katedralna 16, 08-110 Siedlce
tel. + 48 531 242 300

fax: + 48 25 644 36 39

Internet: www.qubicgames.com

E-mail: inwestor@qubicgames.com

Oznaczenie Sadu: Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XIV Wydzial Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sadowego

KRS: 0000598476

REGON: 141229265

NIP: 821-25-15-641
1.2. Zarzad

Jakub Pieczykolan — Prezes Zarzadu
Radomir Wozniak — Cztonek Zarzadu

1.3. Rada Nadzorcza
Andrzej Wojno - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Piotr Gniadek - Cztonek Rady Nadzorczej
Eryk Nyckowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Lukasz Rosifiski - Cztonek Rady Nadzorczej

Piotr Rozmus - Czlonek Rady Nadzorczej

1.4. Akcjonariat

Udziat

Wartosc w kapitale

Ilos¢ gtos6w  (w  nominalna akcji zaktadowym

Nazwa udziatowca Seria Ilo$¢ akcji %) zX (w %)

1

Jakub Pieczykolan A 780 000 14,7% 78 000 7,9%

B 3120000 . 204% 32000 _ 31.8%
0 0,

ERNE Venture B 1387 660 13,1% 138 766 14,1%

S 162490 .. Lot 76209 _ __I8%

Kuzysatof Szeaawiiski | __ B ______ 1015000 . Q% _I0L300 . 103%
0 V)

Pozostali < 5% B 1417 340 13,4% 141 734 14,4%

C 1337510 12,6% 133 751 13,6%

9 820 000 100,0% 982 000 100,0%

Nota:

(1) - akgje serii A sq akgami uprywilejowanymi co do glosu w ten sposib, e na kazda 1 (jednq) akgje prypadaé beda 2 (dwa) glosy


http://www.qubicgames.com/

2. Kwartalne skrdcone sprawozdanie finansowe, sporzadzone zgodnie z obowigzujacymi

zasadami rachunkowosci za drugi kwartat 2016 r.

Bilans
AKTYWA 31.03.2015 30.06.2015 31.03.2016 30.06.2016
z¥ z¥ z¥ z¥
Aktywa trwale
Wartosci niematerialne i prawne 1107 575 1053 670 1502973 1385 608
Rzeczowe aktywa trwale 119 146 106 496 137165 130 493
1226 721 1160 166 1640 138 1516 101
Aktywa obrotowe
Zapasy 872 401 909 562 668 940 969 782
Naleznosci krotkoterminowe 75 066 55984 130 756 138 061
Inwestycje krétkoterminowe 7057 14 316 47 479 3445 069
Krétkoterminowe rozliczenia migdzyokresowe 5085 5085 3902 3785
959 609 984 947 851077 4 556 697
SUMA AKTYWOW 2186 330 2145113 2491 215 6072 798
PASYWA 31.03.2015 30.06.2015 31.03.2016 30.06.2016
z1 '000 7t '000 z1 '000 7t '000
Kapitat wtasny
Kapitat zakladowy 609 000 609 000 772 000 982 000
Kapitat zapasowy 90 906 90 906 677 706 4373 823
Zysk/ (Strata) z lat ubieglych -269 916 -269 916 -409 189 -409 189
Zysk/ (Strata) netto 19 953 31432 -108 742 -223 366
449 943 461 422 931775 4723 268
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania
Zobowiazania dlugoterminowe 903 009 976 514 907 489 940 439
Zobowigzania krétkoterminowe 390 739 425 954 409 830 159 916
Rozliczenia migdzyokresowe 442 639 281 223 242 121 249 175
1736 387 1683 691 1559 440 1349 530
SUMA PASYWOW 2186 330 2145113 2 491 215 6072 798

Struktura bilansu w analizowanym okresie jest stabilna.

Wzrost majatku Spo6tki oraz jej kapitaléw wynika przede wszystkim z emisji i objecia w drugim kwartale

2016 r. akcji serii C.



Rachunek zyskow i strat

01.01.2015 - 01.04.2015 - 01.01.2016 - 01.04.2016 -
30.06.2015 30.06.2015 30.06.2016 30.06.2016
z¥ z¥ zt z¥
Przychody netto ze sprzedazy i zrownane z nimi
Przychody netto ze sprzedazy produktow 348 673 171 478 264 227 156 732
Koszty dziatalno$ci operacyjnej
Amortyzacja -129 034 -66 555 -214 647 -129 594
Zuzycie materialéw 1 energii -3 186 -2114 -14 714 7257
Ustugi obce -69 292 -42 397 -135 375 -58 002
Podatki i oplaty -2 360 -1269 -6 081 -4772
Wynagrodzenia -107 602 -41 479 -48 196 -20 751
Ubezpieczenia spoleczne i inne §wiadczenia -8 825 -4 837 -19 504 -11770
Pozostale koszty rodzajowe -5085 -2216 -55717 -29 678
-325 384 -160 867 -494 234 -261 824
Zysk/(Strata) ze sprzedazy 23289 10 611 -230 007 -105 092
Pozostate przychody operacyjne
Zysk ze zbycia niefinansowych aktywéw trwatych 1220 1220 5600 0
Dotacje 30758 15379 30758 15379
31978 16 599 36 358 15379
Pozostale koszty operacyjne
Inne koszty operacyjne 0 0 -231 -231
0 0 -231 -231
Zysk/(Strata) z dziatalnosci operacyjnej 55267 27210 -193 880 -89 944
EBITDA 184 301 93 765 20 767 39 650
Przychody finansowe
Inne 1224 0 0 0
1224 0 0 0
Koszty finansowe
Odsetki -17 717 -11 100 -18 040 -14 440
Inne -5137 -3 596 7733 -7 658
-22 854 -14 696 25773 -22.098
Zysk/((Strata) brutto 33637 12514 -219 653 -112 042
Podatek dochodowy -2.205 -1 035 -3713 -2 582
Zysk/(Strata) netto 31432 11479 -223 366 -114 624

Koszty dziatalnosci operacyjnej w drugim kwartale 2016 r. wyniosty 494 tys. zt i byly wyzsze od kosztéw

poniesionych w drugim kwartale 2015 r. 0 169 tys. zt co byto przede wszystkim spowodowane:

1/ wyzsza amortyzacja (wztost o 86 tys. zI w poréwnaniu do Q2 2015) - przyczyna czego bylo:

(1) oddanie do uzytku i rozpoczecie amortyzacji autorskich praw majatkowych zwigzanych z gra Geki

Yaba Runner, ktéra w bilansie Spétki stanowi warto$¢ niematerialng i prawng i jest amortyzowana w

plerwszym roku od wydania stawka 3,5 proc. miesi¢cznie oraz

(2) rozpoczecie amortyzacji majatku trwalego przyjetego do uzytkowania w drugiej polowie roku 2015;



2/ wyzszymi kosztami ustug obcych (wzrost o 66 tys. zt w poréwnaniu do Q2 2015) - przyczyna czego
byly wyzsze niz w roku ubieglym naktady na marketing powstajacych produktéw oraz wzrost

kosztéw czynszu najmu lokalu.

Przychody osiagnicte w drugim kwartale 2016 r. wyniosty 264 tys. zt (spadek o 84 tys. zi, tj. 24 proc. w
stosunku do analogicznego okresu roku 2015). Powyzsza warto$¢ nalezy analizowaé przede wszystkim w
kontekscie:

1/ nizszych niz pierwotnie zaktadane przychodéw z gry Geki Yaba Runner na platformy mobilne
i0S/Android;

2/ uzyskaniem w pierwszym potroczu 2015 r. istotnych przychodéw z kometcjalizacji silnika C-Way
warto$¢ tych przychodéw w roku 2015 wyniosta 200 tys. zt i wplyneta w istotny sposéb na
podwyzszenie przychoddéw oraz osiagniecie zysku na kazdym poziomie dzialalno$é¢ w pierwszym
potroczu 2015; w roku 2016 Spoétka nie osiagata jeszcze przychodéw z tego tytulu, co jest planowane
w kolejnych okresach sprawozdawczych;

3/ sezonowosci, ktdra jest obecna w dziatalnosci Spotki we wszystkich poprzednich okresach

sprawozdawczych.

EBITDA zaréwno za drugi kwartal jak i pierwsze pdlrocze roku 2016 jest dodatnia analogicznie do

wynikéw w roku 2015 oraz 2014.

Zanotowanie przez Spotke straty ze sprzedazy, straty z dzialalnosci operacyjnej, straty brutto oraz straty
netto w pierwszym potroczu 2016 r. bylo konsekwencja wyzej opisanych czynnikéw w  zakresie
przychodow ze sprzedazy i kosztéw dzialalnosci operacyjnej poniewaz taczny wplyw na wynik pozostatych
przychodéw i kosztow operacyjnych oraz przychodéw i kosztéw finansowych w drugim pétroczu 2016 byt

minimalny i nie przekroczyl 7 tys. z1 (straty na wszystkich wyzej wymienionych dziatalnosciach).



Zestawienie zmian w kapitale wlasnym

- 0 ograniczonej mozliwosci dysponowania

01.01.2015 - 01.04.2015 - 01.01.2016 - 01.04.2016 -
30.06.2015 30.06.2015 30.06.2016 30.06.2016
zt 2 zt zt
Kapitat (fundusz) whasny na poczatek okresu (BO)
429 990 449 943 1040 517 931 775
Kapital (fundusz) wlasny na poczatek okresu (BO), 429 990 449 943 1040 517 931 775
po korektach
Kapitat (fundusz) wlasny na koniec oktresu (BZ) 461 422 461 422 4723 268 4723 268
Kapitat (fundusz) wlasny, po uwzglednieniu
proponowanego podziatu zysku (pokrycia straty) 461 422 4601 422 4723 268 4723 268
Rachunek przeplywow pienieznych
01.01.2015 - 01.04.2015 - 01.01.2016 - 01.04.2016 -
30.06.2015 30.06.2015 30.06.2016 30.06.2016
zt zt zt zt
Przeptywy srodkow pienigznych z dziatalnosci
operacyjnej
Zysk (strata) netto 31432 11479 -223 366 -114 624
Korekty razem -124 730 -86 046 -53 809 -199 451
Przeplywy pienigzne netto z dzialalnosci operacyjnej -93 298 -74 567 -277175 -314 075
Przeplywy srodkéw pieniginych z dziatalnosci
inwestycyjnej
Wplywy 1220 1220 5600 0
Wydatki 0 0 -29 558 -4 069
Przeplywy pieni¢zne netto z dzialalnosci inwestycyjnej 1220 1220 -23 958 -4 069
Przeptywy srodkow pienigznych z dziatalnosci finansowe;j
Wplywy 137 794 103 140 3947717 3947717
Wydatki -31 843 -15 920 -240 275 -231 983
Przeplywy pienigzne netto z dzialalnoci finansowej 105 951 87 220 3707 442 3715 734
Przeptywy pienigzne netto razem 13873 13 873 3406 309 3397 590
Bilansowa zmiana stanu §rodkéw pieni¢znych 13 873 13873 3406 309 3397 590
Srodki pienigzne na poczatek okresu 443 443 38 760 47 479
$rodki pienigzne na koniec okresu 14 316 14 316 3445 069 3 445 069



3. Informacje o zasadach przyjetvch przy sporzadzaniu raportu, w tym informacje o zmianach

stosowanych zasad (politvki) rachunkowosci

Przychody i koszty
Przychody i koszty sa rozpoznawane wedlug zasady memorialowej, tj. w okresach ktérych dotycza,
niezaleznie od daty otrzymania lub dokonania platnosci.
Spotka prowadzi ewidencje kosztéw w ukladzie rodzajowym oraz sporzadza rachunek zyskéw i strat w
wariancie poréwnawczym.
Prgychody ze sprzedagy
Przychody ze sprzedazy produktéw, towaréw i materialéw ujmuje si¢ w rachunku zyskéw i strat, gdy
znaczace ryzyko i korzysci wynikajace z praw wlasnosci do produktéw, towaréw i materialow

przekazano nabywcy.

Wartosci niematerialne i prawne
Wartosci niematerialne i prawne ujmuje si¢ w ksiggach wedlug cen ich nabycia lub kosztow

poniesionych na ich wytworzenie 1 umarza metoda liniowa w nastepujacym okresie:

Autorskie prawa majatkowe, know-how 3-10 lat

Wartos¢ firmy 5 lat

Oprogramowanie od 2 do 5 lat

Inne od 2 do 10 lat
Srodki trwate

Wartos¢ poczatkows srodkéw trwatych ujmuje si¢ w ksiggach wedlug cen nabycia lub kosztow
wytworzenia, pomniejszonych o odpisy amortyzacyjne, a takze o odpisy z tytutu utraty ich wartosci.
Cena nabycia 1 koszt wytworzenia §rodkéw trwalych obejmuje ogél ich kosztéw poniesionych przez
jednostke za okres budowy, montazu, przystosowania i ulepszenia do dnia przyjecia do uzywania, w tym
réwniez koszt obslugi zobowiazan zaciagnictych w celu ich finansowania 1 zwigzane z nimi réznice
kursowe, pomniejszony o przychody z tego tytutu.

Warto§¢ poczatkowa stanowiaca ceng nabycia lub koszt wytworzenia srodka trwalego powickszaja
koszty jego ulepszenia, polegajacego na przebudowie, rozbudowie, modernizacji lub rekonstrukcii,
powodujacego, ze wartos¢ uzytkowa tego $rodka po zakonczeniu ulepszenia przewyzsza posiadang przy
przyjeciu do uzywania warto$é uzytkowa.

Srodki trwale amortyzowane sg metoda liniowa. Rozpoczecie amortyzacji nastgpuje w nastepnym
miesigcu po przyjeciu Srodka trwatego do uzywania.

Przyktadowe stawki amortyzacyjne sa nastepujace:

Urzadzenia techniczne i maszyny 20% - 40%
Srodki transportu 20%
Inne $§rodki trwale 20% - 40%



Zapasy
Zapasy wyceniane sg wedlug cen ich nabycia lub kosztéw wytworzenia nie wyzszych od ich cen
sprzedazy netto na dzieni bilansowy.
Warto$¢ zapaséw ustala si¢ w oparciu o:
Materialy - cene nabycia, przy czym rozchéd wycenia si¢ metoda pierwsze weszlo, pierwsze wyszlo.
Towary - ceng nabycia, przy czym rozchdd wycenia si¢ metoda pierwsze weszlo, pierwsze wyszlo.
Wytoby gotowe oraz produkty w toku produkcji - koszty wytworzenia, ktére obejmuja koszty
pozostajace w bezposrednim zwiazku z danym produktem oraz uzasadniona cze$é kosztow posrednio
zwiazanych z wytworzeniem tego produktu.
Zapasy wykazywane sq w bilansie w wartosci netto, tj. pomniejszone o warto$¢ odpiséw aktualizujacych

wynikajacych z ich wyceny wedlug cen sprzedazy netto.

NalezZnosci, roszczenia i zobowigzania, inne niz zaklasyfikowane jako aktywa i zobowigzania
finansowe
Naleznosci wykazuje si¢ w kwocie wymaganej zaplaty, z zachowaniem zasady ostroznej wyceny.
Wartos¢ naleznosci aktualizuje si¢ uwzgledniajac stopient prawdopodobienistwa ich zaplaty poprzez
dokonanie odpisu aktualizujacego, zaliczanego odpowiednio do pozostatych kosztéw operacyjnych lub
do kosztéw finansowych - zaleznie od rodzaju naleznosci, ktérej dotyczy odpis aktualizujacy.
Zobowigzania ujmuje si¢ w ksicgach w kwocie wymagajacej zaplaty.
Naleznosci i zobowigzania wyrazone w walutach obcych wykazuje si¢ na dziedn dokonania operacji
wedlug $redniego kursu Narodowego Banku Polskiego ustalonego dla danej waluty na ten dzieri chyba,
ze w zgloszeniu celnym lub innym wiazacym jednostke dokumencie ustalony zostat inny kurs.
Na dzien bilansowy naleznosci i zobowiazania wyrazone w walutach obcych wycenia si¢ po

obowigzujacym na ten dzied srednim kursie ustalonym dla danej waluty przez Narodowy Bank Polski.

Rezerwy na zobowigzania

Na rezerwy skladajq si¢ zobowigzania, ktorych termin wymagalnosci lub kwota nie sq pewne.

Podatek dochodowy
Podatek dochodowy wykazany w rachunku zyskéw 1 strat obejmuje czes$¢ biezacq 1 odroczona.

Biezace zobowiazanie z tytulu podatku dochodowego jest naliczane zgodnie z przepisami podatkowymi.

Roznice kursowe
Réznice kursowe wynikajace z wyceny na dzied bilansowy aktywéw i pasywéw wyrazonych w walutach
obcych z wyjatkiem inwestycji dlugoterminowych oraz powstale w zwiazku z zaplata naleznosci i
zobowigzai w walutach obcych, jak réwniez przy sprzedazy walut, zalicza si¢ odpowiednio do
przychod6éw lub kosztéw finansowych, a w uzasadnionych przypadkach - do kosztu wytworzenia
produktéw lub ceny nabycia towardw, a takze ceny nabycia lub kosztu wytworzenia srodkéw trwalych,

$rodkéw trwalych w budowie lub warto$ci niematerialnych i prawnych.



Instrumenty finansowe
Klasytikacja instrumentow finansowych
Instrumenty finansowe ujmowane sa oraz wyceniane zgodnie z Rozporzadzeniem Ministra Finansow z
dnia 12 grudnia 2001 roku w sprawie szczegélowych zasad uznawania, metod wyceny, zakresu
ujawniania i sposobu prezentacji instrumentdéw finansowych. Zasady wyceny i ujawniania aktywow
finansowych opisane w ponizszej nocie nie dotycza instrumentéw finansowych wylaczonych z
Rozporzadzenia w tym w szczegdlnosci udzialéw i akeji w jednostkach podporzadkowanych, praw i
zobowiazan wynikajacych z uméw leasingowych i ubezpieczeniowych, naleznosci 1 zobowiazan z tytulu
dostaw 1 uslug oraz instrumentéw finansowych wyemitowanych przez Spoétke stanowigcych jej
instrumenty kapitalowe.
Podzial instrumentéw finansowych
Aktywa finansowe dzieli si¢ na:
* aktywa finansowe przeznaczone do obrotu,
* pozyczki udzielone i nalezno$ci wlasne,
* aktywa finansowe utrzymywane do terminu wymagalnosci,
* aktywa finansowe dostepne do sprzedazy.
Zobowigzania finansowe dzieli sie na:
* zobowigzania finansowe przeznaczone do obrotu,

* pozostale zobowiazania finansowe.

Zasady ujmowania i wyceny instrumentow finansowych
Aktywa finansowe wprowadza si¢ do ksiag rachunkowych na dzied zawarcia kontraktu w cenie nabycia,
to jest w wartosci godziwej poniesionych wydatkoéw lub przekazanych w zamian innych skladnikéw
majatkowych, za$§ zobowiazania finansowe w wartosci godziwej uzyskanej kwoty lub wartosci
otrzymanych innych sktadnikéw majatkowych. Przy ustalaniu wartosci godziwej na ten dzien uwzglednia
si¢ poniesione przez Spoétke koszty transakcji.
Aktywa finansowe nabyte w wyniku transakcji dokonanych na rynku regulowanym wprowadza si¢ do

ksiag rachunkowych w dniu ich rozliczenia.
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4. Charakterystyka istotnych dokonan lub niepowodzeri w drugim kwartale 2016 roku, wraz z

opisem najwazniejszvch czvnnikow i zdarzen, w_szczegolnosci o _nietypowym charakterze,

majgcych wplyw na osiggniete wyniki

W drugim kwartale 2016 roku Spétka QubicGames tworzyla i rozwijala kilka kluczowych produktdw,

zaréwno wieloplatformowych gier wideo, jak i produktéw B2B.

e Geki Yaba Runner - wersje i10S, Android, Nintendo 3DS, PS Vita, PC (Steam), Web (HTMLS5),

e Robonauts - wersja iOS, Android, PC (Steam), PS 4,

e Air Race Speed - wersja Free2Play iOS i Android oraz wersja Premium PS Vita,

e Shadow (tytul roboczy) - wersja PC (Steam), PS 4,

e wieloplatformowy silnik C-Way wraz z rozbudowanym zestawem narzedzi do szybkiego tworzenia
i portowania (dostosowywania do wielu platform) wieloplatformowych gier 2D i 2.5D,

e portal AdoptMyGame skierowany do deweloperdéw 1 wydawcow gier, umozliwiajacy szybka,

interaktywnq prezentacje gier.

Geki Yaba Runner
Swiatowa premiera gry Geki Yaba Runner wersji iOS/Android nastapila w dniu 4 lutego 2016 roku.

W drugim kwartale Spétka QubicGames pracowala nad kolejnymi wersjami gry na platformy Nintendo
3DS (wersja Deluxe), Sony PS Vita, komputery PC oraz wersja Web. W chwili obecnej wersje Nintendo
3DS i PS Vita sa ukoczone i przygotowywane do certyfikacji Nintendo i Sony. Wersja PC jest w fazie

finalnych testow.

30 czerwca 2016 roku Spétka podpisata umowe dystrybucii gry Geki Yaba Runner Deluxe na platforme

Nintendo 3DS na rynki azjatyckie, w szczeg6lnosci Japonig, z firma Circle Entertainment. Jest to ten
sam wydawca, ktoéry w 2013 roku z sukcesem wydal oryginalng wersje gry Geki Yaba Runner (w lipcu
2013 byla to druga najczesciej kupowana gra w kanale Nintendo eShop na rynku japonskim). Na
pozostatych rynkach wersja zostanie wydana przez Spoétke samodzielnie we wspotpracy z Nintendo of

America i Nintendo of Europe.

Dane sprzedazowe na dzien 30 czerwca 2016 pokazuja, ze gra Geki Yaba Runner zostala Sciagnicta
przez 850 tysiecy uzytkownikéw na platformach mobilnych. W zadanym okresie gra wygenerowala
przychéd na poziomie 0.04 centa od aktywnego uzytkownika. Gléwnym zrédiem przychodu
generowanego przez gre byly przychody z reklam- w grze zostalo wyemitowanych 4.5 miliona reklam
wideo.

Spétka oczekuje, iz wzrost Sciagalnosci gry nastapi w momencie wprowadzenia wersji na kolejne
platformy, w szczegdlnosci wersji Web, ktéra bedzie w wigkszosci kanatéw dystrybucji zawieraé reklame
do wersji mobilnej. Spotka planuje systematyczna aktualizacje gry, co umozliwi Spélce promowanie gry

przez Apple/Google (np. aktualizacja zwigzana z Halloween oraz na Swieta Bozego Narodzenia i Nowy
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Rok). Dodatkowo wraz z wejsciem wetsji na konsol¢ Nintendo 3DS Spéltka planuje rozpoczaé specjalng
kampani¢ promocyjna zwiazana z maskotkami gnomoéw. Akcja ta tez powinna pozytywnie wplynaé na

rozpoznawalno$¢ gry na calym $wiecie.

Robonauts

Robonauts to platformowa gra akcji oparta na oryginalnym koncepcie i sterowaniu przeznaczona na

platformy iOS/Android, PC/Mac (w tym Steam) oraz Sony PS 4.

W drugim kwartale 2016 roku zespét Emitenta skupial si¢ na tworzeniu gry Robonauts przeznaczajac na
jej produkcje zdecydowana wigkszo$¢ zasobéw produkeyjnych. W drugim kwartale QubicGames
dokonal duzych postepdéw w tworzeniu gry na platformy iOS/Android i PC. Zaawansowanie projektu w
wersji mobilnej 1 PC na moment sporzadzenia raportu osiagneto 60%. W maju 2016 roku zostala
przygotowana specjalna wersja do ewaluacji dla wydawcdw. Spoétka rozpoczeta poszukiwanie wydawcy
na platformy iOS/Android oraz platformy PC juz w marcu tego roku podczas Game Connection/GDC
w San Francisco w marcu 2016 roku. Na obecnym etapie zainteresowanie gra wyrazito okoto 30
wydawcow. Finalna decyzje o sposobie wydawania gry Spétka podejmie tuz przed ukonczeniem
produkcji. Mozliwa jest decyzja o samodzielnym wydawaniu gty na platformie PC i/lub platformach
mobilnych.

W trzecim kwartale Spétka planuje dalsze intensywne prace nad projektem oraz rozpoczecie intensywnej

kampanii marketingowej, ktéra bedzie trwata od wrzesnia tego roku do marca przysztego roku.
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Air Race Speed

Air Race Speed jest futurystyczna gra wyscigowa typu Time Trial, ktéra byla oryginalnie wydana na
platformie Nintendo 3DS. W drugim kwartale Spétka rozwijala dwie nowe wersje gry — wersje Premium
na platformy Ps Vita oraz wersje Free2Play na platformy mobilne iOS i Android.

Na dzien sporzadzenia raportu gra w wersji PS Vita jest w sprzedazy na kanale Playstation Network w
Chinach oraz w certyfikacji w Sony Japan gdzie zostanie wydana przez firme Fly High Works. Wersja

europejska 1 amerykanska sa obecnie w fazie certyfikacji.

Shadow

Gra Shadow bedzie przygodowa gra akcji o bardzo mocny oryginalnym koncepcie oraz unikalnym
klimacie graficznym. W grze beda bardzo istotne watki fabularne i emocjonalne zaangazowanie gracza w
rozgrywke, Gra jest najwigksza planowana produkcja QubicGames S.A. Ukoniczenie finalnej wersji gry
planowane jest w III kwartale 2017 roku na platformy PC/Mac (w tym Steam) oraz Sony PS 4. W

drugim kwartale 2016 Spétka stworzyla pelny design i scenariusz gry, finalna koncepcja graficzna oraz

prototyp gameplayowy.

AdoptMyGame

Spotka urchomita nowa, otwarta wersje portalu AdoptMyGame w maju tego roku i po raz pierwszy
zaprezentowany szerokiej grupie developeréw. Portal zostal pokazany na konferencjach Digital Dragons
w Krakowie, Pixel Heaven w Warszawie, Develop w Brighton oraz Radius w Wiedniu. Na wszystkich
tych konferencjach byli§my oficjalnym partnerem organizatoréw.

Przez pierwsze dwa miesiace funkcjonowania na portalu pojawilo si¢ ponad 100 gier a liczba
zarejestrowanych uzytkownikéw przekroczyta 250. Na ten moment mozemy si¢ pochwalié
uzytkownikami z ponad 40 krajéw, zaréwno profesjonalnymi developerami jak i wydawcami.

W ramach portalu AdoptMyGame Spétka zorganizowata konkurs AdoptMyGame Awards, ktérego
pierwsza edycja zostanie rozstrzygnieta w pazdzierniku 2016. Checemy, Zeby w przysztosci konkurs byl
jednym z wazniejszych tego typu wydarzen dla developeréw majacych ciekawe produkcje jeszcze w

trakcie tworzenia.

Pozostate dziatania

Dodatkowo w drugim kwartale 2016 Spoétka rozpoczeta prace nad konceptami na mate gry mobilne. W
chwili obecnej jest w fazie prototypowania najlepszych pomystéw, ktore zostaly stworzone przez zespot
QubicGames w maju i czerwcu. Jeszcze w tym roku chcemy rozpoczaé przynajmniej jedna dodatkowa

produkcje oparta na ciekawym, oryginalnym pomysle z budzetem nie wigkszym niz 150.000 ztotych.
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Emisja publiczna

W maju 2016 roku Spétka przeprowadzita udang Emisje publiczna akcji serii C. W ramach emisji
pozyskala 4.2 miliona zlotych w zamian za 2.1 miliona akcji, przy redukecji dla inwestorow
indywidualnych na poziomie ponad 64%. Srodki z emisji zapewnia niezbedne finansowanie na

stworzenie i szeroka promocje gry Robonauts, promocije portalu AdoptMyGame oraz produkcje gry

Shadow i produkcje matych, oryginalnych gier mobilnych.

Akgje serii C zostaly zarejestrowane w Krajowym Rejestrze Sadowym w czerwcu 2016. Obecnie Spotka
jest w trakcie zatwierdzania dokumentu informacyjnego przez Gielde i planuje debiut na New Connect

w trzecim kwartale 2016.

Podsumowanie

Spotka QubicGames S.A. prognozuje znaczacy wzrost przychodéw w drugiej polowie 2016 roku wraz z

wykazaniem zysku netto za caly rok 2016. Zwigzane to jest z planami wydawniczymi Spotki w

szczegolnoscel wprowadzeniem do sprzedazy i dalsza sprzedaza nastepujacych produktéw:

e wprowadzenie gry Geki Yaba Runner na platformy Nintendo 3DS, PS Vita i PC na rynkach
amerykanskim, europejskim, japoniskim i chifiskim.

e rozszerzonej promocji gry Geki Yaba Runner na platformy iOS/Android,

e wprowadzeniem gry Air Race Speed na platformy PS Vita (model Premium) i platformy
iOs/Android (Free2Play),

e kampanii Kickstarter gry Ronbonauts,

e wprowadzeniem gry Robonauts na minimum jedng wiodaca platforme w roku 2016,

e pozyskaniem sponsoréw i reklamodawcéw dla portalu AdoptMyGame i konkursu AdoptMyGame

Awards.

5. Stanowisko odnosnie do mozliwosci zrealizowania publikowanych prognoz wynikow na dany

rok w swietle zaprezentowanych wynikow

Poréwnanie prognoz wynikéw finansowych zamieszczona w Memorandum Informacyjnym oraz

wynikéw finansowych za drugi kwartal roku 2016 mozna przedstawi¢ w sposéb nastepujacy:

2016
Memorandum 01.01.2016 -
informacyjne 30.06.2016
z1 '000 zt '000
Przychody netto ze sprzedazy produktéw (dziatalno$é podstawowa) 2620 264
AdoptMyGame / C-Way 400 0
Razem przychody 3020 264
Zysk / (strata) netto 1540 (233)
Rentowno$é zysku netto 51% nie dotyczgy
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Prgychody netto ze sprzedasgy produktiw — dziatalnosé podstawowa

W trakcie pierwszego pétrocza 2016 r. Emitent osiagnat 10% planowanych rocznych przychodéw
operacyjnych z dziatalnosci podstawowej.

Wyniki te nalezy interpretowa¢ w $wietle zaplanowanych na drugie poétrocze 2016 r. czynnosci
prowadzacych do wydania gry Geki Yaba Runner na platformy 3DS, PS Vita, PC / Mac oraz
pozostalych produktéw oraz ustug, z ktérych Spoétka osiagaé bedzie przychody jeszcze w 2016 r.

Rownoczesnie Emitent prowadzi zaawansowane rozmowy oraz poczatkowe prace nad dodatkowymi
projektami, z ktérych przychody maja zosta¢ wygenerowane jeszcze w 2016 roku. To pozwala na

formulowanie oczekiwan, ze znaczna czesé prognozowanych wynikéw zostanie osiagnigta.

Prognozy dotyczace przychodow g portalu orazg silnika

Spotka podtrzymuje prognozy przychodéw dla portalu AdoptMyGame oraz silnika C-Way na rok 2016
na niezmienionym poziomie 400 tys. zlotych. Na dzieni publikacji niniejszego raportu Spoétka nie
osiagnela jeszcze przychodéw z wyzej wskazanych segmentow.

Z uwagi na podejmowane obecnie dziatania Spétka oczekuje osiagniccie przychodéw z tych segmentow
w drugim pétroczu 2016 roku. Spétka zaktada, Ze osiagniccie przychodéw na takim poziomie jest
mozliwe w szczegélnosci, ze realne jest pozyskanie sponsoréw i reklamodawcéw dla portalu

AdoptMyGame i konkursu AdoptMyGame Awards.

Podsumowujac, Spotka prognozuje znaczacy wzrost przychodéw w drugiej potowie 2016 roku wraz z

wykazaniem zysku netto za caly rok 2016. Zwiazane to jest z planami wydawniczymi w szczegdlnosci

wprowadzeniem do sprzedazy i dalsza sprzedaza nastepujacych produktéw:

e  wprowadzenie gry Geki Yaba Runner na platformy Nintendo 3DS, PS Vita 1 PC na rynkach
amerykanskim, europejskim, japoniskim i chifiskim,

e rozszerzonej promocji gty Geki Yaba Runner na platformy iOS/Android,

e wprowadzeniem gry Air Race Speed na platformy PS Vita (model Premium) i platformy
iOs/Android (Free2Play),

e kampanii Kickstarter gry Ronbonauts,

e  wprowadzeniem gry Robonauts na minimum jedna wiodaca platforme w roku 2016.

W swietle zaprezentowanych wynikéw Spoétki za drugi kwartat 2016 roku oraz pomimo, ze Spotka
szacuje wzrost przychodéw w drugim pétroczu 2016 roku Emitent przedstawia stanowisko, iz prognozy
przychod6w oraz wyniku finansowego za rok 2016 przedstawione w Memorandum Informacyjnym nie
zostang calkowicie zrealizowane. Skorygowane prognozy wynikéw finansowych Spéltki za lata 2016 —

2017 zostana przedstawione w Dokumencie Informacyjnym.
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6. Opis stanu realizacjii dziatani i inwestycji Emitenta oraz harmonogram ich realizacii (na

podstawie opublikowanego dokumentu informacyjnego)

Emitent na dzien sporzadzenia raportu kwartalnego nie ma opublikowanego dokumentu

informacyjnego.

7. Informacje na temat dziatan podejmowanych w obszarze rozwoju prowadzonej dziatalnosci,

Inicjatywy nastawione na wprowadzenie rozwigzan innowacyjnych w przedsigbiorstwie

ubicGames korzystuje Silnik C-Way oraz podejmuje kroki zmierzajace do jego

szerokiej komerjalizacii

Silnik C-Way jest to wieloplatformowy silnik do tworzenia gier wyspecjalizowany do produkeji i

portowania gier 2D 1 2.5D (gry z mechanika 2D 1 grafika 2D lub 3D).

Silnik C-Way daje Spolce olbrzymia przewage konkurencyjna, umozliwia szybsze tworzenie 1
portowanie gier wyzszej jakosci na wiele platform jednoczesnie. Oferuje bardzo mocne wsparcie

narzedziowe, jedyne w swoim rodzaju dla gier typu 2D i 2.5D

Silnik oferuje pelne wsparcie platform mobilnych - iOS, Android, konsoli przenosnych - PS Vita,
Nintendo 3DS, komputeréw PC/Mac (w tym wersji Web) oraz konsol stacjonarnych Nintendo Wii U.

W najblizszym czasie silnik zostanie rozszerzony o wsparcie platformy Sony PS4.

Prace nad silnikiem realizowane byly w ramach projektu ,,INNOTECH” organizowanego przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju. Podwykonawca czesci prac w ramach tworzenia silnika byl
Instytut Informatyki Politechniki Warszawskiej (faczny koszt projektu wynidst ok. 2.000.000 zt).

Prace nad rozwojem oraz komercjalizacja silnika nadal trwaja. Wydanie wersji komercyjnej silnika Spétka

planuje w 2017 roku.

8. Opis organizacji grupy kapitatowej, ze wskazaniem jednostek podlegajacych konsolidacji

Spoétka nie nalezy do zadnej grupy kapitalowe;j.

9. Informacje dotyczace liczby 0sob zatrudnionych przez emitenta, w przeliczeniu na pefne

etaty.

Liczba oséb zatrudnionych na umowe o pracg przez QubicGames S.A. w przeliczeniu na petne
etaty wynosita:
- 5 na dzien 30 czerwca 2016 r. oraz

- 1 na dzied 30 czerwca 2015 r.

W okresie od 1 kwietnia 2016 do 30 czerwca 2016 Spétka wspdlpracowata w sposob staly lub
kresowy z 15 osobami w ramach uméw cywilnoprawnych (w analogicznym oktesie 2016 roku

bylo to 10 os6b).
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