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1. Wizytowka jednostki

Wizytéwka jednostki

Bloober Team S.A. (dalej réwniez jako ,,Spétka” lub ,,Emi-
tent”) to niezalezny producent gier wideo specjalizujgcy sie
wrealizacji projektow z zakresu horroru psychologicznego.
Cztonkowie zarzgdu Bloober Team S.A. — nalezg do grona
najbardziej rozpoznawalnych zarzadzajgcych w branzy gier
wideo na Zachodzie. Majg kilkunastoletnie do§wiadczenie,
ana koncie ponad 30 zrealizowanych projektéw. W 2021 r.
do zarzadu dotgczyta Karolina Nowak. Zesp6t Bloober Team
sktada sie z blisko 200 0s6b majgcych wieloletnie doswiad-
czenie w produkowaniu gier. Spoétka jest zaliczana przez

Firma

partneréw biznesowych do grona 3 najlepszych zespotéw
tworzgcych gry z gatunku horror.

Bloober Team skupia sie na tworzeniu mrocznych thrille-
réw i horroréw, skierowanych do wymagajgcego odbiorcy.
Tworzy tytuly charakteryzujgce sie wyrazistymi bohate-
rami, dojrzatg historig i unikalnym $wiatem. To produkcje,
ktore wciggajg gracza nie tylko oryginalnym scenariuszem
i wyjatkowymi sceneriami, ale przede wszystkim niesza-
blonowymi rozwigzaniami w samej rozgrywce.

Bloober Team sp6lka akcyjna

Skrot Firmy Bloober Team S.A.

Podstawowa dziatalnos¢

62.01.Z - dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem

Siedziba Krakow

Adres siedziby

ul. Cysterséw 9, 31-553 Krakéw

Telefon +12 35 38 555

Faks +1234 15842

Adres poczty elektronicznej

ir@blooberteam.com, biuro@blooberteam.com

Strona internetowa blooberteam.com

NIP 676-238-58-17
REGON 120794317
Sad rejestrowy Sad Rejonowy dla Krakowa- Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego
KRS 0000380757
Kapitat zaktadowy Kapitat zaktadowy wynosi 176 729,90 zt i dzieli sie na:
a) 10 200 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A o warto$ci nominalnej 0,01 z} kazda,
b) 887 890 akcji zwyktych na okaziciela serii B o wartosci nominalnej 0,01 zt kazda,
¢) 2 220 000 akcji zwyktych na okaziciela serii C o warto$ci nominalnej 0,01 z} kazda,
d) 4 365 100 akcji zwyktych na okaziciela serii D o warto$ci nominalnej 0,01 zt kazda.
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Wizytéwka jednostki

1.1. ORGANY SPOLKI

Stan na 31 grudnia 2021 r.

Zarzad Piotr Babieno — Prezes Zarzadu
Karolina Nowak - Wiceprezes Zarzgdu
Konrad Rekie¢ - Cztonek Zarzgdu
Mateusz Lenart - Czlonek Zarzadu
Rada Nadzorcza Pawel Duda - Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Piotr Jedras - Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
Jakub Chrusciel - Sekretarz Rady Nadzorczej
Tomasz Muchalski - Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Kosela - Cztonek Rady Nadzorczej

W 2021 r. sktad Zarzgdu Spéiki poszerzyt sie - Rada
Nadzorcza powotala z dniem 1 grudnia 2021 roku Karo-
line Nowak do pelnienia funkcji Wiceprezesa Zarzgdu
Spotki.

1.2. STRUKTURA AKCJONARIATU

W 2021 r. sktad Rady Nadzorczej Spotki nie ulegt zmianie.

Na dzien sporzgdzania niniejszego sprawozdania, sktad
organdw Spoiki jest zgodny z przedstawionym powyzej.

Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta,
z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajgcych co
najmniej 5% gloséw na Walnym Zgromadzeniu Ak-
cjonariuszy, sporzgdzono w oparciu o zawiadomienia

przekazane Emitentowi na podstawie ustawy o ofercie
i rozporzadzenia MAR.

Stan na 31 grudnia 2021 r.

LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 2000 000 11,32% 2 000 000 11,32%
2 Tencent Holding Limited za posrednictwem spétki zaleznej Serene Century Limited
3881 885 21,97% 3881 885 21,97%
3 Porozumie.nie Akgjonarilllszy z dnia .17 grudnia 2020 1.: Zbigniew Kuc, Stanistaw Kowalc.zyk, Dariusz Wazia,
Pawet Molis, Daniel Guzik, Rafat Gaj, Krzysztof Mielczarek, Marzena Ulman, Jarostaw Pietrzak
1581250 8,95% 1581250 8,95%
4 Pozostali 10209 855 57,76% 10209 855 57,76%
Razem 17 672 990

W dniu 18 marca 2021 r. doszto do zmniejszenia warto-
$ci nominalnej akcji Bloober Team S.A. przy jednocze-
snym zwiekszeniu ich liczby (split), co nastgpito zgodnie
z uchwalg nr 4 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Bloober Team S.A. z dnia 8 grudnia 2020 r. Rejestracja
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zmian Statutu Bloober Team S.A. w zwigzku ze splitem
akcji nastgpita w dnu 18 lutego 2021 r. Oswiadczeniem nr
438/2021 z dnia 12 marca 2021 r. Krajowy Depozyt Papie-
réw Wartos$ciowych S.A. wyznaczyt 18 marca 2021 r. jako
dzien podziatu 1 767 299 (milion siedemset sze$¢dziesigt
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siedem tysiecy dwiescie dziewiecdziesigt dziewiec) akcji
Emitenta o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda na 17 672
990 (siedemnascie milionéw szescset siedemdziesigt dwa
tysigce dziewiecset dziewiecdziesigt) akcji o wartosci no-
minalnej 0,01 z1 kazda.

Ostatnie zawiadomienie o nabyciu akcji Spétki i przekro-
czeniu progu 20% ogoélnej liczby gtoséw w Spotce zostato
zgtoszone w dniu 8 pazdziernika 2021 r., o czym Emitent
poinformowat w tym samym dniu raportem biezgcym ESPI
nr 103/2021. Zarzad Spotki poinformowat o otrzymaniu
zawiadomien od Serene Century Limited, spotki utworzonej
i dzialajgcej zgodnie z prawem Brytyjskich Wysp Dziewi-
czych (dalej ,,Serene Century”) dziatajgcej na podstawie art.

Wizytéwka jednostki

69 ustawy z dnia 29 lipca 2005 roku o ofercie publicznej

i warunkach wprowadzania instrumentéw finansowych

do zorganizowanego systemu obrotu oraz o spétkach

publicznych (Dz. U. nr 184, poz. 1539 ze zm.) (dalej ,,Usta-
wa”) o nabyciu akcji Spoiki i przekroczeniu bezposrednio

progu 20% ogdlnej liczby gtoséw w Spétce oraz od Tencent

Holdings Limited spdtki utworzonej i dziatajgcej zgodnie

z prawem Kajmanow (dalej ,,Tencent”) dziatajgcej na pod-
stawie art. 69 i Art. 69a Ustawy o przekroczeniu posrednio,
za posrednictwem spotki zaleznej Serene Century, progu

20% ogolnej liczby glosow w Spodtce.

Stan na 18 marca 2022 r. (bez zmian)

LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 2000 000 11,32% 2000 000 11,32%
2 Tencent Holding Limited za posrednictwem spétki zaleznej Serene Century Limited
3881 885 21,97% 3881 885 21,97%
3 Porozumie.nie Ak?jonarilllszy z dnia .17 grudnia 2020 r.: Zbigniew Kuc, Stanistaw Kowalc.zyk, Dariusz Wazia,
Pawet Molis, Daniel Guzik, Rafat Gaj, Krzysztof Mielczarek, Marzena Ulman, Jarostaw Pietrzak
1581250 8,95% 1581250 8,95%
4 Pozostali 10209 855 57,76% 10 209 855 57,76%
Razem 17 672 990
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Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

2. Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnos¢
w okresie 0d 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

Rok 2021 byt dla Bloober Team intensywnym oraz
najwazniejszym okresem w historii Spétki. Premiera
najistotniejszego dotychczas tytutu Spoéiki, ekspansja
na nowe konsole Sony i Microsoft oraz konsekwentna
rozbudowa portfolio wypetnity pierwszy kwartat roku.
W kolejnym kwartale prace te kontynuowano: w ofercie
pojawity sie nowe wersje platformowe gier. Niezwykle
istotnym wydarzeniem, ktére pokazuje aktualng pozycje
Spoiki i niejako wienczy okres budowy fundamentalnej
warto$ci Bloober Team bylo podpisanie strategicznej
umowy z jedng z najbardziej zastuzonych firm w historii
branzy gier - Konami.

The Medium

Poczatek roku 2021 byl najwazniejszym okresem w hi-
storii Spétki w zwigzku z premierg ,,The Medium”. Roz-
poczat sie intensywny okres w zwigzku z szerokg kam-
panig promocyjng gry, ktéra na poczatku roku weszta
w decydujgca faze — m.in. Bloober Team zaprezentowat
Live Action Trailer, efekt wspéipracy z Platige Image,
jednym z najlepszych twércéw
animacji 3D i cyfrowych efektow
specjalnych dla §wiata reklamy,
filmu, sztuki, edukacji i rozrywki.
Material rezyserowany przez Paw-
ta Maslone objety zostal opieka
producenckg przez Tomasza Ba-
ginskiego i zostat uhonorowany
gtowng nagrodg w kategorii Best
Video Game Cinematic podczas
prestizowego Animayo Interna-
tional Film Festiwal.

W dniu 28 stycznia finalnie ,,The
Medium” trafito do rgk graczy.
Premiera odbyta sie na wszyst-
kich rynkach §wiata jednocze$nie,
a jej ilustracjg byt zwiastun pre-
mierowy akompaniowany spe-
cjalnie skomponowanym przez
duet Reikowski - Yamaoka utworem ,,Voices”, w ktorym
za$piewata Mary Elizabeth McGlynn, uwielbiana przez
graczy piosenkarka uczestniczgca w pracach nad grami
z serii ,Silent Hill”, ,Resident Evil”, ,Devil May Cry”
i wielu innych. Wprowadzenie ,,The Medium” na rynek
przebieglo zgodnie z ustaleniami. Gre udostepniono
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Poczqtek
roku 2021 byt
najwazniejszym
okresem w historii
Spotki w zwigzku
Z premierq
,, The Medium”,

&

przede wszystkim w ofercie abonamentowej Microso-
ft - Game Pass. Oferte na platforme PC oraz konsole
Xbox next-gen uzupetnity takze oferty umozliwiajgce
gre w streamingu jak NVIDIA GeForce Now. Juz w dniu
29 stycznia Spétka w raporcie biezgcym poinformo-
wata o zwrocie kosztéw produkcji i marketingu ,,The
Medium”. W ciggu 2 miesiecy od daty premiery gra
zostata oceniona i zrecenzowana ponad 75 tysiecy razy
- uzyskujgc globalne 88% ocen pozytywnych w serwisie
STEAM (ranga: bardzo pozytywne) oraz 4,5/5 w serwisie
Microsoft/Xbox. 11 lutego w specjalnie przygotowanym
materiale Accolade zespdt Spotki podziekowat graczom
i dziennikarzom za wszystkie opinie na temat gry. Tra-
iler zilustrowat kolejny specjalny utwdr z oficjalnego
soundtracka gry, ,Fade” duetu Reikowski i Yamaoka
zaspiewany przez Mary Elizabeth McGlynn oraz Troya
Bakera (w grze uzyczajgcego glosu postaci The Maw).
Popularnos¢ ,The Medium” oraz liczne zapytania ze
strony fanéw utwierdzity Emitenta w przekonaniu
o potrzebie rozwijania projektu. W dniu 12 lutego 2021 r.
Spotka poinformowata raportem biezgcym o zawarciu
umowy z Koch Media GmbH na
obstuge wydawniczg pudetko-
wych edycji gier ,The Medium”
(oraz ,Observer: System Redux”).

Sukces gry stat sie podtozem do
publikacji jednego z wazniej-
szych komunikatéw pétrocza - 16
czerwca Emitent poinformowat,
Ze trwajg prace nad upragnionym
przez fanow PlayStation 5 por-
tem gry ,The Medium”. Warto
podkreslié, ze gra zostala przy-
gotowywana ze szczegllnym
uwzglednieniem systemowych
atutéw konsoli, m.in. pelnym
wsparciem dla multisensorycz-
nego kontrolera DualSense. Do-
datkowg informacjg byta zapo-
wiedZz wprowadzenia na rynek
pelnej oferty wersji pudetkowych gry z ekskluzywnym
wydaniem premium wigcznie. W trzecim kwartale 2021
tempo pracy zespotu Spoéiki nie spadto, a gtéwnym
celem byly premiery jej sztandarowych projektéow na
kolejne platformy — ,The Medium” na Playstation 5 oraz
»Observer: System Redux” dla Xbox One i Playstation 4.

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2021-31.12.2021




Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

The Medium - Live Action trailer

Przygotowania wydawnicze ,, The Medium” na platfor-
me PlayStation 5 prowadzone byty we wspolpracy ze
sp6tkg Koch Media. Premiera byta przeprowadzona
w podwodjnej formie: cyfrowej oraz fizycznej. Dodat-
kowo w ofercie pojawity sie tez limitowane zestawy
kolekcjonerskie z dodatkami. Tego rodzaju oferte Koch
Media zrealizowat dla sklepéw z obszaru Europy, Azji,
Bliskiego Wschodu, Australii i Nowej Zelandii. Zestawy
pudetkowe byly dostepne takze w ofercie globalnych
sklepow wysytkowych. Gra zostata wydana réwniez
w wersji pudetkowej na platformach PC, Xbox Series
X|S oraz PlayStation 5 przez sp6tke Koch Media GmbH
na terytorium catego §wiata - w dniu 3 wrze$nia 2021,
natomiast w Japonii na platformach PC oraz Play

Station 5 w wersji pudetkowej, oraz Play Station 5
w wersji cyfrowej w dniu 10 marca 2022 r. ( co zostato
przez Emitenta zapowiedziane na poczatku listopada
2021 r.). Kilka dni po premierze Spétka otrzymata in-
formacje o nominacji tworcéw $ciezki dzwiekowej do
»The Medium” - Arkadiusza Reikowskiego oraz Akira
Yamaoki do jednego z najbardziej prestizowych wy-
roznien - Hollywood Music in Media Awards.

Pod koniec lipca Spétka oglosita podpisanie umowy ze
sp6tkg Three Headed Monster Inc. z siedzibg w Delaware,
Stany Zjednoczone, ktorej celem jest przygotowanie,
wykonanie i komercjalizacja gry planszowej opartej
o uniwersum gry Emitenta ,The Medium”, o czym

The Medium (Bloober Team)
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Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

spotka informowata raportem biezgcym w dniu 29
lipca 2021 roku. Wskazana umowa zostata zawarta na
okres 5 lat. To pierwsza tego rodzaju umowa dotyczgca
gier Spotki i wyjscie poza rynek gier komputerowych.

Nastepnie 6 sierpnia 2021 roku Spétka przedstawita
fanom efekty wspotpracy z wydawnictwem Black
Screen Records - prezentujgc unikalne wydanie
Sciezki dzwiekowej z gry ,,The Medium” w wersji
na ptyty CD oraz kolekcjonerskie ptyty winylowe.
W tym samym dniu wydawnictwo rozpoczeto ofi-
cjalng przedsprzedaz ptyt. 4 sierpnia 2021 roku
Spotka zawarta umowe z CE-Asia Hong Kong
Limited z siedzibg w Hongkongu, na mocy ktorej
udzielita niewytgcznych licencji na dystrybucje gry
»-The Medium” w wersji cyfrowej na terytorium Chin
kontynentalnych, Hongkongu, Tajwanu, Tajlandii,
Indonezji, Malezji, Singapuru, Wietnamu i Filipin,
o czym Emitent informowat raportem biezacym

W dniu 8 pazdziernika 2021 r. przedstawiciele Spotki
uczestniczyli w organizowanym w Warszawie konwencie  Observer: System Redux (Bloober Team)
producentéw gier PIXEL. Heaven 2021 Games Festival
& More, potgczonym z galg PIXEL AWARDS EUROPE  detkowej). Warte podkreslenia jest, ze gra ukazala sie
2021. W plebiscycie tym ,,The Medium” nominowane 10 listopada 2020 r. jako jeden z pierwszych na §wiecie
byto w az czterech kategoriach, ostatecznie zwyciezajagc  tytuldw stricte dla konsol nastepnej generacji, czyli
w dwoch z nich: Best Story oraz Big Fish Grand Prix. PlayStation 5 i Xbox Series X . Analiza rynku ujawnita
jednak, ze gry na poprzednig generacje wcigz sg bardzo
Ostatni kwartal roku to w branzy gier komputerowych  atrakcyjng ofertg. W maju rynek zostal poinformowany
okres intensywnych wyprzedazy. Uczestniczyly wniej o kolejnym, realizowanym projekcie - wydaniu gry na
wszystkie produkty Spoétki, wystawiane w ramach  konsole PlayStation 4 i Xbox One, o czym Emitent po-
wszystkich akcji sprzedawcéw, poczawszy od Halloween  informowat raportem biezgcym w dniu 5 maja 2021 r.
Sale na platformie Steam poprzez akcje na platformach ~ Premiera gry, wyznaczona na 16 lipca, miata by¢ jed-
konsolowych i PC, wyprzedaze Black Friday, Cyber = nocze$nie premierg przygotowywanej w partnerstwie

Monday, az po zimowg wyprzedaz. z Koch Media GmbH wersji pudetkowej dla wszystkich
edycji gry ,,Observer: System Redux”. Ostatecznie gra
Observer: System Redux »,Observer: System Redux” w wersji Playstation 4 i Xbox

One trafila na rynek w dniu 23 lipca, o czym Emitent
Popularno$c¢ i bardzo dobre opinie tytutlu ,,Observer:  poinformowat raportem biezgcym 30 czerwca.
System Redux” zachecily Spotke do rozszerzenia do-
stepnosci gry. W marcu 2021 r. Observer pojawil sie  Przygotowania wydawnicze ,,Observer: System Redux”
w ofercie platformy streamingowej Luna nalezgcej  podobnie jak dla ,The Medium” prowadzone byty we
do Amazon, o czym Emitent poinformowal raportem  wspotpracy ze spétka Koch Media. Premiera zostata
biezgcym. ,,Observer System Redux” zostat wlgczonydo  bowiem przeprowadzona w podwdéjnej formie: cyfrowej
oferty gier okresowo dostepnych za darmo, w ramach  oraz fizycznej. Dodatkowo w ofercie pojawily sie tez
abonamentu Prime Gaming Channel (1 marca 2022 r.). limitowane zestawy kolekcjonerskie z dodatkami. Tego
To poczgtek wspéipracy z amerykanskim gigantem, rodzaju oferte Koch Media zrealizowat dla sklepéw
a spotka poza aspektem finansowym pozyskuje tez  z obszaru Europy, Azji, Bliskiego Wschodu, Australii
nowe, unikalne know-how. W dniu 16 marca Emitent i Nowej Zelandii. Zestawy pudetkowe byly dostepne
poinformowatl takze o pracach nad grg ,Observer: takze w ofercie globalnych sklepéw wysytkowych.
System Redux” w wersji dla konsol Playstation 4 oraz ~ ROwnolegle Spétka prowadzita intensywne dziatania
Xbox One (w tym przygotowywaniu takze wersji pu- narzecz rozszerzenia zasiegu dostepnosci swojej oferty.
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Observer: System Redux (Bloober Team)
W efekcie tych prac - 4 sierpnia 2021 roku Spotka za-
warta umowe z CE-Asia Hong Kong Limited z siedzibg
w Hongkongu, na mocy ktérej udzielita niewylgcznych
licencji na dystrybucje gry ,Observer: System Redux”
w wersji cyfrowej na terytorium Chin kontynentalnych,
Hongkongu, Tajwanu, Tajlandii, Indonezji, Malezji,
Singapuru, Wietnamu i Filipin.

Layers of Fear

Po niezwykle udanym wprowadzeniu na rynek , The
Medium”, zesp6t Spoéiki szybko skoncentrowat sie na
realizacji rowniez innych projektow. Po raz kolejny
Emitent przystgpit do rozszerzania dostepnosci gier -
z poczgtkiem kwietnia poinformowat o przygotowaniach
do premiery gry ,Layers of Fear” w wersji na gogle
rzeczywistosci wirtualnej PlayStation czyli PSVR. To
pierwsza gra Spo6iki na tej platformie sprzetowej - gra
podobnie jak jej odpowiednik dla Oculus Rift i Quest
zostala specjalnie przygotowana do obstugi w warunkach
wirtualnej rzeczywistosci. Tytut mimo uptywu lat cieszy
sie duzg popularnoscig i jest w ocenie Spétki dobrym
testem dla potencjalnego rozwoju i kolejnych premier
na platformie wirtualnej Sony. Raportem biezagcym
z dnia 9 lutego 2021 r. Spétka poinformowata o plano-
wanym rozpoczeciu dystrybucji gry ,Layers of Fear VR”
w wersji Sony PlayStation VR na pierwszy kwartat 2021 r.
Premiere dzienng gry ,Layers of Fear VR” ustalono na
dzien 29 kwietnia, o czym Emitent poinformowat ra-
portem biezgcym w dniu 7 kwietnia. Cena Gry zostata
ustalona na wyj$ciowym poziomie 19,90 USD/EUR.
Warto podkresli¢, ze tak jak w przypadku wersji gier
przygotowywanych dla platformy Oculus, gra ,Layers
of Fear” przeszta gruntowna adaptacje do standardu
obstugi urzgdzen wirtualnych dzieki m.in. wprowadzeniu
dodatkowych mechanik dla kontroleréw VR.

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Layers of Fear VR (Bloober Team)
W dniu 29 kwietnia do sprzedazy trafita gra ,Layers of
Fear” w wersji PSVR. Z tej okazji Spétka zaprezentowata
przygotowany specjalnie na te okazje Live Action Trailer.
Kolejnym zapowiedzianym projektem byla premiera

»Layers of Fear 2” w wersji na mobilne konsole Nintendo
Switch. Emitent poinformowal o premierze raportem
biezgcym w dniu 12 maja 2021 r. Gre z powodzeniem
wprowadzono na rynek 20 maja, a jej premiere tak,
jak w przypadku wczes$niejszych produkcji takze pod-
kreslono przygotowaniem zwiastuna typu live action
trailer. Cena Gry zostata ustalona na wyjsciowym po-
ziomie 29,99 Euro/USD. ,Layers of Fear 2” na Nintendo
Switch szczeg6lnie ciepto powitata europejska prasa
branzowa. W dniu 21 czerwca Bloober Team podpisat
istotng umowe licencyjno - dystrybucyjng ze sp6tkg NA
Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, na dystrybucje gry

»Layers of Fear 2” w wersji cyfrowej oraz pudetkowej
na platforme Nintendo Switch na terytorium Japonii.

Ostatnie miesigce 2021 r. uptynely w Bloober Team
pod znakiem intensywnych dziatan sprzedazowych.
Spotka prowadzita tez szerokie dziatania rekrutacyjne
dla realizowanych projektow. Pretekstem zapowiedzi
jednego z nich bylo organizowane na poczgtku paz-
dziernika Targi Tokyo Game Show. To wta$nie tam
Spotka oglosila, ze wraca do korzeni, czyli pracuje nad
projektem osadzonym w uniwersum ,Layers of Fear”,
o czym Spoétka informowata raportem biezgcym z dnia
29 wrzesnia 2021 r. To bodaj najbardziej rozpoznawalny
projekt Spéiki - od dnia premiery do graczy trafito okoto
12 mln egzemplarzy gry na wszystkich platformach
sprzetowych i sprzedazowych.

Skup akcji wtasnych oraz program
motywacyjny Spotki w 2021 roku

Spotka kontynuowata w pierwszym kwartale realizacje
programu skupu akcji wtasnych. Nastepnie, w oparciu
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o tre$¢ uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego Walnego Zgroma-
dzenia z dnia 6 listopada 2019 roku w sprawie przyjecia
zatozen Programu Motywacyjnego w Spétce, upowaz-
nienia Zarzgdu Spo6tki do ustalenia warunkow Programu
Motywacyjnego w czesci pozostawionej do dyspozycji
tego organu przez Walne Zgromadzenie i trybu wej$cia
przez te osoby w posiadanie akcji Spo6tki, zmienionej
uchwatlg nr 5 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
z dnia 8 grudnia 2020 roku, w sprawie zmiany uchwaty
nr 13 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia w sprawie
przyjecia zatozen Programu Motywacyjnego w Spoéice,
upowaznienia Zarzgdu Spo6tki do ustalenia warunkow
Programu Motywacyjnego w czesci pozostawionej do
dyspozycji tego organu przez Walne Zgromadzenie
i trybu wejscia przez te osoby w posiadanie akcji Spotki
oraz przyjetego na jej podstawie Regulaminu Programu
Motywacyjnego spo6tki Bloober Team Spotka Akcyjna
obowigzujgcego w okresie od 1 lipca 2019 roku do 31
grudnia 2022 roku (,Program”) - w zwigzku ze spel-
nieniem przestanki pomyslnego ukonczenia procesow
certyfikacji gier , The Medium” i ,,Observer: System
Redux” na konsole Microsoft Xbox przewidzianej
w Programie (o czym Spoétka informowata raportami
biezgcymi nr 75 z dnia 3 listopada 2020 r. oraz nr 112
z dnia 15 grudnia 2020 r.), Spo6tka ztozyta w dniu 15
marca 2021 r. dyspozycje sprzedazy oraz sprzedata 300
akcji whasnych Spo6tki osobie uprawnionej wchodzgcej
w sktad kluczowych pracownikéw Spéiki, w ramach
transakcji OTC, tj. poza alternatywnym systemem
obrotu, po cenie okre$lonej zgodnie z regulaminem
Programu, za taczng kwote 1 572 zl.

Spoétka w drugim kwartale nie kontynuowata realizacji
programu skupu akcji wlasnych, natomiast realizowata
go ponownie w trzecim kwartale, informujac o przedtu-
Zeniu programu raportem biezgcym nr 31/2021 z dnia
12 lipca 2021 r. W ramach skupu akcji wtasnych akcje
nabywane byly za posrednictwem Trigon Dom Ma-
klerski S.A. z siedzibg w Krakowie, w transzach. Skup
Akcji whasnych zostat przedtuzony do dnia 30 wrze$nia
2021 r. [tacznie z tym dniem], chyba Ze wcze$niej na-
byte zostang wszystkie akcje przeznaczone do nabycia
lub $rodki przeznaczone na nabycie akcji zostang
w cato$ci wyczerpane. Emitent zamierzat naby¢ nie
wiecej niz 2% (stownie: dwa procent) akcji w kapitale
zaktadowym, a wiec liczba planowanego nabycia akcji
w ramach Skupu Akcji wlasnych nie zostata zwiekszona
w stosunku do pierwotnej uchwaty Zarzadu Spoéiki nr
1/10/2020 z dnia 13 pazdziernika 2020 r. W zwigzku
z powyzszym na dzien 28 wrze$nia 2021 r. w wyniku
przeprowadzonych transakcji w ramach skupu akcji
wiasnych Emitent nabyl tgcznie 353 459 akcji wlasnych
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Spotki, stanowigcych ok. 2% jej kapitatu zakladowego
oraz ok. 2% w ogdlnej liczbie gtoséw na Walnym Zgro-
madzeniu Akcjonariuszy Spoéiki.

Nastepnie w ramach programu motywacyjnego Spétka
sprzedata w dniu 12 pazdziernika 2021 r. 48 385 akcji
wlasnych Spétki osobom uprawnionym wchodzacym
w sktad kluczowych pracownikéw Spéiki, w ramach
transakcji OTC, tj. poza alternatywnym systemem
obrotu, po cenie okres§lonej zgodnie z regulaminem
Programu, za tgczng kwote 26 601,09 zt. Spoétka do
tej pory, z uwzglednieniem dokonanego ,splitu” akcji
(opisanego ponizej), sprzedata osobom uprawnionym
Iacznie 225 345 akcji wtasnych Spotki, stanowigcych ok.
1,28% kapitatu zakladowego Spoiki, za tgczng kwote
67 663,88 zl. Emitent posiada obecnie 131 024 akcji
wtasnych Spotki, stanowigcych ok. 0,74% jej kapitatu
zakladowego oraz ok. 0,74% w og6lnej liczbie glosow
na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spoéitki.

Split akcji Spotki

W dniu 18 lutego 2021 r. Sad Rejonowy dla Krakowa-
-Srédmieécia w Krakowie, XI Wydzial Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sgdowego zarejestrowal zmiane
Statutu Spoiki przyjetg uchwatg nr 4 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Spétki z dnia 8 grudnia
2020 r. 0 czym Emitent informowat raportem biezgcym.
Zmiany w Krajowym Rejestrze Sgdowym obejmowaty
podziat (split) wszystkich akcji Spotki polegajgcy na
obnizeniu wartosci nominalnej kazdej akcji w stosunku
1:10 w ten sposéb, ze dotychczasowg warto$¢ nominalng
akcji w wysokosci 0,10 zt (dziesie¢ groszy) ustalono na
kwote 0,01 zt (jeden grosz) dla kazdej akcji oraz zwiek-
szono liczbe akcji Spétki tworzgcych kapitat zaktadowy
Spotkiz 1 767 299 (jeden milion siedemset sze$c¢dziesigt
siedem tysiecy dwiescie dziewiecdziesigt dziewiec) akcji
Spoiki o warto$ci nominalnej 0,10 zt (dziesieé groszy)
kazda do 17 672 990 (siedemnascie milionow szes¢set
siedemdziesigt dwa tysigce dziewiecset dziewiecdziesigt)
akcji o wartosci nominalnej 0,01 zt (jeden grosz) kazda.
W wyniku zmiany warto$ci nominalnej akcji, kazdg
z dotychczas wyemitowanych w Spélce akcji serii A, B,
CiD o dotychczasowej warto$ci nominalnej po 0,10 zt
wymienia sie na 10 (dziesie¢) akcji odpowiednich serii
A, B, Ci D o wartosci nominalnej po 0,01 zt kazda ak-
cja. Kolejno, w dniu 12 marca 2021 r. Krajowy Depozyt
Papieréw Wartosciowych S.A. postanowit na wniosek
Emitenta dokona¢ wymiany (podziatu) akcji Emitenta.
Na mocy Oswiadczenia nr 438/2021 z dnia 12 marca
2021 r. Krajowy Depozyt Papieréw Wartosciowych S.A.
wyznaczyt 18 marca 2021 r. jako dzieni podziatu 1 767
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299 (milion siedemset szesédziesigt siedem tysiecy
dwiescie dziewiecdziesigt dziewie¢) akcji Emitenta
o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda na 17 672 990
(siedemnascie milionéw szeséset siedemdziesigt dwa
tysigce dziewiecset dziewiecédziesigt) akcji o wartosci
nominalnej 0,01 zt kazda. Wskazane O$wiadczenie Kra-
jowego Depozytu Papierow Wartosciowych S.A. zostato
podjete na wniosek Emitenta w zwigzku z uchwalonym
zmniejszeniem warto$ci nominalnej akcji Emitenta
przy jednoczesnym zwiekszeniu ich ilosci (split) przez
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Emitenta w dniu
8 grudnia 2020 r. uchwatg nr 4. Spétka informowata
o o$wiadczeniu Krajowego Depozytu Papieréw War-
to$ciowych S.A. raportem biezgcym z dnia 12 marca
2021 r. W dniu 18 marca 2021 r. doszto do podziatu
akcji Spotki we wskazany powyzej sposob.

Przeglad opcji strategicznych

W dniu 29 stycznia 2021 r. Spétka poinformowata
o przedtuzeniu procesu przegladu opcji strategicznych
do 31 marca 2021 r. Finalnie w dniu 29 marca 2021 r.
Spotka poinformowata o dotychczasowych wynikach
przegladu opcji strategicznych. W ramach przegladu
opcji strategicznych Emitent [w okresie od 17 sierpnia
2020 roku do 29 marca 2021 roku] dokonat wraz ze swoimi
doradcami, Juno Capital Partners LLC, Trigon Investment
Banking spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscig &
wspolnicy spétka komandytowa, Trigon Dom Maklerski
S.A. oraz kancelarig Domanski Zakrzewski Palinka sp.k.,
przegladu mozliwych scenariuszy realizacji celu Emi-
tenta. W trakcie przegladu opcji strategicznych Emitent
i jego doradcy prowadzili rozmowy z potencjalnymi
partnerami zaréwno branzowymi jak i finansowymi
z Polski oraz z zagranicy, ktorzy wyrazili niewigZzgce
zainteresowanie przejeciem czesci akcji lub inwestycjg
w Spotke. Zdecydowana wiekszo$¢ tych podmiotéw
pochodzita z zagranicy. Po szczeg6towej analizie do-
stepnych mozliwo$ci Zarzad Spo6tki postanowit podjgé
decyzje, ktore pozwolg na utrzymanie gtéwnego celu
strategicznego Spotki przy jednoczesnym zachowaniu
wlasnej autonomii. Po pierwsze Spo6tka zdecydowala sie
nie kontynuowa¢ rozmow z potencjalnymi inwestorami
finansowymi i branzowymi zainteresowanymi przejeciem
wiekszosciowego pakietu akcji Spotki ze wzgledu na
duze ryzyko utraty jej nadrzednych celéw strategicz-
nych. Na obecnym etapie byloby to niezgodne z kulturg
organizacji, jak rowniez ograniczatoby w sposdb istotny
potencjal wzrostu wartosci Spotki w kolejnych latach,
szczegOlnie biorgc pod uwage realizowane i planowa-
ne przez nig projekty. Zarzad Sp6tki nie moze jednak
wykluczy¢ rozwazenia takiej opcji w przysztosci. Po
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drugie w celu wzmocnienia swojej pozycji na rynkach
miedzynarodowych Emitent zdecydowat o podjeciu na
zasadzie czasowej wylgcznosci rozmoéw dotyczacych
strategicznej wspotpracy z jednym z podmiotéw bran-
zowych, ktéry w ramach przegladu opcji strategicznych
okazat sie mie¢ najwiekszg warto$¢ dodang dla Spotki.
Emitent przewidywal, ze ewentualna wspotpraca ze
wskazanym podmiotem powinna by¢ sformalizowania
w drugim kwartale biezgcego roku. Po trzecie Spoétka
podkreslila, Ze nie rozwazatla, ani nie rozwaza koniecz-
nosci pozyskania finansowania w drodze nowej emisji
akcji w bliskiej przysztosci. Co wiecej, Spoétka posiadajgc
wolne $rodki finansowe ma mozliwo$¢ dokonywania
inwestycji majgcych na celu wzrost jej wartosci fun-
damentalnej. W zwigzku z tym Zarzad Sp6tki rozwaza
podejmowanie inwestycji w sp6tki komplementarne do
dziatarn Emitenta w celu wzrostu jego mozliwosci pro-
dukcyjnych i sprzedazowych. Po czwarte Zarzad Spoétki
podjat takze decyzje o rekomendowaniu akcjonariuszom
przeniesienia notowan Spoéitki na gléwny parkiet Gieldy
Papieréw Warto$ciowych w terminie umozliwiajgcym
pierwsze notowanie w roku 2022.

Inne istotne zdarzenia

W dniu 5 maja 2021 roku Spo6tka zawarta istotng umowe
ze spotkg L.Inc sp. z 0.0., 0 czym informowata raportem
biezgcym. Umowa dotyczy realizacji przez L.Inc na rzecz
Spotki gry w oparciu o IP nalezgce do Sp6tki. W dniu 30
czerwca Spotka poinformowata o olbrzymim sukcesie
biznesowym i percepcyjnym - o rozpoczeciu strate-
gicznej wspotpracy z jednym z najwiekszych na swiecie
wydawcow gier, spoétkg Konami Digital Entertainment
Co., Ltd. Zgodnie z trescig opublikowanego raportu
biezgcego dzialania obejmg wspdlne opracowywanie
wybranych tresci i wymiane know-how. O trwajgcych
rozmowach z potencjalnym partnerem strategicznym
Emitent informowat raportem ESPI nr 16/2021 z dnia
29 marca 2021 r. dotyczgcym wyniku przegladu opcji
strategicznych.

Wraz z koncem trzeciego kwartatu, Spétka zrealizo-
wata swoje zatozenia wydawnicze. Nigdy wczesniej
gry Bloober Team nie byly dostepne w tak szerokiej
gamie wersji sprzetowych. To niezwykle wazny etap
w historii Bloober Team, ale tez moment, by ujawni¢
ze dziatania Spoéiki nie koncentrowaty sie wylacznie
na tych czynnosciach - trwajg juz prace nad zupeinie
nowymi projektami. 29 wrze$nia 2021 roku Spétka
poinformowata, za posrednictwem raportu biezgcego,
o podpisaniu umowy wydawniczej z Take-Two Inte-
ractive, Inc. z siedzibg w Nowym Jorku, Stany Zjed-

& dlooder



Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

noczone. Jej celem jest wydanie przez Take-Two pod
markg wydawniczg Private Division nowej gry Bloober
Team, opartej o autorskie IP Spotki, na konsole oraz
PC. Caltkowita warto$¢ umowy potencjalnie przekracza
warto$¢ kapitatéw wlasnych Spétki i bedzie mie¢ istotny
wplyw na jej wyniki finansowe. Podczas organizowanych
z poczgtkiem pazdziernika targi Tokyo Game Show
Spotka ujawnita kolejny projekt. Opublikowany podczas
oficjalnej relacji specjalny trailer zdradzit, ze Spoétka
pracuje nad projektem osadzonym w jej najstarszym
i najbardziej rozpoznawalnym uniwersum - Layers of
Fear. Spotka przekazata informacje o nowym produkcie
w marce Layers of Fear w dniu 29 wrzes$nia 2021 roku.

W dniu 26 pazdziernika Spéika oficjalnie poinformowata
o podpisaniu istotnej umowy produkcyjno — wydawni-
czej ze sp6tkg Rogue Games, Inc. z siedzibg w Delaware,
Stany Zjednoczone. Porozumienie dotyczy realizacji
niezapowiedzianej jeszcze gry.

Rowniez w pazdzierniku Bloober Team Swietowat
symboliczne 13-lecie istnienia. Z tej okazji pracownicy
Spoéiki zostali zaproszeni na uroczyste spotkanie do
jednego z hoteli na Pétwyspie Helskim. W jego trakcie
Zarzad Spotki podsumowat dotychczasowe dziatania
oraz zaprezentowatl kierunki dziatan i rozwoju na
najblizsze lata.

Z punktu widzenia fundamentalnej wartosci produkcjom

Spotki towarzysza intensywne dziatania rekrutacyjne.
W listopadzie do zespotu dotgczyt na stanowisku Head

of Production Kacper Michalski legitymujacy sie blisko

20-letnim do$wiadczeniem w realizacji projektéw gro-
wych. Nalezy tutaj doda¢, ze spétka stata sie jednym

z najciekawszych miejsc pracy w branzy gier video w tej

czeéci Swiata, pozyskujac najlepszych pracownikéw
na dane stanowiska. W okresie olbrzymich trudno$ci

HRowych w branzy jest to szczegolnie istotne dla Spotki

dla jej przysztosci.

Sprawy Korporacyjne

W dniu 28 kwietnia 2021 roku Spétka podjeta decyzje
o rozpoznaniu odpisu aktualizacyjnego wynikajgcego
z uraty warto$ci naleznos$ci na kwote 611 579,03 ztotych,
w tym gléwnie naleznos$ci podatkowej, w jednostkowym
sprawozdaniu finansowym na dzien 31 grudnia 2020 r.
Spotka dokonata réwniez odpisu aktualizacyjnego na
wyroby gotowe w kwocie 75 117,00 z1 (odpis naktadéw
na gre ,,Brawl”). Dokonanie odpiséw motywowane jest
transparentnos$cig dziatan w stosunku do Akcjona-
riuszy Spoiki. Szczegétowe informacje dot. sposobu
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ujawnienia w/w odpiséw ujawnione zostaty zgodnie
z obowigzujgcymi Emitenta zasadami rachunkowos$ci
W przygotowywanym raporcie rocznym, ktérego pu-
blikacja przypadta na dzien 28 kwietnia 2021 r. Spétka
informowatla o rozpoznaniu wskazanego odpisu aktuali-
zacyjnego raportem biezgcym w dniu 28 kwietnia 2021 r.

W dniu 25 maja 2021 roku Spétka przekazata informa-

cje o zwotaniu Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia

Akcjonariuszy Sp6tki na dzien 21 czerwca 2021 roku

wylgcznie za posrednictwem i przy wykorzystaniu

srodkéw komunikacji elektronicznej. Wraz ze zwota-

niem Spotka opublikowata projekty uchwat oraz inne

wymagane dokumenty. Walne Zgromadzenie w dniu

21 czerwca 2021 roku za posrednictwem i przy wyko-

rzystaniu srodkéw komunikacji elektronicznej podjeto

nastepujgce uchwaty:

¢ wprzedmiocie zatwierdzenia sprawozdania Zarzadu
z dziatalnosci Spoiki za rok obrotowy 2020

¢ w przedmiocie zatwierdzenia sprawozdania finanso-
wego Spéiki za rok obrotowy 2020

¢ wprzedmiocie przeznaczenia zysku za rok obrotowy
2020

¢ wprzedmiocie zatwierdzenia skonsolidowanego spra-
wozdania finansowego Grupy Kapitalowej za rok
obrotowy 2020

¢ wprzedmiocie zatwierdzenia sprawozdania Zarzgdu
z dziatalnosci Grupy Kapitatowej za rok obrotowy 2020

¢ w przedmiocie udzielenia absolutorium cztonkom
Zarzadu z wykonania przez nich obowigzkéw w roku
obrotowym 2020

¢ wprzedmiocie zatwierdzenia sprawozdania z dziatal-
nosci Rady Nadzorczej Spétki za rok 2020

¢ w przedmiocie udzielenia absolutorium cztonkom
Rady Nadzorczej z wykonania przez nich obowigzkéw
w roku obrotowym 2020

O podjeciu uchwat przez Walne Zgromadzenie Ak-
cjonariuszy Spotka informowata raportem biezgcym.
Odpowiednie dokumenty zostaty zlozone zgodnie
z wymogami prawnymi do rejestru przedsiebiorcow
Krajowego Rejestru Sgdowego.

W dniu 30 lipca 2021 roku zgromadzenie wspdlnikow
spoiki zaleznej Emitenta - Feardemic sp. z 0.0. z siedzibg
w Krakowie podjeto uchwale w przedmiocie podwyz-
szenia kapitalu zakladowego Feardemic poprzez usta-
nowienie 1 449 nowych udziatéw Feardemic, w ramach
ktorego Emitent objgl 1 000 udzialéw Feardemic za
kwote 4 900 000 z1, o czym Spdétka informowata raportem
biezacym. Po zarejestrowaniu podwyzszenia kapitatu
zakladowego Feardemic zmieni sie struktura wtasnosci
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spoiki, a Emitent bedzie posiadat 3 540 udziatéw Fear-
demic, ktore bedg stanowi¢ 88,74% udziatéw Feardemic.

W dniu 17 wrzes$nia 2021 roku Spo6tka otrzymata na pod-
stawie art. 400 §1 kodeksu spétek handlowych Zgdanie
od Rockbridge Towarzystwa Funduszy Inwestycyjnych
S.A. z siedzibg w Warszawie, reprezentujgcej fundusze
inwestycyjne bedgce akcjonariuszami Emitenta posiada-
jgce tgcznie co najmniej 5 procent kapitatu zaktadowego
Emitenta, dotyczgce zwotania Nadzwyczajnego Walnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Emitenta i umieszczenia
w porzgdku obrad tego zgromadzenia konkretnych spraw.

Nastepnie, 17 wrzesnia 2021 roku Spétka zwotata Nad-
zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spo6tki na
dzien 19 pazdziernika 2021 r. w siedzibie Spoétki. Wraz ze
zwotaniem Spoétka opublikowata projekty uchwat oraz inne
wymagane dokumenty. W dniu 23 wrzesnia 2021 roku
Spoélka otrzymata od Pana Pawta Molisa - przedstawiciela
Porozumienia Akcjonariuszy Spo6tki posiadajgcych lgcz-
nie co najmniej 5 proc. kapitatu zaktadowego Emitenta,
dziatajgcego na podstawie art. 401 & 1 Kodeksu spétek
handlowych, Zgdanie umieszczenia okre$§lonych spraw
w porzgdku obrad Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spoiki zwotanego na dzien 19 pazdziernika
2021 roku. Wraz z trescig zgdania Spo6ta opublikowata
projekty uchwat oraz inne wymagane dokumenty. Walne
Zgromadzenie w dniu 19 pazdziernika 2021 roku podjeto
nastepujgce uchwaty:
¢ w sprawie zmiany uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Spoiki pod firmg Bloober
Team Spétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia
6 listopada 2019 roku w sprawie: przyjecia zalozen
Programu Motywacyjnego w Spotce, upowaznienia
Zarzadu Spoiki do ustalenia warunkéw Programu
Motywacyjnego w czesci pozostawionej do dyspozycji
tego organu przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia
przez te osoby w posiadanie akcji Spotki, zmienionej
uchwalg nr 5 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spoitki pod firmg Bloober Team Spo6tka
Akcyjna z dnia 8 grudnia 2020 roku w sprawie zmiany
uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spoitki pod firmg Bloober Team Spo6tka
Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia 6 listopada
2019 roku w sprawie: przyjecia zatozen Programu Mo-
tywacyjnego w Spotce, upowaznienia Zarzgdu Spotki
do ustalenia warunkéw Programu Motywacyjnego
w czesci pozostawionej do dyspozycji tego organu
przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia przez te
osoby w posiadanie akcji Spotki
¢ w sprawie zmiany uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Spoiki pod firmg Bloober
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Team Spodtka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia
6 listopada 2019 roku w sprawie: przyjecia zatozen
Programu Motywacyjnego w Spotce, upowaznienia
Zarzgdu Spotki do ustalenia warunkéw Programu
Motywacyjnego w czesci pozostawionej do dyspozycji
tego organu przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia
przez te osoby w posiadanie akcji Spo6tki, zmienionej
uchwatlg nr 5 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spotki pod firmg Bloober Team Spétka
Akcyjna z dnia 8 grudnia 2020 roku w sprawie zmiany
uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spoitki pod firmg Bloober Team Spétka
Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia 6 listopada
2019 roku w sprawie: przyjecia zatozen Programu Mo-
tywacyjnego w Spotce, upowaznienia Zarzgdu Spotki
do ustalenia warunkéw Programu Motywacyjnego
w czesci pozostawionej do dyspozycji tego organu
przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia przez te
osoby w posiadanie akcji Spotki

¢ wsprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki
w celu realizacji Programu Motywacyjnego, w drodze
emisji akcji serii E z pozbawieniem dotychczasowych
akcjonariuszy w calosci prawa poboru oraz zmiany
Statutu Spotki

¢ w sprawie zmiany statutu Spétki

O podjeciu uchwat przez Walne Zgromadzenie Akcjonariu-
szy Spotka informowata raportem biezgcym. Odpowiednie
dokumenty zostaly ztoZone zgodnie z wymogami prawnymi
do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru Sgdowego.

Na poczatku listopada 2021 r. Zarzad Sp6tki poinformo-
wal, ze wdniu 2 listopada 2021 r. Emitent zawart umowe
z firmg audytorska w przedmiocie badania jednostkowych
sprawozdan finansowych Emitenta i skonsolidowanych
sprawozdan finansowych grupy kapitatowej Emitenta
za lata obrotowe 2021 i 2022. Umowa zawarta zostata
ze spotkg PRO AUDIT Kancelaria Bieglych Rewidentéw
Sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie wpisang na liste firm
audytorskich pod numerem 2696.

W 2021 r. sktad Zarzgdu Spotki poszerzyt sie - Rada Nad-
zorcza powotata z dniem 1 grudnia 2021 roku Karoline
Nowak do pelnienia funkcji Wiceprezesa Zarzgdu Spoiki,
o czym Emitent poinformowat raportem EBI 18/2021
z dnia 1 grudnia 2021 r.

Dofinansowania
W dniu 31.01.2021r. Emitent zakonczyt projekt ,Wzrost

konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A. dzieki inwestycji
w nowoczesng infrastrukture umozliwiajgcg tworzenie

& dlooder



Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 roku

innowacyjnych gier powstatych w wyniku zrealizowanych
prac badawczych” - projekt realizowany byt w ramach
Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa
Matopolskiego na lata 2014-2020, 3 OS Priorytetowa
Przedsiebiorcza Matopolska, Dziatanie 3.4 Rozwdj i kon-
kurencyjno$¢ matopolskich MSP, Poddziatanie 3.4.4.
Dotacje dla MSP - Typ Projektu A, wspétfinansowanego
z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego.

W dniu 10.12 2021 r. Emitent zakonczyl realizacje projektu
~Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A. dzieki
inwestycji w nowoczesng infrastrukture umozliwiajgcg
przeprowadzenie prac badawczych w zakresie opracowania
innowacyjnych rozwigzan technologicznych” - projekt
realizowany w ramach Regionalnego Programu Operacyjny
Wojewoddztwa Matopolskiego na lata 2014-2020.

W dniu 27.09.2021r. spétce przyznano dofinansowanie
w kwocie 6 070 170,00 zt dla projektu pn. ,Opracowanie
innowacyjnego systemu TAS (TestAutomationSystem)
- narzedzia optymalizujgcego proces testowania gier”
projekt nr POIR.01.01.01-00-0638/21-00 realizowany
w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj
2014-2020, Poddziatanie: Badania przemystowe i prace
rozwojowe realizowane przez przedsiebiorstwa.

Przedmiotem projektu jest opracowanie innowacyjnego
systemu TAS (Test Automation System) - narzedzia opty-
malizujgcego proces testowania gier. System ten zostanie
opracowany pod katem mozliwosci jego wykorzystania
na poczet procesu produkcji przysztych gier wideo, co
pozwoli na zautomatyzowanie czesci pracy zespotu pro-
dukcyjnego, a odbiorcom finalnym dostarczy gry cechujgce
sie wyzszym poziomem jakosci.

W 2021 r. kontynuowano realizacje nastepujgcych projek-

tow dofinansowanych ze §rodkéw unijnych/ publicznych:

1. Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. na rynku $wiatowym dzieki opra-
cowaniu innowacyjnej technologii niezbednej do
tworzenia gier fabularnych z gatunku horror/thriller®,
projekt nr RPMP.01.02.01-12-0019/19-00 realizowa-
ny w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego
Wojewodztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 1
Os Priorytetowa ,,Gospodarka Wiedzy”, Dziatanie
1.2. ,Badania i innowacje w przedsiebiorstwach”,
Poddziatanie 1.2.1 ,Projekty badawczo-rozwojowe
przedsiebiorstw”, wspoHinansowanego z Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego.

2. Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. dzieki inwestycji w nowoczesng
infrastrukture umozliwiajgcg przeprowadzenie prac
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badawczych w zakresie opracowania innowacyjnych roz-
wigzan technologicznych”, projekt nr RPMP.01.02.02-
12-0131/19-00 wspotfinansowany przez Unie Europej-
skg w ramach regionalnego programu operacyjnego
wojewoddztwa matopolskiego 2014-2020, ktorego celem
jest wzmocnienie aktywnosci gospodarczej i konku-
rencyjnosci przedsiebiorstwa, wzrost innowacyjnosci
przedsiebiorstwa, wprowadzenie innowacyjnych roz-
wigzan w produkcji gier wideo i sprzedaz innowacyj-
nych produktéw, obnizenie kosztow funkcjonowania
przedsiebiorstwa, pozytywny wptyw na rynek pracy
poprzez zwiekszenie zatrudnienia oraz ochrona $ro-
dowiska naturalnego.

3. Projekt pn. ,Budowanie przewagi konkurencyjnej
Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynku amery-
kariskim i niemieckim”. Projekt nr RPMP.03.03.02-12-
0001/20-00, wspdtfinansowany przez Unie Europejskg
w ramach regionalnego programu operacyjnego wo-
jewodztwa matopolskiego 2014-2020, ktérego celem
jest wzmocnienie dziatalnos$ci miedzynarodowej
przedsiebiorstwa Bloober Team S. A., poprzez udziat
w wybranych imprezach targowo-wystawienniczych
w charakterze wystawcy w imprezach branzowych —

,Gamescom” w Niemczech, ,E3” w USA i ,PAX West”
w USA.

4. Projekt nr POIR.03.03.03-12-0008/20-00 pn. ,,Rozwéj
firmy Bloober Team S.A. poprzez aktywnos$¢ na rynkach
zagranicznych” — projekt jest realizowany w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj, 3 OS
Priorytetowa Wsparcie innowacji w przedsiebiorstwach,
Dzialanie 3. Wsparcie promocji oraz internacjonalizacji
innowacyjnych przedsiebiorstw, Poddziatanie 3.3.3.
Wsparcie MSP w promocji marek produktowych — Go
to Brand, wspotfinansowanego z Europejskiego Fun-
duszu Rozwoju Regionalnego.

Przedmiotem projektu jest udziat Bloober Team w targach
branzowych oraz organizacja misji przyjazdowej i wy-
jazdowej, co ma stuzy¢ wzmocnieniu konkurencyjnosci
przedsiebiorstwa na arenie miedzynarodowej. W ramach
realizacji projektu planowany jest udzial w charakterze
wystawcy w nastepujgcych targach: E3 w USA, Tokio Game
Show w Japonii, Igromir w Rosji, Gamescom w Niemczech.

Komentarz do wynikow finansowych

Spétka w 2021 r. wykazuje znaczny wzrost przycho-
déw netto ze sprzedazy w stosunku do analogicznego
okresu roku ubieglego, wzrost z poziomu 41,93 min
zt do poziomu 58,65 min zt tj. 0 40% (w tym wartos¢
przychodow netto ze sprzedazy produktow w prezen-
towanym okresie wyniosta az 74,83 min z}, a wartos¢
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Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2021 roku

zmiany stanu produktéw wykazuje ujemng wartos¢
16,18 min z}).

Tak wysoki poziom przychodéw w 2021 r. zwigzany
jest przede wszystkim z utrzymywaniem sie wysokiego
poziomu sprzedazy poszczegélnych gier (gtéwnie ,The
Medium”) oraz realizacjg uméw z globalnymi wydawcami.
W 2021 r. miata miejsce premiera gry ,,The Medium”,
co miato bezposredni wptyw na rozpoznanie przycho-
dow ze sprzedazy tego tytutu. Nalezy réwnoczesnie
zaznaczy¢, ze Spotka czes$¢ przychodéw zwigzanych
ze sprzedazg gry ,The Medium” rozpoznaje wynikowo
w czasie, ewidencjonujgc w bilansie pozostate jeszcze
do rozpoznania w przysztych okresach przychody jako
rozliczenia miedzyokresowe przychoddw.

Wzrost przychod6éw oraz mniejszy wzrost kosztéw ope-
racyjnych, pozwolity Spétce osiggngé w 2021 r. ponad
12,55 mln zt zysku ze sprzedazy tj. o 97% wiekszy niz
w roku ubieglym.

W danym okresie Spétka rozpoznaje w wyniku finanso-
wym takze 11,18 mln z} pozostatego przychodu opera-
cyjnego, w gléwnej mierze z tytutu otrzymanych dotacji.

W przychodach finansowych Spétka wykazuje 1,64
min zt innych przychodéw finansowych, wynikajgcych
gtownie z dodatniego salda r6znic kursowych.

Powyzsze pozwolito Spétce osiagnaé w 2021 r. tacznie
zysk netto na poziomie 21,78 miln zl.

Opisane powyzej wyniki finansowe pozwolily Spotce
wykazaé znaczgcy wzrost §rodkéw pienieznych- wzrost

0 18,01 mln zt w 2021 r., na ktéry sktadajg sie przede
wszystkim przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci
operacyjnej na poziomie 27,12 mln z} oraz dodatkowo
z dziatalnosci finansowej 1,49 mln zt. Cze$¢ uzyskanych
nadwyzek finansowych Spo6tka wydatkuje na dziatalno$é
inwestycyjng w wartos$ci 10,61 mln z1.

W 2021 r. Spo6tka dokonata kompensaty naleznosci
z tytutu udzielonych pozyczek z zobowigzaniem wptaty
na pokrycie udziatéw w podwyzszonym kapitale spétki
zaleznej Feardemic Sp. z 0.0. w wartosci 4,90 mln zt.

W ramach aktywow trwatych Spétka wykazuje znaczgcy
wzrost dlugoterminowych innych rozliczeri miedzyokre-
sowych o 6,98 min zt bedgcy wynikiem ponoszonych
przez Spo6tke naktadéw na technologie.

Istotnym elementem aktywow Spotki sg zapasy zwigza-
ne z ponoszonymi przez Spotke naktadami na produkcje
gier. Pozycja ta zmniejszyla sie z poziomu 31,43 mln
z} na koniec 2020 r. do poziomu 8,22 mln z} na koniec
2021, pomimo ponoszonych w danym okresie naktadow
na produkcje nowych gier. Spadek ten w duzej mierze
byl spowodowany rozpoczeciem w 2021 r. sprzedazy
gry ,The Medium”, a co za tym idzie rozpoczeciem
rozliczania poniesionych na gre naktadow.

Spoétka wykazuje takze spadek zobowigzan z tytutu
dostaw i ustug, podatkéw, wynagrodzen oraz innych
zobowigzan o 0,3 min z}, przy jednoczesnym bardzo
znaczgcym wzros$cie nalezno$ci z tytutu dostaw i ustug,
podatkéw oraz innych nalezno$ci o tgczng kwote 7,02
mln zt.

3. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2021 roku

Pierwsze miesigce nowego roku przyniosty kolejne wyr6z-
nienia dla ,,The Medium”, m.in. zwyciestwo w rankingu naj-
lepszych gier 2021 organizowanym przez serwis Gamerweb.

Bloober Team uczestniczyt takze w finale Wielkiej Or-
kiestry Swigtecznej Pomocy organizujac licytacje dwéch
nietypowych ofert: sportretowania zwyciezcy licytacji
w najnowszej odstonie serii ,Layers of Fear”, oraz dzien
z tworcami ,,The Medium”, z ktérych catkowity dochod
trafit na konto WOSP.
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W dniu 17 lutego 2022 r. ,The Medium” zadebiutowato
na platformie streamingowej Amazon Luna. Zdarzenie to
niemal zbieglo sie w czasie z nominacjami gry w SXSW
Awards 2022 w kategoriach Indie Game of the Year oraz
Excellence in Original Score.

Zdarzenia korporacyjne
W dniu 18 lutego 2022 r. Spétka przekazata informacje

o zwotaniu Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spéiki na dzienh 17 marca 2022 r. Wraz
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The Medium

ze zwolaniem, Spétka opublikowata projekty uchwat
oraz wszelkie wymagane dokumenty. W dniu 17 marca
2022 r. odbylo sie Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie
Akcjonariuszy Emitenta, na ktérym doszto do przyjecia
nastepujgcych uchwat:

1.

w sprawie zmiany uchwaty nr 15 Nadzwyczajnego

Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spo6iki pod firmg

Bloober Team Spétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie

z dnia 6 listopada 2019 roku w sprawie: utworzenia

kapitatu rezerwowego dla sfinansowania nabycia przez

Spotke akcji whasnych

w sprawie zmiany uchwaty nr 14 Nadzwyczajnego

Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spo6iki pod firmg

Bloober Team Spétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie

z dnia 6 listopada 2019 roku w sprawie zmiany Uchwatly

nr 14 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Sp6tki

z dnia 15 marca 2018 roku w sprawie: zmiany Uchwaty

nr 9 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki

z dnia 4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzg-
du do nabycia akcji wtasnych Spolki, wyrazenia zgody
na nabywanie przez Spotke akcji wtasnych w trybie art.
362 81 pkt 8) Kodeksu spétek handlowych, upowaznienia

Zarzadu do nabycia akcji wlasnych Spétki, uchwale-
nia warunkdéw oraz okreslenia zasad nabywania akcji

wlasnych zmienionej uchwalg nr 7 Nadzwyczajnego

vloover
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(Bloober Team)

Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spétki z dnia
8 grudnia 2020 roku w sprawie zmiany uchwaty nr 14
Nadzwyczajnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spotki
pod firmg Bloober Team Spétka Akcyjna z siedzibg
w Krakowie z dnia 6 listopada 2019 roku w sprawie:
zmiany Uchwaty nr 14 Nadzwyczajnego Walnego Zgro-
madzenia Spotki z dnia 15 marca 2018 roku w sprawie:
zmiany Uchwaty nr 9 Nadzwyczajnego Walnego Zgro-
madzenia Spéiki z dnia 4 maja 2017 roku w sprawie
upowaznienia Zarzadu do nabycia akcji wlasnych
Spoiki, wyrazenia zgody na nabywanie przez Spotke
akcji wlasnych w trybie art. 362 § 1 pkt. 8) Kodeksu
spétek handlowych, upowaznienia Zarzadu do nabycia
akcji wlasnych Spéiki, uchwalenia warunkéw oraz
okreslenia zasad nabywania akcji wiasnych

w sprawie wyrazenia zgody na udzielenie przez Spotke
pozyczki Cztonkom Zarzgdu Spoétki

w sprawie wyrazenia zgody na sfinansowanie przez
Spolke nabycia akcji Spo6iki przez Pana Piotra Babieno
w sprawie utworzenia kapitalu rezerwowego z prze-
znaczeniem na pozyczki dla pracownikéw Spoéitki na
sfinansowanie nabycia lub objecia przez nich akcji
Spoiki oraz z przeznaczeniem na pozyczke dla Pana
Piotra Babieno — Prezesa Zarzadu na sfinansowanie
nabycia przez niego akcji Spotki
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6. w sprawie udzielenia Zarzgdowi upowaznienia do
nabywania akcji wtasnych Spéiki oraz w sprawie
utworzenia kapitatu rezerwowego z przeznaczeniem
na sfinansowanie nabywania akcji wtasnych

O podjeciu uchwat przez Walne Zgromadzenie Akcjonariu-
szy Spétka poinformowata za pomocg raportu biezgcego.
Odpowiednie dokumenty zostang ztozone zgodnie z wy-
mogami prawnymi do rejestru przedsiebiorcow Krajowego
Rejestru Sagdowego.

Inne zdarzenia

W dniu 7 marca 2022 r. Emitent poinformowal raportem
biezgcym o wydaniu przez Dyrektora Krajowej Informacji
Skarbowej w dniu 7 lutego 2022 roku pozytywnego stanowi-
ska w sprawie z wniosku Emitenta o wydanie interpretacji
indywidualnej dotyczgcej podatku dochodowego od os6b
prawnych w zakresie preferencyjnego opodatkowania
dochodéw generowanych przez prawa wlasnosci inte-
lektualnej ,,IP BOX”, tj. ustalenia czy produkowane przez
Emitenta gry komputerowe nalezy zakwalifikowa¢ jako
kwalifikowane prawa wlasnosci intelektualnej, a co za
tym idzie, czy doch6d Emitenta uzyskany ze sprzedazy
gier komputerowych moze, z zastrzezeniem ograniczen
wynikajgcych z odpowiednich przepiséw, podlegac pre-
ferencyjnemu opodatkowaniu w stawce 5%.

Dofinansowania

W 2022 r. kontynuowano realizacje nastepujgcych projek-

tow dofinansowanych ze srodkéw unijnych/publicznych:

1. Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. na rynku $wiatowym dzieki opra-
cowaniu innowacyjnej technologii niezbednej do
tworzenia gier fabularnych z gatunku horror/thriller®,
projekt nr RPMP.01.02.01-12-0019/19-00 realizowa-
ny w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego
Wojewodztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 1
Os Priorytetowa ,,Gospodarka Wiedzy”, Dziatanie
1.2. ,Badania i innowacje w przedsiebiorstwach”,
Poddziatanie 1.2.1 ,Projekty badawczo-rozwojowe
przedsiebiorstw”, wspoHinansowanego z Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego.

2. Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. dzieki inwestycji w nowoczesng
infrastrukture umozliwiajgcg przeprowadzenie prac
badawczych w zakresie opracowania innowacyjnych roz-
wigzan technologicznych”, projekt nr RPMP.01.02.02-
12-0131/19-00 wspotfinansowany przez Unie Europej-
skg w ramach regionalnego programu operacyjnego
wojewddztwa matopolskiego 2014-2020, ktérego celem
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jest wzmocnienie aktywno$ci gospodarczej i konku-
rencyjnosci przedsiebiorstwa, wzrost innowacyjnosci
przedsiebiorstwa, wprowadzenie innowacyjnych roz-
wigzan w produkcji gier wideo i sprzedaz innowacyj-
nych produktéw, obnizenie kosztow funkcjonowania
przedsiebiorstwa, pozytywny wptyw na rynek pracy
poprzez zwiekszenie zatrudnienia oraz ochrona $ro-
dowiska naturalnego.

. Projekt pn. ,,Budowanie przewagi konkurencyjnej

Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynku amery-
kariskim i niemieckim”. Projekt nr RPMP.03.03.02-12-
0001/20-00, wspdtfinansowany przez Unie Europejskg
w ramach regionalnego programu operacyjnego wo-
jewodztwa matopolskiego 2014-2020, ktérego celem
jest wzmocnienie dzialalno$ci miedzynarodowej
przedsiebiorstwa Bloober Team S. A., poprzez udziat
w wybranych imprezach targowo-wystawienniczych
w charakterze wystawcy w imprezach branzowych —

,Gamescom” w Niemczech, ,E3” w USA i ,PAX West”
w USA.

. Projekt nr POIR.03.03.03-12-0008/20-00 pn. ,Rozwdj

firmy Bloober Team S.A. poprzez aktywnos$¢ na rynkach
zagranicznych” — projekt jest realizowany w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj, 3 OS
Priorytetowa Wsparcie innowacji w przedsiebiorstwach,
Dzialanie 3. Wsparcie promocji oraz internacjonalizacji
innowacyjnych przedsiebiorstw, Poddziatanie 3.3.3.
Wsparcie MSP w promocji marek produktowych — Go
to Brand, wspotfinansowanego z Europejskiego Fun-
duszu Rozwoju Regionalnego. Przedmiotem projektu
jest udziat Bloober Team w targach branzowych oraz
organizacja misji przyjazdowej i wyjazdowej, co ma
stuzy¢ wzmocnieniu konkurencyjnosci przedsiebior-
stwa na arenie miedzynarodowej. W ramach realizacji
projektu planowany jest udziat w charakterze wystawcy
w nastepujacych targach: E3 w USA, Tokio Game Show
w Japonii, Igromir w Rosji, Gamescom w Niemczech.

. Projekt pn.,,Opracowanie innowacyjnego systemu TAS

(TestAutomationSystem) - narzedzia optymalizujgcego
proces testowania gier”. projekt nr POIR.01.01.01-00-
0638/21-00 realizowany w ramach Programu Opera-
cyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020, Poddzialanie:
Badania przemystowe i prace rozwojowe realizowane
przez przedsiebiorstwa, 6 070 170,00 zt na realizacje
projektu pn. Przedmiotem projektu jest opracowanie
innowacyjnego systemu TAS (Test Automation System)
- narzedzia optymalizujgcego proces testowania gier.
System ten zostanie opracowany pod kgtem mozliwosci
jego wykorzystania na poczet procesu produkcji przy-
szlych gier wideo, co pozwoli na zautomatyzowanie czesci
pracy zespotu produkcyjnego, a odbiorcom finalnym
dostarczy gry cechujgce sie wyzszym poziomem jakosci.
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Wprowadzanie rozwigzan innowacyjnych

Zespo6t badawczy Emitenta kontynuowat prace nad nowg
technologig w zakresie tworzenia gier fabularnych z ga-
tunku horrory/thriller. Przeprowadzono nastepujgce prace:

Prace rozwojowe w zakresie opracowania modutéw animacji
walki oraz prace w zakresie badani przemystowych i prac
rozwojowych modutu profilera audio.

Zakonczono prace zwigzane z modutem proceduralnego
generowania terenu.

Celem prac jest stworzenie modularnego systemu do
tworzenia fabularnych gier wideo z gatunku thriller/hor-
ror w otwartym $wiecie. System stanowi¢ bedzie zespo6t
narzedzi w postaci rozszerzen do silnika Unreal Engine 4
wykorzystywanego do tworzenia gier.

Zespo6t badawczy kontynuowat prace nad opracowaniem
innowacyjnego systemu TAS (Test Automation System) -
narzedzia optymalizujgcego proces testowania gier.

Kontynuowano prace rozwojowe dla I etapu, w ramach
ktérego zostang opracowane projekty modutéw: TAS
Frontend, AutomatedUser ALA, AutomatedUser AP.

Przewidywany rozwdj Bloober Team S.A. w 2022 roku

Rozpoczeto prace rozwojowe dla IT etapu, w ramach kto-
rego bedg zaimplementowane nastepujgce moduly: TAS
Backend, TAS Frontend, TAS AutomatedUser ALA, TAS
AutomatedUser AP.

Faktyczny i potencjalny wptyw sytuacji
polityczno — gospodarczej na terytorium
Ukrainy na dziatalnos¢ Emitenta

Agresja Rosji na Ukraine i wybuch wojny miat wielki wptyw
na atmosfere pracy oraz dziatania Sp6iki, ale nie zaklocit
harmonograméw prowadzonych projektéw. Pracownicy
Emitenta niemal od pierwszych godzin trwania konfliktu
aktywnie wigczyli sie w charytatywne dziatania pomocowe.
Wielu z pracownikéw wyruszyto do pomocy uchodzcom
na granice z Ukraing, badZ zaoferowato im schronienie.

Spolka takze wigczyla sie do pomocy, m.in. juz 25 lutego
Bloober Team poinformowat o uruchomieniu specjalnego
programu stazowego dla osob, ktére schronity sie w Polsce.
Ponadto, w dniu 1 marca 2022 r. Emitent jako pierwszy
krajowy tworca gier podjat decyzje o blokadzie sprzedazy
swoich tytutéw na terytorium Federacji Rosyjskiej oraz
Biatorusi.

4. Przewidywany rozwoéj Bloober Team S.A. w 2022 roku

W roku 2022 Spoétka bedzie konsekwentnie realizo-
wata kolejne etapy aktualizacji Planu Strategicznego
Bloober Team S.A. na lata 2020 - 2022, przyjetego jeszcze
5 lutego 2020 r i zatwierdzonego nastepnie przez Rade
Nadzorczg. Wykonujgc plan wydawniczy i rozszerzajgc
oferte gier o kolejne platformy sprzetowe, jak konso-
le next-gen, konsole VR, czy serwisy streamingu gier,
Bloober Team S.A. zbudowat a nastepnie umocnit swojg
pozycje lidera growego horroru psychologicznego. Ko-
lejnym zaplanowanym krokiem jest rozszerzenie kregu
odbiorcéw, a to pocigga za sobg szereg zmian nie tylko
w mechanice gier, ale tez w organizacji samej Spoéiki.
Zachowujgc wszystkie cechy wyrdzniajgce nasze do-
tychczasowe produkcje, lgcznie z wyraZnie zarysowanym
watkiem psychologicznym Spétka zamierza wprowadzi¢
znacznie wiecej elementéw dynamizujgcych rozgrywke:
wiecej akeji, rozszerzong eksploracje oraz taktyczng walke.
Przygotowane projekty bedg najwiekszymi produkcjami,
jakich sie Spotka dotychczas sie podejmowata, okreslane
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mianem ,,AAA” (w gatunku horror). Ich realizacja napawa
duma, Spotce zalezy jednak by gry tworzone przez jej ze-
spoty developerskie byly rozpoznawalne nie tylko przez
ich wysokg jakos¢, ale takze unikalne dla marki ujecie
tematu. W 2022 r. Spétka planuje tez mocniej zaanga-
zowac sie w rozpoznawalno$¢ marki Bloober Team oraz
usystematyzowac strategie zatrudnienia i pracy w mysl
zasady, ze to pracownik jest najwiekszg warto$cig firmy.

Bloober Team chce zosta¢ liderem calego gatunku horror,

a wszelkie podejmowane przez Spétke kroki majg pozwo-

li¢ na realizacje tego planu. Decyzje podejmowane przez

Zarzad nie sg wiec oparte jedynie na analizie potencjatu

ad-hocowego zysku, ale poza aspektem finansowym dajg

mozliwosci rozwoju firmy w wymiarze brandingu, know-
-how i pozycji rynkowej.

Wydaje sie, ze wszelkie podjete dotychczas strategiczne
decyzje sg wlasciwe i powodujg zwiekszenie zaintere-
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Czynniki ryzyka i zagrozen

sowanie dziatlalnoscig Bloober Team wsréd partnerow
branzowych.

Spoétka podejmie w 2022 dziatania majgce na celu rozwoju
zespotéw produkeyjnych przy zachowaniu konsekwentnie

5. Czynniki ryzyka i zagrozen

budowanego DNA wewnetrznego firmy - to Pracownik jest
najistotniejszym zasobem Emitenta.

Bloober Team SA nie wyklucza w 2022 roku réwniez dziatan
akwizycyjnych, ktére zwiekszytyby mozliwosci produkcyjno
- sprzedazowe firmy.

Wsréd gltéownych czynnikéw ryzyka i zagrozen wskazaé
nalezy:

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z epidemia
koronawirusa COVID-19

W 2020 r. powstato nowe ryzyko/zagrozenie dla dziatal-
nosci Bloober Team S.A. — w postaci epidemii korona-
wirusa COVID-19, ktére trwalo rowniez w trakcie 2021 r.
W dniu 18 marca 2020 r. Zarzad Sp6tki w nawigzaniu do
wydanego oswiadczenia Europejskiego Urzedu Nadzoru
Gield i Papieréw Wartosciowych ,,ESMA” oraz komu-
nikatu Komisji Nadzoru Finansowego poinformowat
o wplywie rozprzestrzeniania sie koronawirusa COVID-19
na dziatalnos¢ Emitenta oraz jego wyniki finansowe.

Zgodnie z aktualng na dzien publikacji niniejszego
raportu oceng Emitent spodziewa sie, ze skutki ko-
ronawirusa COVID-19 bedg miaty nieznaczny wptyw
na dziatalno$¢ i wyniki Emitenta, pandemia nie miata
dotychczas negatywnego przetoZenia na obraz wynikéw
finansowych Emitenta. Spétka dziata w branzy, ktéra
pozwolita jej nieprzerwanie funkcjonowa¢ podczas
pandemii.

Warto jednak wskaza¢, Ze ze wzgledu na pandemie oraz
optymalizacje kalendarza wydawniczego w odniesieniu
do tytutéw konkurencyjnych Emitent podjgt decyzje
0 nieznacznej zmianie daty $wiatowej premiery gry
»~The Medium” na dzien 28 stycznia 2021 r.

Emitent podjgt przede wszystkim czynno$ci majgce
na celu zminimalizowanie zagroZenia dla swoich pra-
cownikéw w zwigzku z rozprzestrzenianiem sie wirusa.
Pracownicy Emitenta w wiekszo$ci nadal realizujg
swoje obowigzki w formie pracy zdalnej. Praca zdalna,
wyzwania zwigzane z logistyka, a takze niewiadome
dotyczgce kondycji finansowej kontrahentéw Emitenta
oraz podmiotéw zarzgdzajacych platformami dystry-
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bucyjnymi, na ktérych majg sie ukaza¢ gry Emitenta,
utrudnienia w realizacji eventéw promocyjnych, tar-
géw - sg gtownymi obszarami dzialalnos$ci Emitenta,
ktére to Emitent nadal identyfikuje jako podlegajgce
znacznemu wptywowi pandemii.

Najwiekszym wyzwaniem organizacyjnym jest pra-
ca zdalna i sytuacja, w ktorej niektorzy pracownicy
przebywajg na zasitkach opiekuriczych, co powoduje,
ze niektére z proceséw zardwno administracyjnych,
jak i produkcyjnych sie wydluzajg albo sg bardziej
czasochtonne. W zwigzku z tym, ze Bloober Team S.A.
wspotpracuje z wieloma firmami zewnetrznymi, niektére
planowane zlecenia Spo6tka zdecydowata sie podzieli¢
na kilka podmiotéw, ze wzgledu na to, iz ich realizacja
nie byta mozliwa w pierwotnie zakladanej przez spotke
formie wspélpracy. Zatem obecna sytuacjg wymaga od
Spotki dodatkowego dziatania i naktadéw pracy na ich
organizacje.

W zwigzku z aktualng sytuacjg pandemiczng, realne
nadal jednak jest ryzyko zachorowania takiej czesci
zespotu Spoéiki, ktéra miataby wpltyw na efektywnosé
Spotki i mogltaby spowodowac spowolnienie prac pro-
dukcyjnych lub przesuniecie zatozonych terminéw.

Dla catej branzy, w tym réwniez dla Emitenta, na pewno
istotny jest fakt, ze niektore eventy nadal odbywajg sie
w zmienionej formie - online.

W ocenie Bloober Team S.A. minimalne jest zagrozenie
administracyjnego ograniczania dziatalnosci przez
wtadze panstwowe. W odréznieniu od branz, ktérych
dziatalno$¢ zostata ograniczona w zwigzku z rozprze-
strzenieniem sie pandemii, Spotka nie prowadzi obstugi
klientéw z bezposrednim kontaktem fizycznym, jak tez
moze wykonywac dziatalno$¢ w formie pracy zdalnej,
czy innej formie ograniczajgcej ryzyko zarazenia sie
pracownikow koronawirusem w miejscu pracy.
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Nie jest réwniez spodziewane, by sprzedaz produktéw
miata by¢ zagrozona przez ewentualne zamkniecie
rynkéw zbytu, czy tez utrudnienia w transporcie
i logistyce, poniewaz gry sprzedawane sg gtéownie
w formie cyfrowej.

Epidemia koronawirusa COVID-19 moze mie¢ wptyw
na ksztaltowanie sie pozostatych wskazanych w spra-
wozdaniu ryzyk/zagrozen i mozliwosci ich zaistnienia.

Ryzyko zwigzane z wptywem sytuacji
makroekonomicznej na Emitenta

W zwigzku z tym, Ze Spétka prowadzi dziatalnosci
zaréwno w Polsce, jak i na rynkach zagranicznych, sy-
tuacja gospodarcza Polski, jak i Swiatowa koniunktura
gospodarcza, majg decydujgce znaczenie dla aktywnosci
i wynikéw generowanych przez Emitenta. Znaczgcy wptyw
na wysoko$¢ osigganych przychodéw przez Emitenta
majg niezalezne od Emitenta czynniki, takie jak: tempo
wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkéw gospo-
darstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie
sie polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy
wydatkéw inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczegdl-
nos$ci wydatkéw na rozwdj strategii marketingowych
i sprzedazowych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej
na polskim i globalnym rynku moze wptyng¢ na zmniej-
szenie wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw domo-
wych, w szczegdlnosci na zmniejszenie popytu na ustugi
i produkty dedykowane rynkowi tzw. domowej rozrywki.
Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku polskim
i globalnym moze wynika¢ takze z nieprzewidywalnych
zdarzen, takich jak kataklizmy czy konflikty zbrojne.
Pogorszenie sie sytuacji finansowej na rynku $wiatowym
oraz polskim moze negatywnie wptyng¢ na zakladang
przez Emitenta rentowno$¢ oraz planowang dynamike
rozwoju, a takze perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Emitenta.

Spotka zaktada spowolnienie gospodarcze na rynku pol-
skim i globalnym w wyniku rozpoczetej wojny w Ukrainie.
Eskalacja konfliktu pomiedzy paristwami spowodowata
i moze nadal w najblizszej przysztosci wptywac na wa-
hania kurséw walut, widoczne od pierwszych dni inwazji.
W zakresie ryzyka Spoétka zaktada wystgpienie wzrostu
cen oraz inflacji. W zwigzku z zaistnialg sytuacjg Spotka
przewiduje réwniez wzrost stép procentowych. Spétka
od dtuzszego czasu obserwuje na rynkach finansowych
duzy niepokdj oraz idgce za tym zmiany.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane
z utratg pozycji w branzy
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Czynniki ryzyka i zagrozen

Emitent dziata w silnie konkurencyjnej branzy. Aby za-
pobiega¢ negatywnym skutkom tego czynnika, Spétka
podejmuje dzialania majgce na celu wzmocnienie jej
pozycji w branzy, np. poprzez udziat w licznych targach
i konferencjach branzowych i nawigzywanie nowych
kontaktéw handlowych. Inicjatywy te wzmacniajg roz-
poznawalnos$¢ samej Spoiki, jak i jej produktow.

Ryzyko/zagrozenie konsolidacji w branzy
oraz zwiekszonej konkurencji

Emitent dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie
branzy, charakteryzujgcej sie ogélnoswiatowym zasiegiem
oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno ws$rod
producentoéw, jak i wydawcow/dystrybutoréw gier prze-
znaczonych na komputery lub konsole mozna obserwowac
tendencje do konsolidacji, szczeg6lnie w efekcie kryzysu
Swiatowego. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie
wyzszym budZetem na promocje gier, co ma istotne zna-
czenie dla sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne w branzy
mogg spowodowac umocnienie pozycji rynkowej wiekszych
producentéw i wydawcow oraz dalsze umocnienie pozycji
najwiekszych, autoryzowanych dystrybutoréw. Nasilona
koncentracja moze spowodowac trudnosci w dostepie do
rynku dla podmiotéw takich jak Emitent lub zmniejszenie
zainteresowania oferowanymi przez niego produktami.
Z kolei zwiekszenie liczby podmiotéw oferujgcych po-
dobne produkty na te same platformy dystrybucji moze
spowodowac zwiekszenie trudno$ci w uzyskiwaniu ze-
zwolen od producentéw platform na produkcje gier dla
okreslonej platformy, a takze wzrost utrudnienl zwigzanych
z dotarciem do odbiorcéw Emitenta. Powyzsze czynniki
mogg mie¢ negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry komputerowe nalezg do produktéw, ktére czesto sg
rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta
ani wydawcy, bezposrednio np. w handlu bazarowym
lub za posrednictwem Internetu. Takie nielegalne roz-
powszechnianie pozbawia uprawnionych dystrybutoréw
przychoddw, a co za tym idzie, producenta gry. W prze-
ciwienistwie do komputeréw PC, gry na poszczeg6lne
konsole, posiadajg odpowiednie zabezpieczenia, wpro-
wadzone przez producentéw konsol. Gry dystrybuowane
za posrednictwem platformy Steam réwniez posiadajg
zabezpieczenia antypirackie zapewniane przez ope-
ratora platformy. W pozostalym zakresie Spétka nie
stosuje jednak dodatkowych zabezpieczen gier w wersji
PC, poniewaz obecnie stosowane metody sg ucigzliwe
dla graczy - wymagajg m.in. statego potgczenia z Inter-
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Czynniki ryzyka i zagrozen

netem. Gry nieposiadajgce takich zabezpieczen sg lepiej
postrzegane przez odbiorcéw (graczy). Opisany czynnik
moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zmiennosci prawa, w tym podatkowego,
pracy i ubezpieczen spotecznych, handlowego,
celnego oraz zagranicznych systemow prawnych

Uregulowania prawne w Polsce sg niestabilne, co
zwieksza ryzyko zwigzane z ich stosowaniem. Przepisy
prawne zwigzane z dzialalnoscig gospodarczg Emitenta
to przede wszystkim: prawo podatkowe, prawo pracy
i ubezpieczen spotecznych, prawo handlowe, uregu-
lowania dotyczgce podmiotéw gospodarczych, prawo
autorskie i prawo wlasnosci przemystowej, przepisy celne
oraz prawa z zakresu papieréw wartosciowych. Emitent,
tak jak i inne podmioty gospodarcze, narazony jest na
nieprecyzyjne zapisy w uregulowaniach prawnopodat-
kowych. Szczegolnie czeste sg zmiany interpretacyjne
przepiséw podatkowych. Brak jest jednolitosci w praktyce
organdéw skarbowych i orzecznictwie sadowym w sferze
stosowania ustaw podatkowych. Przyjecie przez orga-
ny podatkowe lub orzecznictwo sgdowe interpretacji
prawa podatkowego innej niz przyjeta przez Spoétke
moze mie¢ negatywny wptyw na jej sytuacje finansows,
a w efekcie ujemnie wptyna¢ na osiggane wyniki i per-
spektywy rozwoju. Moze wystgpi¢ rowniez ryzyko zmian
obowigzujgcych przepisow oraz ich interpretacji w taki
sposob, ze nowe regulacje okazg sie mniej korzystne
dla Emitenta, jego dostawcow lub klientéw, co moze
mie¢ wpltyw na pogorszenie wynikéw finansowych
Emitenta. Dodatkowo przepisy prawa polskiego na
biezgco implementujg zmiany prawa Unii Europejskiej,
ktére mogg mie¢ wplyw na otoczenie prawne zwigzane
z dziatalno$cig gospodarczg Emitenta. Na dziatalno$¢
gospodarczg Emitenta mogg mie¢ wptyw takze inne
systemy prawne, w szczeg6lnosci gdy umowy zawierane
sg wg prawa siedziby zagranicznego partnera handlo-
wego (np. firm Sony Corporation, Microsoft, Nintendo
Co., Apple Inc.). Co wiecej, gry przeznaczone na rynek
amerykanski muszg odpowiada¢ restrykcyjnym zapi-
som prawa autorskiego i patentowego USA. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka, ze obstuga prawna umoéw i gier okaze
sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaktada
Emitent. Istnieje takZe ryzyko, Ze rozwigzania zawarte
w umowach Emitenta w obcym porzgdku prawnym okazg
sie mniej korzystne niz podobne zawierane na gruncie
prawa polskiego. Ryzyko to Emitent stara sie minima-
lizowa¢ przez korzystanie z doradztwa zagranicznych
prawnikéw, w szczegdlnosci na rynku amerykanskim.
Opisane powyzej okoliczno$ci mogg mieé istotny nega-
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tywny wplyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

W zakresie ryzyka zmienno$ci kurséw walutowych
Spétka zaklada, ze wystapienie tego rodzaju ryzyka
jest wysokie, zwtaszcza biorgc pod uwage sytuacje na
rynku walutowym w ostatnich miesigcach. Spé6tka po-
nosi koszty wytworzenia produktéw w PLN, natomiast
zdecydowana wiekszo$¢ przychodéw realizowana jest
w walutach obcych, gtéwnie USD. Korzystne warunki
dla Spotki wystepujg w przypadku okreséw wysokiego
poziomu wymiany polskiej waluty na waluty, w kto-
rych dokonywane sg transakcje zakupu produktow
oferowanych przez Spoétke (staby PLN) oraz w okresach
utrzymywania sie stalego poziomu wymiany waluty
w dluzszym okresie (co pozwala lepiej prognozowac
wplywy w kolejnych okresach). Wystepowanie tendencji
odwrotnych moze powodowa¢ obnizenie lub zmiennos¢
generowanych przychodéw ze sprzedazy gier wideo
w przeliczeniu na PLN. Sposobem zabezpieczenia
przed skutkami tego zjawiska jest wybieranie do reali-
zacji projektow o oczekiwanych wysokich poziomach
rentownosci, co powinno przetozy¢ sie na osigganie
satysfakcjonujgcej rentownosci nawet przy zalozeniu
niekorzystnych tendencji na rynku walutowym. Ponadto
Emitent prowadzi rachunki takze w walutach obcych,
a podczas dokonywania ptatnosci za ustugi, licencje
i sprzet z kontrahentami zagranicznymi rozlicza sie
takze walucie obcej, obnizajgc ekspozycje netto na
ryzyko walutowe.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych
odbiorcow co do Formy rozrywki

Emitent dziata na rynku gier komputerowych, charakte-
ryzujgcym sie wysokim stopniem konkurencyjnosci. Wraz
z rynkiem filméw na nosnikach DVD, muzyki i ksigzek
stanowi on cze$¢ rynku tzw. domowej rozrywki. Klien-
ci mogg bardzo szybko zmienié preferowany sposéb
spedzania wolnego czasu, decydujgc sie na inne zajecia
(alternatywne do gier komputerowych) — tj. film, muzyke,
sport czy ksigzke. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, Ze gry,
ktére zaproponuje Emitent, nie trafig w zmieniajgce sie
gusta klientéw, co do formy spedzania wolnego czasu i nie
bedg w stanie skutecznie konkurowa¢ z innymi formami
domowej rozrywki, co bedzie mialo negatywny wplyw
na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje
finansowg Emitenta.
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Ryzyko zwigzane z rozwojem nowych

technologii i branzy, w ktérej dziata Emitent

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktdrej pro-
wadzi dzialalno$¢ Emitent, cechuje sie zaczng dynamikg

wprowadzania nowosci oraz bardzo szybkim rozwojem wy-
korzystywanych technologii i rozwigzar informatycznych.
Dla producenta gier dynamiczny rozwdj nowych technologii

wymusza m.in. nieustanne dostosowywanie tzw. silnika

gry, elementéw graficznych itp. oraz innych uzywanych

przez Emitenta narzedzi do nowego oprogramowania

i innych wymog6w rynku. Dlatego tez rozw6j dziatalno$ci

Emitenta jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig

monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych

oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i tech-
nologicznej. Ponadto wymaga umiejetnosci sprawnego

dostosowywania technologii do nowych trend6w, a takze

inwestowania w nowe produkty i technologie. W szczegdl-
no$ci Emitent musi monitorowac i uwzgledniac wszelkie

zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy
sprzetowe lub kanaly dystrybucji produktéw Emitenta,
gdyz mogg one mie¢ wplyw na metody dostarczania gier
uzytkownikom koricowym. Z kolei wprowadzenie nowej

platformy sprzetowej stwarza szanse poszerzenia rynku

zbytu, nie mozna jednak zagwarantowa¢ powodzenia

takiej platformy i rozpoczecie dystrybucji gier wsrod

ostatecznych odbiorcow za jej posrednictwem moze nie

spehi¢ oczekiwan producenta i zakladanych przez niego

celéw. Ponadto, poza rozwojem nowych, innowacyjnych

technologii i ustug, koniunktura w branzy gier wideo

uzalezniona jest réwniez od innych czynnikéw, na ktére

Emitent nie ma wplywu albo ma jedynie marginalny
wplyw, w tym od zamoznosci spoteczenstw oraz poziomu

ich konsumpcji, tempa oraz kierunkéw rozwoju szeroko

pojetego rynku informatycznego, oraz panujgcej na nim

konkurencji. Istnieje ryzyko, iz gry zaproponowane przez

Emitenta nie bedg spelnialy nowych oczekiwan klientéw,
zwigzanych z najnowszymi dostepnymi im technologia-
mi. Ewentualne niedostosowanie dzialalno$ci Emitenta

do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian

wprowadzonych przez gltéwne platformy sprzetowe lub

kanaty dystrybucji produktéw Emitenta, a takze do zmian
innych czynnikéw wplywajgcych na rozwéj branzy, moze

spowodowac¢ zmniejszenie popytu na gry realizowane

przez Emitenta i moze mie¢ istotny negatywny wpltyw na

jego dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe.

Ryzyko uzaleznienie od
kluczowych dystrybutoréow

Gry Emitenta dystrybuowane sg za posrednictwem
platform dystrybucyjnych, wsréd ktérych kluczowe sta-
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nowig konsole Xbox, PlayStation oraz Nintendo Switch,
a takze portal Steam. Dystrybutorami odpowiadajgcymi
te platformy sg Microsoft Corporation, Sony Interactive
Entertainment, Nintendo Co. oraz Valve Corporation,
ktorzy sg jednoczesnie jednymi z najwiekszych dys-
trybutoréw gier i aplikacji na §wiecie oraz podmiotami
o ugruntowanej pozycji rynkowej i finansowej. Produkcja
gier na konsole wideo wymaga uzyskania licencji od
producenta konkretnej platformy sprzetowej oraz zaku-
pienia specjalistycznego oprogramowania, odrebnego
dla kazdej platformy. Emitent uzyskat status licencjo-
nowanego dewelopera (producenta) dla wszystkich
platform, na ktére produkuje gry. Stosunki handlowe
ze wskazanymi dystrybutorami majg charakter ciggty,
dzieki czemu Emitent ma zapewniong stalg dystrybucje
jego produktéw. Emitent zawiera z tymi podmiotami
umowy bezposrednio, natomiast w zakresie, w jakim
powierza dystrybucje gier wydawcom, takie umowy
zawierane sg przez wydawcow. Przychody z tytulu
dystrybucji gier za posrednictwem wskazanych powy-
zej platform dystrybucyjnych stanowig zdecydowang
wiekszo$¢ przychoddéw ze sprzedazy generowanych
przez Emitenta. Wspotpraca z tego rodzaju kanatami
dystrybucji ma rowniez duze znaczenie dla promocji
produktéw Spoiki. Relacje handlowe z kluczowymi
dystrybutorami nalezy wiec uznac za strategiczne
z punktu widzenia dziatalnosci Spotki. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka naruszenia warunkéw licencji lub
utraty przez Emitenta licencji producenckiej na jedng
lub wiele platform sprzetowych. Dodatkowo nieko-
rzystne zmiany warunkow wspélipracy z dystrybuto-
rami (w tym jednostronne zmiany regulaminéw umow
dystrybucyjnych przez dystrybutoréw), jej ewentualne
ograniczenie na skutek naruszenia przez Spétke lub
jej wydawce warunkow wspotpracy, a takze chociazby
czasowy brak mozliwosci prowadzenia dystrybucji gier
Emitenta za posrednictwem platform, czy to z przyczyn
technicznych, prawnych, czy tez z jakiegokolwiek in-
nego powodu, mogg niekorzystnie wptyng¢ na wyniki
sprzedazy, a tym samym na wyniki finansowe Emitenta.
Pomimo opierania sie przez operatoréw platform przy
selekcji tytutéw okre§lonymi regutami udostepnianymi
producentom gier, istnieje ryzyko nie przyjecia przez
kontrahenta produktu Emitenta do dystrybucji, co moze
ograniczy¢ wynik finansowy Emitenta realizowany na
sprzedazy danego produktu. Z realizacja dystrybucji
gier Emitenta za posrednictwem ograniczonej licz-
by kluczowych platform zwigzane jest takze ryzyko
niewywigzywania sie lub nienalezytego wywigzania
sie z warunkéw umoéw, co moze skutkowac utratg
kluczowych klientéw lub natoZeniem kar umownych
za brak realizacji lub nieterminowg realizacje umoéw.
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W dotychczasowej dziatalnos$ci Emitenta, nie wystgpito
zdarzenie aktualizujgce opisywany czynnik ryzyka.
Nalezy réwniez wzig¢ pod uwage mozliwos¢ ewentu-
alnych atakow hackerskich na powyzsze platformy, co
moze przyczyni¢ sie do ograniczenia dostepnosci lub
nieprawidtowego funkcjonowania platform, czy tez
awarii sprzetu technicznego wykorzystywanego przez
ich operatorow. W konsekwencji Spétka moze zostac
pozbawiona mozliwosci sprzedazy swoich tytutow.
Nie mozna réwniez wykluczy¢, ze w ekstremalnym
przypadku Emitent utraci wptyw na oferowang przez
siebie tres¢. Powyzsze moze spowodowad pogorszenie
reputacji Spo6itki lub konieczno$¢ poniesienia przez
Spotke dodatkowych kosztéw, co moze negatywnie
wplyngé na przychody i wyniki finansowe Emitenta.

Ryzyko zwigzane z finansowaniem
pochodzacym z dotacji i Srodkéw unijnych

Emitent korzysta z dofinansowan udzielanych przez
instytucje takie jak: Narodowe Centrum Badar i Rozwoju,
Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci, Matlopolskie
Centrum Przedsiebiorczosci, Education, Audiovisual
and Culture Executive Agency. Nie mozna wykluczy¢
ryzyka zakwestionowania poniesionych przez Emitenta
wydatkéw lub prawidtowosci przedstawionych rozliczen
z zapisami jednej lub wielu uméw o dofinansowanie,
co mogtoby oznacza¢ konieczno$¢ braku refundacji
poniesionych kosztéw lub zwrotu okreslonej czesci
dofinansowania. Opisane powyzej okoliczno$ci mogg
miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw
wtasnosci intelektualnych Spoétki

Emitent w procesie produkcji gry komputerowej korzy-
sta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania,
fabuly i oprawy artystycznej, ktére mogg podlegaé
ochronie wlasnosci intelektualnej na jednym lub wielu
rynkach dystrybucji danej gry. W zwigzku z tym Emitent
podejmuje dziatania w celu ochrony praw autorskich
do produkowanych przez niego gier oraz zapobiegania
ich naruszeniom. Emitent konsultuje kazdy wprowa-
dzany do dystrybucji produkt z doradcami na rynku
USA. Ponadto réwniez sp6tka amerykarniska Emitenta
Bloober Team NA ma wykupione odpowiednie polisy
ubezpieczeniowe typu General Liability/Pr, Umbrella
Liability oraz Errors & Omissions Liability. Szczegdlnie
restrykcyjne zapisy prawa autorskiego i patentowego
obowigzuja przy tym na rynku amerykanskim, gdzie
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kazdorazowy debiut wymaga doktadnego sprawdzenia
istniejgcych patentéw i zastrzezonych praw w dzie-
dzinie rozgrywki i rozwigzan technologicznych oraz
mechaniki gry. Mozliwe jest naruszenie praw autorskich
Spoitki przez podmioty trzecie w sposéb majgcy znaczny
wplyw na wyniki finansowe Emitenta, zwlaszcza, Ze
Spotka funkcjonuje na rynku globalnym. Nie mozna
takze wykluczy¢ ryzyka, iz obstuga prawna gier okaze
sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaktada
Emitent. Istnieje takze ryzyko, ze mimo podjetych krokéw,
rozwigzania zawarte w grach Emitenta doprowadzg do
konfliktow na polu wlasnosci intelektualnej lub naru-
szen patentowych - co moze skutkowaé czasochtonnymi
i kosztownymi sporami sgdowymi. Wsréd podmiotow
zagranicznych naruszajgcych prawa wlasnosci intelek-
tualnej Spoétki mogg sie znalez¢ rowniez takie, ktore
majg siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawodaw-
stwa umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjonujgcego
poziomu ochrony praw wlasnosci intelektualnej albo
gdzie wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich
moze by¢ znacznie utrudnione. W konsekwencji istnieje
ryzyko dtugotrwatego utrzymywania sie naruszeni praw
autorskich Emitenta negatywnie wptywajgce na jego
wyniki finansowe i dziatalno$¢ operacyjng. Dodatkowo,
nalezy réwniez uwzglednic¢ ryzyko tworzenia przez
podmioty konkurencyjne wobec Emitenta programéw
o zblizonej mechanice rozgrywki oraz podobnej for-
mie prezentacji graficznej nie stanowigcych jednak
bezposredniej kopii gier Emitenta, co moze utrudni¢
lub uniemozliwi¢ ochrone praw autorskich Emitenta.
Dystrybucja gier jedynie wzorujgcych sie na produk-
tach Spotki, ktore mogg stanowi¢ przedmiot obrotu
réwnolegle do produktéw Emitenta, w przeciwieristwie
do aplikacji mobilnych nie moze zosta¢ zablokowana
w ramach wlasciwych platform dystrybucji. Zaistnienie
takiej sytuacji wptywa¢ moze niekorzystnie na wize-
runek Emitenta i jego wyniki sprzedazy.

Ryzyko zwigzane z rejestracja
znakow towarowych Emitenta

Dziatania promocyjne dotyczgce gier Emitenta rozpoczy-
najg sie jeszcze przed ukoniczeniem prac nad produktem
oraz przed rejestracjg jego tytutu jako znaku towarowego.
W swietle duzej liczby tytutéw juz funkcjonujgcych
na rynku istnieje ryzyko, ze nazwy produkcji Spotki
bedg zbyt podobne do juz istniejgcych, a co za tym
idzie mozliwa jest odmowa ich rejestracji. Ewentualna
odmowa rejestracji znaku towarowego wigzataby sie
z potrzebg aktualizacji dziatann promocyjnych i utratg
poniesionych naktadéw oraz wplynetaby negatywnie na
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wyniki sprzedazy tytutu, a w konsekwencji na sytuacje
finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem, w jakim
Spétka prowadzi dziatalnosé

Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Spétka pro-
wadzi dziatalnos¢, takie jak koniunktura gospodarcza,
zmiana preferencji ostatecznych odbiorcow produktéow
Spoiki, czy zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych
technologii i no$nikéw. Spétka podejmuje niezbedne
dziatania celem zapobiezenia negatywnym skutkom
oddzialywania wskazanych czynnikéw, m.in. poprzez
prowadzenie dziatalnosci na calym swiecie (negatyw-
ne zmiany w koniunkturze na jednym z obszaréw nie
muszg oddzialtywa¢ na inne rejony), opracowywanie
gier na rézne platformy oraz dla grup odbiorcow o zréz-
nicowanym profilu demograficznym, czy stosowanie
technologii umozliwiajgcej przeniesienie gier na nowe
platformy w mozliwie najkrétszym czasie, przy mini-
malnym nakladzie kosztéw.

Ryzyko utraty kluczowych
cztonkow kadry Spotki

Sytuacja w polskiej branzy gier aktualnie wpisuje sie
w ogéblny trend rynkowy — zauwazy¢ mozna, ze obecna
tendencja to zdecydowanie rynek pracy pracownika,
a nie pracodawcy. Z tego wzgledu Spétka doktada
wszelkich staran aby by¢ postrzegana jako atrakcyjny
pracodawca. Niewgtpliwym atutem Spoéiki jest zapew-
nianie zespotowi produkcyjnemu ciekawych, ambitnych
projektéw, ktére sg pozgdane w portfolio tworcéw gier
z gatunku thriller/horror. Spétka posiada tez peten
wachlarz pakietéw socjalnych. W przypadku odejscia
kluczowych cztonkéw kadry, aby zminimalizowa¢ jed-
nak ryzyko utraty know-how o technologii, w ramach
dzialan wdrozeniowych przewidziano stworzenie do-
kumentacji technicznej rozwigzania technologicznego.
Takie dziatanie umozliwi zachowanie wiedzy w Spétce,
nawet w przypadku odejscia kluczowych pracownikéw.
W celu minimalizowania tego ryzyka Spdtka wprowadzita
dla kluczowych pracownikéw programy motywacyjne,
ktore zwigzane sg rOwniez z zawieraniem z takimi
pracownikami umoéw lojalnosciowych.

Ryzyko istotnych zaktocen
przeptywow srodkéw pienieznych
oraz utraty ptynnosci finansowej

Zagrozenie utraty ptynnosci finansowej istnieje w zwigz-
ku z wahaniami koniunktury, zmianami w popycie na
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produkty Spotki oraz dlugimi terminami rozliczenia
sprzedazy i ptatnosci przez kontrahentéw charaktery-
stycznymi na rynku gier. Aby zagroZenie to zminimali-
zowac Spotka prowadzi dziatania produkcyjne nowych
tytutéw, aktywnie $ledzi biezgce trendy i w oparciu o nie
dokonuje rozwoju swoich dotychczasowych produktoéw,
np. poprzez ich implementacje na nowe platformy dys-
trybucyjne, ktére zapewniajg dodatkowe przychody ze
sprzedazy, a takze wptywajg na przedtuzenie zywotnosci
istniejgcych produktéw. Dodatkowo Spoétka prowadzi
intensywne dziatania handlowe w celu nawigzania no-
wych kontaktow i nawigzania warto$ciowej wspélpracy.

W perspektywie roku, liczgc od dnia sporzgdzenia spra-
wozdania z dzialalnos$ci nie istnieje ryzyko istotnych
zaklocen przeptywow srodkow pienieznych oraz utraty
ptynnosci finansowej.

Ryzyko zmiany cen

Spotka ogranicza ryzyko zmiany cen w zwigzku z podpi-
sywanymi kontraktami sprzedazy poprzez weryfikacje
stosowanych na rynku cen podobnych produktéw oraz
okresu zycia podobnych produktow.

Ryzyko kredytowe

Bloober Team S.A. stosuje nastepujgce sposoby zabez-
pieczenia ryzyka kredytowego zwigzanego z udzielonymi
pozyczkami:

a) biezacy monitoring sytuacji finansowej spétek zalez-
nych, ktérym udzielono pozyczek poprzez otrzymywanie
raportow w postaci bilansu i rachunkéw zyskow i strat
pozyczkobiorcéw,

b) biezgcy monitoring planowanych dziatan w zakresie
sprzedazy i rozwoju spétek zaleznych poprzez cyklicz-
ne miesieczne spotkanie z zarzadzajgcymi spétkami
zaleznymi.

Spobika nie stosuje rachunkowosci zabezpieczen.

Ryzyko zwigzane z sytuacja
polityczng na $wiecie

W lutym 2022 r. powstato nowe ryzyko dla dziatalno-
$ci Bloober Team S.A. w postaci rozpoczecia wojny
w Ukrainie. W zwigzku z zaistnialg sytuacja, spétka
Bloober Team S.A. podjeta decyzje o zaprzestaniu sprze-
dazy produktéw znajdujgcych sie w katalogu gier Spotki
na terenie Rosji oraz Biatorusi na wszelkich dostepnych
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platformach sprzedazowych. Zgodnie z aktualng na dzien
publikacji niniejszego raportu oceng Emitent spodziewa
sie, ze zamkniecie tych rynkéw zbytu bedzie miato mini-
malny wptyw na dziatalno$¢ i wyniki Emitenta. Emitent
podjat przede wszystkim wszelkie czynnosci majgce na
celu zminimalizowanie niepokoju panujgcego wsréd
pracownikéw i wspoétpracownikéw Spotki w zwigzku
z zaistnialg sytuacjg zewnetrzng. Pracownicy Emitenta
nadal realizujg swoje obowigzki. Emitent niezwlocznie
podjal niezbedne dzialania majgce na celu zapewnienia

pomocy pracownikom oraz ich rodzinom pochodzgcym
z Ukrainy i Rosji. Sp6tka zdecydowata o umozliwieniu
pracownikom zaangazowania sie w niesienie pomocy
Ukrainie. Spétka zauwaza, ze sytuacja majgca miejsce
w Ukrainie budzi ogélny niepokéj spoteczny, ktéry moze
wplyngc¢ na zmniejszenie popytu na ustugi i produkty
dedykowane rynkowi tzw. domowej rozrywki. Emitent
nie wspolpracuje z podmiotami dziatajgcymi na terenie
Ukrainy, przez co nie przewiduje zagrozenia lub utrud-
nienia ograniczenia efektywnej dziatalnosci Spéiki.

6. Personel i Swiadczenia socjalne

Na dzien 31 grudnia 2021 roku zatrudnienie w Spétce
wynosito 28 0séb. Srednioroczne zatrudnienie w 2021 roku
wyniosto 26,39 oséb w przeliczeniu na petne etaty. Wszy-
scy pracownicy Spoitki zatrudnieni byli na stanowiskach

nierobotniczych. Spoétka z uwagi na wielkos$¢ zatrudnie-
nia nie ma obowigzku tworzenia zaktadowego funduszu
$wiadczen socjalnych.

7. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majgtkowa

W trakcie 2021 roku Spétka nabyta miedzy innymi naste-

pujgce aktywa trwate i wartosci niematerialne i prawne:

¢ prawa autorskie o wartosci 49 682,88 zt,

¢ licencje i oprogramowanie o wartosci 1 036 950,50 zi,

¢ zestawy komputerowe, specjalistyczne urzgdzenia
i akcesoria o wartosci 899 681,75 zi,

¢ przeprowadzita adaptacje i modernizacje wynajmowa-
nych pomieszczen biurowych o wartosci 16 214,00 z1,

¢ Srodki transportu 966 514,28 zt. (zakup w leasingu
samochoddw).

Spotka wykazuje aktywa w tgcznej wartosci 86 292 885,81 zi,
na ktore sktadajg sie przede wszystkim Krotkoterminowe
aktywa finansowe o warto$ci 23 684 593,11 zt (w tym
srodki pieniezne w kwocie 23 070 783,84 zl), Warto-
Sci niematerialne i prawne 16 435 740,50 z} (przede
wszystkim koszty zakonczonych prac rozwojowych tj.
Gamelnn i Medium), Dtugoterminowe rozliczenia mie-
dzyokresowe 12 988 662,14 zt (w tym gltéwnie naktady
na prace rozwojowe w kwocie 11 377 152,52 z}) oraz
Naleznosci krotkoterminowe od pozostatych jednostek
o wartosci 11 859 006,04 zt (w tym naleznosci z tytutu
dostaw i ustug w kwocie 10 761 810,49 z}).
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Sytuacja finansowa

W 2021 roku gltéwnymi Zrédlami finansowania dziatal-

nosci Spotki byty:

¢ Biezgce wplywy ze sprzedazy gier — warto$c¢ przycho-
déw ze sprzedazy w 2021 r. wyniosta 74 832 084,80 zi,

¢ Wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych przez
Spotke, warto$¢ otrzymanych dotacji wyniosta
6 451 245,59 zt,

Dane na 31 grudnia 2021 roku:

kapitaty wlasne 56 549 860,02 zt,
kapitat zakladowy 176 729,90 z1,
suma bilansowa 86 292 885,81 zi,
zysk netto 21783 861,92 zi,

przychody ze sprzedazy produktéw 74 832 084,80 zt.
Sytuacja dochodowa

W 2021 roku Spétka zrealizowata zysk netto w wysokosci
21783 861,92 zi.

Spotka generuje przychody ze sprzedazy realizowanych

przez Spotke gier. Istotnym elementem wynikéw Spo6t-
ki jest rowniez prezentacja zmiany stanu produktow,
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ktéra jest odzwierciedleniem naktadéw ponoszonych
na produkcje gier.

W ramach pozostatej dziatalnosci operacyjnej Spoétka
prezentuje przede wszystkim rozliczane w RZiS otrzy-
mane dotacje oraz ewentualne odpisy aktualizacyjne.

W ramach dziatalnosci finansowej Spétka prezentuje
gtownie przychody i koszty odsetek finansowych oraz
r6znic kursowych.

Nabycie akcji wiasnych

Przewidywana sytuacja finansowa

W 2022 r. sytuacja finansowa Spotki uzalezniona jest
w gloéwnej mierze od poziomu sprzedazy zaréwno do-
tychczasowych produkcji, jak i przychodéw z projektow,
nad ktérymi obecnie Spotka pracuje.

8. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Zesp6t badawczy Emitenta kontynuowat prace nad
nowg technologig w zakresie tworzenia gier fabularnych
z gatunku horror/thriller. Celem prac jest stworzenie
modularnego systemu do tworzenia fabularnych gier
wideo z gatunku thriller/horror w otwartym $wiecie.
System stanowic¢ bedzie zesp6t narzedzi w postaci roz-
szerzen do silnika Unreal Engine 4 wykorzystywanego
do tworzenia gier.

Przeprowadzono prace polegajgce na badaniach przemy-
stowym oraz pracach rozwojowych w zakresie opracowania
modutéw animacji walki, globalnego o$wietlenia, procedu-
ralnego generowania terenu oraz profilera audio.

9. Nabycie akcji wtasnych

W Ikwartale 2021 r. zakoriczono prace zwigzane z pracami
rozwojowymi modutu animacji walki.

W IV kwartale 2021 r. zakoniczono prace zwigzane z pracami
rozwojowymi modutu globalnego oswietlenia.

Zespo6t badawczy w 11T kwartale rozpoczat prace nad opra-
cowaniem innowacyjnego systemu TAS (Test Automation
System) - narzedzia optymalizujgcego proces testowania gier.

Rozpoczeto prace rozwojowe dla I etapu, w ramach ktérego
zostang opracowane projekty modutéw: TAS Frontend,
AutomatedUser ALA, AutomatedUser AP.

Zgodnie z art. 363 § 2 Kodeksu spétek handlowych
Emitent umieszcza w niniejszym sprawozdaniu réwniez
informacje dotyczgce nabycia akcji wlasnych przez
Spétke - uzasadnienie nabycia akcji wtasnych, infor-
macje o liczbie i warto$ci nominalnej tych akcji, ich
udziale w kapitale zakladowym, jak rowniez o wartosci
swiadczenia spetlnionego w zamian za nabyte akcje.

Uzasadnienie nabycia akcji wtasnych
w danym roku obrotowym

W dniu 6 listopada 2019 r. Nadzwyczajne Walne Zgro-
madzenie sp6iki Bloober Team SA w Krakowie (dalej
jako ,,Spétka”) podjeto uchwate nr 14, na mocy ktorej
Zarzad Spéiki zostat upowazniony do nabycia na rzecz
Spoiki jej akeji whasnych. Zgodnie ze wskazang uchwatg
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przedmiotem nabycia mogg by¢ akcje Spo6tki w liczbie
nie wiekszej niz 12% wszystkich akcji Sp6tki na dzien
podjecia uchwaty. Upowaznienie zostato udzielone na 5
lat od daty podjecia wskazanej uchwaty. Cena minimalna
nabycia akcji Spéiki nie moze by¢ nizsza ni¢ 30,00 zt
(stownie: trzydziesci ztotych) za jedng akcje, natomiast
cena maksymalna nabycia akcji wlasnych Spotki nie
moze by¢ wyzsza niz 200 zt (stownie: dwiescie ztotych)
za jedng akcje. Nabyte akcje mogg zostac przeznaczone
do przyznania w ramach realizacji programu akcji pra-
cowniczych lub na inne cele przewidziane w Kodeksie
spo6tek handlowych.

W dniu 13 paZdziernika 2020 r. na podstawie Uchwaly nr
14 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy
Spoiki z dnia 6 listopada 2019 r. Zarzad Bloober Team S.A.
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Nabycie akcji wtasnych

podjat uchwate nr 1/10/2020 o rozpoczeciu programu sku-
pu akcji wlasnych poprzez rozpoczecie programu skupu
akcji whasnych w rozumieniu art. 5 ust. 1 Rozporzgdzenia
MAR. Spétka zamierza naby¢ nie wiecej niz 2% w kapitale
zaktadowym. Skup bedzie trwal w okresie od 13 pazdzier-
nika 2020 1. do 30 czerwca 2021 r. Nastepnie okres skupu
zostat wydtuzony uchwatlg Zarzadu Bloober Team S.A. do
dnia 30 wrzesnia 2021 roku [lgcznie z tym dniem], chyba
Ze wczesniej nabyte zostang wszystkie akcje przeznaczo-
ne do nabycia lub $rodki przeznaczone na nabycie akcji
zostang w catosci wyczerpane.

Przedmiotowa Uchwata Walnego Zgromadzenia zostata
zmieniona uchwatg nr 7 Nadzwyczajnego Walnego Zgro-
madzenia z dnia 8 grudnia 2020 roku w sprawie zmiany
uchwaty nr 14 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
z dnia 6 listopada 2019 roku w sprawie zmiany uchwaty
nr 14 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia
15 marca 2018 roku w sprawie zmiany uchwaty nr 9
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spéiki z dnia
4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzgdu do
nabycia akcji wlasnych Spotki, wyrazenia zgody na
nabywanie przez Spotke akcji wlasnych w trybie art.
362 &1 pkt. 8) Kodeksu spdtek handlowych, uchwale-
nia warunkow oraz okreslenia zasad nabywania akcji
wtasnych. Zgodnie ze wskazang uchwatg przedmiotem
nabycia mogg by¢ akcje Spo6tki w liczbie nie wiekszej niz
16,5% wszystkich akcji Spoétki na dzien podjecia uchwaty.
Upowaznienie zostato udzielone na 5 lat od daty pod-
jecia wskazanej uchwaty. Cena minimalna nabycia akcji
Spoiki nie moze by¢ nizsza ni¢ 30,00 zt za jedng akcje,
natomiast cena maksymalna nabycia akcji wtasnych
Spoiki nie moze by¢ wyzsza niz 250 zt za jedng akcje.
W przypadku wejscia w zycie Uchwaty Nadzwyczajnego
Walnego Zgromadzenia sp6tki Bloober Team S.A. z sie-
dzibg w Krakowie z dnia 8 grudnia 2020 r. w sprawie
podziatu (splitu) akcji Bloober Team S.A. oraz zmiany
Statutu Spélki, oraz w przypadku obnizenia wartosci
nominalnej kazdej akcji w stosunku 1:10 (w ten sposéb,
ze dotychczasowg wartos¢ nominalng akcji w wyso-
kosci 0,10 zt obnizy sie do kwoty 0,01 zt dla kazdej
akcji) — odpowiednie wartosci w niniejszej uchwale,
w szczeg6lnosci ceny nabycia akcji, zostang obnizone
w stosunku 1:10.

W dniu 18 marca 2021 r. doszto do zmniejszenia wartosci
nominalnej akcji Spotki przy jednoczesnym zwiekszeniu
ich liczby (split), co nastgpito zgodnie z uchwalg nr 4
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia 8 grud-
nia 2020 r. Rejestracja zmian Statutu Bloober Team SA
w zwigzku ze splitem akcji nastgpita w dnu 18 lutego
2021 r. Oswiadczeniem nr 438/2021 z dnia 12 marca 2021 r.
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Krajowy Depozyt Papierow Warto$ciowych SA wyznaczyt
18 marca 2021 r. jako dzien podziatu 1 767 299 akcji Spotki
o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda na 17 672 990 akcji
o wartosci nominalnej 0,01 zt kazda.

Akcje wlasne byly nabywane na rynku NewConnect
prowadzonym przez Gielde Papieréw Wartosciowych
w Warszawie S.A. w wyniku sktadania zleceri maklerskich.

Liczba i warto$¢ nominalna nabytych i zbytych
akcji wtasnych w danym roku obrotowym oraz
udziat procentowy w kapitale zaktadowym

W dniach od 14 pazdziernika 2020 r. do 28 wrzesnia
2021 roku Spétka w ramach skupu akcji wlasnych oraz
w ramach odkupu od osoby uprawnionej (w zwigzku
z ustaniem zatrudnienia) nabyta tgcznie 356 369 akcji
zwyklych na okaziciela o warto$ci nominalnej 0,01 zt
(jeden grosz).

Nabyte w ramach skupu akcji wlasnych akcje Spoéiki
stanowity ok. 2% kapitatu zaktadowego i odpowiadaty
353459 glosom na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariu-
szy Spoitki, co stanowito ok. 2 % ogolnej liczby glosow
w Spdtce.

Spéika do tej pory sprzedata osobom uprawnionym
lacznie 225 345 akcji wlasnych Spo6tki o wartosci no-
minalnej 0,01 zt (jeden grosz) kazda, stanowigcych ok.
1,28% kapitatu zakladowego Spotki, za tgczng kwote
67 663,88 zl.

Spotka posiada obecnie 131 024 akcji wtasnych Spotki
o warto$ci nominalnej 0,01 z} (jeden grosz) kazda,
stanowigcych ok. 0,74% jej kapitatu zaktadowego oraz
ok. 0,74% w og0lnej liczbie gloséw na Walnym Zgro-
madzeniu Akcjonariuszy Spéiki.

W wyniku przeprowadzonych transakcji w ramach
skupu akcji wlasnych w 2020 r. Emitent nabyt lgcznie
17 976 akcji wlasnych Spotki (po splicie: 179 760), sta-
nowigcych ok. 1,02% jej kapitatu zaktadowego oraz ok.
1,02% w ogdlnej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadze-
niu Akcjonariuszy Spotki. Spétka w 2020 r. sprzedata
osobom uprawnionym tgcznie 17 396 akcji wtasnych
Spotki (po splicie: 173 960),, stanowigcych ok. 0,98 %
kapitatu zaktadowego Spoiki, za tgczng kwote 35 562,58
zt. W zwigzku ze sprzedazg akcji w ramach programu
motywacyjnego Emitent posiadal na koniec 2020 r. -
580 akcji wlasnych Spotki, stanowigcych ok. 0,03% jej
kapitatu zakladowego oraz ok. 0,03% w ogdlnej liczbie
gloséw na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spotki.
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W wyniku przeprowadzonych transakcji w ramach sku-
pu akcji wlasnych w 2021 r. Emitent nabyt tgcznie 173
699 akcji wlasnych Spotki, stanowigcych ok. 0,98% jej
kapitatu zakladowego oraz ok. 0,98% w ogdlnej liczbie
gltoséw na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spo6t-
ki. Spétka w 2021 r. sprzedata osobom uprawnionym
tacznie 51 385 akeji wlasnych Spotki, stanowigcych ok.
0,3 % kapitatu zaktadowego Spoiki.

Instrumenty Finansowe

W przypadku nabycia lub zbycia
odptatnego - uzyskana cena lub wartosé
innego swiadczenia wzajemnego

Akcje wlasne byly nabywane w ramach transakcji
gieldowych za zaptatg ceny (Swiadczenia pieniezne-
go) wynikajgcej z zawartej transakcji. Lgczna wartos¢
Swiadczenia spelnionego w zamian za nabyte akcje
wlasne Spétki wynosi 6 411 141,31 zl (stownie: szes¢
milionéw czterysta jedenascie tysiecy sto czterdziesci
jeden ztotych 31/100).

10. Posiadane przez jednostke oddziaty (zaktady)

Nie dotyczy Bloober Team Spo6tka Akcyjna, poniewaz Spétka ta w calym 2021 roku i obecnie nie posiada oddziatéw

(zaktadow).

11. Instrumenty Finansowe

W 2021 r. sp6tka Bloober Team S.A. nie otrzymywata pozyczek. W 2021 r. spétka Bloober Team S.A. udzielata pozyczki
do sp6tki Draw Distance S. A. W roku 2021 Spétka Bloober Team S.A. objeta 1 000 udziatéw w kapitale zaktadowym
Spotki Feardemic wktadem pienieznym w wysokosci 4 900 000,00 zt. Objecie udzialéw nastgpito kompensatg zo-
bowigzan Spétki Feardemic z nalezno$ciami Spétki Bloober Team S.A. wynikajgcymi z zawartych uméw pozyczek.

Na dzien 31.12.2021 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce naleznosci z tytutu udzielonych pozyczek:

Pozyczkobiorca

Wysokos¢ pozyczki wraz z odsetkami [PLN]

Wysoko$¢ oprocentowania

Draw Distance S.A.

613 809,27 4,72% 1 2,55%

Na dzieni 31.12.2021 r. Spétka posiadata udzialy w nastepujgcych podmiotach:

Spotka zalezna Warto$¢ % udziatow Wartos¢ ksiegowa udziatéw [PLN]
Freeky Games sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Digital Games Services
sp. Z 0.0. w likwidacji 100 0
iPlacement sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Neuro-Code sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Feardemic sp. z 0.0. 88,74 5155 000,00
Bloober Team NA 100 39 391,69
Draw Distance S.A. 34,98 458 716,50
Satus Games spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig alternatywna spétka
inwestycyjna spétka komandytowa 43,39 500 000,00
Fearful Entertainment S.A. 45 45 000,00
4 SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Prognozy finansowe

Na dzien 31.12.2021 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce zobowigzania kredytowe:

Bank Rodzaj kredytu Saldo na dzien 31.12.2021 r. [PLN]
Alior Bank S.A. kredyt w rachunku biezacym 63 630,97
Alior Bank S.A. nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 675 000,00
Bank Handlowy w Warszawie S.A. kredyt odnawialny 750 000,00
Alior Bank S.A. karta kredytowa 32 877,94

12. Prognozy finansowe

Zarzad Emitenta nie sporzgdzat i nie podawat do publicznej wiadomosci prognoz finansowych.

13. Przyjete zasady polityki rachunkowosci

Sprawozdania finansowe sporzgdzane jest w oparciu o przepisy ustawy z dnia 29 wrze$nia 1994 roku o rachunkowosci.

14. Zasady tadu korporacyjnego

Bloober Team Spotka Akcyjna jest notowana na rynku NewConnect, ktéry nie jest rynkiem regulowanym, natomiast
stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku NewConnect przez Gielde Papieréw Wartosciowych w Warszawie.

15. Wskazniki fFinansowe i niefinansowe

Wskaznik rentownosci kapitatu wtasnego Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek
Rentownosé zobowiazan ogotem do sumy aktywow)
netto kapitatu Wskaznik
wilasnego 38,52% 27,22% 10,30%  zadluzenia 34,47% 56,55% 49,48%
ROK 2021 ROK 2020 ROK 2019 ROK 2021 ROK 2020 ROK 2019

Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywow

obrotowych do zobowigzan biezacych) Wskaznik sredniego zatrudnienia
Plynnos¢ Srednie
biezgca 6,70 5,64 4,64 zatrudnienie 26,39 26,44 27,55
ROK 2021 ROK 2020 ROK 2019 ROK 2021 ROK 2020 ROK 2019
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