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Informacje ogdlne o Spotce Dominujacej

1. Informacje ogolne o Spotce Dominujacej

Firma Bloober Team Spoétka Akcyjna
Skrot firmy Bloober Team S.A.

Siedziba Krakow

Adres siedziby ul. Cystersow 9, 31-553 Krakow
Telefon +12 3538 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) 1020 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda;
b) 88 789 akcji zwyktych na okaziciela serii B, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda;

¢) 222 000 akcji zwyktych na okaziciela serii C, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda.
d) 436 510 akcji zwyktych na okaziciela serii D, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda

1.1. Organy Spotki Dominujycej

Stan na dzien sporzgdzenia sprawozdania

Zarzad Piotr Babieno - Prezes Zarzadu
Konrad Rekie¢ - Czlonek Zarzadu
Rada Nadzorcza Maciej Niewiadomski - Przewodniczgcy i Sekretarz Rady Nadzorczej
Lukasz Rosiniski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej
Rafal Matek - Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Borek - Cztonek Rady Nadzorczej
Andrzej Zyguta - Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Jedras - Czlonek Rady Nadzorczej
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Informacje ogdlne o Spotce Dominujacej

1.2. Struktura akcjonariatu Spotki Dominujacej

Informacje o strukturze akcjonariatu Spotki Dominujgcej,
z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajgcych, na dzien
sporzadzenia niniejszego raportu, co najmniej 5% gtosow
na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy, sporzadzono

w oparciu o zawiadomienia przekazane Spotce Dominujg-
cej na podstawie ustawy o ofercie i rozporzgdzenia MAR.

Stan na 31 grudnia 2018r.

Lp.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L.GtOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno Piotr Babieno 11,32 200 000 11,32
2 Trigon TFI Trigon TFI 9,79 173.104 9,79
3 MetLife TFI S.A. MetLife TFI S.A. 51 90.195 51
4 Millenium TFI S.A. Millenium TFI S.A. 5,45 96.364 5,45
5 Pozostali Pozostali 68,34 1.207.636 68,34
Stan na 31 maja 2019 r.
Lp.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L.GtOsOwW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200.000 11,32 200.000 11,32
2 Lartiq TFI 173.104 9,79 173.104 9,79
3 MetLife TFI S.A. 90.195 51 90.195 51
4 Pozostali 1.304.000 73,79 1.304.000 73,79

1.3. Przedmiot dziatalnosci Spotki Dominujacej

Podstawowg dziatalnoscig Sp6tki Dominujgcej wedlug
Polskiej Klasyfikacji Dzialalnosci (PKD 2007) jest:

dziatalnos¢ zwigzana
w oprogramowaniem (62.01 Z),

Bloober Team SA to niezalezny producent gier wideo
specjalizujgcy sie w realizacji projektéw z zakresu horroru
psychologicznego. Cztonkowie zarzgdu Bloober Team SA
— Piotr Babieno i Konrad Rekie¢ — nalezg do grona naj-
bardziej rozpoznawalnych zarzadzajacych w branzy gier
wideo na Zachodzie. Majg ponad 10-letnie do§wiadczenie,
a na koncie ponad 30 zrealizowanych projektéw. Zespo6t
Bloober Team sktada sie z blisko 100 oséb majgcych
wieloletnie doswiadczenie w produkowaniu gier. Spotka
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jest zaliczana przez partneréw biznesowych do grona 3
najlepszych zespotéw tworzgcych gry z gatunku horror.

Bloober Team jest reprezentowany na §wiecie przez
United Talent Agency - wiodgcg hollywodzkg agencje
zajmujgcy sie reprezentowaniem artystéw i wlasnosci
intelektualnych (IP).

Bloober Team skupia sie na tworzeniu mrocznych thrille-
réw i horroréw, skierowanych do wymagajgcego odbiorcy.
Tworzy tytuly charakteryzujgce sie wyrazistymi bohatera-
mi, dojrzatg historig i unikalnym $wiatem. To produkcje,
ktore weiggajg gracza nie tylko oryginalnym scenariuszem
i wyjgtkowymi sceneriami, ale przede wszystkim niesza-
blonowymi rozwigzaniami w samej rozgrywce.
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Opis organizacji grupy kapitatowej Bloober Team

2. Opis organizacji grupy kapitatowej Bloober Team

Stan na dzien 31.12.2018r.

Freeky Games sp. z 0.0.
25,1% udziatow

Bloober Team NA
100% udziatéw

) -

iFun4all S.A.
50,6% akcji

BLOOBER TEAM S.A.

Neuro-Code sp. z 0.0.
100% udziatow

p

iPlacement sp. z 0.0.
100% udziatow

Stan na dzien 31.05.2019r.

DigitalGames
Services sp. z 0.0.
100% udziatow

—>

N

Feardemic sp. z o.0.
100% udziatow

Freeky Games sp. z 0.0.
25,1% udziatéw

Bloober Team NA
100% udziatow

L

-

iFun4all S.A.
50,6% akcji

BLOOBER TEAM S.A.

Neuro-Code sp. z o.0.
100% udziatow

;

iPlacement sp. z 0.0.
100% udziatow
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DigitalGames
Services sp. z 0.0.
100% udziatow

—>

N

Feardemic sp. z o.0.
100% udziatow
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Opis organizacji grupy kapitatowej Bloober Team

2.1. Dane podmiotow powigzanych

Firma iFun4all Spétka Akcyjna
Skrot firmy iFundall S.A.
Siedziba Krakéw

Adres siedziby

ul. Cystersow 20A, 31-553 Krakow

Zarzad Michat Mielcarek - Prezes Zarzadu
Barttomiej Szydlo - Wiceprezes Zarzadu

Telefon +12346 1141

Faks -

Adres poczty elektronicznej

biuro@ifun4all.com

Strona internetowa

ifun4all.com

NIP

7123162844

REGON

060475890

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmieécia w Krakowie, XI Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS 0000329197

Kapitat zaktadowy Kapitat zaktadowy wynosi 1.311.200,00 zt i dzieli sie na 13 112 000 akcji zwyktych
na okaziciela o warto$ci nominalnej po 0,10 ztotych kazda, w tym:
a) 10.912.000 akcji zwyklych na okaziciela serii A
b) 2.200.000 akcji zwyklych na okaziciela serii B

Firma Digital Games Services Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Skrot Firmy

Digital Games Services Sp. z 0.0.

Siedziba

Krakow

Adres siedziby

ul. Cysterséw 9, 31-553 Krakéw

Zarzad Piotr Babieno — Prezes Zarzadu
Telefon +12 3538555

Faks +48 12 3593934

Adres poczty elektronicznej -

Strona internetowa -

NIP 676239361

REGON 120856395

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie, XI Wydzial
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS

0000323224

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 1 088 000zt i dzieli si¢ na 21 760
udziatéw o warto$ci nominalnej po 50 ztotych kazdy.

GRUPY KAPITALOWE]
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Firma

Opis organizacji grupy kapitatowej Bloober Team

iPlacement Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Skrot firmy

iPlacement Sp. z 0.0.

Siedziba

Krakow

Adres siedziby

ul. Cystersow 9, 31-553 Krakéw

Zarzad Piotr Bielatowicz — Czlonek Zarzadu
Telefon +12 35 38 555

Faks +48 123593934

Adres poczty elektronicznej office@iplacement.net

Strona internetowa

iplacement.net

NIP

6751449873

REGON

121483298

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS

0000381083

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 760 050 z} i dzieli sie na 15 201
udziatéw o wartosci nominalnej po 50 ztotych kazdy.

Firma

Neuro - Code Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Skrot firmy

Neuro - Code Sp. z 0.0.

Siedziba

Krakow

Adres siedziby

ul. Cysterséw 9, 31-553 Krakéw

Zarzad Piotr Bielatowicz — Cztonek Zarzadu
Telefon +12 3538 555
Faks +48123593 934

Adres poczty elektronicznej

business@neuro-code.com

Strona internetowa

neuro-code.com

NIP

6751455112

REGON

121545852

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie,
XI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS

0000388737

Kapitat zaktadowy

100 000z}, podzielony na 2 000 udziatéw o wartosci nominalnej po 50 ztotych kazdy.
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Opis organizacji grupy kapitatowej Bloober Team

Firma

Feardemic Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Skrot firmy

Feardemic Sp. z 0.0.

Siedziba

Krakow

Adres siedziby

ul. Cystersow 9, 31-553 Krakéw

Zarzad Marcin Kawa - Prezes Zarzgdu
Rafat Basaj — Cztonek Zarzadu

Telefon +12 35 38 555

Faks +4812 3593934

Adres poczty elektronicznej

biuro@feardemic-games.com

Strona internetowa

www.feardemic-games.com

NIP

6751429942

REGON

121208072

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie,
XI Wydzial Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS

0000354722

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 254 000z} i dzieli sie na 2 540 udziatéw

o wartosci nominalnej po 100 ztotych kazdy.

Firma Bloober Team NA, California corportation
Skrot Ffirmy Bloober Team NA
Siedziba Palo Alto

Adres siedziby

630 Hansen Way, Palo Alto, CA 94304

Zarzad

Piotr Babieno - President/ Chief Executive Officer

Telefon, Faks

Adres poczty elektronicznej

Strona internetowa

EIN 38-3931075

REGON n/a

Sad rejestrowy n/a

KRS n/a

Kapitat zaktadowy Kapitat zaktadowy dzieli sie na 1 000 000 akcji o warto$ci nominalnej

0,01USD kazda, o tgcznej wartosci nominalnej 10 000 USD.
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Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnos¢ oraz wyniki finansowe grupy kapitatowej, jakie nastapity w okresie 01.01.2018-31.12.2018

2.2. Opis zmian w organizacji grupy kapitatowej Spotki Dominuj3cej

W roku 2018 nie zaszly zadne zmiany w organizacji grupy kapitatowej Sp6tki Dominujgcej.

2.3. Wskazanie jednostek podlegajgcych konsolidacji

Konsolidacji metodg peing podlegajg nastepujgce spoiki:
Bloober Team S.A., Digital Games Services Sp. z 0.0.,
iFun4all S.A., Feardemic Sp. z 0.0., Neuro- Code Sp. z 0.0.,
iPlacement sp. z 0.0.

Spotka Bloober Team NA nie zostala objeta konsolidacjg.
Dane finansowe tej sp6tki nie majg istotnego wptywu na
skonsolidowane sprawozdanie finansowe.

Spotka Freeky Games Sp. z 0.0 nie zostala objeta konsoli-
dacja z uwagi na posiadany udziat w kapitale zaktadowym.

3. Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnos¢ oraz
wyniki finansowe grupy kapitatowej, jakie nastgpity
w okresie 01.01.2018-31.12.2018

3.1. Bloober Team S.A.

Bloober Team S.A. w 2018 rok obchodzit swojg 10-ta
rocznice powstania. Te lata doswiadczenia procentujg
rozmowami prowadzonym z najwiekszymi partnerami
w branzy gier na Swiecie. Zarzad Spétki wigze z nim
istotne nadzieje.

Gra Layers of Fear: Legacy

Waznym wydarzeniem roku 2018 byta pierwsza premiera
gry Emitenta - Layers of Fear: Legacy na platformie
Ninendo Switch. Premiera ta nastgpita w dniu 21 lutego
2018r., na terytorium Europy, Ameryki P6inocnej, Afryki
Potudniowej i Australii. Cena tej gry zostala ustalona na
wyjSciowym poziomie 19,99 EURO/USD, jednakze na
réznych terenach gra ta moze mie¢ inne ceny. Pierwsze
tygodnie sprzedazy tej gry, pokazaty, iz gra ta w krétkim
okresie czasu przyniosta zwrot z poniesionych inwestycji.

W dniu 28 lutego 2018r. Emitent otrzymat od wydawcy:
spotki Circle Entertainment Limited z siedzibg w Chi-
nach, informacje o zakonczeniu procesu certyfikacji
gry Emitenta pt. ,Layers of Fear: Legacy” na platformie
Nintendo Switch na terytorium Azji. Premiera tej gry
na rynku azjatyckim w wersji na platformie Nintendo
Switch miata miejsce w dniu 29 marca 2018 r.
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Réwnoczesnie Emitent zdecydowat sie na wydanie tej
gry w formie limitowanej wersji pudetkowej. W tym celu
w dniu 23 stycznia 2018 r. Emitent zawart ze spétkg
Limited Run Games Inc. z siedzibg w Raleigh, Stany
Zjednoczone, umowe na wydanie, marketing i dystrybucje
tej gry. Licencja na wydanie tej gry zostala udzielona
bez ograniczen terytorialnych.

Gra Layers of Fear 2

W 2018 roku Emitent podjat decyzje o podjeciu prac nad
nowg grg z gatunku horroru psychologicznego, bedgcej
kontynuacjg dobrze przyjetej ,Layers of Fear”.

W dniu 6 marca 2018 r. Emitent zawart ze sp6tkg Gun
Media Holdings Inc. z siedzibg w Lexington, Stany Zjed-
noczone umowe dotyczgcej produkcji i wydania nowej
gry pt. Layers of Fear 2. Umowa okre§la ramy wspotpracy
pomiedzy Spbtkg a wydawcg tej gry, dotyczgce produkc;ji,
wydania, dystrybucji oraz jej marketingu na terytorium
calego swiata. Na mocy umowy Emitent otrzymywat
od tego wydawcy wynagrodzenie typu ,,advance” po
spelnieniu ustalonych kamieni milowych, oraz bedzie
otrzymywaé wynagrodzenie w postaci tantiem, ktore
bedg wyptacane Emitentowi juz od pierwszej sprzeda-

SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI
GRUPY KAPITALOWE]
ZA OKRES 01.01.2018 R.-31.12.2018 R.




Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ oraz wyniki finansowe grupy kapitatowej, jakie nastapity w okresie 01.01.2018-31.12.2018

Layers of Fear: Legacy

(Bloober Team)

nej sztuki gry. Emitent pozostanie w posiadaniu petni
praw wlasnosci intelektualnej do gry. Spétka Gun Media
Holdings jest wydawcg m.in. gry ,,Friday’s 13th”, ktora
odniosta sukces wydawniczy na catym Swiecie. Zawarcie
tej umowy miato istotny wpltyw na wyniki finansowe
Spoiki za rok 2018. Premiera tej gry na platformach:
PlayStation 4, Xbox One, oraz komputerach PC miala
miejsce 28 maja 2019r.

>observer_ na Ninendo Switch

W roku 2018r. Emitent podjal decyzje o wydaniu gry
>observer_na platformie Nintendo Switch. W lipcu 2018 1.
Emitent otrzymat wiadomos¢ od swojego zewnetrznego
partnera o ukoniczeniu wersji alfa portu tej gry w wersji
na platforme Nintendo Switch. Wersja grywalna tego
portu zostata ukoniczona 31 sierpnia 2018 r. Premiera tej
produkcji na konsoli Nintendo planowana wstepnie na
czwarty kwartat 2018r. zostata przesunieta ze wzgledu
na dziatania marketingowe i zaplanowang kampanie
promocyjng dla tego tytulu, w zwigzku z czym odbyla
sie 7 lutego 2019r.

Wprawdzie premiera tej gry nie byla uwzgledniona
w Strategii Biznesowej Spotki na lata 2018 — 2020, jed-
nakze w zaden sposo6b nie wpltyneta ona na spowolnienie
prac nad aktualnym portfolio Spo6tki. Gra ,,>observer ”
w wersji na platforme Nintendo Switch zostata po raz
pierwszy zaprezentowana i oficjalnie zapowiedziana
na targach PAX West, ktére odbyly sie w Seattle, Stany
Zjednoczone, na przelomie sierpnia i wrzesnia 2018r.,
ktére to wydarzenie rozpoczeto kampanie promocyjng
gry. Odwiedzajacym stoisko Emitenta umozliwiono
zagranie w ,>observera_” bezposrednio.

Specjalne wspélne wydanie gier
Layers of Fear i >observer_
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Layers of Fear 2 (Bloober Team)
W dniu 11 wrze$nia 2018 r. Emitent otrzymat od swojego
wydawcy - spétki Aspyr Media Inc. z siedzibg w Austin,
Stany Zjednoczone, informacje o dacie $wiatowej premiery
specjalnego wspdlnego wydania (tzw. Bundle) swoich
gier: ,Layers of Fear” i ,>observer ”. Date premiery
wyznaczono na dzien 18 wrze$nia 2018 r., a wydanie
dotyczyto wersji na konsole PlayStation 4 i Xbox One
oraz na komputery PC za posrednictwem platformy Steam
i objelo terytorium calego §wiata. Wydanie to spotkato
sie z duzym zainteresowaniem graczy.

Przyznanie nowych dofinansowan

W dniu 22 sierpnia 2018r. Emitent powzigl wiadomos¢
o przyznaniu w ramach Programu Operacyjnego Inteli-
gentny Rozwdj, Poddziatanie 3.3.3 Wsparcie MSP w pro-
mocji marek produktowych - Go to Brand, dofinansowania
do wysokosci 422 595,00 ztotych na realizacje projektu
pn.” Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S. A.
poprzez promocje produktéw na arenie miedzynarodowe;j”.
Catkowita warto$¢ projektu wynosi 846 524,00 ztotych.
Dofinansowanie to bedzie stanowi¢ doskonate wsparcie
dla Emitenta podczas realizacji planowanych dziatan.

W dniu 5 pazdziernika Emitent powzigt wiadomos¢
0 przyznaniu mu w ramach programu Kreatywna Europa -
MEDIA, Sub-Programme, Development of European Video
Games dofinansowania do wysokosci 150.000,00 Euro na
realizacje projektu pn. ,H20”. ,H20” i ,Project Méliés”
to kodowe nazwy dla gry , Layers of Fear II” realizowanej
przez Emitenta, o czym Emitent poinformowat w dniu 25
pazdziernika 2018r. Nazwy kodowe, ktérymi postugiwat
sie Emitent sg elementem planu marketingowego, ktéry
odbywa sie zgodnie z zaplanowanym harmonogramem.
Premiera gry ,Layers of Fear II” miala miejsce 28 maja
2019 roku. Warto podkresli¢, ze wspotpraca Emitenta
z Wydawca gry uklada sie bez zarzutu i obie firmy wie-
rz3 w sukces tej produkcji o czym $wiadczy duza liczba
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ oraz wyniki finansowe grupy kapitatowej, jakie nastapity w okresie 01.01.2018-31.12.2018

>observer_ (Bloober Team)
publikacji medialnych (przekraczajgcych pierwotne
zalozenia) jak réwniez odbior gry przez niezaleznych
ekspertéw branzowych, ktorzy mieli okazje testowac te
nadchodzgcg produkcje.

W dniu 7 listopada 2018r. Emitent powzigt wiadomos¢
o przyznaniu mu w ramach 3 Osi Priorytetowej ,,Przed-
siebiorcza Matopolska”, Dziatanie 3.4 ,Rozwdj i kon-
kurencyjno$¢ matopolskich MSP”, Poddziatanie 3.4.4
,Dotacje dla MSP”, Typ A. ,wdrozenia wynikéw prac
B+R, wynalazkéw oraz wzoréw uzytkowych przez MSP
funkcjonujgce na rynku dluzej niz 24 m-ce” konkursu
nr RPMP.03.04.04-1P.01-12-015/18, dofinansowania do
wysokosci 6.874.208,00 ztotych na realizacje projektu
pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S. A.
dzieki inwestycji w nowoczesng infrastrukture umoz-
liwiajgcg tworzenie innowacyjnych gier powstatych
w wyniku zrealizowanych prac badawczych”. Catkowita
wartos$¢ projektu wynosi 15.373.228,80 ztotych brutto.
Umowa z Matopolskim Centrum Przedsiebiorczos$ci na
wykonanie tego projektu zostata zawarta przez Emitenta
w dniu 11 lutego 2019r.

Projekt badawczy [MEDIUM|

Z koncem drugiego kwartatu 2018 r. Emitent zakonczyt
planowo i zgodnie z przyjetym harmonogramem reali-
zacje projektu badawczego ,,[MEDIUM]| - przelomowa
i unikatowa gra storytellingowa oparta o koncepcje
symultanicznej rozgrywki na dwdch ekranach”, osig-
gajgc wszystkie zamierzone rezultaty projektu. Ztozony
wniosek o ptatnos¢ koricowg i raport z realizacji prac
badawczych otrzymat w styczniu 2019r. akceptacje ze
strony Narodowego Centrum Badan i Rozwoju - instytucji
udzielajgcej wsparcia w ramach projektu. Emitent zwraca
uwage, ze dotychczasowe rozliczanie tego projektu byto
prezentowane przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju
jako wzor dobrej praktyki prowadzenia projektu.
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Cracow Games Day - Christmas 2018

Emitent zorganizowal wraz ze sp6tkami: iFun4all S.A.
oraz Feardemic sp. z 0.0. w dniu 10 grudnia w krakow-
skim Multikinie wydarzenie pt. ,Cracow Games Day
— Christmas 2018, w ktdrego trakcie zaprezentowane
zostaty fragmenty nadchodzgcych tytutéw gier two-
rzonych i wydawanych przez te sp6iki. Spotkanie miato
charakter otwarty i skierowane byto przede wszystkim
do inwestoréw oraz przedstawicieli mediéw finansowych
i branzowych. Spéika planuje kolejne takie spotkanie
w 2019 roku.

Wydarzenia korporacyjne w 2018r.

W dniu 19 lutego 2018r. odbyto sie posiedzenie Rady
Nadzorczej Emitenta, na ktérym podjeto uchwate w przed-
miocie wyboru firmy audytorskiej do zbadania sprawozdan
finansowych Spoéiki oraz skonsolidowanych sprawozdan
finansowych Grupy Kapitatowej Bloober Team S.A. za lata
obrotowe 2017 i 2018. Wybrana firmg audytorska zostata
spotka PRO-AUDIT Kancelaria Bieglych Rewidentéw sp.
z 0.0. z siedzibg w Krakowie. Ponadto w tym samym dniu
Rada Nadzorcza Emitenta podjeta uchwate w przedmiocie
zatwierdzenia zatozen Planu Strategicznego Spéiki na
lata 2018-2019, przyjetych przez Zarzgd Emitenta w dniu
18 grudnia 2017 r. Réwnoczesnie Rada Nadzorcza Spotki
skorzystala ze swojego statutowego uprawnienia i wyrazita
opinie o uchwatach, ktére miaty by¢ przedmiotem obrad
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy,
zwotanego na dzieri 6 marca 2018r. Umowa z bieglym
rewidentem zostata zawarta w dniu 29 marca 2018 r.
Umowa ta obejmuje zbadanie sprawozdan finansowych
Spoiki oraz skonsolidowanych sprawozdan finansowych
Grupy Kapitatowej Spoiki za lata obrotowe 2017 i 2018.
Umowa zawarta zostata z PRO AUDIT Kancelaria Bieglych
Rewidentow Sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie, wpisang na
liste podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan
finansowych pod numerem 3936.

W dniu 6 marca 2018r. rozpoczeto swoje obrady Nadzwy-
czajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Emitenta.
Zgromadzenie podjeto podczas obrad decyzje o ogloszeniu
przerwy i kontynuowaniu swoich obrad w dniu 15 mar-
ca 2018r. Do przerwy podjeto uchwaly w przedmiocie:
ustalenia zasad ksztaltowania wynagrodzen czlonkéw
Rady Nadzorczej, sporzgdzania przez Spotke sprawozdan
finansowych zgodnie z Miedzynarodowymi Standardami
Sprawozdawczo$ci Finansowej /Miedzynarodowymi Stan-
dardami Rachunkowosci, sporzgdzania skonsolidowanych
sprawozdan finansowych zgodnie z Miedzynarodowymi
Standardami Sprawozdawczo$ci Finansowej /Miedzyna-
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IMEDIUM| (Bloober Team)
rodowymi Standardami Rachunkowosci, ubiegania sie
o dopuszczenie akgji serii A, B, C i D do obrotu na rynku
regulowanym, powotania Pana Piotra Jedrasa na Cztonka
Rady Nadzorczej Spo6tki Bloober Team S.A., zmiany Re-
gulaminu Rady Nadzorczej wraz z upowaznieniem Rady
Nadzorczej do przyjecia tekstu jednolitego Regulaminu
Rady Nadzorczej oraz ogloszenia przerwy. Nastepnie
w dniu 15 marca Zgromadzenie wznowito swoje obrady
i podjeto uchwaty w przedmiocie: zmiany Uchwaty nr 9
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia
4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzgdu do
nabycia akcji whasnych Spétki, wyrazenia zgody na naby-
wanie przez Spéte akcji wlasnych w trybie art. 362 §1 pkt
8) Kodeksu spoétek handlowych, upowaznienia Zarzadu
do nabycia akcji wlasnych Sp6iki, uchwalenia warunkéw
oraz okreslenia zasad nabywania akcji wtasnych, przyje-
cia zatozenn Programu Motywacyjnego dla Pracownikéw
i Menedzeréw Spoétki i Upowaznienia Zarzgdu Spotki
do ustalenia warunkéw i trybu przekazania akcji Spotki
nabytych na podstawie art. 362 § 1 pkt 8 Kodeksu Spotek
Handlowych oraz utworzenia kapitatu rezerwowego dla
sfinansowania nabycia przez Spotke akcji whasnych.

W drugim kwartale 2018 r. Emitent podejmowat inten-
sywne prace nad przygotowaniem sprawozdania finanso-
wego oraz skonsolidowanego sprawozdania finansowego
za 2017 rok. Sprawozdania te zostaly opublikowane 1
czerwca 2018r. W trakcie sporzgdzania sprawozdania
oraz badania bieglego, Zarzgd Emitenta pojat decyzje
o rozpoznaniu odpisu aktualizacyjnego wynikajgcego
z trwatlej utraty wartosci aktywéw na kwote 3.317.000
ztotych w jednostkowym sprawozdaniu finansowym. Odpis
ten wynikat z przeprowadzonego przez Zarzad Emitenta
szacowania odzyskiwalno$ci poniesionych naktadéw na
starsze produkcje Spoétki - aktualnie niekontynuowane
produkcyjnie oraz naklady na gre Perception wydang przez
Spotke zalezng, ktéra w ocenie Emitenta nie przyniesie
oczekiwanych przez spétke przychodéw. Wymienione
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CGD (Krakéw, 2018)
gry wciaz mogg przynie$¢ Emitentowi w przysztosci
przychody, ale w zwigzku z aktualnym terminarzem
dziatann Emitenta i obtozeniem produkcyjnym Zarzad
Emitenta uznat za mato prawdopodobne kontynuowanie
ich produkcji w najblizszym czasie i uwzglednit odpisy
w wynikach Spétki za 2017 rok. Emitent postanowit skupi¢
sie na realizacji swych najwazniejszych produkcji, ktére
w ocenie Zarzgdu dajg najistotniejsze szanse komercyjne.
Dokonanie odpiséw motywowane bylo transparentnoscig
dziatan w stosunku do Akcjonariuszy Emitenta. Szczeg6-
towe informacje dot. sposobu ujawnienia w/w odpiséw
ujawnione zostaty zgodnie z obowigzujgcymi Emitenta
zasadami rachunkowos$ci w przygotowywanym raporcie
rocznym. Dokonanie w/w odpiséw nie miato wptywu na
biezacg plynno$¢ finansowa Emitenta i Grupy Kapitatowej
Bloober Team S.A.

Po publikacji sprawozdan finansowych rocznych, Emi-
tent wypelnit obowigzek zwotania i przeprowadzenia
Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy.
Zgromadzenie zostato zwotane prawidtowo na dzien 28
czerwca 2018r. Wraz ze zwotaniem, Emitent opubliko-
watl projekty uchwat oraz inne dokumenty, utatwiajgce
Akcjonariuszom wziecie udzialu w Zgromadzeniu.

Nastepnie, w dniu 20 czerwca 2018 r. odbyto sie posiedze-
nie Rady Nadzorczej Emitenta, na ktérym Rada przyjeta
sprawozdanie ze swojej dzialalnosci w roku obrotowym
2017. Sprawozdanie to Emitent opublikowat raportem bie-
zgcym, umozliwiajgc Akcjonariuszom zapoznanie sie z nim
przez Zgromadzeniem. Ponadto Rada Nadzorcza w trakcie
posiedzenia podjeta uchwaty m.in. w przedmiocie oceny
sprawozdania finansowego Spotki za rok obrotowy 2017,
sprawozdania Zarzadu z dziatalnosci Spétki w roku 2017,
sprawozdania finansowego Grupy Kapitalowej Spotki za
rok obrotowy 2017, sprawozdania Zarzadu z dziatalno$ci
Grupy Kapitatowej w roku 2017, wnoszgc o ich zatwier-
dzenie przez Zgromadzenie Akcjonariuszy Spotki. Rada
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dokonata réwniez oceny wniosku Zarzgdu co do pokrycia
straty netto za rok obrotowy 2017, uznajgc go za uzasad-
niony oraz wniosta o jej pokrycie w spos6b przedstawiony
przez Zarzad. Ponadto Rada Nadzorcza zarekomendowata
Zgromadzeniu udzielenie absolutorium cztonkom Zarzadu
Emitenta z wykonania przez nich obowigzkéw w zarzgdzie
Spolki w roku 2017. Réwniez na tym samym posiedzeniu
Rada Nadzorcza podjeta uchwate w przedmiocie przyjecia
tekstu jednolitego Regulaminu Rady Nadzorczej, zgodnie
z upowaznieniem udzielonym jej w uchwale nr 10 Nad-
zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spotki
z dnia 6 marca 2018r., oraz zatwierdzita Plan Strategiczny
Spoiki na lata 2018 — 2020, opracowany wedlug zalozen
przyjetych przez przyjetych przez Zarzad Emitenta w dniu
18 grudnia 2017 r., zatwierdzonych przez Rade w dniu 19
lutego 2018r. Réwnoczes$nie Rada Nadzorcza Spétki sko-
rzystata ze swojego statutowego uprawnienia i wyrazita
opinie o uchwatach, ktére byly nastepnie przedmiotem
obrad Zgromadzenia. Tre$¢ opinii réwniez zostata udo-
stepniona Akcjonariuszom Spotki.

W dniu 28 czerwca 2018 r. odbyto sie coroczne Zwyczajne
Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Emitenta. Zgromadzenie

3.2. iFund4all S.A.

podjeto uchwaly w przedmiocie rozpatrzenia i zatwierdzenia
sprawozdania z dziatalnosci w 2017 roku Emitenta, spra-
wozdania finansowego, skonsolidowanego sprawozdania
finansowego, udzielenia absolutorium cztonkom organéw
Emitenta z wykonywania obowigzkéw w 2017 roku, a takze
pokrycia straty osiggnietej w 2017 roku. O podjeciu uchwat
Emitent poinformowat Akcjonariuszy za pomocg raportu
biezgcego. Wszystkie dokumenty zostaty ztozone zgodnie
zwymogami prawnymi, do urzedu skarbowego oraz rejestru
przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sgdowego.

W III kwartale 2018r. Emitent kontynuowat prace nad
przej$ciem na rynek gtéwny Gieldy Papieréw Warto-
$ciowych S.A. W sierpniu zawarto umowe z bieglym
rewidentem w przedmiocie zbadania skonsolidowanych
sprawozdan finansowych Grupy Kapitalowej Emitenta
za lata obrotowe 2016 i 2017. Umowa zawarta zostala
z PRO AUDIT Kancelaria Biegltych Rewidentéw Sp. z o.0.
z siedzibg w Krakowie, wpisang na liste podmiotéw
uprawnionych do badania sprawozdan finansowych pod
numerem 3936. W styczniu 2019r. Emitent rozpoczat
przeglad opcji strategicznych wspierajgcych dalszy
rozwdj jego dziatalnosci.

W 2018 roku spoétka iFun4all S.A. prowadzila dziatania
zgodne ze Strategig Biznesowg na rok 2018, ktére cha-
rakteryzowaly sie intensywnymi pracami produkcyjnymi
w zakresie nowych projektow tej spoiki, jak tez dalszym
poszerzaniem kanatéw dystrybucji dotychczas wydanych
tytutéw, w tym implementowanie ich na nowe platformy
zbytu, oraz wzmacnianiem pozycji spétki na §wiatowym
rynku gier. Jednocze$nie spétka iFun4all S.A. kontynuowata
podjete prace badawczo - rozwojowe nad Real World Data.

Halls of Horror - gra cyfrowa

Zdecydowanie istotne znaczenie dla spétki miato nawigza-
nie w czerwcu 2018 r. wspolpracy ze Swiatowym gigantem
szeroko pojetej branzy IT — Microsoft Corporation. Na
mocy zawartej umowy produkcyjnej spétka iFun4all S.A.
przystgpita do prac produkcyjnych nad swojg najnowszg
grg — ,Halls of Horror” dedykowang na nalezgcg do Mi-
crosoft Corporation platforme streamingowg — Mixer.
»Halls of Horror” to gra multiplayerowa, rozgrywajgca sie
w tajemniczym, pelnym putapek domu. Zamknieci w nim
uczestnicy makabrycznej zabawy majg za zadanie przetrwac
na tyle dtugo, aby zdoby¢ dwa klucze i odnalez¢ wyjscie.
W domu grasuje nieobliczalny, niezwykle grozny zabojca.
Zetkniecie z nim oznacza praktycznie pewng $mier¢, chyba
ze graczowi uda sie umkngé. Prace produkcyjne rozpoczete
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zostaly juz w Il kwartale 2018 r. i prowadzone byly inten-
sywnie do korica III kwartatu 2018 r. Ich wynikiem byla
premiera gry, ktéra miata miejsce 15 paZzdziernika 2018 r.
czasu polskiego (premiera w USA ze wzgledu na réznice
czasowg przypadta na dzien 14 pazdziernika 2018 1.). Sp6tka
iFun4all S.A. skupila sie wowczas na wsparciu popremie-
rowym produkcji. Gra ,Halls of Horror” tworzona byta dla
Microsoft Corporation na zasadzie wytgcznosci. Uzytkownicy
majg do niej bezplatny dostep za posrednictwem aplikacji
Mixer na PC, jak réwniez na urzgdzeniach mobilnych i Xbox
One oraz przez przegladarki internetowe. Istnieje jednak
mozliwo$¢ dobrowolnego dokonywania ptatnosci przez
subskrybentéw gry, ktéry umozliwia zaprojektowany przez
Spolke system ptatnosci dedykowany na platforme Mixer.
Podziat przychodéw z wptat w przedmiotowym systemie jest
preferencyjny dla sp6iki. Za wykonane prace produkcyjne
spoétka iFun4all S.A. otrzymywata od Microsoft Corporation
wynagrodzenie do I kwartatu 2019 r. wlgcznie.

Halls of Horror - gra planszowa

W 2018 roku spo6tka iFun4all S.A. podjeta sie réwniez
nowatorskiego dla swojej dziatalnosci projektu - stwo-
rzenia gry planszowej na bazie swojej produkcji cyfrowej.
Powstajgca gra planszowa pod tytutem ,,Halls of Horror”,
bazuje i bezposrednio nawigzuje do gry cyfrowej ,,Halls of
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Halls od Horror

(iFun4All)

Horror”. W potowie pazdziernika 2018 r. ukoniczone zostaty
prace nad prototypem papierowym przedmiotowej gry
planszowej, a nastepnie dziatania skoncentrowane zostaty
wokot tworzenia do niej grafiki, jak tez gra poddana zo-
stala pierwszym testom przez graczy. Aktualnie od dnia 5
stycznia 2019 . spotka iFun4all S.A. przystgpita do dziatan
promocyjno — marketingowych majgcych przygotowac gre
do rozpoczecia kampanii na portalu Kickstarter, z ktorej
wplywy docelowo powinny sfinansowac jej dalszg produkcje.
Gra planszowa zostanie przez spotke wydana samodzielnie,
przy czym podkreslenia wymaga, iZ wspotpraca z Microsoft
Corporation - partnera cyfrowej edycji gry — obejmie row-
niez promocje gry planszowej po rozpoczeciu kampanii na
platformie Kickstater, z uwagi na wykorzystanie gry cyfrowej
jako narzedzia marketingowego do promowania powigza-
nej z nim gry planszowej. Wersja planszowa, podobnie jak
jej cyfrowy oryginal, utrzymana jest w konwencji horroru
i bedzie dostepna w angielskiej wersji jezykowej. W celu
poszerzenia grona odbiorcéw iFun4all zdecydowat sie na
stworzenie instrukeji z zasadami gry takze w innych jezy-
kach - hiszpanskim, francuskim oraz niemieckim (sp6tka
iFun4all S.A. rozwaza takze ttumaczenie na jezyk wtoski
i polski). Dodatkowg cechag, ktéra czyni gre ciekawszg dla
potencjalnych wspierajgcych sg, oprocz elementéw pa-
pierowych, szczegdtowe, tréjwymiarowe figurki postaci
oraz antagonisty.

Serial Cleaner

2018 r. byt réwniez czasem intensywnych prac nad wzmoc-
nieniem potencjatu sprzedazowego gry ,,Serial Cleaner”,
ktora swojg premiere miata dnia 11 lipca 2017 r. w wersji
na konsole PlayStation4, za$ w wersji na konsole Xbox
One oraz na komputery dziatajgce pod systemami Win-
dows, MacOS i Linux dnia 14 lipca 2017 r. Premiera ta
byta przetomowa dla spétki, gdyz po raz pierwszy wydata
niemal jednocze$nie gre na komputery i konsole nowej
generacji. Gra tworzona byta we wspétpracy z globalnym
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Halls of Horror (iFun4All)
wydawcg Curve Digital Publishing Ltd., odpowiedzialnym
za dystrybucje gry. ,,Serial Cleaner” to gra akcji, z ele-
mentami skradanki, utrzymanej w klimacie Ameryki lat
70- tych XX wieku. Tym, co w szczeg6lnosci wyrdznia
gre sposrad innych tytuléw jest wykorzystanie Real
World Data, czyli informacji zaczerpnietych ze $wiata
rzeczywistego i zaimplementowanie ich do rozgrywki.
Jeszcze w 2017 r. spétka iFun4all S.A. podjeta prace nad
implementacjg gry na najnowszg platforme japonskiego
Nintendo - Nintendo Switch. Gra wydana zostata na tej
platformie we wspoéipracy z dotychczasowym wydawcg —
Curve Digital Publishing Ltd., przy czym spétka zapewnita
sobie w drodze aneksu do zawartej wcze$niej umowy
wydawniczej preferencyjny podzial zysku ze sprzedazy
na tej platformie. Premiera miata miejsce 30 listopada
2017 r. Spétka byta przy tym jednym z pierwszych polskich
deweloperdw, ktérzy wypuscili gre na te platforme. Gra
uzyskata pozytywng recenzje na portalu Nintendo Life.

W I kwartale 2018 r. prowadzone byty dalsze dziatania
majgce na celu wzrost potencjalu sprzedazowego gry
»Serial Cleaner”. Dnia 12.02.2018 r. wydawca gry — Curve
Digital Publishing Ltd. podpisat ze sp6tkg Teyon Japan G.K.
umowe na wydanie gry na platformie Nintendo Switch
w Japonii. Premiera na japoriskim rynku miata miejsce
28 czerwca 2018 r. Wskazania wymaga, iz japoniski rynek
sprzedazy na tej platformie charakteryzuje sie bardzo
duza chtonnoscig, ktéra wynika z duzej ilosci uzyt-
kownikéw, jak rowniez mniejszej dostepnosci gier w tej
wersji jezykowej. Z uwagi na bardzo dobrg sprzedaz gry
»Serial Cleaner” na platformie Nintendo Switch Zarzad
spotki podjat w I kwartale 2018 r. decyzje o implementacji
gry na kolejng platforme - urzadzenia mobilne oparte
na systemie i0OS, tj. iPhone’y i iPad’y. Réwnolegle do
prac implementacyjnych prowadzone byly intensywne
dziatania majace na celu pozyskanie wydawcy dla gry na
tej platformie, bowiem zatozZono, Ze wydanie to nastgpi
bez udziatu dotychczasowego wydawcy — Curve Digital
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Serial Cleaner (iFun4All)
Publishing Ltd. Podejmowane inicjatywy ostatecznie
zakonczyty sie sukcesem. W potowie listopada 2018 r.
spotka iFun4all S.A. podpisala umowe na dystrybucje
gry na zasadzie wytgcznosci na platformie iOS na terenie
Chin (z wylgczeniem Hong Kongu, Tajwanu i Makau)
z chifiskim kontrahentem — East2West Network Tech. Co.
Ltd., zas juz w lutym 2019 r. podpisana zostata umowa
na terytorium $wiata z wylgczeniem terytorium Chin
kontynentalnych na zasadzie wylgcznos$ci z East2West
USA LLC. Daty premiery gry na przedmiotowej platfor-
mie nie zostaty jeszcze ustalone, wskazac¢ jednak nalezy,
ze w zakresie premiery na terenie Chin dtuzszy czas
wyznaczenia jej daty zwigzany jest zaréwno z zaintere-
sowaniem partnera w nawigzaniu wspolpracy w zakresie
pozostatego terytorium (ostatecznie umowa podpisana),
jak rowniez w zwigzku z opracowywaniem chinskiej wersji
jezykowej gry, gdzie potozono nacisk, by wersja ta byla
w pelni zgodna kulturowo z rynkiem dystrybucji, jak
rowniez by uwzgledniata specyfike jezyka stosowanego
w mowie potocznej. Jednoczes$nie z wyzej opisanymi
inicjatywami podejmowane sg przez Curve Digital Pu-
blishing Ltd. dzialania majace zintensyfikowac sprzedaz
gry na dotychczasowych platformach. Przy wspétpracy ze
sp6tka podpisana zostata umowa z Humble Bundle, ktéra
zakladata umieszczenie gry ,Serial Cleaner” w ,Humble
Monthly” (lipiec 2018 r.), czyli abonamencie, w ramach
ktérego gracze otrzymujg miesiecznie kilka gier. ,Serial
Cleaner” stat sie rowniez dostepny w ramach abonamen-
tu ,,Twitch Prime” (przelom czerwca i lipca 2018 r.), za$
obecnie znajduje sie w zestawie ,,Humble Curve Digital
Bundle” (marzec br.). Curve Digital prowadzi réwniez
polityke promocyjno-wyprzedazowg gry, ktéra zapewnia
jej dodatkowg popularyzacje zaréwno w kontekscie docho-
dowym, jak tez w zakresie budowania bazy uzytkownikéw
i fanéw produkcji spotki. Curve Digital Publishing odpo-
wiedzialny jest rowniez za udostepnienie gry w chinskiej
wersji jezykowej na platformie ,Steam”. Nalezy wskaza¢,
ze chinscy gracze stanowig najwiekszg liczbowo grupe
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uzytkownikéw przedmiotowej platformy. Dnia 29 listo-
pada 2018 r. wprowadzona zostata do wersji pecetowej
gry darmowa aktualizacja, wprowadzajgca nowy tryb
rozgrywki — ,super easy”. Aktualizacja dostepna bedzie
réwniez w wersji gry na platformie iOS. Istotnym czyn-
nikiem dla dzialalnosci sp6iki byto réwniez osiggniecie
przez ,Serial Cleaner” w grudniu 2018 r. progu sprzedazy
powodujgcego znaczgcg zmiane w zakresie podziatu
przychoddw z jego sprzedazy z globalnym wydawca,
ktéra ulegta zmianie na korzys$¢ iFun4all.

Far Peak

Aktualnie w produkcji pozostaje nadal gra ,,Far Peak”,
ktorej prototyp czerpat z weze$niejszego projektu Spotki
o roboczym tytule ,Blind’n’Bluff” technologie, grafike,
animacje i muzyke. Tematyka ,Far Peak” jest wspinaczka
wysokogorska, a gra nastawiona jest przede wszystkim
na opowiadanie historii inspirowanej prawdziwymi do-
$wiadczeniami §wiatowej stawy himalaistéw lat 80-tych
XX wieku. Pierwsza niepubliczna prezentacja projektu
w formie tzw. ,pitch’a” miata miejsce podczas targéw
Game Connection America w San Francisco (27.02.-
01.03.2017 r.). Dziatanie te wzbudzily duze zaintere-
sowanie tytutem wsréd wydawcow. Kolejne spotkanie
z wydawcami, tym razem z Europy Zachodniej, miato
miejsce 21.09.2017 r. w trakcie GamesIndustry.biz Invest-
ment Summit w Birmigham. Natomiast juz na Game
Connection Europe w Paryzu, ktére odbylo sie w dniach
01-03.11.2017 r. zaprezentowane zostalo pierwsze gry-
walne demo gry ,,Far Peak”. Przedmiotowa impreza jest
najwazniejszg z formatu targéw B2B w Europie w branzy
gier. W 2018 r. grywalny build gry ,,Far Peak” pokazywany
byt na wydarzeniu ID@ box w Warszawie (maj 2018 r.),
zas w grudniu 2018 r. podczas wydarzenia Cracow Games
Day - Christmas 2018 organizowanego w krakowskim
Multikinie przez sp6tkg dominujgcg Bloober Team S.A.
we wspoélpracy z iFun4all, jak rowniez Feardemic Sp.
Z 0. 0., Zzaprezentowany zostat trailer gry. Aktualnie
spoltka iFun4all S.A. postanowita zmodyfikowa¢ strategie
produkcyjno — wydawniczg przedmiotowego projektu.
Po licznych spotkaniach z wydawcami i inwestorami,
w tym zagranicznymi, spotka uznata ze ze wzgledu na
duzy potencjat gry w zakresie akcji, wizualiow, jak tez
fabuly, prace produkcyjne zostang stosowanie wydtuzone.
W zwigzku z tym nadal prowadzone sg prace produkcyj-
ne, w tym majgce na celu maksymalizacje jej jako$ci, jak
tez rozbudowe fabuty. Zmodyfikowana strategia ma na
celu przygotowanie tytutu w jakosci nawigzujgcej do
najgtosniejszych gier z gatunku narracyjnych ostatnich
lat (w tym: Virginia, Gris, What Remains of Edith Finch,
Journey).
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Far Peak

(iFun4All)
Ritual

W 2018 r. spétka iFun4all S.A. prowadzita réwniez prace
produkcyjne nad grg ,,Ritual”. Jest to mroczna gra akcji 3D
w perspektywie topdown osadzona w pelnym niebezpie-
czenstw $wiecie zainspirowanym przez Weird West. Historia
opowiada o losach mtodego towcy nagréd, ktéry otrzymuje
zadanie odeskortowania ekscentrycznej dziewczyny do ro-
dzinnego domu. Prosta misja zmienia sie w niekoniczacg sie
wldczege po coraz bardziej groteskowych miejscach, ktére co
noc oblegajg monstra z innego §wiata. Bohater musi broni¢
dziewczyny przed hordami wrogéw, nie wiedzgc, czy jest ona
jedyng drogg ucieczki z trudnej sytuacji, czy tez przyczyna,
dla ktorej sie w niej znalazt. Oprécz rozmaitych rodzajéow
broni do dyspozycji gracza zostang oddane putapki, napoje
wspomagajgce bohatera, barykady oraz amunicja, ktore sam
bedzie musiat wytworzy¢, wykorzystujgc otoczenie i odnale-
zione przedmioty. Do zwyciestwa nie wystarczy jednak sama
umiejetnosc strzelania, koniecznym bedzie podejmowanie
taktycznych decyzji oraz umiejetne zarzgdzanie dostepnymi
surowcami. Gra korzysta¢ bedzie z technologii Real World
Data (RWD), ktéra bedzie ksztattowad rozgrywke w unikalny
sposob. Spolka zaprezentowala tzw. gameplay gry ,Ritual”
na Digital Dragons w Krakowie (maj 2018 r.), Pixel Heaven
w Warszawie (czerwiec 2018 r.), Gamescom w Kolonii (sierpien
2018r.), jak réwniez podczas wydarzenia Cracow Games Day
- Christmas 2018 organizowanego w krakowskim Multikinie
przez sp6tkg dominujgcg Bloober Team S.A. we wspolpracy
z iFundall, jak réwniez Feardemic Sp. z 0. 0. (grudzien 2018 1.).
Prace nad grg ,,Ritual” ulegly intensyfikacji w listopadzie
i grudniu 2018 ., kiedy to spétka iFun4all S.A. skoncentrowata
swoje dziatanie na przygotowaniu rozbudowanej wersji gry, co
zwigzane bylo z réwnoleglymi inicjatywami majgcymi na celu
ewentualne pozyskanie partnera dla wydania przedmiotowej
gry. W konsekwencji juz w styczniu 2019 1. gra w w/w wersji
przestana zostata do potencjalnych wydawcéw. Aktualnie
prowadzone sg w tym zakresie rozmowy z potencjalnymi
kontrahentami. Jednocze$nie wskazania wymaga, ze spétka
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Ritual (iFun4All)
iFun4all S.A. nie wyklucza réwniez wydania przedmiotowej
gry w trybie tzw. selfpublishingu, co jednoznaczne bytoby
z pozostawieniem w gestii sétki calkowitej decyzyjnosci
w zakresie polityki wydawniczej projektu, w tym jego pre-
miery, platform dystrybucji, marketingu, a takze catosci
przychoddéw ze sprzedazy projektu. Co istotne, nie bylaby
to pierwsza aktywno$¢ Spoétki w samodzielnym wydaniu
wilasnego projektu (do tej pory zrealizowano w ten sposéb
nastepujgce gry Spolki: ,Red Game Without a Great Name”,
»,Green Game: Time Swapper” oraz ,,Paper Wars”). iFun4all
aktualnie jako warunek progowy dla podjecia wspétpracy
z ewentualnym wydawcg zewnetrznym wyznaczyt zapew-
nienie przez wydawce finansowania realizacji projektu.
Zuwagi na powyzsze, spétka iFun4all S.A. zdecydowata sie
przesung¢ date premiery gry na rok 2019 zamiast pierwotnie
zaktadanego roku 2018.

Red Game Without a Great Name
oraz Green Game: Time Swapper

Réwnolegle do dziataii produkcyjnych i promocyjnych
dotyczgcych gry ,,Serial Cleaner” oraz nowych produkcji,
spolka iFun4all S.A. zajmowata sie swoimi dotychczasowy-
mi produkcjami, czyli grami ,Red Game Without a Great
Name” oraz ,,Green Game: Time Swapper”. Kontynuowane
byly dzialania szeroko prowadzone w 2017 r., a majgce na
celu maksymalizacje dynamiki sprzedazy przedmiotowych
produkcji poprzez rozszerzenie ich rynku dystrybucji. Dla
przypomnienia wskazac nalezy, ze obydwie gry wprowadzone
zostaly na kolejne platformy dystrybucyjne. W 2018 roku
spoika kontynuowata podjete w roku wezesniejszym dzia-
lania polegajgce na rozszerzeniu sieci dystrybucyjnej
przedmiotowych gier. W konsekwencji, w lutym 2018 r.
spotka iFun4all S.A. zawarta umowe z Happy Tube s.1.0.
z siedzibg w Pradze, na wydanie, marketing i dystrybucje
gier ,Red Game Without a Great Name” i ,,Green Game:
Time Swapper” na platformie Android. Na podstawie
przedmiotowej umowy wymienione gry uzyskaty dostep do
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ponad 600 nowych kanatéw dystrybucji na catym swiecie.
Warto przypomnie¢, ze od 2017 r. gry staty sie dostepne na
platformach, takich jak: Green Man Gaming, Kinguin Indie
Valley, Indiegala, Humble Bundle - globalni dystrybutorzy
gier na komputery osobiste, Hatch — mobilna platforma
streamingowa w modelu abonamentowym, Jump - plat-
forma streamingowa na komputery osobiste w modelu
abonamentowym, Softdistribution — niemiecki dystrybutor
gier na komputery osobiste. Spotka wspotpracuje rowniez
z firmami Gamestream SAS oraz Marengo Knoll Inc., wra-
mach ktérej dochody ze sprzedazy rozliczane sg w oparciu
o czas gry poszczegdlnych uzytkownikéw. Na tej podstawie
gry Red Game Without a Great Name oraz Green Game:
Time Swapper dostepne staty sie na statkach, w hotelach
oraz szpitalach (Gamestream SAS), a takze w wiezieniach
w Stanach Zjednoczonych Ameryki Pétnocnej (Marengo
Knoll Inc.). W 2018 r. gry udostepnione zostaty na kolej-
nej platformie - Bitgame, jak réwniez pozyskano dla nich
nowego dystrybutora — Gamedia.

Paper Wars: Cannon Fodder Devastated

Dnia 27 wrze$nia 2017 r. Sp6tka zawarta umowe licencyjno
- wydawniczg ze sp6tkg Feardemic Sp. z o. o. z siedzibg
w Krakowie - sp6tkg zalezng Bloober Team S.A. z siedzibg
w Krakowie, gléwnego akcjonariusza Emitenta. Na jej
mocy Feardemic Sp. z 0. 0. udzielita iFun4All S.A. licencji
wylgcznej na wprowadzenie gry ,,Paper Wars: Cannon
Fodder” na platforme Nintendo Switch. Gra miata swojg
premiere dnia 01.03.2018 r. i pozostaje w cigglej dystry-
bucji na przedmiotowej platformie.

3.3. Feardemic sp. z o0.0.

Specjalizacja w dziedzinie tzw. ,portowania”

Spotka iFun4all S.A. w 2018 r. podjeta rowniez inicja-
tywy majgce na celu osiggniecie wysokiej specjalizacji
w dziedzinie implementacji istniejgcych produkcji na
nowe platformy dystrybucyjne, tzw. ,,portowanie”, ze
szczegblnych uwzglednieniem platformy Nintendo
Switch. Przedmiotowe dziatania, ktorych poczatek wi-
doczny byt juz w 2017 r., kiedy Spoétka podjeta szereg
projektéw portowania wtasnych produkcji (platformy
Nintendo Switch, Androis, iOS), kontynuowane byly
w 2018 1. kiedy to Spoétka rozszerzyta swojg dziatalnos¢
na $wiadczenie przedmiotowych ustug réwniez na rzecz
innych podmiotéw. Na tej podstawie w czerwcu 2018 1.
podpisana zostata umowa ze spdtkg CDP Sp. z o. o. (ak-
tualnie Klabater Sp. z o. 0.) dotyczgca ram wspotpracy
pomiedzy spétkami w zakresie wykonywania portéw
przez iFun4all S.A. Jej efektem byto wprowadzenie im-
plementacji dla gry ,,Apocalisis: Harry at the End of the
World”, co do ktérej prace zakoniczyly sie w grudniu 2018 .
Opisane dziatania wptynely na rozwiniecie w zespole
przedmiotowej specjalizacji i pozyskanie unikatowego
know — how, a takze dzieki wspotpracy z podmiotem
trzecim zdywersyfikowaly przychody uzyskiwane przez
spotke. Spdtka iFun4all S.A. nie wyklucza podejmowania
kolejnych zlecen z zakresu $wiadczenia ustug imple-
mentacyjnych, przy czym kierowac sie bedzie nie tylko
mozliwymi do osiggniecia korzysciami.

W catym roku 2018 spétka Feardemic sp. z 0.0. kontynuowata
dotychczasowg dziatalnosc.

The Padre

Prowadzono dziatania business development w celu po-
zyskania nowych produktéw do portfolio wydawniczego.
Dziatania te doprowadzity do zawarcia w kwietniu 2018r.
umowy produkcyjno-wydawniczej ze spotkg Shotgun with
Glitters LLC z siedzibg w Tallahassee, Stany Zjednoczone,
dotyczgcej wydania nowej gry z gatunku horror o roboczym
tytule ,Mansion”. Umowa obejmowata wydanie gry na plat-
formach: PC, PS4, XboX One i Nintendo Switch.

W III kwartale sp6tka Feardemic sp. z o.0. skupiata sie na
przygotowaniu i rozpoczeciu kampanii marketingowej gry
»-The Padre” (znanej pod roboczym tytutem ,Mansion”).
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Deweloper w lipcu 2018 r. ukoniczyt prace nad wersjg gry
»The Padre” na komputery stacjonarne i kontynuowat prace
dostosowawcze majgce za zadanie umozliwi¢ réwnoczesne
wydanie tej gry na wszystkich zapowiedzianych platformach.
Kampania marketingowa ruszyta w sierpniu 2018r. W listo-
padzie Feardemic sp. z 0.0. poinformowat o ustaleniu daty
premiery gry ,,The Padre”, ktéra pierwotnie miata nastgpi¢
14 marca 2019r. na platformach: XboX, PS4, Nintendo Switch
i PC.Finalnie gra ta miata swojg premiere 18 kwietnia 2019r.
na platformach Nintendo Switch i PC.

2084

W listopadzie 2018 roku spétka Feardemic sp. z 0.0. przy
wspolpracy z Bloober Team S.A. zorganizowata tzw. game
jam, czyli akcje polegajgcg na wytworzeniu dowolnej gry
w nie wiecej niz 72 godziny. Efektem tej akcji byto po-
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The Padre (Feardemic)
wstanie gry ,,2084”, dynamicznej strzelanki z widokiem
z pierwszej osoby oraz mechanikami hackowania otoczenia
oraz przeciwnikéw osadzonej w cyberpunkowym Swiecie
»>observer ”. W procesie tworzenia ,,2084” wziela udziat
czes¢ tworcow Layers of Fear oraz ,,>observer” — tytutéw
nalezgcych do Emitenta. Spétka Feardemic sp. z o0.0. byta
catkowicie odpowiedzialna za proces wydawniczy ,,2084”
— gra w wersji early access ukazala sie na platformie Steam
13 grudnia 2018r. ,,2084” zostala dobrze odebrana przez
graczy — Srednia ocen na platformie Steam: 80%. Pierwsza
publiczna prezentacja tej gdy miata zas miejsce w dniu 10
grudnia na konferencji Cracow Games Day — Christmas
2018, wspdlorganizowanej przez Emitenta, iFun4all S.A.
oraz Feardemic sp. z 0.0. ,,2084” znalazlo sie réwniez na
okladce styczniowego wydania magazynu PIXEL, ktéry
podsumowat jg jako ,Eksperymentalny FPS, nadzwyczaj
oszlifowany jak na trzydniowy produkt. Stwarza pole do
popisu na gruncie fabularnym i mechaniki rozgrywki”.

3.4. Bloober Team NA

2084 (Feardemic)

Perception

W styczniu spétka ta otrzymata informacje od dystrybutoréw
gry ,,Perception” o wstrzymaniu ptatnosci z tytuty sprzedazy
tej gry. Jako powod wstrzymania ptatnosci podano otrzymanie
od tworcy gry — spotki Deep End Inc. informacji, iz dalsza
jej dystrybucja narusza jego prawa autorskie. Informacja ta
otwarla formalny spdr o prawa wydawnicze do gry ,,Percep-
tion” pomiedzy wydawcg a jej tworcg, ktory zakonczyt sie
zawarciem ugody pozasgdowej. Zgodnie z zawartg ugoda,
spotka Feardemic sp. z 0.0. zakonczyta prace wydawnicze
zwigzane z tg grg z koricem I pétrocza 2018r.

Zmiany w Zarzadzie

W roku 2018, na skutek aktywnych prac zwigzanych z pozyski-
waniem nowych projektéw, Emitent zadecydowat o dokonaniu
zmian w Zarzgdzie spo6iki Feardemic sp. z 0.0. W styczniu
rezygnacje z petnienia funkcji w Zarzadzie zlozyt Bartosz
Czescik, a od 1 czerwca 2018r. w sklad Zarzgdu powotany
zostat Rafat Basaj.

W roku 2018r. rozpoczeta aktywng dziatalnos¢ amerykan-
ska spotka zalezna Emitenta: Bloober Team NA z siedzibg
w Palo Alto, Stany Zjednoczone. Spétka ta podjeta szereg
dziatan biznesowych, ktére doprowadzity do zawarcia ze
spotka Lions Gate Entertainment Inc. z siedzibg w Santa
Monica, Stany Zjednoczone umowy dotyczgcej produkcji
nowej, nieanonsowanej jeszcze gry komputerowej, w opar-
ciu o jeden z brandéw posiadanych przez Lions Gate.

Ponadto sp6tka Bloober Team NA zainicjowatla realizacje
zamierzen biznesowych w uporzadkowany i przemyslany
sposéb, nie zapominajgc o zawarciu odpowiednich uméw
ubezpieczenia swojej dziatalnosSci. Spétka ta zawarla
z ubezpieczycielem - spbikg Capitol Specialty Insurance
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Corporation, specjalistyczne umowy ubezpieczenia, wia-
Sciwe dla branzy IT, takie jak ubezpieczenie od skutkéw
cyber-przestepczosci, wadliwej technologii czy naruszenia
ochrony danych osobowych, a ponad to chronigce przed
szkodami, ktére mogg powstaé¢ w zwigzku z dziatalno-
$cig w mediach, w tym w mediach spotecznosciowych.
Ponadto spo6tka ta zawarta typowg umowe ubezpieczenia
OC dziatalno$ci gospodarczej prowadzonej na terytorium
Stanéw Zjednoczonych z innym ubezpieczycielem: spotkg
CNA Insurance.
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3.5. iPlacement sp. z 0.0.

Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2018 roku

W 2018 roku spotka iPlacement sp. z 0.0. nie prowadzita dzialalnosci operacyjnej.

3.6. Digital Games Services sp. z 0.0.

W 2018 roku spotka Digital Game Services sp. z 0.0. nie prowadzita dzialalnosci operacyjnej.

3.7. Neuro Code sp. z 0.0.

W 2018 roku spoétka Neuro-Code sp. z 0.0. nie prowadzila dziatalnosci operacyjnej.

4. Istotne zdarzeniaitendencje po zakonczeniu 2018 roku

4.1. Bloober Team S.A.

Pierwszy kwartat 2019 roku stat dla Bloober Team
pod znakiem udoskonalania nadchodzgcych produkcji
i odbywania wielu spotkan w ramach przeglagdu opcji
strategicznych.

Dzieki przyjetej wezesniej strategii rownowazenia przycho-
dow z produktéw z wiekszym bezpieczeristwem finansowym
(wydawca) i dokonywania realizacji projektéw o wiekszym
potencjale sprzedazowym (samodzielne wydawanie gier)
Spotce udato sie stworzy¢ bezpieczny model finansowy,
dzieki ktéremu przy braku istotnej premiery w ostatnich 5
kwartatach Spoétka wcigz przynosi okazate zyski finansowe,
a ich generacja byta dla Spéiki kluczowa w perspektywie
realizacji planu wydawniczego.

Gra Layers of Fear 2

Pierwszy kwartat 2019 roku w Spéice Bloober Team
zdominowaly czynno$ci zwigzane z przygotowaniami do
wydania gry Layers of Fear 2, kontynuacji sztandarowej
produkcji Emitenta, ktora — co trzeba podkresli¢ — wcigz
cieszy sie znaczgca popularno$cig oraz wartym wykorzy-
stania potencjalem. Celem byto przejscie do zasadniczego
etapu czynno$ci promocyjnych wokot Layers of Fear 2
- czyli wprowadzenia do sprzedazy. Nasze zespoty mar-
ketingowe uczestniczyly w targach PAX South oraz SXSW
w Teksasie — koncentrujgc sie zaréwno na spotkaniach
biznesowych, public relations (pozyskiwanie dodatkowych
kanatéw informacyjnych, partneréw oraz nawigzywanie
kontaktéw w obszarze PR), jak i bezposredniej komunikacji
z potencjalnymi uzytkownikami naszej gry.
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Ukoronowaniem tych dziatan byto uczestnictwo Emitenta
w targach PAX East w marcu 2019, gdzie po raz pierwszy
zaprezentowano grywalng wersje gry Layers of Fear 2. Gra-
cze ze Standw Zjednoczonych - bezapelacyjnie najbardziej
chtonnego rynku dla gier komputerowych — mogli jako pierw-
si w Swiecie, na specjalnie przygotowanych stanowiskach
zasmakowaé we wrazZeniach z rozgrywki. Odnotowali$my
bardzo entuzjastyczne reakcje — takze posrod influenceréw
branzy (dla nas szczego6lnie warto$ciowe — méwimy o nie-
formalnych osrodkach opiniotworczych, bardzo cenionych
posréd graczy), a nasze dziatania znalazty odzwierciedlenie

===

PAX East (Boston, 2019)
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Layers of Fear 2

w szeregu publikacjach w portalach branzowych. To istotne
przestanki uzasadniajgce wlasciwe roztozenie akcentow
w kampanii promocyjnej. Elementy takie jak inspiracje
kinem poczgtku XX wieku, udziat w produkcji Tony Todda
— aktora wrecz ikonicznego dla branzy horroréw (w Layers
of Fear 2 uzycza glosu postaci majgcej kluczowe znaczenie
dla fabuly) oraz dbalos¢ o detale wystroju wnetrz (staje
sie to naszg wizytéwkg) na zaprezentowanych grafikach
z gry — to wszystko sprawilo, ze zadeklarowani fani gatunku
horroréw z zaintrygowaniem oczekiwali ogloszenia daty
premiery Layers of Fear 2. Gra ta miata swojg premiere
w dniu 28 maja 2019r. w wersjach na platformy: PlayStation
4,Xbox One, oraz komputery PC. Cena Gry zostata ustalona
na wyj$ciowym poziomie 29,99 EURO/USD, jednakze na
roznych terenach ceny mogg by¢ odmienne.

Gra >observer_ na platformie Nintendo Switch

Réwnolegle z opisanymi powyzej dzialaniami Emitent
konsekwentnie poszerzat oferte sprzedazowa dla juz
wydanych gier — gra >observer_ukazatla sie na platformie
sprzetowej Nintendo Switch i prezentacji tego wydarzenia
poswiecona byta czes¢ uczestnictwa Spotki w targach
SXSW w Teksasie. Gra ta zadebiutowatla na terytoriach
Europy i Ameryki w dniu 7 lutego 2019 roku, natomiast
na terytorium Azji bedzie mie¢ swojg premiere w terminie
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po6zniejszym. To kolejny etap zaplanowanej na 2019 r.
ekspansji na te platforme sprzetowg i pozyskanie nowych
klientéw.. Na chwile obecng ,,>observer_” w wersji na plat-
forme Nintendo Switch trudno uznac za ponadprzecietny
sukces, ale z pewnoscig przyniesie zwrot z inwestycji
z nawigzka w krétkim okresie czasu. Wydanie wersji na
platforme Switch zwiekszyto réwniez zainteresowanie
wersjami na inne platformy jak réwniez pozwolilo na zdy-
namizowanie prac nad innymi polami eksploatacji dla
marki ,,>observer_”.

Przeglad opcji strategicznych.

W dniu 25 stycznia 2019 1. Zarzad Emitenta podjat decyzje
o rozpoczeciu przegladu opcji strategicznych wspierajgcych
dalszy rozwdj dziatalnosci Emitenta. Prowadzony przeglad
opcji strategicznych ma na celu wybdr najkorzystniejszego
sposobu realizacji dlugoterminowego celu Spéiki, ktérym
jest wzrost jej wartosci poprzez zbudowanie wiodgcej
pozycji rynkowej na Swiecie w zakresie produkcji gier
z gatunku horroru psychologicznego. Na obecnym etapie
przegladu sg rozwazane rézne opcje strategiczne, min.
pozyskanie dla Emitenta miedzynarodowego partnera
finansowego lub dokonanie transakcji o innej struktu-
rze, jak rowniez brak powyzszych dziatai. Prowadzone
przez Spétke rozmowy z wieloma podmiotami pokazuja,
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ze Spotka wlasciwie wybrata swojg strategie i jest teraz
znacznie bardziej interesujgca dla potencjalnych inwe-
storéw - szczegdlnie zagranicznych.

Nowy dziat marketingu

Z poczgtkiem marca rozpoczat prace nowy dziat wydaw-
niczo - marketingowy Bloober Team. Powstanie silnego
dzialu zajmujgcego sie sprzedazg i marketingiem produktow
Emitenta jest $cisle powigzane z planami rozwojowymi
Spoiki, koncentracjg na self-publishingu oraz dalszg pro-
fesjonalizacja dziatan. Pozyskali§my kompletny, zgrany
zespoél z bogatym doswiadczeniem obejmujacym nie
tylko kwestie promocyjne, ale takze organizujgce procesy
wprowadzania produktéw na rynki lokalne i swiatowe
oraz szeroko pojetg monetyzacje.

Dofinansowania

Od poczatku 2019r. Emitentowi przyznano 3 nowe dofi-
nansowania dla realizowanych projektéw.

W kwietniu Emitentowi przyznano dwa dofinansowania
w ramach programu Ministra Kultury i Dziedzictwa Na-
rodowego 2019 - Rozwoj sektoréw kreatywnych. Pierwsze
z dofinansowan przyznano do wysokosci 41.250,00 ztotych
na realizacje projektu pn. ,Rozwdj firmy Bloober Team S.
A. poprzez wprowadzenie na rynek nowego produktu -
gry z gatunku hidden horror ,,. Drugim dofinansowaniem
przyznanym Emitentowi w ramach tego samego programu
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego do wysokos$ci
53.020,00 ztotych, bylo dofinansowanie przyznane na
realizacje projektu pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S. A. poprzez dziatalnos¢ eksportowg na
rynku amerykarnskim”.

Trzecim z przyznanych Emitentowi dofinansowan byto
przyznanie dofinansowania w konkursie nr RPMP.03.03.
02-1P.01-12-042/18 w ramach 3 Osi Priorytetowej ,,Przedsie-
biorcza Matopolska”, Dziatanie 3.3 ,,Umiedzynarodowienie

4.2. iFun4all S.A.

Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2018 roku

matopolskiej gospodarki”, Poddziatanie 3.4.4 ,,Aktywnos$¢
miedzynarodowa matopolskich MSP”, dofinansowania do
wysokosci 74.980,00 ztotych na realizacje projektu pn.
»~Wzrost konkurencyjnosci spotki Bloober Team poprzez
aktywno$¢ na rynku japonskim i rosyjskim. Catkowita
warto$¢ projektu wynosi 151.869,00 ztotych brutto.

Kolejnym waznym wydarzeniem w 2019r. dotyczgcym
przyznanych Emitentowi dofinansowan byto zawarcie
w dniu 11 lutego umowy pomiedzy Emitentem a Ma-
topolskim Centrum Przedsiebiorczo$ci w przedmiocie
dofinansowania projektu pn. ,Wzrost konkurencyjnosci
firmy Bloober Team S.A. dzieki inwestycji w nowoczesng
infrastrukture umozliwiajgcg tworzenie innowacyjnych gier
powstatych w wyniku zrealizowanych prac badawczych”.
Maksymalna warto$¢ dofinansowania wynosi 6.874.208
ztotych, a catkowita wartos$¢ projektu: 15.373.228,80 zto-
tych. Umowa zostata podpisana w ramach Regionalnego
Programu Operacyjnego Wojewddztwa Matopolskiego
na lata 2014-2020, 3 O$ Priorytetowa Przedsiebiorcza
Matopolska, Dziatanie 3.4 Rozwdj i konkurencyjnos¢
matopolskich MSP, Poddzialanie 3.4.4. Dotacje dla MSP
- Typ Projektu A, wspétinansowanego z Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego.

Limitowana wersja pudetkowa gry >observer_

Emitent zawart w dniu 7 marca 2019 r. z Limited Run
Games Inc. z siedzibg w Raleigh, Stany Zjednoczone, umo-
we na wydanie, marketing i dystrybucje gry: >observer_
w limitowanej wersji pudetkowej na platforme Nintendo:
Switch. Licencja na wydanie tej gry zostata udzielona bez
ograniczen terytorialnych, a wyniki sprzedazy bedg mie¢
wplyw na sytuacje finansowg Emitenta w przysztym okresie.

Spotka wchodzi w dalszg czes$c roku z duzymi nadziejami
zwigzanymi ze sprzedazg nadchodzgcych tytutéw. Spotka
planuje by¢ mocno obecna na nadchodzgcych targach - E3
Expo w Los Angeles.

Spotka iFundall S.A. jeszcze w sierpniu 2017 r. nawigzata
wspolprace z amerykanskim partnerem — DJ2 Entertain-
ment Inc., czego zZrédtem byto dostrzezenie przez kontra-
henta potencjatu filmowego i telewizyjnego premierowej
woéwczas gry ,,Serial Cleaner”. Zawarta umowa stanowita
umowe producencky na mocy ktérej w/w kontrahent
reprezentuje Spotke w Hollywood w zakresie w/w gry.
W konsekwencji podpisania przedmiotowej umowy i dzia-
tan partnera, juz w marcu 2019 r. Sp6tka zwarta kolejng
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umowe zmierzajgcg do wykorzystania potencjatu gry
w tym zakresie, tj. umowe z Agency for the Performing
Arts, Inc., znang pod skr6cong nazwg ,,APA”. Wspélpraca
przewiduje reprezentacje Spotki przez Agencje APA jako
agenta w przemysle rozrywkowym filmowym i telewizyj-
nym w zakresie produkcji ,,Serial Cleaner”. Umowa zostata
zawarta na trzyletni okres, z mozliwoscig przedtuzenia.
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Przewidywany rozwdj grupy kapitatowe;j

Serial Cleaner (iFun4All)
Réwniez po zakoniczeniu 2018 r., rozszerzona zostala
wspotpraca z grupg kapitatlowg East2West, pierwotnie
zakladajgca wydanie gry ,Serial Cleaner” na platformie
i0S na terytorium Chin kontynentalnych. W lutym 2019r.
zawarta zostala kolejna umowa, na mocy ktérej grupa
East2West stata sie w praktyce globalnym wydawcg gry na
platformie iOS. Premiera gry na tej platformie planowana
jest na pierwszg potowe 2019 .

4.3. Feardemic sp. z o0.0.

The Padre (Feardemic)
Zakonczenie roku 2018 wigzato sie z zakoriczeniem realizacji
projektu tworzonego we wspotpracy z Microsoft Corporation
— gry cyfrowej ,,Halls of Horror”. W zwigzku z tym juz pod
koniec 2018 r. zintensyfikowane zostaty prace produkcyjne
nad projektami Spotki ,Far Peak” oraz ,,Ritual”. Jednoczesnie
rozpoczeta zostala kampania promocyjno-marketingowa
gry planszowej ,,Halls of Horror” poprzedzajgca rozpoczecie
kampanii na serwisie Kickstarter, ktéra bedzie miata na celu
pozyskanie Srodkéw na produkcje projektu.

W I kwartale 2019 roku sp6tka Feardemic sp z o.0. skupita
sie na sfinalizowaniu wersji konsolowych gry ,,The Padre”,
wilgcznie z wdrozeniem planu marketingowego w zycie.
W tym samym czasie kontynuowata swoje dziatania wydaw-
nicze poszukujac kolejnych gier do wydania w przysztosci.

W marcu Feardemic sp. z 0.0. poinformowata o prze-
sunieciu daty premiery gry ,, The Padre” na kwiecien

4.4. Pozostate spotki z grupy kapitatowej

2019 w zwigzku z synchronizacjg procesow certyfika-
cyjnych z dziataniami marketingowymi Sp6iki oraz jej
partneréw biznesowych. Celem byta maksymalizacja
dziatan sprzedazowych oraz ominiecie okresu bardzo
gtosnych premier, ktére skutecznie uszczuplityby za-
interesowanie rynku produktem. Gra ta miala swojg
premiere w dniu 18 kwietnia 2019r. na platformach
Nintendo Switch i PC.

Pozostate spotki z grupy kapitatowej po zakonczeniu roku 2018 nie prowadzily istotnej dziatalnosci operacyjnej.

5. Przewidywany rozwoj grupy kapitatowej

Spotka Bloober Team docelowo chce osiggna¢ znaczgcg
pozycje na rynku jako kluczowego podmiotu na rynku gier,
specjalizujgcego sie w gatunku horror psychologiczny.
W biezacym roku Bloober Team S.A. bedzie sie skupiaé
na wytwarzaniu nowych i sprzedazy posiadanych tytutéw
z gatunku hidden-horror.
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Najwazniejszymi dzialaniami dla spo6tki iFun4all S.A.
w 2019 r. bedg prace produkcyjne nad podjetymi juz
projektami, tj. ,Far Peak” i ,Ritual”. Z uwagi na przyjete
nowe zatoZenia dla przedmiotowych produkcji, zmianie
ulegt harmonogram ich wydania. Wydanie gry ,Ritual”
planowane jest jeszcze w 2019 r. Spoétka ta rozwaza
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nadal samodzielne wydanie produkcji, co wpltynetoby
na brak podziatu strumienia przychodu z jej sprzedazy.
Jednoczesnie spétka iFun4all S.A. posiada doswiadczenie
w wydawnictwie gier wlasnych, dlatego nie bytaby to
dla niej pierwsza inicjatywa w tym zakresie. Premiera
gry ,Far Peak” nie zostala jeszcze ustalona. W oparciu
o dotychczasowy odbior gry oraz duze zainteresowanie,
ktore projekt wzbudzal wsréd wydawcédw miedzynaro-
dowych, spoétka iFun4all S.A. postanowita skupi¢ sie na
maksymalizacji jakosci przedmiotowej produkcji, tak by
uzyskac gre narracyjng na poziomie porownywalnym do
Swiatowych bestsellerow gier tego segmentu. W zwigzku
z tym planowane sg dalsze dziatania produkcyjne w tym
zakresie. Nie ulega watpliwosci, ze przedmiotowe prace
wprowadzajg te spétke na kolejny poziom rozwoju jako
dewelopera gier, a takze mogg ostatecznie przyczynic sie
do zdecydowanego umocnienia jej pozycji w branzy. Spotka
iFundall S.A. rozwija sie réwniez pod wzgledem zasiegu
terytorialnego sieci dystrybucji, poniewaz w 2019 r. po
raz pierwszy jej produkcja — gra ,,Serial Cleaner” ukaze sie
na niezwykle chtonnym chiiskim rynku gier. Dziatania
w tym zakresie obejmujg dystrybucje gry poprzez platforme
Steam w chinskiej wersji jezykowej, jak tez w wersji iOS.
Na rozwoj Spoétki znaczgcy wptyw moze mie¢ réwniez
nawigzana w marcu 2019 r. wspolpraca z Agencjg APA,
ktoéra moze przyczynic sie do nawigzania przez te spotke

6. Czynnikiryzyka i zagrozen

Czynniki ryzyka i zagrozen

wspolpracy w zakresie ekranizacji jej gry w formacie tele-
wizyjnym lub filmowym. Spétka planuje dalszg promocje
najstarszych tytutéw, tj. ,Red Game Without a Great Name”
oraz ,Green Game: Timeswapper”. Realizowa¢ to bedzie
poprzez prowadzenie dalszych dziatart marketingowych,
jak réwniez w oparciu o planowane dalsze rozszerzanie
kanatoéw ich dystrybucji. Spétka iFun4all S.A. zamierza
nadal aktywnie korzysta¢ z funduszy europejskich. Poza
realizacjg dofinansowania w ramach programu GameINN
oraz wsparcia przy promocji spotki na rynkach zagra-
nicznych spdétka te bedzie aplikowaé po kolejne srodki.
Ze wzgledu na wypracowang specjalizacje w zakresie
przenoszenia gier na kolejne platformy dystrybucji spotka
iFun4all S.A. planuje réwniez dalszg wspoélprace z inny-
mi deweloperami w zakresie ustug implementacyjnych,
szczegOblnie Nintendo Switch. Przedmiotowe dziatania,
nie tylko wplywac bedg na dywersyfikacje przychodoéw,
ale takze dalszy rozwdj i specjalizacje Spotki w przed-
miotowym zakresie.

Grupa planuje réwniez dokona¢ przeglgdu posiadanych
zasobow w innych spétkach i, albo zakonczy¢ dziatalnosé¢
niektorych z nich, albo optymalnie przeksztatci¢ w pod-
mioty stuzgce dalszemu rozwojowi grupy Bloober Team
jako lidera horroréw psychologicznych.

Wsrdd gtéwnych czynnikdw ryzyka i zagrozer wskazac nalezy:

1. Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Grupa Ka-
pitalowa Bloober Team prowadzi dziatalno$¢, takie jak
koniunktura gospodarcza, zmiana preferencji ostatecz-
nych odbiorcéw produktéw Grupy Kapitatowej, czy
zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii
i nosnikéw. Spotki wechodzgce w sktad Grupy podejmuijg
niezbedne dzialania celem zapobiezenia negatywnym
skutkom oddziatywania wskazanych czynnikéw, m.in.
poprzez prowadzenie dziatalno$ci na catym Swie-
cie (negatywne zmiany w koniunkturze na jednym
z obszaréw nie muszg oddziatywa¢ na inne rejony),
opracowywanie gier na rézne platformy oraz dla grup
odbiorcéw o zréznicowanym profilu demograficznym,
czy stosowanie technologii umozliwiajgcej przeniesienie
gier na nowe platformy w mozliwie najkrétszym czasie,
przy minimalnym nakladzie kosztéw.

2. Ryzyko zmiany kurséw walutowych — Sp6tki wchodzace
w sktad Grupy minimalizujg to ryzyko poprzez prowa-
dzenie rachunkéw w walutach obcych i dokonywanie
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przewalutowan srodkow wylgcznie po korzystnym dla
spotek kursie.

3. Czynniki zwigzane z dzialalnoscig poszczeg6lnych
Spotek — Spotki wehodzgce w sktad Grupy dziatajg na
bardzo wymagajgcym rynku elektronicznej rozrywki,
cechujgcym sie duzg zmiennos$cig trendéw oraz konku-
rencja. Istnieje ryzyko, Ze nowowprowadzony produkt
nie spotka sie z pozytywnym odbiorem ze strony rynku,
a tym samym nie przyniesie zaktadanych przychodoéw.
Spotki wechodzgce w sktad Grupy minimalizujg powyzsze
ryzyko poprzez biezgce $ledzenie trendéw panujgcych
w branzy oraz organizacje grup focusowych i focus —
testow jeszcze w procesie powstawania gry, aby przez
caty okres jej produkcji zbiera¢ informacje od graczy
na temat ich odbioru gry.

4. Ryzyko zwigzane z finansowaniem z dotacji i §rod-
kéw UE - Spéiki wechodzgce w sktad Grupy realizujg
projekty wspoétfinansowane ze §rodkow unijnych,
w tym ze §rodkéw programu Kreatywna Europa,
Europejskiego Funduszy Rozwoju Regionalnego,
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Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewo6dztwa
Matopolskiego czy Programu Patent Plus. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka, iz zmiana prawa lub odmienna in-
terpretacja przepis6w prawa (a takze r6znego rodzaju
wytycznych, procedur i podrecznikdéw beneficjenta
w jednym lub wielu programach pomocowych) moze
wplyng¢ na mozliwos¢ otrzymania uzgodnionego
wczesniej dofinansowania. Nie mozna wykluczy¢
ryzyka zakwestionowania poniesionych przez Spét-

ke wydatkéw lub prawidtowosci przedstawionych
rozliczen z zapisami jednej lub wielu uméw o do-
finansowanie, co mogtoby oznacza¢ konieczno$¢
braku refundacji poniesionych kosztéw lub zwrotu
okreslonej czesci dofinansowania. Spo6tki starajg sie
zminimalizowa¢ to ryzyko poprzez zatrudnienie
specjalistow dedykowanych do rozliczania projektow
wspoHinansowanych ze §rodkéw unijnych.

7. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W 2018 r. Sp6tka Bloober Team S.A. zakonczyta prace
badawcze majgce na celu opracowanie innowacyjnego
w skali Swiata workflow technologii jednoczesnej roz-
grywki na dwdch lub wiecej ekranach, ktéra nie zostata
jeszcze opracowana przez zadnego producenta gier w hi-
storii. Innowacja ta ma przelomowy charakter w Swiatowej
branzy gier wideo. Obecnie nie ma na rynku gier, ktére
zawieratyby rozwigzanie opracowywane przez Spotke
Bloober Team S.A., czego jednoznacznie dowiodto badanie
stanu techniki wykonane przez rzecznika patentowego.
Miedzynarodowi eksperci branzy gier z ,,Educational, Au-
diovisual & Culture Executive Agency” oceniajgc pomyst
Spoiki Bloober Team S.A. na stworzenie gry wykorzystujgcej
mozliwo$¢ réwnoczesnej rozgrywki przez jednego gracza
na dwoch lub wiecej ekranach stwierdzili, ze projekt ten
ma ogromny potencjat na odniesienie rynkowego sukcesu
a technologia opracowana przez Bloober Team S.A. pozwala
mie¢ nadzieje, na stworzenie zupelnie nowego konceptu
rozgrywki, ktory zapoczgtkuje nowy trend w branzy. Opinia
ta poswiadcza unikatowos$¢, innowacyjnos¢ i potencjat
wdrozeniowy projektu, wskazuje takze na przetlomowy dla
branzy charakter projektu. Funkcjonalno$¢ rezultatu prac
badawczych w postaci mozliwosci jednoczesnej rozgrywki
na dwdch lub wiecej ekranach dla pojedynczego gracza ma
przelomowy charakter dla branzy gier, a tym samym dla
gospodarki, gdyz stworzone zostanie rozwigzanie nieznane
i niedostepne dotychczas dla tworcow gier. Wynalazek
Spoiki Bloober Team S.A. moze zapoczgtkowaé zupelnie
nowy trend w Swiatowym przemysle gier. Jest to niezwykle
perspektywiczna gatgz zaréwno krajowej, jak i Swiatowej
gospodarki.

W 2018 r. rozpatrywane byto zgloszenie krajowe w Urze-
dzie Patentowym USA (USPTO - United States Patent and
Trademark Office) w ramach rozpoczecia fazy krajowej PCT
w USA w zakresie wynalazku jednoczesnej rozgrywki na
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dwdch lub wiecej ekranach. Przewidywany termin zakon-
czenia procedury patentowej to koniec 2019 1.

W 2018 1. Sp6ika Bloober Team S.A. kontynuowata badania
w zakresie opracowania samouczgcego sie systemu auto-
matycznego modelowania spersonalizowanych warian-
tow rozgrywki w czasie rzeczywistym w grach z gatunku
horror, w oparciu o interpretacje reakcji i psychologii
gracza. System ten bedzie opracowany pod katem wyko-
rzystania go w produkcji wiasnych gier wideo z gatunku
horror, opierajgcych swojg funkcjonalnosé o mozliwos¢
generowania spersonalizowanych wariantéw rozgrywki,
w oparciu o zdefiniowang pule taktyk straszenia, bedgcych
wypadkowg analizy reakcji graczy. System bedzie innowacjg
technologiczng na skale swiatowg. Nigdzie na §wiecie nie
wystepuje bowiem rozwigzanie, ktére charakteryzowatoby sie
podobnymi whasciwosciami jak projektowany system, ktory
poprzez samouczenie oraz pobieranie danych z réznorod-
nych modutéw, bedzie w stanie kreowa¢ spersonalizowane
warianty rozgrywki w odpowiedzi na reakcje gracza, a przy
zachowaniu intuicyjnego formatu opisu regut dzialania,
z zachowaniem interaktywnosci, bedzie stanowi¢ doskonate
narzedzie dla producentéw gier wideo.

W 2018 roku spotka iFun4all S.A. kontynuowata realizacje
prac badawczo - rozwojowych w przedmiocie zastosowania
i wykorzystania w produkowanych grach technologii Real
World Data. W ramach prowadzonych prac badawczo —
rozwojowych iFun4all S.A., poczgwszy od kwietnia 2017 1.,
realizuje projekt pn. ,,Opracowanie systemu automatycz-
nego modelowania rozgrywki w oparciu o real world data
dzieki opracowaniu i zastosowaniu inteligentnego agenta
testujgcego oraz automatyzacji procesu balansowania
rozgrywki” dofinansowany w ramach Programu Sekto-
rowego GAMEINN. Opisywany system opracowywany
jest pod katem mozliwosci jego wykorzystania na poczet
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procesu produkcji gier wideo przez spotke iFundall S.A., co
pozwoli na zautomatyzowanie czesci pracy programistow,
a odbiorcom finalnym dostarczy gry cechujgce sie bardziej
rozbudowang warstwg fabularng oraz wiekszym realizmem
niz dotychczasowe produkcje. Rezultat projektu odzna-
cza sie innowacyjnos$cig w skali $wiata. Potwierdzajg to
badania rynku, otoczenia konkurencyjnego oraz przeglad
bazy patentowej. Aktualnie, na rynku Swiatowym nie sg
dostepne rozwigzania tgczgce funkcjonalnosci projektowa-

Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

nego systemu, w tym opracowanie inteligentnego agenta
testujgcego, automatyczne balansowanie rozgrywki oraz
automatyczne modelowanie rozgrywki w oparciu o Real
World Data. Wdrozenie wynikow projektu nastgpi we
wlasnej dziatalnosci gospodarczej, poprzez zaimplemen-
towanie systemu, jako elementu przysztych gier wideo
wyprodukowanych przez spoétke iFundall S.A., przy czym
dotychczas osiggniete rezultaty wykorzystywane sg juz
w produkgji gry ,,Ritual”.

8. Personel i Swiadczenia socjalne

W 2018r. srednioroczne przecietne zatrudnienie w grupie Bloober Team ksztaltowato nastepujgco:

SPOLKA
BLOOBER IFUN4ALL FEARDEMIC DIGITAL GAMES NEURO-CODE
OKRES TEAMS.A. S.A. SP.ZO.0. SERVICES SP.ZO.0. SP.ZO.0.
STYCZEN -
GRUDZIEN 2018 27 13 4 0 0

Wszyscy pracownicy grupy kapitatowej w roku 2018 za-
trudnieni byli na stanowiskach nierobotniczych.

Zadna ze Spétek nalezacych do grupy kapitatlowej Bloober
Team, z uwagi na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowigzku
tworzenia zaktadowego funduszu swiadczen socjalnych.

9. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majgtkowa

W trakcie 2018 roku grupa kapitatowa Bloober Team na-

byta miedzy innymi nastepujgce aktywa trwate i wartosci

niematerialne i prawne:

¢ licencje i oprogramowanie o wartosci 136.738,72
ztotych,

¢ zestawy komputerowe, specjalistyczne urzadzenia
i akcesoria o wartosci 440.514,21 ztotych,

¢ adaptacja i modernizacja wynajmowanych pomieszczen
biurowych o wartosci 274.551,45,00 ztotych,

W 2018 roku grupa kapitatowa Bloober Team rozpoczeta

uzytkowanie na podstawie umaéw leasingu operacyjnego:

¢ specjalistyczne oprogramowanie o wartosci 84.009,96
ztotych,
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¢ zestaw Motion Capture VIOCON VERO o wartosci
219.041,50 ztotych,

¢ zestawy komputerowe i specjalistyczne urzgdzenia
o wartosci 203.026,04 zlote

¢ dwa samochody osobowe o warto$ci 270.604,89 zlotych

Sytuacja finansowa

Dane na 31 grudnia 2018 roku:

kapitaty wlasne 24.344.146,02 z1,
suma aktywow 45.175.786,15 zi,
zysk netto 3.627.747,12 zi,

przychody netto ze sprzedazy produktéw 12.746.775,10 zi.

W 2018 roku gtéwnymi zrédtami finansowania dziatal-
nosci Grupy byly:

SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI
GRUPY KAPITALOWE]
ZA OKRES 01.01.2018 R.-31.12.2018 R.




Nabycie udziatéw (akcji) wtasnych

¢ Biezgce wptywy ze sprzedazy gier — warto$¢ sprzedazy Wartos¢sprzedazy  Marza na sprzedazy
Grupy w 2018 roku wyniosta 12.746.775,10 zi, Tytut gry 2018 (w tys.z) 2018 (wtys. 20
¢+ Wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych _Layers of Fear 2 7012 3 860
przez Grupe, warto$¢ otrzymanych dotacji wyniosta  Layers of Fear 2698 1942
4.4743.779,90 ztotych. Halls of Horror 1597 1319

Sytuacja dochodowa

Przewidywana sytuacja finansowa
W 2018 roku Grupa Kapitatowa Bloober Team S.A. zreali-
zowala zysk netto w wysokosci 3.627,7 tys. ztotych. Grupa W 2019 r. sytuacja finansowa Spéiki uzalezniona jest
Kapitatowa Bloober Team S.A. zrealizowata w 2018 roku ~ w gléwnej mierze od poziomu sprzedazy zaréwno do-
wysoka marze na sprzedazy gier, gry, ktore przyniosty  tychczasowych produkcji, jak i projektéw nad ktérymi
najwiekszg marze to: obecnie Spétka pracuje.

10. Nabycie udziatow (akcji) wtasnych

Nie dotyczy zadnego z podmiotéw wchodzgcych w sktad grupy kapitatlowej Bloober Team.

11. Posiadane przez podmioty wchodzace w sktad grupy
kapitatowej oddziaty (zaktady)

Nie dotyczy zadnego z podmiotéw wchodzgcych w sktad grupy kapitatlowej Bloober Team.

12. Stosowanie zasad tadu korporacyjnego

Sposrod spoétek nalezgcych do grupy kapitalowej, na dzien 31.12.2018 r. jedynie Bloober Team S.A. oraz iFun4all
S.A. byly spétkami publicznymi, notowanymi na rynku New Connect, ktéry nie jest rynkiem regulowanym. Zaréwno
Bloober Team S.A., jak i iFun4all S.A., stosujg Dobre Praktyki przyjete na rynku New Connect przez Gietde Papieréw
Warto$ciowych w Warszawie.

13. Instrumenty finansowe

Na dzieri 31.12.2018 r. Spétka Dominujgca udzielita nastepujacych pozyczek sp6tka zaleznym:

Pozyczkobiorca Wysokos¢ pozyczki wraz z odsetkami [PLN] Wysoko$¢ oprocentowania
Digital Games Services Sp.zo.0. 28 636,17 12%
Neuro-Code Sp.zo.0. 114 286,08 10%
Feardemic Sp.zo.o. 931 100,19 6%

ZA OKRES 01.01.2018 R.-31.12.2018 R.
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Wskazniki finansowe i niefinansowe

Bloober Team NA

267 948,68 2,69%

Na dzieni 31.12.2018 r. Spétka Dominujgca posiadata udziaty w nastepujacych podmiotach:

Spotka zalezna Wartos¢ % udziatow Wartos¢ ksiggowa udziatow [zi]
iFun4all S.A. 50,6 828 499,00
Digital Games Services Sp. z 0.0. 100 0,00
Feardemic Sp. z o0.0. 100 255 000,00
iPlacement Sp. z 0.0. 100 0,00
Neuro — Code Sp. z 0.0. 100 0,00
Bloober Team NA 100 39 391,69

Spo6tka Dominujgca stosuje nastepujgce sposoby zabez-
pieczenia ryzyka kredytowego zwigzanego z udzielonymi
pozyczkami:

a. biezgcy monitoring sytuacji finansowej spotek zalez-
nych, ktérym udzielono pozyczek poprzez otrzymywanie
raportéw w postaci bilansu i rachunkéw zyskéw i strat,

b. biezgcy monitoring planowanych dziatan w zakre-
sie sprzedazy i rozwoju spélek zaleznych poprzez
cykliczne miesieczne spotkanie z zarzgdzajgcymi
spotkami zaleznymi.

W perspektywie roku, liczgc od dnia sporzadzenia spra-
wozdania z dziatalnosci nie istnieje ryzyko istotnych
zaklécen przeplywow srodkéw pienieznych oraz utraty
ptynnosci finansowej.

Spotka Dominujgca ogranicza ryzyko zmiany cen w zwigzku
z podpisywanymi kontraktami sprzedazy poprzez wery-
fikacje stosowanych na rynku cen podobnych produktéw
oraz okresu zycia podobnych produktéow.

14. Wskazniki Finansowe i niefinansowe

Wskaznik rentownosci kapitatu wtasnego

Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek

Rentownosé zobowigzan ogotem do sumy aktywow)
netto kapitatu Wskaznik
wlasnego 31,98 % -12,19% 1490%  zadluzenia 20,03% 34,53% 42,59%
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018 Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018
Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywow
obrotowych do zobowigzan biezacych) Wskaznik sredniego zatrudnienia
Plynnos¢ Srednie
biezaca 12,33 15,86 711 zatrudnienie 26 42 45
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018 Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018

Krakéw, dnia 31 maja 2019 roku

Piotr Babieno
Prezes Zarzgdu Bloober Team S.A.

vloover

team

&

Konrad Rekie¢
Czlonek Zarzadu Bloober Team S.A.
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