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1. Podstawowe informacje

1.1. Dane Spétki

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

Siedziba: Siedlce

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

fax: + 48 25 644 36 39

Internet: www.qubicgames.com

E-mail: inwestor@qubicgames.com

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

Krajowego Rejestru Sadowego

KRS: 0000598476

REGON: 141229265

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

Jakub Pieczykolan — Prezes Zarzadu
Radomir Wozniak — Cztonek Zarzadu

1.3. Rada Nadzorcza

Andrzej Wojno - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

T.ukasz Rosinski - Czlonek Rady Nadzorczej
F.ukasz Mitan - Czlonek Rady Nadzorczej
Magdalena Kramer - Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Rozmus - Czlonek Rady Nadzorczej

1.4. Akcjonariat

Udziat

Wartos¢ w kapitale

Iloé¢ gtos6w (W  nominalna akcji zaktadowym

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

1

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

e B 3120000 _ _ ___. 24% _ . 312000 __ . ¢ 31,8%
0, 0

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

e C o120 A 76240 ______._T8%

Krzysztof Sacawifisd | _ B 1015000 _ __ ____ 2o 101500 ! 10,3%
0, 0,

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

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

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

Nota:

(1) - akgje serii A sq akcjami nprywilejonanymi co do glosn w ten sposdb, se na kazda 1 (jednq) akcje przypadaé beda 2 (dwa) glosy

(2) - od dnia ostatniego raportowania kwartalnego Spotka nie otryymata informacji o gmianie struktury istotnych akejonarinsgy


http://www.qubicgames.com/

2. Kwartalne skrdcone sprawozdanie finansowe, sporzadzone zgodnie z obowigzujacymi

zasadami rachunkowosci za trzeci kwartat 2016 r.

Bilans
AKTYWA 30.06.2015 30.09.2015 30.06.2016 30.09.2016
z¥ z¥ z¥ z¥
Aktywa trwate
Warto$d niematerialne i prawne 1053 670 983 399 1385 608 1265 345
Rzeczowe aktywa trwale 106 496 107 678 130 493 215996
1160 166 1091077 1516 101 1481341
Aktywa obrotowe
Zapasy 909 562 1091 450 969 782 1630 993
Naleznosd krétkoterminowe 55984 63 838 138 061 473 579
Inwestyge krétkoterminowe 14 316 191 513 3445 069 2346 176
Krétkoterminowe rozliczenia migdzyoktesowe 5085 32898 3785 9 800
984 947 1379 699 4 556 697 4 460 548
SUMA AKTYWOW 2145113 2470 776 6072798 5941 890
PASYWA 30.06.2015 30.09.2015 30.06.2016 30.09.2016
zt '000 z1 '000 z1 '000 z1 '000
Kapitat whasny
Kapitat zakladowy 609 000 772 000 982 000 982 000
Kapital zapasowy 90 906 677 706 4373823 4370 823
Zysk/ (Strata) z lat ubieglych -269 916 -269 916 -409 189 -409 189
Zysk/ (Strata) netto 31432 10759 -223 366 -311 271
461422 1190 549 4723 268 4632 363
Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania
Zobowiazania dlugoterminowe 976 514 968 215 940 439 550 842
Z.obowiazania krotkoterminowe 425 954 80 981 159 916 620273
Rozliczenia miedzyokresowe 281223 231 031 249175 138 412
1683 691 1280 227 1349 530 1309 526
SUMA PASYWOW 2145113 2470776 6072798 5941 890




Rachunek zyskow i strat

01.01.2015 - 01.07.2015 - 01.01.2016 - 01.07.2016 -
30.09.2015 30.09.2015 30.09.2016 30.09.2016
z¥ z¥ zt z¥
Przychody netto ze sprzedazy i zrownane z nimi
Przychody netto ze sprzedazy produktéw 651394 302721 564 384 300 157
Koszty dziatalnosci operacyjnej
Amortyzaga -217 578 -88 544 -348 620 -133973
Zuzyde materialow i energii -9227 -6 041 -34 240 -19 526
Uslugi obee -171 573 -102 281 -218 555 -83 180
Podatki i oplaty -8 939 -6 579 -7 341 -1260
Wynagrodzenia -214 597 -106 995 -150 573 -102 377
Ubezpieczenia spoleczne i inne §wiadezenia -13 852 -5027 -35433 -15929
Pozostale koszty rodzajowe -25733 -20 648 -89 135 -33 418
-661 499 -336 115 -883 897 -389 663
Zysk/(Strata) ze sprzedazy -10 105 -33394 -319 513 -89 506
Pozostate przychody operacyjne
Zysk ze zbyda niefinansowych aktywéw trwalych 11225 10 005 5600 0
Dotade 51 264 20 506 46 137 15379
62 489 30511 51737 15379
Pozostale koszty operacyjne
Inne koszty operacyjne -76 -76 -7 645 -7 414
-76 -76 -7 645 -7 414
Zysk/(Strata) z dziatalnosci operacyjnej 52 308 -2 959 -275 421 -81 541
EBITDA 269 886 85 585 73199 52432
Przychody finansowe
Odsetki 0 0 12027 12027
Inne 0 -1224 331 331
0 -1224 12 359 12359
Koszty finansowe
Odsetki -28 942 -11225 -33335 -15295
Inne -7 303 -2.166 -9 665 -1932
-36 245 -13 391 -43 000 -17 227
Zysk/(Strata) brutto 16 063 -17 574 -306 062 -86 409
Podatek dochodowy -5 304 -3099 -5 209 -1 496

Zysk/(Strata) netto 10759 -20 673 -311271 -87 905




Zestawienie zmian w kapitale wlasnym

01.01.2015 - 01.07.2015 - 01.01.2016 - 01.07.2016 -
30.09.2015 30.09.2015 30.09.2016 30.09.2016
zX zX zX zX
Kapitat (fundusz) wtasny na poczatek okresu (BO)
429 990 461 422 1040 517 4723268
Kapital (fundusz) wlasny na poczatek okresu 429 990 461 422 1040 517 4723268
(BO), po korektach
Kapitat (fundusz) wtasny na koniec okresu (BZ) 1190 549 1190 549 4609 488 4609 488
Kapitat (fundusz) wtasny, po uwzglednieniu
proponowanego podziatu zysku (pokrycia straty) 1190 549 1190 549 4 609 488 4 609 488
Rachunek przeptywoéw pienigznych
01.01.2015 - 01.07.2015 - 01.01.2016 - 01.07.2016 -
30.09.2015 30.09.2015 30.09.2016 30.09.2016
zX zX zt zt
Przeptywy srodkow pienigznych z dziatalnosci
operacyjnej
Zysk (strata) netto 10759 -20 673 -311 271 -87 905
Korekty razem -675 827 -551 097 -957 706 -928 362
Przeplywy pienigzne netto z dzialalnosd operacyjnej -665 068 -571770 -1268 977 -1016 267
Przeplywy srodkéw pieni¢znych z dziatalnosci
inwestycyjnej
Wplywy 11 225 10 005 5600 0
Wydatki -1366 -1366 -128 088 -74 065
Przeplywy pieni¢zne netto z dzialalnosd inwestycyjnej 9 859 8639 -122 488 -74 065
Przeplywy érodkéw pienigznych z dziatalnosci
finansowej
Wplywy 887 594 749 800 3959 744 12 027
Wydatki -41 315 -9 472 -260 863 -20 588
Przeplywy pienigzne netto z dzialalnosd finansowej 846 279 740 328 3698 881 -8 561
Przeplywy pieni¢zne netto razem 191 070 177197 2307 416 -1 098 892
Bilansowa zmiana stanu §rodkow pienig¢znych 191 070 177197 2307 416 -1 098 893
Srodki pienig¢zne na poczatek okresu 443 14 316 38 760 3 445 069
$rodki pienigzne na koniec okresu 191513 191513 2346 176 2346 176



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

stosowanych zasad (politvki) rachunkowosci

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

przekazano nabywcy.

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

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

Autorskie prawa majatkowe, know-how 3-10 lat

Wartos¢ firmy 5 lat

Oprogramowanie od 2 do 5 lat

Inne od 2 do 10 lat
Srodki trwate

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

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

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

Przyktadowe stawki amortyzacyjne sa nastepujace:

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



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

wynikajacych z ich wyceny wedlug cen sprzedazy netto.

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

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

Rezerwy na zobowigzania

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

Podatek dochodowy

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

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

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

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



Instrumenty finansowe

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

ksiag rachunkowych w dniu ich rozliczenia.



4. Charakterystyka istotnych dokonari lub niepowodzent w_trzecim kwartale 2016 roku, wraz z

opisem najwazniejszvch czvnnikow i zdarzen, w_szczegolnosci o _nietypowym charakterze,

majgcych wplyw na osiggnigte wyniki

W trzecim kwartale 2016 roku Spétka QubicGames tworzyla i rozwijata kilka kluczowych produktéw,

zaréwno wieloplatformowych gier wideo, jak i produktéw B2B:

e Robonauts - wersje PC/Mac (Steam), PS 4, iOS, Android,

e  Geki Yaba Runner - Nintendo 3DS, PS Vita, PC/Mac (Steam),

e Air Race Speed - PS Vita, i0S, Android,,

e Mad Carnage - iOS, Android,

o Monster Mixer — iOS, Android,

¢ Audio-Hero — PC/Mac (Steam), PS 4,

e  ora wyScigowa na zlecenie dla firmy Arrinera Automotive na platforme iOS/Android,

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

e portal AdoptMyGame skierowany do deweloperéw i wydawcoéw gier, umozliwiajacy szybka,

interaktywna prezentacje gier.

Réwnolegle Spotka rozpoczeta wspélprace z firma Circle Entertainment Limited na wydawanie przez
QubicGames S.A. gier w BEuropie oraz Ameryce PéInocnej przy wspétpracy z Sony America i Sony
Europe. W ramach wspélpracy, do dnia sporzadzenia raportu, Emitent podpisal umowy na wydanie
piciu gier na platforme¢ PS Vita (Koi, Mr. Pumpkin Adventure, Failrune, Polara i The Legend of the
Dark Witch) oraz jednej gry na platforme PS4 (Mr. Pumpkin Adventure). Wigkszo$¢ z powyzszych

tytuléw zostanie wydana w pierwszym pétroczu 2017 roku.

Obecnie firma finalizuje rozmowy w sprawie strategii wydawniczej oraz promocji gier na platformy PS
Vita i PS4 z Sony America i Sony Europe, zaréwno gier wlasnych, jak i gier pozyskanych w ramach
umowy z Circle Entertainment Limited. Sumarycznie w przeciagu 12 miesiecy Emitent planuje wydanie
kilkunastu tytuléw na platformy Sony, z czego juz w chwili obecnej przygotowuje 7 tytuldw na

platforme PS Vita oraz 3 tytuly na platforme PS4.
Na dziefi sporzadzenia raportu Spotka jest zaangazowana w produkeje i wydawanie 13 niezaleznych

tytulow, z ktérych wigkszo$¢ planowana jest na minimum dwie platformy sprze¢towe. Tytuly te beda

wydawane systematycznie od czwartego kwartatu 2016 do konica 2017 roku.
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Robonauts

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

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

W trzecim kwartale 2016 roku zespét Emitenta byl skoncentrowany si¢ na tworzeniu gry Robonauts
przeznaczajac na jej produkcje wigkszos¢ zasobéw produkceyjnych. W tym czasie zaawansowanie
projektu w wersji PC/Mac na moment sporzadzenia raportu osiagneto 75%. Réwnolegle kontynuowana
byla praca nad platformami iOS/Android oraz PS4.

Spétka podjeta decyzje o samodzielnym wydaniu gty na platformy PC/Mac i PS4.

Do dnia sporzadzenia raportu gra zostala zaprezentowana do graczy podczas targéw Good Game Expo
w Nadarzynie, Poznat Game Arena, White Nights w Moskwie, Casual Connect w Izraelu, Indie Game
Play w Paryzu oraz Indie Cade w San Francisco. Dodatkowo gra zostala pokazana w ramach wydarzen
Tokyo Game Show, Mobile Game Forum w Seattle, oraz Game Connection w Paryzu do partneréow
biznesowych.

Podczas powyzszych wydarzed gra byla prezentowana w wersji PC/Mac oraz na wybranych

konferencjach na platformie iOS/Android. Gra zebrata bardzo pozytywny feedback od graczy.

W czwartym kwartale Spotka planuje dalsze intensywne prace nad projektem oraz intensywna kampanie
marketingowa, ktora trwa od pazdziernika 2016 i bedzie trwala do marca przysztego roku. Kluczowymi
wydarzeniami w planowanej kampanii maja by¢:

- udostgpnieniec dema gry Robonauts na platformy PC wraz z promocja gry w portalach
spolecznosciowych,

- przeprowadzenie kampanii Kickstarter w roku 2016,
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- intensywna kampania promocyjna w zwiazku z wydaniem gry Robonauts w pierwszym kwartale 2017

roku.

Podczas pierwszych dwoch tygodni kampanii gra zebrala duze zainteresowanie graczy — ponad 2000
polubien na Facebook oraz 600 oséb §ledzacych w kanale Twitter. Szacujemy, ze do wydania gry
osiagniemy kilkadziesiat tysiecy polubieni na Facebook i kilka tysi¢cy oséb §ledzacych gre na Twitter.
Powyzsze dane potwierdzaja, ze gra znalazta grupe odbiorcéw i co jest optymistyczne zaréwno ze
wzgledu na planowang w najblizszych dniach kampanie Kickstarter dla gry Robonauts, jak i planowane

na pierwszy kwartat 2017 wydanie gty na platformy PC/Mac.

Geki Yaba Runner

W trzecim kwartale Spotka pracowata nad kolejnymi wersjami gry na platformy Nintendo 3DS (wersja
Deluxe), Sony PS Vita, komputery PC. Spétka planuje wydanie gry na wszystkich wyzej wskazanych
platformach w roku 2017.

Gra w wersji Nintendo 3DS zostala wyslana do certyfikacji do Nintendo Europe 1 Nintendo America i
zostanie wydana niezwlocznie po zaakceptowaniu wersji przez Nintendo. Obecna wersja gry (Deluxe)
jest 3-krotnie wigksza od oryginalnej wersji gry Geki Yaba Runner, ktéra byta wydana w roku 2012/13 i

odniosta duzy sukces, w szczegblnosci na rynkach azjatyckich.
Spétka planuje rozpoczecie portowania gry na konsole Nintendo Switch po uzyskaniu dostgpu do

platformy od firmy Nintendo co powinno nastapi¢ w przeciggu kilku najblizszych miesiecy. Jest to

pierwsza gra Emitenta planowana na tq platforme.
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Air Race Speed
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Air Race Speed jest futurystyczna gra wyscigowa typu Time Trial, ktéra byta oryginalnie wydana na
platformie Nintendo 3DS. W trzecim kwartale Spétka rozwijala dwie nowe wersje gry — wersje Premium
na platformy PS Vita oraz wersj¢ Free2Play na platformy mobilne iOS i Android.

Wydanie gry na platformie PS Vita planowane jest jeszcze w roku 2016; natomiast na platformie 108 i

Android w roku 2017.

Gry mobilne
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W dniu 27 pazdziernika Spétka wprowadzita do dystrybucji w ramach tzw. ‘soft launch’ tj. wydania
testowego gre: Mad Carnage Alpha oraz rozpoczela zasadnicza produkcje gry Monster Mixer.
Obie powyzsze gry beda wydawane na telefonach iOS/Android w modelu Free2Play. Przychody
Emitenta beda pochodzily z mikroplatnosci oraz reklam. Sama produkcja bedzie odbywaé sie we
wspolpracy ze spolecznoscia graczy z calego $wiata i budowania tejze spolecznosci od wersji Alpha.
Mad Carnegie to taktyczna gra turowa, rozgrywajaca si¢ w apokaliptycznym $wiecie. Jej atutem jest
ciekawa, intuicyjna rozgrywka oraz w wersji finalnej mozliwoé¢ gry wielu graczy nawet na jednym

urzadzeniu.

Emitent planuje wprowadzi¢ réwniez do dystrybucji gre¢ Monster Mixer w wersji Alpha w I kwartale
2017 roku.

Spétka przewiduje, ze wydanie finalnego produktu na platformy iOS/Android nastapi 6-9 miesiecy od
rozpoczecia dystrybucji wersji Alpha kazdej z gier.

Monster Mixer to pozytywna, nieco zwariowana gra zrecznosciowa, wypelniona bajkowym czarnym

humorem, ujmujaca graczy kolorami i bogata oprawa audiowizualna.

Spoélka po zakoniczeniu fazy Alpha zadecyduje o ewentualnym portowaniu powyzszych gier na kolejne
platformy. Gry przygotowywane sa na silniku wicloplatformowym co umozliwia ich latwe
dostosowywanie do kolejnych platform.

Spotka planuje rozpoczecie zasadniczej fazy produkeji kolejnej produkcji mobilnej w czwartym kwartale

2017 roku o czym poinformuje rynek w oddzielnym komunikacie.

Wspotpraca z Circle Entertainment
Spotka rozpoczeta wspélprace z firma Circle Entertainment Limited na wydawanie przez QubicGames
S.A. gier w Europie oraz Ameryce Pétnocnej przy bezposredniej wspotpracy z Sony i Microsoft. W
ramach tej wspotpracy strony planuja wydanie tytuléw na platformy Sony PS4, PS Vita oraz Microsoft
Xbox One. Do dnia sporzadzenia raportu, Emitent podpisal umowy na wydanie 5 tytutow gier, ktére w
wigkszosci wejda do sprzedazy jeszcze w pierwszym poétroczu roku 2017.
Na dzien wydania raportu znane sg juz nastepujace tytuly:

e Koi — na platforme PS Vita,

e  Mr. Pumkin Adventure — na platforme PS Vita oraz PS4,

e Tailrune — na platforme PS Vita,

e DPolara — na platforme PS Vita,

e  The Legend of Dark Witch — na platforme PS Vita.
Powyzsze gry sa duzymi produkcjami w modelu sprzedazy Premium (ptatnos$¢ jednorazowa za
Sciggniecie gry przez uzytkownika), wydanymi wczesniej na platforme PS Vita w Japonii.
Gry te sg plerwszymi grami, odnosnie ktérych zostaly podpisane finalne umowy na wydawanie gier
przez Emitenta z firma Circle Entertainlent. W ramach wspolpracy strony przewiduja wydanie 10 gier

dostarczonych przez Circle Entertainment do kofica 2017 roku.
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Emitent planuje pozyskanie kolejnych tytuléw wydawniczych zaréwno na konsole Sony, Microsoft i
Nintendo, jak i urzadzenia mobilne z systemem iOS/Android, nie tylko z rynku azjatyckiego ale takze z
rynkéw zachodnich. Bardzo wazna role w pozyskiwaniu kolejnych tytuléw bedzie pelnil portal
AdoptMyGame., a w przysztosci program Independers.

W przypadku pozyskania kolejnych gier firm trzecich do dystrybucji Emitent poinformuje o tym w

osobnych komunikatach.

Gry na zlecenie

W trzecim kwartale 2016 r. Spétka podpisala umowe oraz przeprowadzita prace nad designem i
prototypem gry wyscigowej na zlecenie firmy Arrinera Automotive S.A. W chwili obecnej tocza si¢
finalne negocjacje w sprawie podpisania umowy na stworzenie pelnej wersji gry na platformy
i0S/Android wraz z serwerami do gry W przypadku podpisania finalnej umowy strony planuja
zakoniczy¢ produkeje gry w pierwszym poétroczu 2017 roku. W przypadku realizacji projektu Spoétka
bedzie wydawea gty na platformach i0OS/Android i optécz wynagrodzenia za wykonanie gry bedzie

réwniez pobierala procent od sprzedazy gry w ramach wykonanej dystrybucji.

AdoptMyGame

W trzecim kwartale Portal zostal zaprezentowany na konferencjach: GoodGame (Polska, Nadarzyn),
INDIGO (Utrecht, Holandia), SGC (Ljubljana, Stowenia) oraz Indie Prize, PlayCrafting (USA).

Na wszystkich konferencjach byliSmy oficjalnym partnerem organizatoréw. AdoptMyGame pozyskat
do wspélpracy réowniez partneréw: AirConsole, IndieAdvisor, FGL oraz DutchGameGarden. Portal
nadal umacnia swoja pozycje na rynku.

Do kofica trzeciego kwartalu na Portalu pojawilo si¢ ponad 250 projektéw gier a liczba

zarejestrowanych uzytkownikéw przekroczyta 500. Na ten moment mozemy si¢ pochwali¢

15



uzytkownikami z ponad 40 krajéw oraz prawie 350 projektami na stronie AdoptMyGame, zaréwno

profesjonalnymi developerami jak i wydawcami.

Na poczatku pazdziernika 2016 r. zostal rozstrzygniety konkurs AMG Awards. Poprzez ten konkurs
przyciagnelismy na platforme wiele interesujacych projektéw a dzigki temu réwniez inwestordw i
publishetéw, ktorzy sa zainteresowani wydawaniem gier, znajdujacych si¢ na Portalu. Dzigki konkursowi

Portal zaczat by¢ rozpoznawalna marka.

W kolejnych kwartatach Emitent planuje znaczacy wzrost liczby uzytkownikéw oraz projektéw na
portalu. Jednocze$nie jeszcze w 2016 roku chcemy pozyskaé pierwszych sponsoréw portalu

AdoptMyGame i konkursu AdoptMyGame Awards.

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

rok w swietle zaprezentowanych wynikow

W trakcie trzech kwartaléw roku 2016 Spoétka osiagneta 27% planowanych (zaprezentowanych w
dokumencie informacyjnym) rocznych przychodéw operacyjnych z dzialalnosci podstawowej.
Réwnoczesnie strata netto Spétki za okres trzech kwartaléw wyniosta 311 tys. ztotych.

W zwigzku z mniejszymi od przewidywanych przychodami z gry Geki Yaba Runner w wersji
i0OS/Android oraz przesunigciami w harmonogramie wydawniczym, w szczegblnosci dla produkcji

Robonauts w wersji i0OS/Android, Emitent zadecydowat o korekcie prognoz za rok 2016.

Pierwotna prognoza zaktadata osiagniecie przez Spétke w 2016 roku nastepujacego wyniku:
1. Przychody netto ze sprzedazy - 2.500.000 21, w tym:
e dzialalnos¢ podstawowa: produkcja i dystrybucja gier - 2.100.000 z1,
e dziatalnos¢ dodatkowa: dystrybucja portali 1 silnika C-Way — 400.000 z1,
2. Zysk netto - 1.100.000 zt.
Zarzad Spotki podjat decyzje o obnizeniu prognozy wynikéw finansowych na 2016 rok w nastepujacy
sposéb:
1. Przychody netto ze sprzedazy - 1.110.000 21, w tym:
e dzialalnos$¢ podstawowa: produkeja i dystrybucja gier — 1.010.000 z1,
e dziatalnos$¢ dodatkowa: dystrybucja portalu AdoptMyGame — 100.000 21,
2. EBITDA - 370.000 z1,
3. Zysk netto - 20.000 zt.

Emitent prognozuje dalszy wzrost przychodu ze sprzedazy w czwartym kwartale 2016 roku do kwoty
550 tysigcy ztotych w poréwnaniu do 300 tysiccy w trzecim kwartale i niecatych 300 tysigcy w

pierwszym polroczu 2016 roku.
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Réwnoczesnie Spétka zadecydowata o zaprzestaniu prognozowania wynikéw od roku 2017 i odwotaniu
prognoz na rok 2017 przedstawionych w dokumencie informacyjnym Spétki z dnia 1 wrzesnia 2016
roku. Zaprzestanie prognozowania wynikéw jest zwigzane z rozszerzeniem dziatalnodci Spétki o
dziatalno$¢ wydawnicza dla firm trzecich i przewidywanymi zmianami w harmonogramie wydawniczym,

w szczegolnosci poprzez podpisywanie kolejnych uméw wydawniczych, na przestrzeni roku 2017.

6. Opis stanu realizacji dzialan i inwestycji Emitenta oraz harmonogram ich realizacji (na

podstawie opublikowanego dokumentu informacyjnego)

Ocena przyszlych przychodéw oraz zyskéw Spotki powinna sie odbywacé przede wszystkim przez
pryzmat nastepujacego planu wydawniczego QubicGames SA:

Harmonogram wydawniczy QubicGames S.A.

Planowany okres

Tytul gry Platforma Model wydania
Gry wiasne
Robonauts PC/Mac Premium Q1 2017
Robonauts PS4 Premium Q22017
Robonauts i0S/Android Premium Q2/Q3 2017
Geki Yaba Runner 3DS Premium Q1 2017
Geki Yaba Runner PS Vita Premium H1 2017
Geki Yaba Runner PC/Mac Premium H1 2017
Air Race Speed PS Vita Premium Q4 2016
Air Race Speed iOS/Android Free2Play 2017
Mad Carnage iOS/Android Free2Play Q22017
Monster Mixer 10S/Android Free2Play Q3 2017
Audio-Hero PC/Mac/PS4 Premium Q3/Q4 2017
Shadow PC/Mac/PS4 Premium Q4 2017
Dziatalnos¢ wydawnicza
Koi PS Vita Premium
Mrt. Pumkin Adventure PS Vita Premium
Mrt. Pumkin Adventure PS 4 Premium Wiekszo$é
Failrune PS Vita Premium Q1/Q2 2017
Polara PS Vita Premium
The Legend of Dark Witch PS Vita Premium

Niezaleznie od powyzszych juz zatwierdzonych projektéw, Emitent planuje rozpoczecie kolejnych
produkcji, jak i pozyskanie kolejnych projektéw do wydania na réznorodne platformy i rynki. Emitent
planuje wydanie lacznie 10 projektdéw przy wspolpracy z Circle Entertainment Limited z siedziba w

Szanghaju, Chiny.

Emitent planuje takze w roku 2017 stworzenie pierwszych produkeji na konsolg Nintendo Switch —
Geki Yaba Runner i Audio Hero. Termin wprowadzenia tychze produkcji bedzie zalezny od daty
uzyskania dostepu do platformy Nintendo Switch (oprogramowania i urzadzent do tworzenia gier) od

firmy Nintendo.
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Powyzsze daty premier sa datami orientacyjnymi, ktére moga zmieni¢ si¢ z powodu czynnikow
zewnetrznych, w szczegolnosci zwiazanych z procesem certyfikacji poszczegdlnych projektow.
Emitent bedzie aktualizowal plan wydawniczy i publikowal go do rynku raz na kwartal wraz z publikacja

kazdego raportu kwartalnego.

7. Informacje na temat dziatari podejmowanych w__obszarze rozwoju prowadzonej

dziatalnosci, _inicjatywy nastawione na _wprowadzenie _rozwigzand _innowacyjnych

w przedsiebiorstwie

QubicGames wykorzystuje w produkeji gier Silnik C-Way.

Silnik C-Way jest to wieloplatformowy silnik do tworzenia gier. Jest on wyspecjalizowany do produkcji
1 portowania gier 2D 1 2.5D (gry z mechanika 2D i grafika 2D lub 3D).

Silnik C-Way daje Spoélce istotng przewage konkurencyjna, umozliwia szybsze tworzenie i portowanie
gier wyzszej jakosci na wiele platform jednoczesnie. Oferuje on réwniez mocne wsparcie narzedziowe
dla gier typu 2D i 2.5D.

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

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

Prace nad silnikiem realizowane byly w ramach projektu ,,INNOTECH” organizowanego przez
Narodowe Centrum Badani i Rozwoju. Podwykonawca czegsci prac w ramach tworzenia silnika byt
Instytut Informatyki Politechniki Warszawskiej (faczny koszt projektu wyniést ok. 2.000.000 z1).

Prace nad rozwojem oraz komercjalizacja silnika nadal trwaja.

8. Opis organizacji grupy kapitafowej, ze wskazaniem jednostek podlegajacych konsolidacji
Spélka nie nalezy do zadnej grupy kapitatowe;.

9. Informacje dotyczgce liczby 0sob zatrudnionych przez emitenta, w_przeliczeniu na pefne

etaty.

Liczba 0séb zatrudnionych na umowe o prace przez QubicGames S.A. w przeliczeniu na pelne

etaty wynosila:

- 8 na dzien 30 wrzesnia 2016 r. oraz

- 1 na dzien 30 wrzesnia 2015 .

W okresie od 1 lipca 2016 do 30 wrzesnia 2016 Spotka wspoétpracowata w sposéb staly lub okresowy z

16 osobami w ramach uméw cywilnoprawnych (w analogicznym okresie 2016 roku byto to 10 oséb).
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