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1. Wizytowka jednostki

Wizytéwka jednostki

Bloober Team SA to niezalezny producent gier wideo
specjalizujgcy sie w realizacji projektow z zakresu horroru
psychologicznego. Cztonkowie zarzgdu Bloober Team SA
— Piotr Babieno, Konrad Rekie¢ i Mateusz Lenart — nalezg
do grona najbardziej rozpoznawalnych zarzadzajgcych
w branzy gier wideo na Zachodzie. Majg ponad 10-letnie
doswiadczenie, a na koncie ponad 30 zrealizowanych pro-
jektéw. Zespot Bloober Team sktada sie z ponad 100 os6b
majgcych wieloletnie doswiadczenie w produkowaniu gier.
Spotka jest zaliczana przez partneréw biznesowych do grona
3 najlepszych zespoléw tworzgcych gry z gatunku horror.

Firma

Bloober Team jest reprezentowany na swiecie przez United
Talent Agency - wiodgcg hollywodzkg agencje zajmujgcg sie
reprezentowaniem artystow i wlasnosci intelektualnych (IP).

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

Bloober Team sp6lka akcyjna

Skrot Firmy Bloober Team S.A.

Podstawowa dziatalnos¢

62.01.Z - dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem

Siedziba Krakow

Adres siedziby

ul. Cysterséw 9, 31-553 Krakéw

Telefon +12 35 38 555

Faks +1234 15842

Adres poczty elektronicznej

ir@blooberteam.com, biuro@blooberteam.com

Strona internetowa blooberteam.com

NIP 676-238-58-17

REGON 120794317

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

KRS 0000380757

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 176.729,90 zt i dzieli sie na:

a) 1.020.000 akcji zwyktych na okaziciela serii A, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda;
b) 88.789 akcji zwyklych na okaziciela serii B, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda;

¢) 222.000 akcji zwyktych na okaziciela serii C, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda;
d) 436.510 akcji zwyktych na okaziciela serii D, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda.
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Wizytéwka jednostki

1.1. ORGANY SPOLKI

Stan na 31 grudnia 2019 .

Zarzad Piotr Babieno — Prezes Zarzadu
Konrad Rekie¢ — Cztonek Zarzadu
Mateusz Lenart - Cztonek Zarzgdu
Rada Nadzorcza Pawel Duda - Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Marcin Borek - Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
Jakub Chrusciel - Sekretarz Rady Nadzorczej
Rafal Matek - Cztonek Rady Nadzorczej
Tomasz Muchalski - Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Jedras - Cztonek Rady Nadzorczej

W dniu 22 lipca 2019 r. rozpoczela sie nowa kadencja
Zarzgdu Spotki, a w sktad tego organu dotgczyt Mateusz
Lenart, powotany do petnienia funkcji Cztonka Zarzadu.

W 2019 r. poczgtkowo w sktad Rady Nadzorczej Spotki
wchodzity nastepujgce osoby: Maciej Niewiadomski,
Lukasz Rosinski, Rafal Matek, Marcin Borek, Andrzej
Zyguta i Piotr Jedras. Nastepnie w toku 2019 r. sktad Rady
Nadzorczej ulegt zmianie ze wzgledu na ztoZone rezygna-
cje przez przewodniczgcego Macieja Niewiadomskiego

i wiceprzewodniczgcego Lukasza Rosinskiego w dniu
6 listopada 2019 r. oraz odwotanie Andrzeja Zyguty ze
sktadu Rady Nadzorczej i powotanie nowych cztonkéw
Rady Nadzorczej w osobach: Jakuba Chrusciela, Pawta
Dudy oraz Tomasza Muchalskiego przez Nadzwyczajne
Walne Zgromadzenia Akcjonariuszy Spo6tki w dniu 6
listopada 2019 r. Sklad ten nie ulegl nastepnie zmianie,
w zwigzku z powyzszym, na dzierr sporzgdzania niniej-
szego sprawozdania, sktad organéw Spéiki prezentuje
sie nastepujgco:

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

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2019 R.-31.12.2019 R.
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ w okresie od 01.01.2019 do 31.12.2019 roku

1.2. STRUKTURA AKCJONARIATU

Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta, z uwzgled-
nieniem akcjonariuszy posiadajgcych, na dzien sporzg-
dzenia niniejszego sprawozdania, co najmniej 5% gtoséw

Stan na 31 grudnia 2019 .

na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy, sporzadzono
w oparciu o zawiadomienia przekazane Emitentowi na
podstawie ustawy o ofercie i rozporzadzenia MAR.

LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200.000 11,32 200.000 11,32
2 Rockbridge TFI S.A 333.071 18,85 333.071 18,85
3 Pozostali 1.234.228 69,83 1.234.228 69,83
Razem 1.767.299 100 1767 299 100
Stan na 5 czerwca 2020 r.
LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200.000 11,32 200.000 11,32
2 Rockbridge TFI S.A 423.983 23,99 423.983 23,99
(w tym Rockbridge Fundusz Inwestycyjny (88.000) (5,76) (88.000) (5,76)
Zamkniety Alpha Hedge)
3 Pozostali 1.143.316 64,69 1.143.316 64,69
Razem 1.767.299 100 1.767.299 100

2.

Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnosc

w okresie 0d 01.01.2019 do 31.12.2019 roku

Blair Witch

Niewatpliwie jednym z najwazniejszych wydarzen 2019 .
byta premiera w dniu 30 sierpnia 2019 r. gry ,,Blair Witch”,
ukrywanego przez dtugi czas tytutlu realizowanego na

licencji wytworni filmowej Lions Gate, wydanego przez

spoétke zalezng Bloober Team NA z siedzibg w Palo Alto. Gre

zaprezentowano po raz pierwszy oficjalnie na najwiekszej

w tym roku konferencji firmy Microsoft w trakcie targéw
E3 Expo w dniu 9 czerwca 2019 .

To takze pierwszy projekt, ktérego marketing poprowadzit
nowy zespot marketingowy Spoiki, a szeroka kampania
promocyjna - pierwsza tej wielkoSci w historii Spotki.
Powstanie silnego dzialu zajmujgcego sie sprzedazg
i marketingiem produktéw Emitenta jest SciSle powig-
zane z planami rozwojowymi Spoéitki, koncentracjg na
self-publishingu oraz dalszg profesjonalizacjg dziatan.
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Oficjalna prezentacja Blair Witch byta niezwykle staran-
nie przygotowang operacjg marketingows, a utrzymanie
przygotowan w catkowitej tajemnicy jest dowodem na
profesjonalne podejscie do takich dziatan przez catg firme.
Plan promocji oraz jako$¢ przygotowanych do niej mate-
riatéw okazaty sie dla Microsoft tak atrakcyjne, Zze Emitent
zostal zaproszony do prezentacji na gtéwnej scenie Xbox
podczas Targéw E3. Dowodem na doskonatg ocene jakosci
naszej gry niech bedzie (przyjeta przez Spoétke) propozycja
czasowej wytgcznosci dystrybucji Blair Witch na platforme
sprzetowg Xbox (obok komputeréw PC). Zwiastun Blair
Witch zaprezentowany na Targach E3 ze sceny Microsoft
Xbox zostal przyjety z wielkim entuzjazmem. W efekcie
Targéw E3 zwiastun gry obejrzano okoto 27 milionéw
razy a grze poswiecono ponad 300 publikacji medialnych.

W dniu 29 lipca 2019 r. Bloober Team zaprezentowat drugi
z oficjalnych uderzen komunikacyjnych - ,Official Gameplay

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2019 R.-31.12.2019 R.
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ w okresie od 01.01.2019 do 31.12.2019 roku

Trailer”, w wyniku ktérego Bullet, psi towarzysz bohatera
rozgrywki. stat sie bodaj najbardziej rozpoznawalnym
elementem gry, niejako jej ambasadorem, co zaowoco-
wato kolejng serig publikacji na temat gry z wyraznym
uwzglednieniem roli Bulleta w rozgrywce. Zrealizowana
15 sierpnia prezentacja trailera technologicznego - czyli
»A 4K Tour Trough the Woods” byta fragmentem szer-
szej, realizowanej we wspoélpracy z firmami Alienware
i Corsair kampanii prezentujgcej walory technologiczne
gry - wsparcie dla rozdzielczo$ci 4K (nowoczesne konsole
i komputery growe) oraz implementacja poglebiajgcej
immersje technologii iCue (sterowane grg efekty wizualne
na komponentach komputeréw od marki Corsair). O tym
jak bardzo Blair Witch potrafi oddziatywaé na gracza
mozna sie bylo przekona¢ podczas targéw Gamescom
i PAX West bezposrednio poprzedzajgcych premiere.
Gamescom - najwieksze w Europie targi growe (Kolonia)
byly wielkim sukcesem marketingowym. Po raz drugi
gra byla gwiazdg prezentacji Xbox, tym razem Insanity
Trailer byl materialem otwierajgcym pokaz. W efekcie
Gamescom zaowocowal blisko 50 spotkaniami bizneso-
wymi oraz blisko 190 publikacjami medialnymi. Organi-
zowany tuz przed premierg gry, Pax West w Seattle byt
okazjg do finalnego pokazu marketingowego - skutkowat
10 wywiadami prasowymi oraz tgcznie 302 informacjami
medialnymi w ktérych pojawila sie marka Blair Witch.
W dniu 13 sierpnia 2019 r. zarzgd Emitenta raportem bie-
zgcym poinformowat, Ze gra Blair Witch bedzie dostepna
na platforme PC w wersji Delux Edition dla zaméwien
przedpremierowych oraz bedzie obejmowata poza gra
$ciezke dzwiekowg i muzyke z gry oraz tzw. “artbook”
przygotowany specjalnie dla gry. Wskazal ponadto, ze
Gra bedzie dostepna w wersje na konsole Xbox One oraz
na komputery PC na terytorium calego $wiata, w cenie
29,99 USD/EUR, a wersja Delux Edition po premierze Gry
w cenie 34,99 USD/EUR, natomiast w przedsprzedazy cena
zestawu bedzie wynosic 29,99 USD/EUR. Blair Witch trafit

Blair Witch

(Bloober Team)
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do oficjalnej elektronicznej dystrybucji wsparty znako-
mitymi ocenami branzowymi. Recenzje takich gigantéw
jak IGN (8.8/10), God is a geek (9/10), Trusted Reviews
(4/5), Gamereactor (8/10), czy Comicbook (5/5) daty grze
solidne wsparcie PRowe.

Niestety w chwili premiery okazalo sie, Ze gracze natrafili
na istotne problemy techniczne. Problemem okazat sie
szeroki wachlarz konfiguracji sprzetowych na ktérych
grano w gre od dnia premiery. Méwimy tu o setkach
réznego rodzaju komputeréw i konfiguracji sterowni-
kéw - na czesci z nich pojawit sie niewykryty wczesniej
btad powaznie utrudniajacy rozgrywke i czerpanie z gry
przyjemnosci. To z kolei zaowocowato rosngcg liczbg
negatywnych opinii konsumenckich. Problem ten sp6tka
zidentyfikowata bardzo szybko i dostarczyta pierwszg
poprawke w przeciggu 5 godzin od momentu premiery.
W trakcie pierwszej doby od premiery gry - nie tylko
zidentyfikowano najpowazniejsze problemy z ktérymi
borykali sie gracze, ale takze rozpoczeto publikacje
patchy, ktére kolejno je eliminowaly. Zespét zarzgdza-
jacy spotecznoscig zindeksowat wszystkie komentarze
i oceny, ktére pojawity sie w serwisach Steam i Windows
Store oraz bezposrednio skontaktowat sie z ich autorami.
W bezposredniej komunikacji kazdy tego rodzaju klient
otrzymat rekompensate w postaci dostepu do filmu Blair
Witch 2016 oraz gry Brawl oraz kompletng informacje
na temat rozwigzania probleméw, z ktérymi sie borykat.
Byl to ogromny wysitek, jednak jak sie okazato dziatania
te w wielu przypadkach spowodowaty zmiany oceny gry
na wyzszg. Do 6 wrze$nia team developerski reagujgc na
sugestie graczy wdrozyl kolejno: patche poprawiajgce ele-
menty rozgrywki, patch jezykowy (Chinski i Japoniski), dwa
patche technologiczne oraz patch odnoszacy wydajnosé
gry. Identyczne dziatania podjeto takze dla uzytkownikéw
konsol Xbox. W efekcie w ciagu 6 dni od daty premiery
problemy zostaty rozwigzane, a oceny gry ustabilizowaty




Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnoé¢ w okresie od 01.01.2019 do 31.12.2019 roku

sie. Warto podkre$li¢, Ze niejako niezaleznie od tego - w tym
samym czasie Blair Witch pokonat granice miliona minut
tgcznego czasu odtworzen gameplaya w serwisie Twitch.
To wynik wla$ciwie zarezerwowany dla najwiekszych
produkcji growych. 13 wrzesnia opublikowano materiat
prezentujgcy Eduardo Sancheza rezysera filmu Blair Witch
(oryginalny pierwszy film z 1999 r.) grajagcego w Blair
Witch. W trakcie 4 miesiecy intensywnej kampanii Blair
Witch opublikowano tgcznie 7 traileréw bedgcych filarami
kolejnych uderzen komunikacyjnych. Lacznie zgromadzity
one ponad 34 miliony odtworzen w serwisie You Tube
i staty sie przyczynkiem do 1458 publikacji medialnych
i spoteczno$ciowych w sieci Internet. Bullet stat sie jedng
z ikonicznych postaci w grach, w jednym szeregu stawiany
z m.in. Dogmeatem z serii Fallout.

W dniu 16 pazdziernika 2019 r. sp6tka Bloober Team NA
podpisata umowe licencyjno — dystrybucyjng z austriackg
sp6tkg Koch Media GmbH na dystrybucje gry Blair Witch
w wersji pudetkowej na platforme PC oraz konsole. Wy-
znaczono takze obszar dystrybucji na terytorium Ameryki
Péinocnej, Ameryki Srodkowej, paristw EMEA, Australii
i Nowej Zelandii.

Znaczgcym elementem kampanii promocyjnej Blair Witch
byly wyréznienia produkeji, w tym przede wszystkim mu-
zyki skomponowanej przez Arkadiusza Reikowskiego. 18
pazdziernika zaprezentowano jg m.in podczas Game Music
Festival. W tym samym czasie serwis Gamerant uznat Blair
Witch za jeden z 10 najlepszych horroréw obecnej generacji.
Ponadto, 26 pazdziernika skumulowane dziatania promo-
cyjne Blair Witch przyniosty zatozony efekt - ocena gry
w serwisie Steam przekroczyta prég 70 % ocen pozytywnych.
Pierwszg jesienng wyprzedaz Blair Witch, czyli Halloween
Sale marketing Emitenta przeprowadzit z przeceng 33 proc.
Dla zwiekszenia efektu gre zaktualizowano wprowadzajgc
kilka dodatkowych elementéw, takich jak nowa szata
graficzna dla Bulleta. ikonicznei postaci erv. Promocje

w grach, w jednym
szeregu stawiany z m.in.
Dogmeatem z serii Fallout.

&

utrzymywano podczas kolejnych akeji: 11.11 Guanggun
Jiea (Singles Day) i Wyprzedazy Jesiennej.

W listopadzie Bloober Team podjat bodaj najbardziej
wyczekiwang przez sSrodowiska graczy konsolowych
decyzje - 19 listopada zapowiedziano wydanie gry Blair
Witch w wersji na Playstation 4. Trailer zapowiadajgcy
zaprezentowanie gry na firmowych platformach social
media obejrzato ponad pdt miliona odbiorcéw. Gra trafita
do sprzedazy 3 grudnia i zostata odebrana z bardzo do-
brymi ocenami - osiggajgc ocene 4,5/5 na szeregu rynkéw,
lacznie z najwiekszym - Playstation Store USA.

W dniu 29 listopada Zarzgd Emitenta przekazat do publicz-
nej wiadomosci informacje o planowanym rozpoczeciu
w dniu 31 stycznia 2020 r. dystrybucji gry ,,Blair Witch”
w wersji pudetkowej na platforme PC oraz konsole Play-
Station 4 i Xbox One na terytorium paristw EMEA. Rok
2019 spotka koniczyta wyprzedazg zimowg. W jej efekcie
ocena Blair Witch w serwisie Steam siegneta rekordo-
wych 82 procent ocen pozytywnych (segment - oceny
z ostatnich 30 dni) ugruntowujac i stabilizujgc catkowitg
ocene produkcji. 29 grudnia serwis Game Rant zaliczyt
gre Blair Witch obok ,Layers of Fear 2” do 10 najlepszych
horroréw 20191, a serwis Steam wyrdznit jg tytutem Top
Steam Releases.

The Medium

Zarzgd Emitenta podjgt w dniu 31 maja 2019r. decyzje
o zaktualizowaniu daty premiery swojej gry ,The Medium”,
informujgc Ze gra ta zadebiutuje w sprzedazy w roku 2020.
Premiera Gry jest bezposrednio powigzana z premierami
konsol nowej generacji, na ktére gra jest projektowana
i finalnie nastgpi pod koniec roku 2020 r.

Niezwykle waznym dla Spétki wydarzeniem, byto otrzy-
manie w dniu 24 czerwca 2019 r. informacji o uzyskaniu
dokumentu ,,Notice of Allowance”
wydanego przez Urzad Patentowy
Stanow Zjednoczonych (,USPTO”)
potwierdzajgcy zakoniczenie badania

Bullet stat 51‘@ jednq merytorycznego ztozonego przez
oni h ) Emitenta zgloszenia patentowego
Z Ikonicznych postaci na udzielenie patentu na wynalazek

Spoikki pt. ,,Method of simultaneous
playing in single- -player video ga-
mes” nr 15/326,389. Uzyskanie przez
Emitenta tego dokumentu oznacza
zgode USPTO na udzielenie ochrony
patentowej zgloszonego Wynalazku.
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The Medium (Bloober Team)

>observer_

W 2019 r. Emitent konsekwentnie poszerzat oferte sprze-
dazowg dla juz wydanych gier — gra >observer_ukazala sie
na platformie sprzetowej Nintendo Switch i prezentacji
tego wydarzenia poswiecona byla cze$¢ uczestnictwa
Spoéiki w targach SXSW w Teksasie. Gra ta zadebiuto-
watla na terytoriach Europy i Ameryki w dniu 7 lutego
2019 roku, natomiast zapowiedziano, Ze na terytorium
Azji bedzie mie¢ swojg premiere w terminie p6Zniejszym.
To kolejny etap zaplanowanej na 2019 r. ekspansji na
te platforme sprzetowg i pozyskanie nowych klientéw.
Wydanie wersji na platforme Switch zwiekszyto réwniez
zainteresowanie wersjami na inne platformy jak réwniez
pozwolito na zdynamizowanie prac nad innymi polami
eksploatacji dla marki ,,>observer_”.

Istotnym wydarzeniem dla Emitenta byto zawarcie w dniu
17 lipca 2019 r. umowy z Circle Entertainment Limited
z siedzibg w Chinach na wydanie, marketing i dystrybucje
gry: >observer_w wersji na platforme Nintendo Switch
na rynku azjatyckim, w ocenie Emitenta na warunkach
korzystniejszych od standardéw rynkowych.

Emitent zawart w dniu 7 marca 2019 r. ze sp6tkg Limited
Run Games Inc. z siedzibg w Raleigh, Stany Zjednoczone,
umowe 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. Spo6tka planuje by¢ mocno
obecna na nadchodzgcych targach - E3 Expo w Los Angeles.

Gra Layers of Fear 2

Pierwszy kwartat 2019 roku w Spétce Bloober Team
zdominowatly czynno$ci zwigzane z przygotowaniami
do wydania gry Layers of Fear 2, kontynuacji sztanda-
rowej produkcji Emitenta. Nasze zespoly marketingowe
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>observer._ (Bloober Team)

uczestniczyty w targach PAX South oraz SXSW w Teksasie
- koncentrujac sie zar6wno na spotkaniach biznesowych,
public relations, jak i bezposredniej komunikacji z po-
tencjalnymi uzytkownikami gry. Ukoronowaniem tych
dzialan byto uczestnictwo Emitenta w targach PAX East
w marcu 2019, gdzie po raz pierwszy zaprezentowano
grywalng wersje gry Layers of Fear 2. Odnotowalismy
bardzo entuzjastyczne reakcje — takze posréd influence-
réw branzy, a nasze dziatania znalazty odzwierciedlenie
w szeregu publikacjach w portalach branzowych. Elementy
takie jak inspiracje kinem poczatku 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 dbatos¢
o detale wystroju wnetrz (staje sie to naszg wizytowka) na
zaprezentowanych grafikach z gry — to wszystko sprawito,
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 zostala ustalona na wyjsciowym poziomie
29,99 EURO/USD.

Zgodnie z otrzymanymi przez Emitenta informacjami,
w pierwszych 7 dniach sprzedazy gry ,Layers of Fear 2”
ilos¢ sprzedanych sztuk przekroczyta 50 tys. egzempla-
rzy. Akcja marketingowg dla Layers of Fear 2 kierowat
wydawca gry, Gun Media. W kwestiach promocyjnych
projektu Emitent przyjat role wspierajgcg organizowane
przez nich dziatania. Negatywnie Spétka ocenia jednak
dziatania zwigzane z wprowadzeniem do sprzedazy gry
Layers of Fear 2. Jakkolwiek jako zespot jesteSmy zadowo-
leni z jako$ci produkcji (jej ocena moze by¢ kwestig wielu
polemik), o tyle nie mozemy by¢ zadowoleni z dziatan
promocyjno-sprzedazowych dotyczgcych gry. Niestety nie
mieliSmy wptywu jako firma na egzekucje planu promo-
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Layers of Fear 2

cyjnego - w przysztosci bedziemy starac sie unikac tego
typu ograniczen, a pozyskanie niezwykle do§wiadczonego
zespotu marketingowo-wydawniczego jest pierwszym, ale
bardzo znaczgcym krokiem w tym kierunku.

29 grudnia serwis Game Rant zaliczy? gre ,, Layers of Fear
2” do 10 najlepszych horroréw 2019 r., a serwis Steam
wyr6znit jg tytutem Top Steam Releases.

Layers of Fear

We wrzesniu 2019 r. Emitent poinformowat raportem
biezacym o ukoriczeniu gry ,Layers of Fear” w wersji iOS
(smartfony i tablety). Kolejnym istotnym wydarzeniem
trzeciego kwartatu 2019 r. byto zawarcie przez Emitenta
w dniu 6 wrzes$nia 2019 r. istotnej umowy z DDM GAMES
Limited z siedzibg w Tokio, Japonia na wydanie, marketing
i dystrybucje gry: ,Layers of Fear” w wersji na smartfony
i tablety operujgce na systemie I0S, na platformie App
Store firmy Apple na rynku japoriskim.

W dniu 26 paZdziernika Bloober Team wydal przeznaczong
na system operacyjny iOS wersje Layers of Fear, jednego ze
swoich sztandarowych produktéw. Produkcja zadebiutowata
bardzo dobrze i z oceng 4.7/5 dopelnita katalog ofertowy
Bloober Team. Na chwile obecng trudno uznac te produk-
cje za duzy sukces, ale niskie koszty powstania tej wersji
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powoduja, ze zwrot z inwestycji jest kwestig czasu. Spotka
zamierza kontynuowac eksperymenty zwigzane z monety-
zacjg tego produktu. W dniu 29 pazdziernika Zarzad Emiteta
poinformowat o ukoniczeniu prac nad realizacjg gry ,,Layers
of Fear VR” w wersji beta oraz planowanym wydaniu gry
na nastepujacych platformach: Oculus Rift, Oculus Quest
i PCVR. 31 pazdziernika rozpoczeto kampanie promocyjng
dla Layers of Fear w wersji VR dla zestaw6w Oculus i HTC
Vive. Zapowiedz spotkata sie z duzym zainteresowaniem
ze strony fandéw tej formy wirtualnej rozrywki. Nastepnie
10 grudnia do sprzedazy trafita
zapowiadana gra Layers of Fear VR.
W pézniejszym okresie rozpoczeto
sukcesywne rozszerzanie kregu
odbiorcéw gry poprzez dostep-
no$¢ gry dla kolejnych rodzajéw

Layers of Fear (i0S) (Bloober Team)
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wirtualnego osprzetu, m.in. Valve Index. Zapowiedziano
takze wersje gry dla Oculus Quest. Do korica roku dziatania
marketingowe gry skoncentrowaly sie na stabilizowaniu
jej oceny, komunikacji z graczami i realizacji usprawnien
gry wedtug ich wskazowek. 27 grudnia sprzedaz gry Layers
of Fear VR wedlug szacunkéw Emitenta osiggneta poziom,
ktory pokryt koszty produkcji i marketingu wersji VR.

Przeglad opcji strategicznych

Pierwszy kwartat 2019 roku stat dla Bloober Team pod znakiem
udoskonalania nadchodzgcych produkcji, a takze odbywania
wielu spotkan w ramach przegladu opcji strategicznych.
W dniu 25 stycznia 2019 r. Zarzad Emitenta podjat decyzje
o rozpoczeciu przegladu opcji strategicznych wspierajgcych
dalszy rozw6j dziatalno$ci Emitenta, ktéry ma na celu wybdr
najkorzystniejszego sposobu realizacji dlugoterminowego celu
Spotki, ktérym jest wzrost jej wartosci poprzez zbudowanie
wiodgcej pozycji rynkowej na $wiecie w zakresie produkcji
gier z gatunku horroru psychologicznego. W dniu 30 czerwca
Zarzad Spotki podjat decyzje o zakonczeniu przegladu opcji
strategicznych, ktéry rozpoczat sie 25 stycznia 2019 roku.
Emitent poinformowat, Ze nie jest w stanie przewidziec¢ co
przyniesie przysztosé, ale na chwile obecng nie przewiduje
potrzeby rozwadniania Akcjonariuszy. Stad w ramach prze-
gladu kilka bardziej “agresywnych” propozycji zostato juz
na poczgtku, natomiast w jego trakcie skupiono sie nad tym,
aby plan dziatania Emitenta byt wspierany przez potencjal-
nego nowego partnera. Przez okres przeglagdu prowadzone
byly rozmowy z wieloma potencjalnymi partnerami min.
Funduszami VC, Funduszami PE, zagranicznymi bankami
inwestycyjnymi czy inwestorami branzowymi. Rozwazano
réwniez opcje przejscia na gtéwny parkiet Gietdy Papieréw
Wartosciowych w Warszawie, przeniesienie notowan Spotki
za granice, wykup akcji przez inwestoréw finansowych
i branzowych. Kazde z tych rozwigzan ma swoje zalety,
aniektore (szczegdlnie w krotkim okresie czasu) moglyby by¢
przyjete przez Akcjonariuszy Emitenta niezwykle pozytywnie.
Zdecydowana wiekszo$¢ rozméw toczyla sie z olbrzymim
szacunkiem i wiarg w sukces po obu stronach. Przy wszyst-
kich tych rozwazaniach kluczowe dla Spétki byto jednak to,
aby pozostata ona niezalezna i posiadata peing autonomie
dziatan. Ten wiasnie element stat sie powodem dlaczego
zdecydowano sie zrezygnowac z procedowaniem ofert od
inwestoréw finansowych, ktorzy w procesach due-dilligance
ocenili Spétke pozytywnie i byli sktonni ze swej strony do
wielu ustepstw by moc stac sie czescig przysztych planéw
Emitenta. Mimo licznych zachet zaréwno przy przej$ciu na
gléwny parkiet Gieldy jak i przy przeniesieniu notowan akeji
Emitenta na jeden z najwiekszych rynkéw gietdowych na
Swiecie postanowiono zrezygnowac z przenoszenia notowan.
Koszty zwigzane z przenosinami, przy zalozeniu wylgcznie
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technicznego przeniesienia bez dokonywania nowej emisji
akcji w praktyce nie dajg Spotce wiekszych perspektyw niz
te, ktore posiada obecnie. Spo6ika jest jednak przygotowana
do przeniesienia, gdyby sytuacja ulegta zmianie.

Przyznanie nowych dofinansowan

W I kwartale 2019 r. Emitentowi przyznano dofinan-
sowania na dwa projekty w ramach programu Ministra
Kultury i Dziedzictwa Narodowego 2019 — Rozwdj sek-
toréw kreatywnych. Pierwsze dofinansowanie do wyso-
kosci 41.250,00 ztotych zostalo udzielone na realizacje
projektu pn. ,,Rozwdj firmy Bloober Team S. A. poprzez
wprowadzenie na rynek nowego produktu — gry z gatunku
hidden horror”. Drugie dofinansowanie do wysokosci
53.020,00 ztotych przeznaczone jest na realizacje projektu
pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S. A.
poprzez dziatalnos¢ eksportowg na rynku amerykanskim”.

Emitent powzigl wiadomos$¢ o przyznaniu mu w konkur-
sie nr RPMP.03.03. 02-IP.01-12-042/18 w ramach 3 Osi
Priorytetowej ,Przedsiebiorcza Malopolska”, Dziatanie
3.3 ,,Umiedzynarodowienie matopolskiej gospodarki”,
Poddziatanie 3.4.4 ,,Aktywno$¢ miedzynarodowa mato-
polskich MSP”, dofinansowania do wysokosci 74.980,00
ztotych na realizacje projektu pn. ,Wzrost konkurencyj-
nosci spotki Bloober Team poprzez aktywnos¢ na rynku
japonskim i rosyjskim. Catkowita wartos¢ projektu wynosi
151.869,00 ztotych brutto.

O przyznaniu dofinansowania w ramach 1 Osi Priory-
tetowej ,,Gospodarka Wiedzy”, Dzialanie 1.2. ,Badania
i innowacje w przedsiebiorstwach”, Poddziatanie 1.2.1
»Projekty badawczo-rozwojowe przedsiebiorstw”, Emitent
powzigt wiadomos¢ 31 lipca 2019r. Jest to dofinansowanie
do wysokosci 20.160.500,00 ztotych na realizacje projektu
pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S. A.
na rynku Swiatowym dzieki opracowaniu innowacyjnej
technologii niezbednej do tworzenia gier fabularnych
z gatunku horror/thriller”.

W dniu 20 sierpnia 2019r. Emitent powzigt wiadomos¢
o przyznaniu mu w ramach programu Education, Au-
diovisual and Culture Executive Agency Creative Europe
— MEDIA, dofinansowania do wysokosci 150.000,00 Euro
na realizacje projektu pod kodowa nazwg ,,Black”. Przed-
miotem projektu jest opracowanie prototypu nowej gry
realizowanej przez zespo6t Bloober Team.

Nastepnie w dniu 6 listopada 2019 r. zarzad Emitenta
powzigt wiadomo$¢ o przyznaniu mu w konkursie nr
RPMP.01.02.02-1P.01-12-013/19 w ramach 1 Osi Priory-
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tetowej ,,Gospodarka Wiedzy”, Dziatanie 1.2 ,Badania
i innowacje w przedsiebiorstwach”, Poddziatanie 1.2.2
sInfrastruktura badawczo-rozwojowa przedsiebiorstw”, Typ
projektu A. ,,Projekty obejmujgce utworzenie lub rozwoj
infrastruktury laboratoriow, dziatéw badawczo-rozwojowych
lub centréw badawczo-rozwojowych w przedsiebiorstwa”,
dofinansowania do wysokosci 711 975,00 ztotych na
realizacje projektu pn. ” Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. dzieki inwestycji w nowoczesng infra-
strukture umozliwiajgcg przeprowadzenie prac badawczych
w zakresie opracowania innowacyjnych rozwigzan tech-
nologicznych”. Catkowita warto$¢ projektu wynosi 1 592
235,00 zlotych brutto.

Odpis aktualizacyjny

W dniu 2 czerwca 2020r. Zarzad Emitenta podjat decyzje

o rozpoznaniu odpisu aktualizacyjnego wynikajgcego

7z utraty warto$ci naleznosci (w tym gtdwnie naleznosci

podatkowej) na kwote 515.806,98 ztotych w jednostkowym
sprawozdaniu finansowym na dzien 31 grudnia 2019 r.
Dokonanie odpiséw motywowane jest transparentnoscig
dziatafh w stosunku do Akcjonariuszy Spétki. Szczegd-
towe informacje dot. sposobu ujawnienia w/w odpiséw
ujawnione zostang zgodnie z obowigzujgcymi Emitenta

zasadami rachunkowo$ci w przygotowywanym raporcie

rocznym, ktérego publikacja przypada na dzien 5 czerw-
ca 2020 r. Dokonanie w/w odpiséw nie ma wplywu na

biezgcg ptynnos¢ finansowg Spoélki i Grupy Kapitatowej

Bloober Team S.A.

Inne

Rowniez w lipcu Zarzgd Emitenta przekazat do publicznej
wiadomosci, ze dnia 26 lipca 2019 r. doszlo do zawarcia
listu intencyjnego pomiedzy Emitentem a sp6tka Into
the Unknown sp. z 0.0. w przedmiocie udzielenia przez
Emitenta licencji spdtce Into the Unknown sp. z 0.0. na
stworzenie, promowanie, wydanie i dystrybucje gry plan-
szowej opartej na IP nalezgcym do Emitenta.

Wydarzenia korporacyjne w 2019 r.

Roczne sprawozdania finansowe jednostkowe oraz skon-
solidowane te zostaly opublikowane przez Emitenta 31
maja 2019r., a nastepnie Emitent wypelnit obowigzek
zwolania i przeprowadzenia Zwyczajnego Walnego Zgro-
madzenia Akcjonariuszy. Zgromadzenie zostato zwotane
prawidlowo na dzien 28 czerwca 2019r. Wraz ze zwola-
niem, Emitent opublikowal projekty uchwat oraz inne
dokumenty, w tym wykaz planowanych zmian Statutu
Spotki oraz tekst jednolity Statutu Spotki w brzmieniu
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obejmujgcym planowang zmiane brzmienia § 6 ust. 1

Statutu Spotki. W dniu 18 czerwca 2019 r. odbylo sie

posiedzenie Rady Nadzorczej Emitenta, na ktérym

Rada powotata do zarzgdu Emitenta na okres kolejnej

kadencji rozpoczynajgcej sie w dniu 22 lipca 2019 r.:

Piotra Babieno - do pelnienia funkcji Prezesa Zarzgdu,
Konrada Rekiecia - do pelnienia funkcji Cztonka Zarzgdu

oraz Mateusza Lenarta - do pelnienia funkcji Cztonka

Zarzadu. Réwnocze$nie Rada przyjeta sprawozdanie ze

swojej dziatalnosci w roku obrotowym 2018 oraz pod-
jeta uchwatly m.in. w przedmiocie oceny sprawozdania

finansowego Spotki za rok obrotowy 2018, sprawozdania

Zarzadu z dzialalno$ci Spo6tki w roku 2018, sprawozdania

finansowego Grupy Kapitatowej Spéiki za rok obrotowy
2018, sprawozdania Zarzadu z dziatalnosci Grupy Kapi-
tatlowej w roku 2018, wnoszgc o ich zatwierdzenie przez

Zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spoéiki,
zwolane na dzien 28 czerwca 2019 r. (dalej jako ,,WZA”).
Rada dokonata réwniez oceny wniosku Zarzadu co do

przeznaczenia zysku netto za rok obrotowy 2018, uznajac

go za uzasadniony oraz wniosta o jego przeznaczenie

w sposéb przedstawiony przez Zarzgd przez WZA. Ponad-
to, Rada Nadzorcza zarekomendowala WZA udzielenie

absolutorium cztonkom Zarzadu Emitenta z wykonania

przez nich obowigzkow w zarzadzie Spotki w roku 2018.
Réwnoczes$nie Rada Nadzorcza Spo6tki skorzystata ze

swojego statutowego uprawnienia i wyrazita opinie

o uchwatach, ktore miaty by¢ przedmiotem obrad WZA.
W dniu 28 czerwca 2019 r. odbylo sie coroczne Zwyczajne

Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Emitenta. Zgroma-
dzenie podjeto uchwaty w przedmiocie rozpatrzenia

i zatwierdzenia sprawozdania z dziatalnosci w 2018 roku

Emitenta, sprawozdania finansowego, skonsolidowanego

sprawozdania finansowego, udzielenia absolutorium

cztonkom organéw Emitenta z wykonywania obowigzkéw
w 2018 roku, a takze przeznaczenia zysku osiggnietego

w 2018 roku. Zgromadzenie podjelo réwniez uchwate

w sprawie zmiany § 6 ust. 1 Statutu Spéiki, poprzez

dodanie do przedmiotu dziatalnosci Spétki dwoch nowy
pozycji, wymaganych przez prawo w zwigzku z rezygna-
cjg z posiadania zewnetrznej ksiegowosci i przejscia

na wewnetrzng ksiegowos¢ dla catej grupy kapitatowej

Bloober Team. O podjeciu uchwat Emitent poinformowat

Akcjonariuszy za pomocg raportu biezgcego. Wszystkie

dokumenty zostaty ztozone zgodnie z wymogami praw-
nymi, do rejestru przedsiebiorcow Krajowego Rejestru

Sadowego. Spétka powziela informacje o rejestracji

w dniu 5 sierpnia 2019 roku przez Sad Rejonowy dla Kra-
kowa-Srédmie$cia w Krakowie, Wydzial XI Gospodarczy

Krajowego Rejestru Sadowego zmiany § 6 ust. 1 Statutu

Spotki, o czym Emitent poinformowat Akcjonariuszy za

pomocg raportu biezgcego.
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Ponadto, w dniu 16 wrze$nia 2019 r. do Sp6tki wptyneto

zgdanie Rockbridge Towarzystwa Funduszy Inwestycyjnych

S.A. z siedzibg w Warszawie, dzialajacego jako organ za-
rzgdzajgcy i reprezentujgcy fundusze inwestycyjne bedgce

akcjonariuszami Emitenta posiadajgce tgcznie co najmniej

5 proc. kapitatu zakladowego Emitenta, dotyczgce zwo-
tania Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Emitenta

iumieszczenia w porzadku obrad tego zgromadzenia m.in.
powziecia uchwat w przedmiocie zmiany w sktadzie Rady
Nadzorczej. Zgromadzenie zostato zwotane prawidtowo

w dniu 30 wrzesnia 2019 r. na dzien 6 listopada 2019 1.
Wraz ze zwolaniem, Emitent opublikowat projekty uchwat

oraz inne wymagane dokumenty. W dniu 24 wrze$nia

2019 r. odbylo sie posiedzenie Rady Nadzorczej Emiten-
ta, na ktorym Rada przede wszystkim omoéwita biezgcg
sytuacje Emitenta, podjela uchwate w sprawie przyjecia

tekstu jednolitego Statutu Emitenta oraz w sprawie

wyboru PRO Audit Kancelaria Biegltych Rewidentéw sp.
z 0.0. jako firmy audytorskiej odpowiedzialnej za zbadanie

sprawozdan finansowych i skonsolidowanych sprawozdan
finansowych za lata obrotowe 2019 i 2020.

W dniu 16 pazdziernika wplynety réwnolegle do Spoiki
od Rockbridge Towarzystwa Funduszy Inwestycyjnych
S.A. z siedzibg w Warszawie, dzialajgcego jako organ
zarzgdzajgcy i reprezentujgcy fundusze inwestycyjne
bedgce akcjonariuszami Emitenta posiadajgce tgcznie
co najmniej 5 proc. kapitatu zakladowego Emitenta,
oraz akcjonariusza Piotra Babieno - zgdania umiesz-
czenia w porzadku obrad Nadzwyczajnego Walnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Spéitki okreslonych spraw,
ktore zostaty nastepnie uwzglednione w porzgdku obrad.
Nastepnie w dniu 4 listopada Rockbridge Towarzystwo
Funduszy Inwestycyjnych S.A. oraz Piotr Babieno zgto-
sili Emitentowi projekty uchwat dotyczgcych spraw
wprowadzonych do porzgdku obrad NWZA. W dniu 6
listopada 2019 r. do Emitenta wptynely rezygnacje Pana
Macieja Niewiadomskiego oraz Pana Lukasza Rosinskiego
z petnienia funkcji cztonkéw Rady Nadzorczej Emiten-
ta. Tego samego dnia odbylo sie Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie, ktére podjeto m.in. nastepujgce uchwaty:
*w sprawie ustalenia ilo$ci cztonkéw Rady Nadzorczej
Emitenta na szeS¢ os6b, odwotania Andrzeja Zyguly ze
sktadu Rady Nadzorczej oraz powotania do sktadu Rady
Nadzorczej Pana Jakuba Chrusciela, Pana Pawta Dude
oraz Pana Tomasza Muchalskiego; « w sprawie: ustale-
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nia zasad ksztaltowania wynagrodzen cztonkéw Rady
Nadzorczej; « w sprawie przyjecia zalozen Programu
Motywacyjnego w Spétce, upowaznienia Zarzgdu Spotki
do ustalenia warunkéw Programu Motywacyjnego w czesci
pozostawionej do dyspozycji tego organu przez Walne
Zgromadzenie i trybu wejscia przez te osoby w posia-
danie akcji Spotki; « w sprawie zmiany Uchwatly nr 14
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spéiki z dnia
15 marca 2018 roku w sprawie: zmiany Uchwaty nr 9
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spéiki z dnia
4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzadu
do nabycia akcji wlasnych Spoiki, wyrazenia zgody na
nabywanie przez Spote akcji wtasnych w trybie art. 362
§1 pkt 8) Kodeksu spétek handlowych, upowaznienia
Zarzadu do nabycia akcji wtasnych Spotki, uchwalenia
warunkéw oraz okreslenia zasad nabywania akcji wla-
snych; « w sprawie utworzenia kapitatu rezerwowego
dla sfinansowania nabycia przez Spotke akcji wiasnych;
» w sprawie upowaznienia Zarzgdu do nabycia akcji wta-
snych Spétki, wyrazenia zgody na nabywanie przez Spote
akcji whasnych w trybie art. 362 § 1 pkt 8) Kodeksu spotek
handlowych, uchwalenia warunkéw oraz okreslenia za-
sad nabywania akcji wtasnych. O podjeciu uchwat przez
Zgromadzenie Emitent poinformowat Akcjonariuszy za
pomocg raportu biezgcego. Odpowiednie dokumenty
zostaty zloZone zgodnie z wymogami prawnymi do
rejestru przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sgdowego.

W dniu 21 listopada 2019 r. Sp6tka zawarta umowe z bie-
glym rewidentem w przedmiocie zbadania sprawozdan
finansowych Spéiki oraz skonsolidowanych sprawozdan
finansowych Grupy Kapitatowej Spotki za lata obroto-
we 2019 i 2020. Umowa zawarta zostata z PRO AUDIT
Kancelaria Bieglych Rewidentéw Sp. z 0.0. z siedzibg
w Krakowie, wpisang na liste podmiotéw uprawnionych
do badania sprawozdan finansowych pod numerem 2696.

W dniu 17 grudnia 2019 r. odbyto sie posiedzenie Rady
Nadzorczej Emitenta z udziatlem nowych cztonkéw, na
ktorym Rada przede wszystkim omowita biezgcg sy-
tuacje Emitenta, podjeta uchwate w sprawie przyjecia
tekstu jednolitego Statutu Emitenta, a takze powotata
do petienia funkcji Przewodniczgcego Rady Nadzorczej
- Pana Pawtla Dude, Zastepcy Przewodniczgcego Rady
Nadzorczej - Pana Marcina Borka oraz Sekretarza Rady
Nadzorczej Pana Jakuba Chrusciela.
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Gry Witch - konsoli Nintendo Switch, zaktualizowanej i roz-
szerzonej wersji gry Observer oraz najwazniejszego tytutu

Z poczgtkiem 2020 r. kontynuowane dziatania marketin- w portfolio, czyli The Medium.

gowe Emitenta zostaty skanalizowane w dwa podstawowe

nurty: Blair Witch oraz Layers of Fear w wersji VR.W przy- W dniu 12 lutego 2019 r. Emitent poinformowat o za-

padku pierwszego tytutu oznaczato to wsparcie dla promocji ~ warciu przez Bloober Team NA w dniu 11 lutego 2020 .

sprzedazowych na platformach elektronicznych Microsoft  istotnej umowy licencyjno — dystrybucyjnej ze spotkg NA

Store i Steam oraz pozyskiwaniu kolejnych fanéw marki ~ Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia, na dystrybucje

gry ,,Blair Witch” w wersji cyfrowej oraz pudetkowej na

platforme PlayStation 4 na terytorium Japonii

~Zremasterowany” Observer zostal po raz pierwszy zasy-
gnalizowany fanom 23 stycznia. W tym dniu fani odebrali
pierwszy komunikat tzw. ,,Incoming Call” zwiastujgcy
produkcje, jednak serwowany w sposob zawoalowany - bez
podania jakichkolwiek szczegétdw. Efekty akcji potwierdzity
stusznos$¢ przyjetych zalozen - fani gatunku cyberpunk
trafnie rozpoznali dyskretne sygnaty w przygotowanym
teaserze. Materiat byt bardzo szeroko komentowany
w mediach spotecznos$ciowych, jego publikacje zauwazyly
i skomentowaly najwazniejsze portale growe w Stanach
Zjednoczonych i Europie. Spekulacje na temat ukrytych
informacji zintensyfikowaty zasieg informacji i przygo-
towaty spotecznos¢ na przyjecie szczegdtow informacji
o nadchodzgcym tytule. Kolejnym impulsem byt ma-
teriat ,Observer System Redux Teaser” wprowadzajgcy
(dziatania w strategii lejka sprzedazowego). W komunikacji ~ spoleczno$¢ na wyzszy poziom dostepu do informacji
w mediach spotecznosciowych skoncentrowali§my siena o produkcji: jej tytule, zalozeniach i idei przyswiecajgce
maksymalnym wykorzystaniu atutow gry. W dziataniach ~ publikacji. Ukoronowaniem procesu byla zrealizowana
tych przydatnymi byly wyrdznienia, jak tytut Top Steam 16 kwietnia publikacja oficjalnej zapowiedzi gry. Materiat
Releases, czy seria Orderow przyznawanych przez re- prezentowal wszystkie jej zaprojektowane na nowo atuty:
dakcje serwisu Graczpospolita (wyrdznienia w kategorii ~ zmodernizowang grafike, informacje o dodatkowej zawar-
gra roku, historia, oprawa wizualna, oprawa audio oraz  tosci oraz - co najbardziej istotne - platforme sprzetows.
studio roku). Na przetomie stycznia i lutego Blair Witch
trafit do kolejnej akcji promocyjnej organizowanej przez
serwis Steam (okazjg dla tzw. Lunar Sale by} chiriski Nowy
Rok). Réwnolegte dziatania promocyjne dla Layers of Fear
w wersji VR skoncentrowane byly na pozyskiwaniu infor-
macji od uzytkownikéw i wykorzystywaniu ich do dalszego
usprawniania gry (w ramach darmowych aktualizacji) oraz
pozyskiwaniu nowych potencjalnych klientéw dla tytutu.
W tym okresie oceny gry ustabilizowaly sie na poziomie
ok. 70 procent opinii pozytywnych.

Od poczatku roku zesp6t intensywnie przygotowywat sie
do wprowadzania nowych produktéw do oferty: kolejnej
platformy sprzetowej dla Layers of Fear VR - zestawu
Oculus Quest, kolejnej platformy sprzetowej dla Blair  Layers of Fear VR (Bloober Team)

ZA OKRES 01.01.2019 R.-31.12.2019 R.
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Observer System Redoux (Bloober Team)
Tym samym ,,Observer System Redux” stat sie pierwszg,
oficjalnie zapowiedziang polska produkcjg na konsole
nastepnej generacji, ktorej premiera nastgpi w ostatnim
kwartale 2020 r. W wyniku wspomnianych dziatan mar-
ketingowych informacja o grze publikowana w ramach
nalezgcych do Bloober Team platform spotecznos$ciowych
dotarta do ponad 4 mln os6b. Dodatkowo wsparta ja kam-
pania zrealizowana przez zewnetrzna firme PR, Evolve PR.

Kolejnym projektem, nad ktérym Bloober Team pracowat

na poczatku 2020 r. byta wersja Blair Switch przeznaczona

do dziatania na konsolach Nintendo Switch. Plany ten

zostat obwieszony fanom 17 marca na Nintendo Indie

World Showcase za pomocg specjalnie przygotowanego

materiatu promocyjnego publikowanego w media spotecz-
nosciowych sp6iki oraz kolportowanego jako komunikat PR.
Spotecznosc¢ fanéw mobilnej konsoli zareagowata bardzo

entuzjastycznie - a miarg moze by¢ potoczne, fanowskie

okreslenie projektu jako ,,Blair Switch”. Nazwe wykorzy-
stujemy obecnie w swoich dziataniach marketingowych,
jako jej swoisty wyr6znik. W maju kampania Blair Switch

zostala znaczgco zintensyfikowana - przygotowujemy
fanéw do publikacji dwoch najbardziej istotnych informa-
cji: oficjalnej daty premiery i co za tym idzie rozpoczecia

kampanii zakupéw preorderowych oraz wprowadzenia

na rynek. Dzialaniom tym bedg towarzyszyty dodatkowe

dziatania reklamowe (ptatne) - ktérych celem bedzie nie

tylko zwiekszenie zasiegu informacji ale przede wszystkim

kampanie zachecajgce do zakupdéw przedpremierowych

i popremierowych.

5 marca Emitent poinformowat o rozszerzeniu wspétpracy
ze spotkg NA Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia
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The Medium (Bloober Team)
poprzez zawarcie w dniu 5 marca 2020 r. kolejnej istotnej
umowy licencyjno — dystrybucyjnej na dystrybucje gry

»Blair Witch” na dodatkowg platforme na terytorium
Japonii. 5 maja Zarzad Spoéiki przekazat do publicznej
wiadomosci, ze gra ,,Blair Witch” wydawana przez Spoike
bedzie mie¢ swojg premiere w dniu 25 czerwca 2020 1. na
platformie Nintendo Switch na terytorium Japonii. Cena
Gry zostala ustalona na wyj$ciowym poziomie 4800 JPY.

Najwazniejszym projektem realizowanym przez Bloober
Team w 2020 nieodmiennie pozostaje The Medium,
ktérego premiera planowana jest na IV kwartat 2020 r.
Przygotowania do kampanii promocyjnej czynione byly
juz w 2019 r. w kwestiach obejmujgcych przygotowanie
logotypu, podstawowej grafiki promocyjnej (tzw. arta
gry) oraz pozyskania partneréw strategicznych. Do pracy
nad projektem zaproszono jednego z najstynniejszych
kompozytoréw muzyki w historii gier komputerowych,
Akire Yamaoke. Wysokie wymagania sprzetowe The Me-
dium (koniecznos$¢ jednoczesnego renderowania dwaoch,
odmiennych swiatéw rozgrywki - czyli de facto urucho-
mienia dwoch gier o wysokiej liczbie detali jednocze$nie
na jednej platformie) wymagaly pozyskania do wspétpracy
znaczgcego partnera technologicznego. Udato sie takiego
znalez¢ w postaci Microsoft Corporation, z ktérym to
podmiotem zostala zawarta w dniu 7 maja umowa z Mi-
crosoft majgca za przedmiot wydanie gry na platformach
PC oraz Xbox Series X, w specjalnym programie. Prawa
autorskie do gry pozostang przy Emitencie, a premiera
Gry nastgpi pod koniec roku 2020 r.

Warto podkresli¢, ze zarowno The Medium, jak i Observer
System Redux sg w portfolio przysztej konsoli Xbox series
X (next-gen ) bardzo waznymi pozycjami. Mimo pandemii
COVID-19i zwigzanych z nig obostrzen wszystkie obecnie
realizowane projekty Bloober Team udaje sie realizowaé
terminowo. Dlatego tez oficjalna prezentacja The Medium
odbyta sie podczas ekskluzywnej imprezy Microsoft, Insi-
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deXbox, po raz pierwszy organizowanej w systemie wylgcznie
on-line. Mimo, ze The Medium zaprezentowano posréd
wielu uznanych produkcji, z wieloletnig tradycjg i wypra-
cowana markg - to wlasnie produkcja Bloober Team zostata
przez komentatoréw i dziennikarzy niemal jednoglosnie
okreslona jako ,,objawienie konferencji” i jej przystowiowy
gwo6zdz programowy. Prezentacje The Medium oparto na
trzech filarach: klimacie klasycznych horroréw, wspaniatej
muzyce Akiry Yamaoki oraz wyjatkowym dualistycznym
ujeciu $wiata rozgrywki. Filary te byly wynikiem dtugich
prac analitycznych catego zespotu jednak zywiotowa reakcja
spolecznosci nawet dla nas byta zaskoczeniem. W ciggu
pierwszych 5 dni tylko na nalezgcych do Bloober Team
platformach spotecznosciowych zwiastun obejrzano ponad
5 mln razy. Uznajemy to za najlepszg rekomendacje dla
przyszlosci projektu. Warto zaznaczy¢, ze kwestiach pro-
dukcyjnych The Medium wspotpracujemy takze ze spdtka
Platige Image, ceniong jako jeden z najlepszych tworcéw
animacji 3D i cyfrowych efektéw specjalnych dla §wiata
reklamy, filmu, sztuki, edukacji i rozrywki. Na przetomie
maja i czerwca Bloober Team przystgpit do regularnej ko-
munikacji marketingowej na temat wszystkich produkcji
przygotowywanych do wydania w 2020 r oraz rozpoczat
przygotowania do kampanii preorderowych dla Observer
System Redux i The Medium.

30 stycznia 2019 r. Spétce zostal doreczony finalnie doku-
ment patentu nr US,10,500,488 B2 na wynalazek Spotki

pt. ,Method of simultaneous playing in single-player

video games” udzielony przez Urzad Patentéw i Znakéw

Towarowych Standéw Zjednoczonych w dniu 9 grudnia

2019r. Patentowane rozwigzanie bedzie implementowane

w grach tworzonych przez Spotke, w tym po raz pierwszy

w grze The Medium.

Pozostate dziatania

W dniu 7 kwietnia 2020 r. Zarzad Sp6iki poinformowat, iz
zawarl istotng umowe z globalnym wydawcg, jednym ze
$wiatowych lideréw branzy gier, dotyczacg produkcji gry,
w oparciu o jeden z brandéw posiadanych przez wydawce.
Zgodnie z umowg Emitent otrzyma m. in. wynagrodze-
nie typu ,advance” po spelnieniu ustalonych kamieni
milowych, a wartos$¢ catego budzetu developerskiego
przekracza kapitaty wlasne Emitenta. Zarzgd Emitenta
przekazuje niniejszg informacje ze wzgledu na fakt, ze
zawarcie umowy bedzie miato istotny wptyw na wyniki
finansowe Emitenta za rok 2020 oraz lata nastepne.

Ponadto, 20 kwietnia Emitent przekazal do publicznej
wiadomosci informacje o zawarciu w dniu 19 kwietnia
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2020 r. istotnej umowy ze spo6tkg Project Nerd Boss LLC.
z siedzibg w Los Angeles, dotyczgcej produkcji i pozyskania
finansowania filmu opartego na grze Emitenta ,,Layers of
Fear”, jako rezultat trwajgcej ostatnie 2 lata preprodukcji.

Inne

W dniu 2 czerwca 2020 r. Zarzad Spétki Bloober Team S.A.
poinformowal, ze w ramach dziatalnosci inwestycyjnej

przystgpit jako komandytariusz do alternatywnej spotki

inwestycyjnej — Satus Games Spéika z ograniczong odpo-
wiedzialno$cig Alternatywna Spétka Inwestycyjna Spotka

komandytowa z siedzibg w Krakowie (dalej jako ,,ASI”),
w wyniku uprzednio udzielonej akceptacji Emitenta przez

Narodowe Centrum Badan i Rozwoju jako inwestora w ASI.
ASI jest powotana w ramach funduszu realizujgcego projekt
grantowy ,,Alfa Games- B+R+Games” i bedzie realizowata

swdj cel inwestycyjny poprzez lokowanie zgromadzonych

aktywow w prawa uczestnictwa spotek, prowadzacych

prace badawczo-rozwojowe, w branzy gier, platform lub

narzedzi dla branzy gier

Korporacyjne

W dniu 12 marca 2020 r. Emitent otrzymal zawiadomie-
nia od akcjonariusza Spoéiki - Rockbridge Towarzystwo
Funduszy Inwestycyjnych S.A. z siedzibg w Warszawie,
dziatajacego w imieniu i na rzecz zarzgdzanych funduszy
inwestycyjnych z informacja, ze fundusze tgcznie prze-
kroczyly prég 20 % gltoséw w ogolnej liczbie gtoséw na
walnym zgromadzeniu Emitenta. Nastepnie w dniu 24
marca Emitent otrzymat zawiadomienia od akcjonariusza
Spotki - Rockbridge Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych
S.A. z siedziba w Warszawie, dziatajacego w imieniu i na
rzecz zarzgdzanych funduszy inwestycyjnych o przekro-
czeniu przez Rockbridge Fundusz Inwestycyjny Zamkniety
Alpha Hedge progu 5% gloséw w ogolnej liczbie gloséw
na walnym zgromadzeniu Spoétki.

Dofinansowania

W dniu 4 maja Zarzad Emitenta powzigt informacje o przy-
znaniu mu w konkursie nr RPMP.03.03.02-1P.01-12-037/19
w ramach 3 Osi Priorytetowej ,,Przedsiebiorcza Matopolska”,
Dzialanie 3.3 ,,Umiedzynarodowienie matopolskiej gospo-
darki”, Poddziatanie 3.3.2 ,Aktywno$¢ miedzynarodowa
matopolskich MSP”, dofinansowania do wysoko$ci 200 000
ztotych na realizacje projektu pn. ,,Budowanie przewagi
konkurencyjnej Bloober Team S.A. poprzez aktywnos¢ na
rynku amerykaniskim i niemieckim”. Catkowita warto$¢
projektu wynosi 404 163 ztotych brutto.

& dlooder



Czynniki ryzyka i zagrozen

4. Przewidywany rozwoéj Bloober Team S.A. w 2020 roku

W dniu 5 lutego 2020 r. Emitent poinformowat o przyjeciu
przez Zarzad Emitenta aktualizacji Planu Strategicznego
Bloober Team S.A., obejmujgcej lata 2020 — 2022, zatwier-
dzonego nastepnie przez Rade Nadzorczg. Tego samego
dnia odbyto sie spotkanie dla akcjonariuszy Sp6iki w War-
szawie, na ktérym prezes zarzadu przedstawit strategie
Spoiki na kolejne lata.

Spotka Bloober Team S.A. w ciggu ostatnich 5 lat zbudowata
swojg pozycje lidera growego horroru psychologicznego.
W kolejnych latach Bloober Team S.A. zamierza poszerzy¢
istotnie kragg odbiorcéw stawiajgc na caly gatunek horroru.
Ponadto, spétka rozwija sie w kierunku gier, w ktérych weigz

5. Czynniki ryzyka i zagrozen

dominowac¢ bedzie psychologia, ale gry bedq miaty znacznie
wiecej elementéw akcji. Zmiany te sg wynikiem odbioru
projektow przez rynek, informacji od partneréw handlowych
i ciggtych badan rynku. Spétka zamierza realizowac wieksze
produkcje, okreslane mianem ,,AAA” (w gatunku horror).

5 maja Emitent poinformowal, ze w zwigzku z licznymi
zapytaniami od inwestoréw branzowych i finansowych,
zainteresowanych zaangazowaniem kapitatowym w Spétke,
Emitent rozpoczgt rozmowy majgce na celu wybor broke-
ra finansowego, obstugujgcego potencjalng transakcje. .
W przypadku wyboru brokera, Emitent poinformuje o tym
fakcie niezwlocznie.

Wsrdd gtéwnych czynnikéw ryzyka i zagrozen wskazac nalezy:

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z epidemia
koronawirusa COVID-19

W 2020 r. powstato nowe ryzyko/zagrozenie dla dzialal-
nosci Bloober Team SA — w postaci epidemii koronawi-
rusa COVID-19. W dniu 19 marca 2020 r. Zarzad Spotki
Bloober Team S.A. z siedzibg w Krakowie w nawigzaniu do
wydanego o$wiadczenia Europejskiego Urzedu Nadzoru
Gield i Papieréw Wartosciowych ,,ESMA” oraz komunikatu
Komisji Nadzoru Finansowego poinformowat o wptywie
rozprzestrzeniania sie koronawirusa COVID-19 na dzia-
lalno$¢ Emitenta oraz jego wyniki finansowe.

Zgodnie z aktualng oceng mozna sie spodziewac, ze skutki
koronawirusa COVID-19 bedg mialy wptyw na dziatalnos¢
i przyszte wyniki Spolki, aczkolwiek ich rozmiar niemozliwy
jest do oszacowania na dzien opublikowania niniejszego
sprawozdania. Spotka podejmuje obecnie przede wszystkim
czynnos$ci majgce na celu zminimalizowanie zagrozenia
dla swoich pracownikéw w zwigzku z rozprzestrzenianiem
sie pandemii, w tym pracownicy Spotki realizujg swoje
obowigzki w formie pracy zdalnej. Praca zdalna, wyzwa-
nia zwigzane z logistyka, a takze niewiadome dotyczace
kondycji finansowej kontrahentéw oraz podmiotéw za-
rzadzajacych platformami dystrybucyjnymi, na ktérych
majg sie ukazac gry Spotki, powodujg, ze rozmiar wpltywu
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skutkéw koronawirusa COVID-19 na sytuacje gospodarcza
Spoiki jest obecnie niemozliwy do okreslenia.

Najwiekszym wyzwaniem organizacyjnym jest praca zdalna
i sytuacja, w ktérej niektérzy pracownicy przebywajg na
zasitkach opiekunczych, co powoduje, ze niektoére z pro-
cesOw zaréwno administracyjnych, jak i produkcyjnych
sie wydtuzajg albo sg bardziej czasochtonne. Wplyw tej
sytuacji grupa zapewne bedzie mogta oszacowac do-
piero w dtuzszej perspektywie czasu. W zwigzku z tym
, iZ z wieloma firmami zewnetrznymi Bloober Team S.A.
wspolpracuje, niektore planowane zlecenia Spétka zdecy-
dowata sie podzieli¢ na kilka podmiotéw, ze wzgledu na to,
iz ich realizacja nie byta mozliwa w pierwotnie zakladanej
przez spo6tke formie wspotpracy. Zatem obecna sytuacjg
wymaga od Spétki dodatkowego dziatania i nakltadéw
pracy na ich organizacje.

Istnieje réwniez zagrozenie zachorowania kadry lub jej
czes$ci na koronawirusa COVID-19, co wptynetoby na efek-
tywnos¢ zespotu jako catosci, jezeli problemy zdrowotne
kadry miatyby miejsce jednoczesnie lub w zblizonym
czasie. Do tej pory nie odnotowano jednak przypadku
zachorowania w kadrze Bloober Team.

Dla catej branzy, w tym réwniez dla Bloober Team, na
pewno istotnym jest fakt, iz nie odbeda sie znaczace eventy
np. E3 albo odbedg sie w zmienionej formie — onlinowej.
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Istotnym czynnikiem na ktéry epidemia koronawiru-
sa COVID-19 moze mie¢ wptyw w kontekscie dziatan
Spotki jest wpltyw na wysoko$¢ popytu na jej produkty.
Bloober Team S.A. spodziewa sie, ze zachowania kon-
sumentow, w szczegblnosci okolicznosé pozostawanie
w domu, w sektorze gier bedg zwiekszaly zainteresowa-
nie produktami, tym bardziej ze realizowany gatunek
(horror psychologiczny) pomaga oswajac sie graczom
z nieznanym. Trudno jednak na dzien publikacji ra-
portu rocznego przewidzieé, czy ten trend bedzie sie
utrzymywat, biorgc pod uwage rowniez takie aspekty jak
mozliwe trudnosci finansowe konsumentéw zwigzane
ze spowolnieniem gospodarczym i zagrozeniem miejsc
pracy. W takim przypadku dotychczasowi potencjalni
klienci moga przeznaczy¢ $rodki finansowe na zakup
podstawowych produktéw, z jednoczesnym ogranicze-
niem wydatkéw na rozrywke.

W ocenie Spoiki nie sg obecnie mozliwe do precyzyjnego
przewidzenia ewentualne skutki obecnej sytuacji oraz ile
ona potrwa. Jest to uzaleznione od wielu dynamicznych
i zewnetrznych czynnikéw pozostajgcych poza jej wptywem.

Trwajgcy obecnie stan pandemii COVID-19, a przede
wszystkim wprowadzone obostrzenia w przemieszczaniu
sie pracownikow Spétki dla ich bezpieczenstwa, koniecznosé
pracy zdalnej oraz utrudnieniami w komunikowaniu sie
i w zakresie przeptywu dokumentéw ma réwniez wptyw
na publikacje raportéw okresowych i spowodowato prze-
suwanie sie terminéw ich publikacji.

W ocenie Bloober Team S.A. minimalne jest zagrozenie
administracyjnego ograniczania dzialalnosci przez wladze
panstwowe. W odréznieniu od branz, ktérych dziatalnos¢
zostata ograniczona w zwigzku z rozprzestrzenieniem sie
epidemii, Spotka nie prowadzi obstugi klientéw z bezpo-
$rednim kontaktem fizycznym, jak tez moze wykonywa¢
dziatalno$¢ w formie pracy zdalnej, czy innej formie ograni-
czajgcej ryzyko zarazenia sie pracownikéw koronawirusem
W miejscu pracy.

Nie jest réwniez spodziewane, by sprzedaz produktéw
miala by¢ zagrozona przez ewentualne zamkniecie ryn-
kéw zbytu, czy tez utrudnienia w transporcie i logistyce,
poniewaz gry sprzedawane sg gléwnie w formie cyfrowej.

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

Ryzyko zwigzane z wptywem sytuacji
makroekonomicznej na Emitenta
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W zwigzku z tym, Ze Spdtka prowadzi dziatalnosci zaréwno

w Polsce, jak i na rynkach zagranicznych, sytuacja gospo-
darcza Polski, jak i §wiatowa koniunktura gospodarcza,
majg decydujgce znaczenie dla aktywnosci i wynikéw ge-
nerowanych przez Emitenta. Znaczgcy wptyw na wysokos¢

osigganych przychodéw przez Emitenta majg niezalezne

od Emitenta czynniki, takie jak: tempo wzrostu PKB, po-
ziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw domowych,
poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie

polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy
wydatkow inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczego6l-
nos$ci wydatkéw na rozwdj strategii marketingowych
i sprzedazowych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej
na polskim i globalnym rynku moze wptyng¢ na zmniej-
szenie wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw domo-
wych, w szczegdlnosci na zmniejszenie popytu na ustugi
i produkty dedykowane rynkowi tzw. domowej rozrywki.
Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku polskim
i globalnym moze wynika¢ takze z nieprzewidywalnych
zdarzen, takich jak kataklizmy czy konflikty zbrojne.
Pogorszenie sie sytuacji finansowej na rynku $wiatowym
oraz polskim moze negatywnie wptyng¢ na zaktadang
przez Emitenta rentowno$¢ oraz planowang dynamike
rozwoju, a takze perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane
z utratg pozycji w branzy

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

Ryzyko konsolidacji w branzy oraz
zwiekszonej konkurencji

Emitent dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej

sie branzy, charakteryzujgcej sie ogélnoswiatowym za-
siegiem oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno

wsrod producentow, jak i wydawcow/dystrybutoréw gier
przeznaczonych na komputery lub konsole mozna obser-
wowac tendencje do konsolidacji, szczegélnie w efekcie

kryzysu swiatowego. Wieksze podmioty dysponujg zde-
cydowanie wyzszym budzetem na promocje gier, co ma

istotne znaczenie dla sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne

w branzy mogg spowodowac umocnienie pozycji rynkowej

wiekszych producentéw i
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wydawcéw oraz dalsze umocnienie pozycji najwiekszych,
autoryzowanych dystrybutoréw. Nasilona koncentracja
moze spowodowac trudnosci w dostepie do rynku dla
podmiotéw takich jak Emitent lub zmniejszenie zainte-
resowania oferowanymi przez niego produktami. Z kolei
zwiekszenie liczby podmiotéw oferujgcych podobne
produkty na te same platformy dystrybucji moze spowo-
dowac zwiekszenie trudnosci w uzyskiwaniu zezwoleni od
producentow platform na produkcje gier dla okreslonej
platformy, a takze wzrost utrudnien zwigzanych z dotar-
ciem do odbiorcow Emitenta. Powyzsze czynniki mogg
mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowa Emitenta.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry komputerowe nalezg do produktow, ktére czesto sg
rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta
ani wydawcy, bezposrednio np. w handlu bazarowym
lub za posrednictwem Internetu. Takie nielegalne roz-
powszechnianie pozbawia uprawnionych dystrybutoréw
przychoddw, a co za tym idzie, producenta gry. W prze-
ciwienistwie do komputeréw PC, gry na poszczeg6lne
konsole, posiadajg odpowiednie zabezpieczenia, wpro-
wadzone przez producentéw konsol. Gry dystrybuowane
za posrednictwem platformy Steam réwniez posiadajg
zabezpieczenia antypirackie zapewniane przez ope-
ratora platformy. W pozostalym zakresie Spotka nie
stosuje jednak dodatkowych zabezpieczen gier w wersji
PC, poniewaz obecnie stosowane metody sg ucigzliwe
dla graczy - wymagajg m.in. stalego potgczenia z Inter-
netem. Gry nieposiadajgce takich zabezpieczen sg lepiej
postrzegane przez odbiorcéw (graczy). Opisany czynnik
moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

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

Uregulowania prawne w Polsce sg niestabilne, co zwieksza
ryzyko zwigzane z ich stosowaniem. Przepisy prawne
zwigzane z dziatalno$cig gospodarczg Emitenta to przede
wszystkim: prawo podatkowe, prawo pracy i ubezpieczen
spotecznych, prawo handlowe, uregulowania dotyczgce
podmiotéw gospodarczych, prawo autorskie i prawo wia-
snosci przemystowej, przepisy celne oraz prawa z zakresu
papieréw warto$ciowych. Emitent, tak jak i inne podmioty
gospodarcze, narazony jest na nieprecyzyjne zapisy
w uregulowaniach prawnopodatkowych. Szczegdlnie
czeste sg zmiany interpretacyjne przepisow podatkowych.
Brak jest jednolitosci w praktyce organowa skarbowych
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i orzecznictwie sgdowym w sferze stosowania ustaw po-
datkowych. Przyjecie przez organy podatkowe lub orzecz-
nictwo sgdowe interpretacji prawa podatkowego innej niz
przyjeta przez Spétke moze mie¢ negatywny wpltyw na
jego sytuacje finansowg, a w efekcie ujemnie wptyng¢ na
osiggane wyniki i perspektywy rozwoju. Moze wystgpic
réwniez ryzyko zmian obowigzujacych przepiséw oraz ich
interpretacji w taki sposdb, ze nowe regulacje okazg sie
mniej korzystne dla Emitenta, jego dostawcéw lub klientéw,
co moze mie¢ wpltyw na pogorszenie wynikéw finanso-
wych Emitenta. Dodatkowo przepisy prawa polskiego
na biezgco implementujg ewentualne zmian prawa Unii
Europejskiej i zmiany te mogg mie¢ wplyw na otoczenie
prawne zwigzane z dziatalnoscig gospodarczg Emitenta.
Na dziatalno$¢ gospodarczg Emitenta mogg mie¢ wptyw
takze inne systemy prawne, w szczegolnosci gdy umowy
zawierane sg wg prawa siedziby zagranicznego partnera
handlowego (np. firm Sony Corporation, Microsoft, Nin-
tendo Co., Ltd., Apple Inc.). Co wiecej, gry przeznaczone
na rynek amerykanski muszg odpowiadac restrykcyjnym
zapisom prawa autorskiego i patentowego USA. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka, iz obstuga prawna umoéw i gier okaze
sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaklada
Emitent. Istnieje takze ryzyko, Ze rozwigzania zawarte
w umowach Emitenta w obcym porzgdku prawnym okazg
sie mniej korzystne niz podobne zawierane na gruncie
prawa polskiego. Opisane powyzej okolicznosci moga
miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta. Ryzyko
zmiennosci kurséw walutowych Grupa ponosi koszty
wytworzenia produktéw w PLN, natomiast zdecydowana
wiekszo$¢ przychodéw realizowana jest w walutach ob-
cych — zatem Grupa jest eksporterem netto. Emitent nie
stosuje przy tym zabezpieczen przed ryzykiem walutowym.
Zgodnie z zaloZeniami strategicznymi Zarzadu w na-
stepnych okresach dominujgcym kierunkiem sprzedazy
pozostang rynki zagraniczne (kraje Ameryki Pétnocnej
i Europy Zachodniej), a gtéwnymi walutami rozlicze-
niowymi w transakcjach zagranicznych bedg USD oraz
EUR, co powoduje, Ze Spo6tka narazona bedzie na ryzyko
zmiennosci kurséw walutowych. Korzystne warunki dla
Spotki wystepujg w przypadku okreséw:
¢+ wysokiego poziomu wymiany polskiej waluty na
waluty, w ktérych dokonywane sg transakcje zakupu
produktéw oferowanych przez Spotke (staby PLN);
¢ w okresach utrzymywania sie stalego poziomu wy-
miany waluty w dtuzszym okresie (co pozwala lepiej
prognozowac¢ wpltywy w kolejnych okresach).

Emitent prowadzi rachunki takze w walutach obcych,
a podczas dokonywania ptatnosci za ustugi, licencje
i sprzet z kontrahentami zagranicznymi rozlicza sie tak-
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ze walucie obcej, obnizajgc ekspozycje netto na ryzyko
walutowe, niemniej wystepowanie tendencji odwrotnych
do przedstawionych powyzej moze powodowac obnizenie
lub zmienno$¢ generowanych przychoddow ze sprzedazy
gier wideo w przeliczeniu na PLN.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych
odbiorcow co do Formy rozrywki

Emitent dziata na rynku gier komputerowych, charakte-
ryzujacym sie wysokim stopniem konkurencyjnosci. Wraz
z rynkiem filméw na nos$nikach DVD, muzyki i ksigzek
stanowi on cze$¢ rynku tzw. domowej rozrywki. Klien-
ci mogg bardzo szybko zmienié preferowany sposéb
spedzania wolnego czasu, decydujgc sie na inne zajecia
(alternatywne do gier komputerowych) — tj. film, muzyke,
sport czy ksigzke. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, ze gry,
ktoére zaproponuje Emitent, nie trafig w zmieniajgce sie
gusta klientow, co do formy spedzania wolnego czasu
i nie bedg w stanie skutecznie

konkurowa¢ z innymi formami domowej rozrywki, co
bedzie mialo negatywny wptyw na perspektywy rozwoiju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z rozwojem nowych
technologii i branzy, w ktérej dziata Emitent

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej pro-
wadzi dziatalno$¢ Emitent, cechuje sie zaczng dynamikg
wprowadzania nowosci oraz bardzo szybkim rozwojem
wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych.
Dla producenta gier dynamiczny rozwdj nowych technologii
wymusza m.in. nieustanne dostosowywanie tzw. silnika
gry, elementéw graficznych itp. oraz innych uzywanych
przez Emitenta narzedzi do nowego oprogramowania
i innych wymogo6w rynku. Dlatego tez rozwdj dziatalno$ci
Emitenta jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig
monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych
oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i tech-
nologicznej. Ponadto wymaga umiejetnosci sprawnego
dostosowywania technologii do nowych trendéw, a takze

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

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

platformy sprzetowej stwarza szanse poszerzenia rynku

zbytu, nie mozna jednak zagwarantowa¢ powodzenia

takiej platformy i rozpoczecie

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2019 R.-31.12.2019 R.

G

dystrybucji gier wsréd ostatecznych odbiorcéw za jej

posrednictwem moze nie spetni¢ oczekiwan producenta

i zakladanych przez niego celéw. Ponadto, poza rozwojem

nowych, innowacyjnych technologii i ustug, koniunktura

w branzy gier wideo uzalezniona jest réwniez od innych

czynnikéw, na ktore Emitent nie ma wpltywu albo ma

jedynie marginalny wptyw, w tym od zamoznosci spote-
czenstw oraz poziomu ich konsumpcji, tempa oraz kie-
runkow rozwoju szeroko pojetego rynku informatycznego,
oraz panujgcej na nim konkurencji. Istnieje ryzyko, iz

gry zaproponowane przez Emitenta nie bedg spelnialy
nowych oczekiwan klientéw, zwigzanych z najnowszymi

dostepnymi im technologiami. Ewentualne niedostoso-
wanie dziatalno$ci Emitenta do najnowszych rozwigzan
technologicznych lub zmian wprowadzonych przez gtéwne

platformy sprzetowe lub kanaly dystrybucji produktéw
Emitenta, a takZe do zmian innych czynnikéw wpltywaja-
cych na rozwdj branzy, moze spowodowac zmniejszenie

popytu na gry realizowane przez Emitenta i moze mie¢

istotny negatywny wplyw na jego dziatalnos¢ operacyjng
i wyniki finansowe.

Ryzyko uzaleznienie od
kluczowych dystrybutorow

Gry Emitenta dystrybuowane sg za posrednictwem
platform dystrybucyjnych, wsréd ktérych kluczowe sta-
nowig konsole Xbox, PlayStation oraz Nintendo Switch,
a takze portal Steam. Dystrybutorami odpowiadajgcymi
te platformy sg Microsoft Corporation, Sony Interactive
Entertainment, Nintendo Co. oraz Valve Corporation,
ktorzy sg jednocze$nie jednymi z najwiekszych dys-
trybutordw gier i aplikacji na $wiecie oraz podmiotami
o ugruntowanej pozycji rynkowej i finansowej. Produk-
cja gier na konsole wideo wymaga uzyskania licencji
od producenta konkretnej platformy sprzetowej oraz
zakupienia specjalistycznego oprogramowania, odreb-
nego dla kazdej platformy. Emitent uzyskat status licen-
cjonowanego dewelopera (producenta) dla wszystkich
platform, na ktére produkuje gry. Stosunki handlowe ze
wskazanymi dystrybutorami majg charakter ciagly, dzieki
czemu Emitent ma zapewniong stalg dystrybucje jego
produktow. Emitent zawiera z tymi podmiotami umowy
bezposrednio, natomiast w zakresie, w jakim powierza
dystrybucje gier wydawcom, takie umowy zawierane
sg przez wydawcow. Najwieksze produkcje Emitenta
tj. Layers of Fear oraz Observer dystrybuowane sg przy
wykorzystaniu wskazanych platform dystrybucyjnych za
posrednictwem wydawcy Aspyr Media Inc., natomiast
Blair Witch za posrednictwem sp6tki Bloober Team NA
z siedzibg w Palo Alto. Przychody z tytutu dystrybucji
gier za posrednictwem wskazanych powyzej platform
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dystrybucyjnych stanowig zdecydowang wiekszo$¢
przychodéw ze sprzedazy generowanych przez Grupe
kapitalowg Emitenta. Wspdlpraca z tego rodzaju kanata-
mi dystrybucji ma réwniez duze znaczenie dla promocji
produktéw Grupy. Relacje handlowe z kluczowymi dys-
trybutorami nalezy wiec uznac za strategiczne z punktu
widzenia dziatalnos$ci Spotki. Nie mozna wykluczy¢
ryzyka naruszenia warunkéw licencji lub utraty przez
Emitenta licencji producenckiej na jedng lub wiele
platform sprzetowych. Dodatkowo niekorzystne zmiany
warunkéw wspotpracy z dystrybutorami (w tym jedno-
stronne zmiany regulaminéw uméw dystrybucyjnych
przez dystrybutoréw), jej ewentualne ograniczenie na
skutek naruszenia przez Spotke lub jej wydawce warunkow
wspolpracy, a takze chociazby czasowy brak mozliwosci
prowadzenia dystrybucji gier Emitenta za posrednictwem
platform, czy to z przyczyn technicznych, prawnych,
czy tez z jakiegokolwiek innego powodu, mogg nieko-
rzystnie wptynaé na wyniki sprzedazy, a tym samym na
wyniki finansowe Emitenta. Pomimo opierania sie przez
operatoréw platform przy selekcji tytutéw okres§lonymi
regutami udostepnianymi producentom gier, istnieje ry-
zyko nie przyjecia przez kontrahenta produktu Emitenta
do dystrybucji, co moze ograniczy¢ wynik finansowy
Emitenta realizowany na sprzedazy danego produktu.
Z realizacja dystrybucji gier Emitenta za po$rednictwem
ograniczonej liczby kluczowych platform zwigzane jest
takze ryzyko niewywigzywania sie lub nienalezytego
wywiazania sie z warunkéw uméw, co moze skutkowac
utratg kluczowych klientéw lub natozeniem kar umow-
nych za brak realizacji lub nieterminowg realizacje
umoéw. W dotychczasowej dziatalnosci Emitenta, nie
wystapito zdarzenie aktualizujgce opisywany czynnik
ryzyka. Nalezy réwniez wzigé pod uwage mozliwosé
ewentualnych atakéw hackerskich na powyzsze platfor-
my, co moze przyczyni¢ sie do ograniczenia dostepnosci
lub nieprawidtowego funkcjonowania platform, czy tez
awarii sprzetu technicznego wykorzystywanego przez
ich operatoréw. W konsekwencji Spétka moze zostac
pozbawiona mozliwosci sprzedazy swoich tytutowa. Nie
mozna réwniez wykluczy¢, ze w ekstremalnym przypadku
Emitent utraci wplyw na oferowang przez siebie tresc.
Powyzsze moze spowodowac pogorszenie reputacji Spotki
lub konieczno$¢ poniesienia przez Spétke dodatkowych
kosztow, co moze negatywnie wptyng¢ na przychody
i wyniki finansowe Emitenta.

Ryzyko zwigzane z finansowaniem
pochodzacym z dotacji i Srodkow unijnych

Emitent korzysta z dofinansowar udzielanych przez in-
stytucje takie jak: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju,
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Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, Matopolskie
Centrum Przedsiebiorczosci, Education, Audiovisual and
Culture Executive Agency. Nie mozna wykluczyé ryzyka
zakwestionowania poniesionych przez Emitenta wydatkéw
lub prawidtowosci przedstawionych rozliczen z zapisami
jednej lub wielu umoéw o dofinansowanie, co mogtoby
oznaczaé koniecznos$¢ braku refundacji poniesionych
kosztéw lub zwrotu okres§lonej czesci dofinansowania.
Opisane powyzej okolicznosci mogg mie¢ istotny nega-
tywny wplyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwi3gzane z naruszeniem praw
wtasnosci intelektualnych Spotki

Emitent w procesie produkcji gry komputerowej korzysta
z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania, fabuty
i oprawy artystycznej, ktére mogg podlega¢ ochronie wlasno-
$ci intelektualnej na jednym lub wielu rynkach dystrybucji
danej gry. W zwigzku z tym Emitent podejmuje dziatania
w celu ochrony praw autorskich do produkowanych przez
niego gier oraz zapobiegania ich naruszeniom. Emitent
konsultuje kazdy wprowadzany do dystrybucji produkt
z doradcami na rynku USA. Ponadto Spo6tka amerykanska
Emitenta Bloober Team NA ma wykupione odpowiednie
polisy ubezpieczeniowe typu Errors & Omissions. Szcze-
goblnie restrykcyjne zapisy prawa autorskiego i patento-
wego obowigzujg przy tym na rynku amerykanskim, gdzie
kazdorazowy debiut wymaga doktadnego sprawdzenia
istniejgcych patentéw i zastrzezonych praw w dziedzinie
rozgrywki i rozwigzan technologicznych oraz mechaniki
gry. Mozliwe jest naruszenie praw autorskich Spotki przez
podmioty trzecie w sposb majgcy znaczny wptyw na wy-
niki finansowe Emitenta, zwlaszcza, ze Spétka funkcjonuje
na rynku globalnym. Nie mozna takze wykluczy¢ ryzyka,
iz obstuga prawna gier okaze sie bardziej skomplikowana
i kosztowna, niz to zaktada Emitent. Istnieje takze ryzyko,
ze mimo podjetych krokéw, rozwigzania zawarte w grach
Emitenta doprowadzg do konfliktéw na polu wtasnosci
intelektualnej lub naruszen patentowych — co moze skut-
kowaé czasochtonnymi i kosztownymi sporami sgdowymi.
Wsréd podmiotéw zagranicznych naruszajgcych prawa
wlasno$ci intelektualnej Sp6tki mogg sie znalez¢ réwniez
takie, ktore majg siedziby w krajach nieposiadajgcych
ustawodawstwa umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjo-
nujgcego poziomu ochrony praw wasnosci intelektualnej
albo gdzie wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich
moze by¢ znacznie utrudnione. W konsekwencji istnieje
ryzyko dlugotrwalego utrzymywania sie naruszen praw
autorskich Emitenta negatywnie wptywajgce na jego wyniki
finansowe i dzialalno$¢ operacyjng. Dodatkowo, nalezy
réwniez uwzglednié ryzyko tworzenia przez podmioty

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Personel i Swiadczenia socjalne

konkurencyjne wobec Emitenta programéw o zbliZonej
mechanice rozgrywki oraz podobnej formie prezentacji
graficznej nie stanowigcych jednak bezposredniej kopii
gier Emitenta, co moze utrudnic¢ lub uniemozliwié ochrone
praw autorskich Emitenta. Dystrybucja gier jedynie wzo-
rujacych sie na produktach Spoiki, ktére moga stanowié
przedmiot obrotu réwnolegle do produktéw Emitenta,
w przeciwienstwie do aplikacji mobilnych nie moze zosta¢
zablokowana w ramach wilasciwych platform dystrybucji.
Zaistnienie takiej sytuacji wptywaé moze niekorzystnie na
wizerunek Emitenta i jego wyniki sprzedazy.

Ryzyko zwigzane z rejestracjg
znakéw towarowych Emitenta

Dziatania promocyjne dotyczgce gier Emitenta rozpoczy-
najg sie jeszcze przed ukonczeniem prac nad produktem

oraz przed rejestracjg jego tytutu jako znaku towarowego.
W swietle duzej liczby tytutéw juz funkcjonujgcych na

rynku istnieje ryzyko, Ze nazwy produkeji Sp6iki bedg zbyt

podobne do juz istniejgcych, a co za tym idzie mozliwa jest

odmowa ich rejestracji. Ewentualna odmowa rejestracji

znaku towarowego wigzataby sie z potrzebg aktualizacji

dziatan promocyjnych i utratg poniesionych naktadéw

oraz wplynetaby negatywnie na wyniki sprzedazy tytutu,
a w konsekwencji na sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem, w jakim
Spotka prowadzi dziatalnosé

Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Spotka prowadzi
dziatalnos¢, takie jak koniunktura gospodarcza, zmiana

preferencji ostatecznych odbiorcéw produktéw Spotki, czy
zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii
i no$nikéw. Spotka podejmuje niezbedne dziatania celem
zapobiezenia negatywnym skutkom oddzialywania wska-
zanych czynnikéw, m.in. poprzez prowadzenie dziatalnosci
na calym $wiecie (negatywne zmiany w koniunkturze
na jednym z obszaréw nie muszg oddziatywac¢ 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 najkrotszym czasie,
przy minimalnym naktadzie kosztéw.

Ryzyko utraty kluczowych cztonkéw kadry Spétki

Sytuacja w polskiej branzy gier aktualnie wpisuje sie
w ogoblny trend rynkowy — zauwazy¢ mozna, ze obecna
tendencja to zdecydowanie rynek pracy pracownika, a nie
pracodawcy. Z tego wzgledu Spétka doktada wszelkich
staran aby by¢ postrzegana jako atrakcyjny pracodawca.
Niewatpliwym atutem Spoéiki jest zapewnianie zespotowi
produkcyjnemu ciekawych, ambitnych projektow, ktére
sg pozgdane w portfolio tworcéw gier z gatunku thriller/
horror. Spétka posiada tez peten wachlarz pakietow
socjalnych. W przypadku odejscia kluczowych cztonkéw
kadry, aby zminimalizowa¢ jednak ryzyko utraty know-
-how o technologii, w ramach dziatain wdrozeniowych
przewidziano stworzenie dokumentacji technicznej
rozwigzania technologicznego. Takie dziatanie umozliwi
zachowanie wiedzy w Spotce, nawet w przypadku odejscia
kluczowych pracownikéw.

6. Personel i Swiadczenia socjalne

Na dzien 31 grudnia 2019 roku zatrudnienie w Spo6t-
ce wynosilo 27,63 oséb. Srednioroczne zatrudnienie
w 2019 roku wyniosto 28,33 osdb. Wszyscy pracownicy

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Spéiki zatrudnieni byli na stanowiskach nierobotniczych.
Spéitka z uwagi na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowigzku
tworzenia zaktadowego funduszu swiadczen socjalnych.
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Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

7. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majatkowa

W trakcie 2019 roku Spétka nabyta miedzy innymi

nastepujgce aktywa trwate i wartosci niematerialne

i prawne:

¢ prawa autorskie o wartosci 1.514.876,66 ztotych,

¢ licencje i oprogramowanie o wartosci 294.353,11 ztotych,

¢ zestawy komputerowe, specjalistyczne urzgdzenia
i akcesoria o wartosci 244.438,95 ztotych,

¢ adaptacja i modernizacja wynajmowanych pomieszczen
biurowych o wartosci 71 558,49 zlotych,

Spoéltka wykazuje aktywa w tgcznej wartosci 57.409.367,68
zlotych, na ktére sktadajg sie przede wszystkim Zapasy
w wartosci 19.494.139,18 ztotych (gry w produkcji oraz
produkty gotowe) , Wartos$ci niematerialne i prawne
12.502.700,57 ztotych (przede wszystkim koszty zakon-
czonych prac rozwojowych tj. wytworzona technologia
w zakresie symultanicznej rozgrywki na dwéch ekranach)
oraz Dlugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe
9.264.562,26 ztotych (w tym gtéwnie naktady na prace
rozwojowe).

Sytuacja finansowa

W 2019 roku gtéwnymi Zroédlami finansowania dzia-

talnosci spéiki byty:

¢ Biezgce wplywy ze sprzedazy gier — warto$¢ sprze-
dazy spotki w 2019 roku wyniosta 14.768.812,12 zi,

¢ Wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych przez
Spotke, warto$¢ otrzymanych dotacji wyniosta
10.705.353,76 ztotych,

¢ Kredyty bankowe, ktorych wptyw w 2019 r. wyniost
2.500.000 zt.

Dane na 31 grudnia 2019 roku:

¢ kapitaly wlasne 29.002.965,66 z1,

¢ kapitat zakladowy 176.729,90 zit,
¢ suma bilansowa 57.409.367,68 z1,
¢ zysk netto 2.987.582,86 zi,
¢ przychody ze sprzedazy produktéw 14.768.812,12 zt.

Sytuacja dochodowa

W 2019 roku Spétka zrealizowata zysk netto w wysokosci

2.988 tys. ztotych. Spétka generuje przychody ze sprzedazy

gier. Istotnym elementem wynikéw Spoiki jest réwniez

prezentacja zmiany stanu produktéw, ktéra jest odzwier-
ciedleniem naktadéw ponoszonych na produkcje gier.

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

Przewidywana sytuacja finansowa

W 2020 r. sytuacja finansowa Spétki uzalezniona jest
w gtéwnej mierze od poziomu sprzedazy zaréwno do-
tychczasowych produkcji, jak i projektéw nad ktorymi
obecnie Spélka pracuje.

8. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W 2019 r. Emitent finalizowat prace badawcze majgce na
celu opracowanie samouczgcego sie systemu automa-
tycznego modelowania spersonalizowanych wariantéw
rozgrywki w czasie rzeczywistym, w oparciu o interpre-
tacje reakcji i psychologii gracza. Rozwigzanie to bedzie
wykorzystane w grach z gatunku horror tworzonych
przez Emitenta.

Zespot produkeyjny firmy Bloober Team kontynuowat réw-
niez prace nad grg ,,The Medium”, w ktérej implementowana
jest innowacyjna technologia w zakresie symultanicznej
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rozgrywki na dwoch ekranach. Technologia ta objeta
jest ochrong patentowg nr US,10,500,488 B2 udzielong
przez Urzad Patentow i Znakéw Towarowych Standw
Zjednoczonych w grudniu 2019 r. (wynalazek Spoétki pt.
»Method of simultaneous playing in single-player video
games” nr 15/326,389).

Zespot badawczy przygotowywat sie rowniez do rozpocze-
cia prac nad nowg technologig w zakresie tworzenia gier
fabularnych z gatunku horror/thriller, termin rozpoczecia
realizacji prac badawczych nastgpit w styczniu 2020 r.
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Nabycie akcji wtasnych

~ 9. Nabycie akcji wtasnych

W 2019 roku Bloober Team Spoétka Akcyjna nie dokonywata nabycia akcji wtasnych.

10. Posiadane przez jednostke oddziaty (zaktady)

Nie dotyczy Bloober Team Spétka Akcyjna, poniewaz Spétka ta w catym 2019 i obecnie nie posiada oddziatéw (zaktaddw).

11. Instrumenty Finansowe

W 2019 1. Spéitka Bloober Team S.A. nie otrzymywata pozyczek. W 2019 . Spétka Bloober Team S.A. udzielata pozyczki
do spdéiki Draw Distance S.A. oraz Feardemic sp. z o.0.

Na dzien 31.12.2019 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce naleznosci z tytutu udzielonych pozyczek:

Pozyczkobiorca Wysokos¢ pozyczki wraz z odsetkami [PLN] Wysoko$¢ oprocentowania
Draw Distance S.A. 101 357.81 4,72%
Bloober Team NA 275 555.88 oprocentowanie zmienne

(APR applicable federal rate for mid-term loans)
Feardemic Sp.z 0.0. 1997 574.51 4,7%16%

Na dzien 31.12.2019 r. Spo6tka posiadata udziaty w nastepujgcych podmiotach:

Spotka zalezna Wartos¢ % udziatow Warto$¢ ksiegowa udziatow [z4]
Draw Distance S.A. 50,6 828 499.00
Digital Games Services Sp. z 0.0. 100 0
Feardemic Sp. z o0.0. 100 255000.00
iPlacement Sp. z 0.0. 100 0
Neuro - Code Sp. z 0.0. 100 0
Freeky Games Sp. z 0.0. 25,1 0
Bloober Team NA 100 39 391.69

ZA OKRES 01.01.2019 R.-31.12.2019 R.
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Instrumenty Finansowe

Na dzien 31.12.2019 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce zobowigzania kredytowe:

Bank Rodzaj kredytu Saldo na dziefn 31.12.2019 r. [PLN]
Alior Bank SA kredyt w rachunku biezacym 1310967.59
Alior Bank SA nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 200 000.00
Alior Bank SA nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 200 000.00
Alior Bank SA nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 450 000.00
Bank Handlowy w Warszawie SA kredyt odnawialny 1210 000.00
Alior Bank SA karta kredytowa 81107.26
Ryzyko kredytowe zaktocen przeptywow srodkéw pienieznych oraz utraty

Bloober Team S.A. stosuje nastepujgce sposoby zabezpieczenia

ryzyka kredytowego zwigzanego z udzielonymi pozyczkami:

a. biezgcy monitoring sytuacji finansowej spétek zaleznych,
ktérym udzielono pozyczek poprzez otrzymywanie
raportéw w postaci bilansu i rachunkéw zyskow i strat,

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

Spoéika nie stosuje rachunkowosci zabezpieczen.

Ryzyko istotnych zaktocen przeptywow srodkow
pienieznych oraz utraty ptynnosci finansowej

Zagrozenie utraty ptynnosci finansowej istnieje w zwigzku
z wahaniami koniunktury, zmianami w popycie na produk-
ty Spétki oraz dtugimi terminami rozliczenia sprzedazy
i ptatnosci przez kontrahentéw charakterystycznymi na
rynku gier. Aby zagrozenie to zminimalizowaé¢ Spétka
prowadzi dziatania produkcyjne nowych tytutéw, aktywnie
sledzi biezgce trendy i w oparciu o nie dokonuje rozwoju
swoich dotychczasowych produktéw, np. poprzez ich
implementacje na nowe platformy dystrybucyjne, ktére
zapewniajg dodatkowe przychody ze sprzedazy, a tak-
Ze wplywajg na przedtuzenie Zywotnosci istniejgcych
produktéw. Dodatkowo Spotka prowadzi intensywne
dzialania handlowe w celu nawigzania nowych kontaktéw
i nawigzania warto$ciowej wspotpracy.

W perspektywie roku, liczgc od dnia sporzgdzenia spra-
wozdania z dziatalnosci nie istnieje ryzyko istotnych
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ptynnosci finansowej.
Ryzyko zmiany cen

Spotka ogranicza ryzyko zmiany cen w zwigzku z podpisy-
wanymi kontraktami sprzedazy poprzez weryfikacje stoso-
wanych na rynku cen podobnych produktéw oraz okresu
zycia podobnych produktéw.

Ryzyko zmiany kursow walutowych

W zakresie ryzyka zmiennosci kurséw walutowych Spétka
zaklada, ze wystgpienie tego rodzaju ryzyka jest wysokie,
zwlaszcza biorgc pod uwage sytuacje na rynku walutowym
w ostatnich miesigcach. Spétka ponosi koszty wytworzenia
produktéw w PLN, natomiast zdecydowana wiekszo$¢
przychodéw realizowana jest w walutach obcych, gtéwnie
USD. Korzystne warunki dla Spétki wystepuja w przypadku
okresow wysokiego poziomu wymiany polskiej waluty na
waluty, w ktérych dokonywane sg transakcje zakupu pro-
duktéw oferowanych przez Spoltke (staby PLN) oraz w okre-
sach utrzymywania sie stalego poziomu wymiany waluty
w dtuzszym okresie (co pozwala lepiej prognozowac wpltywy
w kolejnych okresach). Wystepowanie tendencji odwrotnych
moze powodowac obnizenie lub zmienno$¢ generowanych
przychoddw ze sprzedazy gier wideo w przeliczeniu na PLN.
Sposobem zabezpieczenia przed skutkami tego zjawiska
jest wybieranie do realizacji projektéw o oczekiwanych
wysokich poziomach rentownosci, co powinno przetozy¢
sie na osigganie satysfakcjonujgcej rentownosci nawet przy
zalozeniu niekorzystnych tendencji na rynku walutowym.
Poza tym Spotka prowadzi rachunki takze w walutach obcych,
a przewalutowan dokonuje tylko przy korzystnych kursach.
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Prognozy finansowe

12. Prognozy finansowe

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

13. Przyjete zasady polityki rachunkowosci

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

14. Zasady tadu korporacyjnego

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

15. Wskazniki fFinansowe i niefinansowe

Wskaznik rentownosci kapitatu wtasnego

Rentownos¢

netto kapitatu

wiasnego -8,59% 15,53% 10,30%
ROK 2017 ROK 2018 ROK 2019

Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywow
obrotowych do zobowigzan biezgcych)
Plynnos¢

biezaca 22,08 7,67 4,64

Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek
zobowigzan ogotem z wytaczeniem rozliczen
miedzyokresowych do sumy aktywoéw)

ROK 2017 ROK 2018 ROK 2019

Krakdw, dnia 5 czerwca 2020 roku

Piotr Babieno
Prezes Zarzadu
Bloober Team S.A.

Konrad Rekieé
Cztonek Zarzadu
Bloober Team S.A.
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Wskaznik
zadluzenia 5,79% 16,20% 15,29%
ROK 2017 ROK 2018 ROK 2019
Wskaznik sredniego zatrudnienia
Srednie
zatrudnienie 25,50 27,55 28,33
ROK 2017 ROK 2018 ROK 2019

Mateusz Lenart
Cztonek Zarzgdu
Bloober Team S.A.
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