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SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI
CHERRYPICK GAMES S.A.

ZA ROK OBROTOWY 2017
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1. WPROWADZENIE

W 2017 roku Cherrypick Games S.A. zanotowata bardzo dobre wyniki finansowe wypracowujgc
15,7 min zt przychoddéw ze sprzedazy oraz 4,3 min zt zysku netto. Wynik EBITDA w okresie
sprawozdawczym wynidst 6,2 min zt. Sg to rezultaty znacznie wyzsze od zanotowanych w
poprzednich okresach dziatalnosci Spotki, co jest efektem wynikéw finansowych
wygenerowanych przez gre ,,My Hospital".

W segmencie gier Free2Play jednym z najwazniejszych wskaznikéw jest ten, wskazujacy ilos¢
ptacacych graczy. Cherrypick Games S.A. utrzymuje ten wskaznik na poziomie powyzej
przecietnej. Spotka podaje réwniez poziom DAU (daily active user), ktory wraz z rozwojem gry
wzrasta. Na koniec 2017 roku liczba graczy logujacych sie do gry ,,My Hospital” codziennie
wyniosta 160 tysiecy. Przecietnie gracz logowat sie do gry szes¢ razy dziennie spedzajgc w niej
okoto 10 minut podczas jednej sesji. Na koniec 2017 roku gra ,,My Hospital"” zostata pobrana 7,7
min razy.

W Memorandum Informacyjnym sporzgdzonym w zwigzku z ofertg publiczng akcji serii B
Spotka przewidywata, ze wynik EBITDA za rok obrotowy 2017 wyniesie 4,4 min zt. Ostatecznie
pod koniec roku obrotowego Spétka podjeta decyzje o podniesieniu tej prognozy do 6,1 min zt,
a ostateczny wynik wynidst 6,2 min zt. Podniesienie prognozy i ostatecznie jeszcze nieco
wyzsze wyniki, to efekt tego, ze Spodtka szybciej niz planowano zdobywata wiedze na temat
zachowan graczy i sprawnie wykorzystywata ja w planowaniu kolejnych dziatan i mechanizmoéw
monetyzacyjnych.

Spotka przewiduje dalszy rozwéj rynku gier Free2Play. Zgodnie z raportem App Annie Market
Forecast 2016-2021 prognozowany jest wzrost dochodow ze sklepu z aplikacjami mobilnymi
w 2021 roku do poziomu powyzej 139 mld dolarow wobec okoto 62 mld dolaréw w 2016 roku.
Od ponad roku nastgpita zmiana zachowan graczy. Wczesniej pobierali duzgilos¢ gier i aplikacji,
z ktorych korzystali, teraz wybieraja kilka, dobrych jakosciowo produktow. Spotka Cherrypick
Games wpisuje sie w ten trend oferujgc graczom dopracowane produkty z minimalng iloscig
reklam, opierajac swdj przychdéd na mikroptatnosciach. Jednoczesnie stosuje najbardziej
skuteczne, czesto innowacyjne narzedzie monetyzacyjne, a takze aktywnie wspiera swoje
produkcje wykorzystujgc model biznesowy ,,game as a service", ktéry cechuje sie tym, ze
szczyt przychodow nie ma miejsca w momencie premiery, ale rozktada sie na diuzszy okres.

2. INFORMACJE O SPOLCE

Cherrypick Games Spoétka Akcyjna (,,Spotka”) zostata zarejestrowana w dniu 13 czerwca 2017
roku w Sadzie Rejonowym dla m.st. Warszawy, Xlll Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sgdowego pod numerem 0000682579 w wyniku zarejestrowania przez sad rejestrowy
przeksztatcenia Cherrypick Games spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig w Cherrypick
Games Spotke Akcyjna.

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspolnikéw z dnia 12 maja 2017 roku
w sprawie przeksztatcenia spétki z ograniczong odpowiedzialnoscig w spotke akcyjng kapitat
zaktadowy Cherrypick Games S.A. zostat ustalony na kwote 172.500,00 zi. Akcje serii A
Cherrypick Games S.A. zostaty przydzielone akcjonariuszom proporcjonalnie do dotychczas
posiadanych udziatéw w spotce Cherrypick Games Sp. z 0.0. W dniu 16 pazdziernika 2017 roku
sad rejestrowy zarejestrowat podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spoétki o kwote 15.525,00 zt
w wyniku emisji 103.500 akcji serii B.



Na dzien bilansowy oraz na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania kapitat zaktadowy
Spotki wynosi 188.025,00 zt i dzieli sie na 1.253.500 akcji. Akcje serii A oraz serii B nie sg
uprzywilejowane.

Nazwa (firma): Cherrypick Games Spotka Akcyjna
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Stanistawa Orzechowskiego 21A;

04-824 Warszawa

Numery telekomunikacyjne: tel. 2246803 21

faks 22 46803 21
Adres poczty elektroniczne;j: hello@cherrypickgames.com
Adres strony internetowej http://cherrypickgames.com/
KRS: 0000682579
NIP 9522130077
REGON 147258747

Spotka prowadzi dziatalnos¢ w globalnej, dynamicznie rozwijajgcej sie branzy elektronicznej
rozrywki. Jej dziatalnos¢ w gtéwnej mierze polega na tworzeniu, wydawaniu oraz dystrybucji
gier na urzgdzenia mobilne.

Rok obrotowy 2017 byt czwartym rokiem obrotowym Spétki.

Zarzad Spoftki | kadenciji:
Marcin Kwasnica - Prezes Zarzadu
Michat Sroczynski - Cztonek Zarzadu

W 2017 roku i do dnia publikacji niniejszego sprawozdania sktad Zarzadu Spotki nie ulegt
zmianie.

Rada Nadzorcza Spofki | kadencji:

Przemystaw Janusz Gadomski — Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Krzysztof Sroczynski—Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
Christian Gloe — Cztonek Rady Nadzorczej

Grzegorz Kurek — Cztonek Rady Nadzorczej

Tomasz tukasz Gapinski— Cztonek Rady Nadzorczej

Rada Nadzorcza funkcjonuje od dnia 13 czerwca 2017 roku. Do dnia publikacji niniejszego
sprawozdania sktad Rady Nadzorczej nie ulegt zmianie.

Spotka nie posiada oddziatéw (zaktaddw) w rozumieniu ustawy o rachunkowosci.
Spotka nie posiada jednostek zaleznych, nie tworzy i nie nalezy do grupy kapitatowe;j.

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia 12 lipca 2017 roku w
sprawie wyboru firmy audytorskiej do przeprowadzenia przegladu potrocznych i badania
rocznych sprawozdan finansowych Spotki za lata 2017-2019 wybrany zostat podmiot Grant
Thornton Frackowiak Sp. z 0.0. Sp. k. z siedzibg w Poznaniu wpisany na liste firm audytorskich
pod numerem 3654.


http://cherrypickgames.com/

Na podstawie umowy z dnia 20 listopada 2017 roku funkcje Autoryzowanego Doradcy petni
podmiot IPO Doradztwo Kapitatowe S.A. z siedzibg w Warszawie, a na podstawie umowy z dnia
21 listopada 2017 roku funkcje Animatora Rynku dla Spoétki na rynku NewConnect petni Dom
Maklerski Banku Ochrony Srodowiska.

3. WYBRANE DANE FINANSOWE

01.01.2017-  01.01.2016- | 01.01.2017- | 01.01.2016 -
31.12.2017 31.12.2016 31.12.2017 31.12.2016
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO

l. Przychody netto ze sprzedazy 15739 863 3708 197

Il. Zysk z dziatalnosci operacyjnej 5444 102 1283 23

Ill. Zysk brutto 5076 93 1196 21

V. Zysknetto . 4320 17 1018 4

z dziatalnosci kontynuowanej

V. Z.ysk/StraTca . ' 0 0 0 0

z dziatalnosci zaniechanej

VI. Zysk netto ogotem 4320 17 1018 4

VII. I?rzepfy’w.y plenlezhe rmetto 1969 475 464 109

z dziatalnosci operacyjnej

VIll. Przeplywy pienigzne netto ~1759 -972 -414 -222

z dziatalnosci inwestycyjnej

IX. P.rzepiy\'N)./ pieniezne .netto 7753 272 1827 62

z dziafalnosci finansowe;j

X. Przeptywy pieniezne netto 7962 226 1876 52

razem

XI. Zysk na jedna akcje (udziat)

(w 2t/ EURO)* 3,75 161,97 0,88 37,02
31.12.2017 31.12.2016 31.12.2017 31.12.2016

XIl. Aktywa razem 14193 1504 3403 340

Xlll. Zobowigzania razem 1233 585 296 132

XIV. Zobowigzania dtugoterminowe 0 6 0] 1

XV. Zobowigzania krétkoterminowe 1233 579 296 131

XVI. Kapitat wiasny 12 960 920 3107 208

XVII. Kapitat zaktadowy 188 5 45 1

XVIII. Liczba akgji (udziatow) (w 1253500 105 1253500 105

sztukach)

XIX. Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje 10,34 875727 2.48 1979,49

(udziat) w zZt/EURO)**

*Zysk na jedna akcje (udziat) obliczony zostat jako iloraz zysku netto przypadajgcego na akcjonariuszy (udziatowcédw) Spotki przez

$rednig wazong liczbe wyemitowanych udziatéw wystepujgcych w ciggu roku obrotowego.

**Wartosc¢ ksiegowa na jedng akcje (udziat) zostata obliczona jako iloraz kapitatu wtasnego przypadajagcego na akcjonariuszy

(udziatowcow) Spotki przez liczbe akcji (udziatdéw).

Cherrypick Games S.A. powstata w wyniku przeksztatcenia spofki
odpowiedzialnoscig. W dniu 13 czerwca 2017 roku Spotka zostata wpisana do Krajowego

Z ograniczong
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Rejestru Sadowego jako spotka akcyjna. W okresie porownawczym (2016 rok) zaprezentowano
dane w odniesieniu do wystepujacych w tym okresie udziatbw w spoétce z ograniczong
odpowiedzialnoscia.

Pozycje sprawozdania z catkowitych dochodow oraz sprawozdania z przeptywéw pienieznych
zostaly przeliczone wedtug kursu EUR, stanowigcego Srednig arytmetyczng Srednich kursow
ustalonych przez Narodowy Bank Polski (NBP) za ostatni dzien kazdego miesigca danego
okresu sprawozdawczego.

Pozycje sprawozdania z sytuacji finansowej zostaty przeliczone wedtug kursu EUR
obowigzujgcego na koniec danego okresu sprawozdawczego, ustalonego przez NBP.

Srednie kursy wymiany ztotego w stosunku do EURO ustalone przez NBP

31.12.2017 31.12.2016
Sredni kurs w okresie 4,2447 4,3757
Kurs na koniec okresu 4,1709 4,4240

4. CHARAKTERYSTYKA DZIALALNOSCII OTOCZENIA RYNKOWEGO SPOLKI
Dziafalnos¢ i zasoby Cherrypick Games S.A.

Cherrypick Games S.A. to niezalezne studio deweloperskie, 25-osobowy zespot posiadajgcy
ponad 17-letnie doswiadczenie w branzy gier. Firma wydata do tej pory 16 gier, ktore zostaty
pobrane ponad 18 miliondw razy. Spotka posiada status dewelopera i wydawcy Sony
PlayStation oraz Microsoft XBOX. Produkcje Spoéfki byty wielokrotnie promowane przez Apple
App Store, Google Play oraz Amazon Appstore. Spotka inwestuje w rozbudowe, zespotu
zarzadzajaco-kreatywnego poprzez pozyskiwanie mtodych talentéw oraz deweloperéw z
wieloletnim doswiadczeniem. Wspoétpracuje réwniez z wiodgcymi dostawcami rozwigzan
technologicznych oraz wykorzystuje najnowsze mozliwosci sprzetu i oprogramowania.

Spotka rozpoczeta dziatalnos¢ w dniu 28 maja 2014 roku wraz z uzyskaniem wpisu do sgdu
rejestrowego jako Cherry Pick Games sp. z 0.0. W tym samym roku wydana zostata pierwsza
gra Rollimals na platforme iOS oraz Android. W 2015 roku wydana przez Spoétke na kilka dni
przed finatem Super Bowl w USA gra Touchdown Hero spotkata sie z ogromnym
zainteresowaniem, w wyniku czego zostata pobrana przez ponad 3,2 miliona uzytkownikow
pozostajgc przez ponad tydzien na liscie Top 20 w USA. W tym samym roku Spotka wydata
kolejne udane gry: Must Deliver, Touchdown: New Season, Auctioneer, Double Juggle, Order
in the Court oraz Circles.

W 2016 roku Spétka rozwijata dziatalnos¢ wydawniczg na platformach mobilnych oraz uzyskata
certyfikaty developera oraz wydawcy na platformie Sony Playstation. Wydane zostaty nowe
gry: Close Your Eyes, Now Escape oraz Sports Hero. Wydana zaledwie kilka dni przed
Olimpiada w Rio de Janeiro gra Sports Hero ze wzgledu na swojg tematyke oraz termin debiutu
skorzystata z globalnej popularnosci wydarzenia w Rio de Janeiro co wygenerowato bardzo
satysfakcjonujgcailos¢ pobran oraz strumien przychodéw. Apple uznat Sports Hero jako jedng
z najlepszych gier w momencie jej wydania co skutkowato darmowg promocjg gry na platformie
App Store.
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Przez caty 2016 rok Spotka przygotowywata sie do wydania swojej najwiekszej produkgciji
mobilnej zatytutowanej ,,My Hospital”. Aby zapewni¢ komercyjnie udane wydanie tej gry,
Spotka postanowita wydac wersje gry w formie tak zwanego ,Soft-launchu” na wybranych
rynkach swiatowych w drugiej potowie 2016 roku. Podczas Soft-launchu Spoétka analizowata
potencjat komercyjny gry oraz wprowadzata zmiany, ktére miaty na celu zwiekszenie
zainteresowania grg wszystkich graczy na catym swiecie i jednoczesnie zmaksymalizowanie
potencjatu komercyjnego i finansowego gry.

W grudniu 2016 roku Spoétka otrzymata informacje z Narodowego Centrum Badan i Rozwoju
(NCBIR), iz innowacyjny projekt Spotki zatytutowany ,CherryStream” zostat zakwalifikowany
do dofinansowania w ramach programu sektorowego ,GamelNN". Projekt CherryStream
uzyskat dofinansowanie w wysokosci 2,8 min zt (budzet projektu 4,4 min zi). ,CherryStream” to
inteligentny system wspierajgcy powstawanie gier umozliwiajgcych interakcje pomiedzy
streamerem, publicznoscig a sSrodowiskiem gry. Program sektorowy GamelNN ma na celu
zwiekszenie konkurencyjnosci krajowego sektora producentéw gier wideo na rynku globalnym
w perspektywie roku 2023.

Misja Cherrypick Games S.A.

Nasz zespottaczy w sobie pasje do gier i jednolitg wizje tworzenia najwyzszejjakosci produktow
co pozwala nam realizowac naszg misje: produkcje najlepszych gier Free2Play.

Naszym celem jest tworzenie gier, ktore w jakis sposob tagczg ogromna ilos¢ graczy na catym
sSwiecie.

Opis rynku

Spotka funkcjonuje na rynku gier na urzgdzenia mobilne. Wartos¢ rynku gier na swiecie w 2016
roku wyniosta 101,1 miliarda USD (dane za Newzoo), z czego na konsole przypadio 32%, na
smartfony 29%, PC 25%, tablety 10%, przeglagdarkowe 5%. Produkowane przez Spotke gry sa
dostepne na zarowno smartfonach, jak i tabletach.

Obserwowany, stabilny trend wskazuje na dynamiczny rozwadj rynku, ktérego wartos¢ w 2017
roku przekroczy 108,9 miliarda USD (wzrost o 7,7% rok do roku). Jednoczesnie nastepuje
zmiana lidera rynku. 32% wartosci rynku gier w 2017 roku zostato wygenerowane przez
smartfony, nieco mniej 31% przez konsole, nie zmienit sie udziat tabletow (10%), a zmniejszyt
sie udziat gier PC oraz przegladarkowych, odpowiednio do 23% oraz 4%. Zatem smartfony
najbardziej odbierajg udziat w rynku grom instalowanym na PC oraz grom przegladarkowym.
Spotka funkcjonuje na rosngcym rynku, w segmentach (smartfon + tablet), ktore zwiekszajg
udziat w rynku.

Jednoczesnie ponad 85% uzytkownikow najwiekszej produkcji Spétki (gry ..My Hospital”) to
kobiety. Obecnie w USA 65% kobiet w wielu 10-65 gra w gry mobilne, podczas gdy w 2011 roku
byto to niewiele ponad 25%, a bariera 50% zostata przetamana w 2013 roku. Uzytkownicy gier
mobilnych to w wiekszosci mezczyzni, jednak ich przewaga nad kobietami jest nieznaczna
(51%:49%). Wyzwaniem jest monetyzacja gier dla kobiet, gdyz tylko 33% kobiet pfaci za gry
mobilne, podczas gdy wsrod mezczyzn odsetek ten wynosi 52%. Kobiety takze wyzej niz
mezczyzni cenig wydatek na gry, gdyz 58% kobiet czuje zadowolenie lub satysfakcje po
zakupie nowej gry mobilnej, a 23% czuje sie rozczarowana lub zawiedzona. Wspotczynniki te
dla mezczyzn wynosza odpowiednio 70% oraz 16%. Kobiety przywigzujg sie do gier, gdyz
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wiekszos¢ kobiet gra tylko w dwa lub jeden typow gier (genre), podczas gdy wiekszos¢
mezczyzn gra w co najmniej trzy typy gier mobilnych. Dzisiaj 64% kobiet jako preferowang
platforme do gier wskazuje urzgdzenia mobilne.

Wedle raportu App Annie Market Forecast 2016-2021 przychody z dystrybucji gier oraz
aplikacji mobilnych przekrocza 139 miliardow USD w 2021 roku, a liczba $ciggnie¢ wzrosnie z
149,3 miliardéw w 2016 roku do 352,9 miliardow w 2021. Bazujac za$ na zakonczonym 2017
roku (App Annie 2017 Retrospective) obserwowany jest jednoznaczny trend wzrostowy, gdyz
liczba sciggnie¢ przekroczyta 175 miliardow co oznacza 60% wzrost w porownaniu z 2015
rokiem. Zas klienci wydali 86 miliardow USD co stanowi wzrost o 105% w poréwnaniu do 2015
roku.

Opis procesu produkcji gry
Produkcja gry sktada sie z nastepujgcych faz:

| etap —ustalenie konceptu (czas trwania okoto 1-2 miesiecy)

Tworzenie gry zaczyna sie od pomystu lub wstepnej koncepcji. Na podstawie: analizy trendéw
wystepujgcych na rynku gier i szeroko rozumianym rynku rozrywki, analizy wynikow sprzedazy
poszczegolnych tytutdw, okresleniu kluczowych wskaznikow wydajnosci, podejmowana jest
decyzja o wyborze gatunku gry i jej koncepcja.

Il etap — pre-produkcja (czas trwania okoto 2-4 miesiecy)

Preprodukcja jest poczgtkowym etapem, w ktérym tworcy skupiajg, sie wokét projektowania
elementow rozgrywki i tworzenia dokumentéw. Jednym z gtownych celdéw tej fazy jest
stworzenie jednoznacznej i tatwej do zrozumienia dokumentacji, ktéra zawiera wszystkie
wytyczne projektu i harmonogram prac. Podczas pre-produkcji powstajg, prototypy, ktére
stuzg jako tzw. ,,Proof of Concept”.

lll etap — Produkcja wiasciwa (czas trwania okoto 5-7 miesiecy)

Produkcja wtasciwa jest gtdwna czescig tworzenia gry, podczas ktorej powstaje kod zrodtowy,
grafikii oprawa dzwiekowa. W trakcie wczesnej fazy produkcji gra wchodzi w wersje alfa. Jest
tomoment, kiedy gtéwne elementy rozgrywki zostaty zaimplementowane. Testy gry odbywajg
sie praktycznie od poczatku lll etapu.

IV etap - Soft-launch (czas trwania okoto 3-5 miesiecy)

Podczas etapu Soft-launch Spoétka analizuje wczesniej zdefiniowane kluczowe wskazniki
wydajnosci gry. Po zaakceptowaniu wskaznikow, gra jest gotowa do swiatowego wydania.

V etap - Swiatowe wydanie gry

5. ZASADY SPORZADZANIA SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Roczne sprawozdanie finansowe zostato sporzadzone zgodnie z Miedzynarodowymi
Standardami  Rachunkowosci, Miedzynarodowymi Standardami Sprawozdawczosci

Finansowej zatwierdzonymi przez Unie Europejska. Sprawozdanie finansowe jest sporzadzone
zgodnie z koncepcjg kosztu historycznego.
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Sprawozdanie finansowe zostato przedstawione w polskich ztotych. Sprawozdanie finansowe
Cherrypick Games S.A. prezentuje okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2017 roku oraz
porownywalne dane za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku.

Sprawozdanie finansowe za okres od 1 stycznia 2016 roku do 31 grudnia 2016 roku byto
pierwszym sprawozdaniem finansowym sporzgdzonym zgodnie ze standardami MSSF.
Przejscie na MSSF nastgpito zgodnie ze standardem MSSF 1 ,Zastosowanie
Miedzynarodowych Standardéw Sprawozdawczosci Finansowej po raz pierwszy” z dniem 1
stycznia 2015 roku, jako datg przejscia.

6. AKTUALNA | PRZEWIDYWANA SYTUACJA FINANSOWA SPOLKI

Spotka znajduje sie dobrej sytuacji finansowej, a przyszfa jej sytuacja uzalezniona jest od
powodzenia nowych projektéw, nad ktorymi Spotka pracuje — tzn. w pierwszej kolejnosci
.MatchUp Friends” (2018 rok) oraz ,,Beauty” (2018-2019).

7. FINANSOWE I NIEFINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI

Najwazniejszy wskazniki finansowy efektywnosci dziatalnosci spotki to wspoétczynnik EBIDTA
(Earnings Before Interest, Depreciation, Tax and Amortization) czyli wynik z dziatalnosci
operacyjnej powiekszony o amortyzacje. Spotka osiggneta w/w wskaznik w roku 2017 na
poziomie 6,2 min zt. Najwazniejsze niefinansowe wskazniki efektywnosci monitorowane przez
Spoétke w odniesieniu do jej produktéw to: Retencja Dnia 1, Retencja Dnia 7, Retencja Dnia 30,
LTV (Life Time Value) dla gracza, User Acquisition Cots, DAU/MAU (Daily Active Users /
Monthly Active Users), ARPDAU (Average Revenue Per Daily Active User).

8. ZDARZENIAISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOLKIW 2017

W dniu 19 stycznia 2017 roku miata miejsce globalna premiera gry ,,My Hospital”. Byta ona
zwienczeniem kilkunastomiesiecznej pracy, od ustalenia konceptu po wydanie gry. W ciggu
dziesieciu tygodni od wydania gry, .My Hospital” zdobyt ponad 3,5 min uzytkownikow oraz
wygenerowat przychoéd na poziomie 2,5 min zt. Od momentu wydania gry .My Hospital”
utrzymuje ona pierwszg pozycje w segmencie ,Family” najlepszych gier w USA oraz na wielu
innych rynkach na Swiecie. Spotka na biezaco przeprowadzata uaktualnienia techniczne gry
oraz pracowata nad nig dodajac aktualizacje tresci oraz wydarzen w grze. Zebrane dane
analityczne beda mialy istotny wptyw na kolejne projekty Cherrypick Games S.A., w tym
rowniez wprowadzane do nich mechanizmy monetyzacyjne.

W dniu 9 czerwca 2017 roku Spotka zawarta umowe dystrybucyjng z Kuu Hubb Oy z siedzibg w
Helsinkach (Finlandia). Zgodnie z umowg dystrybutor otrzymuje udziat w dochodach z
produktu ,,My Hospital”, a koszty utrzymywania i serwisowania gry ponosi Spotka.

W dniu 12 lipca 2017 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki uchwalito Program
motywacyjny dla pracownikéw, wspotpracownikéw i Cztonkow Zarzadu Cherrypick Games
S.A., ktéry bedzie realizowany przez Spotke poprzez emisje warrantow subskrypcyjnych serii A
w dwoéch transzach, Poszczegodlne transze w ramach programu motywacyjnego zostanag
uruchomione pod warunkiem uzyskania przez Spoétke wskaznika EBIDTA na poziomie nie
nizszym niz odpowiednio 4,6 min zt w 2017 roku oraz 6,7 min zt w 2018 roku. W ramach
programu zaoferowanych zostanie w dwoéch rownych transzach 45.000 akgcji serii C Spotki.
Cena objecia akcji bedzie wynosita odpowiednio 75% ceny emisyjnej akcji serii B i 75% sredniej
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ceny rynkowej akcji Emitenta z okresu wszystkich dni notowan akcji na rynku NewConnect w
2017 r. Do dnia sporzadzenia sprawozdania nie zakomunikowano uczestnikom udziatu w
programie oraz nie zostaty podpisane umowy uczestnictwa w Programie Motywacyjnym, wiec
jego wycena nie jest ujeta w Sprawozdaniu Finansowym sporzgdzonym na dzien 31 grudnia
2017 roku.

W 2017 roku Zarzad oraz zatozyciele Spoétki podjeli decyzje oraz czynnosci w celu
przeksztatcenia formy dziatalnosci spotki ze spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig w spotke
akcyjna, przeprowadzenia oferty publicznej nowej serii akcji oraz ubiegania sie o wprowadzenie
akcji do obrotu na rynku NewConnect. W dniu 14 sierpnia 2017 roku opublikowano
Memorandum Informacyjne. W dniu 1 wrzesnia 2017 roku zakonczona zostata subskrypcja
akcji serii B, w wyniku ktorej przydzielono 103.500 akcji serii B i pozyskano tacznie kwote
6.210.000,00 zt. Akcje zostaty przydzielone w nastepujgcych transzach: 20.000 akcji serii B w
Transzy Detalicznej (poziom redukcji wynidst 91,079%) oraz 83.500 akcji serii B w Transzy
Inwestorow Instytucjonalnych. Akcje serii B byty obejmowane po cenie emisyjnej réwnej 60,00
zt za jedna akcje. W dniu 16 pazdziernika 2017 roku sad rejestrowy zarejestrowat akcje nowej
emisji. W dniu 15 listopada 2017 roku Spotka ztozyta Dokument Informacyjny na potrzeby
wprowadzenia do obrotu na rynku NewConnect prowadzonym jako alternatywny system
obrotu przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. 1.150.000 akgcji zwyktych na
okaziciela serii A oraz 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B. Akcje serii AiB Spotki zostaty
wprowadzone do alternatywnego systemu obrotu w dniu 17 listopada 2017 roku, a pierwszy
dzien notowania akcji wyznaczono na dzien 24 listopada 2017 roku.

W 2017 roku zespot Cherrypick Games S.A. prowadzit takze prace nad kolejnymi projektami
wskazanymi w Memorandum Informacyjnym Spoétki, to jest projektami gier o tytutach
roboczych ,Friends” oraz ,Beauty”. Zarzad Spdfki ocenia, ze potencjat komercyjny ,Beauty”
jest jeszcze wyzszy niz w przypadku .My Hospital” i moze zosta¢ efektywnie zrealizowany
dzieki wiedzy, danym i doswiadczeniu pozyskanym z realizacji poprzedniego projektu.

W 2017 roku Spotka zawarta umowe z firma Wingracers Sports Games/ Redbull na wytgcznos¢
wydania gry “Red Bull Air Race" na platformy Playstation 4, XBOX 1. Kontrakt zapewnia prawa
do marki “Red Bull Air Race: The Game" dla Emitenta na co najmniej 3 lata. Do dnia publikacji
sprawozdania prace nad grg nie zostaty podjete. Termin na realizacje przez Spoétke gry zostat
okreslony na 3 lata.

W dniu 11 grudnia 2017 roku Zarzad Spoétki po dokonaniu przeglagdu danych finansowych podjat
decyzje o podwyzszeniu prognozy finansowej dla wskaznika EBIDTA za rok obrotowy 2017 do
kwoty 6,1 min zt. Podwyzszenie prognozy wynikato z obserwowanego szybszego niz zaktady
tempa wzrostu przychodow Spétki w 2017 roku oraz szybszej niz pierwotnie zaktadano
optymalizacji produktu.

9. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOLKI PO DNIU 31 GRUDNIA
2017 ROKU

W dniu 26 lutego 2018 roku Zarzad Spotki uzgodnit z Kuu Hubb Oy z siedzibg w Helsinkach
podstawowe warunki ewentualnej zmiany zasad dystrybucji gry .My Hospital”. Zgodnie z
podpisanym dokumentem strony prowadza negocjacje zmierzajgce do zawarcia, w miejsce
umowy dystrybucyjnej, umowy dotyczacej przeniesienia na Dystrybutora wszystkich praw do
gry .My Hospital". W przypadku zawarcia umowy Kuu Hubb przejmie rowniez koszty
utrzymania, marketingu i reklamy oraz wszystkie koszty oprogramowania, serweréw i ustug
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telekomunikacyjnych zwigzane z obstugg lub publikacjg gry, a Spoétka bedzie utrzymywata
zespot odpowiedzialny za rozwdj gry ..My Hospital” i prace rozwojowe w grze do konca |
potrocza 2021 roku. W przypadku zawarcia umowy Kuu Hubb zaptaci Spétce wynagrodzenie w
kwocie 2,6 min euro ptatne w 26 miesiecznych ratach. W przypadku gdy Kuu Hubb odzyska ww.
kwote z dochodow osiggnietych z gry, Spoéta bedzie posiadata 25% udziatu w dalszych
generowanych przez gre dochodach. Podpisany dokument ma niewigzacy charakter, ale
przyznaje Dystrybutorowi wytgcznos$¢ na prowadzenie ze Spdtkg rozmow w powyzszym
obszarze na okres 1 roku. Przeniesienie praw do gry na Kuu Hubb umozliwi Cherrypick Games
S.A. zagwarantowanie wyzej wymienionego dochodu z gry oraz ograniczenie zwigzanych z nig
kosztow, dzieki czemu Emitent skieruje posiadane zasoby organizacyjne na realizacje
kolejnych gier. O powyzszym zdarzeniu Emitent informowat w raporcie biezagcym ESPI nr
1/2018 z dnia 26 lutego 2018 r.

10.INSTRUMENTY FINANSOWE

Do gtownych instrumentow finansowych, z ktérych korzysta Spoétka, nalezglokaty bankowe.
Spétka posiada takze linie kredytowa w ING Banku Slaskim S.A. do kwoty 300 tysiecy ztotych
zabezpieczong gwarancjg De Minimis, z ktérej w roku obrotowym 2017 oraz do dnia
sporzadzenia niniejszego sprawozdania nie skorzystata. Gtéwnym celem tych instrumentow
finansowych jest zapewnienie s$rodkéw finansowych na dziatalnos¢ Spotki. Spotka w
prowadzone] dziatalnosci operacyjnej nie wykorzystuje pochodnych instrumentéw
finansowych.

11.CZYNNIKI RYZYKA | ZAGROZEN ORAZ ZARZADZANIE RYZYKIEM W DZIALALNOSCI
SPOLKI

Cherrypick Games S.A. na biezgco monitoruje i prowadzi ocene ryzyka oraz podejmuje
dziatania majgce na celu zminimalizowanie ich wptywu na sytuacje finansowg i majgtkowa
Spofki.

Spotka jest narazona na ryzyka charakterystyczne dla podmiotéw prowadzacych dziatalnosé
gospodarczg w Polsce oraz w ramach realizowanego eksportu produktow i ustug, a takze inne,
specyficzne ryzyka dla branzy elektronicznej rozrywki. Istotne czynniki ryzyka i zagrozen
wymieniono ponizej.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczg w Polsce i na swiecie

W zwigzku z tym, ze Spodtka prowadzi dziatalnosci zaréwno w Polsce jak i na rynkach
zagranicznych, sytuacja gospodarcza Polski jak i Swiatowa koniunktura gospodarcza ma
decydujace znaczenie dla aktywnosci i wynikow generowanych przez Spétke. Znaczacy wptyw
nawysokos¢ osigganych przychodoéw przez Spotke ma tempo wzrostu PKB, poziom dochodow
oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki
fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy wydatkow inwestycyjnych przedsiebiorstw, w
szczegolnosci wydatkow na rozwoj strategii marketingowych i sprzedazowych.

Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim i globalnym rynku moze wptyngé¢ na
zmniejszenie wydatkdéw konsumpcyjnych gospodarstw domowych, w tym na zmniejszenie
popytu na ustugi i produkty dedykowane szeroko pojmowanej rozrywce. Ewentualne
spowolnienie gospodarcze na rynku polskim i globalnym moze negatywnie wptyna¢ na
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zaktadang przez Emitenta rentownos$¢ oraz planowana dynamike rozwoju, a w rezultacie na
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta. Wystgpienie negatywnych tendencji i zdarzen
zwigzanych z koniunkturg gospodarczg jest niezalezne od Emitenta. Niemniej jednak
czynnikiem ograniczajgcym powyzsze potencjalne zagrozenia jest fakt, ze Spoétka prowadzi
dziatalnos¢ na catym swiecie, w szczegodlnosci na obszarach najwiekszych gospodarek, a
odbiorcami produktow Spotki sg gracze z niemalze wszystkich krajow. Zatem ewentualne
wystgpienie niekorzystnych zjawisk na wybranych rynkach nie musi istotnie przektadac sie na
wyniki Spotki.

Ryzyko zwigzane z sytuacja makroekonomiczng

Rynek gier mobilnych, na ktérym dziata Spotka, charakteryzuje siell duzall konkurencyjnoscial],
szybkimi zmianami technologicznymi oraz zmianami zainteresowan konsumentéw. Waznym
czynnikiem wplywajgcym negatywnie na efektywnosé¢ dziatalnosci sall fluktuacje
makroekonomiczne na poszczegdlnych rynkach. Dla zmniejszenia ryzyka Spotka rozwija swoja

dziatalnos¢ * w skali globalnej, prowadzac samodzielnie dziatalno$¢ wydawniczg na wszystkich
najwazniejszych rynkach na swiecie.

Ryzyko zmiany regulacji prawnych i podatkowych

Zagrozeniem dla dziatalnosci Spotki mogg by¢ bardzo czeste zmiany regulacji prawnych i
podatkowych w Polsce i na Swiecie. Dotyczy to uregulowan i interpretacji przepisow
zwigzanych z ochrona, wiasnosci intelektualnej, rynkiem kapitatowym, prawem pracy i
ubezpieczen spotecznych, prawem podatkowym, czy uregulowan dotyczacych prawa
handlowego.

Emitent, tak jak i inne podmioty gospodarcze, narazony jest na nieprecyzyjne zapisy w
uregulowaniach prawno—-podatkowych. Szczegodlnie czeste sg zmiany interpretacyjne
przepisow podatkowych. Brak jest jednolitosci w praktyce organéw skarbowych i
orzecznictwie sagdowym w sferze stosowania ustaw podatkowych. Przyjecie przez organy
podatkowe lub orzecznictwo sgdowe interpretacji prawa podatkowego innej niz przyjeta przez
Spotke moze miec negatywny wptyw na jego sytuacje finansowa, a w efekcie ujemnie wptyngé
na osiggane wyniki i perspektywy rozwoju.

Na dziatalno$¢ gospodarczg Emitenta mogg mie¢ wptyw takze inne systemy prawne, w
szczegoblnosci umowy miedzynarodowe zawierane sg wg prawa partnera handlowego (np.
Apple, Google czy Steam), natomiast gry na rynek amerykanski muszg odpowiadaé
restrykcyjnym zapisom prawa autorskiego i patentowego USA. Nie mozna wykluczyc ryzyka,
iz obstuga prawna uméw i gier okaze sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaktada
Emitent. Istnieje takze ryzyko, ze rozwigzania zawarte w umowach Emitenta w obcym
porzgdku prawnym okazg sie mniej korzystne niz podobne zawierane na gruncie prawa
polskiego.

Nie mozna réwniez wykluczy¢ bardziej restrykcyjnego podejscia organéw ustawodawczych do
segmentu gier Free2Play. Tego typu dziatania podjeta juz w 2014 r. Komisja Europejska
stawiajgc sobie za cel ochrone konsumentéw, a zwtaszcza dzieci, przed niespodziewanymi i
niechcianymi kosztami zwigzanymi z wewnetrznymi ptatnosciami w domniemanych
~darmowych” grach. W efekcie Google Play oraz App Store zakazaty wydawcom gier opartych
na mikroptatnosciach nazywania ich darmowymi oraz nakazaty umieszczenie aplikacji ,zakupy
w aplikacji” pod przyciskiem instalatora.
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Ryzyko umocnienia kursu PLN w stosunku do USD i EUR

Emitent ponosi koszty wytworzenia produktéw w PLN, natomiast zdecydowana wigkszos¢
przychodow realizowana jest w EUR oraz USD. Ze wzgledu na globalny charakter prowadzonej
przez Spoétke dziatalnosci, w ramach ktorej wiekszos¢ przychodédw generowania jest w
walutach obcych, jest ona narazona na ryzyko zwigzane z nagtymi zmianami kurséw
walutowych, w tym w szczegolnosci ryzyko umocnienia ztotego.

Sposobem zabezpieczenia przed skutkami tego zjawiska jest wybieranie do realizacji
projektow o oczekiwanych wysokich poziomach rentownosci, co powinno przetozy¢ sie na
osigganie zyskow nawet przy zatozeniu nizszych przychodéw w zwigzku z niekorzystnym
kursami walutowymi. Poza tym Spédtka stosuje hedging naturalny, wykorzystujgc wptywy
walutach obcych do ptatnosci za ustugi, licencje i sprzet z kontrahentami zagranicznymi,
rozlicza sie w takze walucie obcej.

Ryzyko gospodarcze

Spotka identyfikuje podstawowe ryzyko w swej dziatalnosci tzn. ryzyko gospodarcze
polegajgce na tym, iz (i) nowy produkt spotki moze nie osiggng¢ przewidywanych dla niego
przychodow, (ii) koszt przygotowania produktu przekroczy jego zaktadany budzet, (iii) produkt
zostanie wydany w terminie pézniejszym niz zaktadany. W celu minimalizacji ryzyka (i) Spotka
przed wydaniem gry przeprowadza testy dotyczgce kluczowych parametréw (KPI) produktu
oraz przeprowadza jego tzw. Soft-launch.

Ryzyko zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii i nosnikow

Emitent dziata na rynku rozrywki zwigzanej z réznego typu urzgdzeniami elektronicznymi:
komputery, konsole do gier wideo, urzgdzenia mobilne. Rynek ten charakteryzuje ogromna
dynamika wprowadzania nowosci w zakresie rozwigzan elektronicznych, artystycznych i
funkcjonalnosci, a takze brak standaryzacji. Dla producenta gier dynamiczny rozwdj nowych
technologii wymusza nieustanne dostosowywanie tzw. silnika gier, elementéw graficznych
oraz innych uzywanych przez Emitenta narzedzi do nowego oprogramowania i innych
wymogow rynku. Wprowadzenie nowej platformy sprzetowej poszerza rynek zbytu, ale wigze
sie z ryzykiem niepowodzenia tej platformy i gier na nig opracowanych wsréd ostatecznych
odbiorcow. Istnieje ryzyko, iz gry zaproponowane przez Emitenta nie beda spetniaty nowych
oczekiwan klientéw, zwigzanych z najnowszymi dostepnymi im technologiami. Emitent stara
sie ograniczy¢ powyzsze ryzyko poprzez stosowanie technologii Unity 3D (silnik gry firmy
Unity Technologies), Unreal Engine (silnik wyprodukowany przez firme Epic Games) oraz
CryEngine (silnik stworzony przez firme Crytek), ktére to obstugujg wszystkie liczace sie
platformy oraz systemy operacyjne. Powyzsze silniki sa rozwijane o obstuge nowych
technologii pozostajgc na biezagco z postepujgcymi trendami w branzy gier.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Emitent prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym. Ryzyko zwigzane z
dziatalnoscig podmiotéw konkurencyjnych jest tym istotniejsze im wieksze jest rozproszenie
rynku (utrudnia to prowadzenie biezgcej analizy). Uzyskanie przewag konkurencyjnych przez
wybrane podmioty moze wptyng¢ na zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez
Emitenta produktami. Ponadto, w przypadku zwiekszenia liczby podobnych produktow na te
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same urzadzenia/platformy, mozliwe jest, iz Spotce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich
odbiorcow. Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (Free2Play)
moze spowodowa¢d, ze potencjalni gracze moga z mniejszg czestotliwoscig korzysta¢ z
produktu Emitenta. Celem zminimalizowania tego ryzyka, Emitent tworzac gry w wybranej
przez siebie specjalizacji doktada wszelkich staran, aby produkcje charakteryzowaty sie jak
najwieksza jakosciag i dopracowaniem, co pozwala odréznic sie od gier proponowanych przez
podmioty konkurencyjne.

Ryzyko zwigzane z utratg kadry zarzadzajgcej lub kluczowych pracownikow

Sukces dziatalnosci Spotki w bardzo duzej czesci zalezy od wiedzy i doswiadczenia
zatrudnianych pracownikow. Jest to cecha charakterystyczna dla producentéw gier wideo, w
dziatalnosci ktorych kluczowym elementem sg wartosci intelektualne. Cztonkowie Zarzadu
Emitenta posiadaja kilkunastoletnie doswiadczenie w branzy gier.

Na rynku istnieje trudnos¢ w pozyskaniu wykwalifikowanych specjalistéw z tej branzy. Wobec
tego nie mozna wykluczy¢ nagtej utraty czesci kluczowych pracownikow, ktérzy maja
najwieksza wiedze i doswiadczenie w zakresie zarzadzania i dziatalnosci operacyjnej, co moze
wywrzec tymczasowy, niepozadany wptyw na jego dziatalnos¢ i wyniki operacyjne.
Czynnikiem ograniczajgcym powyzsze ryzyko jest fakt, ze obydwaj cztonkowie Zarzgdu Spotki
sg jednoczesnie zatozycielami Emitenta, a takze posiadajg znaczace udziaty w kapitale
zaktadowym Spotki.

Ryzyko zwigzane z trudnosciami w pozyskiwaniu doswiadczonych pracownikéw

Rynek gier wideo posiada specyficzne wymagania dotyczgce umiejetnosci merytorycznych
potencjalnych kandydatéw na pracownikéw dziatajgcych na tym rynku podmiotéw. Niezbedne
jest, aby potencjalni pracownicy posiadali odpowiednie kwalifikacje, wyksztatcenie, a takze
doswiadczenie w projektowaniu i programowaniu gier komputerowych. System edukacji w
Polsce przygotowuje absolwentéw szkédt wyzszych do zawodu tworcy gier wideo dopiero od
niedawna i w bardzo ograniczonym zakresie, w efekcie na lokalnym rynku pracy liczba
wykwalifikowanych i doswiadczonych pracownikdw z omawianej branzy jest niewielka, w
szczegolnosci specjalistow w zakresie tworzenia gier Free2Play. Istnieje ryzyko, iz Emitent nie
bedzie w stanie pozyskac¢ odpowiednio wykwalifikowanych pracownikéw, proces ich rekrutacji
bedzie dtuzszy niz Emitent zaktadat lub konieczne bedzie zaakceptowanie przez Emitenta
wyzszych od przewidywanych oczekiwan ptacowych takich pracownikéw.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych odbiorcéw co do formy rozrywki

Spotka dziata na bardzo konkurencyjnym rynku gier komputerowych, bedgcym wraz z rynkiem
filmow na DVD, muzyki i ksigzek czescig rynku tzw. domowej rozrywki. Klienci moga bardzo
szybko zmieni¢ preferowany sposéb spedzania wolnego czasu, decydujac sie na inne zajecia
interaktywne. Nie mozna wykluczyc ryzyka, ze gry, ktore zaproponuje Emitent, nie trafig co do
formy spedzania wolnego czasu w zmieniajgce sie gusta klientéw i nie bedag w stanie skutecznie
konkurowa¢ z innymi formami domowej rozrywki. Emitent stara sie ograniczy¢ powyzsze
ryzyko poprzez opracowywanie gier na rozne platformy oraz dla grup odbiorcéw o
zréznicowanym profilu demograficznym.

Ryzyko konsolidacji w branzy
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Spotka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie branzy, charakteryzujgcej sie
ogolnoswiatowym zasiegiem oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Ryzykiem dla Spétki moga
by¢ procesy przejmowania przez wiekszych producentéw niezaleznych studiow
deweloperskich. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym budzetem na
promocje gier, co ma istotne znaczenie dla ostatecznego sukcesu produkcji. Procesy
konsolidacyjne w branzy moga spowodowac¢ umocnienie pozycji rynkowej wiekszych
producentéw i wydawcow oraz dalsze umocnienie pozycji najwiekszych, autoryzowanych
dystrybutoréow. Nasilona koncentracja moze spowodowac trudnosci w dostepie do rynku dla
podmiotow takich jak Emitent.

Ryzyko zwigzane ze stosunkowo krotkim okresem dziatalnosci Spotki

Spotka powstata w maju 2014 r. Krotki okres dziatalnosci Spotki przektada sie na ograniczong
rozpoznawalnos¢ marki wsréd producentéw gier jakg ma juz wielu konkurentéw, co jest m.in.
istotne z marketingowego punktu widzenia. Niemniej jednak produkcjg My Hospital Spotka
zdotata juz zaistnie¢ na rynku gier Free2Play utrzymujgc wysokie pozycje pod wzgledem
popularnosci w Apple App Store i Google Play. Zarowno My Hospital jak i pozostate produkty
Emitenta, byty na listach TOP 10 Free Charts promowanych aplikacji przez Apple App Store
oraz Google Play na catym swiecie. W pdzniejszym etapie utrzymywaty wysokie miejsca w
kategoriach Best New Update, Games for Dads, Best Collections itp. Dzieki temu
rozpoznawalnos¢ produktow tworzonych przez Spotki stale wzrasta. Zdaniem Emitenta,
zespot zaangazowany w rozwoj Emitenta posiada wystarczajgco duze doswiadczenie, a co za
tym idzie renome na rynku, by sprosta¢ trudnym warunkom stawianym przez konkurencje i
poprzez produkcje atrakcyjnych gier zdobyc¢ satysfakcjonujgca pozycje konkurencyjna.

Dodatkowo, krotki okres dziatalnosci Emitenta, wigze sie z ryzykiem, iz cykle zycia
poszczegodlnych tytutéw Studia, mogg ulec synchronizacji, a co za tym idzie przychody z ich
monetyzacji mogg wygasac¢ w bliskich odstepach czasu. Wigzatoby sie to z negatywnym
wptywem na globalne wyniki dziatalnosci Studia. Emitent minimalizuje obecnie to ryzyko przez
wprowadzenie nowych i duzych tytutéw, jak MyHospital, ktérego sSwiatowa premiera miata
miejsce w styczniu 2017 r. Premiery 3 kolejnych tytutéw Emitent planuje na lata 2018-2020, co
umozliwi m.in. amortyzacje spadku przychodéw wywotanych wygaszaniem dotychczasowych
tytutow.

Ryzyko zréZnicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegdine produkty Emitenta

Proces tworzenia nowego produktu jest roztozony w czasie (prace nad poszczegolnymi
produktami Emitenta trwaja, zaleznie od wielkosci projektu, pomiedzy 12 a 17 miesiecy).
Sukces rynkowy danego produktu mierzony wielkoscig popytu (iloscig pobran) i przychodami z
jego monetyzacji pozwala Spotce na pokrycie poniesionych wydatkéw przy procesie produkgciji
oraz promocji gry, a takze osiggniecie zyskow. Wielkos¢ zainteresowania danym produktem i
w konsekwencji wysokos¢ przychodow ktore generuje zalezy w duzej mierze od zmiennych
zainteresowan konsumentow, trudnych do przewidzenia tendencji na rynku gier, w tym zmian
technologicznych, produktéw konkurencyjnych oraz skutecznosci prowadzonych przez
producenta dziatan marketingowych. Do momentu premiery nowej gry Spoétka nie jest w stanie
dokfadnie  przewidzie¢ reakcji odbiorcow i w konsekwencji ze znacznym
prawdopodobienstwem okresli¢ oczekiwanej wysokosci przychodéw. Istnieje zatem ryzyko, iz
produkt nie trafi w gusta uzytkownikéw i tym samym niskie zainteresowanie ze strony graczy
przetozy sie na osiagniecie nizszych niz zaktadane wynikow finansowych, a w skrajnych
przypadkach na brak mozliwosci pokrycia naktadéw na produkcje oraz promocje.
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Ryzyko potencjalnych awarii zasobow IT i utraty danych

Dziatalnos¢ Spotki jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemow
informatycznych, komputerow i serweréw. W wyniku awarii lub btedéw infrastruktury
technicznej mogg, nastapi¢ przerwy w jej dziataniu uniemozliwiajgce prowadzenie biezacej
dziatalnosci Spotki czy funkcjonowanie internetowych serwerow spotki. Ponadto
przechowywanie i przetwarzanie danych narazone jest na ryzyko ich kradziezy lub wycieku.

Spotka dba o =zapewnienie prawidtowego utrzymania i modernizacji systemoéw
informatycznych niezbednych do jej wtasciwego funkcjonowania. Na biezgco monitorowane sg,
i wprowadzane nowe aktualizacje oraz rozwigzania technologiczne usprawniajgce dziatanie
serwerdéw i systemow.

Dla zapewnia ciggtosci prawidtowego funkcjonowania infrastruktury technicznej i
zminimalizowania zwigzanego z tym ryzyka Spotka korzysta z najbardziej wiarygodnych i
szanowanych partneréw dostarczajgcych systemow informatycznych.

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacja projektu przez producenta platformy zamknietej

Model biznesowy Spotki opiera sie na dystrybucji oferowanych produktéw poprzez zamkniete
platformy gier — iOS, MacOS oraz Android. Zazwyczaj producenci platform zamknietych
zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji produktu, ktérego wprowadzenie jest planowane na
dana platforme.

W konsekwencji, Spotka ponosi ryzyko braku akceptacji przez danego producenta platformy
zamknietej produktu, ktory stworzyt. W rzeczywistosci producenci platform zamknietych
rzadko nie udzielajg akceptacji danej gry (wszystkie projekty dotychczas zrealizowane przez
Emitenta na platformy zamkniete zostaty zaakceptowane przez ich producentéw). Spotka
wypracowata procedury, ktore znacznie ograniczajg mozliwos¢ zrealizowania sie tego ryzyka

Ryzyko utraty certyfikatow wydawcy na poszczegdine platformy

Wydawanie gier na poszczegodlne konsole wideo oraz urzadzenia mobilne wymaga uzyskania
odrebnych certyfikatow wydawcy. Emitent posiada certyfikaty wydawcy na platformach
Playstation Store, Xbox Marketplace, Apple App Store, Google Play, Windows Store, Amazon
App Store oraz Steam. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka utraty przez Emitenta certyfikatu najednag
lub wiele platform sprzetowych, co moze mie¢ istotny, negatywny wptyw na perspektywy
rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Emitenta.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodow (uzaleznienia przychoddéw od niewielkiej liczby
produktow oraz kluczowych klientéw)

Spotka realizuje przychody starajac sie maksymalizowac¢ grupe odbiorcow, do ktérych kieruje
stosunkowo maty zakres produktow. Na chwile obecng zdecydowang wiekszos¢ przychodow
generuje najnowsza produkcja — MyHospital. Poza tym produkty oferowane przez Spétke
charakteryzujg sie specyficznym cyklem zycia — tzn. przychody rosng wraz ze wzrostem
popularnosci, mierzonym liczbg pobran tytutu/pozycjg wsrdéd najpopularniejszych pobran i
uzytkownikow. Ponadto Spétka zidentyfikowata dwoch kluczowych odbiorcow tj. Apple oraz
Google, z ktérych kazdy odpowiada za ponad 10% przychodéw ogdétem. Utrata jednego z
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odbiorcow moze powodowac znaczne obnizenie przychodéw w kréotkim terminie, trudne do
zrekompensowania z innych zrodet.

Ryzyko zwigzane z zawieranymi przez Spotke umowami o dziefo w kontekscie praw autorskich

Spotka, nawigzujgc wspodtprace z poszczegdlnymi osobami, dopuszcza mozliwos¢ zawarcia
miedzy stronami nie tylko umowy o prace, ale réwniez kontraktow cywilnoprawnych —umow o
Swiadczenie ustug czy umow o dzieto. Zawierane przez Spétke umowy zawierajg odpowiednie
klauzule dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale rowniez przeniesienia autorskich praw
majgtkowych do wykonywanych dziet na Spoétke, jak rowniez zakazy konkurencji czy
postanowienia zobowigzujgce do zachowania poufnosci w odniesieniu do wszelkich informacji
udostepnionych wykonawcy, a nie upublicznionych przez Spotke.

Zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich
koniecznym jest doktadne wskazanie pdl eksploatacji, ktorych to przeniesienie dotyczy, przy
czym niemozliwym jest dokonanie tego w oparciu o 0golna klauzule wskazujgcg na ,wszystkie
znane pola eksploatacji”. W kontekscie szybkiego postepu technologii oraz powstawania coraz
to nowych pdl eksploatacji, istnieje ryzyko, ze Spotka wykorzysta dzieto na polach eksploatacji
wykraczajgcych poza te wyszczegodlnione w umowie. Moze to rodzi¢ koniecznos¢ uiszczenia
dodatkowego wynagrodzenia narzecz tworcow.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem wifasnosci intelektualnych

Spotka w procesie produkcji gry komputerowej korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie
oprogramowania, fabuty i oprawy artystycznej, ktére moga podlega¢ ochronie wtasnosci
intelektualnej na jednym lub wielu rynkach dystrybucji danej gry. Szczegdlnie restrykcyjne
zapisy prawa autorskiego i patentowego obowigzujg na rynku amerykanskim, gdzie
kazdorazowy debiut wymaga doktadnego sprawdzenia istniejgcych patentow i zastrzezonych
praw w dziedzinie rozgrywki i rozwigzan technologicznych oraz mechaniki gry. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka, iz obstuga prawna gier okaze sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to
zaktada Emitent. Istnieje takze ryzyko, ze mimo podjetych krokow, rozwigzania zawarte w
grach Emitenta doprowadza do konfliktéw na polu wiasnosci intelektualnej lub naruszen
patentowych — co mozne skutkowac¢ czasochtonnymi i kosztownymi sporami sgdowymi.
Istnieje takze ryzyko, iz nieuprawnione osoby wykorzystajg wtasnos¢ intelektualng Emitenta.
Emitent podejmuje niezbedne kroki celem zminimalizowania tego ryzyka, miedzy innymi
poprzez rejestracje znakéw towarowych (Spoétka zarejestrowata nazwy i loga Cherrypick
Games oraz My Hospital).

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw autorskich Emitenta

Gry wytwarzane przez Spoétke stanowig utwory w rozumieniu praw autorskich, podlegajg wiec ochronie
przewidzianej dla utworéw. Spétka przygotowana jest do stosowania srodkéw ochrony prawnej w celu
ochrony praw autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom. Nalezy jednak zauwazy¢, ze Emitent
funkcjonuje na rynku globalnym, w zwigzku z czym mozliwe jest naruszenie jego praw
autorskich w sposéb majgcy znaczacy wptyw na wyniki finansowe Emitenta przez podmioty
zagraniczne, w tym takie, ktére majg siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawodawstwa
umozliwiajgcego satysfakcjonujacy poziom ochrony praw wiasnosci intelektualnej. W zwigzku
z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich
Emitenta, wptywajgce na dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe Emitenta.
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Ryzyko naruszenia lub utraty licencji producenckich

Spotka przy tworzeniu i promocji gier wykorzystuje licencje udzielone przez podmioty trzecie.
W szczegolnosci podstawg kodu dwéch najwazniejszych tytutéw Emitenta, tj. My Hospital oraz
Touchdown Hero jest silnik Unity3D, ktorego uzywanie przez Emitenta regulowane jest
umowami licencyjnymi z firmg Unity Technologies. Rozwigzanie umoéw licencyjnych z
jakiejkolwiek przyczyny oznaczac bedzie uniemozliwienie rozpowszechniania gier Spoétki, cow
sposob negatywny wptynie na wyniki finansowe Emitenta.

Ponadto, w wypadku oparcia rowniez kolejnych produktéw Emitenta na istotnych licencjach
udzielonych przez podmioty trzecie, w zakresie technologii lub w zakresie wykorzystania praw
wilasnosci intelektualnej w promocji produktéw, potencjalne rozwigzanie takich umow
licencyjnych uniemozliwi rozpowszechnianie produktow Spétki, lub moze w istotny sposob
wptyng¢ negatywnie na wyniki sprzedazy produktow Emitenta.

Ryzyko zwigzane z moZliwymi opdZnieniami w produkcji gier

Produkcja gier wideo jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko
opoznien poszczegolnych jego faz, co moze przetozy¢ sie na termin realizacji catego projektu.
Bardzo czesto poszczegodlne fazy produkcji nastepujg kolejno po sobie i sg uzaleznione od
wynikéw ukonczenia faz poprzednich. Opdznienie termindw zakonczenia produkcji gier wideo
moze miec¢ negatywny wptyw na wyniki finansowe Emitenta.

Ze wzgledu jednak na zatozenie przyjete przez Spotke zaktadajgce wiekszg liczbe gier
publikowanych w dos¢ krotkich odstepach czasu oraz kilkuletni cykl zycia wydanych tytutow,
przesuniecie terminu pojedynczego projektu moze mie¢ ograniczony, negatywny wptyw na
realizacje zatozonych na dany okres wynikéw finansowych. Ponadto, w celu przeciwdziatania
wystepowania niniejszego ryzyka prowadzone sg nastepujgce dziatania:

- realizacja produkcji w oparciu o metodyke Agile, pozwalajgcg na biezgcg weryfikacje efektow
pracy i wprowadzanie ewentualnych zmian produktéw — tym samym minimalizujgc ryzyko
modyfikacji w pdzniejszym okresie, gdzie koszty moga by¢ istotnie wyzsze;

- wykorzystanie systeméw organizacji i kontroli postepéw prac — metodyki Agile;
- wspotpraca z wysokiej klasy specjalistami w celu zapewnienia wymaganych kompetencji.

Ryzyko zwigzane z utratg dobrego wizerunku Spotki z tytufu wprowadzenia nieatrakcyjnych
produktow

Sukces rynkowy Spotki zalezy od zainteresowania potencjalnych klientéw grami
produkowanymi pod markg Cherrypick Games. Zainteresowanie to jest pochodna z jednej
strony preferencji klientow co do asortymentu ofertowego Spéfki, a z drugiej uzaleznione jest
od opinii uzytkownikéw (graczy) co do jakosci oferowanych gier. Wszelkie negatywne oceny
zwigzane z funkcjonowaniem gier wyprodukowanych przez Emitenta (w tym przede wszystkim
publikowane w Internecie, stanowigcym gtéwny kanat dystrybucji produktéow Spoétki) moga
pogorszyc¢ wizerunek Emitenta i wptynac¢ na utrate zaufania klientow. Taka sytuacja mogtaby
spowodowac¢ koniecznos$¢ znaczgcego zwiekszenia srodkow przeznaczanych na dziatania
marketingowe w celu zniwelowania zaistniatej niekorzystnej tendencji. Pogorszenie reputaciji
Emitenta, poza utratg zaufania klientow, mogtoby réwniez doprowadzi¢ do rezygnacji ze
wspotpracy czesci podmiotéw kooperujgcych z Emitentem i rozpoczecia korzystania z ustug
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konkurencji, co mogtoby niekorzystnie wptyng¢ na dziatalnos¢, pozycje rynkowsa, sprzedaz,
wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Emitenta. Jednym z kluczowych elementéw modelu
biznesowego Emitenta, jest tworzenie gier w oparciu o wtasne IP oraz dedykowana strategia
marketingowa w oparciu o analize zachowan graczy. Doktadna analiza (behavior analysis)
pozwala Spéfce na skuteczne pozyskiwanie graczy (user acquisition). Ponadto Emitent majac
na uwadze utrzymanie pozytywnego wizerunku regularnie analizuje recenzje branzowe
wydanych, zrealizowanych przez siebie projektow, jak réwniez oceny irecenzje samych graczy,
co przektadac sie ma na jak najwyzszg jakosc¢ produkcji Studia.

Ryzyko zwigzane z realizacja strategii rozwoju

Strategig Spotki jest rozwijanie dziatalnosci polegajgcej na tworzeniu i wydawaniu gier
mobilnych w modelu freemium, szczegdlnie dla segmentu kobiet oraz tworzenie i wydawania
gier na konsole i PC dla segmentu mezczyzn. Spétka rozszerza wiedze z dziedziny Data
Science, co ma istotny wplyw na podejmowanie decyzji o zmianach w grach a zarazem
uskutecznia user acquisition (marketing) oraz pozwala na dynamiczne zarzgdzanie grg —game
asaservice. Istnieje jednak ryzyko, ze produkcje Spotki nie znajdg uznania w gustach odbiorcow
—w zwigzku z czym Spotka nie bedzie w stanie zbudowac liczacej sie marki producenta gier o
okreslonym profilu.

Ryzyko zwigzane z konieczno$cig zwrotu dotacji

Dziatalnos¢ Emitenta w zakresie rozwoju nowych technologii jest czesciowo finansowana z
dotacji z Funduszy Europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na
podstawie wnioskow sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. W grudniu
2016 r. projekt Spotki ,CherryStream” (system wspierajgcy powstanie gier umozliwiajgcych
interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscig a srodowiskiem gry) zostat zakwalifikowany
do dofinansowania w ramach programu sektorowego ,GamelNN" oraz uzyskat
dofinansowanie w wysokosci 2,8 min zt przy budzecie projektu na poziomie 4,4 min zt (projekt
rozpoczat sie w lutym 2017 i ma by¢ realizowany przez 36 miesiecy). Beneficjent dotacji jest
zobowigzany do jej wykorzystania Scisle z otrzymanymi wytycznymi i odpowiedniego
rozliczenia. Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania dotacji moze sie wigzac¢ z
koniecznoscig ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Koniecznos¢ dokonania
ewentualnego zwrotu dotacji stanowitaby znaczace obcigzenie finansowe Emitenta i
negatywnie wptynetoby na jego wynik finansowy oraz rozwaj projektu ,,CherryStream”.

Ryzyko rynku kapitafowego

Spotka rozpoznaje ryzyka zwigzane z rynkiem kapitatowym ze wzgledu na fakt, iz od dnia 24
listopada 2017 roku akcje Spotki sg notowane na rynku New Connect, a w planach jest
przeniesienie notowan akcji w Il potowie 2018 roku na rynek regulowany Gietdy Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A. Spotka podjeta juz stosowne kroki faktyczne i prawne w tej
sprawie.

12. ZARZADZANIE RYZYKIEM KAPITALOWYM

Celem Spotki w zarzadzaniu ryzykiem kapitatowym jest ochrona zdolnosci do kontynuowania
dziatalnosci, tak, aby mozliwe byto realizowanie zwrotu dla akcjonariuszy, a takze utrzymanie
optymalnej struktury kapitatu w celu obnizenia jego kosztu.
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Spotka monitoruje kapitat przy pomocy wskaznika zadtuzenia. Wskaznik ten oblicza sie, jako
stosunek zadtuzenia netto do tacznej wielkosci kapitatu. Zadtuzenie netto oblicza sie, jako
sume zobowigzan obejmujgcych kredyty, pozyczki, dtuzne papiery wartosciowe, zobowigzania
handlowe oraz pozostate zobowigzania.

Wskazniki zadtuzenia przedstawiajg sie nastepujgco:

Na dzien Na dzien
31.12.2017 31.12.2016
a) Zobowigzania ogétem 1233 579
b) Minus: $rodki pieniezne i ich ekwiwalenty -8099 -161
- wartos¢ ujemna
c¢) Zadtuzenie netto (a+b) - brak zadtuenia netto 418
d) Kapitat wtasny ogotem 12960 920
e) Kapitat ogétem (c+d) 12960 1338
Wskaznik zadtuzenia (c/e) 0% 31%

13.KAPITAL ZAKEADOWY | AKCJONARIAT

Struktura kapitafu zakiadowego

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania kapitat zaktadowy Emitenta wynosi 188.025,00 zt
i dzieli sie na 1.253.500 akcji o wartosci nominalnej 0,15 zt kazda, w tym:

e 1.150.000 akcji zwyktych na okaziciela serii A,
e 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B.

Struktura akcjonariatu

Stan nadzien 15 marca 2018 roku

% kapitatu

; . llosé zaktadowego/ Wartosc¢

Akcjonariusz " . P .
akcji/glosow | ogdinejliczby | nominalnaw zt
glosow

Marcin Kwasnica 580000 46,27% 87 000
Michat Sroczynski 300000 23,93% 45000
Fundusze zarzadzane przez Altus TFI S.A. 98671 7,87% 14 801
Przemystaw Gadom§k|: posrednio poprzez Webtradecenter 65 000 5.19% 9750
Sp. 2z 0.0.(100% udziatéw)
Pozostali 209 829 16,74% 31474
Razem 1253500 100,00% 188025

W 2017 roku Spdtka nie nabywata ani nie posiadata akcji wlasnych.

Ograniczenia w zbywaniu akcji

Akcjonariusze Marcin Kwasnica oraz Michat Sroczynski objeli posiadane przez siebie Akcje serii
A (tj. 580.000 sztuk nalezacych do Marcina Kwasnicy oraz 300.000 sztuk nalezgcych do Michata
Sroczynskiego) umowg ograniczenia zbywalnosci (lock-up) na okres do dnia 24 listopada 2018
roku.
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Akcjonariusze Pan Marcin Kwasnica oraz Pan Michat Sroczynski ztozyli Spotce nieodwotalne
zobowigzania, ze w terminie 12 miesiecy kalendarzowych od dnia pierwszego notowania akcji
Spotki na rynku NewConnect, bez uprzedniej pisemnej zgody Rady Nadzorczej Spaotki, nie
dokonajg obcigzenia, zbycia, ani rozporzadzenia w jakikolwiek inny sposéb dotyczacego
jakiejkolwiek z posiadanych przez siebie akgcji, ani nie beda zawierali zadnych umow, ktore
dotyczytyby obcigzenia lub zbycia lub rozporzadzenia w inny sposéb posiadanymi akcjami.

Zobowigzania powyzsze nie majg zastosowania w przypadku ogtoszenia wezwania na akcje
Emitenta.

14.PERSPEKTYWY ROZWOJU

Cherrypick Games S.A. realizuje wczesniej zatozone kamienie milowe oraz obrang strategie,
rozwoju, ktéra ma na celu regularne wydawanie wysokiej jakosci gier w segmencie Free2Play
przy jednoczesnej maksymalizacji dochodowosci wydawanych tytutow. W procesie produkcji,
promocji i wydania gier, jako$¢ oraz wspotczynniki retencji wsréd graczy sg decydujgcymi
czynnikami planowania i rozwoju produktow.

Bazujac na doswiadczeniach uzyskanych przy grze ,,My Hospital”, Spotka uznata, ze obrana
strategia skoncentrowania sie na kobietach w wieku 18-40 jako grupie docelowej potagczona z
dogtebng analizg trendoéw oraz przyzwyczajen zakupowych tej grupy docelowej pozwoli spotce
rosng¢ dynamiczniej.

W 2018 roku planowany jest debiut gry ,MatchUp Friends” oraz Soft-launch gry o tytule
roboczym ,Beauty”. Na kolejny rok obrotowy planowane jest rozpoczecie prac nad grg o tytule
roboczym ,,Crime". Spotka rozpoczeta takze kolejny projekt o roboczym tytule ,Fashion”.

Najwazniejszym dla Spotki kamieniem milowym w 2018 roku jest planowane przeniesienie
notowan akcji z rynku NewConnect na rynek regulowany prowadzony przez Gietde Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A.

Ze wzgledu na globalny charakter dziatalnosci Spotki caty czas rozwazane jest otwarcie biura
spotki na kluczowych dla niej rykach, tzn. w USA (San Francisco / Los Angeles), Chinskiej
Republice Ludowo-Demokratycznej (Pekin / Hong Kong) lub Singapurze.

15. OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

Ze wzgledu na charakter prowadzonej dziatalnosci Spoétka nie odnotowata jeszcze osiggniec¢ w
dziedzinie badan i rozwoju. Aktualnie Spotka prowadzi jeden projekt badawczo-rozwojowy w
ramach programu GamelNN. Jest to projekt ,,CherryStream” - system wspierajgcy powstanie
gier umozliwiajgcych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscig a Srodowiskiem gry.

16.INFORMACJE DOTYCZACE SRODOWISKA NATURALNEGO

Dziatalnos¢ Spotki nie wptywa istotnie na srodowisko naturalne. Z uwagi na filozofie
proekologiczng zatozycieli Spotki w swojej dziatalnosci kierujg sie oni zasadami jak
najmniejszego  oddziatywania na $rodowisko naturalne (segregacja odpadow,
wykorzystywanie papieru z recyklingu, ograniczenie drukowania dokumentoéw, etc.)
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17.INFORMACJE DOTYCZACE ZATRUDNIENIA

W analizowanym okresie Spoétka zatrudniata przecietnie okoto 20 oséb, a na dzien bilansowy 25
0sOb na podstawie umoéw o prace, umow o wspotprace oraz umoéw zlecenia. Spotka jest
pracodawca realizujgcym polityke rownych szans. Spotka kieruje sie zasadg zakazu wszelkiej
dyskryminacji.

18. OSWIADCZENIE O STOSOWANIU ZASAD tADU KORPORACYJNEGO

W 2017 roku Spotka stosowata zbidr zasad tadu korporacyjnego okreslony Zataczniku do
Uchwaty nr 293/2010 Zarzadu Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. z dnia 31
marca 2010r. pt. ,,Dobre Praktyki Spotek Notowanych na NewConnect"”. Dokument, o ktérym
mowa powyzej dostepny jest na stronie internetowej rynku NewConnect, w zaktadce
poswieconej dobrym praktykom (https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2017 nastepujace zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:

Dobra Praktyka nr 1 - Spotka powinna prowadzi¢ przejrzysta i efektywna polityke informacyjna,
zaréwno z wykorzystaniem tradycyjnych metod, jak i z uzyciem nowoczesnych technologii,
zapewniajgcych szybkosé, bezpieczenstwo oraz szeroki dostep do informacji. Spoétka
korzystajgc w jak najszerszym stopniu z tych metod, powinna zapewni¢ odpowiednig
komunikacje z inwestorami i analitykami, umozliwia¢ transmitowanie obrad walnego
zgromadzenia z wykorzystaniem sieci Internet, rejestrowac¢ przebieg obrad i upublicznia¢ go
na stronie internetowe;j.

Wyjasnienie:

Spotka stosuje te zasade z wylgczeniem transmisji obrad walnego zgromadzenia przez
Internet, rejestracji przebiegu obrad oraz upubliczniania zarejestrowanego przebiegu obrad na
stronie internetowej. W ocenie Zarzadu Emitenta koszty zwigzane z techniczng obstuga
transmisji oraz rejestracji przebiegu obrad walnego zgromadzenia s niewspotmierne do
potencjalnych korzysci, w szczegdlnosci w sytuacji braku sygnatéw ze strony akcjonariuszy
Spotki co do zapotrzebowania na powyzsze rozwigzania.

Dobra Praktyka nr 5 - Spotka powinna prowadzi¢ polityke informacyjng ze szczegdlnym
uwzglednieniem potrzeb inwestorow indywidualnych. W tym celu Spétka, poza swojg strong
korporacyjng powinna wykorzystywa¢ indywidualng dla danej spodtki sekcje relacji
inwestorskich znajdujgca na stronie www.GPWInfoStrefa.pl.

Wyjasnienie:

Spotka nie stosuje ww. dobrej praktyki. Emitent w petnym zakresie prowadzi sekcje relacji
inwestorskich w ramach serwisu wtasnej strony internetowe;.

Zasada nr 16 — Emitent publikuje raporty miesieczne, w terminie 14 dni od zakonczenia
miesiaca. (...)


http://www.gpwinfostrefa.pl/

24

Wyjasnienie:

Spétka nie stosuje ww. dobrej praktyki. Publikacja raportéw miesiecznych wigzataby sie ze
znacznym obcigzeniem kosztowym i organizacyjnym, co wobec niewielkiej skali dziatalnosci
Spofki nie jest na chwile obecng w ocenie Zarzadu Spétki uzasadnione.

taczne wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy w 2017 roku wyniosto 11.070 zt brutto.

Warszawa, dnia 15 marca 2018 roku

W imieniu Zarzadu Spofki:

Marcin Kwasr:/ Michat Sroe{ynsk| / /

Prezes Zar.

Cz{onek Z/arzqdu

1/
/L/V/

,7
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OSWIADCZENIA ZARZADU

OSWIADCZENIE O RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wedlug jego najlepszej wiedzy, roczne
sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne sporzgdzone zostaty zgodnie z przepisami
obowigzujgcymi Spotke, oraz ze odzwierciedlajg w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje
majatkowg i finansowg Spotki oraz jej wynik finansowy, oraz ze sprawozdanie z dziatalnosci
Spotki zawiera prawdziwy obraz sytuacji Spotki, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyk.

Michat S/roczynskl//
C;tonek Zarzad(

/&//AA/ e

OSWIADCZENIE ZARZADU O WYBORZE BIEGLEGO REWIDENTA

Zarzad Cherrypick Games S.A. o$wiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan
finansowych, dokonujgcy badania rocznego sprawozdania finansowego, zostat wybrany
zgodnie z przepisami prawa oraz, ze podmiot ten oraz biegli rewidenci, dokonujgcy badania
tego sprawozdania, spetniali warunki do wyrazenia bezstronnej i niezaleznej opinii o badaniu,
zgodnie z wtasciwymi przepisami prawa krajowego.

Marcin Kwasm:a/ Mlcha{Sroczynskl / ;

Prezes Za z/ du Czidney/éarzqd/u/
o ool




