


Szanowni Akcjonariusze,

miniony rok byt dla nas czasem szczegdlnych wyzwari, ale takze wielu pouczajgcych i dajgcych
cenne kierunkowskazy doswiadczen, ktore w madry sposob bedziemy chcieli wykorzystac
w nadchodzgcych miesigcach.

Z powodu nadzwyczajnych perturbacji oraz zmian w naszym otoczeniu biznesowym oraz
prawnym musielismy odfoZyc w czasie plany debiutu na gfownym rynku Gietdy Papierow
Wartosciowych w Warszawie. Nie rezygnujemy z tych planow, od dawna nasze miejsce
widzimy na rynku gtownym wsrod liderow polskiego gamingu i dofoZzymy wszelkich staran, aby
tam sie znaleZc.

Rok obrotowy 2019 zabraf nas takze w podroz do Helsinek przed Trybunat Arbitrazowy, gdzie
musimy dochodzic¢ nalezZnosci z tytutu sprzedaZy w 2018 roku naszef najwiekszej gry.
Ze wzgledu na obowigzujgca poufnosc postepowania arbitrazowego nie mozemy podzielic sie
z Wami szczegdfami tego sporu. Jest on jednakze az nadto widoczny w naszym sprawozdaniu
finansowym, w ktorym ujeto na koniec 2019 roku odpisy aktualizujgce nalezZnosci oraz ich
dyskonta w kwocie 3,9 min zf. Zgodnie z regulaminem postepowari arbitrazowych oczekujemy
rozstrzygniecia sporu w trzecim kwartale 2020 roku

Ostatnie miesigce uptynely nam takze na realizacji opartego na inteligentnych rozwigzaniach,
autorskiego systemu Cherrystream. Jego rolg jest wsparcie powstawania gier, tak aby
umoZzliwic interakcje pomiedzy developerem, streamerem, a publicznoscig. Cherrystream to
serwis w peftni niezalezny od platform streamingowych. Realizowalismy go dzieki
dofinansowaniu z NCBIR. Planujemy oddac w petni funkcjonalny system pierwszemu klientowi
pod koniec drugiego kwartafu 2020 roku. Prowadzimy juz rozmowy z wydawcami gier, ktorzy
wykazujg zainteresowanie tym rozwigzaniem oraz z inwestorami i firmami technologicznymi.

W minionym roku na kluczowych rynkach odnotowalismy wzrosty gry — My Spa Resort. W tym
czasie dokonalismy takze kilku aktualizacji tytutu. Przebudowalismy plansze gry oraz
dodalismy obszerniejszg mape, co przetoZyfo sie na poprawe gfownych wskaznikow gry
(dzienne przychody na aktywnego gracza oraz retencja). Tytuf ten od dnia premiery zostaf
pobrany ponad 2,5 miliona razy i przyniost nad ponad 3 min zt przychodow.

W 2020 roku skupimy sie na poszerzeniu grona odbiorcow naszych gier. Chcemy, aby nowe gry
byly dedykowane zaréwno do graczy pfci Zeriskiej jak i meskiej. Skoncentrujemy sie tylko na
produkcjach o globalnym potencjale.

Takim projektem jest w naszej ocenie Solitaire, czyli popularny pasjans, ktory wroznych
wersjach jest jednag znajbardziej znanych gier karcianych naswiecie. Pracujemy nad
wzbogaceniem kontentu i dodatkowych funkcji naszej autorskiej wersji tej gry. Liczymy,
zZe projekt trafi na globalny rynek na przefomie drugiego i trzeciego kwartatu 2020 roku.
Przy wydaniu gry nie wykluczamy wspdipracy zzewnetrznym partnerem. O szczegdfach
bedziemy informowali na biezgco.
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W 2019 roku rozwijalismy rowniez autorska gre z gatunku visual novel/ — Crime Stories, w ktorej
takze widzimy ogromny potencjat. UZytkownicy otrzymujg ksigzki z interaktywnymi historiami,
ich gfdwng autorkg jest Lisa Brunette, czofowa pisarka w sektorze gier, ktora oprocz
tradycyjnych serii ksigZzek, ma na swoim koncie takze powiesci z gatunku visual novel. Ksigzki
nawigzujg do tych, ktore zajmuja pierwsze miejsca na liscie bestsellerow. W naszej grze
sensacyjna intryga i tempo thrillera idg ze sobg w parze, co czyni z niej doskonala propozycje
dla mitosnikow ksigzek interaktywnych. Planujemy, Ze pierwsze ksigzki z tego projektu trafig do
sprzedazy w 2020 roku.

Na biezgco prowadzimy rozmowy na temat potencjalnej wspoipracy, co-publishingu lub co-
developmentu z roZnymi wiodacymi podmiotami na rynku gier wideo. O efektach tych rozmow
bedziemy informowali na biezgco.

Dziekuje za dotychczasowe zaufanie i wsparcie, ktore otrzymalismy w minionym,
najtrudniejszym w catej historii Spotki roku.

Gdy podpisuje skfadany na Paristwa rece raport za ostatni rok obrotowy, w naszym biurze
w Warszawie znajduja sie tylko cztery osoby — Zarzad oraz dwdch pracownikow (o Zelaznym
zdrowiu) odpowiedzialnych za game operations oraz finanse Spdtki. Nadzwyczajna
I nieprzewidywalna sytuacja zwigzana z pandemig zdaZyta juz odbic sie na dziatalnosci naszej
Spotki. Skierowatem prawie wszystkich naszych pracownikow do domu, gdzie tworza,
rozbudowujg i serwisujg nasze gry w trybie pracy zdalnej. Byfem takZze zmuszony odwofac
liczne spotkania z akcjonariuszami i potencjalnymi inwestorami, partnerami z branZy gier oraz
developerami.

Zpowazaniem,

Marcin Kwasnica
Prezes

P.S. Z wdziecznoscig pokiadamy nadzieje w wysitkach polskich Lekarzy, Ratownikow
i Personelu Medycznego! Wierzymy, Ze dzieki Nim i Naszej dyscyplinie razem pokonamy
przeciwnoscilosu!



SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI
CHERRYPICK GAMES S.A.

ZA ROK OBROTOWY 2019

Warszawa, dnia 19 marca 2020 roku
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1. WPROWADZENIE

W 2019 roku Cherrypick Games S.A. po raz pierwszy w historii osiggneta ujemny wynik
finansowy. Spotka odnotowata 5,28 min zt przychodéw netto ze sprzedazy oraz strate netto
w kwocie 2,99 min zt przy odpisach aktualizujgcych naleznosci oraz dyskoncie naleznosci
w kwocie 3,9 min zt. W tym roku Spoétka rozwijata swoj najwiekszy produkt My Spa Resort,
kontynuowata prace nad projektem Crime, dwoma projektami B+R: Cherrystream oraz
Cherrylytics oraz dwoma nowymi projektami Solitaire oraz Instant Games.

Cherrypick Games S.A. to studio obecnie zatrudniajgce 19 developerow gier oraz 13 oséb
w dziatalnosci B+R, dlatego tak istotne jest Spotki gospodarowanie ograniczonymi zasobami
developerow.

Spotka przewiduje dalszy rozwdj rynku gier Free2Play. Zgodnie z raportem App Annie Market
Forecast 2016-2021 prognozowany jest wzrost dochodéw ze sklepu z aplikacjami mobilnymi
w 2021 roku do poziomu powyzej 139 mid dolaréw wobec okoto 62 mid dolaréw w 2016 roku.

Ponadto Spoétka podjeta decyzje o wydaniu gry Sports Hero, dotychczas dostepnej na
platformach iOS i Android, na platforme Nintendo Switch. Spo6tka zamierza rozszerzy¢ swojg
dziatalnos¢ poprzez wydawanie kolejnych gier znajdujgcych sie w jej portfolio na platformie
Nintendo Switch.

2. INFORMACJE O SPOLCE

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

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspolnikéw z dnia 12 maja 2017 roku
w sprawie przeksztatcenia spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig w spotke akcyjng kapitat
zaktadowy Cherrypick Games S.A. zostat ustalony na kwote 172.500,00 zit. 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 Spotki o kwote 15.525,00 zt
w wyniku emisji 103.500 akcji serii B. Zas na dzien 31 grudnia 2018 roku oraz na dzien
sporzadzenie niniejszego sprawozdania w wyniku emisji i zarejestrowania 17.800 akcji serii C
wyemitowanych zgodnie z uchwatg nr 15 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia
23 kwietnia 2018 roku kapitat zaktadowy spétki wynosi 190.695 ztotych i dzieli sie na 1.271300
akcji. Akcje serii A, B oraz C nie sg uprzywilejowane.

W dniu 24 czerwca 2019 roku uchwata nr 15 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia postanowita
o podwyzszeniu kapitatu zaktadowego Spotki w drodze subskrypcji prywatnej akcji serii D
z pozbawieniem prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy. W dniu 27 czerwca 2019 roku
zostaty zawarte dwie umowy objecia tgcznie 88.000 akcji na okaziciela serii D o wartosci
nominalnej 0,15 PLN kazda, po cenie emisyjnej wynoszacej 59,00 PLN. Wktad z tytutu objecia
akcji zostat uiszczony w lipcu br. Umowy zostaty zawarte w celu realizacji zobowigzania do
objecia akcji nowej emisji w wartosci rownej cenie sprzedazy netto akcji Spoétki dokonanych
przez cztonkow Zarzadu Spotki - Pana Marcina Kwasnice i Pana Michata Sroczynskiego.
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W dniu 4 wrzesnia 2019 roku Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XIll Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego dokonat rejestracji zmian Statutu Spotki
w zwigzku z emisjg 88.000 akcji zwyktych serii D i podwyzszeniem kapitatu zaktadowego
zkwoty 190.695,00 PLN do kwoty 203.895,00 PLN.

Nazwa (firma): Cherrypick Games Spoétka Akcyjna
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Izbicka 8A;

04-838 Warszawa

Numery telekomunikacyjne: tel. 226156248

faks 22 61562 48
Adres poczty elektronicznej: 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 urzadzenia mobilne.

Rok obrotowy 2019 byt széstym rokiem obrotowym Spatki.

Zarzad Spofki:
Marcin Kwasnica - Prezes Zarzadu
Michat Sroczynski - Cztonek Zarzadu

W 2019 roku i do dnia publikacji niniejszego sprawozdania sktad Zarzadu Spoétki nie ulegt
zmianie.

Rada Nadzorcza Spofki:

Artur Winiarski —Przewodniczacy Rady Nadzorczej,
Krzysztof Sroczynski — Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej,
Tomasz tukasz Gapinski —Cztonek Rady Nadzorczej,

Christian Gloe — Cztonek Rady Nadzorczej,

Oliver Kern — Cztonek Rady Nadzorczej,

Grzegorz Kurek — Cztonek Rady Nadzorczej.

Spotka posiada oddziat w Bydgoszczy.



Spotka nie posiada jednostek zaleznych, nie tworzy i nie nalezy do grupy kapitatowej.

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia 12 lipca 2017 roku do
badania sprawozdania finansowego Spotki wybrany zostat podmiot Grant Thornton
Frackowiak Sp. z 0.0. Sp. k. z siedzibg w Poznaniu wpisany na liste firm audytorskich pod
numerem 3654.

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 na dzien
31 grudnia 2019 roku petnit Dom Maklerski Banku Ochrony Srodowiska S.A.

3. WYBRANE DANE FINANSOWE

01.01.2019- | 01.01.2018- @ 01.01.2019- 01.01.2018 -
31.12.2019 31.12.2018 31.12.2019 31.12.2018

tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO

l. Przychody netto ze sprzedazy 5280 3958 1227 928
Il. Zysk z dziatalnosci operacyjnej -3386 1128 -787 264
Ill. Zysk/strata brutto -3599 1391 -837 326
V. Zysk/strata.netto z dziatalnosci 22996 742 696 174
kontynuowanej
V. Zysk/Strata z dziatalnosci zaniechanej 0] 0 0] 0
VI. Zysk/strata netto ogdétem -2996 742 -696 174
VII. I?rzepiy’w.y plenlez.ne rletto -704 -2 245 164 526
z dziatalnosci operacyjnej
VIII. Przeptywy pieniezne netto

. P - -6 408 -6 109 -1490 -1432
z dziatalnosci inwestycyjnej
IX. Przeptywy pienigzne netto 6866 2667 1596 625
z dziatalnosci finansowej
X. Przeptywy pieniezne netto razem -246 -6910 -57 -1619
Xl. Zysk/strata na jedng akcje ) )
(w zt/ EURO)* 2,31 0,59 0,54 0,14

31.12.2019 31.12.2018 31.12.2019 31.12.2018
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO

XIl. Aktywa razem 23493 20713 5517 4817
Xlll. Zobowigzania razem 5070 4409 1191 1025
XIV. Zobowigzania dtugoterminowe 3036 1347 713 313
XV. Zobowigzania krétkoterminowe 2034 3062 478 712
XVI. Kapitat wtasny 18424 16 304 4326 3792
XVII. Kapitat zaktadowy 204 191 48 44
XVIII. Liczba akgji (w sztukach) 1359300 1271300 1359300 1271300
XIX. Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje
(w Zt/EURO)** 13,55 12,82 3,18 2,98

*Zysk/Strata podstawowy na jedng akcje obliczony zostat jako iloraz zysku/straty netto przypadajgcego na
akcjonariuszy Spotki przez srednig wazong liczbe wyemitowanych akcji wystepujacych w ciggu danego
okresu sprawozdawczego.

**Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje zostata obliczona jako iloraz kapitalu wtasnego przypadajgcego
na akcjonariuszy Spotki przez liczbe akcji.
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Pozycje sprawozdania z catkowitych dochodow oraz sprawozdania z przeptywoéw pienieznych
zostaty przeliczone wedtug kursu EUR, stanowigcego $rednig arytmetyczng srednich kurséw
ustalonych przez Narodowy Bank Polski (NBP) za ostatni dzien kazdego miesigca danego
okresu sprawozdawczego.

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

Kursy wymiany ztotego w stosunku do EURO ustalone przez NBP

31.12.2019 31.12.2018

Sredni kurs w okresie 4,3018 4,2669
Kurs na koniec okresu 4,2585 4,3000

4. CHARAKTERYSTYKA DZIALALNOSCII OTOCZENIA RYNKOWEGO SPOLKI

Dziatalno$¢ i zasoby Cherrypick Games S.A.

Cherrypick Games S.A. to niezalezne studio deweloperskie, 32-osobowy zespot posiadajgcy
ponad 17-letnie doswiadczenie w branzy gier. Dziatalnos¢ Emitenta, prowadzona od
2014 roku, skupia sie na produkcjii wydawaniu gier wideo na urzadzenia mobilne typu smartfon
oraztablet, wykorzystujgce systemy operacyjne iOS, Androidi MacOs. Gry Emitenta tworzone
sg co do zasady w modelu Free2Play. W modelu tym zroédtem przychodédw Emitenta sg
przychody z realizowanych przez graczy w trakcie rozgrywki mikrotransakcji, odpowiadajgce
za ok. 85% przychodow Emitenta oraz przychody z zamieszczanych w grach reklam,
stanowigce ok. 15% przychodéw Emitenta. Produkcje Spétki byty wielokrotnie promowane
przez Apple App Store, Google Play oraz Amazon Appstore. Spoétka inwestuje w rozbudowe,
zespotu zarzadzajaco-kreatywnego poprzez pozyskiwanie mtodych talentéw oraz
deweloperéw z wieloletnim doswiadczeniem. Wspétpracuje rowniez z wiodgcymi dostawcami
rozwigzan technologicznych oraz wykorzystuje najnowsze mozliwosci sprzetu
i oprogramowania. Uzupetnienie podstawowej dziatalnosci prowadzonej przez Emitenta
stanowi produkcja gier przeznaczonych na platformy stacjonarne Sony PlayStation 4 oraz
Xbox One, ktérych Emitent jest certyfikowanym deweloperem i wydawca. Gry przeznaczone
na platformy stacjonarne tworzone sg w modelu Premium, w ktérym gracze uiszczajg optate za
pobranie gry z platformy dystrybucyjne;j.

Emitent prowadzi dziatalnos¢ operacyjng w Polsce, jednak ma ona zasieg globalny, a gry
Emitenta dystrybuowane sg na catym 3$wiecie, przede wszystkim zas w Stanach
Zjednoczonych Amerykioraz w Europie. Emitent rozpoczat dystrybucje swoich gier réwniez na
terytorium Azji. W celu dystrybucji swoich produktéw Emitent wykorzystuje wiodace
platformy dystrybucyjne, takie jak Apple App Store oraz Google Play, a takze Amazon. Ponadto
Spotka zawarta umowe o swiadczenie ustug przez Spoétke na rzecz PopReach, Inc. z Kanady.
W ramach Umowy Spotka swiadczy ustugi projektowania, modyfikacji i produkcji gier
znajdujacych sie w portfolio PopReach, Inc., poczatkowo koncentrujgc sie na 4 kluczowych
grach.



10
Misja Cherrypick Games S.A.
Tworzy¢ najlepsze na Swiecie gry mobilne ku uciesze milionéw graczy!
Wizja Spotki

Wierzymy w proste rozwigzania.

Jestesmy elastyczni, zeby zawsze szybko reagowac na zmiany.

Wierzymy w powiedzenie ,nie” tysigcom okazji, abysmy mogli skupi¢ sie na tej jednej,
najwazniejszej.

Potrafimy przyznac sie do btedui mamy odwage by sie zmienic.

Nasze Wartosci

Badz gotowy kwestionowac status quo.

Rozwijaj sie i pomagaj innym wzrastac.

Nie skupiaj sie na problemach, skup sie na rozwigzaniach.
Wspotpracujibadz odpowiedzialny.

Opis rynku

Na przestrzeni ostatnich lat na rynku gier, nastgpita istotna zmiana modeli ptatnosci.
stopniowo zastepowany jest przez model Free2Play. W ramach tego modelu produkt jest
udostepniany bezptatnie, a przychody sg generowane poprzez zakupy w ramach aplikacji
(mikroptatnosci) i/lub poprzez wyswietlane reklamy. Zmiana modelu ptatnosci istotnie
wptyneta na ksztatt globalnego rynku poprzez zniesienie bariery wejscia dla klienta koncowego,
tym samym znaczaco zwiekszajgc grono potencjalnych odbiorcéw gier mobilnych.

W modelu Free2Play wiekszy jest rowniez potencjat monetyzacji. Najbardziej zaangazowani
gracze dokonujg ptatnosci na poziomie znaczgco przewyzszajgcym sredni koszt przecietnej
gry dystrybuowanej w modelu Free2Play. Model Free2Play zdotat zdominowac rynek.
Z sondazu przeprowadzonego pod koniec roku 2015 przez firme InMobi wynika, ze jedynie
20% wydawcow aplikacji publikowato wersje ptatne aplikaciji.

Spotka prowadzi dziatalnos¢ w obszarze produkcji gier mobilnych Free2Play. Rynek ten
w ostatnich latach dynamicznie sie rozwija w zwigzku ze wzrostem liczby urzgdzen mobilnych
oraz dalszym postepem technologicznym, ktéry umozliwia tworzenie coraz bardziej
atrakcyjnych i dostosowanych do potrzeb uzytkownika tresci. Dystrybucja gier mobilnych
odbywa sie przede wszystkim za posrednictwem dwoch gtownych platform dystrybucyjnych
(Google Play oraz App Store). Zapewniajg one tworcom gier dostep do szerokiego grona
potencjalnych odbiorcéw umozliwiajagc globalng dystrybucje produktow przy istotnie
ograniczonych w pordéwnaniu do segmentu gier na urzadzenia stacjonarne kosztach
wydawniczych. Wedle raportu App Annie Market Forecast 2017-2022 wartos¢ swiatowego
rynku gier i aplikacji mobilnych (przychody) przekroczy 156,5 miliardéw USD w 2022 roku,
aliczba pobrannwzrosnie z178,1 miliardéow w 2017 roku do 258,2 miliardow w 2022. Bazujgc zas
na zakonczonym 2017 roku (App Annie 2017 Retrospective) obserwowany jest jednoznaczny
trend wzrostowy, gdyz liczba pobran przekroczyta 175 miliardow, co oznacza 60% wzrost
w poréwnaniu z 2015 rokiem. Natomiast klienci wydali 86 miliardow USD co stanowi wzrost
0 105% w poroéwnaniu do 2015 roku. Zgodnie zas z prognozami firmy badawczej Newzoo,
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wartos¢ globalnego rynku gier wyniostaw 2017 roku 116 mid USD i byta 0 10,7% wyzsza niz rok
wczesniej. Analitycy podniesli tym samym swoje pierwotne zatozenia z poczgtku 2017 roku,
kiedy to wartos¢ globalnego rynku gier w 2017 roku szacowana byta na 108,9 mld USD. Jako
powdd rewizji w gore prognoz z poczatku roku wskazano gtéwnie szybszg niz pierwotnie
zaktadano dynamike wzrostu rynku mobilnego i rynku gier na komputery PC.

Prognozy dotyczace rozwoju globalnego rynku gier w dlugim okresie pozostajg
optymistyczne. PricewaterhouseCoopers w swoim dorocznym raporcie Media &
Entertainment Outlook (Curtain up! User experience takes center stage - Perspectives from
the Global Entertainment and media Outlook 2017-2021) wymienia rynek gier jako jedng z sit
napedowych rozwoju tego sektora na swiecie, obok tresci wideo w Internecie, reklamy
internetowej i ustug dostepu do Internetu. Analitycy Newzoo przewidujg, ze jego
srednioroczny wzrost w latach 2016 — 2020 wyniesie 8,2%. W konsekwencji, w 2019 roku
wartosc¢ globalnego rynku gier ma osiggnac¢ 134,5 mid USD (rewizja w gére o 15,9 mid USD),
aw 2020roku—143,5 mld USD. Do tego czasu ponad potowa catkowitych przychodéw na rynku
gier bedzie generowana na urzgdzeniach mobilnych.

Struktura geograficzna rynku gier

Zgodnie z danymi na kwiecien 2018 roku, udziat w rynku pod wzgledem terytorialnym nie ulegt
radykalnym zmianom w stosunku do roku poprzedniego. Rekordowy udziat w rynku wedtug
stanu na kwiecien 2018 roku miaty kraje Azji i Pacyfiku. Rejon ten, stanowigcy rynek, ktérego
wartos¢ jest szacowana na 71,4 mld USD, odpowiadat w kwietniu 2018 roku juz za 52%
globalnego rynku gier. Oznacza to wzrost w ujeciu rok do roku o 18,8%. Najwiekszym graczem
w rejonie Azji i Pacyfiku pozostajg Chiny z rynkiem o szacowanej wartosci 37,9 mid USD.
Zgodnie z szacunkami Newzoo, w 2018 roku prawie 28% wszystkich wydatkow
przeznaczonych na gry bedzie pochodzi¢ z Chin. Drugie miejsce pod wzgledem wielkosci rynku
gier zajmuje obszar Ameryki Pétnocnej, ktory zanotowat wzrost o 10% rok do roku do 32,7 mid
USD. W tym rejonie dominujg Stany Zjednoczone z rynkiem o wartosci 30,4 mld USD (co daje
USA drugie miejsce na swiecie pod wzgledem szacowanej wielkosci). Rynek Europy, Bliskiego
Wschodui Afryki matgcznie wartosc zblizong do Ameryki Poétnocneji odpowiada za ponad jedng
pigta (21%) globalnego rynku gier. Oznacza to wzrost w ujeciu rok do roku o 8,8%.
Jego wartosc¢ w 2017 roku byta szacowana na 26,4 mld USD zas w kwietniu 2018 roku juz na
28,7 mld USD. Ponizszy wykres przedstawia strukture geograficzng rynku gier w 2018 roku.

B Ameryka tacinska
M Europa, Bliski Wschad i Afryka
Ameryka Pétnocna

W Azja i Pacyfik

Zrédio: Newzoo 2018 Global Games Market.



12

Zgodnie z danymi aktualnymi na czerwiec 2018 roku, czotéwka krajow o najwiekszym rynku
gier nie zmienita sie znaczgco w poréwnaniu do wczesniejszych okreséw. Najwiekszym
rynkiem na swiecie pozostajg Chiny. Przewaga Chin nad Stanami Zjednoczonymi powieksza sie
— w 2016 roku wynosita 0,9 mld USD, w 2017 roku juz 7,11 mild USD, w czerwcu 2018 roku
7,53 mld USD. Kolejne miejsca zajmujg: Japonia (19,23 mld USD), Republika Korei (5,64 mid
USD), Niemcy (4,68 mid USD) i Wielka Brytania (4,45 mld USD). W stosunku do 2017 roku
pozycja Polski w rankingu spadta o jedno miejsce i znajduje sie obecnie na 24 miejscu z rynkiem
szacowanym na 546 min USD, co oznacza wzrost w poréwnaniu do 2017 roku o 42 mid USD.
Wartos¢ polskiego rynku gier pozostaje jednak wcigz relatywnie niska. Ponizsza tabela
prezentuje 10 najwiekszych na Swiecie rynkow gier na podstawie danych Newzoo:

Ludnosc
korzvstajaca z Wartosc ryonkan

Pozycja Kraj Ludnosé (mln) Internem (min) (mln USD)
1. Chiny 1.415 850 37.945

2. Stany Zjednoczone 327 265 30411

3. Japonia 127 121 19231

4. Republika Korei 51 48 5.647

5. Niemcy 82 16 4.687

6. Wielka Brytania 67 64 4453

7. Francja 65 58 3131

8. Kanada 37 34 2303

9. Hiszpania 46 3@ 2032

10. Wiochy 59 40 2.017

Zrédlo: Newzoo - Tap 100 CountriesMarkets by Game Revenues - June 2018.

Ponizszy wykres przedstawia wysokosc¢ przychodow w min USD z rynku gier w 10 najwiekszych
na swiecie rynkach gier:
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Struktura rynku gier wideo z uwzglednieniem urzadzen, na ktére gry sg dostepne

Rynek cyfrowej dystrybucji gier, ktéra obejmuje subskrypcje, petne wydania gier, dodatki,
aplikacje mobilne i gry spotecznosciowe z roku na rok rosnie w site, zdobywa rzesze nowych
zwolennikow i ma w konsekwencji coraz wiekszy udziat w catkowitej sprzedazy gier. Wedtug
danych Entertainment Software Association (ESA), w Stanach Zjednoczonych Ameryki
w 2010 roku sprzedawano 69% fizycznych kopii gier, podczas gdy w 2016 roku juz tylko 26%.

Wedtug danych z raportu PricewaterhouseCoopers ,,Global Entertainment and media outlook
2014-2019" obecnie trwa proces migracji konsumentow w kierunku cyfrowej dystrybucji i ten
trend bedzie sie utrzymywat. Rynek gier jest podzielony wedtug platform technologicznych,
ktére obstuguje, w tym konsole, komputery stacjonarne (PC) oraz urzadzenia przenosne.
Przychody z mobilnych gier ulegty w ostatnich latach najwiekszemu wzrostowi ze wszystkich
segmentow rynku gier. Najwiekszy udziat w globalnym rynku gier stanowig obecnie gry na
smartfony (41%). Na drugim miejscu znajduja sie gry konsolowe (25%) i gry na PC — zaréwno
w pudetkach, jak i dostepne cyfrowo (24%). W sumie, wedtug szacunkéw analitykéw Newzoo
gry na urzadzenia mobilne (na telefony komorkowe i tablety) stanowia juz 51% catego rynku
gier, co wartosciowo odpowiada 70,3 mld USD. W ciggu ostatniego roku mozna zauwazy¢
gwattowny wzrost przychodéw z gier na urzadzenia mobilne. W 2017 roku wartosc ta
szacunkowo okreslana byta na 46,1 mld USD, a wartos$¢ globalnego rynku gier wyceniano na
108,9 mid USD. W 2018 roku szacunkowa wartosc rynku gier mobilnych wynosi 70,3 mid USD,
zas wartosc globalnego rynku gier 137,9 mld USD - to wiecej niz w 2017 roku wyceniano rynek
gier narok 2020 (na kwote 128,5 mid USD).

Ponizszy wykres przedstawia strukture rynku gier wideow 201712018 roku z podziatem na trzy
gtéwne segmenty dystrybucji.

2017 2018

H Gry mobine
B Gry PC

® Gry na konsoie

Zrodio: Newzoo 2018 Global Games Market oraz Newzoo 2017 Global Games market Report.
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Ponizszy wykres przedstawia rynek gier wideo z podziatem na urzadzenia, z ktorych
korzystanow 20172018 roku.

2017 2018

00

Zrédlo: Newzoo 2018 Global Games Market oraz Newzoo 2017 Global Games market Report.

B Gry na tablety

B Gry na smartfony

B Gry na przegiadarii
internetowe

B Gry na PC

B Gry na konsole

Trendy na globalnym rynku gier mobilnych

Jednym z bardziej perspektywicznych segmentéw rynku bedzie segment gier mobilnych ze
wzgledu na zwiekszajacy sie potencjat smartfondw i tabletéw, ktore doscigajg rozwigzania
techniczne stosowane w urzgdzeniach stacjonarnych. W ocenie Emitenta, dynamiczny wzrost
przychodow generowanych przez gry mobilne bedzie w najblizszych latach dalej rést. Szacunki
Newzoo wskazuja, ze wartosc swiatowego rynku gier wzrosnie do 151,9 mid USD w 2019 roku,
podczas gdy 44% z tej kwoty bedg generowane przez gry na telefony komoérkowe, a 10% przez
gry na tablety. tgczna wartos¢ przychodéw wygenerowanych przez gry w segmencie gier
mobilnych wyniesie w 2019 roku ok. 82,3 mld USD. Odpowiednio w 2021 roku przewiduje sie,
ze wartos¢ globalnego rynku gier wzrosnie do 180,1 mid USD, z czego 49% tej beda
generowane przez gry na telefony komoérkowe oraz w dalszym ciggu 10% przez gry na tablety.
tacznawartosé przychoddéw wygenerowanych przez gry w segmencie gier mobilnych wyniesie
w 2021 roku ok. 106,4 mid USD. Biorac pod uwage szacowana wielkos¢ rynku w roku 2019,
tempo wzrostu powinno wynosic srednio rok do roku prawie 10,3%.

$180.1 mld

$151.9 mid $165.9 mid

$137.9 mid
$121.7 mid

EGryna BC
BGry na preeglydarki
intemetowe

B Gry na kansole

B Gry na tablety

B Gry na smartfony

2017 2018 2019 2020 2021

Zrddio: Newzoo 2017-2021 Global Games Market Report
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Rynek gier na urzadzenia mobilne jest obecnie najszybciej rozwijajgcym sie segmentem
w branzy. Rozrost sie gwattownie w ciggu ostatnich kilku lat, dzieki czemu zajmuje obecnie
pierwsze pod wzgledem wielkosci i przychodow miejsce wsrod aplikacji. Tyle lat, ile smartfony
krolujg na rynku, wystarczyto grom, by wyrobi¢ sobie pozycje najczesciej pobieranych
produktow w sklepach z aplikacjami. Wedtug amerykanskiej App Annie w 2015 roku 85%
dochoddéw z wycenianego na 34,8 mld dolaréw rynku aplikacji wygenerowanych zostato przez
gry mobilne. Zwazywszy na postep w dziedzinie smartfondéw i ich rosngcg popularnosg,
tak w krajach rozwinietych, jak i rozwijajgcych sie, rynek gier mobilnych jest w stanie rozwija¢
sie dalej. Wedtug danych Newzoo gry mobilne to najbardziej dochodowa gataz branzy i juz
w 2018 roku przychody z produkcji na komoérki majg stanowi¢ ponad potowe wszystkich
przychodow globalnego rynku gier. Wedtug szacunkéw Newzoo globalna wartos¢ rynku
aplikacji mobilnych wyniesie w 2018 roku 90,3 mld USD, z czego 78% stanowi przychod
z aplikacji mobilnych bedacych grami, stanowi to wzrost z stosunku do roku 2017, w ktérym
wartosc ta wyniosta 72,7 mld USD, zas 77% przychodow byta generowana przez aplikacje
mobilne stanowiace gry.

Do roku 2020 prognozuje sie wzrost globalnych przychodéw z aplikacji mobilnych i szacuje sie
ich wartos¢ na 121,7 mld USD, z czego 94,2 mld USD ma by¢ generowana z gier. Ponizszy
wykres przedstawia globalne przychody rynku aplikacji mobilnych w latach 2017 - 2020
z podziatem na aplikacje stanowigce gry mobilne oraz pozostate aplikacje mobilne.

$121.7 mid
$105.8 mid
$90.3 mid
$72.7 mid
$54.4 mid
$40.8 mid
8 Prrychody z pozostalych aplikac|i
B Przychody z splikacji bedgoych
grami
2015 2016 2017 2018 2019 2020

Zrodio: Newzoo Game&Non-game app revenue split|2015-2020|Global.

Struktura rynku gier pod wzgledem uzytkownikow

Najwyzszy poziom przychodow w przeliczeniu na pftacgcego gracza charakteryzuje
mieszkancow Ameryki Poétnocnej. Przecietnie, gracz z tego regionu, ktéry dokonuje
mikroptatnosci, wydaje rocznie na zakupy w grach mobilnych ponad 108 USD, podczas gdy
gracz z Europy Zachodniej przeznacza na ten cel nieco ponad 74 USD. Niewiele mniej Srodkow
na mikroptatnosci w grach mobilnych przeznaczali mieszkancy regionu APAC (blisko 70 USD
rocznie). Nalezy jednak mie¢ na uwadze, iz wskazane rynki nie sg homogeniczne ze wzgledu na
istotne réznice w zamoznosci mieszkancow pomiedzy poszczegolnymi krajami, ktére
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przektadajg sie zarobwno na odsetek ptacgcych graczy jak rowniez $rednig wartoscé
dokonywanych ptatnosci. Warto odnotowac¢ rowniez réznice w kosztach pozyskania
uzytkownika pomiedzy poszczegdlnymi regionami. Przyktadowo, w Ameryce Poétnocnej
poziom wydatkow marketingowych, ktére s$rednio nalezy ponies¢ celem pozyskania
pojedynczej instalacji to okoto 6 USD. Jednoczesnie prawdopodobienstwo konwers;ji jest
relatywnie wysokie, co przektada sie na implikowany sredni koszt pozyskania ptacgcego gracza
na poziomie okoto 51 USD. Dla poréwnania, w regionie EMEA koszt pozyskania instalacji jest
relatywnie niski (nieco ponad 2 USD), jednak nizsza szansa na konwersje sprawia, ze
implikowany koszt pozyskania ptacgcego gracza wynosi ponad 73 USD.

Jak wskazano wraporcie 2018 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry”
64% amerykanskich gospodarstw domowych posiada urzadzenie uzywane do grania w gry
wideo. W kazdym gospodarstwie domowym statystycznie sg dwie osoby uzywajgce gier.
60% Amerykanow gra w gry wideo kazdego dnia, z czego najwiecej osdb uzywa w tym celu
wiasnych komputerow (41%), 36% oséb korzysta ze smartfondéw i taka sama liczba osoéb gra
na konsolach.

Raport ten przedstawia miedzy innymi réwniez nastepujace dane:
* doroste kobiety stanowig wiekszg czes¢ populacji gier wideo (33%) niz mezczyzni
w wieku 18 lat lub mtodsi (17%);
* 70% rodzicéw uwaza, ze gry wideo pozytywnie wptywaja na zycie ich dzieci;
* 56% najczestszych graczy gier wideo zgtasza, ze gra w gry wideo z innymi, co stanowi
wzrost w stosunku do roku poprzedniego, kiedy to 53% graczy wskazato podobnie;
* 67%rodzicéw gra ze swoimi dzie¢mi w gry wideo codziennie.

Raport podkresla réwniez, ze w Stanach Zjednoczonych 45% populacji uzytkownikow gier
wideo stanowig kobiety, z czego najwieksza czes¢ stanowia kobiety w wieku 18-35 lat. Sredni
wiek amerykanskich uzytkownikéw gier wynosi 34, w tym wsrod kobiet jest to 36 lat, zas
w przypadku mezczyzn 32 lata. Ponizej przedstawiono wykresy prezentujgce strukture
uzytkownikow gier wideo w Stanach Zjednoczonych Ameryki w 2018 roku.

Kobiety Meiczyzni

M Ponizej 18 lat: 11% W Ponizej 18 lat: 17%

M Pomiedzy 18 - 35 lat: 13% M Pomiedzy 18 - 35 lat: 16%
Pomiedzy 36 - 49 lat: 8% Pomiedzy 36 - 49 lat: 12%

W Powyzej 50 lat: 12% W Powyzej 50 lat: 11%

Zrodle: 2018 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry
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Zgodnie z danymi przedstawionymi przez Limelight Networks w raporcie ,,Market Research -
The State of Online Gaming —2018" telefony komérkowe sg podstawowym urzgdzeniem do
gier dla osob wieku 45 lat i mtodszych, podczas gdy komputery sg preferowanym urzadzeniem
dla os6b w wieku powyzej 45 lat. Dane te s zgodne z innymi ankietami Limelight Networks,
ktore pokazujg rosngce wykorzystanie telefonéw komodrkowych przez mitodszych
konsumentow. Konsole do gier sg najczesciej uzywane przez osoby w wieku 26- 35 lat.
Ponizsze dane przedstawiajg wyniki ankiety (odpowiedzi sg oparte na skali od 0 do 4)
przeprowadzonej przez Limelight Networks.

Komputer

Wiek Konsola do g1y (laptop Iub stacjonarny) Tablet Telefon komorkowy

18-25 158 188 0.93 235

26-35 1.36 1.68 1.16 216

36-45 1.54 1.71 1.11 213

46-60 1.03 1.84 1.00 159
Powyzej 60 0.54 236 0.96 0.78

Razem 1.38 1.86 1.05 1.89

Zrodlo: Limelight Networks - MARKET RESEARCH - THE STATE OF ONLINE GAMING — 2018,
Rynek gier w Polsce

Zgodnie z prognozami przedstawionymi w przygotowanym przez PricewaterhouseCoopers
w raporcie ,Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediow w Polsce 2016-2020"
(Entertainment and Media Outlook), do 2020 roku wartos¢ polskiego rynku gier wideo wzros$nie
do 573 mIin USD. Z uwagi na nizsze ceny jednostkowe niz w innych krajach europejskich, polski
rynek gier wideo jest skupiony w szczegdlnosci na grach na komputery PC. W ocenie
PricewaterhouseCoopers, tagczna wartos¢ segmentu gier przeznaczonych na tradycyjne
platformy (PC i konsole) wyniesie 376 min USD w 2020 roku. Istotnym segmentem w ramach
polskiego rynku gier wideo sa takze gry mobilne i spotecznosciowe. Jednak o ile w ostatnich
latach ich udziat w catkowitym rynku wyraznie wzrastat, to do 2020 roku tempo rozwoju tego
segmentu stopniowo bedzie zblizato sie do przecietnej dla catosci rynku gier wideo. Wzrost
w tym segmencie napedzany jest przez rozwdj gier mobilnych, z ktérych przychody wzrosng
ze 105 min USD w 2015 do 151 min USD w 2020 roku, podczas gdy przychody z gier
przeglagdarkowych zanotujg minimalne spadki (przecietnie 0 0,2% rocznie).

Jak wskazuje Stowarzyszenie Polskie Gry, polska branza gier wideo to niezwykle dynamicznie
rozwijajaca sie gatgz gospodarki. Polskie gry odnosza sukcesy artystyczne i komercyjne na
skale globalng, zdobywajac najbardziej prestizowe nagrody i wyroznienia, a przez wielu sg
traktowane jak duma narodowa. W swietle tych faktow gry wideo uznano za jedng z krajowych
inteligentnych specjalizacji oraz uruchomiono serie dedykowanych programow dotacyjnych
majgcych na celu dalsza poprawe konkurencyjnosci tego sektora. Jak wskazano w raporcie,
.Kondycja polskiej branzy gier - 2017", az 54% polskich graczy deklaruje, ze gra w gry mobilne,
a 49% z nich to kobiety. Mitosnicy gier mobilnych to czesciej ludzie mtodzi w wieku 15-24 lat
z podstawowym lub srednim wyksztatceniem zamieszkujacy, tak jak gracze z pozostatych
segmentow, mniejsze miejscowosci oraz tereny wiejskie.
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64% graczy mobilnych to uczniowie i studenci. 74% graczy siega po ten typ gier, aby zabi¢
wolny czas, 56% dla relaksu i odstresowania sie, zas 20%, aby naby¢ nowe umiejetnosci.
Gracze mobilni najchetniej wybierajg gry logiczne, zrecznosciowe, symulatory wyscigow,
karcianki, strategie i gry przygodowe. 37% badanych gra codziennie w gry mobilne, a grami,
ktore angazujg ich kazdego dnia, sg symulatory farmy, gry strategiczne i przygodowe. 92%
graczy mobilnych pobiera aplikacje z Google Play lub App Store, zas 16% korzysta z gier
preinstalowanych na telefonach. Sposréd wszystkich badanych platform gracze mobilni sg
najmniej sktonni do ptacenia, co jest wyzwaniem dla ich producentow. Zgodnie z deklaracjami
badanych tylko 13% kiedykolwiek zakupito gre mobilng lub dokonato mikroptatnosci w grze.

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 trendow
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.

* |l etap—pre-produkcja (czas trwania okoto 2-4 miesiecy)
Preprodukcja jest poczgtkowym etapem, w ktérym tworcy skupiajg, sie wokot projektowania
elementow rozgrywki i tworzenia dokumentéw. Jednym z gtéwnych celow tej fazy jest
stworzenie jednoznacznej i fatwej do zrozumienia dokumentacji, ktéra zawiera wszystkie

wytyczne projektu i harmonogram prac. Podczas pre-produkcji powstajg, prototypy, ktore
stuzg jako tzw. ,,Proof of Concept”.

* lll etap — Produkcja wlasciwa (czas trwania okoto 5-7 miesiecy)
Produkcja wtasciwa jest gtowna czescig tworzenia gry, podczas ktérej powstaje kod zrodtowy,
grafikii oprawa dzwiekowa. W trakcie wczesnej fazy produkcji gra wchodzi w wersje alfa. Jest

tomoment, kiedy gtdwne elementy rozgrywki zostaty zaimplementowane. Testy gry odbywajg
sie praktycznie od poczatku Il etapu.

* |V etap - Soft-launch (czas trwania okoto 3-5 miesiecy)

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

+ Vetap - Swiatowe wydanie gry
Historia Spofki
Emitent powstat w wyniku przeksztatcenia w dniu 12 maja 2017 roku spétki Cherrypick Games

sp. z 0.0. w spotke akcyjna. Spotka bedgca poprzednikiem prawnym Emitenta zostata
utworzona w dniu 28 maja 2014 roku.
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Model biznesowy

Jednym z kluczowych elementéw modelu biznesowego Emitenta, jest tworzenie gier na bazie
wtasnego IP oraz dedykowana strategia marketingowa realizowana w oparciu o analize
zachowan graczy.

¢ Niezaleznos$¢ Emitenta

Emitent nie ma powigzan osobowych ani kapitatowych z podmiotami zewnetrznymi, ktore
ograniczatyby mozliwos$¢ Emitenta decydowania w sposéb niezalezny od takich podmiotow
o sposobie prowadzenia dziatalnosci operacyjnej, w tym co do wyboru modelu wydawania gier,
czy tez korzystania z ustug konkretnego wydawcy. Ponadto Emitent nie jest czescig zadnej
wiekszej organizacji ani nie wchodzi w sktad zadnej grupy kapitatowej, ktéra mogtaby
skutecznie narzuci¢ Emitentowizastosowanie konkretnych rozwigzan w zakresie prowadzonej
dziatalnosci operacyjnej, czy podjecie okreslonych decyzji biznesowych, zwigzanych
w szczegolnosci z komercjalizacjg produkowanych gier. Ponadto Emitent wydaje
produkowane przez siebie gry na platformach mobilnych bez koniecznosci angazowania
wydawcow zewnetrznych. Pomimo ze Emitent nie wyklucza mozliwosci korzystania z ustug
zewnetrznych podmiotéw wydajacych gry, nie jest on uzalezniony od takich podmiotow.

*  Gry mobilne w modelu Free2Play

Emitent tworzy gry przeznaczone przede wszystkim na platformy mobilne w modelu
Free2Play. W tym modelu, w przeciwienstwie do modelu Premium, gracz nie uiszcza optaty
w celu zakupu dostepu do gry, natomiast w zamian za drobne optaty uiszczane w trakcie
rozgrywki w samej aplikacji ma mozliwos¢ uzyskania dodatkowych funkcjonalnosci,
np.: przyspieszenia wykonania pewnych zadan. Zrédtem przychodoéw sg rowniez reklamy
umieszczane w grach. Emitent prowadzi dziatalnos¢ gtéwnie w segmencie gier z elementami
strategiii zarzgdzania czasem.

* Kobiety jako gtéwna grupa docelowa

Gtownym odbiorcg produkcji Emitenta sg kobiety i to do preferencji i oczekiwan przede
wszystkim tej grupy Emitent dostosowuje tworzone przez siebie gry. Najwiecej z nich jest
w wieku od 18 do 24 lat (16% wszystkich graczy) i od 25 do 34 lat (19% grajacych). Przede
wszystkim dla graczy pitci zenskiej dedykowane sg rowniez gry Emitenta: My Spa Resort,
Project Fame, a takze znajdujaca sie w fazie soft lunchgra Crime Stories. Zgodnie z App Annie
Market Forecast 2016-2021, 49% amerykanskich graczy wykorzystujgcych platformy mobilne
stanowig kobiety. Co wiecej, naistotnym dla Emitenta rynku Stanoéw Zjednoczonych Ameryki,
65% kobiet w wieku od 10 do 65 lat gra w gry mobilne. Wedtug badania 43% z nich gra przy tym
bardzo aktywnie - przynajmniej 5 razy w tygodniu, podczas gdy z taka czestotliwoscig gra
jedynie 38% mezczyzn. Prawidtowosc¢takg potwierdza réwniez raport przygotowany
w 2018 roku przez Limelight Networks ,,Market Research- The State of Online Gaming—-2018",
zgodnie z ktorym telefony komérkowe sg dla kobiet podstawowym urzadzeniem do gier,
podczas gdy mezczyzni wolg korzysta¢ z komputera. Mezczyzni rédwniez czesciej korzystajg
z konsol do gier niz kobiety.
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Nalezy rowniez zwrdci¢ uwage na fakt, iz, wedtug raportu ,,Change the Game" stworzonego
przez Google Play, w Stanach Zjednoczonych Ameryki z roku na rok wzrasta liczba kobiet
grajacych na urzadzeniach mobilnych, co przedstawia ponizszy wykres.

RISE OF WOMEN
PLAYING MOBILE GAMES
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Women who play mobile games

Z kolei wedtug badania przeprowadzonego przez firme analityczng DeltaDNA (ktorego wyniki
zostaty opublikowane w artykule , Women on mobile platforms are the most valuable gamers”
z dnia 14 grudnia 2017 roku) wybierane przez kobiety gatunki gier to m.in. gry logiczne.
Co istotne, z mikroptatnosci w grach korzysta 4,5% grajacych kobiet, podczas gdy wsrod
mezczyzn odsetek ten wynosi 3,3%. Jednoczesnie az 60% grajgcych kobiet uwaza, ze
dedykowanych dla nich jest mniej niz jedna trzecia gier (nawet biorgc pod uwage tylko
platformy mobilne). Dlatego tez zdaniem Emitenta skupienie sie na tej grupie docelowej,
niedocenianej przez wiele firm z branzy gier, w korzystny sposéb przektada sie na wyniki
osiggane przez Emitenta oraz budowanie jego pozycji rynkowe;.

¢ Model Game as Service

Emitent oferuje swoje produkty jako ustugi (Game as Service). W tym celu Emitent stale rozwija
wyprodukowane i udostepnione odbiorcom gry, dokonujgc comiesiecznych aktualizacji
i dodajgc nowe zawartosci. Stosujgc taki model, Emitent zbiera informacje na temat zachowan
graczy, w tym rowniez zwigzanych z monetyzacjg realizowanego projektu i reaguje na ich
potrzeby. Umozliwia to Emitentowi skuteczne pozyskiwanie nowych graczy oraz utrzymanie
ich zainteresowania. Od strony przychodowej ten model cechuje sie tym, ze szczyt
przychodow nie ma miejsca w momencie premiery, ale rozktada sie na dtuzszy okres.

* Spoteczna odpowiedzialno$¢ biznesu

Emitent, jako element swojej strategii traktuje zaangazowanie w dziatania ze sfery spotecznej
odpowiedzialnosci biznesu. Emitent nawigzat juz wspodtprace z National Breast Cancer
Foundation - organizacjg wspierajgca badania raka piersi oraz kobiety walczace z tg choroba.
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Zatozona w 1991 roku przez Janelle Hail, National Breast Cancer Foundation, to jedna
z najwiekszych organizacji tego typu. Wsrod jej partnerow znajdujg sie firmy z catego $wiata,
w tym takie marki jak: P&G, Kimberly-Clark, Amazon, Adidas, Ritter Sport, Evian. Emitent jest
oficjalnym partnerem fundacji. W przysztosci Emitent zamierza wykorzystywa¢ produkowane
gry do wspierania tego rodzaju inicjatyw.

Gtoéwne produkty

* Grystworzone przez Emitenta

Ponizsza tabela prezentuje najistotniejsze gry Spotki.

Gra Platforma Data premiery (global-launch)

My Spa Resort (dawniej My Beauty Spa: Stars & Stories) 105, Android 1 listopada 2018

Crime Stories 08, Android 1 marca 20193 (soff iunch)
My Hospital i0S, Android, MacOS 26 stycznia 2017

Project Fame 105, Android 22 listopada 2018

MatchUp Friends 105, Android 21 czerwea 2018

Auctioneer 105, Android 17 wrzesnia 2015

Touchdown Hero 105, Android. MacOS 20 stycznia 2015

Zrédle: Spéika.
Ponizej zaprezentowano szczegoétowe informacje o gtéwnych produkcjach Emitenta.

My Spa Resort(dawniej My Beauty Spa: Stars & Stories)

Gra, ktdéra przeznaczona jest na urzgdzenia mobilne i bazuje na zatozeniach gtéwnego produktu
Emitenta - gry My Hospital. Gra stworzona zostata w modelu Free2Play. Zadaniem gracza
w My Spa Resort jest zarzgdzanie luksusowym kompleksem SPA, w tym rozbudowa placéwki
o kolejne pokoje zabiegowe, opracowywanie coraz to nowszych, ekologicznych kosmetykow
oraz nawigzywanie relacji z pracownikami. Uzytkownicy majg wptyw na losy bohateréw a ich
decyzje wptywajag na dalsze wydarzenia w grze. Premiera gry miata miejsce w dniu 1 listopada
2018 roku.

Gra stworzona zostata gtéwnie z myslg o kobietach, jako odbiorcach.
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Crime Stories

CRIME

STORIES

Gra z gatunku visual novel, ktory zyskuje coraz wiekszg popularnos¢ wsrod uzytkownikow
urzadzen mobilnych. Gracze zaangazuja sie w mroczne sledztwa, przepetnione zwrotami akgcji,
zroznicowanymi lokacjami oraz barwnymi postaciami. Gracz bedzie miat realny wptyw na losy
rozgrywki, wspottworzgc scenariusz i do samego konca nie bedzie mie¢ pewnosci jak skonczy
sie Sledztwo, ktérym kieruje. Gracze podejmowac bedg wybory, od ktérych zalezne sg losy
bohaterow historii, co czyni czes¢ narracyjng kluczowym aspektem procesu produkcyjnego.
Gra powstaje przy wspotpracy z Lisg Brunette, czotowym pisarzem w sektorze gier. Produkcja
jest w fazie testéw na rynkach Nowej Zelandii, Irlandii i Malty od 1 marca 2019 roku. Globalne
wydanie gry planowana jest na IV kwartat 2019 roku.

Gra dedykowana jest przede wszystkim graczom ptci zenskiej.

My Hospital (sprzedana w 2018 roku, niebedaca wilasnoscig Spotki na dzieri bilansowy)




23

My Hospital to gra stworzona w modelu Free2Play, w ktérej gracze zarzadzajg swoim szpitalem
i lecza pacjentow lekami, ktore muszg wyprodukowaé. Gra umozliwia kontrole gestami,
zaprojektowanymi specjalnie na smartfony, tablety i PC. Podczas premiery gra My Hospital
byta promowana w sklepie Apple App Store oraz Google Play i znalazta sie w rankingach TOP 10
Free Games na wielu rynkach. Gra zostata wprowadzona na globalny rynek w styczniu
2017 roku (global-launch).

Kobiety stanowig w sumie okoto 85% graczy My Hospital. Najwiecej z nich jest w wieku
od 18 do 24 lat (16% wszystkich graczy) i od 25 do 34 lat (19% grajacych). Jednakze kobiety

dominujg wsrod odbiorcéw gry wszystkich kategorii wiekowych.

Project Fame

Gra przeznaczona jest na urzadzenia mobilne oraz tworzona w modelu Free2Play. Project
Fame to gra z gatunku /dle clicker. Gracz wcieli sie w posta¢ mtodej businesswoman, ktéra
stawia swoje pierwsze kroki budujgc wtasne imperium luksusowych kurortow, ekskluzywnych
butikow i salonéw SPA. Uzytkownik poprzez wykonanie prostej czynnosci klikania, zarabia
pienigdze i zdobywa nagrody, ktére umozliwiajg zakup kolejnych budynkéw w swoim imperium.
Za ogladanie reklam gracz jest nagradzany poprzez podwojenie przychodéw ze swojego
biznesu. Swiatowa premiera gry (global-launch) odbyta sie w dniu 22 listopada 2018 roku.

Gra adresowana jest do kobiet.

MatchUp Friends
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MatchUp Friends to familijna gra w formule memory, w ktoérej gracze ¢wiczg swojg pamieé
i rywalizujg z przeciwnikiem w czasie rzeczywistym. W grze zastosowano najnowsze
rozwigzanie firmy Amazon, ktére pozwala taczyc¢ ze sobg graczy z catego swiata. Dzieki temu
tytut otrzymat wsparcie i promocje ze strony tego dystrybutora.

Gra adresowana jest do szerokiego grona odbiorcéw. Prosta rozgrywka i przystepna oprawa
wizualna majg na celu obnizenie progu wejscia i zaangazowanie jak najwiekszej liczby graczy

gtébwnego nurtu.

Auctioneer
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.. [ AUCTIONEER
’_*ﬁI ‘ Ty

W ramach gry gracze wcielaja sie w wytrawnego znawce sztuki, ktéry podczas aukgcji na catym
Swiecie staje do walki o najbardziej znane malarskie arcydzieta, rzezby i inne wartosciowe
przedmioty. Kluczowym elementem w rywalizacji sg jednak nie pienigdze, ale
spostrzegawczosc¢ i szybkosc reakcji. Im dtuzej trwa licytacja, tym goretsze staja sie emocje,
a chec¢ zdobycia upragnionego dzieta powoduje, ze do walki przystepuje coraz wiecej osob,
dlatego gracz zmuszony jest do podejmowania coraz trudniejszych wyborow i do wykazywania
sie refleksem i precyzjg. W miare postepow, w grze odblokowywane sg kolejne lokacje
i aukcjonerzy. Gra charakteryzuje sie prostymi regutami, fatwg mechanikg rozgrywki
i pikselowa grafika.

Touchdown Hero

Touchdown Hero to opracowana z mysla o systemie iOS i przeznaczona na urzadzenia mobilne
gra zrecznosciowa typu endless runner. Gracze kontrolujg zawodnika futbolu amerykanskiego,
ktory pedzi z pitkg pod pachg przez boisko i musi unika¢ schwytania przez sportowcow
wchodzacych w sktad druzyny przeciwnej. Celem gry jest wywalczenie przytozen.
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Strategia
Celem nadrzednym Emitenta jest umocnienie pozycji na rynku producentéw gier wideo.

Emitent zamierza realizowac¢ swoja strategie, w szczegdlnosci poprzez ponizsze dziatania.

* Budowa pozycji wiodgcego producenta gier przeznaczonych na urzgdzenia mobilne
w modelu Free2Play

Strategig Emitenta jest rozwijanie dziatalnosci przede wszystkim w zakresie tworzenia
i wydawania gier mobilnych w modelu Free2Play. Zamiarem Emitenta jest uzyskanie wiodacej
pozycjiw tym segmencie rynku. Segment gier w modelu Free2Play stanowi obecnie najszybciej
rozwijajagcy sie model biznesowy na rynku gier wideo, co umozliwia stosunkowo szybkg
rozbudowe skali dziatalnosci.

* Dalszarozbudowa bazy odbiorcéw wsréd kobiet

Jako gtéwna grupe odbiorcéw Emitent obrat kobiety. Kobiety stanowig okoto 85% odbiorcéw
produkcji Emitenta. Tymczasem badania przeprowadzone przez Google Play i NewZoo
potwierdzajg, ze kobiety sg niedoceniane przez wiele firm z branzy gier. Az 60% grajacych
kobiet uwaza, ze dedykowanych dla nich jest mniej niz jedna trzecia gier (nawet biorgc pod
uwage tylko platformy mobilne). Dalsza specjalizacja Emitenta w produkcji gier dedykowanych
kobietom w zatozeniu ma pozwoli¢ Emitentowi na uzyskanie wiodacej pozycji w tym
segmencie odbiorcéw gier wideo.

* Poszerzenie rynku dystrybuciji gier Emitenta

Najwiekszg grupe odbiorcéw gier Emitenta stanowig gracze z Europy oraz Stanow
Zjednoczonych Ameryki. Emitent podejmuje starania w celu ekspansji na nowych rynkach
zagranicznych, w tym w szczegdlnosci na rynku azjatyckim, w zwigzku z czym podejmuje
dziatania zmierzajgce do dostosowania wydawanych przez siebie gier do potrzeb docelowych
rynkéw, w szczegodlnosci poprzez ttumaczenie ich na lokalne jezyki. Obecnie najbardziej
dochodowym i najprezniej rozwijajgcym sie rynkiem gier mobilnych sg Chiny — zgodnie
z raportem ,Kondycja polskiej branzy gier 2017" przygotowanym przez Krakowski Park
Technologiczny, chinski rynek gier ma wartosé¢ 27,55 mid USD (dane z kwietnia 2017 roku).
Wsréd chinskich uzytkownikow najpopularniejsze sg urzadzenia oparte na systemie Android.
Jednakze dostep do tegorynku jest utrudniony przez fakt, iz wprowadzenie do dystrybucji gier
na rynku chinskim wymaga uzyskania pozwolenia od chinskich organéw rzgdowych. Atrakcyjne
rynki azjatyckie, z ktérymi Emitent wigze szanse rozwoju stanowiag réwniez Singapur, Hong
Kong, Indonezja, Filipiny, Indie oraz Arabia Saudyjska.

* Zwiekszenie rozpoznawalnosci marki Emitenta

Jednym ze strategicznych celéw Emitenta jest zwiekszenie rozpoznawalnosci jego marki oraz
produktow, a takze zwiekszenie wiarygodnosci w oczach kontrahentéw w skali
miedzynarodowej. Emitent podejmuje starania w celu dostarczania odbiorcom jak najlepszych
gier pod wzgledem jakosci, co ma kluczowe znaczenie dla ich rozpoznawalnosci i przekfada sie
na zwiekszenie znajomosci marki Emitenta. Co wiecej, majac na wzgledzie potrzebe
zwiekszenia rozpoznawalnosci marki Cherrypick Games, Emitent uczestniczy w czatach
inwestorskich, konferencjach i spotkaniach ze studentami na uczelniach, prowadzi zajecia dla
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studentéw oraz uczestniczy w targach pracy. Ponadto Emitent angazuje sie w dziatania
charytatywne, wspomagajac przyktadowo National Breast Cancer Foundation - organizacje
wspierajgcg badania raka piersi oraz kobiety walczgce z tg chorobg, jedng z najwiekszych
organizacji tego typu.

5. ZASADY SPORZADZANIA SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Roczne sprawozdanie finansowe zostato sporzadzone zgodnie z Migedzynarodowymi
Standardami  Rachunkowosci, Miedzynarodowymi Standardami Sprawozdawczosci
Finansowej zatwierdzonymi przez Unie Europejska. Sprawozdanie finansowe jest sporzadzone
zgodnie z koncepcja kosztu historycznego.

Sprawozdanie finansowe zostato przedstawione w polskich ztotych. Sprawozdanie finansowe
Cherrypick Games S.A. prezentuje okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2019 roku oraz
poréownywalne dane za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2018 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

Aktualna sytuacja spotki pozwala na utrzymanie dotychczasowego zespotu game developeréw
oraz zespotu R&D oraz prowadzeniu nowych projektéw Solitaire oraz Instant Games. Niemniegj
jednak osiggniecie znaczgco wyzszych wynikéw finansowych dotyczacych gier spotki wymaga
zaangazowania znaczgco wiekszych srodkow finansowych na dziatalnos¢ typu user
acquisition. Zarzad prowadzi w tym przedmiocie rozmowy z réznymi podmiotami, aby wydane
przez Spoétke gry mogty zostac wyskalowane.

Przyszta sytuacja ekonomiczno-finansowa Spotki uzalezniona jest od nastepujgcych
czynnikéw:
* pozytywnego rozwigzania sporu dotyczacego sptaty naleznosci od finskiej spotki Kuu
Hubb Oy z tytutu sprzedazy praw do gry My Hospital,
* skutecznosci monetyzacyjnej obecnych produktéw Emitenta,
* wynikéw sprzedazy nowych gier (np. Solitaire).

7. FINANSOWE | NIEFINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI

Najwazniejszy wskazniki finansowy efektywnosci dziatalnosci spotki to wspotczynnik EBIDTA
(Earnings Before Interest, Depreciation, Tax and Amortization) czyli wynik z dziatalnosci
operacyjnej powiekszony o amortyzacje. Spétka osiggneta w/w wskaznik w roku 2019 na
poziomie -2,7 min zt. Najwazniejsze niefinansowe wskazniki efektywnosci monitorowane
przez Spotke w odniesieniu do jej produktow 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).
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8. ZDARZENIAISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOLKIW 2019 ROKU

Kluczowe wydarzenia w okresie od dnia 1 stycznia 2019 roku do dnia 31 grudnia 2019 roku
obejmuija:
e procedure Spoétki w sprawie ztozenia wniosku do Komisji Nadzoru Finansowego
o zatwierdzenie Prospektu w celu przejscia na rynek gtowny Gietdy Papierow
Wartosciowych S.A. w Warszawie oraz jej zawieszenie,
* istotna aktualizacje gry My Spa Resort,
* rozpoczecie fazy soft lunch gry Crime Stories,
* zawarcie umowy o udzielenie licencji w zakresie publikacji, marketingu i sprzedazy
czterech gier Spoétki w dniu 18 marca 2019 roku,
* sprzedaz akcji Spotki przez Cztonkow Zarzadu w celu dokapitalizowania Spotki oraz
rozpoczecie dziatan zmierzajgcych do podwyzszenia kapitatu zaktadowego,
* zawarcie umow pozyczek pomiedzy Spoétkg a Cztonkami Zarzadu ,
* utworzenie oddziatu Spotki,
* zawarcie listuintencyjnego z PopReach Inc.,
* podjecie decyzji o wydaniu pierwszej gry na platforme Nintendo Switch,
* zawarcie umowy o swiadczenie ustug na rzecz PopReach Inc.

Ponadto, istotne znaczenie miata sytuacja zwigzana z odzyskiwaniem naleznosci od Kuuhubb
Oy z siedzibg w Helsinkach.

Ztozenie wniosku do KNF o zatwierdzenie Prospektu w celu przejscia na rynek gtéwny Gietdy
Papieréw Wartosciowych S.A. w Warszawie

W dniu 8 stycznia 2019 roku ztozony zostat w Urzedzie Komisji Nadzoru Finansowego wniosek
o zatwierdzenie Prospektu sporzadzonego w zwigzku z ubieganiem sie o dopuszczenie do
obrotu na rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papieréw Wartosciowych
w Warszawie S.A. tgcznie 1.271.300 akcji Spotki. Ze wzgledu na istotng zmiane otoczenia
biznesowego Spoétki (brak ptatnosci od spotki Kuu Hubb Oy) oraz regulacji prawnych (wejscie
w zycie z dniem 21 lipca 2019 roku przepisdéw Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego
i Rady (UE) 2017/1129 z dnia 14 czerwca 2017 roku w sprawie prospektu, ktory ma by¢
publikowany w zwigzku z ofertg publiczng papieréw wartosciowych lub dopuszczeniem ich do
obrotu na rynku regulowanym oraz uchylenia dyrektywy 2003/71/WE) Spoétka ztozyta w dniu
25 lipca 2019 roku wniosek o zawieszenie w/w postepowania.

Istotna aktualizacja gry My Spa Resort

Efektem przeprowadzonych dziatan naprawczych sg dwie krytyczne aktualizacje gry:

* Aktualizacja 1 (druga potowa lutego 2019 roku)

Dla uzytkownikow premium Spoétka przygotowata pakiety, ktore uatrakcyjnig ich rozgrywke,
chodzi m.in. o elementy wzbogacajgce luksusowe zabiegi czy atrakcje dla odwiedzajgcych spa
celebrytéw. Dodane zostaty premium treatments, czyli zabiegi dla klientow VIP, ktore sg
dostepne tylko przez okreslony czas dla gracza. Aktualizacja miata za zadanie zwiekszenie
retencji oraz poprawe parametrow monetyzacji. Zarzad ocenia zmianeg jako bardzo udana.
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* Aktualizacja 2 (potowa marca 2019 roku)

Gtownym celem tej aktualizacji jest dostarczenie graczom wizualnej mapy drogowej, a takze
dodatkowej warstwy rozgrywki z klientami Premium i ulepszonymi zabiegami. Mapa bedzie
wyglada¢ o wiele ciekawiej (rézne wysokosci i szczegdty krajobrazu dla nadchodzacych
obszarow, efekt mgty usuniety wraz z postepem).

Co wiecej w catym cyklu zycia gry spotka prowadzi tak zwane A/B testy. Dzieki wydzieleniu
matych podgrup graczy zespdt jest w stanie ocenia¢ wptyw planowanych zmian w rozgrywce
na zachowania uzytkownika. Jednym z efektéw takich dziatan byta zmiana nazwy gry z My
Beauty Spa: Stars & Stories na My Spa Resort, co w sposob istotny przetozyto sie na wiekszg
rozpoznawalnos¢ aplikacji w sklepach Google Play oraz Apple Store.

Rozpoczecie fazy soft lunch gry Crime Stories,

W zwigzku ze znaczacym przyspieszeniem prac nad grg Crime Stories i wystarczajgco
zaawansowanymi postepami w produkcji Zarzad postanowit jak najszybciej rozpoczg¢ faze
soft lunch gry w celu sprawdzenia jej potencjatu komercyjnego. Produkcja jest testowana na
rynkach Nowej Zelandii, Irlandii i Malty od 1 marca 2019 roku.

Zawarcie umowy o udzielenie licencji w zakresie publikacji, marketingu i sprzedazy czterech
gier Spotki

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spotka”, "Emitent") poinformowat, Zze w dniu 18 marca
2019 roku zawart z zagranicznym partnerem ("Licencjobiorca") umowe o udzielenie wytgcznej
licencji ("Umowa") w zakresie publikacji, marketingui sprzedazy 4 wydanych przed 2017 rokiem
gier Emitenta ("Gry") na dedykowanej platformie stworzonej przez Licencjobiorce
("Platforma") zgodnie z warunkami Umowy.

Emitent zobowigzat sie do wspodtpracy z Licencjobiorca w zakresie zapewnienia prawidtowego
dziatania Gier na platformach i urzadzeniach, na ktérych Gry beda dostepne i sprzedawane
w ramach udzielonej licencji. Na mocy Umowy Spédtka udziela Licencjobiorcy wytgcznej,
podlegajgcej sublicencjonowaniu, ogélnoswiatowej licencji m.in. na uzywanie, modyfikowanie,
wykonywanie reprodukcji, rozpowszechnianie i dystrybuowanie Gier. Wskazane dziatania beda
dokonywane wytgcznie w celu publikacji, marketingu oraz sprzedazy Gier. Umowa nie
przyznaje Licencjobiorcy prawa wifasnosci Gier. W przypadku modyfikacji Gier przez
Licencjobiorce lub podmiot trzeci dziatajgcy na rzecz Licencjobiorcy, Emitent uzyskuje prawa
wtasnosci tych modyfikacji. Emitent zobowigzat sie do nieupubliczniania bezposrednio ani
posrednio przez strone trzecig modyfikacji ani nowych wers;ji Gier.

Koszty marketingu, sprzedazy i publikacji Gier na Platformie ponosi Licencjobiorca.
Wynagrodzenie dla Emitenta z tytutu udzielenia licencji wyniesie fgcznie 110.000 USD netto
ptatne w ten sposéb, iz kwota 86.000 USD zostata w drugim kwartale 2019 roku zaptacona po
przekazaniu Licencjobiorcy kodu gier, a kwota 24.000 USD byta przekazywana w miesiecznych
ratach po 1.000 USD.

Umowa zostata zawarta na 10 lat i bedzie automatycznie odnawiana na kolejne 10 lat, oile jedna
ze stron Umowy nie powiadomi drugiej o zamiarze jej wypowiedzenia, co najmniej 60 dni przed
dniem zakonczenia Umowy. Licencjobiorca jest uprawniony do rozwigzania Umowy
z 60 dniowym okresem wypowiedzenia po uptywie wskazanego w Umowie okresu inicjujgcego
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wspotprace pomiedzy stronami, natomiast Emitent jest uprawniony do rozwigzania Umowy
z 60 dniowym okresem wypowiedzenia po uptywie pierwszego 10 letniego okresu
obowigzywania Umowy.

Ponadto Umowa moze zosta¢ wypowiedziana przez kazda ze stron, jezeli druga strona
powaznie naruszy zobowigzania wynikajgce z Umowy, o ile w ciggu 60 dni uchybienie nie
zostanie naprawione przez strone, ktéra naruszyta warunki Umowy. Umowa nie przewiduje kar
umownych. (Raport biezgcy ESPI nr 1/2019 z dnia 18 marca 2019 roku).

W zwigzku z trudng sytuacjg Licencjobiorcy, w dniu 2 marca 2020 roku zostato zawarte
porozumienie, na mocy ktéorego umowa wygasnie w kwietniu 2020 roku. Warunki zakonczenia
umowy przewidujg, iz otrzymana przez Emitenta kwota 96.000 USD zostaje u niego, a z uwagi
na niedoptate kwoty 14.000 USD licencjonowane tytutu wréca do Emitenta.

Sprzedaz akcji Spoétki przez Cztonkéw Zarzadu w celu dokapitalizowania Spoétki oraz
rozpoczecie dziatan zmierzajgcych do podwyzszenia kapitatu zaktadowego

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spétka”, "Emitent") poinformowat, ze w zwigzku ze
skutecznymi dziataniami optymalizujgcymi funkcjonalnos¢ i mechanike monetyzacji oraz
rozwoju gry My Spa Resort ("Gra"), ktore przetozyly sie na istotny wzrost wskaznikow
monetyzacji oraz uzyskanie petnej funkcjonalnosci Gry, Spotka podjeta decyzje o zwiekszeniu
naktadow finansowych na pozyskanie graczy.

W odpowiedzina pozytywny odbidr przezinwestoréw ostatnich dziatan podejmowanych przez
Spotke oraz zainteresowanie udzieleniem wsparcia finansowego dla prowadzonych dziatan,
Spotka zdecydowata sie na pozyskanie finansowania poprzez podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Spofki.

W zwigzku z powyzszym Spoétka poinformowata, ze:

* wdniu 11 kwietnia 2019 roku Pan Marcin Kwasnica i Pan Michat Sroczynski dokonali
sprzedazy na rzecz inwestorow, dziatajgcych w branzy gier wideo i mobilnych, czesci
posiadanych przez siebie akcji tj. tgcznie 112.050 sztuk akcji Emitenta, po cenie 59 zt
za jedna akcje. Celem sprzedazy akcji jest udzielenie spotce pozyczki o wartosci rownej
wartosci netto sprzedanych akcji oraz docelowo objecie akcji nowej emisji Spotki w tej
samej kwocie.

* wdniu 11 kwietnia 2019 roku Zarzad Spotki poinformowat Rade Nadzorczg o zamiarze
udzielenia pozyczki spotce oraz docelowo objeciu akcji nowej emisji oraz zawnioskowato
o odbycie w terminie nie dluzszym niz siedem dni posiedzenia Rady Nadzorczej
z porzgdkiem obrad obejmujgcych w/w kwestie.

Sposob przeprowadzenia transakcji podwyzszenia kapitatu zaktadowego poprzez sprzedaz
istniejacych akcji Spotki przez Pana Marcina Kwasnice i Pana Michata Sroczynskiego oraz
pdzniejsze objecie przez nich akcji nowej emisji w wartosci rownej cenie sprzedazy netto akgc;ji
obecnej emisji wynika z polityk inwestycyjnych nowych inwestoréw, ktére polegajg na
ograniczeniu w obejmowaniu akcji nienotowanych na rynku NewConnect lub rynku
regulowanym GPW. W zwigzku z powyzszym dotychczasowi akcjonariusze sprzedali czes¢
posiadanych akcji i zobowigzali sie do objecia akcji nowej emisji (Raport biezgcy ESPI nr3/2019
z dnia 11 kwietnia 2019 roku).
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Zawarcie umow pozyczek pomiedzy Spotkg a Cztonkami Zarzadu

W nawigzaniu do raportu ESPInr 3/2019 z dnia 11 kwietnia 2019 roku w sprawie sprzedazy akcji
Spotki przez Cztonkoéw Zarzadu w celu dokapitalizowania Spotki oraz rozpoczecia dziatan
zmierzajacych do podwyzszenia kapitatu zaktadowego, Zarzad Cherrypick Games S.A.
("Spotka", "Emitent") poinformowat o zawarciu w dniu 18 kwietnia 2019 roku uméw pozyczek
pomiedzy Marcinem Kwasnicg Prezesem Zarzgdu Emitenta a Spotkg oraz pomiedzy Michatem
Sroczynskim Cztonkiem Zarzadu Emitenta a Spétka (dalejtgcznie "Umowy").

Cztonkowie Zarzadu udzielili Spotce pozyczek na okres 2 lat w tgcznej kwocie 5.190.000 zt.
Pozyczkodawcom nalezne beda odsetki kapitalowe w wysokosci WIBOR 1M/3M + 1,66%
w stosunku rocznym. Spoétka ma prawo do sptaty catosci lub czesci pozyczek przed terminem
okreslonym w Umowach. W przypadku sptaty catosci pozyczek przed terminem okreslonym
w Umowach, odsetki nalezne pozyczkodawcom zostang naliczone za okres konczacy sie
w dacie sptaty pozyczek. Sptata pozyczek nie jest zabezpieczona ani nie podlega
ubezpieczeniu.(Raport biezgcy ESPInr5/2019 z dnia 18 kwietnia 2019 roku) Na dzien bilansowy
pozyczki od Cztonkéw Zarzadu zostaty sptacone.

Podpisanie aneksu do umowy o kredyt w rachunku biezgcym z Bankiem Millennium S.A

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spotka") poinformowat, iz w dniu 18 czerwca 2019 roku
otrzymat obustronnie podpisany aneks ("Aneks") do umowy o kredyt w rachunku biezagcym
z dnia 17 maja 2018 roku zawartej z Bankiem Millennium S.A ("Umowa"). Celem kredytu jest
finansowanie biezacej dziatalnosci Spofki.

Na mocy Aneksu, kwota finansowania zostata ustalona na 2 min i obowigzuje do dnia 6 czerwca
2020 roku. Pozostate istotne warunki Umowy nie ulegty zmianie. (Raport biezacy ESPI
nr11/2019 z dnia 18 czerwca 2019 roku)

Utworzenie oddziatu Spétki

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spoétka") poinformowat, iz w dniu 26 czerwca 2019 roku podjat
uchwate w sprawie utworzenia oddziatu Spotki z siedzibg w Bydgoszczy ("Oddziat"). Oddziat
dziata pod firmg "Cherrypick Games Spodtka Akcyjna, Oddziat w Bydgoszczy." Adresem
Oddziatu jest ul. Kosciuszki 27, 85-079 Bydgoszcz.

Utworzenie Oddziatu nastgpito z dniem 26 czerwca 2019 roku, zas wpis Oddziatu Spotki do
rejestru przedsiebiorcow KRS ma jedynie charakter deklaratoryjny.

Spotka podata powyzsze informacje do wiadomosci publicznej ze wzgledu na fakt, iz w jej
ocenie miaty one znaczacy wptyw na dziatalno$é¢ Emitenta. (Raport biezgcy ESPI nr 14/2019
z dnia 26 czerwca 2019 roku)

Ztozenie wniosku o zawieszenie postepowania w sprawie zatwierdzenia prospektu
emisyjnego Spotki

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spotka"), w nawigzaniu do raportu biezgcego EBI nr 1/2019,
opublikowanego w dniu 8 stycznia 2019 roku w sprawie ztozenia wniosku o zatwierdzenie
Prospektu Emisyjnego do Urzedu Komisji Nadzoru Finansowego, poinformowat, ze w dniu
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24 lipca 2019 roku do Komisji Nadzoru Finansowego ztozono wniosek o zawieszenie
postepowania w sprawie zatwierdzenia prospektu emisyjnego Spofki.

Powyzszy wniosek zostat ztozony w zwigzku z wejsciem w zycie z dniem 21 lipca 2019 roku
przepiséw Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2017/1129 z dnia 14 czerwca
2017 roku w sprawie prospektu, ktory ma by¢ publikowany w zwigzku z ofertg publiczng
papierow wartosciowych lub dopuszczeniem ich do obrotu na rynku regulowanym oraz
uchylenia dyrektywy 2003/71/WE ("Rozporzadzenie 2017/1129"), co spowodowato
koniecznos¢ dostosowania tresci prospektu emisyjnego Spoétki do postanowien
Rozporzadzenia 2017/1129 i aktéw delegowanych wydanych na jego podstawie.

Zmiana tresci prospektu emisyjnego Spotki w wyniku powyzszych okolicznosci wymagac
bedzie dodatkowego czasu. Ponadto, prospekt emisyjny przedtozony przez Spétke wymagat
dalszych aktualizacji, w tym dotyczacych sprawozdan finansowych obejmujgcych dalszy okres.
Zamiarem Spofki jest podjecie zawieszonego postepowania niezwtocznie po dokonaniu zmian
i aktualizacji, o ktérych mowa powyzej. (Raport biezacy ESPI nr 16/2019 z dnia 24 lipca
2019 roku)

Rejestracja przez sad zmiany Statutu Spofki

W dniu 5 wrzesnia 2019 roku Zarzad Spotki powzigt informacje o dokonaniu przez Sad
Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, Xlll Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sadowego rejestracji zmian Statutu Spoétki, dokonanych na mocy uchwaty nr 13 Zwyczajnego
Walnego Zgromadzenia Spotki z dnia 24 czerwca 2019 roku w sprawie zmiany Statutu Spotki
oraz uchwaty nr 15 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki z dnia 24 czerwca 2019 roku
w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki w drodze subskrypcji prywatnej akcji
serii D z pozbawieniem prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy oraz w sprawie zmiany
Statutu Spotki oraz ubiegania sie o dopuszczenie i wprowadzenie akcji serii D do obrotu na
rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.
oraz dematerializacji akcji serii D.

Na mocy powyzszych uchwat w Statucie Spotki zmieniono § 7 ust. 1 oraz § 17 ust. 1.
Zawarcie listu intencyjnego z PopReach Inc.

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spétka") poinformowat, iz w dniu 8 listopada 2019 roku doszto
do zawarcia listu intencyjnego pomiedzy Spotkg a PopReach Inc. z siedzibg w Toronto
("PopReach”) ("LOI"). Na mocy zawartego LOI strony zobowigzaly sie do prowadzenia
negocjacji zmierzajgcych do zawarcia umowy o wspotpracy, ktorej przedmiotem bytoby
wzajemne wsparcie i wspotpraca w zakresie ulepszenia, produkcji oraz wydawania gier, ktére
znajdujg sie w portfolio obu spotek, takich jak: Smurfs' Village, Gardens of Time, City Girl Life,
War of Nations (gry PopReach) oraz Solitaire Tripeaks: Wildlife Adventure, My Spa Resort czy
Crime Stories (gry Spotki), przy wykorzystaniu posiadanej specjalistycznej wiedzy oraz ustug.
Na mocy LOI, strony rozpoczety réwniez negocjacje zmierzajgcych do zawarcia porozumienia,
ktoérego przedmiotem bytoby zbadanie potencjatu Spoétki w celu dokonania przez PopReach
inwestycji strategicznej w Spotke .
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Zawarcie LOI nie rodzito zobowigzan finansowych, ani nie skutkuje przeniesieniem zadnych
praw czy zobowigzan. Strony zobowigzaty sie do prowadzenia wytgcznych negocjacji w celu
zawarcia umowy o wspotpracy do momentu wygasniecia LOIl zdniem 29 lutego 2020 roku, przy
czym strony mogty w kazdym momencie zakonczy¢ prowadzone rozmowy i hegocjacje bez
podania przyczyny.

PopReach jest doswiadczonym podmiotem specjalizujgcym sie w tworzeniu, produkcji,
wydawaniu oraz marketingu w zakresie gier mobilnych i komputerowych. (Raport biezgcy ESPI
nr25/2019 z dnia 8 listopada 2019 roku)

Podjecie decyzji o wydaniu pierwszej gry na platforme Nintendo Switch

Zarzad Cherrypick Games S.A. ("Spétka"), poinformowat, Zze w dniu 12 listopada 2019 roku
podjat decyzje o wydaniu gry Sports Hero, dotychczas dostepnej na platformachiOS i Android,
na platforme Nintendo Switch. Wydanie przedmiotowej gry nastapi na przetomie Q2/Q3
2020 roku.

Spotka zamierza rozszerzyc¢ swojg dziatalnos¢ poprzez wydawanie kolejnych gier znajdujacych
sie w jej portfolio na platformie Nintendo Switch. (Raport biezgcy ESPI nr 26/2019 z dnia
12 listopada 2019 roku)

Zawarcie umowy o swiadczenie ustug na rzecz PopReach Inc.

W nawigzaniu do raportu biezgcego ESPI nr 25/2019 z dnia 8 listopada 2019 roku w sprawie
zawarcia listu intencyjnego z PopReach Inc. ("PopReach"), Zarzad Cherrypick Games S.A.
("Spotka") poinformowat, iz w dniu 3 grudnia 2019 roku zostata zawarta umowa o $wiadczenie
ustug przez Spotke na rzecz PopReach ("Umowa"). W ramach Umowy Spétka ma swiadczy¢
ustugi projektowania, modyfikacji i produkcji gier znajdujacych sie w portfolio PopReach,
poczatkowo koncentrujgc sie na 4 kluczowych grach.

Wszelkie prawa powstate z tytutu swiadczonych ustug (w tym tytuty i modyfikacje gier) beda
wylgczng wlasnoscig PopReach. Za ustugi swiadczone w ramach Umowy, Spoétka otrzymywac
bedzie state miesieczne wynagrodzenie.

Wspotpraca nie ma charakteru wytacznego, tj. Spotka zachowuje prawo do zawierania innych
umow w zakresie ustug projektowania, modyfikacji i produkcji gier o ile takie umowy nie sg
zawierane zbezposrednim konkurentem PopReach i nie sg sprzeczne ze swiadczonymi
ustugami na rzecz PopReach.

Umowa bedzie trwata do momentu zakonczenia wszystkich ustug objetych Umowa lub ich
rozwigzania w inny sposob, w zaleznosci od tego, co nastapi wczesniej. Umowa moze zostac
rozwigzana przez kazdg ze stron zzachowaniem 30 dniowego okresu, po uprzednim pisemnym
zawiadomieniu drugiej strony. (Raport biezacy ESPI nr 28/2019 z dnia 3 grudnia 2019 roku)
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Sytuacja zwigzana z odzyskiwaniem naleznosci od Kuuhubb Oy z siedzibg w Helsinkach

* Otrzymanie postanowienia o zabezpieczeniu nalezno$¢ od KuuHubb Oy zgodnie
z prawem finskim

W dniu 25 lipca 2019 roku Zarzad Spotki otrzymat informacje o skutecznym zajeciu przez
komornika finskiego aktywéw (rachunek bankowy) KuuHubb Oy z siedzibg w Helsinkach
("Kuu Hubb") na fagczng kwote 300 tys. EUR, ktéra odpowiada sumie zalegtych naleznosci
Emitenta od KuuHubb wynikajgcych z umowy sprzedazy praw do gry My Hospital ("Umowa").

Zajecie zostato dokonane w wykonaniu decyzji Sgdu finskiego o tymczasowym zabezpieczeniu
roszczen Emitenta wynikajagcych z Umowy na majgtku KuuHUbb do kwoty 1,2 min EUR
("Postanowienie") na skutek uwzglednienia wniosku Emitenta o zabezpieczenie przed
wszczeciem postepowania. Sad w uzasadnieniu Postanowienia wydanego w fazie
postepowania bez udziatu KuuHubb podat, ze roszczenie Spotki o zaptate przez KuuHubb
wynagrodzenia z tytutu Umowy nie budzi watpliwosci, a zabezpieczenie w tym trybie jest
uzasadnione.

Spotka stosownie do wymogu prawa finskiego ztozyta zwrotny depozyt w kwocie 200 tys. EUR
na konto finskiego urzedu egzekucyjnego. Zgodnie z warunkami umowy zawartej z KuuHubb
(o ktorej Spotka informowata w raporcie biezgcym ESPInr 4/2018 z dnia 2 maja 2018 roku).

* Otrzymanie potwierdzenia uznania sporu z KuuHubb Oy przed Sgdem Arbitrazowym
w Helsinkach za rozpoczety

W dniu 27 sierpnia 2019 roku Zarzad Spoétki otrzymat informacje o doreczeniu Kuuhubb Oy
wniosku Spotki o wszczecie postepowania arbitrazowego, co skutkowato zawisnieciem sporu
pomiedzy Spotkg a Kuuhubb Oy. Spér zostat poddany pod rozstrzygniecie Sadu Arbitrazowego
(FAI) przy Finskiej

Izbie Gospodarczej w Helsinkach ("Sad Arbitrazowy") i prowadzony bedzie zgodnie z regutami
arbitrazowymi tego sadu.

* Podjecie decyzji Zarzadu o nieuzupetnianiu kaucji na zabezpieczenie naleznosci
od KuuHubb Oy w zwigzku z decyzjg komornika finskiego

W dniu 10 pazdziernika 2019 roku (zdarzenie po dniu bilansowym) w zwigzku z otrzymaniem od
komornika finskiego decyzji o uzupetnieniu kaucji z 200 tys. EUR do 400 tys. EUR w zamian za
utrzymanie zajecia na majgtku KuuHubb Oy do kwoty 300 tys. EUR, Zarzad Spétki podijat
decyzje o odstgpieniu od uzupetniania kaucji, bowiem komornik zazgdat jej uzupetnienia tylko
w formie depozytu gotdwkowego albo gwarancji bankowe;.

W ocenie Spoéfki jej uzupetnienie w formie depozytu gotowkowego skutkowatoby
dodatkowym, nadmiernym zaangazowaniem kapitatowym Spoétki oraz zamrozeniem kolejnych
srodkéw do czasu rozstrzygniecia sporu przez sad arbitrazowy. Natomiast uzupetnienie kaucji
w formie gwarancji bankowej byto niemozliwe z uwagi na zgdanie komornika finskiego, aby
gwarancja bankowa zostata wydana przez bank finski. W Polsce nie prowadzi dziatalnosci
operacyjnej zaden finski bank, zas uzyskanie takiej gwaranciji (jako produktu niestandardowego
i nieznanego na polskim rynku na zabezpieczenie w postepowaniu przed finskim sagdem na
prawie finskim) w banku polskim bytoby bardzo kosztowne.
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W przypadku nieuzupetnienia kaucji o kolejne 200 tys. EUR zajecie miato zostaé¢ zwolnione.
Nalezy zaznaczy¢, iz takie zwolnienie nie uniemozliwito dalszego dochodzenia naleznosci
Spotki od KuuHubb Oy w postepowaniu przed sadem arbitrazowym, bowiem wyzej opisana
decyzja komornika objeta jest postepowaniem przed finski sgdem powszechnym, odrebnym
od procedury przed sgdem arbitrazowym.

Do dnia publikacji niniejszego sprawozdania zwrot kaucji nie wyptynat na konto Spoétki.

9. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOLKI PO DNIU 31 GRUDNIA
2019 ROKU

Po dacie bilansu wystgpity nastepujace istotne zdarzenia: (i) rozprzestrzenienie sie pandemii
koronawirusa skutkujgce wstrzymaniem prowadzonych face-to-face rozmoéw z potencjalnymi
inwestorami, klientami, developerami, kandydatami do pracy oraz wystaniem prawie
wszystkich pracownikow do domoéw do pracy zdalnej, (ii) podpisanie w dniu 2 marca 2020 roku
porozumienia ze Spoétkg Bending Spoons, na mocy ktérego z koncem kwietnia 2020 roku
wygasnie umowa z dnia 18 marca 2019 roku. Otrzymana przez Emitenta w ramach umowy
kwota 96.000 USD zostanie u niego, a z uwagi na niedoptate w kwocie 14.000 USD
licencjonowane tytutu wréca do Emitenta.

10.INSTRUMENTY FINANSOWE

Do gtéwnych instrumentéw finansowych, z ktérych korzysta Spoétka, nalezg lokaty bankowe.
Spotka posiada takze linie kredytowg w Banku Millennium S.A. do kwoty 2 min ztotych
zabezpieczong gwarancjg De Minimis. Gtéwnym celem tych instrumentéw finansowych jest
zapewnienie srodkow finansowych na dziatalnos¢ Spotki. Spotka w prowadzonej dziatalnosci
operacyjnej nie wykorzystuje pochodnych instrumentéw finansowych.

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

Emitent na biezagco monitoruje i prowadzi ocene ryzyka oraz podejmuje dziatania majgce na
celu zminimalizowanie ich wptywu na sytuacje finansowa i majatkowa Spotki.

Spotka jest narazona na ryzyka charakterystyczne dla podmiotéow prowadzacych dziatalnos¢
gospodarcza w Polsce oraz w ramach realizowanego eksportu produktéw i ustug, a takze inne,
specyficzne ryzyka dla branzy elektronicznej rozrywki. Istotne czynniki ryzyka i zagrozen
wymieniono ponizej.

Ryzyko zwigzane z wyceng naleznosci oraz ich sptywem

W zwigzku z zawarciem umowy z dnia 2 maja 2018 roku z finskg spétkg Ku Hubb Oy, Spoétka
posiada niezabezpieczong wierzytelnos¢. Dla ptynnosci Spotki, szczegdlnie w krotkim okresie,
kluczowe jest terminowe wywigzywanie sie przez finskiego partnera z w/w umowy.

W dniu 25 lipca 2019 roku Spoétka otrzymata informacje o skutecznym zajeciu przez komornika
finskiego aktywow (rachunek bankowy) KuuHubb Oy na tgczng kwote 300.000 euro, ktéra
odpowiada sumie zalegtych naleznosci Emitenta od KuuHubb wynikajgcych z umowy
sprzedazy praw do gry My Hospital.
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Zajecie zostato dokonane w wykonaniu decyzji Sgdu finskiego o tymczasowym zabezpieczeniu
roszczen Emitenta wynikajgcych z Umowy na majgtku KuuHUbb do kwoty 1,2 min euro na
skutek uwzglednienia wniosku Emitenta o zabezpieczenie przed wszczeciem postepowania.
Sad w uzasadnieniu Postanowienia wydanego w fazie postepowania bez udziatu KuuHubb
podat, ze roszczenie Spotki o zaptate przez KuuHubb wynagrodzenia z tytutu Umowy nie budzi
watpliwosci, a zabezpieczenie w tym trybie jest uzasadnione.

Spotka stosownie do wymogu prawa finskiego ztozyta zwrotny depozyt w kwocie 200.000 euro
na konto finskiego urzedu egzekucyjnego. Zgodnie z warunkami umowy zawartej z KuuHubb
(o ktorej Spotka informowata w raporcie biezgcym ESPInr 4/2018 z dnia 2 maja 2018 roku).

W dniu 10 pazdziernika 2019 roku Zarzad Spotki, w nawigzaniu do raportu biezagcego ESPI
nr 17/2019, opublikowanego w dniu 25 lipca 2019 roku w sprawie otrzymania postanowienia
o zabezpieczeniu naleznos$¢ od KuuHubb Oy zgodnie z prawem finskim, poinformowat,
iz w zwigzku z otrzymaniem od komornika finskiego decyzji o uzupetnieniu kaucji z 200 tys. EUR
do 400 tys. EUR w zamian za utrzymanie zajecia na majgtku KuuHubb Oy do kwoty 300 tys. EUR,
podjat decyzje o odstgpieniu od uzupetniania kaucji, bowiem komornik zazadat jej uzupetnienia
tylko w formie depozytu gotéwkowego albo gwarancji bankowe;j.

W ocenie Spoéfki jej uzupetnienie w formie depozytu gotowkowego skutkowatoby
dodatkowym, nadmiernym zaangazowaniem kapitatowym Spoétki oraz zamrozeniem kolejnych
srodkéw do czasu rozstrzygniecia sporu przez sad arbitrazowy. Natomiast uzupetnienie kaucji
w formie gwarancji bankowej byto niemozliwe z uwagi na zgdanie komornika finskiego, aby
gwarancja bankowa zostata wydana przez bank finski. W Polsce nie prowadzi dziatalnosci
operacyjnej zaden finski bank, zas uzyskanie takiej gwaranciji (jako produktu niestandardowego
i nieznanego na polskim rynku na zabezpieczenie w postepowaniu przed finskim sagdem na
prawie finskim) w banku polskim bytoby bardzo kosztowne.

W przypadku nieuzupetnienia kaucji o kolejne 200 tys. EUR zajecie miato zosta¢ zwolnione.
Nalezy zaznaczy¢, iz takie zwolnienie nie uniemozliwito dalszego dochodzenia naleznosci
Spotki od KuuHubb Oy w postepowaniu przed sagdem arbitrazowym, bowiem wyzej opisana
decyzja komornika objeta jest postepowaniem przed finski sgdem powszechnym, odrebnym
od procedury przed sgdem arbitrazowym.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarcza w Polsce i na swiecie

W zwigzku z tym, ze Spotka prowadzi dziatalnosci zaréwno w Polsce jak i na rynkach
zagranicznych, sytuacja gospodarcza Polski jak i Swiatowa koniunktura gospodarcza ma
decydujace znaczenie dla aktywnosci i wynikdw 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 rozwdj strategii marketingowych i sprzedazowych.

Pod koniec 2019 roku po raz pierwszy pojawity sie wiadomosci z Chin dotyczace COVID-19
(koronawirusa). W pierwszych miesigcach 2020 roku wirus rozprzestrzenit sie na catym swiecie,
a jego negatywny wptyw objat wiele krajow. Chociaz w chwili publikacji niniejszego
sprawozdania sytuacja ta wcigz sie zmienia, wydaje sie, ze negatywny wptyw na handel
Swiatowy moze by¢ powazniejszy niz pierwotnie oczekiwano. Kursy walut, z ktérych korzysta
Spotka, ulegty ostabieniu, wartos¢ akcji na rynkach spadta, a ceny towardéw sa znacznie nizsze.
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Zarzad Spotki uwaza takag sytuacje za zdarzenie nie powodujgce korekt w sprawozdaniu
finansowym za rok 2019, lecz za zdarzenie po dacie bilansu wymagajgce dodatkowych
ujawnien. Poniewaz sytuacja wcigz sie rozwija, Zarzad Spoétki uwaza, ze nie jest mozliwe
przedstawienie szacunkéw ilosciowych potencjalnego wptywu obecnej sytuacji na Spotke.
Ewentualny wptyw zostanie uwzgledniony w odpisach z tytutu utraty wartosci aktywow
i rezerwach na oczekiwane straty w 2020 roku.

Ryzyko zmian regulacji prawnych i podatkowych

Zagrozeniem dla dziatalnosci Spétki moga by¢ czeste zmiany regulacji prawnych w Polsce i na
sSwiecie. Przepisy prawne zwigzane z dziatalnoscig gospodarczg Emitenta to przede wszystkim:
prawo podatkowe, prawo pracy i ubezpieczen spotecznych, prawo handlowe, uregulowania
dotyczgce podmiotéw gospodarczych, przepisy celne oraz prawa z zakresu papieréw
wartosciowych.

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Spotka ponosi koszty wytworzenia produktéw gtéwnie w PLN, natomiast zdecydowana
wiekszos¢ przychodéw realizowana jest w EUR oraz USD. Ponadto wkrotce najwieksza
produkcja studia — My Hospital, zadebiutuje na rynkach azjatyckich. Tym samym Spoétka jest
eksporterem netto i jest narazona bedzie na ryzyko zmiennosci kursow walutowych.
Korzystne warunki dla Emitenta wystepujg w przypadku okreséw: wysokiego poziomu
wymiany polskiej waluty na waluty, w ktérych dokonywane sa transakcje zakupu produktow
oferowanych przez Spoétke (staby PLN), w okresach utrzymywania sie statego poziomu
wymiany waluty w diuzszym okresie (co pozwala lepiej prognozowaé¢ wptywy w kolejnych
okresach). Wystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych
przychodow ze sprzedazy gier wideo w przeliczeniu na PLN.

Ryzyko zaostrzenia polityki kredytowej bankéw

Spotka posiada linie kredytowg w Banku Millennium S.A. do kwoty 2 min ztotych zabezpieczong
gwarancjg De Minimis. Gtéwnym celem tych instrumentéw finansowych jest zapewnienie
srodkéw finansowych na dziatalnos¢ Spotki. Spotka dostrzega ryzyko finansowe zwigzane
z produktami bankowymi z ktorych korzysta lub bedzie korzystata w przypadku zaostrzenia
polityki kredytowej bankow w zwigzku z okolicznosciami gospodarczymi wynikajgcymi
z pandemii koronawirusa.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych odbiorcéw co do formy rozrywki

Spotka dziata na bardzo konkurencyjnym rynku gier komputerowych, bedgcym wraz z rynkiem
filméw na DVD, muzyki i ksigzek czescig rynku tzw. domowej rozrywki (home entertainment).
Klienci mogg bardzo szybko zmieni¢ preferowany sposob spedzania wolnego czasu, decydujgc
sie nainne zajecia interaktywne.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegolne produkty Emitenta

Proces tworzenia nowego produktu jest roztozony w czasie (prace nad poszczegdlnymi
produktami Emitenta trwaja, zaleznie od wielkosci projektu, pomiedzy 12 a 17 miesiecy).
Sukces rynkowy danego produktu mierzony wielkos$cig popytu (iloscig pobran) i przychodami
z jego monetyzacji pozwala Spotce na pokrycie poniesionych wydatkow przy procesie
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produkcji oraz promocji gry, a takze osiggniecie zyskow. Wielkos¢ zainteresowania danym
produktem i w konsekwencji wysokosc¢ przychodéw ktore generuje zalezy w duzej mierze od
zmiennych zainteresowan konsumentoéw, trudnych do przewidzenia tendencji na rynku gier,
w tym zmian technologicznych, produktow konkurencyjnych oraz skutecznosci
prowadzonych przez producenta dziatarn marketingowych. Do momentu premiery nowej gry
Spotka nie jest w stanie doktadnie przewidzie¢ reakcji odbiorcéw i w konsekwencji ze znacznym
prawdopodobienstwem okresli¢ oczekiwanej przez Spotke wysokosci przychodéw.

Ryzyko zmniejszenia popytu na produkty Spotki ze wzgledu z pandemie COVID-19

W dobie kryzysu ekonomicznego, popyta na produkty z branzy entertainment moze znaczgco
spas¢. Aktualnie ciezko przewidzie¢ skutki pandemii, jednakze Spoétka ma swiadomosé,
iz konsekwencje gospodarcze moga by¢ znaczace, co moze przetozy¢ sie na zmniejszenia
zapotrzebowania rowniez na produkty Spotki. Zarzad na biezgco analizuje sytuacje
gospodarczg i podejmie odpowiednie kroki w celu zniwelowania skutkéw ewentualnej reces;ji
w odniesieniu do Spoétki. Na dzien publikacji niniejszego raportu widoczne sg skutki paniki na
swiatowych rynkach finansowych wyrazane w gwattownych spadkach indekséw gietdowych.
Obecnie Zarzad Spdtki nie dostrzega znaczacego wptywu epidemii wirusa Covid-19 na
dziatalnos¢ Emitenta, aczkolwiek ma swiadomos¢ i w przysztosci pogarszajgca sie sytuacja
gospodarcza moze wptynac negatywnie na przychody i wyniki finansowe Spéfki. Perturbacje na
rynku i niepewnosc¢ w globalnej gospodarce moga skutkowac powstrzymywaniem sie klientow
z decyzjami zakupowymi.

Na dzien publikacji sprawozdania, Spotka zidentyfikowata potencjalne negatywne skutki
koronawirusa COVID-19 w odniesieniu do realizacji projektow Spotka a takze jej wynikow
finansowych poprzez:
* obnizenie efektywnosci prac developerskich oraz B+R jesli praca w trybie pracy zdalnej
miataby by¢ prowadzona przez okres dtuzszy niz kwartat,

* niemoznos$¢ doprowadzenia do spotkan face-to-face z akcjonariuszami, potencjalnymi
inwestorami, klientami, developerami, jesliby sytuacja ograniczen w kontaktach
spotecznych miata trwac¢ dtuzej niz kwartat,

* zaostrzenie polityki kredytowej bankéw. W przypadku zidentyfikowania znaczgcego
wptywu, Spotka niezwtocznie opublikuje w tym zakresie stosowny raport biezacy
zgodnie z zaleceniami ESMA.

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 szkot wyzszych do zawodu tworcy gier wideo dopiero od
niedawna i w bardzo ograniczonym zakresie.

Ryzyko konsolidacji w branzy
Spotka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie branzy, charakteryzujgcej sie

ogolnoswiatowym zasiegiem oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Ryzykiem dla Spotki moga
by¢ procesy przejmowania przez wiekszych producentéw niezaleznych studiow
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deweloperskich. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym budzetem na
promocje gier, co ma istotne znaczenie dla ostatecznego sukcesu produkgji.

Ryzyko zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii i nosnikow

Spotka dziata na rynku rozrywki naréznego typu urzgdzenia elektroniczne: komputery, konsole
do gier wideo, urzgdzenia mobilne. Rynek ten charakteryzuje ogromna dynamika
wprowadzania nowosci w zakresie rozwigzan elektronicznych, artystycznychifunkcjonalnosci,
a takze brak standaryzacji. Dla producenta gier dynamiczny rozwdj nowych technologii
wymusza nieustanne dostosowywanie tzw. silnika gier, elementéw graficznychitp. orazinnych
uzywanych narzedzi.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Spotka 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 wptyngé na zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez Spoétke
produktami.

Ryzyko zwigzane ze stosunkowo krotkim okresem dziatalnosci Spotki

Spotka powstata w maju 2014 roku Krétki 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.

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacjg projektu przez producenta platformy zamknietej

Model biznesowy Spoétki opiera sie na dystrybucji oferowanych produktow poprzez zamkniete
platformy gier — iOS, MacOS oraz Android. Zazwyczaj producenci platform zamknietych
zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji produktu, ktérego wprowadzenie jest planowane na
dang platforme. W konsekwencji, Spotka ponosi ryzyko braku akceptacji przez danego
producenta platformy zamknietej produktu, ktéry stworzyt.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodéw (uzaleznienia przychodéw od niewielkiej liczby
produktow oraz kluczowych klientow)

Spotka realizuje przychody starajac sie maksymalizowac¢ grupe odbiorcéw, do ktérych kieruje
stosunkowo maty zakres produktow. Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania
zdecydowana wiekszos¢ przychoddéw zostata wygenerowana przez wprowadzong na rynek
w 2017 roku gre My Hospital, zas od dnia 1 listopada 2018 roku Spotka zaczeta uzyskiwacé
przychody z nowej gry My Beauty Spa: Stars & Stories. Poza tym produkty oferowane przez
Spotke charakteryzuja sie specyficznym cyklem zycia—tzn. przychody rosng wraz ze wzrostem
popularnosci, mierzonym liczbg pobran tytutu/pozycjg wsréd najpopularniejszych pobran
i uzytkownikéw. Ponadto Spodtka zidentyfikowata trzech kluczowych odbiorcow tj. Apple,
Google, Kuu Hubb Oy, z ktérych kazdy odpowiada za ponad 10% przychodéw ogotem. Utrata
jednego z odbiorcow moze powodowac znaczne obnizenie przychodéw w krotkim terminie,
trudne do zrekompensowania z innych zrédet.
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Ryzyko zwigzane z zawieranymi przez Spotke umowami o dzieto w kontekscie praw autorskich

Spotka, nawigzujgc wspodtprace z poszczegdlnymi osobami, dopuszcza mozliwos¢ zawarcia
miedzy stronami nie tylko umowy o prace, ale rowniez kontraktow cywilnoprawnych — umoéw
o swiadczenie ustug czy umoéw o dzieto. Zawierane przez Spotke 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.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem wlasnosci intelektualnych

Spotka w procesie produkcji gry komputerowej korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie
oprogramowania, fabuty i oprawy artystycznej, ktére moga podlega¢ ochronie wiasnosci
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.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw autorskich Emitenta

Gry wytwarzane przez Spoétke stanowig utwory w rozumieniu praw autorskich, podlegajg wiec
ochronie przewidzianej dla utworow. Spoétka przygotowana jest do stosowania srodkow
ochrony prawnej w celu ochrony praw autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom.

Ryzyko utraty certyfikatow wydawcy na poszczegolne platformy

Wydawanie gier na poszczegodlne konsole wideo oraz urzadzenia mobilne wymaga uzyskania
odrebnych certyfikatéw wydawcy.

Ryzyko naruszenia lub utraty licencji producenckich
Spotka przy tworzeniu i promocji gier wykorzystuje licencje udzielone przez podmioty trzecie.
Ryzyko potencjalnych awarii zasobéw IT i utraty danych

Dziatalnos¢ Spotki jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemow
informatycznych, komputeréw i serweréw. W wyniku awarii lub bteddéw infrastruktury
technicznej moga, nastgpi¢ przerwy w jej dziataniu uniemozliwiajgce prowadzenie biezgcej
dziatalnosci Spotki czy funkcjonowanie internetowych serwerow Spoétki. Ponadto
przechowywanie i przetwarzanie danych narazone jest na ryzyko ich kradziezy lub wycieku.

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opéznieniami 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 s uzaleznione od
wynikéw ukonczenia faz poprzednich.
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Ryzyko zwigzane z utratg dobrego wizerunku Spofki z tytutu wprowadzenia nieatrakcyjnych
produktéw

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 Spotki, a z drugiej uzaleznione jest
od opinii uzytkownikéw (graczy) co do jakosci oferowanych gier.

Ryzyko zwigzane z realizacjg strategii rozwoju

Strategig Spotki jest rozwijanie dziatalnosci polegajgcej na tworzeniu i wydawaniu gier
mobilnych w modelu freemium, szczegodlnie 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 wptyw na podejmowanie decyzji o zmianach w grach a zarazem
uskutecznia user acquisition (marketing) oraz pozwala na dynamiczne zarzadzanie 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 utraty kadry zarzadzajgcej lub kluczowych pracownikéw

Sukces Spotki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy i doswiadczenia zatrudnionych
pracownikéw. Jest to cecha charakterystyczna dla producentow gier — dziatalnosci, w ktérej
kluczowych elementem sg wartosci intelektualne. Rynek produkcji gier charakteryzuje sie
trudnosciami w pozyskiwaniu wykwalifikowanych specjalistow. Wobec tego nie mozna
wykluczy¢ nagtej utraty czesci kluczowych pracownikow, ktoérzy majg najwiekszg wiedze
i doswiadczenie w zakresie zarzadzania i dziatalnosci operacyjnej, co moze wywrzec
tymczasowy, niepozadany wptyw na jego dziatalnos¢ i wyniki operacyjne.

Ryzyko zwigzane z konieczno$cig zwrotu dotacji

Dziatalnos¢ Emitenta w zakresie rozwoju nowych technologii jest czesciowo finansowana
z dotacji z Funduszy Europejskich. Dotacje przyznawane sa w postepowaniach konkursowych
na podstawie wnioskéw sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. W dniu
3 marca 2017 roku Spotka podpisata umowe z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju
o dofinansowanie projektu w ramach Dziatania 1.2 Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozw¢j 2014-2020 "Sektorowe Programy B+R". Przy budzecie projektu na poziomie 4,4 min
PLN uzyskat on dofinansowanie na poziomie 2,8 min PLN. Beneficjent dotacji jest zobowigzany
do jej wykorzystania scis$le z otrzymanymi wytycznymi i odpowiedniego rozliczenia.
Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania dotacji moze sie wigza¢ z koniecznoscig ich
zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Koniecznos$¢ dokonania ewentualnego zwrotu
dotacji stanowitaby znaczgce obcigzenie finansowe Emitenta i negatywnie wptynetoby na jego
wynik finansowy oraz rozwdj projektu. W dniu 23 sierpnia 2018 roku Spétka podpisata druga
umowe z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju, umowe o dofinansowanie projektu w ramach
Dziatania 1.1 Projekty B+R przedsiebiorstw Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj
2014-2020. Koszt catkowity projektu wynosi 3,6 min PLN, a wartos¢ przyznanego
dofinansowania wynosi 2,6 min PLN.
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Ryzyko zwigzane z kryzysem epidemiologicznym

Spotka dostrzega zagrozenie zwigzane z potencjalnym kryzysem epidemiologiczny na swiecie,
ktory moze wywota¢ spowolnienie gospodarcze, recesje na rynkach gietdowych oraz
spowolnienie w realizacji produktow Spotki. Wiele czynnikéw jest niezaleznych od Spétkiimoze
spowodowa¢ wyhamowanie projektow, jednakze Spotka podejmuje kroki w celu minimalizacji
zagrozenia i terminowej realizacji swoich prac.

Ponadto, Spoétka podjeta niezbedne czynnosci do zapewnienia nalezytego bezpieczenstwa
pracownikéw i wspotpracownikow w celu zminimalizowania ryzyka wystgpienia zakazen
m.in. koronawirusem COVID-19 wsréd tych oséb w czasie wykonywania ustug na rzecz Spotki
oraz udzielita wszelkich znanych wskazowek w celu ewentualnego zminimalizowania
zagrozenia i rozprzestrzeniania sie wirusa.

Ryzyko zwigzane z recesjg na $wiatowych rynkach gietdowych

Spotka prowadzi dziatalnos¢ gospodarczg na rynkach miedzynarodowych, ktore zostaty
dotkniete epidemig zakazen koronawirusem. Znaczacy wzrost liczby zakazen wirusem
w | kwartale 2020 roku miat znaczacy wptyw na kursy akcji spétek na swiatowych rynkach
gietdowych, ktére odnotowuja dotkliwe spadki. Nie mozna wykluczyé, iz utrzymanie sie trendu
wzrostowego liczby zakazen moze wywota¢ spowolnienie gospodarcze. Stosowane na swiecie
$rodki zapobiegajgce rozprzestrzenianiu sie wirusa (gtdéwnie $rodki izolacyjne) wptywajg na
zmniejszenie popytu na produkty i ustugi, niebedgce produktami pierwszej potrzeby,
co przyczynia sie do obnizenia wzrostu globalnego PKB.

Aktualnie Spoétka nie przewiduje istotnie negatywnego wptywu na jej dziatalnos¢, jednakze
w perspektywie najblizszego roku, recesja na rynkach swiatowych moze odwraécic ten trend.

12.ZARZADZANIE RYZYKIEM KAPITALOWYM

Celem Spotki w zarzgdzaniu 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.

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.

Na dzien Na dzien
31.12.2019 31.12.2018
a) Zobowigzania ogétem 5070 4409
b) Minus: $rodki pieniezne i ich ekwiwalenty -957 -1189
¢) Zadtuzenie netto (a+b) 4113 3220
d) Kapitat wtasny ogétem 18424 16 304
e) Kapitat ogétem (c+d) 22537 19524

Wskaznik zadtuzenia (c/e) 18% 16%
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13. KAPITAL ZAKEADOWY | AKCJONARIAT
Struktura kapitatu zaktadowego

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania kapitat zaktadowy Emitenta wynosi 203.895,00 zt
i dzieli sie na 1.359.300 akcji o wartosci nominalnej 0,15 zt kazda, w tym:

* 1.150.000 akcji zwyktych na okaziciela serii A,
* 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B,

* 17.800 akgcji zwyktych na okaziciela serii C,

» 88.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D.

Struktura akcjonariatu

Stan na dzien 19 marca 2020 roku

. . llos¢ akcji . War:tosc

Akcjonariusz Jatoséw % akcji nominalna
9 fgczniew PLN

Marcin Kwasnica 566 696 41,69% 85004
Michat Sroczynski 300000 22,07% 45000
Rockbridge Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A. 204 440 15,04% 30666
Pozostali 288164 21,20% 43225
Razem 1359300 100,00% 203 895

W 2019 roku Spdtka nie nabywata ani nie posiadata akcji wiasnych.

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 tytutéw. W procesie produkgciji,
promocji i wydania gier, jako$¢ oraz wspotczynniki retencji wsréd graczy sg decydujgcymi
czynnikami planowania i rozwoju produktow.

Spotka -dzieki produkcji Solitaire — bedzie starata sie rozszerzy¢ grono odbiorcéw swoich gier,
poza swojg grupg docelowa, tj. kobietami w wieku 18-40 lat. Spotka zdecydowata sie takze na
modyfikacje swojej strategii wydawniczej, tj., aby do fazy soft-launch i pézniej hard-lauch
dopuszczac tylko te gry, ktére majg globalny potencjat. Realizacja w/w planéw uzalezniona jest
od partnerstwa z wigkszymi od Emitenta — globalnymi studiami.

Na dzien publikacji sprawozdania, Spoétka zidentyfikowata potencjalne negatywne skutki
koronawirusa COVID-19 w odniesieniu do realizacji projektow Spotka a takze jej wynikow
finansowych poprzez:

* obnizenie efektywnosci prac developerskich oraz B+R jesli praca w trybie pracy zdalnej
miataby by¢ prowadzona przez okres dtuzszy niz kwartat,

* niemoznos¢ doprowadzenia do spotkan face-to-face z potencjalnymi inwestorami,
klientami, developerami, jesliby sytuacja ograniczen w kontaktach spotecznych miata
trwac dtuzej niz kwartat,

* zaostrzenie polityki kredytowej bankow.
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15. OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

Emitent prowadzi dziatalnos¢ badawczo-rozwojowg, w ramach ktérej opracowuje m.in.:
w ramach programu GamelNN projekt ,,CherryStream” (kompleksowy system do produkgcji
gier wideo umozliwiajacych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscia oraz
srodowiskiem gry) oraz inteligentng platforme do analizy srodowiska gry i zachowan
uzytkownikow gier typu Free2Play. Powyzsze projekty realizowane sg z wykorzystaniem
dotacji otrzymanej od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju w ramach Programu Inteligentny
Rozwdj 2014-2020 w tacznej wysokosci 5,4 min zt. £gczna wartosc tych projektéw to okoto
8 mIn PLN. W zakresie wykraczajgcym poza srodki przyznane w ramach uzyskanych dotacji
Spotka realizuje projekty badawczo-rozwojowe wykorzystujgc S$rodki pochodzace
z dziatalnosci operacyjnej. Na dzien 31 grudnia 2019 roku Emitent otrzymat i rozliczyt tytutem
dotacji otrzymanych od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju facznie kwote w wysokosci
1,34 min 2zt oraz przeznaczyt na realizacje projektéw badawczo-rozwojowych kwote
w wysokosci 3,56 min zt pochodzacg ze srodkéw wiasnych generowanych w ramach
prowadzonej dziatalno$ci operacyjnej, ktéra stanowi produkcja i dystrybucja gier wideo. Srodki
pochodzgce z dotacji otrzymanych przez Spétke stanowig istotne Zrédto finansowania
dziatalnosci Spotki, jednak podstawowym i jednoczesnie najistotniejszym zrodtem
finansowania pozostajg dla Spotki srodki pochodzace z dziatalnosci operacyjnej.

~CherryStream” - Kompleksowy system do produkcji gier wideo

Emitent opracowuje projekt ,,CherryStream” stanowigcy kompleksowy system do produkg;ji
gier wideo umozliwiajgcych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscia oraz
srodowiskiem gry. W sktad realizowanego systemu wejda:

* narzedzia SDK pozwalajgce deweloperom gierimplementowac elementy umozliwiajgce
ingerencje publicznosci w Swiat gry oraz komunikacje pomiedzy streamerem
a publicznoscig;

* aplikacje klienckie pozwalajgce streamerowi i publicznosci na wzajemng komunikacje;

* system wykorzystujgcy algorytmy maszynowego uczenia, ktéry pozwoli na obstuge
rozgrywki poprzez dostosowywanie mozliwosci ingerencji publicznosci w srodowisko
gry na podstawie takich czynnikéw jak: (i) zaangazowanie publicznosci, (ii) ptynnosé
rozgrywki, (iii) wspotpraca pomiedzy streamerem i jego publicznosciag oraz (iv) poziom
umiejetnosci gracza udostepniany w chmurze obliczeniowej;

* system pozwalajgcy na udzielanie przez widzéw warunkowych donacji uzaleznionych
od spetniania przez streamera celow wyznaczonych przez publicznos¢ lub jego
postepow w grze osigganych w odpowiednim czasie.

Projekt jest realizowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Programu Operacyjnego
Inteligentny Rozwdj oraz Programu Sektorowego “"GamelNN" w ramach Dziatania 1.2
"Sektorowe programy B+R". Okres realizacji projektu wynosi 36 miesiecy (projekt rozpoczat
sie wlutym 2017 roku). Projekt uzyskat dofinansowanie w wysokosci prawie 2,8 min zt, zas sam
budzet projektu wynosi blisko 4,4 min zt. W pozostatym zakresie Spétkarealizuje projekt
.CherryStream” ze srodkéw wtasnych pochodzacych z dziatalnosci operacyjne;j.
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~CherryLytics” - Inteligentna platforma do analizy sSrodowiska gry i zachowan uzytkownikow

Celem projektu ,CherryLytics” jest opracowanie rozwigzan, ktére umozliwig kompletna
analityke zachowan graczy. Ich zrozumienie umozliwi z kolei odpowiednie dostosowanie
kluczowych parametrow gier Emitenta dla zapewnienia ich optymalnej monetyzac;ji.

Przygotowywana przez spotke platforma postuzy do inteligentnej analizy danych,
generowanych przez uzytkownikow gier typu Free2Play w czasie rzeczywistym. Dzieki
opracowaniu zaawansowanych algorytmow sztucznej inteligencji oraz autorskiemu modelowi
analitycznemu, platforma umozliwi automatyczng analize danych w celu rekomendowania
zmian w srodowisku gry. Dofinansowanie zostato udzielone w ramach konkursu 5/1.1.1/2017
.Szybka Sciezka" dla MSP Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj 2014-2020. Projekt
uzyskat dofinansowanie w wysokosci 2,6 min zt, zas sam budzet projektu zostat okreslony na
kwote 3,6 min zt. Umowa o dofinansowanie projektu zostata zawarta w dniu 21 sierpnia
2018 roku. Zakftadany przez Spotke okres realizacji projektu to 30 miesiecy od jego
rozpoczecia. W pozostatym zakresie Spodtka realizuje projekt ,CherryStream” przy
wykorzystaniu srodkéw wtasnych pochodzacych z dziatalnosci operacyjne;j.

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 dokumentow, etc.)

17.INFORMACJE DOTYCZACE ZATRUDNIENIA

W analizowanym okresie Spotka zatrudniata przecietnie okoto 32 osob, a na dzien bilansowy
32 os6éb na podstawie umoéw o prace, umow o wspotprace oraz umoéw zlecenia (19 oséb
w dziatalnosci game development oraz 13 oséb w R&D). Spotka jest pracodawca realizujgcym
polityke réwnych szans. Spoétka kieruje sie zasadg zakazu wszelkiej dyskryminacji.



18.INFORMACJE NA TEMAT £ACZNEJ WYSOKOSCI WYNAGRODZEN WSZYSTKICH CZLONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZEJ
Wynagrodzenie Cztonkéw Zarzadu

Wynagrodzenia Wynagrodzenie

Z tytutu

z kontraktow Premie . z tytutu umoéw Razem
menedzerskich powotania o wspotprace
Zarzad Cherrypick Games S.A. zaokres 01.01.2019 - 31.12.2019
Marcin Kwasnica 0 0 84 270 354
Michat Sroczynski 0 0 84 258 342
Razem Zarzad 0 0 168 528 696
Zarzad Cherrypick Games S.A. zaokres 01.01.2018 - 31.12.2018
Marcin Kwasnica 0 0 69 267 336
Michat Sroczynski 0 0 69 206 275

Razem Zarzad 0 0 138 473 611



Wynagrodzenie Cztonkéw Rady Nadzorczej

Wynagrodzenie

pivtv):)ti:*r:‘ia Premie Odprawy z tytuiL'J umow Razem
o wspotprace

Rada Nadzorcza Cherrypick Games S.A. za okres 01.01.2019 - 31.12.2019

Krzysztof Sroczynski 13 0 0 0 13
Christian Gloe 0] 0] 0] 0 0]
Grzegorz Kurek 9 0 0 0 9
Tomasz tukasz Gapinski 9 0] 0 0 9
Artur Winiarski 16 0] 0] 0 16
Razem Rada Nadzorcza 47 0] 0] 0 47
Rada Nadzorcza Cherrypick Games S.A. za okres 01.01.2018 - 31.12.2018

Przemystaw Janusz Gadomski 10 0] 0] 0 10
Krzysztof Sroczynski 9 0] 0 0 9
Christian Gloe 0] 0] 0] 0 0]
Grzegorz Kurek 4 0 0 0 4
Tomasz tukasz Gapinski 4 0 0 0 4
Artur Winiarski 1 0] 0] 0 1
Razem Rada Nadzorcza 28 0] 0] 0 28
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19. OSWIADCZENIE O STOSOWANIU ZASAD tADU KORPORACYJNEGO

W 2018 roku Spoétka stosowata zbiér zasad tadu korporacyjnego okreslony Zatgczniku
do Uchwaty nr 293/2010 Zarzadu Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. z dnia
31 marca 2010 roku pt. ,Dobre Praktyki Spétek Notowanych na NewConnect”. Dokument,
o ktérym mowa powyzej dostepny jest na stronie internetowej rynku NewConnect, w zakfadce
poswieconej dobrym praktykom (https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2019 nastepujace zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:
Dobra Praktyka nr 1

Spotka powinna prowadzi¢ przejrzystg i efektywng polityke informacyjng, 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 internetowej.

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 obstugg
transmisji oraz rejestracji przebiegu obrad walnego zgromadzenia s niewspétmierne 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 szczegdélnym uwzglednieniem potrzeb
inwestorow indywidualnych. W tym celu Spoétka, poza swojg strong korporacyjng powinna
wykorzystywac indywidualng dla danej spotki sekcje relacjiinwestorskich znajdujgcg 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;j.

Zasadanr16

Emitent publikuje raporty miesieczne, w terminie 14 dni od zakonczenia miesiaca. (...)

Wyjasnienie:

Spotka nie stosuje ww. dobrej praktyki. Publikacja raportow miesiecznych wigzataby sie ze
znacznym obcigzeniem kosztowym i organizacyjnym, co wobec niewielkiej skali dziatalnosci
Spoiki nie jest na chwile obecng w ocenie Zarzadu Spotki uzasadnione.

taczne wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy w 2019 roku wyniosto 52.275 zt brutto.



Warszawa, dnia 19 marca 2020 roku

W imieniu Zarzadu Spotki:

Marcin Kwasnica
Prezes Zarzadu

Michat Sroczynski
Cztonek Zarzadu
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OSWIADCZENIA ZARZADU

OSWIADCZENIE O RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

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

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu

OSWIADCZENIE ZARZADU O DOKONANIU WYBORU FIRMY AUDYTORSKIEJ

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wybor firmy audytorskiej przeprowadzajgcej badania
sprawozdania finansowego za 2019 rok zostat dokonany zgodnie z przepisami, w tym dotyczacymi
wyboru i procedury wyboru firmy audytorskiej, oraz ze firma audytorskai cztonkowie zespotu
wykonujgcego badanie spetniali warunki do sporzadzenia bezstronnego i niezaleznego
sprawozdania z badania rocznego sprawozdania finansowego zgodnie z obowigzujgcymi
przepisami, standardami wykonywania zawodu i zasadami etyki zawodowe;j.

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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