


Szanowni Akcjonariusze,

za nami trudny, wyczerpujacy rok, w ktéorym znaczng czes$¢ naszej energii oraz zasobow finansowych
musieliSmy poswieci¢ na zmagania prawne przed Trybunatem Arbitrazowym w Helsinkach, aby uzyskac
nalezne nam wynagrodzenie za sprzedaz gry My Hospital. Efektem tego byto spowolnienie rozwoju spotki
oraz naszych produktéw. To jednak juz za nami. Otrzymalismy wyrok przyznajacy nam catos¢ zalegtego
wynagrodzenia powiekszonego o odsetki oraz poniesione koszty. To sukces catego zespotu Cherrypick
Games, ktory byt zaangazowany w tworzenie i utrzymanie sprzedanej przez nas gry. W chwili pisania tego
listu trafita do nas jedna trzecia catosci wynagrodzenia, a pozostatg cze$c¢ otrzymamy w 2021 roku.

Z uwagi na pandemie COVID-19 niemal z dnia na dzien przeorganizowali$my prace naszego zespotu. Z dumg
moge powiedziec, ze jako organizacja przeszliSmy przez te probe nie tylko obronng reka, ale tez staliSmy sie
efektywniejsi, bardziej elastyczni i odporni na ryzyka otoczenia. Dzieki sile naszego zespotu, w czasie
pandemii udato nam sie utrzymac bardzo wysokg jakos$¢ naszych produktow.

Pozwolito to na pozyskanie silnego wydawcy dla naszego produktu Solitaire: Adventure Journey, ktérym
zostat Huuuge Games. Co wiecej, jakos¢ naszych produktow zostata doceniona przez najwiekszg platforme
e-Sportu mobilnego Skillz, z ktérg podpisalismy umowe w 2020 roku. Nie zwolniliSmy rowniez tempa
w obszarze innowacji i juz niebawem pokazemy komercyjng wersje systemu ,Cherrystream”. Obecnie
przygotowujemy sie do globalnego wydania naszego kluczowego produktu Solitaire: Adventure Journey.
Niebawem reaktywujemy prace przy Crime Stories, grze z gatunku interactive novel, ktére musielismy
czasowo zawiesi¢. Jeszcze przed koncem ubiegtego roku udato nam sie opublikowaé pierwsza gre
e-Sportowa Solitaire Tripeaks Blitz!

Rok 2020 konczymy rowniez ambitnymi planami na nowy rozdziat w naszej dziatalnosci wydawniczej.
Podpisalismy juz pierwsze umowy wydawnicze na publikacje gier mobilnych, w tym e-Sportowych. Chcemy
przekué¢ nasze wieloletnie doswiadczenie w zakresie optymalizacji gier i pozyskiwania graczy w sukces
wydawniczy, do ktérego zapraszamy niezaleznych developerow oraz studia tworzgce gry mobilne z catego
Swiata. W tym miejscu chciatbym podziekowa¢ wszystkim pracownikom za kolejny rok wytezonej pracy,
w tak dla nas trudnym okresie.

Akcjonariuszom dziekuje za wiare w naszag dtugoterminowa strategie. Graczom i partnerom biznesowym
dziekuje za motywowanie nas do stawiania sobie poprzeczki coraz wyzej i dgzenia do ciggtego doskonalenia.

Z powazaniem,

Marcin Kwasnica
Prezes



SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIAALNOSCI
CHERRYPICK GAMES S.A.

ZA ROK OBROTOWY 2020

Warszawa, dnia 23 lutego 2021 roku
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1. WPROWADZENIE

Cherrypick Games S.A. to studio zatrudniajgce obecnie 28 os6b w dziatalnosci developerskiej oraz B+R.

W 2020 roku Cherrypick Games S.A. odnotowata 3,16 min zt przychodow ze sprzedazy przy zysku przed
opodatkowaniem w wysokosci 2,5 min zt oraz zysk netto w kwocie 1,33 min zt. Rok obrotowy 2020 byt
szczegolny dla Spotki, gdyz kontynuowata ona kosztowny — zakonczony sukcesem - spér o wynagrodzenie
przed Trybunatem Arbitrazowym w Helsinkach o wartosci przedmiotu sporu ponad 7,2 min zt. W zwigzku
z zapotrzebowaniem na srodki finansowe na prowadzenie postepowania arbitrazowego oraz brak ptatnosci
od finskiego partnera z roku 2019 oraz 2020, na ktore Spdtka liczyta, podjeto decyzje o zminimalizowaniu
wydatkow na marketing i development, co przetozyto sie na nizsze niz prognozowane wyniki najwiekszego
produktu Spoétki—gry My Spa Resort oraz spowolnienie prac nad projektem Crime Stories.

Jednoczesnie Spoétka kontynuowata prace nad dwoma wspoétfinansowanymi przez Narodowe Centrum Badan
i Rozwoju projektami B+R ,Cherrystream” oraz ,Cherrylytics”. Pierwszy z nich zostat zakonczony
w 2020 roku i rozliczony w 2021 roku. Drugi zas$ Spotka planuje zakonczy¢ do konca czerwca 2021 roku.
Z uwagi na pandemie COVID-19 prace nad drugim projektem zostaty wydtuzone o trzy miesigce w stosunku
do pierwotnego harmonogramu.

W kwietniu 2020 roku Spoétka nawigzata wspotprace z platformg e-Sportowg Skillz. Na mocy zawartej umowy
Spotka przygotuje dwie gry. W czerwcu 2020 roku zostata tez zawarta umowa wydawnicza z globalnym
graczem segmentu Free2Play firma Huuuge Games na wydanie przygotowywanego od 2019 roku przez
Spotke produktu Solitaire Adventure Journey.

W 2020 roku — na bazie swoich bogatych doswiadczen — Spoétka rozpoczeta dziatalnos¢ wydawnicza dla
innych, mniejszych, niezaleznych studiow developerskich (Publish with Us).

W celu rozszerzenia dostepnosci wyprodukowanych przez Spoétke gier w 2020 roku zawarto umowe na
portowanie na platforme Nintendo Switch gry My Spa Resort. W przypadku powodzenia tego projektu Spotka
zamierza wydac takze inne gry na platforme Nintendo Switch.

2. INFORMACJE O SPOLCE

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

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspolnikow 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 zt. Akcje serii A Cherrypick Games S.A. zostaty przydzielone
akcjonariuszom proporcjonalnie do dotychczas posiadanych udziatow w spétce Cherrypick Games Sp. z 0.0.
W dniu 16 pazdziernika 2017 roku sad rejestrowy zarejestrowat podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spoiki
o kwote 15.525,00 zt w wyniku emisji 103.500 akcji serii B. Zas na dzien 31 grudnia 2018 roku w wyniku emisji
i zarejestrowania 17.800 akcji serii C wyemitowanych zgodnie zuchwatg nr 15 Zwyczajnego Walnego
Zgromadzenia z dnia 23 kwietnia 2018 roku kapitat zaktadowy Spoétki wynosit 190.695 ztotych i dzielit sie na
1.271300 akcji. Akcje serii A, B oraz C nie sg uprzywilejowane.

W dniu 24 czerwca 2019 roku uchwatg nr 15 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia postanowiono
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 tacznie 88.000 akcji na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,15 PLN kazda, po cenie emisyjnej
wynoszgcej 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 Spotki
dokonanych przez cztonkéw Zarzadu Spotki - Pana Marcina Kwasnice i Pana Michata Sroczynskiego.

W dniu 4 wrzesnia 2019 roku Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, Xlll Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sadowego dokonat rejestracji zmian Statutu Spotki w zwigzku z emisjg 88.000 akcji
zwyktych serii D i podwyzszeniem kapitatu zaktadowego z kwoty 190.695,00 PLN do kwoty 203.895,00 PLN.
Uchwatg nr 990/2020 Zarzadu Gietdy Papierow Wartosciowych z dnia 16 grudnia 2020 roku wprowadzono do
obrotu do alternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect 88.000 akcji zwyktych serii D, a pierwszym
dniem notowan dla akcji serii D byt dzien 12 stycznia 2021 roku. Obecnie wszystkie akcje Spoftki sg
przedmiotem obrotu na rynku NewConnect.



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

04-838 Warszawa

Numery telekomunikacyjne: tel. 22 61562 48
faks 22 615 62 48
Adres poczty elektronicznej:  hello@cherrypickgames.com

Adres strony internetowej https://cherrypickgames.com
KRS: 0000682579

NIP: 9522130077

REGON: 147258747

Spoétka prowadzi dziatalno$é¢ w globalnej, dynamicznie rozwijajacej sie branzy elektronicznej rozrywki. Jej
dziatalno$¢ w gtéwnej mierze polega na tworzeniu, wydawaniu oraz dystrybucji gier na urzgdzenia mobilne.

Rok obrotowy 2020 byt siodmym rokiem obrotowym Spéiki.

Zarzad Spotki:

Marcin Kwasnica - Prezes Zarzadu
Michat Sroczynski - Cztonek Zarzadu

W 2020 roku i do dnia publikacji niniejszego sprawozdania sktad Zarzgdu Spotki nie ulegt zmianie.

Rada Nadzorcza Spotki:

Artur Winiarski — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej,

Krzysztof Sroczynski — Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej (do dnia 3 lipca 2020 roku),
Tomasz tukasz Gapinski— Cztonek Rady Nadzorczej,

Christian Gloe — Cztonek Rady Nadzorczej (do dnia 3 lipca 2020 roku),

Oliver Kern — Cztonek Rady Nadzorczej,

Grzegorz Kurek — Cztonek Rady Nadzorczej.

Jakub Rafat — Cztonek Rady Nadzorczej (od dnia 3 lipca 2020 roku).

W dniu 3 lipca 2020 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwaty w sprawie odwotania
cztonkoéw Rady Nadzorczej, na mocy ktorych odwotato ze sktadu Rady Nadzorczej Spotki Pana Christiana Gloe
oraz Pana Krzysztofa Sroczynskiego. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto rowniez uchwate
w sprawie powotania cztonka Rady Nadzorczej, na mocy ktérej powotato do sktadu Rady Nadzorczej Spoiki
Pana Jakuba Rafata.

Spoétka posiada oddziat w Bydgoszczy.
Spoétka nie posiada jednostek zaleznych, nie tworzy i nie nalezy do grupy kapitatowe;.

W wykonaniu Uchwaty nr 1/26/10/2020 Rady Nadzorczej Spoétki z dnia 26 pazdziernika 2020 roku w sprawie
wyboru podmiotu do badania sprawozdan finansowych Spoétki za lata 2020-2021, Spdétka zawarta w dniu
5 listopada 2020 roku umowe z Grant Thornton Polska sp. z o0.0. sp. k. z siedzibg wPoznaniu na
przeprowadzenie badania sprawozdan finansowych Spoétki za rok obrotowy 2020 oraz 2021.

Grant Thornton Polska sp. z 0.0. sp. k. z siedzibg w Poznaniu wpisana jest na liste firm audytorskich Polskiej
Agencji Nadzoru Audytowego pod numerem 4055.

Na podstawie umowy z dnia 20 listopada 2017 roku funkcje Autoryzowanego Doradcy petni podmiot IPO
Doradztwo Kapitatowe S.A. z siedzibg w Warszawie, a funkcje Animatora Rynku dla Spétki narynku
NewConnect na dzien 31 grudnia 2020 roku petnit Trigon Dom Maklerski S.A. z siedzibg w Krakowie.



3. WYBRANE DANE FINANSOWE

01.01.2020- & 01.01.2019- | 01.01.2020- | 01.01.2019 -
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
I. Przychody ze sprzedazy 3160 5280 706 1227
Il. Zysk/strata z dziatalnosci operacyjnej 1012 -3386 226 -787
lll. Zysk/strata przed opodatkowaniem 2504 -3599 560 -837
V. Zysk/stratanetto . 1327 -2996 297 -696
z dziatalnosci kontynuowanej
V. Z.ysk/str'a’Fa ne.tto . 0 0 0 0
z dziatalnosci zaniechanej
VI. Zysk/strata netto razem 1327 -2996 297 -696
VII. I.Drzepfy’w_y plenlezr\e ?etto 5981 =704 666 164
z dziatalnosci operacyjnej
VIll- Przeplywy pienigzne netto -2681 -6408 -599 -1490
z dziatalnosciinwestycyjnej
IX. P.rzepiy\IN)./ pieniezne r\etto 336 6866 75 1596
z dziafalnosci finansowej
X. Przeptywy pieniezne netto razem -36 -246 -8 -57
Xl. Zysk/strata na jedng akcje ) _
(w PLN/ EURO)* 0,98 2,20 0,22 0,51
31.12.2020 | 31.12.2019"" | 31.12.2020 & 31.12.2019*"
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
XIl. Aktywa razem 24 880 23493 5391 5517
Xlll. Zobowigzania razem 5129 5069 1111 1190
XIV. Zobowigzania dtugoterminowe 3629 3166 786 743
XV. Zobowigzania krétkoterminowe 1500 1903 325 447
XVI. Kapitat wtasny 19751 18424 4280 4326
XVII. Kapitat podstawowy 204 204 44 48
XVIII. Liczba akgji (w sztukach) 1359300 1359300 1359300 1359300
XIX. Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje 14,53 13,55 3.15 318

(w PLN/EURO)**

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

** Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje zostata obliczona jako iloraz kapitatu wtasnego przypadajgcego na
akcjonariuszy Spotki przez liczbe akcji.

Pozycje sprawozdania z catkowitych dochodow oraz sprawozdania z przeptywow 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 zostaty przeliczone wedtug kursu EUR obowigzujgcego na koniec
danego okresu sprawozdawczego, ustalonego przez NBP.

***W okresie porownawczym dokonano korekty btedu, szczegdty w nocie 5 — Korekta btedu i zmiana zasad
rachunkowosci



Srednie kursy wymiany ztotego w stosunku do EURO ustalone przez NBP

01.01.2020 -  01.01.2019 -
31.12.2020 | 31.12.2019

Sredni kurs w okresie 4,4742 4,3018
Kurs na koniec okresu 4,6148 4,2585

4. CHARAKTERYSTYKA DZIALALNOSCII OTOCZENIA RYNKOWEGO SPOLKI

Dziafalnos¢ i zasoby Cherrypick Games S.A.

Cherrypick Games S.A. to niezalezne studio deweloperskie, 28-osobowy zespdt posiadajgcy ponad 18-letnie
doswiadczenie w branzy gier. Dziatalnos¢ Emitenta, prowadzona od 2014 roku, skupia sie na produkcji
i wydawaniu gier wideo na urzadzenia mobilne typu smartfon oraz tablet, wykorzystujgce systemy
operacyjne iOS, Android i MacOs. Gry Emitenta tworzone sg co do zasady w modelu Free2Play. W modelu
tym zrédiem przychodow Emitenta sg przychody z realizowanych przez graczy w trakcie rozgrywki
mikrotransakcji, odpowiadajgce za ok. 85% przychodoéw Emitenta oraz przychody z zamieszczanych w grach
reklam, stanowigce ok. 15% przychodow Emitenta. Produkcje Spotki byty wielokrotnie promowane przez
Apple App Store, Google Play oraz Amazon App Store. Spétka inwestuje w rozbudowe zespotu zarzadzajaco-
kreatywnego poprzez pozyskiwanie mtodych talentéw oraz deweloperéw z wieloletnim doswiadczeniem.
Wspodtpracuje réwniez z wiodgcymi dostawcami rozwigzan technologicznych oraz wykorzystuje najnowsze
mozliwosci sprzetu i oprogramowania.

Emitent prowadzi dziatalnos¢ operacyjng w Polsce, jednak ma ona zasieg globalny, a gry Emitenta
dystrybuowane sg na catym s$wiecie, przede wszystkim za$ w Stanach Zjednoczonych Ameryki oraz
w Europie. Emitent rozpoczat dystrybucje swoich gier rowniez na terytorium Azji. W celu dystrybucji swoich
produktow Emitent wykorzystuje wiodace platformy dystrybucyjne, takie jak Apple App Store oraz Google
Play, a takze Amazon. Ponadto Spotka zawarta umowe wydawniczg z jednym ze Swiatowych liderow
Free2Play firmg Huuuge Games oraz umowe na wprowadzenie tworzonych przez Spétke gier na platforme
e-Sportowa Skillz.

Misja Cherrypick Games S.A.

Tworzy¢ najlepsze na $wiecie 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 skupic sie na tej jednej, najwazniejszej.
Potrafimy przyznac sie do btedu i mamy odwage by sie zmienic.

Nasze Wartoscr

Badz gotowy kwestionowac status quo.

Rozwijaj sie i pomagaj innym wzrastac.

Nie skupiaj sie na problemach, skup sie na rozwigzaniach.
Wspdtpracuj i badz odpowiedzialny.

Opis rynku
Wartos$¢ swiatowego rynku gier

Wartos¢ swiatowego rynku gier wedtug firmy badawczej Newzoo w 2020 roku wyniesie okoto 159,3 mld USD
co przekfada sie na srednioroczny wzrost wartosci ok. 11% w latach 2012 — 2020. Sama wartos$c¢ rynku
w 2020 roku wedtug prognoz Newzoo wzrosnie rok do roku 0 9,3%. W 2020 roku mieliSmy dos¢ specyficzng
sytuacje zwigzang z pandemig COVID-19 i ogélnoswiatowym lock-downem, co wspierato wzrost wartosci
rynkow online. Wedtug tej samej firmy badawczej w kolejnych rynek powinien — przy zatozeniu skutecznosci
globalnych szczepien - sredniorocznie rosngc o okoto 8% do 2023 roku.



Wartos¢ rynku gier w latach 2012-2023P (w mid USD)
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Zrodfo: Newzoo, spotka
Najwiekszg czes¢ rynku gier zajmuje segment gier mobilnych - okoto 40%, a jego wartos$¢ wzrosnie o 15,8%

rok do roku osiggajgc ponad 64 mld USD. Na drugim miejscu jest segment gier konsolowych (28%) o wartosci
45,2 mld USD, a tuz za nim segment gier PC (21%) o wartosci 33,9 mld USD.

Wartos¢ rynku gier w 2020P w podziale na segmenty (w mid USD)
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Zrodfo: Newzoo, spotka

W ujeciu wartosciowym za najwiekszg czes¢ rynku obecnie odpowiada Azja — 78,4 mld USD (+9,9% rok do
roku). Kolejne miejsca zajmujg Ameryka Pétnocna 40 mild USD (+8,5% rok do roku), Europa 29,6 mld USD
(+7.8% rok do roku), Ameryka Potudniowa 6 mld USD (+10.3% rok do roku) oraz Bliski Wschod i Afryka
5,4 mld USD (14,1%).



Wartos¢ rynku gier w 2020P w podziale geograficznym
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Zrodfo: Newzoo, spotka

Najwiekszym rynkiem patrzac na prognozowane przychody w 2020 roku bedg Chiny (41 mld USD), ktére
w ostatnich latach walcza o pozycje lidera ze Stanami Zjednoczonymi (37 mld USD). Trzecim najwiekszym
rynkiem z przychodami 19 mld USD jest Japonia.

Prognozowane przychody w 10 najwiekszych krajachw mld USD w 2020 roku
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Rynek gier w Polsce

Wartos¢ polskiego rynku gier wedtug firmy badawczej Newzoo oraz SuperData Research wyniesie
w 2024 roku okoto 3 mid PLN i wzro$nie w poréwnaniu z rokiem 2020 o okoto 23,5%.

Wartos¢ polskiego rynku gier w podziale na platformy (w min PLN)
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Zrodfo: Newzoo, SuperDataResearch, PwC, spotka

W latach 2020-2024 sektor gier mobilnych odnotuje najbardziej dynamiczny wzrot (+34%), co odpowiada
sredniorocznemu tempu wzrostu na poziomie okoto 10%.

Wielko$¢ rynku graczy

Na koniec 2020 roku, wedtug prognoz Newzoo, na $wiecie bedzie okoto 2,7 mld aktywnych graczy, co oznacza
wzrost rok do roku na poziomie 5,5%. Wielko$¢ rynku graczy wzrastata sredniorocznie w latach 2015-2019
0 6,4% a wedtug prognoz w kolejnych latach 2020-2023 sredniorocznie wielko$¢ rynku bedzie rosta o okoto
4,8% osiggajgc ponad 3 mld graczy na koniec 2023 roku.

Wielkos¢ rynku gier (w mid graczy)

3.1

2.9

2.7

2.5

2.

2.

1.

1.

15 T T T T T T T T

2015 2016 2017 2018 2019 2020P 2021P 2022P 2023P

w

[N

©o

~

Zrodfo: Newzoo, spotka



11

Najwiekszym rynkiem pod katem graczy jest Azja z ponad 1,4 mld graczy, co stanowi ponad 54% wszystkich
graczy na s$wiecie. Druga jest Europa z 386 min graczy (14% udziatu w rynku). Na trzecim miejscu jest
najszybciej rosnacy rynek, tj. Bliski Wschod i Afryka 377 min graczy (14% udziatu w rynku), a nastepnie
Ameryka Potudniowa 266 mIn graczy (10 %) oraz Ameryka Pétnocna 210 min graczy (8%).

Wielkos¢ rynku w 2020P w podziale geograficznym (w min graczy)

BMAzja BAmerykaPN M AmerykaPD M Europa M Bliski Wschodi Amryka

Zrodfo: Newzoo, spotka
Obecnie jak wskazuje firma badawcza Newzoo okoto 46% graczy to kobiety, aza najwiekszy odsetek

grajacych kobiet odpowiada przedziat wiekowy 21-35 lat. Podobnie u mezczyzn, najwyzszy odsetek
grajacych osob jest w przedziale 21-35 lat.

Struktura wiekowa graczy w podziale na pte¢
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Zrodfo: Newzoo, spotka
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Rynek graczy mobilnych

W 2020 roku liczba uzytkownikdéw urzadzen typu smartphone wedtug prognoz statistica.com wyniesie
3,5mldiwzrosnie 09,4% rok do roku. Wlatachod 2016-2019 $rednioroczny wzrost wyniost 8,6% kiedy liczba
tawzrostaz 2,5 mid do 3,2 mid.

Wielkos¢ rynku aktywnych urzadzen typu smartphone (w mid sztuk)
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Obecna swiatowa populacja wynosi okoto 7,7 mld ludzi, co przy liczbie aktywnych urzgdzen typu smartphone
oznacza penetracje na poziomie 45,4%. Penetracja w krajach Europy zachodniej, USA, Australii i Japonii
$rednio wynosi okoto 76%. Swiatowym liderem jest za$ Korea Potudniowa z wynikiem okoto 95%.

W takich regionach jak Ameryka Potudniowa oraz Afryka penetracja wynosi 45%, a jednym z nizszych
wspotczynnikdw penetracji charakteryzuje sie 1,36 miliardowy rynek Indii (25%), cho¢ wiasnie te dwa regiony
przodujg w dynamikach wzrostu penetracji uzytkownikow smartphone.

Wartos¢ rynku gier mobilnych

Panujgca pandemia COVID-19 ma wptyw na dynamiczny wzrost przychodéw z aplikacji i gier mobilnych.
W samym trzecim kwartale 2020 roku wedtug Sensor Tower przychody z aplikacji mobilnych wyniosty 29 mid
USD i wzrosty o 32% rok do roku. Liderem w wydatkach jest App Store gdzie w samym trzecim kwartale
2020 roku wydatki uzytkownikéw wyniosty ponad 19 mld USD, co oznacza wzrost rok do roku o 31%.
Uzytkownicy Google Play wydali w analogicznym okresie ponad 10,3mld USD (+33,8% rok do roku)

Przychody z aplikacji mobilnych oraz gier w podziale na sklepy (w mid USD)
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Zrodfo: sensortower.com, spotka
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Wzrosta znaczgco takze liczba pobran aplikacji rok do roku, i tak w trzecim kwartale 2020 roku najwiekszy

wzrost liczby pobran zanotowat sklep Google Play 28,3 mld (+31% rok do roku). W App Store liczba pobran
wyniosta 8,2mld (+2.5% rok do roku).

Liczba pobran aplikacji oraz gier w podziale na sklep (w mid)
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Zrodfo: sensortower.com, spotka

Rynek gier e-Sportowych

Rynek gier e-Sportowych od kilku lat bardzo dynamicznie sie rozwija. Przychody od 2018 roku wzrosty 0 42%
2776 minUSD do 1,1 mid USD w 2020 roku. Wedtug firmy badawczej Newzoo wartosé rynku bedzie w dalszym
ciggu dynamicznie rostaiw 2023 roku prognozuje sie, ze osiggnie wartos¢ 1,55 mld USD.

Wartos¢ rynku e-Sport (w min USD)
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Opis procesu produkcji gry
Produkcja gry sktada sig z nastepujgcych faz:
| etap — ustalenie konceptu (czas trwania okoto 1-2 miesiecy)

Tworzenie gry zaczyna sig od pomystu lub wstepnejkoncepcji. Na podstawie: analizy trendow wystepujgcych
na rynku gier i szeroko rozumianym rynku rozrywki, analizy wynikéw sprzedazy poszczegdlnych tytutéw,
okresleniu kluczowych wskaznikow wydajnosci, podejmowana jest decyzja o wyborze gatunku gry i jej
koncepcja.

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

Preprodukcja jest poczatkowym etapem, w ktérym twércy skupiajg, sig wokot projektowania elementow
rozgrywkiitworzenia dokumentéw. Jednym z gtdwnych celow tej fazy jest stworzenie jednoznacznejitatwej
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 wtasciwa (czas trwania okoto 5-7 miesiecy)

Produkcja wtasciwa jest gtéwna czescig, tworzenia gry, podczas ktorej powstaje kod zrodtowy, grafiki
i oprawa dzwiekowa. W trakcie wczesnej fazy produkcji gra wchodzi w wersje alfa. Jest to moment, kiedy
gtéwne elementy rozgrywki zostaty zaimplementowane. Testy gry odbywaja sie praktycznie od poczatku
11l etapu.

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

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

V etap - Swiatowe wydanie gry

Historia Spotki

Emitent powstat w wyniku przeksztatcenia w dniu 12 maja 2017 roku spotki Cherrypick Games sp. z o0.0.
w spotke akcyjng. Spotka bedgca poprzednikiem prawnym Emitenta zostata utworzona w dniu 28 maja 2014
roku.

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, ktére ograniczatyby
mozliwos¢ Emitenta decydowania w sposéb niezalezny od takich podmiotéw 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¢ Emitentowi zastosowanie konkretnych
rozwigzan w zakresie prowadzonej dziatalnosci operacyjnej, czy podjecie okreslonych decyzji biznesowych,
zwigzanych w szczegdélnosci 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. przysépieszenia wykonania pewnych zadan. Zrédtem
przychodow sa rowniez reklamy umieszczane w grach. Emitent prowadzi dziatalno$¢ gtéwnie w segmencie
gier z elementami strategiii zarzgdzania czasem.
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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 réwniez
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 przychodéw nie ma miejsca w momencie premiery, ale rozktada sie na
dtuzszy okres.

Spoteczna odpowiedzialnos¢ 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 walczgce z tg chorobg. Zatozona w 1991 roku przez
Janelle Hail, National Breast Cancer Foundation, to jedna z najwiekszych organizacji tego typu. Wsréd jej
partnerow znajduja sie firmy z catego swiata, w tym takie marki jak: P&G, Kimberly-Clark, Amazon, Adidas,
Ritter Sport, Evian. Emitent jest oficjalnym partnerem fundacji. W przysziosci Emitent zamierza
wykorzystywac produkowane gry do wspierania tego rodzaju inicjatyw.

Glowne produkty

*  Gry stworzone przez Emitenta
Ponizej zaprezentowano szczegodtowe informacje o gtownych produkcjach Emitenta.

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

st

——_

Gra, ktoéra przeznaczona jest na urzagdzenia mobilne i bazuje na zatozeniach gtéwnego produktu Emitenta -
gry My Hospital. Gra stworzona zostata w modelu Free2Play. Zadaniem gracza w My Spa Resort jest
zarzadzanie luksusowym kompleksem SPA, w tym rozbudowa placéwki o kolejne pokoje zabiegowe,
opracowywanie coraz to nowszych, ekologicznych kosmetykoéw oraz nawigzywanie relacji z pracownikami.
Uzytkownicy majg wptyw na losy bohaterow a ich decyzje wptywajg 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

SCRIME

'STORIES

Gra z gatunku visual novel, ktory zyskuje coraz wiekszg popularnos¢ wsréd uzytkownikéw urzadzen
mobilnych. Gracze zaangazujg sie w mroczne sledztwa, przepetnione zwrotami akcji, zréznicowanymi
lokacjami oraz barwnymi postaciami. Gracz bedzie miat realny wptyw na losy rozgrywki, wspottworzac
scenariusz i do samego konca nie bedzie mieé¢ pewnosci jak skonczy sie sledztwo, ktérym kieruje. Gracze
podejmowac bedg wybory, od ktorych zalezne sg losy bohateréw historii, co czyni cze$¢ narracyjng
kluczowym aspektem procesu produkcyjnego. Gra powstaje przy wspodtpracy z Lisg Brunette, czotowym
pisarzem w sektorze gier. Globalne wydanie gry planowana jest przetom 2021/2022 roku. Gra dedykowana
jest przede wszystkim graczom ptci zenskiej.

My Hospital (gra sprzedana do Kuu Hubb Oy w 2018 roku)

My Hospital to gra stworzona w modelu Free2Play, w ktorej gracze zarzadzajg swoim szpitalem ileczg
pacjentow lekami, ktéore muszg wyprodukowac. 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.
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Project Fame

Gra przeznaczona jest na urzgdzenia mobilne oraz tworzona w modelu Free2Play. Project Fame to gra
z gatunku idle clicker. Gracz wcieli sie w posta¢ mtodej businesswoman, ktéra stawia swoje pierwsze kroki
budujgc wtasne imperium luksusowych kurortéw, ekskluzywnych butikéw i salonow SPA. Uzytkownik
poprzez wykonanie prostej czynnosciklikania, 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 odbyta sie w dniu 22 listopada 2018 roku. Gra
adresowana jest do kobiet.

MatchUp Friends

—

MatchUp Friends to familijna gra w formule memory, w ktérej gracze ¢wiczg swojg pamiec irywalizujg
z przeciwnikiem w czasie rzeczywistym. W grze zastosowano najnowsze rozwigzanie firmy Amazon, ktoére
pozwalatgczyc 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 wejsciai zaangazowanie jak najwiekszejliczby graczy gtéwnego nurtu.

Auctioneer

AUCTIONEER
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W ramach gry gracze wcielajg sie w wytrawnego znawce sztuki, ktéry podczas aukcji 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 spostrzegawczos¢ i szybkos¢ reakcji. Im dtuzej trwa
licytacja, tym goretsze stajg sie emocje, a che¢ zdobycia upragnionego dzieta powoduje, ze do walki
przystepuje coraz wiecej oséb, dlatego gracz zmuszony jest do podejmowania coraz trudniejszych wyborow
i do wykazywania sie refleksem i precyzjg. W miare postepow, w grze odblokowywane sa kolejne lokacje
i aukcjonerzy. Gra charakteryzuje sie prostymi regutami, tatwg mechanika rozgrywki i pikselowg grafika.

Touchdown Hero

ETEMHMEEH

Touchdown Hero to opracowana z myslag 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 sportowcéw wchodzacych w sktad druzyny
przeciwnej. Celem gry jest wywalczenie przytozen.

Strafegia

Celem nadrzednym Emitenta jest umocnienie pozycji na rynku producentéw gier wideo. Emitent zamierza
realizowac swoja strategie, w szczegolnosci 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 wiodgcej pozycji w tym segmencie rynku.
Segment gier w modelu Free2Play stanowi obecnie najszybciej rozwijajgcy sie model biznesowy na rynku gier
wideo, co umozliwia stosunkowo szybka rozbudowe skali dziatalnosci.

* Dalszarozbudowa bazy odbiorcow wsréd kobiet

Jako gtowng grupe odbiorcow 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% grajgcych 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 wiodgcej pozycji
w tym segmencie odbiorcow gier wideo.

*  Poszerzenie rynku dystrybucji gier Emitenta

Najwiekszg grupe odbiorcow gier Emitenta stanowig gracze z Europy oraz Stanéw Zjednoczonych Ameryki.
Emitent podejmuje starania w celu ekspansji na nowych rynkach zagranicznych, w tym w szczegoélnosci na
rynku azjatyckim, w zwigzku z czym podejmuje dziatania zmierzajgce do dostosowania wydawanych przez
siebie gier do potrzeb docelowych rynkéw, w szczegdlnosci 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 wartos¢ 27,55 mld USD (dane z kwietnia 2017 roku). W$rod chinskich uzytkownikow
najpopularniejsze sg urzadzenia oparte na systemie Android. Jednakze dostep do tego rynku jest utrudniony
przez fakt, iz wprowadzenie do dystrybucji gier narynku chinskim wymaga uzyskania pozwolenia od chinskich
organdéw rzgdowych. Atrakcyjne rynki azjatyckie, z ktorymi Emitent wigze szanse rozwoju stanowig réwniez
Singapur, Hong Kong, Indonezja, Filipiny, Indie oraz Arabia Saudyjska.
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*  Zwiekszenie rozpoznawalno$ci marki Emitenta

Jednym ze strategicznych celow Emitenta jest zwiekszenie rozpoznawalnosci jego marki oraz produktoéw,
a takze zwiekszenie wiarygodnosci w oczach kontrahentow w skali miedzynarodowej. Emitent podejmuje
starania w celu dostarczania odbiorcom jak najlepszych gier pod wzgledem jakosci, co ma kluczowe
znaczenie dla ich rozpoznawalnosci i przektfada 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
studentow oraz uczestniczy w targach pracy. Ponadto Emitent angazuje sie w dziatania charytatywne,
wspomagajac przyktadowo National Breast Cancer Foundation - organizacje wspierajgca badania raka piersi
oraz kobiety walczgce z tg chorobg, jednga z najwiekszych organizacji tego typu.

5. ZASADY SPORZADZANIA SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

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

Sprawozdanie finansowe zostato przedstawione w polskich ztotych. Sprawozdanie finansowe Cherrypick
Games S.A. prezentuje okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2020 roku oraz poréwnywalne dane za okres
od 1 styczniado 31 grudnia 2019 roku.

Sprawozdanie finansowe za okres od 1 stycznia 2016 roku do 31 grudnia 2016 roku byto pierwszym
sprawozdaniem finansowym sporzadzonym 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

Spétka oczekuje, iz w roku 2021 otrzyma tacznie ponad 8,1 min zt z tytutu zawartej ugody z finska firma
Kuu Hubb Oy (do momentu sporzadzenia niniejszego sprawozdania do Spétki trafito 0,85 min EUR). Powyzsza
kwota ma podstawowe znaczenie dla utrzymania ptynnosci finansowej Spotki w2021 roku oraz
kontynuowania prac B+R oraz developerskich w 2021 roku. Spoétka przewiduje bowiem, ze przychody ze
sprzedazy, ktore beda uzyskane w 2021 roku beda nizsze niz tacznie planowane koszty operacyjne Spofki
oraz koszty marketingu i reklamy nowych gier oraz komercjalizacji projektu ,Cherrystream”. Jednoczesnie
Spoétka nie przewiduje zaciggania nowych zobowigzan typu kredytowego.

W przypadku opdznienia ptatnosci od firmy Kuu Hubb Oy (rata ptatna w maju 2021 roku w wysokosci
550 tys. EUR oraz rata ptatna do sierpnia 2021 roku w wysokosci 1,08 min EUR) ulegng opdznieniu
realizowane przez Spoétke prace B+R oraz developerskie i/lub zmniejszone zostang wydatki marketingowe.

Jednak w przypadku catkowitej niemoznosci uzyskania zaptaty z firmy Kuu Hubb Oy Spétka zaktada, ze
konieczne bedzie bardzo powazne ograniczenie biezacej dziatalnosci wydawniczej i developerskiej oraz
prowadzenie tylko w minimalnie wymaganym zakresie prac i czynnosci zwigzanych z projektami
.Cherrystream” oraz ,Cherrylytics”. W takim przypadku spotka przeprowadzi analize opcji strategicznych w
celu wypracowania nowego modelu finansowania Spotki w 2021 roku oraz kolejnych.

7. FINANSOWE | NIEFINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI

Najwazniejszy wskaznik finansowy efektywnosci dziatalnosci spdtki to wspotczynnik EBIDTA (Earnings
Before Interest, Depreciation, Tax and Amortization) czyli wynik z dziatalnos$ci operacyjnej powiekszony
o amortyzacje. Spotka osiggneta w/w wskaznik w roku 2020 na poziomie 1,47 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 2020 ROKU

Kluczowe wydarzenia w okresie od dnia 1 stycznia 2020 roku do dnia 31 grudnia 2020 roku obejmuja:
*  Zawarcie umowy o wspodtpracy ze Skillz Inc.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spotka”) poinformowat, iz w dniu 16 kwietnia 2020 roku doszto do zawarcia
umowy o wspotpracy pomiedzy Spdtka a Skillz Inc. z siedzibg w San Francisco (,.Skillz") (.Umowa").

Na mocy zawartej Umowy Spotka zobowigzata sie do przygotowania specjalnych wersji gier na platforme
Skillz. Spoétka przygotuje gry: Touchdown Hero oraz Solitaire: Wildlife Adventures.

Strony ustality typowe zasady podziatu przychodéw (revenue share). Pod warunkiem osiggniecia przez gry
Spotki szeregu wskaznikow opisanych w Umowie, Skillz zobowigzat sie do przeznaczenia na marketing
i reklame kwot do 5.000.000 USD na kazdg z gier.

Umowa zostata zawarta na jeden rok, z mozliwoscig automatycznego przedtuzenia o kolejne okresy
obejmujgce jeden rok.

Skillz jest podmiotem prowadzgcym miedzynarodowg platforme, na ktérej udostepnia gry typu e-Sport oraz
multiplayer (Raport biezacy ESPI nr 3/2020 z dnia 16 kwietnia 2020 roku).

e Zawarcie umowy wydawniczej z Huuuge Global Ltd.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spétka”) poinformowat, iz w dniu 26 czerwca 2020 r. doszto do zawarcia
umowy wydawniczej pomiedzy Spoétkg a Huuuge Global Ltd z siedzibg w Larnace (Cypr) (.Huuuge Global”)
(,Umowa").

Na mocy zawartej Umowy, Huuuge Global zobowigzata sie do udostepnienia oraz promocji na platformach
takich jak iOS, Android, Facebook czy Amazon gry Solitaire: Wildlife Adventures wydanej przez Spotke.
Zgodnie z postanowieniami umowy, Spoétka udzielita Huuuge Global wytgcznej miedzynarodowej licencji na
publikacje, komercyjna dystrybucje oraz rozwoj i obstuge gry z prawem do udzielenia sublicencji na zasadach
przewidzianych w umowie.

Strony ustality typowe dla podobnych uméw zasady podziatu przychodéw (revenue share).

Umowa zostata zawarta na jeden rok, z mozliwoscig automatycznego przedtuzenia o kolejne okresy
obejmujgce jeden rok. Strony ustality efektywny dzien rozpoczecia wspotpracy na 24 czerwca 2020 .

Huuuge Global jest miedzynarodowym deweloperem i wydawca gier skoncentrowanym na dynamicznie
rozwijajagcym sie wielomiliardowym rynku gier mobilnych. Zmierzajgc do pozycji globalnego lidera w kategorii
rozgrywanych w czasie rzeczywistym darmowych (Free2Play) gier typu casual (dla graczy okazjonalnych),
Huuuge redefiniuje te kategorie gier poprzez dostarczenie graczom ciekawych iintegrujgcych doswiadczen
dajacych maksymalng rados¢ i rozrywke miliardom graczy na catym swiecie (Raport biezacy ESPI nr 7/2020
z dnia 26 czerwca 2020r.).

*  Zawarcie umowy o partnerstwie z chinskim wydawcg gier mobilnych YODO1 Ltd z siedzibg w Pekinie.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spoétka”) poinformowat, iz w dniu 11 sierpnia 2020 r. otrzymat podpisang
w dniu 10 sierpnia 2020 roku umowe o partnerstwie pomiedzy Spotkg a YODO1 Ltd siedzibg w Pekinie
(,YODO1") (,Umowa").

Na mocy zawartej Umowy, YODO1 zobowigzata sie do udostepnienia Spotce narzedzi, ktére zostang
zaimplementowane w grach wydanych przez Spotke m.in. w grze ,,My SPA Resort”, ktére umozliwig Spotce
dystrybucje gier Spoétki na rynku chinskim za posrednictwem platformy App Store, Google Play Store oraz
innych platform poprzez dostosowanie ich do przepiséw obowigzujacych na terytorium Chin, udzielenia
Spoéice globalnej, nieprzenoszalnej i niewytacznej licencji na przedmiotowe narzedzia oraz $wiadczenia na
rzecz Spotki ustug polegajgcych na zarzadzaniu monetyzacjg w grach wydanych przez Spoétke, ktére bedg
dystrybuowane na platformie App Store, Google Play Store oraz innych platformach na rynku chinskim.

Natomiast Spotka zobowigzata sie do niepodejmowania dziatann mogacych skutkowa¢ ujawnieniem narzedzi
stosowanych przez YODO1 oraz uiszczania wynagrodzenia za $wiadczone przez YODO1 ustugi. Strony
ustality, iz przychody beda rozliczane za posrednictwem podmiotow stowarzyszonych z YODO1. YODO1
bedzie zobowigzana do rozliczenia przychodéw na zasadzie revenue share. Umowa zostata zawarta na dwa
lata, z mozliwoscig automatycznego przedtuzenia o kolejne okresy obejmujgce jeden rok. YODOL1 jest
globalng firma zajmujacg sie wydawnictwem gier mobilnych w Chinach i na $wiecie. YODO1 wspiera
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developeréw gier poprzez autorskie systemy do monetyzacji gier mobilnych. (Raport biezacy ESPI
nr 10/2020 z dnia 11 sierpnia 2020r.)

*  Otrzymanie wyroku Trybunatu Arbitrazowego w Helsinkach w dniu 17 sierpnia 2020 roku oraz zawarcie
ugody z Kuu Hubb Oy (wraz z aneksem).

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spdtka”) w nawigzaniu do raportu biezacego ESPI nr 19/2020 z dnia
27 sierpnia 2019 r. w sprawie otrzymania potwierdzenia uznania sporu z Kuu Hubb Oy przed Sgdem
Arbitrazowym w Helsinkach za rozpoczety poinformowat, iz w dniu 17 sierpnia 2020 r. w godzinach
popotudniowych otrzymat wyrok Sadu Arbitrazowego w Helsinkach (,Sad Arbitrazowy"), zgodnie z ktérym
Sad Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptate narzecz Spétki 1.600.000 euro (jeden milion sze$éset tysiecy
euro) z karnymi odsetkami w wysokosci 10% w skali roku.

Sad Arbitrazowy oddalit wszystkie zgdania Kuu Hubb Oy.

Wyrok zawiera oswiadczenie, ze w stosunkach miedzy stronami koszty sgdowe, wynagrodzenie oraz koszty
Arbitra ponosi wytgcznie Kuu Hubb Oy.

Ponadto, Sad Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptate kwoty 297.984 euro na rzecz Spotki tytutem zwrotu
poniesionych kosztéw prawnych wraz z odsetkami za zwtoke (Raport biezacy ESPI nr 11/2020 z dnia
18 sierpnia 2020 r.).

Zarzad Cherrypick Games S.A. (.Spoétka”), w nawigzaniu do raportu biezgcego ESPl nr 11/2020,
opublikowanego w dniu 18 sierpnia 2020 r. w sprawie otrzymania wyroku Sadu Arbitrazowego w Helsinkach
w zakresie sporu z Kuu Hubb Oy (,,Kuu Hubb") poinformowat, ze w dniu 6 pazdziernika 2020 r. zostata uznana
za zawartg ugoda pomiedzy Spoétkg a Kuu Hubb Oy w zakresie sptat naleznosci wynikajacych z tytutu
sprzedazy praw do gry My Hospital (,Ugoda").

Na mocy zawartej Ugody Kuu Hubb Oy zobowigzata sie do dokonania przelewu na rzecz Spofki :

1. Kwoty 750.000 euro w terminie do dnia 6 pazdziernika 2020 r. tytutem ptatnosci kwoty gtéwnej
zobowigzania, wynikajgcej z ptatnosci miesiecznych rat za miesigce od kwietnia 2019 r. do listopada
2019 r., z tym, ze rata za miesigc listopad 2019 r. wyniesie 50.000 euro. Ptatnos¢ zostata dokonana na
rachunek bankowy finskiej kancelarii prawnej obstugujacej Spotke, w dniu 9 pazdziernika 2020 r., 0 czym
Spodtka poinformowata raportem biezgcym ESPI nr 15/2020 z dnia 9 pazdziernika 2020 .

2. Kwoty 250.000 euro w terminie do dnia 15 listopada 2020 r. tytutem ptatnosci kwoty gtownej
zobowigzania, wynikajgcej z ptatnosci miesiecznych rat za miesigce od listopada 2019 r. do stycznia
2020r., ztym, ze rata za miesigc listopad 2019 r. wyniesie 50.000 euro.

3. Wszystkich pozostatych kwot wynikajgcych z naleznosci gtéwnej oraz odsetek w terminie do dnia
15 grudnia 2020 r. na rachunek bankowy Spéfki, tj.

a. kwoty 600.000 euro tytutem ptatnosci kwoty gtdéwnej zobowigzania, wynikajgcej z ptatnosci
miesiecznych rat za miesigce od lutego 2020 r. do lipca 2020 .,

b. kwoty 297.984 euro tytutem zwrotu kosztéw obstugi prawnej poniesionych przez Spétke,

c. kwoty 40.776 euro tytutem zwrotu kosztow optat administracyjnych oraz wynagrodzenia arbitra
poniesionych przez Spoétke,

d. odsetek za zwtoke, naliczonych od miesiecznych rat ceny zakupu, ktére staty sie wymagalne
w okresie od kwietnia 2019 r. do listopada 2019 r. do dnia zaptaty pierwszej raty, o ktérej mowa w
pkt 1,

e. odsetek za zwtoke, naliczonych od miesigcznych rat ceny zakupu, ktére staty sie wymagalne
w okresie od listopada 2019 r. do stycznia 2020 r. do dnia zaptaty drugiej raty, o ktérej mowa w pkt
27

f. odsetek za zwloke, naliczonych od miesiecznych rat ceny zakupu, ktore staty sie wymagalne
w okresie od lutego 2020 r. do lipca 2020 r. do dnia zaptaty trzeciej raty, o ktérej mowa w pkt 3,

g. odsetek za zwtoke (obecnie 7%), naliczonych od kosztow opisanych w pkt 3 lit. b i ¢, poczawszy od
dnia 17 wrzes$nia 2020 r. do dnia zaptaty trzeciej raty, o ktérej mowa w pkt 3.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (.Emitent” lub ,Spoétka”), w nawigzaniu do raportu biezgcego ESPInr 11/2020
z dnia 18 sierpnia 2020 r. w sprawie otrzymania wyroku Sadu Arbitrazowego w Helsinkach (,Wyrok")
w zakresie sporu z Kuu Hubb Oy oraz raportu biezagcego ESPI nr 14/2020 z dnia 7 pazdziernika 2020 r.
w sprawie zawarcie ugody z Kuu Hubb Oy (,Ugoda") poinformowat, ze w dniu 15 grudnia 2020 r., Spétka



22

otrzymata informacje od Prezesa Zarzadu Kuu Hubb Oy, iz przelewy dotyczgce kwot okreslonych w ratach nr
2 i nr 3 (o ktérych mowa w raporcie biezgcym ESPI 14/2020) nie zostaty dokonane na rachunek bankowy
Spoiki. Prezes Kuu Hubb Oy poinformowat, Zze Kuu Hubb Oy dazy do tego aby ww. kwoty zostaty sptacone
Emitentowi do konica stycznia 2021 r. (Raport biezgcy ESPI nr 23/2020 z dnia 16 grudnia 2020r.)

Po zakonczeniu okresu objetego sprawozdaniem, Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spotka”), w nawigzaniu do
raportu biezgcego ESPI nr3/2021 z dnia 29 stycznia 2021 roku w sprawie aktualizacji informacji dotyczacych
sptaty naleznosci przez Kuu Hubb Oy oraz dziatan podejmowanych przez Spotke, poinformowat, Zze w dniu
1 lutego 2021 r. zawarto aneks do ugody (.Aneks"), o ktorej Spotka informowata w raporcie biezgcym ESPI
nr 14/2020 z dnia 7 pazdziernika 2020 r. (,Ugoda").

Na mocy zawartego Aneksu strony potwierdzity dotychczasowe uzgodnienia w sprawie zaptaty drugiej raty
naleznosciw tgcznejkwocie 250 tys. EUR ptatnej w terminie do dnia 7 lutego 2021 roku w kwocie 100 tys. EUR
i ptatnej w terminie do 15 lutego 2021 roku w kwocie 150 tys. EUR oraz ustality, iz zaptata trzeciej raty
naleznosci w kwocie 1.059.707 EUR powiekszonej o odsetki w skali 7% p.a. (wraz z odsetkami) nastapi
w nieprzekraczalnym terminie do dnia 31 sierpnia 2021 roku.

Termin ptatnosci pozostatych niewymagalnych naleznosci Kuu Hubb Oy w kwocie 550.000 euro pozostat
niezmieniony (31 maja 2021 roku).

W przypadku wywigzywania sie Kuu Hubb Oy z ptatnosci zgodnie z nowym harmonogramem Spoétka nie
bedzie wystepowac do sadu o nadanie klauzuli wykonalnosci wyrokowi Sadu Arbitrazowego. W przypadku
uchybienia terminowi sptaty catosci drugiej lub trzeciej raty naleznosci, Spoétka podejmie dziatania
zmierzajgce do egzekucji catosci naleznosci na zasadach ogoélnych (Raport biezgcy ESPI nr 4/2021 z dnia
1 lutego 2021r.).

Spodtka - w nawigzaniu do raportu biezgcego ESPI nr 4/2021 z dnia 1 lutego 2021 r. w sprawie zawarcia aneksu
do ugody z Kuu Hubb Oy - poinformowata, iz w dniu 16 lutego 2021 roku Spotka zaksiegowata wptate od Kuu
Hubb Oy w wysokosci 100.000 euro. Spdétka otrzymata informacje od Kuu Hubb Oy, iz pozostata kwota
zalegtych naleznosci wynikajgca z drugiej raty (w wysokosci 150.000 EUR) zostanie uiszczona w ciggu kilku
dni (Raport biezgcy ESPInr7/2021 zdnia 16 lutego 2021 r.). Zgodnie z informacjami od Zarzagdu Kuu Hubb Oy
Spoétka oczekuje na przekazanie 150 tys. EUR w dniu 23 lub 24 lutego 2021 roku.

W dniu 23 lutego 2021 roku Spotka otrzymata informacje od Zarzgdu Kuu Hubb Oy o wykonaniu przelewu na
kwote 150 tys. EUR. Spotka oczekuje, iz przelew ten zostanie zaksiegowany w polskim banku w dniu 24 lutego
2021 roku. O fakcie zaksiegowania przelewu Spotka poinformuje stosownym raportem biezgcym.

Podjecie decyzji o wznowienia procesu majgcego na celu dopuszczenie akcji spétki do obrotu na rynku
regulowanym

W nawigzaniu do raportu biezgcego ESPI nr 16/2019 z dnia 24 lipca 2019 r. w sprawie ztozenie wniosku
o zawieszenie postepowania w sprawie zatwierdzenia prospektu emisyjnego, Zarzad Cherrypick Games S.A.
(,Spodtka”) poinformowat, iz w dniu 14 wrzesnia 2020 r. podjat decyzje o wznowienia procesu majgcego na celu
dopuszczenie akcji Spoétki do obrotu na rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A.

Spdtka poinformuje w odrebnym raporcie biezgcym o ztozeniu w Urzedzie Komisji Nadzoru Finansowego
wniosku o zatwierdzenie Prospektu Emisyjnego sporzgdzonego w zwigzku z ubieganiem sie o dopuszczenie
do obrotu na rynku regulowanym. (Raport biezgcy ESPI nr 12/2020 z dnia 14 wrzes$nia 2020 r.)

9. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOLKI PO 31 GRUDNIA
2020 ROKU

Po dacie bilansu wystgpity nastepujace istotne zdarzenia:
*  Zawarcie dwoch uméw wydawniczych oraz umowy o wspétprace z Pixel Trapps sp. z o.0.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spotka”) poinformowat, iz w dniu 13 stycznia 2021 r. doszto do zawarcia
z Pixel Trapps sp. z 0.0. z siedzibg w Rojewie (,,Pixel Trapps”) nastepujagcych umoéw:

1. umowy wydawniczej na publikacje co najmniej czterech mobilnych gier e-Sportowych (,,Gry e-Sportowe”)
(,Umowa Wydawnicza 1") wyprodukowanych przez Pixel Trapps w oparciu o model Free2Play na systemyiOS
i Android; intencjg Pixel Trapps jest wydanie Gier e-Sportowych na platformie prowadzonej przez Skillz Inc.,
z ktorg Spotka zawarta w dniu 16 kwietnia 2020 r. umowe o wspotpracy, o czym Spotka informowata raportem
biezgcym ESPI nr 3/2020 z dnia 16 kwietnia 2020 .
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Na mocy Umowy Wydawniczej 1 Spoétka bedzie dystrybuowaé i promowac¢ Gry e-Sportowe na
miedzynarodowych platformach takich jak App Store, GooglePlay, Facebook, Amazon, Skillz wedtug
wiasnego uznania. Pixel Trapps udziela Spoéice wytgcznej, miedzynarodowej, wolnej od tantiem, w petni
optaconej licencji na dystrybucje oraz wykorzystanie i sprzedaz Gier e-Sportowych w inny sposoéb, jak
rowniez niewytagcznej licencji na uzycie, wydanie, tworzenie przedmiotéw pochodnych od Gier
e-Sportowych, sprzedaz, licencjonowanie oraz sublicencjonowanie Gier e-Sportowych na potrzeby
wykonania przez Spotke obowigzkéw natozonych na nig na mocy Umowy Wydawniczej 1.

Pixel Trapps zobowigzata sie do powstrzymania sie przez okres 6 miesiecy od dnia wygasniecia lub
rozwigzania Umowy Wydawniczej 1 od sprzedazy, przeniesienia, wymiany, zaoferowania opcji kupna, licencji
m.in. jesli Spotka zgtosiodmowe co do oferty nabycia praw do Gier e-Sportowych ztozonej Pixel Trapps przez
podmiot trzeci.

Na mocy Umowy Wydawniczej 1 nie dojdzie do przeniesienia praw wtasnosci intelektualnej do Gier
e-Sportowych.

Strony ustality rynkowy podziat zyskow z Gier e-Sportowych. Zysk zostanie wyliczony na zasadach
okreslonych w Umowie Wydawniczej 1.

Umowa Wydawnicza 1 zostata zawarta na czas okreslony trzech lat i bedzie automatycznie przedtuzana
o kolejne okresy obejmujace trzy lata, chyba ze Spoétka ztozy Pixel Trapps oswiadczenie o wypowiedzeniu
Umowy Wydawniczej 1.

Kazda ze stron jest uprawniona do wypowiedzenia Umowy Wydawniczej 1 ze skutkiem natychmiastowym
w m.in. przypadku gdy (i) druga strona nie wywigzuje sie w catosci lub w czesci z istotnego zobowigzania
wynikajgcego z Umowy Wydawniczej 1 (przyktady istotnych naruszen zobowigzan zostaty wskazane
w Umowie Wydawniczej 1); (ii) druga strona zostanie skazana za przestepstwo, ktére znaczgco i wymiernie
niekorzystnie wptywa na stosunki miedzy strong a uzytkownikami koncowymi Gier e-Sportowych; (iii) spdtka
drugiej strony zostanie rozwigzana lub wykreslona z rejestru przedsiebiorcow;

2. umowy wydawniczej na publikacje co najmniej czterech gier mobilnych (.Gry mobilne”) (.Umowa
Wydawnicza 2") wyprodukowanych przez Pixel Trapps w oparciu o model ptatny i/lub model Free2Play na
systemy iOS i Android; intencja Pixel Trapps jest wydanie Gier na miedzynarodowym rynku.

Namocy Umowy Wydawniczej2 Spotka bedzie dystrybuowacipromowac Gry mobilne na miedzynarodowych
platformach takich jak App Store, GooglePlay, Facebook, Amazon wedtug wtasnego uznania. Pixel Trapps
udziela Spotce wytgcznej, miedzynarodowej, wolnej od tantiem, w petni optaconejlicencji na dystrybucje oraz
wykorzystanie i sprzedaz Gier 2 w inny sposéb, jak réwniez niewytacznej licencji na uzycie, wydanie,
tworzenie przedmiotow pochodnych od Gier mobilnych, sprzedaz, licencjonowanie oraz sublicencjonowanie
Gier mobilnych na potrzeby wykonania przez Spoétke obowigzkéw natozonych na nig na mocy Umowy
Wydawniczej 2.

Pixel Trapps zobowigzata sie do powstrzymania sie przez okres 6 miesiecy od dnia wygasniecia lub
rozwigzania Umowy Wydawniczej 2 od sprzedazy, przeniesienia, wymiany, zaoferowania opcji kupna, licencji
m.in. jesli Spotka zgtosi odmowe co do oferty nabycia praw do Gier mobilnych ztozonej Pixel Trapps przez
podmiot trzeci.

Na podstawie Umowy Wydawniczej 2 nie dojdzie do przeniesienia praw witasnosci intelektualnej do Gier
mobilnych.

Strony ustality rynkowy podziat zyskéw z Gier mobilnych. Zysk zostanie wyliczony na zasadach okreslonych
w Umowie Wydawniczej 2.

Umowa Wydawnicza 2 zostata zawarta na czas okreslony trzech lat i bedzie automatycznie przedtuzana
o kolejne okresy obejmujace trzy lata, chyba ze Spotka ztozy Pixel Trapps oswiadczenie o wypowiedzeniu
Umowy Wydawniczej 2.

Kazda ze stron jest uprawniona do wypowiedzenia Umowy Wydawniczej 2 ze skutkiem natychmiastowym
w m.in. przypadku gdy (i) druga strona nie wywigzuje sie w catosci lub w czesci z istotnego zobowigzania
wynikajgcego z Umowy Wydawniczej 2 (przyktady istotnych naruszen zobowigzan zostaty wskazane
w Umowie Wydawniczej 2); (ii) druga strona zostanie skazana za przestepstwo, ktore znaczgco i wymiernie
niekorzystnie wptywa na stosunki miedzy strong a uzytkownikami koncowymi; (iii) spétka drugiej strony
zostanie rozwigzana lub wykreslona z rejestru przedsiebiorcow;
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3. umowy o wspotpracy (,Umowa o Wspotpracy”), na mocy ktérej strony ustality ramowe warunki wspotpracy
nad wspolng produkcja gry lub gier mobilnych spetniajgcych kryteria opisane w Umowie o Wspotprace.

Kazda ze stron zobowigzata sie do poniesienia wtasnych kosztéw produkcji, takich jak np. koszty
wynagrodzenia pracownikéw, materiaty, koszty podrézy.

Strony ustality rynkowy podziat zyskéw z gier wyprodukowanych w ramach Umowy o Wspodtpracy. Zysk
zostanie wyliczony na zasadach okreslonych w Umowie o Wspétpracy.

Kazdej ze stron beda przystugiwaty prawa wtasnosci do elementow gier wytworzonych przed dniem wejscia
w zycie Umowy o Wspotpracy. Strony gwarantujg wzajemne, niewytgczne prawa do bezptatnego korzystania
z tych praw, pod warunkiem, zZe jest to niezbedne podczas prac nad grag lub grami. Prawa te nie moga zosta¢
przeniesione bez uprzedniej pisemnej zgody wyrazonej przez druga Strone. Prawa wtasnosci do elementow
wytworzonych w wyniku wspoétpracy stron bedga przystugiwaty Spétce.

Umowa o Wspotpracy zostata zawarta na czas okreslony pieciu lat i bedzie automatycznie przedtuzana
o kolejne okresy obejmujgce trzy lata, chyba Ze strony zdecydujg sie na ztozenie oswiadczenia
o wypowiedzeniu Umowy o Wspotpracy.

Kazda ze stron moze wypowiedzie¢ Umowe o Wspdtpracy ze skutkiem natychmiastowym, w przypadku gdy
druga strona nie naprawi istotnego naruszenia postanowien Umowy o Wspdtpracy w terminie 14 dni od dnia
otrzymania od drugiej strony pisemnego wezwania do zaprzestania naruszen lub zostanie w stosunku do niej
rozpoczete postepowanie upadtosciowe.

Pixel Trapps jest polskim deweloperem gier mobilnych. (Raport biezgcy ESPI nr 2/2021 z dnia 13 stycznia
2021r.)

*  Zawarcie umowy o wspotpracy z Forestlight Games Sp. z 0.0.

Zarzad Cherrypick Games S.A. (,Spoétka”) poinformowat, iz w dniu 12 lutego 2021 r. doszto do zawarcia
umowy o wspotpracy z Forestlight Games sp. zo.0. z siedzibg w Warszawie (,Umowa") (,,Forestlight Games").
Na mocy zawartejUmowy, Forestlight Games zobowigzata sie do wykonania portu gry My SPAResort (,Gra"),
do ktérej prawa autorskie posiada Spotka, a takze ich komercjalizacji za posrednictwem platform dystrybucji
cyfrowej Nintendo Switch oraz wtradycyjnych sieciach dystrybucji Nintendo Switch Iub gier
komputerowych.

Natomiast Spétka udzielita Forestlight Games wytacznej licencji, nieograniczonej terytorialnie, na okres 5 lat
od daty zawarcia Umowy, do korzystania z Gry oraz korzystania z praw zaleznych do Gry, m.in. na polach
eksploatacji jakimi sg dystrybucja cyfrowa i tradycyjna, rozpowszechnianie i obroét, powierzenie
przygotowania wersji SWITCH oraz procesu dystrybucji (sublicencji) Gry zewnetrznemu podmiotowi.

W ramach Umowy, Forestlight Games uprawniona jest do sprzedazy dzieta, jakim jest Gra, w tym udzielania
dalszej licencji. Autorskie prawa majgtkowe do dziet stanowigcych utwory zalezne do Gry, pozostang
wiasnoscig Forestlight Games. Forestlight Games jest uprawniona do ustalenia cen dzieta, jakim jest Gra,
a takze ich zmian oraz okreslania sposobu reklamowania Gry, prowadzenia kampanii marketingowej lub
promocyjnej.

Spotka bedzie otrzymywac wynagrodzenie na zasadach rynkowych w formule podziatu zyskéw (revenue
share).

Umowa zostata zawarta na czas 5 lat. Kazda ze stron moze rozwigza¢c Umowe z zachowaniem
6-miesiecznego okresu wypowiedzenia ze skutkiem na koniec miesigca kalendarzowego.

Forestlight Games jest polskim producentem gier na komputery i konsole (Raport biezgcy ESPI nr 6/2021
z dnia 12 lutego 2021 r.).

10.INSTRUMENTY FINANSOWE

Gtéwnym instrumentem finansowym, z ktérego korzystata Spdtka w 2020 roku byt kredyt w Banku Millennium
S.A. zabezpieczony gwarancjg De Minimis, ktory zostat sptacony w dniu 30 grudnia 2020 roku.



25

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

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

Spodtka jest narazona na ryzyka charakterystyczne dla podmiotéw prowadzgcych dziatalno$¢ gospodarczg
w Polsce oraz w ramach realizowanego eksportu produktow i ustug, a takze inne, specyficzne ryzyka dla
branzy elektronicznejrozrywki. Istotne czynniki ryzyka i zagrozen wymieniono ponizej.

Ryzyko zwigzane z wyceng naleznosci oraz ich splywem

W dniu 17 sierpnia 2020 roku, w godzinach popotudniowych Spoétka otrzymata wyrok Sadu Arbitrazowego
w Helsinkach, zgodnie z ktéorym Sad Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptfate na rzecz Spotki zalegtej
naleznosci z tytutu szesnastu rat w wysokosci 100 tys. EUR kazda (tacznie 1,6 min EUR) powiekszonych
o karne odsetki w wysokosci 10% w skali roku od dnia wymagalnosci kazdej z rat do dnia sptaty. Sad
Arbitrazowy oddalit wszystkie zgdania Kuu Hubb Oy. Wyrok zawiera oswiadczenie, ze w stosunkach miedzy
stronami koszty sagdowe, wynagrodzenie oraz koszty Arbitra ponosi wytgcznie Kuu Hubb Oy. Ponadto, Sad
Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptate kwoty 298 tys. EUR na rzecz Spofki tytutem zwrotu poniesionych
kosztéw prawnych wraz z odsetkami za zwtoke (Raport biezgcy ESPInr 11/2020 z dnia 18 sierpnia 2020 roku).

W dniu 6 pazdziernika 2020 roku w celu ostatecznego uregulowania stosunkéw pomiedzy stronami zostata
zawarta ugoda pomiedzy Spotkg a Kuu Hubb Oy (,Ugoda”). Na jej mocy Kuu Hubb Oy zobowigzat sie do
dokonania przelewu =zalegtej naleznosci wraz z odsetkami na rzecz Spoéfkizgodnie z ustalonym
harmonogramem, (Raport biezacy ESPI nr 14/2020 z dnia 7 pazdziernika 2020 roku). Ponadto, Spoétka (i)
przekazata Kuu Hubb Oy wszystkie pliki zrodtowe oraz dokumentacje gry My Hospital, (ii) skrécita okres
serwisowania gry My Hospital o osiem miesiecy, tj. do dnia 31 pazdziernika 2020 roku oraz (iii) dokonata
umorzenia czesci naleznosci z tytutu sprzedazy gry My Hospital i ustug jej serwisowania w kwocie 450 tys.
EUR. Jednoczesnie obie strony zrzekty sie wszelkich ewentualnych roszczen w przysztosci, z jakichkolwiek
tytutdéw, we wszystkich jurysdykcjach z wytgczeniem zobowigzan wskazanych w Ugodzie.

W pazdzierniku 2020 roku Spétka otrzymata za posrednictwem rachunku powierniczego w finskiej kancelarii
prawnej obstugujgcej Spotke wskazang w ugodzie kwote | raty w wysokosci 750 tys. EUR. Pozostate dwie raty
wynikajgce z Ugody (wymagalne 15 listopada 2020 roku oraz 15 grudnia 2020 roku) na dzien bilansowy nie
zostaty uregulowane. W dniu 16 grudnia 2020 roku Emitent, po konsultacji z doradca prawnym, postanowit
podjac¢ formalne kroki dotyczgce zgdania i wyegzekwowania petnej kwoty zobowigzania od Kuu Hubb Oy
zgodnie z warunkami Ugody (Raport biezgcy ESPI nr 23/2020 z dnia 16 grudnia 2020 roku).

W dniu 9 listopada 2020 r. wptynat od finskiego komornika zwrot ztozonej przez Spodtke kaucji na
zabezpieczenie naleznosci od Kuu Hubb Oy w kwocie 200 tys. EUR.

Zarzad Cherrypick Games S.A., w nawigzaniu do raportu biezgcego ESPI nr 3/2021 z dnia 29 stycznia 2021
roku w sprawie aktualizacji informacji dotyczgcych spfaty naleznosci przez Kuu Hubb Oy oraz dziatan
podejmowanych przez Spotke, poinformowat, ze w dniu 1 lutego 2021 roku zawarto aneks do ugody
(,Aneks"), o ktorej Spotka informowata w raporcie biezgcym ESPInr 14/2020 z dnia 7 pazdziernika 2020 roku.

Na mocy zawartego Aneksu strony potwierdzity dotychczasowe uzgodnienia w sprawie zaptaty drugiej raty
naleznosciw tgcznejkwocie 250 tys. EUR ptatnej w terminie do dnia 7 lutego 2021 roku w kwocie 100 tys. EUR
i ptatnej w terminie do 15 lutego 2021 roku w kwocie 150 tys. EUR oraz ustality, iz zaptata trzeciej raty
naleznosci w kwocie 1.059.707 EUR powiekszonej o odsetki w skali 7% p.a. (wraz z odsetkami) nastgpi
w nieprzekraczalnym terminie do dnia 31 sierpnia 2021 roku.

Termin pfatnosci pozostatych niewymagalnych naleznosci Kuu Hubb Oy w kwocie 550 tys. EUR pozostat
niezmieniony tj. do 31 maja 2021 roku.

W przypadku wywigzywania sie Kuu Hubb Oy z ptatnosci zgodnie z nowym harmonogramem Spoétka nie
bedzie wystepowac do sadu o nadanie klauzuli wykonalnosci wyrokowi Sadu Arbitrazowego. W przypadku
uchybienia terminowi sptaty catosci drugiej lub trzeciej raty naleznosci, Spétka podejmie dziatania
zmierzajgce do egzekucji catosci naleznosci na zasadach ogdlnych. (Raport biezgcy ESPI nr 4/2021 z dnia
1 lutego 2021 roku).

W dniu 5 lutego 2021 roku Kuu Hubb Oy dokonat przelewu kwoty 100 tys. EUR w zwigzku z Aneksem z dnia
1 lutego 2021 roku do Ugody z 6 pazdziernika 2020 roku.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania, Emitent nie otrzymat jeszcze kwoty 150.000 euro tytutem
pozostatej czesci sptaty drugiej raty wynikajgcej z Ugody. Zgodnie z informacjami od Zarzadu Kuu Hubb Oy
Spoka oczekuje uregulowania w/w kwoty w dniu 23 lub 24 lutego 2021 roku.
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W przypadku opdznienia ptatnosci od firmy Kuu Hubb Oy (rata ptatna w maju 2021 roku w wysokosci 550 tys.
EUR oraz rata ptatna do sierpnia 2021 roku w wysokosci 1,08 min EUR) ulegng opdznieniu realizowane przez
Spotke prace B+R oraz developerskie i/lub zmniejszone zostang wydatki marketingowe.

Jednak w przypadku catkowitej niemoznosci uzyskania zaptaty z firmy Kuu Hubb Oy Spétka zaktada, ze
konieczne bedzie bardzo powazne ograniczenie biezgcej dziatalnosci wydawniczej i developerskiej oraz
prowadzenie tylko w minimalnie wymaganym zakresie prac i czynnosci zwigzanych z projektami
.Cherrystream” oraz ,,Cherrylytics”. W takim przypadku Spétka przeprowadzi analize opcji strategicznych
w celu wypracowania nowego modelu finansowania Spotki w 2021 roku oraz kolejnych.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczg w Polsce i na swiecie

W zwigzku z tym, ze Spdétka prowadzi dziatalnosci zarowno w Polsce jak i na rynkach zagranicznych, sytuacja
gospodarcza Polski jak i $wiatowa koniunktura gospodarcza ma decydujgce znaczenie dla aktywnosci
i wynikow generowanych przez Spotke. Znaczacy wptyw na wysokos$¢ osigganych przychodow przez Spoétke
ma tempo wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkow gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen,
ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy wydatkow inwestycyjnych
przedsiebiorstw, w szczegdlnosci wydatkéw na rozwoj strategii marketingowych i sprzedazowych.

Przedtuzajacy sie negatywny wptyw COVID-19 na koniunkture gospodarczg na $wiecie moze mie¢ wptyw na
wzrost bezrobocia oraz spadek budzetéw domowych na rozrywke. Dodatkowo w dalszym ciggu spoétka
identyfikuje, jako eksporter netto ryzyko zwigzane z wahaniem kurséw walut.

Ryzyko zmian regulacji prawnych i podatkowych

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

Ryzyko zmiennosci kursow walvfowych

Spoétka ponosi koszty wytworzenia produktow gtownie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos$¢é
przychodow realizowana jest w EUR oraz USD. Tym samym Spotka jest eksporterem nettoi jest narazona na
ryzyko zmiennosci kursow walutowych. Korzystne warunki dla Emitenta wystepujg w przypadku okreséw:
wysokiego poziomu wymiany polskiej waluty na waluty, w ktérych dokonywane sg transakcje zakupu
produktow oferowanych przez Spotke (staby PLN) oraz w okresach utrzymywania sie statego poziomu
wymiany waluty w dtuzszym okresie (co pozwala lepiej prognozowac¢ wptywy w kolejnych okresach).
Wystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych przychodow ze sprzedazy
gier wideo w przeliczeniu na PLN.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych odbiorcow co do formy rozrywki

Spoétka dziata na bardzo konkurencyjnym rynku gier komputerowych, bedgcym wraz z rynkiem filméw na
DVD, muzyki i ksigzek czescig rynku tzw. domowej rozrywki. Klienci mogg bardzo szybko zmienic
preferowany sposéb spedzania wolnego czasu, decydujac sie na inne zajecia interaktywne. Dodatkowo
w przypadku ograniczenia zasiegu COVID-19, a w konsekwencji odblokowania ograniczen odbiorcy przez
pewien okres czasu mogg odwrécic¢ sie od domowej rozrywki na wszelkich rozrywek ktore byty ograniczone
podczas pandemii.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popyfu na poszczegdlne 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 wielkoscig popytu (iloscig pobran) i przychodami z jego monetyzacji pozwala Spoétce na pokrycie
poniesionych wydatkow przy procesie produkcji oraz promocji gry, a takze osiggniecie zyskow. Wielkos¢
zainteresowania danym produktem i w konsekwencji wysokos$¢ przychodéw, ktore generuje zalezy w duzej
mierze od zmiennych zainteresowan konsumentéw, trudnych do przewidzenia tendencji na rynku gier, w tym
zmian technologicznych, produktéw konkurencyjnych oraz skutecznosci prowadzonych przez producenta
dziatan marketingowych. Do momentu premiery nowej gry Spotka nie jest w stanie doktadnie przewidzie¢
reakcji odbiorcow i w konsekwencji ze znacznym prawdopodobienstwem okresli¢ oczekiwanej przez Spoétke
wysokosci przychodow.



27

Ryzyko zmniejszenia popytv na produkly Spotki ze wzgledv na pandemie COVID-19

Pandemia przyczynita si¢ do swiatowego wzrostu popytu na cyfrowe formy rozrywki. W dtuzszym jednak
okresie negatywne zjawiska takie jak wzrost bezrobocia oraz spadek wydatkéw na rozrywke i kulture mogg
przetozy¢ sie na spadek popytu na produkty Spotki.

Ryzyko zwigzane z trudnosciami w pozyskiwaniv doswiadczonych pracownikéw

Rynek gier wideo posiada specyficzne wymagania dotyczgce umiejetnosci merytorycznych potencjalnych
kandydatow na pracownikow dziatajagcych na tym rynku podmiotow. 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. Dodatkowo
wptyw COVID-19 oraz wprowadzony lock-down przyzwyczait pracownikow do pracy zdalnej a przez co
otworzyt szerzejrynek pracy na kolejne kraje.

Ryzyko konsolidacji w branzy

Spoétka 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 producentow niezaleznych studidéw deweloperskich. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie
wyzszym budzetem na promocje gier, co ma istotne znaczenie dla ostatecznego sukcesu produkcji. Duze
podmioty majagce bardzo duze budzety zwigzane z akwizycja uzytkownika probujg zdominowac rynek gier
Free2Play, stad coraz wiecej akwizycji mniejszych podmiotéw ktdére maja w swoim portfolio gry z duzym
potencjatem monetyzacji.

Ryzyko zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych fechnologii i nosnikéw

Spoétka dziata narynkurozrywkinardznego typu urzadzenia elektroniczne: komputery, konsole do gier wideo,
urzadzenia mobilne. Rynek ten charakteryzuje ogromna dynamika wprowadzania nowosci w zakresie
rozwigzan elektronicznych, artystycznych i funkcjonalnosci, a takze brak standaryzacji. Dla producenta gier
dynamiczny rozwoj nowych technologii wymusza nieustanne dostosowywanie tzw. silnika gier, elementéow
graficznych, itp. oraz innych uzywanych narzedzi. Spétka bacznie obserwuje rozwdj nowych technologii oraz
rozwoj nowych kanatow dystrybucji, dlatego w 2020 roku rozpoczeta wspotprace w obszarze gier
e-Sportowych.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Spotka prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym. Ryzyko zwigzane z dziatalno$cig podmiotow
konkurencyjnych jest tym istotniejsze im wieksze jest rozproszenie rynku (utrudnia to prowadzenie biezacej
analizy). Uzyskanie przewag konkurencyjnych przez wybrane podmioty moze wptyngé na zmniejszenie
zainteresowania oferowanymi przez Spoétke produktami.

Ryzyko zwigzane ze stosunkowo krotkim okresem dziafalnosci Spotki

Spoétka powstata w maju 2014 roku. Krotki okres dziatalnosci Spotki przektada sie na ograniczong
rozpoznawalnos¢ marki wsréd producentow gier jakg ma juz wielu konkurentéw, co jest m.in. istotne
z marketingowego punktu widzenia. Otwarcie nowych mozliwosci, w tym dostepnos¢ gier na platformie
e-Sportowej Skillz, wymaga takze zbudowania pewnej historii oraz przywigzania graczy. Spotka jest
wczesnym etapie zwigzanym z produkcjg gier e-Sportowych, z czym wigze sie ryzyko niedostosowania gier
do potrzeb rynku. Wraz z kolejnymi aktualizacjami oraz kolejnymi produkcjami Spoétka bedzie zdobywata
bardzo cenne doswiadczenie.

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacjg projektu przez producenta platformy zamknietef

Model biznesowy Spotki opiera sie na dystrybucji oferowanych produktéw poprzez zamkniete platformy gier
- i0S, MacOS, Android oraz platforme e-Sportowg Skillz. 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, ktory stworzyt.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodow (uzaleznienia przychodow od niewielkiej liczby produktow oraz
klvczowych klientow)

Spoétka realizuje przychody starajgc sie maksymalizowaé¢ grupe odbiorcéw, do ktérych kieruje stosunkowo
maty zakres produktéw. Produkty oferowane przez Spotke charakteryzujg sie specyficznym cyklem zycia -
tzn. przychody rosng wraz ze wzrostem popularnosci, mierzonym liczbg pobran tytutu/pozycjg wsréd
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najpopularniejszych pobran i uzytkownikéw. Ponadto Spétka zidentyfikowata dwdch kluczowych odbiorcow
tj. AppleiGoogle zktorych kazdy odpowiada za ponad 10% przychodow ogétem. Utrata jednego z odbiorcow
moze powodowac znaczne obnizenie przychodow w krétkim terminie, trudne do zrekompensowania zinnych
zrodet.

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

Spodtka, nawigzujgc wspodtprace z poszczegdlnymi osobami, dopuszcza mozliwos¢ zawarcia miedzy stronami
nie tylko umowy o prace, ale rowniez kontraktéw cywilnoprawnych — umow o swiadczenie ustug czy umow
o dzieto. Zawierane przez Spotke umowy zawierajg odpowiednie klauzule dotyczgce nie tylko sposobu
dziatania, ale rowniez przeniesienia autorskich praw majatkowych 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 Spétke.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem wifasnosci infelektualnych

Spoétka w procesie produkcji gry komputerowej korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania,
fabuty i oprawy artystycznej, ktére moga podlega¢ ochronie wtasnosci intelektualnej na jednym lub wielu
rynkach dystrybucji danej gry. Szczegodlnie 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 auforskich Emifenta

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 utraly certyfikatow wydawcy na poszczegdine platformy

Wydawanie gier na poszczegodlne konsole wideo oraz urzgdzenia mobilne wymaga uzyskania odrebnych
certyfikatow wydawcy.

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

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

Ryzyko zwigzane z mozZliwymi opoznieniami w produkcji gier

Specyfika branzy wynika z wieloetapowego procesu produkcji gier, po kazdym z etapow podejmowana jest
decyzja, co do istnienia danego konceptu badz jego zmian. Najwazniejszym zas kryterium jest finalny odbior
graczy. Fazy produkcji moga na kazdym etapie zosta¢ wydtuzone. Finalne, jako$ciowe zarzadzanie projektem
ma wptyw na wysokie oceny graczy oraz moze przetozy¢ sie na wysokie przychody.

Ryzyko zwigzane z utratg dobrego wizerunkuv Spétki z tytulu wprowadzenia nieatrakcyjnych produktow

Sukces rynkowy Spotki zalezy od zainteresowania potencjalnych klientéw grami produkowanymi pod marka
Cherrypick Games. Zainteresowanie to jest pochodng z jednej strony preferencji klientow, co do
asortymentu ofertowego Spotki, a z drugiej uzaleznione jest od opinii uzytkownikow co do jakosci
oferowanych gier. Ogromny sukces jednejgry moze w pod$wiadomoscigraczy przestawic spotke na zupetnie
inny poziom, przez co odbidr kolejnych tytutdéw bedzie oparty na duzym zaufaniu oraz pozwoli dotrze¢ do
szerszego grona odbiorcow.

Ryzyko zwigzane z realizacjg strafegii rozwoju

Strategia Spotki jest rozwijanie dziatalnosci polegajacej na tworzeniu i wydawaniu gier mobilnych w modelu
Free2Play, szczegdlnie dla segmentu kobiet przy jednoczesnym rozszerzaniu grupy docelowej
o uzytkownikow gier e-Sportowych. Cherrypick Games udostepnia swoje gry na platformie e-Sportowej
Skillz oraz nawigzata wspoétprace z Huuuge Games Ltd. Oba podmioty wspierajg Spotke w rozwoju gier,
analityce a w konsekwencji akwizycji uzytkownikéw, co pozwala na efektywniejszg prace nad produktem oraz



29

jego monetyzacja. Istnieje jednak ryzyko, ze produkcje Spotki nie znajdg uznania w gustach odbiorcéw —
w zwigzku, z czym Spotka nie bedzie w stanie zbudowac liczgcej sie marki producenta gier o okreslonym
profilu.

Ryzyko utraty kadry zarzgdzajgcej lub kluczowych pracownikow

Dziatalnos¢ operacyjna Spotki oparta jest na pracy kluczowych pracownikéw, utrata czesci doswiadczonej
kadry budzi ryzyko zwigzane z jakosciowym i terminowym konczeniem projektéw. Spotka jednak bardzo
stabilnie sie rozwija dajgc nowe mozliwosci oraz motywacje kluczowym pracownikom. Ryzyko utraty
kluczowych pracownikow jest ryzykiem sektorowym branzy gier video, ktérego nie mozna wykluczy¢.

Ryzyko zwigzane z koniecznoscig zwrotu dotacji

Dziatalnos¢ Emitenta w zakresie rozwoju nowych technologii jest czesciowo finansowana z dotacji
z Funduszy Europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na podstawie wnioskow
sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. W dniu 3 marca 2017 roku Spoétka podpisata
umowe z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju o dofinansowanie projektu w ramach Dziatania 1.2 Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 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 $cisle z otrzymanymiwytycznymiiodpowiedniego rozliczenia. Naruszenie
regut wykorzystaniairozliczania dotacji moze sie wigza¢ z koniecznoscig ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem
kar umownych. Koniecznos¢ dokonania ewentualnego zwrotu dotacji stanowitaby znaczace obcigzenie
finansowe Emitenta i negatywnie wptynetoby na jego wynik finansowy oraz rozwdj projektu. W dniu
23 sierpnia 2018 roku Spétka podpisata drugg umowe z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju, umowe
o dofinansowanie projektu w ramach Dziatania 1.1 Projekty B+R przedsiebiorstw Programu Operacyjnego
Inteligentny Rozwdj 2014-2020. Koszt catkowity projektu wynosi 3,6 min PLN, awartos$¢ przyznanego
dofinansowania wynosi 2,6 min PLN.

Ryzyko zwigzane z kryzysem epidemiologicznym.

Spotka dostrzega zagrozenie zwigzane z potencjalnym kryzysem epidemiologiczny na swiecie, ktéry moze
wywota¢ spowolnienie gospodarcze, recesje na rynkach gietdowych oraz spowolnienie w realizacji
produktow Spoitki. Wiele czynnikow jest niezaleznych od Spoétki i moze spowodowaé¢ wyhamowanie
projektow, jednakze Spoétka podejmuje kroki w celu minimalizacji zagrozenia i terminowej realizacji swoich
prac.

Ponadto, Spotka podjeta niezbedne czynnosci do zapewnienia nalezytego bezpieczenstwa pracownikow
i wspotpracownikéw w celu zminimalizowania ryzyka wystgpienia zakazen m.in. koronawirusem COVID-19
wsrod tych osob w czasie wykonywania ustug na rzecz Spotki oraz udzielita wszelkich znanych wskazéwek
w celu ewentualnego zminimalizowania zagrozenia i rozprzestrzeniania sie wirusa.

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.

Spoétka monitoruje kapitat przy pomocy wskaznika zadtuzenia. Wskaznik ten oblicza sie, jako stosunek
zadtuzenia netto do tgcznej wielkosci kapitatu. Zadtuzenie netto oblicza sie, jako sume zobowigzan
obejmujgcych kredyty, pozyczki, dituzne papiery wartosciowe, zobowigzania handlowe oraz pozostate
zobowigzania.

Na dzien Na dzien
31.12.2020 31.12.2019
a) Zobowigzania ogotem 5129 5069
b) Minus: srodki pieniezne i ich ekwiwalenty -918 -957
c) Zadtuzenie netto (a+b) 4211 4112
d) Kapitat wiasny ogétem 19751 18424
e) Kapitat ogotem (c+d) 23962 22536

Wskaznik zadtuzenia (c/e) 18% 18%
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13. KAPITAL ZAKEADOWY | AKCJONARIAT

Struktura kapitafv zakfadowego

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,
e 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B,

e 17.800 akcji zwyktych na okaziciela serii C,

*  88.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D.

Struktura akcjonariatu

Stan nadzien 23 lutego 2021 roku

. llosé akcji ) Wartos¢

Akcjonariusz Jatoséw % akcji nominalna
g faczniew PLN

Marcin Kwasnica 566 696 41,69% 85004
Michat Sroczynski 291565 21,45% 43735
Rockbridge Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A. 199 198 14,65% 32487
Pozostali 301841 22,21% 42 669
Razem 1359 300 100,00% 203 895

W 2020 roku Spoétka nie nabywata ani nie posiadata akcji wtasnych.
14. PERSPEKTYWY ROZWOJU

Spoétka rozwija wspodtprace z globalnymi liderami w swoich segmentach. W 2020 roku podpisano umowe
o wspotpracy z jedng z najwiekszych platform e-Sportowych — Skillz. Wspotpraca pomoze w dostosowaniu
produkcji Spoétki do trendéw rynkowych oraz oczekiwan graczy. Zgodnie z przewidywaniami analitykow
segment mobilnych gier e-Sportowych znajduje sie obecnie w bardzo wczesnej fazie wzrostu, dlatego
Cherrypick Games bedzie sie starata zajg¢ miejsce znaczacego producenta gier e-Sportowych. Spoétka liczy
ze strony Skillz na wsparcie w procesie analityki oraz reklamy gier.

Spoétka podpisata takze umowe z jednym z globalnych liderow segmentu gier Free2Play - Huuuge Games na
wydanie i wsparcie w pozyskiwaniu uzytkownikow swojej produkcji Solitaire: Adventure Journey. Wspodlna
praca nad rozwojem gry pozwoli w efektywny sposéb rozszerzac¢ zawartos$¢ gry oraz podgzac za trendami
rynkowymi w celu fatwiejszego dotarcia do szerokiego grona odbiorcow.

Na rozwdj Spotki moze miec¢ rowniez wptyw utrzymujgca sie pandemia COVID-19. Na dzien publikacji
sprawozdania, Spotka zidentyfikowata potencjalne negatywne skutki koronawirusa COVID-19 w odniesieniu
do realizacji projektéw Spotki a takze jej wynikdéw finansowych poprzez: (i) obnizenie efektywnosci prac
developerskich oraz B+R (ii) niemozno$¢ doprowadzenia do spotkan face-to-face z potencjalnymi
inwestorami, klientami, developerami (iii) zaostrzenie polityki kredytowej bankéw.

15. OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

Emitent prowadzi dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa, w ramach ktérej opracowuje m.in.: w ramach programu
GamelNN projekt ,,CherryStream” (kompleksowy system do produkcji gier wideo umozliwiajgcych interakcje
pomiedzy streamerem, publicznoscig oraz s$rodowiskiem gry) oraz inteligentng platforme do analizy
srodowiska gry i zachowan uzytkownikéw gier typu Free2Play. Powyzsze projekty realizowane sa
z wykorzystaniem dotacji otrzymanej od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju w ramach Programu
Inteligentny Rozwj 2014-2020 w tgcznej wysokosci 5,4 min zt. £aczna wartos¢ tych projektow to ok. 8 min
PLN. W zakresie wykraczajagcym poza srodki przyznane w ramach uzyskanych dotacji Spoétka realizuje
projekty badawczo-rozwojowe wykorzystujgc $rodki pochodzace z dziatalnosci operacyjnej. Srodki
pochodzace z dotacji otrzymanych przez Spotke stanowig istotne zrodto finansowania dziatalnosci Spotki,
jednak podstawowym i jednoczesnie najistotniejszym zrodtem finansowania pozostajg dla Spotki srodki
pochodzace z dziatalnosci operacyjne;j.
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.CherryStream” - Kompleksowy system do produkcji gier wideo

Emitent opracowat projekt ,CherryStream” stanowigcy kompleksowy system do produkcji gier wideo
umozliwiajgcych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscig oraz srodowiskiem gry. W sktad
realizowanego weszty:

* narzedzia SDK pozwalajgce deweloperom gier implementowac elementy umozliwiajgce ingerencje
publicznosci w swiat gry oraz komunikacje pomiedzy streamerem a publicznoscig;

* aplikacje klienckie pozwalajgce streamerowi i publicznos$ci na wzajemna komunikacje;

e system wykorzystujacy algorytmy maszynowego uczenia, ktoéry pozwoli na obstuge rozgrywki
poprzez dostosowywanie mozliwosci ingerencji publicznosci w sSrodowisko gry na podstawie takich
czynnikow jak: (i) zaangazowanie publicznosci, (ii) ptynnos$é¢ rozgrywki, (iii) wspdtpraca pomiedzy
streamerem i jego publicznoscig 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 sSrodkow Unii Europejskiejw 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 w lutym 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
Spodtka realizuje projekt ,,CherryStream” ze srodkéw wtasnych pochodzacych z dziatalnosci operacyjnej.
System jest amortyzowany od listopada 2020 roku.

.Cherrylytics” - Inteligentna platforma do analizy srodowiska gry i zachowan uzytkownikéw

Celem projektu ,,Cherrylytics” jest opracowanie rozwigzan, ktére umozliwig kompletng analityke zachowan
graczy. Ich zrozumienie umozliwi z kolei odpowiednie dostosowanie kluczowych parametréw gier Emitenta
dla zapewnienia ich optymalnej monetyzacji.

Przygotowywana przez spotke platforma postuzy do inteligentnej analizy danych, generowanych przez
uzytkownikéw 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. Zaktadany przez Spotke okres realizacji projektu to 30 miesiecy od jego rozpoczecia.
W pozostatym zakresie Spotka realizuje projekt ,,Cherrystream” przy wykorzystaniu srodkéw wtasnych
pochodzacych z dziatalnosci operacyjnej.

16.INFORMACJE DOTYCZACE SRODOWISKA NATURALNEGO

Dziatalnos¢ Spotki nie wptywa istotnie na srodowisko naturalne. Z uwagi na filozofie proekologiczng
zatozycieli Spoétki w swojej dziatalnosci kierujg sie oni zasadami jak najmniejszego oddziatywania na
srodowisko naturalne (segregacja odpadow, wykorzystywanie papieru z recyklingu, ograniczenie drukowania
dokumentéw, minimalizacja uzytkowania plastikowych opakowan, etc.)

17.INFORMACJE DOTYCZACE ZATRUDNIENIA

W analizowanym okresie Spoétka zatrudniata przecietnie okoto 30 osoéb, a na dzien bilansowy 28 oséb na
podstawie umow o prace, umow o wspotprace oraz umow zlecenia. Spotka jest pracodawca realizujgcym
polityke rownych szans. Spotka kieruje sie zasadg zakazu wszelkiej dyskryminacji.
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18.INFORMACJE NA TEMAT LACZNEJ WYSOKOSCI WYNAGRODZEN WSZYSTKICH
CZLONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZEJ

Wynagrodzenie Cztonkéw Zarzadu

Wynagrodzenie

Premie pivtv);ti:Luia z tytu“.l umow Razem

o wspotprace
Zarzad Cherrypick Games S.A. zaokres 01.01.2020- 31.12.2020
Marcin Kwasnica 198 84 270 552
Michat Sroczynski 198 84 250 532
Razem 396 168 520 1084
Zarzad Cherrypick Games S.A. zaokres 01.01.2019-31.12.2019
Marcin Kwasnica 0 84 270 354
Michat Sroczynski 0 84 258 342
Razem 0 168 528 696

Wynagrodzenie Cztonkéw Rady Nadzorczej
Z tytutu powotania
za okres za okres

Rada Nadzorcza Cherrypick Games S.A. 01.01.2020 -31.12.2020 01.01.2019-31.12.2019
Tomasz tukasz Gapinski 9 9
Christian Gloe 0 0
Oliver Kern 17 0
Grzegorz Kurek 9 9
Rafat Jakub 0
Krzysztof Sroczynski 8 13
Artur Winiarski 22 16
Razem Rada Nadzorcza 69 47

19. OSWIADCZENIE O STOSOWANIU ZASAD tADU KORPORACYJNEGO

W 2020 roku Spétka stosowata zbiér zasad tadu korporacyjnego okreslonych w Zatgczniku do Uchwaty
nr 293/2010 Zarzadu Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. z dnia 31 marca 2010 roku
pt. .Dobre Praktyki Spotek Notowanych na NewConnect”. Dokument, o ktorym mowa powyzej dostepny jest
na stronie internetowej rynku NewConnect, w =zaktadce poswieconej dobrym praktykom
(https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2020 nastepujgce zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:
Dobra Praktyka nr 1

Spotka powinna prowadzi¢ przejrzysty i efektywna polityke informacyjng, zarébwno z wykorzystaniem
tradycyjnych metod, jak i z uzyciem nowoczesnych technologii, zapewniajgcych szybkos$¢, bezpieczenstwo
oraz szeroki dostep do informacji. Spotka 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.
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Wyjasnienie:

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

Dobra Praktyka nr 5

Spoétka powinna prowadzi¢ polityke informacyjng ze szczegdlnym uwzglednieniem potrzeb inwestorow
indywidualnych. W tym celu Spétka, poza swojg strong korporacyjng powinna wykorzystywac indywidualng
dla danej spotki sekcje relacji inwestorskich znajdujgcg na stroniewww.infostrefa.com.

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

Zasadanr 16

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

Wyjasnienie:

Spoétka nie stosuje ww. dobrej praktyki. Publikacja raportéw miesiecznych wigzataby sie ze znacznym

obcigzeniem kosztowym i organizacyjnym, co wobec niewielkiej skali dziatalnosci Spotki nie jest na chwile
obecng w ocenie Zarzadu Spétki uzasadnione.

taczne wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy w 2020 roku wyniosto 55.350 zt brutto.

Warszawa, dnia 23 lutego 2021 roku

W imieniu Zarzadu Spotki:

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski

Prezes Zarzadu Czlonek Zarzadu
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OSWIADCZENIA ZARZADU

OSWIADCZENIE O RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wedtug jego najlepszejwiedzy, roczne sprawozdanie finansowe
i dane porownywalne sporzadzone zostaty zgodnie z przepisami obowigzujgcymi Spotke, oraz ze
odzwierciedlajg w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majgtkowg i finansowg Spoétki oraz jej wynik
finansowy, oraz ze sprawozdanie z dziatalnosci Spoétki zawiera prawdziwy obraz sytuacji Spotki, w tym opis
podstawowych zagrozeniryzyk.

Marcin Kwasnica Michat Sroczyniski

Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu

OSWIADCZENIE ZARZADU O DOKONANIU WYBORU FIRMY AUDYTORSKIEJ

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wybér firmy audytorskiej przeprowadzajgcej badania
sprawozdania finansowego za 2020 rok zostat dokonany zgodnie z przepisami, w tym dotyczgcymi wyboru
i procedury wyboru firmy audytorskiej, oraz ze firma audytorska i cztonkowie zespotu wykonujgcego badanie
spetniali warunki do sporzadzenia bezstronnego i niezaleznego sprawozdania zbadania rocznego
sprawozdania finansowego zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, standardami wykonywania zawodu
i zasadami etyki zawodowej.

Marcin Kwasnica Michat Sroczyniski

Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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