


Szanowni Akcjonariusze!
Rok 2021 byt dla nas okresem szczegdlnych, nadzwyczajnych wyzwan i trudnosci.

W lutym 2021 roku Spotka otrzymata czesciowa sptate naleznosci od Kuu Hubb Oy, tj. w wysokosci
250.000 EUR. Niestety nie udato sie uzyska¢ pozostatej kwoty, coistotnie wptyneto na dziatalnos¢ operacyjng
Spoétki w minionym roku. Z uwagi na powyzsze okolicznosci, Spotka ztozyta we wrzesniu w Sadzie Rejonowym
w Helsinkach wniosek o ogtoszenie upadtosci Kuu Hubb Oy.

We wrzesniu 2021 roku rozpoczelismy przeglad opcji strategicznych. Z kilku dobrze zapowiadajgcych sie
proceséw negocjacyjnych byliSmy w stanie sfinalizowa¢ - po dniu bilansowym - wspdlne przedsiewziecie
z wiodgcym producentem gier mobilnych, notowang na rynku gtownym Gietdy Papieréw Wartosciowych
w Warszawie S.A. spotkg - BoomBit S.A. Nie ukrywamy, ze wigzemy z tym partnerstwem duze oczekiwania.

W biezgcym roku, z przyczyn niezaleznych od nas byliSmy zmuszeni do odwotania nowej emisji akcji serii E.
Niespodziewana, niczym nieuzasadniona agresja wojsk Federacji Rosyjskiej na Ukraine spowodowata
powazne turbulencje na rynku kapitatowym oraz walutowym, ktérych konsekwencji nie potrafimy racjonalnie
prognozowac. Jednakze, nie porzucamy planow emisji akcji.

W 2022 roku po zawarciu umowy cesji wierzytelnosci przystugujacej Spotce wzgledem Kuu Hubb Oy,
podjeliSmy decyzje o utworzeniu odpisu z tytutu utraty wartosci naleznosci wynikajgcej ze sprzedazy gry
My Hospital w wysokosci 9 min PLN. Brak srodkow, na ktore liczyliSmy spowodowat ograniczenie naszego
zespotu developerskiego, spowolnienie prac oraz minimalizacje wydatkéw na marketing i reklame naszych
dotychczasowych produktow. W konsekwencji podjelismy decyzje o odpisaniu wartosci produktow, ktérych
nie byliSmy w stanie stosownie wesprzec¢ od strony wydawniczeji promocyjnej.

Jednak pomimo wszystkich powyzszych przeciwnosci udato nam sie doprowadzi¢ do fazy technicznego
soft-launch dwie nowe gry. Pierwsza zostanie wydana przez nas samodzielnie, a druga w ramach wspdlnego
przedsiewziecia zBoomBit S.A.

Rozpoczecie nowych projektow daje nadzieje na to, ze rok 2022 bedzie korzystniejszy dla Spotki i jej
akcjonariuszy.

Z powazaniem,

Marcin Kwasnica
Prezes



SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIAALNOSCI
CHERRYPICK GAMES S.A.

ZA ROK OBROTOWY 2021

Warszawa, dnia 21 marca 2022 roku
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1.  WPROWADZENIE

Cherrypick Games S.A. to studio zatrudniajgce obecnie 12 oséb w dziatalnosci developerskiej oraz B+R.

W 2021 roku Cherrypick Games S.A. odnotowata 1,03 min PLN przychodow ze sprzedazy oraz strate netto
w kwocie 11,05 min PLN. Rok obrotowy 2021 byt dla Spotki szczegdlnie trudny, gdyz pomimo petnej wygranej
przed Trybunatem Arbitrazowym w Helsinkach dtuznik naszej Spotki nie byt w stanie uregulowaé na naszg
rzecz kwoty ponad blisko 2 min EUR, a od wrzesnia 2021 roku znajduje sie w postepowaniu
restrukturyzacyjnym. Stad efekt w postaci odpisu catej naleznosci na ponad 9 min PLN. W zwigzku
z powyzszym — o czym informowaliSmy w zesztorocznym sprawozdaniu zarzadu — zmuszeni bylismy
catkowicie zrezygnowa¢ z wydatkéw na marketing oraz zakup graczy do naszej gry My Spa Resort, zmniejszy¢
o ponad potowe zespot developerski oraz zminimalizowa¢ koszty biezgcej dziatalnosci. Aby ostatecznie
zakonczy¢ etap zwigzany z arbitrazem podjeliSmy — po dniu bilansowym - decyzje, aby sprzeda¢d
wierzytelnos¢ za kwote 200 tys. EUR. Oczekujemy wptywu tej kwoty na nasz rachunek bankowy w 2022 roku.
Natomiast niespodziewane pogorszenie swiatowej sytuacji gospodarczej spowodowane agresjg Federacji
Rosyjskiej na Ukraine oraz erozja sentymentu inwestorow do polskiego rynku kapitatowego oraz ztotowki
znaczgco utrudnito nam pozyskanie nowego kapitatu, co wigzata sie z odwotaniem emisji akcji serii E.

Najwazniejszym pozytywnym wydarzeniem ubiegtego roku byto rozpoczecie wspotpracy z notowang na
gtéwnym rynku GPW spotkg BoomBit S.A. oraz zawigzanie wspdlnego przedsiewziecia — spotki BoomPick
Sp. z 0.0. Liczymy, ze pierwsze produkcje tej marki trafig na rynek juz w 2022 roku.

Drugie wazne wydarzenie to przygotowanie przez nas samodzielnie gry z segmentu merge-2, ktérej wydanie
planowane jest na lll kwartat 2022 roku.

W dniu 26 maja 2021 roku otrzymalismy takze informacje o rozliczeniu pierwszego z naszych projektéw
wspotfinansowanych przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju projektami B+R ,Cherrystream”. Drugi
z projektow ,,Cherrylytics” zostat tez zakonczony i oczekuje na zatwierdzenie.

2. INFORMACJE O SPOLCE

Cherrypick Games Spotka 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 spotki
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 akcyjnag kapitat zaktadowy Cherrypick
Games S.A. zostat ustalony na kwote 172.500,00 PLN. Akcje serii A Cherrypick Games S.A. zostaly
przydzielone akcjonariuszom proporcjonalnie do dotychczas posiadanych udziatéw w spotce Cherrypick
Games Sp. z 0.0. W dniu 16 pazdziernika 2017 roku sad rejestrowy zarejestrowat podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Spotki o kwote 15.525,00 PLN 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 z uchwatg nr 15
Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia 23 kwietnia 2018 roku kapitat zaktadowy Spoétki wynosit
190.695 PLN 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 tgcznie 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 Papieréw 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 Spotki sg
przedmiotem obrotu na rynku NewConnect.



Nazwa (firma): Cherrypick Games Spoétka 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 gtdéwnej mierze polega na tworzeniu, wydawaniu oraz dystrybucji gier na urzgdzenia mobilne.

Rok obrotowy 2021 byt 6smym rokiem obrotowym Spéfki.

Zarzad Spotki:

Marcin Kwasnica - Prezes Zarzadu
Michat Sroczynski - Cztonek Zarzadu

W 2021 roku i do dnia publikacji niniejszego sprawozdania sktad Zarzgdu Spotki nie ulegt zmianie.

Rada Nadzorcza Spotki:

Artur Winiarski — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej

Tomasz tukasz Gapinski — Cztonek Rady Nadzorczej

Oliver Kern — Cztonek Rady Nadzorczej

Grzegorz Kurek — Cztonek Rady Nadzorczej (do dnia 17 czerwca 2021 roku)
Jakub Rafat — Cztonek Rady Nadzorczej (do dnia 31 sierpnia 2021 roku)
Marcin Droba — Cztonek Rady Nadzorczej (od dnia 9 czerwca 2021 roku)
Tomasz Litwiniuk — Cztonek Rady Nadzorczej (od dnia 27 wrzesnia 2021 roku)

W dniu 9 czerwca 2021 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki powotato do sktadu Rady Nadzorczej
Spoétki Pana Marcina Drobe. W dniu 17 czerwca 2021 roku Spoétka otrzymata oswiadczenie o rezygnacji
z petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej ztozone przez Pana Grzegorza Kurka. W dniu 25 sierpnia
2021 roku do Spotki wptyneto oswiadczenie o rezygnacji z dniem 31 sierpnia 2021 roku z petnienia funkcji
Cztonka Rady Nadzorczej ztozone przez Pana Jakuba Rafata. W dniu 27 wrzes$nia 2021 roku Nadzwyczajne
Walne Zgromadzenie Spotki powotato do sktadu Rady Nadzorczej Spétki Pana Tomasza Litwiniuka.

Spotka 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 Spéfki za lata 2020-2021, Spoétka zawarta w dniu 5
listopada 2020 roku umowe z Grant Thornton Polska sp. z o.0. sp. k. z siedzibg wPoznaniu na
przeprowadzenie badania sprawozdan finansowych Spotki 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.

W dniu 9 lipca 2021 roku, Emitent zawart umowe o Swiadczenie ustug Autoryzowanego Doradcy zEQ1 spétka
z ograniczong odpowiedzialnoscig. Od momentu rozpoczecia swiadczenia ustug przez EQ1, umowa na
Swiadczenie ustug Autoryzowanego Doradcy zawarta z IPO Doradztwo Kapitatowe S.A. wygasta.

Funkcje Animatora Rynku dla Spoétki na rynku NewConnect na dzien 31 grudnia 2021 roku petnit Trigon Dom
Maklerski S.A. z siedzibg w Krakowie.



3. WYBRANE DANE FINANSOWE

01.01.2021- | 01.01.2020- 01.01.2021- 01.01.2020 -
31.12.2021 31.12.2020 31.12.2021 31.12.2020
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
I. Przychody ze sprzedazy 1026 3160 224 706
Il. Zysk/strata z dziatalnosci operacyjnej -10821 1012 -2364 226
lll. Zysk/strata przed opodatkowaniem -11172 2504 -2441 560
V. Zysk/stratanetto . -11049 1327 -2414 297
z dziatalnosci kontynuowanej
V. Z.ysk/str'a’Fa ne.tto . 0 0 0 0
z dziatalnosci zaniechanej
VI. Zysk/strata netto razem -11049 1327 -2414 297
VII. I.Drzepfy’w_y plenlezr\e ?etto 245 2981 54 666
z dziatalnosci operacyjnej
VIll- Przeplywy pienigzne netto -1313 -2681 -287 -599
z dziatalnosciinwestycyjnej
IX. P.rzepiy\IN)./ pienigzne rletto 1030 336 225 75
z dziafalnosci finansowej
X. Przeptywy pieniezne netto razem -528 -36 -115 -8
Xl. Zysk/strata na jedng akcje ) _
(w PLN/ EURO)® 8,13 0,98 1,78 0,22
31.12.2021 31.12.2020 31.12.2021 31.12.2020
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
XIl. Aktywa razem 14008 24880 3046 5391
Xlll. Zobowigzania razem 5306 5129 1154 1111
XIV. Zobowigzania dtugoterminowe 4123 3629 896 786
XV. Zobowigzania krétkoterminowe 1183 1500 257 325
XVI. Kapitat wtasny 8702 19751 1892 4280
XVII. Kapitat podstawowy 204 204 44 44
XVIII. Liczba akgji (w sztukach) 1359300 1359300 1359300 1359300
XIX. Wartos¢ ksiegowa na jedng akcje 6,40 14,53 1,39 3.15

(w PLN/EURO)**

* Zysk/Strata podstawowy na jedna akcje obliczony zostat jako iloraz zysku/straty netto przypadajacego na
akcjonariuszy Spotki przez srednig wazong liczbe wyemitowanych akcji wystepujgcych w ciggu danego

okresu sprawozdawczego.

** Warto$¢ 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.



Srednie kursy wymiany ztotego w stosunku do EURO ustalone przez NBP

01.01.2021- @ 01.01.2020 -
31.12.2021 31.12.2020

Sredni kurs w okresie 4,5775 4,4742
Kurs na koniec okresu 4,5994 4,6148

4. CHARAKTERYSTYKA DZIALALNOSCI | OTOCZENIA RYNKOWEGO SPOLKI

Dzialalnos¢ i zasoby Cherrypick Games S.A.

Cherrypick Games S.A. to niezalezne studio deweloperskie, ok. 12-osobowy zespot posiadajacy ponad
18-letnie doswiadczenie w branzy gier. Dziatalno$¢ 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 zZrodtem przychodow Emitenta sg przychody z realizowanych przez graczy w trakcie rozgrywki mikro--
transakcji, odpowiadajace za ok. 75% przychodow Emitenta oraz przychody z zamieszczanych w grach
reklam, stanowigce ok. 25% przychodow Emitenta. Produkcje Spoétki byty wielokrotnie promowane przez
Apple App Store, Google Play oraz Amazon App Store. Spétka inwestuje w rozbudowe, zespotu zarzadzajaco-
kreatywnego poprzez pozyskiwanie mtodych talentow oraz deweloperéw z wieloletnim doswiadczeniem.
Wspdtpracuje rowniez z wiodgcymi dostawcami rozwigzan technologicznych oraz wykorzystuje najnowsze
mozliwosci sprzetu i oprogramowania.

Emitent prowadzi dziatalno$¢ operacyjng w Polsce, jednak ma ona zasieg globalny, a gry Emitenta
dystrybuowane sg na catym s$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. Po dniu bilansowym, Spdétka zawarta umowe joint venture z wiodgcym, polskim
producentem gier mobilnych — notowang na rynku gtéwnym Gietdy Papierow Wartosciowych S.A. - spotkg
BoomBit S.A. Ponadto Spdétka posiada zawarte umowy z Huuuge Games S.A. oraz platformg e-Sportowg
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 kwestionowa¢ status quo.

Rozwijaj sie i pomagaj innym wzrastac.

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

Opis rynku
Wartos$¢ swiatowego rynku gier

Wedtug firmy badawczej Newzoo wartos¢ swiatowego rynku gier zbliza sie do magicznej kwoty 200 mid USD,
ktorg osiggnie w 2023 roku. W 2021 roku rynek gier mobilnych wygenerowat okoto 90,7 min USD, co oznacza
wzrost rok do roku na poziomie 4,4%. Po raz pierwszy w 2021 roku rynek mobilny wartosciowo przekroczyt
potowe globalnego rynku gier, takze z uwagi na fakt, iz zostat on mniej dotkniety przez pandemie COVID-19
niz rynek gier konsolowych oraz PC.



Warto$¢ rynku gier w latach 2012-2023P (w mid USD)
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Zrodfo: Newzoo, spotka

Juz w 2020 roku rynek gier mobilnych przekroczyt 40% wartosci rynku, a w 2021 roku wedle szacunkéw
przekroczyt 50%.

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

W ujeciu wartosciowym (dane za 2020 rok) za najwiekszg cze$¢ rynku obecnie odpowiada Azja—78,4 mld USD
(+9,9% rok do roku). Kolejne miejsca zajmujg Ameryka Pétnocna 40 mid 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

W Azja MWAmerykaPN mAmerykaPD M Europa M Bliski wschod i Afryka

Zrodfo: Newzoo, spotka

Podobnie jak w 2020 roku, najwiekszym rynkiem patrzgc na prognozowane przychody w 2021 roku bedag
Chiny, ktore w ostatnich latach walczg o pozycje lidera ze Stanami Zjednoczonymi. Trzecim najwiekszym
rynkiem jest Japonia.

Prognozowane przychody w 10 najwiekszych krajach w mild USD w 2020 roku

45

41
40 S/

35

30

25

20
15

10 7 3 6
5 HE N
. H m m =
d-\\o‘\ S &£ L &y 8 S @

Zrodfo: Newzoo, spotka



10

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 wzrost (+34%), co odpowiada
sredniorocznemu tempu wzrostu na poziomie okoto 10%.
Wielkos¢ 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)
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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 Wschédi 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 ptec¢

M10-20 © M21-35 FEM36-50 BM51-65  K10-20 © K21-35 MK36-50 WK51-65

Zrodfo: Newzoo, spotka
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Rynek graczy mobilnych

W 2020 roku liczba uzytkownikéw urzadzen typu smartphone wedtug prognoz statistica.com wyniesie
3,5mldiwzrosnie 09,4% rok do roku. Wlatach od 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
$rednio wynosi okoto 76%. Swiatowym liderem jest zas$ 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¢ wtasnie te dwa regiony
przodujg w dynamikach wzrostu penetracji uzytkownikéw smartphone.,

Wartos¢ rynku gier mobilnych

Pandemia COVID-19 miata wptyw na wzrost przychodéw z aplikacji i gier mobilnych. W samym trzecim
kwartale 2020 roku wedtug Sensor Tower przychody z aplikacji mobilnych wyniosty 29 mld USD i wzrosty
0 32% rok do roku. Liderem w wydatkach jest App Store gdzie w samym trzecim kwartale 2020 roku wydatki
uzytkownikéw wyniosty ponad 19 mid 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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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 sieg, ze osiggnie wartos¢ 1,55 mld USD.

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

Tworzenie gry zaczyna sig od pomystu lub wstepnej koncepciji. 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)

Pre-produkcja jest poczatkowym etapem, w ktérym twércy skupiajg, sig wokot projektowania elementow
rozgrywkiitworzenia dokumentéw. Jednym z gtdwnych celéw tej fazy jest stworzenie jednoznacznejitatwej
do zrozumienia dokumentacji, ktéra zawiera wszystkie wytyczne projektu i harmonogram prac. Podczas
pre-produkcji powstajg prototypy, ktére stuzg jako tzw. .,Proof of Concept”.

lll etap — Produkcja 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
Il etapu.

IV etap - Soft-launch (czas trwania okoto 3-9 miesiecy)

Podczas etapu Soft-launch Spétka analizuje wczes$niej zdefiniowane kluczowe wskazniki wydajnosci gry. Po
zaakceptowaniu wskaznikéw, gra jest gotowa do swiatowego 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.

Niezalezno$¢ Emitenta

Emitent nie ma powigzan osobowych ani kapitatowych z podmiotami zewnetrznymi, ktére ograniczatyby
mozliwos¢ Emitenta decydowania w sposob 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, ktoéra 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 Zze 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 funkcjonalnoséci, np. przysépieszenia wykonania pewnych zadan. Zroédtem
przychodow sa rowniez reklamy umieszczane w grach. Emitent prowadzi dziatalno$¢ gtownie w segmencie
gier z elementami strategii i 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 wspierajgcg 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 przysztosci Emitent zamierza
wykorzystywac produkowane gry do wspierania tego rodzaju inicjatyw.

Glowne produkty

*  Grystworzone przez Emitenta
Ponizej zaprezentowano szczegodtowe informacje o gtownych produkcjach Emitenta.

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

st

——_

Gra, ktora przeznaczona jest na urzadzenia mobilne i bazuje na zatozeniach gtébwnego 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 kosmetykow 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 gtownie 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 uzytkownikédw 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 bohaterow historii, co czyni czes¢ narracyjng
kluczowym aspektem procesu produkcyjnego. Gra powstaje przy wspotpracy 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, ktére musza 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 wsréd odbiorcéw gry wszystkich kategorii wiekowych.
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Project Fame

Gra przeznaczona jest na urzgadzenia 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 kurortow, 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
przychoddw 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, ktore
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 wejscia i zaangazowanie jak najwiekszej liczby 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, ktéry pedzi
z pitkg pod pachg przez boisko i musi unika¢ schwytania przez sportowcow 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 odbiorcéw wéréd kobiet

Jako gtéwng 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$rod chinskich uzytkownikow
najpopularniejsze sg urzadzenia oparte na systemie Android. Jednakze dostep do tego rynku jest utrudniony
przez fakt, iz wprowadzenie do dystrybucji gier na rynku chinskim wymaga uzyskania pozwolenia od chinskich
organdéw rzadowych. Atrakcyjne rynki azjatyckie, z ktéorymi Emitent wigze szanse rozwoju stanowig réwniez
Singapur, Hong Kong, Indonezja, Filipiny, Indie oraz Arabia Saudyjska.
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*  Zwiekszenie rozpoznawalnos$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,
wspomagajgc przyktadowo National Breast Cancer Foundation (2017/2018) - organizacje wspierajgca
badania raka piersi oraz kobiety walczace z tg chorobg, jedng 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 2021 roku oraz poréwnywalne dane za okres
od 1 styczniado 31 grudnia 2020 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 nastapito
zgodnie ze standardem MSSF 1 ,Zastosowanie Miedzynarodowych Standardow Sprawozdawczosci
Finansowej po raz pierwszy"” z dniem 1 stycznia 2015 roku, jako datg przejscia.

6.  AKTUALNA | PRZEWIDYWANA SYTUACJA FINANSOWA SPOKKI

W dniu 18 marca 2022 roku Emitent zawart umowe cesji wierzytelnosci w kwocie 1.991.164,09 EUR przystugujacej
Spotce wzgledem Kuu Hubb Oy za kwote 200 tys. EUR. Oczekujemy wptywu tej kwoty na nasz rachunek bankowy
w do sierpnia 2022 roku. Z uwagi na obecna sytuacje oraz pozyskanie zainteresowanego podmiotu, Zarzad Spotki
podjat decyzje o sprzedazy wierzytelnosci, dzieki czemu Spoétka pomimo duzego dyskonta, bedzie dysponowata
realng kwotg, ktérg zamierza przeznaczy¢ na rozwdj dziatalnosci, ktorej skutkiem ma byc zwiekszenie bazy
przychodow. Jednoczesnie tez Spoétka nie bedzie juz ponosita kosztow obstugi prawnej w Finlandii, ktére wyniosty
blisko 16 tys. EUR w 2021 roku.

Niespodziewane pogorszenie swiatowej sytuacji gospodarczej spowodowane agresjg Federacji Rosyjskiej na
Ukraine oraz erozja sentymentu inwestoréw do polskiego rynku kapitatowego oraz ztotéwki znaczgco utrudnito
nam pozyskanie nowego kapitatu, co przyczynito sie do odwotania emisji akcji serii E. Jednoczesnie, Zarzad
Emitenta, ze zamierza zaproponowac najblizszemu walnemu zgromadzeniu podjecie uchwaty o upowaznieniu
Zarzadu do emisji akcji w ramach docelowego kapitatu zaktadowego Spotki z wytgczeniem prawa poboru. Takie
uprawnienie umozliwi Zarzadowi przeprowadzenie emisji niezwtocznie po pozytywnym zakonczeniu rozmow
zinwestorami, a jednoczes$nie umozliwi dopasowanie ceny emisyjnej akcji do kursu notowan.

W 2022 roku Emitent zamierza skoncentrowac sie na wspotpracy w ramach przedsiewziecia zawartego z BoomBit
S.A., poprzez spotke BoomPick sp. z 0.0. Liczymy, ze pierwsze produkcje tej marki trafig na rynek juz w 2022 roku.
Drugie wazne wydarzenie to przygotowanie przez nas samodzielnie gry z segmentu merge-2, ktérej wydanie
planowane jest na lll kwartat 2022 roku. Liczymy, ze koszty produkcji gry zwrdcg sie w przeciggu 9-12 miesiecy od
daty jej wydania.

7. FINANSOWE I NIEFINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI

Najwazniejszy wskaznik finansowy efektywnosci dziatalnosci spoétki to wspotczynnik EBIDTA (Earnings
Before Interest, Depreciation, Tax and Amortization) czyli wynik z dziatalnosci operacyjnej powiekszony
o amortyzacje. Spoétka osiggneta w/w wskaznik w roku 2021 na poziomie -9,82 min PLN. Najwazniejsze
niefinansowe wskazniki efektywnos$ci monitorowane przez Spétke w odniesieniu do jej produktéw to: Retencja
Dnia 1, Retencja Dnia 7, Retencja Dnia 30, LTV (Life Time Value) dla gracza, User Acquisition Cots, DAU/MAU
(Daily Active Users / Monthly Active Users), ARPDAU (Average Revenue Per Daily Active User).
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8. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIAtALNOSC SPOLKI W 2021 ROKU

Kluczowe wydarzenia w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku do dnia 31 grudnia 2021 roku obejmuja:

* Dziatania zwigzane z odzyskaniem nalezno$ci od Kuu Hubb Oy

W dniu 1 lutego 2021 roku zawarto aneks do ugody, o ktorej Spotka informowata w raporcie biezgcym ESPI
nr 14/2020 z dnia 7 pazdziernika 2020 roku. W 2021 roku Kuu Hubb Oy sptacita 250.000 EUR naleznosci
wzgledem Emitenta. W zwigzku z brakiem wptaty 550.000 EUR wynikajgcej z Ugody, w dniu 1 czerwca
2021 roku zostata aktywowana klauzula dotyczgca kary umownej w kwocie 300.000 EUR.

W dniu 1 wrzesnia 2021 roku Emitent ztozyt w Sadzie Rejonowym w Helsinkach wniosek o ogtoszenie
upadtosci Kuu Hubb Oy. W zwigzku z faktem, iz Kuu Hubb Oy takze w dniu 1 wrzes$nia 2021 roku ztozyt wniosek
o otwarcie postepowania restrukturyzacyjnego, w ktorym wnosit o umorzenie dtugéw na poziomie 40%, co
miato umozliwi¢ dalsze funkcjonowanie tej spotki oraz obstuge zobowigzan, to Spotka utworzyta odpis na
naleznos¢ od Kuu Hubb Oy w kwocie 3,2 mIn PLN co odpowiadato propozycjom restrukturyzacyjnym
zgtoszonym przez dtuznika. Kwota odpisu aktualizujgcego ujeta zostata w sprawozdaniu z catkowitych
dochodoéw.

W dniu 18 marca 2022 roku (zdarzenie po dniu bilansowym) Emitent zawart umowe cesji wierzytelnosci
w kwocie 1.991.164,09 EUR przystugujgcej Spotce wzgledem Kuu Hubb Oy za kwote 200.000,00 EUR
(,Umowa"). Oczekujemy wptywu tej kwoty na nasz rachunek bankowy do sierpnia 2022 roku. Cena nabycia
zostanie przekazana przez kupujacego na rachunek powierniczy, po podpisaniu Umowy, w celu
przechowywania jej w depozycie i wydania Emitentowi zgodnie z postanowieniami Umowy.

Realizacja Umowy zalezy m.in. od zatwierdzenia planu restrukturyzacyjnego Kuu Hubb Oy przez Sad
Rejonowy w Helsinkach, a takze po spetnieniu wszystkich oswiadczen i gwarancji okreslonych w Umowie.
Emitent zobowigzat sie m.in. do wycofania wniosku o ogtoszenie upadtosci Kuu Hubb Oy ztozonego w Sadzie
Rejonowym w Helsinkach, w terminie dwéch dni roboczych od podpisania Umowy.

W przypadku braku realizacji warunkoéw, oswiadczen i gwarancji zawartych w Umowie do dnia 31 sierpnia
2022 roku Emitent i nabywca majg prawo rozwigza¢ Umowe.

Zarzad podjat decyzje o zawarciu Umowy, z uwagi na obecng sytuacje oraz pozyskanie zainteresowanego
podmiotu. W ocenie Spotki, cesja wierzytelnosci zagwarantuje szybsze uzyskanie srodkow, ktére zostang
przeznaczone narozwoj dziatalnosci oraz zwiekszenie bazy przychodéw.

Jednoczesnie, w zwigzku z Umowag, Emitent podjat decyzje o utworzeniu petnego odpisu na dzien 31 grudnia
2021 roku z tytutu utraty wartosci naleznosci wynikajgcej ze sprzedazy gry My Hospital spotce Kuu Hubb Oy,
tj. w tacznej wartosci 9.051 tys. PLN. Odpis w wyzej wymienionej kwocie zostanie ujety w rocznym
sprawozdaniu finansowym Emitenta za 2021 rok.

* Rozpoczecie procesu przegladu opcji strategicznych

W dniu 10 wrzesnia 2021 roku w raporcie biezgcym ESPI nr 17/2021 Spoétka przekazata informacje o podjeciu
decyzji o rozpoczeciu procesu przegladu opcji strategicznych.

Wskazano, iz celem przeglagdu bedzie wypracowanie nowego modelu finansowania Spotki w 2021 roku oraz
kolejnych latach, a takze wybér optymalnej realizacji dlugoterminowego celu Spoétki, jakim jest rozwdj
Emitenta prowadzgcy do maksymalizacji wartosci dla akcjonariuszy Spotki i przysztych inwestorow.

Rozwazane sg scenariusze zaktadajgce m.in.:

1. rozpoczecie rozmow z globalnym partnerem na temat potgczenia z jedng ze spoétek z jego grupy
kapitatowej, celem przeniesienia notowan na rynek regulowany prowadzony przez Gietde Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A.,

2. dokapitalizowanie Spotki poprzez podwyzszenie kapitatu zaktadowego,
3. rozpoczecie rozmow z zagranicznym partnerem spoza branzy gier na temat potgczenia.
Zarzad Emitenta rozwazy rowniez inne opcje strategiczne, ktére mogg sie pojawi¢ w toku tego procesu.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania, przeglad opcji strategicznych jest kontynuowany. Spotka
poszukuje optymalnych rozwigzan umozliwiajgcych jej rozwoj. W ramach ww. dziatan, Spétka podjeta decyzje
0 zawigzaniu wspotpracy w ramach spotki joint venture ze spétkg BoomBit S.A. Emitent prowadzi rozmowy
z réznymi partnerami, w przypadku zawarcia istotnych umow, Spoétka bedzie przekazywata o nich informacje
zgodnie z obowigzujgcym prawem.
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* Negocjacje z Movie Games S.A.

W dniu 10 wrzesnia 2021 roku Emitent poinformowat o zawarciu listu intencyjnego z Movie Games S.A.
z siedzibg w Warszawie ("Movie Games"), dotyczacy $cistej wspotpracy biznesowej ("List intencyjny"”).
Przedmiotem Listu intencyjnego byto okreslenie ramowych zasad wspodtpracy stron na etapie
przygotowawczym, zmierzajagcych do przeprowadzenia procesu potfgczenia jednej ze spoétek z grupy
kapitatowej Movie Games z Emitentem przez przejecie w trybie art. 492 § 1 pkt 1 Kodeksu spotek handlowych
("Projekt").

Strony ustality, ze dziatania realizowane przez nie namocy Listu intencyjnego sg wykonywane w celu podjecia
przysztej wspotpracy w ramach Projektu, wobec czego stronom nie przystugujg wzgledem siebie jakiekolwiek
roszczenia w zwigzku z wykonaniem lub niewykonaniem dziatan w tym zakresie.

W dniu 26 listopada 2021 roku Emitent poinformowat, iz w toku negocjacji majacych na celu okreslenie
ramowych zasad wspotpracy stron na etapie przygotowawczym, zmierzajacych do przeprowadzenia
procesu potgczenia jednej ze spotek z grupy kapitatowej Movie Games z Emitentem przez przejecie w trybie
art. 492 § 1 pkt 1 Kodeksu spotek handlowych ("Projekt"), uznat iz nie dojdzie do realizacji Projektu, w zwigzku
z powyzszym, w dniu 26 listopada 2021 roku Emitent przekazat Movie Games decyzje o odstgpieniu od
dalszych negocjaciji.

Stronom nie przystugujg wzgledem siebie jakiekolwiek roszczenia w zwigzku Listem intencyjnym.

9. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIAtALNOSC SPOtKI PO 31 GRUDNIA
2021 ROKU

Po dacie bilansu wystapity nastepujgce istotne zdarzenia:

*  Zawarcie umowy inwestycyjnej z BoomBit S.A.

W dniu 17 stycznia 2022 roku Emitent zawart list intencyjny z BoomBit S.A., podmiotem bedacym
producentem i wydawca gier komputerowych na urzgdzenia mobilne ("List intencyjny"”). Przedmiotem Listu
intencyjnego byto okreslenie ramowych zasad wspodtpracy stron na etapie przygotowawczym, zmierzajgcych
do podpisaniaumowy inwestycyjnej oraz utworzenia wspoélnego przedsiewziecia w formie spotki kapitatowej.
Wspdlne przedsiewziecie powotano na potrzeby produkcji oraz wydania gier mobilnych w oparciu o potencjat
stron ("Projekt").

Na mocy Listu intencyjnego realizowano dziatania w celu podjecia wspotpracy w ramach Projektu,
aw dniu 21 lutego 2022 roku doszto do zawarcia umowy inwestycyjnej pomiedzy Emitentem a BoomBit S.A.
("BoomBit") oraz PlayHolding sp. z o.0. ("JV") okreélajgcej zasady wspotpracy Emitenta i BoomBit w zakresie
tworzenia, wydania oraz promocji gier komputerowych w ramach JV ("Umowa inwestycyjna").

Celem wspdlnikéw JV jest prowadzenie wspolnego przedsiewziecia oraz osigganie korzysci wynikajgcych
z tego przedsiewziecia poprzez podziat zysku wygenerowanego przez JV w formie dywidendy wyptaconej na
rzecz wspolnikéw. Umowa inwestycyjna zostata zawarta na czas nieokreslony.

W wykonaniu Umowy inwestycyjnej Emitent nabyt od BoomBit 40 udziatéw reprezentujgcych 40% kapitatu
zaktadowego JV o wartosci nominalnej 50,00 PLN kazdy, o tacznej wartoscinominalnej2.000,00 PLN, za cene
3.000,00 PLN w celu prowadzenia wspolnego przedsiewziecia w ramach JV. Po dokonaniu transakcji,
BoomBit bedzie posiadat 60% udziatow reprezentujgcych 60% kapitatu zaktadowego JV.

Emitent zawart z JV umowe udzielenia licencji niewytgcznej z mozliwoscig wykonywania praw zaleznych oraz
mozliwoscig udzielania sublicencji do 2 silnikow uzywanych do tworzenia gier komputerowych: Merge Engine
by CPG oraz MSR Engine by CPG, ktorych uzywanie jest zamiarem BoomBit i Emitenta w ramach JV.

Wszelkie prawa i sktadniki materialne, w tym prawa wiasnosci intelektualnej stworzone w ramach wspotpracy
beda wylgczng wtasnoscig JV, chyba Zze zgromadzenie wspdlnikdw wyrazi zgode na przeniesienie lub
udzielenie licencji uchwata podjetg wiekszoscig 100% gtosow.

Emitent zagwarantowat i zapewnit, ze stworzy w JV zespot projektowy zdolny do samodzielnego wydawania,
tworzenia oraz promocji gier komputerowych, zgodnie z zatozeniami zawartymi w przyjetym na mocy
Umowy inwestycyjnej budzecie.

Emitent zagwarantowat, ze pracownicy i wspotpracownicy swiadczacy na rzecz JV ustugi lub prace,
wrezultacie ktérych powstang prawa wiasnosciintelektualnej, przeniosa te prawa na JV zgodnie z warunkami
okreslonymi w Umowie inwestycyjnej.
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Dziatalnos¢ JV bedzie finansowana, w szczegdlnosci, poprzez pozyczki gotéwkowe udzielane przez
BoomBit, przy czym faczna wartos¢ wszystkich udzielonych przez BoomBit na rzecz JV pozyczek
gotowkowych w Zzadnym momencie nie przekroczy: 1.200.800 PLN. Oprocentowanie pozyczki bedzie
wynosito WIBOR 3M+ marza. Pozyczka bedzie mogta by¢ w kazdej chwili sptacona przez Zarzad JV, ale nie
pozniej niz w terminie 24 miesiecy od dnia zawarcia umowy pozyczki. Pozyczki bedg wyptacane w transzach
po realizacji uzgodnionych kamieni milowych.

Jesli pomimo udzielenia ww. pozyczek, dalsze prowadzenie dziatalnosci operacyjnej przez JV bedzie
wymagato udzielenia kolejnego finansowania JV, to nastepne pozyczki moga byc¢ udzielane przez wspdlnikéw
pro rata do posiadanych udziatow na dzien udzielenia kolejnych pozyczek za zgodg BoomBit ("Pozyczka pro
rat").

BoomBit bedzie przystugiwata opcja nabycia udziatéw JV posiadanych przez Emitenta, jesli kamienie milowe
nie zostang spetnione lub Emitent nie udzieli Pozyczek pro rata, pomimo wezwania przez BoomBit do
udzielenia takiej pozyczki w terminie wskazanym w tym wezwaniu, ale nie krétszym niz 10 dni roboczych
("Opcja Call").

Cena nabycia jednego udziatu bedacego przedmiotem Opcji Call bedzie réwna ilorazowi wartosci aktywow
netto na ostatni dzien miesigca poprzedzajgcy wykonanie Opcji Call oraz liczby Udziatow w kapitale
zaktadowym JV na dzien wykonania Opcji Call, chyba ze Umowa inwestycyjna stanowi inaczej. £gczna cene
wykonania Opcji Call bedacga iloczynem ceny ustalonej zgodnie ze zdaniem pierwszym i liczby udziatéw
nabywanych ("Cena Wykonania"). Jesli wartos¢ aktywow netto na ostatni dzien miesigca poprzedzajacy
wykonanie Opcji Call przypadajgca na jeden udziat bedzie nizsza niz wartos¢ nominalna udziatéw, to dla
potrzeb obliczenia Ceny Wykonania przyjmie sie wartos¢ nominalna tych udziatéw zamiast wartosci aktywow
netto na ostatni dzien miesigca poprzedzajgcy wykonanie Opcji Call.

Umowa inwestycyjna zawiera zapisy dotyczgce ograniczenia przenoszenia udziatow w JV oraz prawa
pierwszenstwa wspolnikow. Umowa inwestycyjna przewiduje kary umowne, w tym z tytutu naruszenia
postanowien dotyczacych zakazu konkurencji oraz naruszenia postanowien dotyczacych ograniczen
zbywania udziatéw.

Strony ustality, ze Zarzad JV jest dwuosobowy i w jego sktad wchodzijeden cztonek Zarzadu petnigcy funkcje
Prezesa Zarzadu, powotany i odwotywany na podstawie uprawnienia osobistego przez BoomBit, oraz jeden
Cztonek Zarzadu powotany i odwotywany na podstawie uprawnienia osobistego przez Emitenta.

e Oferta publiczna emisji akcji serii E (odwotana w dniu 16 marca 2022 roku)

W dniu 21 lutego 2022 roku Emitent opublikowat na swojej stronie internetowej Dokument Ofertowy,
w zwigzku z Oferta Publiczng 339.825 akcji zwyktych na okaziciela serii E o wartosci nominalnej 0,15 PLN
(pietnascie groszy) kazda. Emisja wynikata z podjetej uchwaty nr 4 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Spotki z dnia 25 stycznia 2022 roku.

W dniu 16 marca 2022 roku podjat decyzje o odwotaniu oferty publicznej ze wzgledu na aktualng sytuacje
geopolityczng oraz wstrzymanie rozmoéw z potencjalnymiinwestorami o mozliwym uczestniczeniu w emisji
akcji, a takze w zwigzku z aktualnym kursem notowan akcji, ktoéry jest znacznie nizszy niz zaproponowana
cena emisyjna akcji.

Jednoczesnie, Zarzad Emitenta poinformowat, Ze zamierza zaproponowaé najblizszemu walnemu
zgromadzeniu podjecie uchwaty o upowaznieniu Zarzadu do emisji akcji w ramach docelowego kapitatu
zaktadowego Spotki z wytgczeniem prawa poboru. Takie uprawnienie umozliwi Zarzgdowi przeprowadzenie
emisji niezwtocznie po pozytywnym zakonczeniu rozméw z inwestorami, a jednoczes$nie umozliwi
dopasowanie ceny emisyjnej akcji do kursu notowan.

Dotychczas wptacone srodki tytutem objecia akcji serii E zostang inwestorom zwrécone zgodnie z zasadami
okreslonymi w Dokumencie Ofertowym oraz odpowiednich regulacjach Krajowego Depozytu Papierow
Wartosciowych.

10. INSTRUMENTY FINANSOWE

Gtéwnymi instrumentami finansowymi, z ktérych korzystata Spétka w 2021 roku byty pozyczki.
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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 Spotki.

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 postepowaniem sgdowym oraz zatwierdzeniem planu restrukturyzacji Kuu Hubb Oy

Spoétka w dniu 2 maja 2018 roku podpisata umowe sprzedazy z Kuu Hubb Oy, dotyczacg przeniesienia
wiasnosci gry .My Hospital” jak i swiadczenie ustug wsparcia i rozwoju gry na warunkach okreslonych
w podpisanym przez obie strony term-sheet z dnia 26 lutego 2018 roku. Zgodnie z zawartg umowg Spoétka
miata otrzymac 26 miesiecznych ptatnosci w wysokosci 100 tys. EUR kazda (tacznie 2,6 min EUR) poczgwszy
od kwietnia 2019 roku.

W zwigzku z brakiem ptatnosci ze strony finskiego kontrahenta Spdétka podjeta kroki prawne i skierowata
sprawe na droge postepowania arbitrazowego przed Sadem Arbitrazowym (FAI) przy Finskiej lzbie
Gospodarczejw Helsinkach. W dniu 27 sierpnia 2019 roku spor zostat oficjalnie uznany zarozpoczety (Raport
biezacy ESPInr 19/2019 z dnia 27 sierpnia 2019 roku).

Natomiast przed formalnym rozpoczeciem sporu w lipcu 2019 roku, w celu zabezpieczenia swoich roszczen,
Spoétka uzyskata korzystny wyrok w postepowaniu zabezpieczajagcym przed sgdem powszechnym
w Helsinkach do kwoty 1,2 min EUR. W celu wykonania tego orzeczenia w finskim organie wykonawczym
(Enforcement Officer) Spotka ztozyta kaucje w wysokosci 200 tys. EUR, aby zabezpieczy¢ kwote 300 tys. EUR
na rachunku Kuu Hubb Oy. Kwota ta odpowiadata sumie zalegtych naleznosci od Kuu Hubb Oy wynikajacych
z umowy sprzedazy gry .My Hospital” (Raport biezgcy ESPI nr 17/2019 z dnia 25 lipca 2019 roku).

W dniu 10 pazdziernika 2019 roku Spdtka podjeta decyzje o nieuzupetnianiu kaucji na zabezpieczenie
naleznosci od Kuu Hubb Oy w zwigzku z decyzjg komornika finskiego, ktéry zazgdat ztozenia dodatkowego
depozytu w kwocie 900 tys. EUR wytacznie w postaci gotowkowej lub gwarancji bankowej finskiego banku.
W zwigzku z powyzszym posiadane wtedy przez Spotke zabezpieczenie upadto (Raport biezgcy ESPI
nr24/2019 z dnia 10 pazdziernika 2019 roku).

W dniu 17 sierpnia 2020 roku, Spotka otrzymata wyrok Sadu Arbitrazowego w Helsinkach, zgodnie z ktorym
Sad Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptate na rzecz Spotki zalegtej naleznosci z tytutu szesnastu rat
w wysokosci 100 tys. EUR kazda (tgcznie 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 sgdowe, wynagrodzenie
oraz koszty Arbitra ponosi wytgcznie Kuu Hubb Oy. Ponadto, Sad Arbitrazowy nakazat Kuu Hubb Oy zaptate
kwoty 298 tys. EUR na rzecz Spotki tytutem zwrotu poniesionych kosztéw prawnych wraz z odsetkami za
zwtoke (Raport biezacy ESPI nr 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 Spotka a Kuu Hubb Oy (,Ugoda”). Na jej mocy Kuu Hubb Oy zobowigzat sie do
dokonania przelewu =zalegtej naleznosci wraz z odsetkami na rzecz Spodtki zgodnie z ustalonym
harmonogramem (Raport biezgcy 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) skrocita 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
tytutéw, we wszystkich jurysdykcjach z wytgczeniem zobowigzan wskazanych w Ugodzie.

W pazdzierniku 2020 roku Spoétka otrzymata za posrednictwem rachunku powierniczego w finskiej kancelarii
prawnej obstugujacej 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) nie zostaty uregulowane
w terminie. W dniu 16 grudnia 2020 roku Emitent, po konsultacji z doradcg prawnym, postanowit podja¢
formalne kroki dotyczgce zadania 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 roku wptynat od finskiego komornika (Enforcement Officer) zwrot ztozonej przez
Spotke kaucji na zabezpieczenie naleznosci od Kuu Hubb Oy w kwocie 200 tys. EUR.
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W dniu 1 lutego 2021 roku strony zawarty aneks do ugody z dnia 6 pazdziernika 2020 roku ("Aneks"). Na mocy
zawartego Aneksu strony potwierdzity dotychczasowe uzgodnienia w sprawie zaptaty drugiejraty naleznosci
w tacznej kwocie 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 1.060 tys. EUR powiekszonej o odsetkiw skali 7% p.a. nastgpi w nieprzekraczalnym terminie do dnia
31 sierpnia 2021 roku.

W dniu 5 lutego 2021 roku Kuu Hubb Oy dokonat przelewu kwoty 100 tys. EUR a w dniu 23 lutego 2021 roku
dokonat przelewu kwoty 150 tys. EUR zgodnie z Aneksem z dnia 1 lutego 2021 roku do Ugody z 6 pazdziernika
2020 roku. lll rata na dzien Dokumentu Ofertowego nie zostata uregulowana.

Termin ptatnosci pozostatych niewymagalnych, nie objetych Aneksem do Ugody, naleznos$ci Kuu Hubb Oy,
w kwocie 550 tys. EUR pozostat niezmieniony tj. do 31 maja 2021 roku. Naleznos$¢ jednak ta nie zostata
sptacona w wymaganym terminie w zwigzku z tym zostata naliczona kara umowna w kwocie 300 tys. EUR. Na
dzien publikacji niniejszego Dokumentu Ofertowego Kuu Hubb Oy nadal nie uregulowat zalegtej sptaty.

W dniu 1 wrzesnia 2021 roku Emitent ztozyt w Sadzie Rejonowym w Helsinkach wniosek o ogtoszenie
upadtosci Kuu Hubb Oy. W zwigzku z faktem, iz Kuu Hubb Oy takze w dniu 1 wrzes$nia 2021 roku ztozyt wniosek
o otwarcie postepowania restrukturyzacyjnego, w ktérym wnosi o umorzenie dtugéw na poziomie 40%, co
ma umozliwi¢ dalsze funkcjonowanie tej spotki oraz obstuge zobowigzan, to Spotka utworzyta odpis na
naleznos¢ od Kuu Hubb Oy w kwocie 3,2 mIn PLN co odpowiadato propozycjom restrukturyzacyjnym
zgtoszonym przez dtuznika. Kwota odpisu aktualizujgcego ujeta zostata w sprawozdaniu z catkowitych
dochodow w raporcie za lll kwartat 2021 roku. Wyznaczony przez Sad w Helsinkach nadzorca przedstawit w
dniu 26 listopada 2021 roku raport na temat dtuznika. Spotka prowadzi obecnie rozmowy na forum wierzycieli
Kuu Hubb Oy dotyczgce wypracowania mozliwego do zaakceptowania planu restrukturyzacji dtuznika. Na
dzien publikacji niniejszego sprawozdania nie zostat zatwierdzony przez wierzycieli plan restrukturyzacji.

W dniu 18 marca 2022 roku Emitent zawart umowe cesji wierzytelnosci w kwocie 1.991.164,09 EUR
przystugujacej Spotce wzgledem Kuu Hubb Oy za kwote 200 tysiecy EUR (,Umowa"). Oczekujemy wptywu tej
kwoty na nasz rachunek bankowy w 2022 roku. Cena nabycia zostanie przekazana przez kupujgcego na
rachunek powierniczy, po podpisaniu Umowy, w celu przechowywania jej w depozycie i wydania Emitentowi
zgodnie z postanowieniami Umowy.

Realizacja Umowy zalezy m.in. od zatwierdzenia planu restrukturyzacyjnego Kuu Hubb Oy przez Sad
Rejonowy w Helsinkach, a takze po spetnieniu wszystkich oswiadczen i gwarancji okreslonych w Umowie.
Emitent zobowigzat sie m.in. do wycofania wniosku o ogtoszenie upadtosci Kuu Hubb Oy ztozonego w Sadzie
Rejonowym w Helsinkach, w terminie dwéch dniroboczych od podpisania Umowy.

W przypadku braku realizacji warunkéw, oswiadczen i gwarancji zawartych w Umowie do dnia 31 maja
2022 roku Emitent i nabywca majg prawo rozwigza¢ Umowe.

W zwigzku z powyzszym, w przypadku niespetnienia warunkoéw, istnieje ryzyko niezrealizowania Umowy.

Jednoczesnie, w zwigzku z Umowag, Emitent podjat decyzje o utworzeniu petnego odpisu na dzien 31 grudnia
2021 roku z tytutu utraty wartosci naleznosci wynikajgcej ze sprzedazy gry My Hospital spotce Kuu Hubb Oy,
tj. w wysokosci 9.051 tys. PLN.

Ryzyko zwigzane z umowg inwestycyjng

W dniu 21 lutego 2022 roku Emitent zawart umowe inwestycyjng z BoomBit S.A., majgca na celu okreslenie
zasad wspotpracy w zakresie tworzenia, wydania oraz promocji gier komputerowych w ramach podmiotu
joint venture (,JV") (,Umowa inwestycyjna”). Celem wspdlnikéw JV jest prowadzenie wspolnego
przedsiewziecia oraz osigganie korzysci wynikajgcych z tego przedsiewziecia poprzez podziat zysku
wygenerowanego przez JV w formie dywidendy wyptaconej na rzecz wspdélnikow. Umowa inwestycyjna
zostata zawarta na czas nieokreslony.

Emitent nabyt 40 udziatow reprezentujgcych 40% kapitatu zaktadowego w JV, BoomBit S.A. posiada¢ bedzie
60 udziatdéw reprezentujgcych 60% kapitatu zaktadowego w JV.

Emitent zawart z JV umowe udzielenia licencji niewytgcznej z mozliwoscig wykonywania praw zaleznych oraz
mozliwoscig udzielania sublicencji do 2 silnikow uzywanych do tworzenia gier komputerowych: Merge Engine
by CPG oraz MSR Engine by CPG, ktorych uzywanie jest zamiarem BoomBit S.A. i Emitenta w ramach JV.

Wszelkie prawa i sktadniki materialne, w tym prawa wiasnosci intelektualnej stworzone w ramach wspotpracy
beda wytgczng wtasnoscig JV, chyba Zze zgromadzenie wspdélnikdw wyrazi zgode na przeniesienie lub
udzielenie licencji uchwata podjetg wiekszoscig 100% gtosow.
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Emitent zagwarantowat i zapewnit, ze stworzy w JV zespot projektowy zdolny do samodzielnego wydawania,
tworzenia oraz promocji gier komputerowych, zgodnie z zatozeniami zawartymi w przyjetym na mocy
Umowy inwestycyjnej budzecie.

Emitent zagwarantowat, ze pracownicy i wspotpracownicy $Swiadczacy na rzecz JV ustugi lub prace,
wrezultacie ktérych powstang prawa wiasnosciintelektualnej, przeniosa te prawa na JV zgodnie z warunkami
okreslonymi w Umowie inwestycyjnej.

Dziatalnos¢ JV bedzie finansowana, w szczegdlnosci, poprzez pozyczki gotéwkowe udzielane przez BoomBit
S.A., przy czym faczna wartos$¢ wszystkich udzielonych przez BoomBit S.A. na rzecz JV pozyczek
gotowkowych w Zzadnym momencie nie przekroczy: 1.200.800 PLN. Oprocentowanie pozyczki bedzie
wynosito WIBOR 3M+ marza. Pozyczka bedzie mogta by¢ w kazdej chwili sptacona przez Zarzad JV, ale nie
pozniej niz w terminie 24 miesiecy od dnia zawarcia umowy pozyczki. Pozyczki bedg wyptacane w transzach
po realizacji uzgodnionych kamieni milowych.

Jesli pomimo udzielenia ww. pozyczek, dalsze prowadzenie dziatalnosci operacyjnej przez JV bedzie
wymagato udzielenia kolejnego finansowania JV, to nastepne pozyczki moga byc¢ udzielane przez wspdlnikéw
pro rata do posiadanych udziatow na dzien udzielenia kolejnych pozyczek za zgodg BoomBit S.A. ("Pozyczka
pro rata").

BoomBit S.A. bedzie przystugiwata opcja nabycia udziatéw JV posiadanych przez Emitenta, jesli kamienie
milowe nie zostang spetnione lub Emitent nie udzieli Pozyczek pro rata, pomimo wezwania przez BoomBit
S.A. do udzielenia takiej pozyczki w terminie wskazanym w tym wezwaniu, ale nie krétszym niz 10 dni
roboczych.

Powodzenie realizacji Umowy inwestycyjnej zalezy od wielu czynnikow wewnetrznych m.in. wykonania
zobowigzania dotyczacego stworzenia zespotu projektowego zdolnego do samodzielnego wydawania,
tworzenia oraz promocji gier komputerowych, zgodnie z zatozeniami przyjetymi w budzecie oraz
zewnetrznych, w tym wspotpracy z kontrahentem, ktéry w pierwszej fazie dziatalnosci JV, bedzie finansowat
rozwoj przedsiewziecia. W przypadku braku stworzenia zespotu projektowego, JV moze nie by¢ w stanie
tworzy¢ i wydawac gier (badz wydawac je ze znacznym opdznieniem), natomiast w sytuacji braku realizacji
ustalonych kamieni milowych, a takze w sytuacji nieudzielenia Pozyczek pro rata przez Emitenta, BoomBit
S.A. moze zrealizowa¢ opcje nabycia udziatow JV posiadanych przez Emitenta, ktora spowoduje wyjscie
Emitenta ze wspdélnego przedsiewziecia.

Ryzyko zwigzane ze stanem zobowigzari

R Na dzien Na dzien
31.12.2021 31.12.2020
Kredyty w rachunku biezagcym 0 0
Kredyty i pozyczki pozostate 707 559
Razem, w tym: 707 559
kredyty i pozyczki ptatne na zadanie lub w okresie do 1 roku 57 419
powyzej 12 miesiecy - do 2 lat 650 140

W dniu 12 czerwca 2020 roku Spoétka otrzymata subwencje finansowag od Polskiego Funduszu Rozwoju S.A.
w kwocie 186 tys. PLN. Srodki finansowe Spoétka otrzymata w ramach Programu Rzadowego, dotyczacego
wsparcia Polskiego Funduszu Rozwoju S.A. dla mikro, matych i s$rednich przedsiebiorstw w zwigzku ze
zwalczaniem skutkow epidemii COVID-19 w Polsce. Zgodnie z regulaminem subwencja zostata czesciowo
umorzona w czerwcu 2021 roku, kwota umorzenia subwencji dla Spotki wyniosta 73 tys. PLN. Pozostata kwota
subwencji tj. 113 tys. PLN zwracana bedzie w 24 rownych, miesiecznych ratach. Sptata rozpoczeta sie od sierpnia
2021 roku. Na dzien bilansowy sptacono 23 tys. PLN.

W dniu 13 lipca 2020 roku Spoétka zawarta umowe pozyczki z MGW Nieruchomosci Sp. z 0.0., na kwote 700 tys.
PLN. Srodki pieniezne wptynety na rachunek bankowy Spotki w dniu 15 lipca 2020 roku i stuza finansowaniu kapitatu
obrotowego. Pozyczka jest oprocentowana, a uzgodniona stopa procentowa w stosunku rocznym zostata
ustalona na poziomie 8%. W 2020 roku Spétka dokonata spfaty czesci pozyczki w kwocie 350 tys. PLN, a we
wrzesniu 2021 roku Spotka dokonata sptaty kolejnej czesci pozyczki w kwocie 50 tys. PLN. Pozostatg czes¢
pozyczki Spotka sptaci do dnia 31 stycznia 2023 roku. Na dzien 31 grudnia 2021 roku naliczone zostaty odsetki
w kwocie 49 tys. z czego 32 tys. to odsetki zaptacone w Il kwartale 2021 roku.

W dniu 22 grudnia 2021 roku Spétka zawarta umowe pozyczki z MGW Nieruchomosci Sp. z 0.0., na kwote 300 tys.
PLN. Srodki pieniezne wptynety na rachunek bankowy Spétki w dniu 27 grudnia 2021 roku i stuza finansowaniu
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kapitatu obrotowego. Pozyczka jest oprocentowana, a uzgodniona stopa procentowa w stosunku rocznym
zostafa ustalona na poziomie 12%. Termin sptaty pozyczki to 31 stycznia 2023 roku. Na dzien 31 grudnia
2021 roku naliczone zostaty odsetki w kwocie 0,5 tys. PLN.

Spotka w miare mozliwosci terminowo reguluje swoje zobowigzania. Spétka na biezgco monitoruje sptaty
naleznosci od swoich dtuznikdow, aby zapobiec utracie ptynnosci. W celu przeciwdziatania potencjalnemu
zagrozeniu utraty ptynnosci, oile to bedzie konieczne w przysztosci, Spoétka nie wyklucza mozliwoscifinansowania
zewnetrznego.

W dniu 16 marca 2022 roku podjat decyzje o odwotaniu oferty publicznej ze wzgledu na aktualng sytuacje
geopolityczng oraz wstrzymanie rozméw z potencjalnymiinwestorami o mozliwym uczestniczeniu w emisji akcji,
atakze w zwigzku z aktualnym kursem notowan akgcji, ktéry jest znacznie nizszy niz zaproponowana cena emisyjna
akgcji.

Jednoczesnie, Zarzad Emitenta informuje, ze zamierza zaproponowa¢ najblizszemu walnemu zgromadzeniu
podjecie uchwaty o upowaznieniu Zarzadu do emisji akcji w ramach docelowego kapitatu zaktadowego Spofki
z wytgczeniem prawa poboru. Takie uprawnienie umozliwi Zarzgdowi przeprowadzenie emisji niezwtocznie po
pozytywnym zakonczeniu rozmow z inwestorami, a jednoczesnie umozliwi dopasowanie ceny emisyjnej akcji do
kursu notowan.

Dotychczas wptacone $rodki tytutem objecia akcji serii E zostang inwestorom zwrécone zgodnie z zasadami
okreslonymi w Dokumencie Ofertowym oraz odpowiednich regulacjach Krajowego Depozytu Papierow
Wartosciowych

Ryzyko kredytowe

Spotka minimalizuje ryzyko kredytowe, na ktoére jest narazona poprzez dokonywanie transakcji handlowych
ifinansowych wytacznie z kontrahentami o potwierdzonej wiarygodnosci. Ponadto Spotka w sposéb ciggty
monitoruje zalegtosci klientéw oraz diuznikow w regulowaniu ptatnosci, analizujgc ryzyko kredytowe
indywidualnie lub w ramach poszczegodlnych klas aktywow okreslonych ze wzgledu na ryzyko kredytowe
(wynikajgce np. z branzy, regionu lub struktury odbiorcow). Sytuacja z oceng wiarygodnosci finskiego kontrahenta
Kuu Hubb Oy jest w ocenie Zarzadu sytuacja jednorazowa. Zarzad podejmuje dziatania w celu wyeliminowania
tego ryzyka w przysztosci.

Maksymalna ekspozycja Spétki na ryzyko kredytowe okreslana jest poprzez wartos¢ bilansowa nastepujacych
aktywoéw finansowych:

Na dzien 31 grudnia 2021 roku:
* naleznosci handlowe brutto 6 212 tys. PLN,
* naleznosci pozostate brutto 3 111 tys. PLN,
e srodki pieniezne 390 tys. PLN.

Na dzien 31 grudnia 2020 roku:
* naleznosci handlowe brutto 7 075 tys. PLN,
* naleznosci pozostate brutto 1 709 tys. PLN,
e $rodkipieniezne 918 tys. PLN.

Ryzyko utraty plynnosci

Spotka jest narazona na ryzyko utraty ptynnosci tj. zdolnosci do terminowego regulowania zobowigzan
finansowych. Spotka zarzadza ryzykiem ptynnosci poprzez monitorowanie terminéw ptatnosci oraz
zapotrzebowania na $rodki pieniezne w zakresie obstugi krotkoterminowych ptatnosci (transakcje biezace
monitorowane w okresach tygodniowych) oraz dtugoterminowego zapotrzebowania na gotéwke na podstawie
prognoz przeptywow pienieznych aktualizowanych w okresach miesiecznych. Zapotrzebowanie na gotowke
porownywane jest z dostepnymi zrodtami pozyskania srodkow (w tym zwtaszcza poprzez ocene zdolnosci
pozyskania finansowania w postaci kredytow) oraz konfrontowane jest z inwestycjami wolnych srodkéw.
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Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczg w Polsce i na swiecie

W zwigzku z tym, ze Spodtka 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 wydatkdw na rozwdj 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 Spétka
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 gospodarczg Emitenta to przede wszystkim: prawo podatkowe,
prawo pracy i ubezpieczen spotecznych, prawo handlowe, uregulowania dotyczgce podmiotow
gospodarczych, przepisy celne oraz prawa z zakresu papierow wartosciowych.

Ryzyko zmiennosci kursow walutowych

Spoétka ponosi koszty wytworzenia produktow gtownie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos$¢é
przychodow realizowana jest w EUR oraz USD. Tym samym Spoétka 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
produktéw oferowanych przez Spotke (staby PLN) oraz w okresach utrzymywania sie statego poziomu
wymiany waluty w diuzszym okresie (co pozwala lepiej prognozowac¢ wptywy w kolejnych okresach).
Wystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych przychodéw ze sprzedazy
gier wideo w przeliczeniu na PLN.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych odbiorcow co do formy rozrywki

Spotka dziata na bardzo konkurencyjnym rynku gier komputerowych, bedgcym wraz z rynkiem filméw na
DVD, muzyki i ksigzek czescig rynku tzw. domowej rozrywki. 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 odwrécié¢ sie od domowej rozrywki na wszelkich rozrywek ktore byty ograniczone
podczas pandemii.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu 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, ktére 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 przewidziec
reakcji odbiorcow i w konsekwencji ze znacznym prawdopodobienstwem okresli¢ oczekiwanej przez Spoétke
wysokosci przychodow.

Ryzyko zwigzane z trudnosciami w pozyskiwaniv doswiadczonych pracownikow

Rynek gier wideo posiada specyficzne wymagania dotyczgce umiejetnosci merytorycznych potencjalnych
kandydatow na pracownikow dziatajgcych na tym rynku podmiotéw. Niezbedne jest, aby potencjalni
pracownicy posiadali odpowiednie kwalifikacje, wyksztatcenie, a takze doswiadczenie w projektowaniu
i programowaniu gier komputerowych. System edukacji w Polsce przygotowuje absolwentéw szkét
wyzszych do zawodu twércy gier wideo dopiero od niedawna i w bardzo ograniczonym zakresie. Dodatkowo
wptyw COVID-19 oraz wprowadzony lock-down przyzwyczait pracownikéw do pracy zdalnej a przez co
otworzyt szerzej rynek pracy na kolejne kraje.



28

Ryzyko konsolidacji w branzy

Spoétka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie branzy, charakteryzujgcej sie ogoélnoswiatowym
zasiegiem oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Ryzykiem dla Spotki moga by¢ procesy przejmowania przez
wiekszych producentow niezaleznych studiow deweloperskich. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie
wyzszym budzetem na promocje gier, co ma istotne znaczenie dla ostatecznego sukcesu produkcji. Duze
podmioty majace bardzo duze budzety zwigzane z akwizycja uzytkownika probujg zdominowac¢ rynek gier
Free2Play, stad coraz wiecej akwizycji mniejszych podmiotéw ktére maja w swoim portfolio gry z duzym
potencjatem monetyzacji.

Ryzyko zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii i nosnikow

Spoétka dziata narynkurozrywkinaroznego 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 ofoczeniem 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 biezgcej
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 Spoétki przektada sie na ograniczong
rozpoznawalnos¢ marki wsrdéd producentéw 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. Spoétka 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 zamknigtef

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 (vzaleznienia przychodow od niewielkief liczby produktow oraz
klvczowych klientow)

Spodtka realizuje przychody starajgc sie maksymalizowa¢ grupe odbiorcow, do ktorych kieruje stosunkowo
maty zakres produktow. Produkty oferowane przez Spoétke charakteryzujg sie specyficznym cyklem zycia -
tzn. przychody rosng wraz ze wzrostem popularnosci, mierzonym liczbg pobran tytutu/pozycjg wsréd
najpopularniejszych pobran i uzytkownikow. 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 autorskich

Spdtka, nawigzujgc wspotprace 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 Spotke, jak
rowniez zakazy konkurencji czy postanowienia zobowigzujgce do zachowania poufnosci w odniesieniu do
wszelkich informacji udostepnionych wykonawcy, a nie upublicznionych przez Spoétke.
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Ryzyko zwigzane z naruszeniem wifasnosci infelektualnych

Spoétka w procesie produkcji gry komputerowej korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania,
fabuty i oprawy artystycznej, ktore moga podlegac¢ 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 patentéw
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 srodkéw 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
certyfikatéw wydawcy.

Ryzyko naruszenia lub uvtraty 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 serwerdw. W wyniku awarii lub btedéw infrastruktury technicznej mogg nastapic¢ przerwy w jej
dziataniu, uniemozliwiajagce prowadzenie biezgcej dziatalnosci Spotki czy funkcjonowanie internetowych
serwerow Spotki. Ponadto przechowywanie i przetwarzanie danych narazone jest naryzyko ich kradziezy lub
wycieku.

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opézZnieniami w produkcji gier

Specyfika branzy wynika z wieloetapowego procesu produkcji gier, po kazdym z etapoéw 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, jakoSciowe zarzgdzanie projektem
ma wptyw na wysokie oceny graczy oraz moze przetozyc¢ sie na wysokie przychody.

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

Sukces rynkowy Spotki zalezy od zainteresowania potencjalnych klientow 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$wiadomosci graczy przestawic spotke na zupetnie
inny poziom, przez co odbidr kolejnych tytutéw bedzie oparty na duzym zaufaniu oraz pozwoli dotrze¢ do
szerszego grona odbiorcow.

Ryzyko zwigzane z realizacjg strategii rozwoju

Strategig Spotki jest rozwijanie dziatalnosci polegajgcej na tworzeniu i wydawaniu gier mobilnych w modelu
Free2Play, szczegdlnie dla segmentu kobiet przy jednoczesnym rozszerzaniu grupy docelowej
o uzytkownikéw gier e-Sportowych. Spétka na podstawie zawartych umoéw wspotpracuje, na roznych
zasadach, z dwoma wiodgcymi producentami gier mobilnych notowanymi na Gietdzie Papierow
Wartosciowych S.A. w Warszawie — BoomBit S.A. oraz Huuuge Games S.A. oraz z nowatorska platforma
e-Sportowg Skillz. Wszystkie te podmioty wspierajg Spoétke w rozwoju gier, analityce a w konsekwencji
akwizycji uzytkownikow, co pozwala na efektywniejszg prace nad produktem oraz jego monetyzacja. Istnieje
jednak ryzyko, ze produkcje Spoétki nie znajdg uznania w gustach odbiorcow —w zwigzku, z czym Spoétka nie
bedzie w stanie zbudowac¢ liczacej 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. Spoétka jednak bardzo
stabilnie sie rozwija dajgc nowe mozliwosci oraz motywacje kluczowym pracownikom. Ryzyko utraty
kluczowych pracownikéw jest ryzykiem sektorowym branzy gier video, ktérego nie mozna wykluczy¢.
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Ryzyko zwigzane z dotacjami

W dniu 3 marca 2017 roku Spdétka 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" (,Dotacja 1"). W ramach umowy Spétka realizowata prace rozwojowe. Projekt dotyczyt utworzenia
inteligentnego systemu wspierajgcego powstawanie gier umozliwiajagcych interakcje pomiedzy streamerem,
publicznoscig a srodowiskiem gry. Prace nad projektem zakonczyty sie sukcesem w pazdzierniku 2020 roku.
taczne naktady na projekt wyniosty 3.720 tys. PLN, dofinansowanie do projektu wyniosto 2.468 tys. PLN. Od
listopada 2020 roku Spotka zaczeta amortyzowac zakonczone prace nad projektem. Spotka uzyskuje przychody
ze sprzedazy systemu od Il kwartatu 2021 roku.

W dniu 21 sierpnia 2018 roku Spotka podpisata drugg umowe z Narodowym Centrum Badan i Rozwoju,
o dofinansowanie projektu w ramach Dziatania 1.1 Projekty B+R przedsiebiorstw Programu Operacyjnego
Inteligentny Rozwdj 2014-2020 (,,Dotacja 2"). W ramach umowy Spoétka realizuje prace rozwojowe. Prace miaty
pierwotnie, zgodnie z umowa, zakonczyc¢ sie do marca 2021 roku. Jednak w zwigzku z COVID-19 prace nad
projektem przedtuzyly sie. Prace nad projektem zakonczyly sie w lipcu 2021 roku. taczne naktady na projekt
wyniosty 2.656 tys. PLN, dofinansowanie do projektu wyniosto 1.726 tys. PLN. Od sierpnia 2021 roku Spotka
zaczeta amortyzowac zakonczone prace nad projektem. Spotka oczekuje obecnie na rozliczenie projektu przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju. Spétka planuje uzyskiwac przychody ze sprzedazy systemu po zakonczeniu
weryfikacji projektu.

Ryzyko zmniejszenia popytu na produkty Spotki ze wzgledv na pandemie COVID-19

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

Ryzyko zwigzane z pandemig COVID-19

Spotka prowadzi dziatalnosé gospodarczag na rynkach miedzynarodowych, ktére zostaty dotkniete epidemig
zakazen koronawirusem. Trwajgca pandemia miata znaczgcy wptyw na kursy akcji spotek na swiatowych rynkach
gietdowych, ktére odnotowujg spadki. Utrzymanie sie trendu wzrostowego liczby zakazen, ktére miato miejsce
w 2020 i 2021 roku wywotato spowolnienie gospodarcze. Stosowane na sSwiecie $rodki zapobiegajgce
rozprzestrzenianiu sie wirusa (gtéwnie srodki izolacyjne) wptywajg na zmniejszenie popytu na produkty i ustugi,
niebedace produktami pierwszej potrzeby, co przyczynia sie do obnizenia wzrostu globalnego PKB. Na rozwdj
Spotki w 2022 roku moga mie¢ wptyw s$rodki zapobiegawcze, w tym ograniczenia zwigzane z kontaktem
bezposrednim z inwestoramiiakcjonariuszami.

Spotka dostrzega negatywny wptywu pandemii COVID-19 na koniunkture gospodarczg w Polsce i na swiecie,
ktora moze mie¢ wptyw na wzrost bezrobocia oraz spadek wydatkéow gospodarstw domowych na rozrywke.

Spotka nadal identyfikuje potencjalne negatywne skutki koronawirusa COVID-19 w odniesieniu do realizacji
projektow Spofki, a takze jej wynikow finansowych poprzez:
* obnizenie efektywnosci prac developerskich oraz B+R (spétka wdrozyta prace zdalng dla wszystkich
programistéw oraz developeréw z dniem 11 marca 2020 roku),
* ograniczenie spotkan face-to-face z akcjonariuszami, potencjalnymi inwestorami, klientami,
developerami,
e zaostrzenie polityki kredytowej bankéw, co moze skutkowac utrudnieniem w dostepie do kapitatu, przy
ewentualnym pozyskiwaniu kapitatu.

Ryzyko zwigzane z sytvacjg na Ukrainie

W zwigzku z rozpoczeciem w dniu 24 lutego 2022 roku inwazji zbrojnej Federacji Rosyjskiej na Ukraing, doszto
do destabilizacji sytuacji polityczno-gospodarczej w regionie, co miato negatywny wptyw na polska
gospodarke zaréwno w skali mikro-, jak i makroekonomicznej. Wojna na Ukrainie niewatpliwie miata negatywny
wptyw na sytuacje zwigzang z emisjg akcji serii E. Wdniu 16 marca 2022 roku, Emitent podjat decyzje
o odwotaniu oferty publicznej ze wzgledu na aktualng sytuacje geopolityczng oraz wstrzymanie rozmow
z potencjalnymi inwestorami o mozliwym uczestniczeniu w emisji akcji, a takze w zwigzku z aktualnym
kursem notowan akcji, ktoéry jest znacznie nizszy niz zaproponowana cena emisyjna akcji.

Sytuacja polityczno-gospodarcza na Ukrainie jest na biezgco monitorowana przez Spoétke pod katem
faktycznego i potencjalnego wptywu zaistniatej sytuacji na dziatalnos¢.
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Spotka dostrzega nastepujgce czynniki, ktére mogag mie¢ wptyw na rynki oraz perspektywy rozwoju Emitenta
w kolejnych kwartatach:
*  zwiekszenie dynamikiinflacji,
* zwiekszenie ryzyka finansowego krajow z regionu konfliktu, co moze sie przetozy¢ na trudniejszy dostep
do finansowania i wieksze koszty,
e drastyczny zwiekszenie niepewnosci oraz premii za ryzyko,
e utrudnienia w realizacji planéw inwestycyjnych.

Obecnie Spétka nie zidentyfikowata problemoéw zwigzanych ze swiadczonymi ustugami, z zaopatrzeniem
w nosniki energii do Swiadczenia ustug oraz zatrudnieniem i ptacami.

12. ZARZADZANIE RYZYKIEM KAPITAtOWYM

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 sig, jako sume zobowigzan
obejmujacych kredyty, pozyczki, dituzne papiery wartosciowe, zobowigzania handlowe oraz pozostate
zobowigzania.

Na dzien Na dzien
31.12.2021 31.12.2020
a) Zobowigzania ogétem 5306 5129
b) Minus: $rodki pieniezne i ich ekwiwalenty -390 -918
c¢) Zadtuzenie netto (a+b) 4916 4211
d) Kapitat wtasny ogétem 8702 19751
e) Kapitat ogétem (c+d) 13618 23962
WskazZnik zadtuzenia (c/e) 36% 18%

13. KAPITAt ZAKEADOWY | AKCJONARIAT

Struktura kapitafv zakfadowego

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

* 1.150.000 akcji zwyktych na okaziciela serii A,

* 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B,

* 17.800 akcji zwyktych na okaziciela serii C,

*  88.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D.

Struktura akcjonariatu

Stan nadzienn 21 marca 2022 roku

. . llos¢ akgcji . War.tosc
Akcjonariusz /atoséw % akcji nominalna
9 faczniew PLN
Marcin Kwasnica 552 497 40,65% 82875
Michat Sroczynski 280065 20,60% 42010
Movie Games S.A. 68 101 5,01% 10215
Razem 1359300 100,00% 203 895

W 2021 roku Spoétka nie nabywata ani nie posiadata akcji wtasnych.
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14. PERSPEKTYWY ROZWOJU

W zwigzku z ograniczonymi zasobami finansowymi spowodowanymi brakiem ptatnosci od najwiekszego
kontrahenta Spotki oraz kosztownym postepowaniem przez Trybunatem Arbitrazowym w Helsinkach,
Spoétka poszukiwata partneréw do produkcji oraz wydawania swoich kolejnych gier. | tak, w 2020 roku
nawigzata wspotprace z Huuuge Games S.A. oraz platforma e-Sportowa Skillz, a w 2022 zawigzata wspodlne
przedsiewziecie z wiodgcym wydawca gier z segmentu hiper casual BoomBit S.A.

W dniu 17 sierpnia 2021 roku otrzymalismy takze informacje o rozliczeniu na dzien 26 maja 2021 roku
pierwszego z naszych projektow wspotfinansowanych przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju projektami
B+R ,Cherrystream”. Drugi z projektéw ,,Cherrylytics” zostat tez zakonczony i oczekuje na zatwierdzenie.

W dniu 21 lutego 2022 roku Emitent zawart z BoomBit S.A. umowe inwestycyjng okreslajacg wspdlne
przedsiewziecie — poprzez spotke BoomPick sp. z 0.0. Emitent oczekuje, Zze pierwsze produkcje tej marki
trafig na rynek juz w 2022 roku. Drugie wazne wydarzenie to przygotowanie przez nas samodzielnie gry
z segmentu merge-2, ktérej wydanie planowane jest na lll kwartat 2022 roku.

W dniu 16 marca 2022 roku Emitent zawart umowe licencyjng na dwie gry, tj. .My Spa Resort: Grow & Build”
oraz “Project Fame - Idle Empire” w oparciu o model biznesowy free-to-play (,,Gry")(.Umowa licencyjna”).

W ramach Umowy licencyjnej, Emitent od dnia 1 kwietnia 2022 roku udziela Licencjobiorcy na okres 3 lat, bez
ograniczen terytorialnych, wytgcznej licencji wraz z mozliwoscig udzielania dalszych licencji, do Gier oraz do
bazy danych okreslonych w Umowie licencyjne;j.

Z tytutu udzielenia licencji do Gier, Spoétce przystuguje wynagrodzenie w okreslonej w Umowie licencyjnej
wysokosci dochodu netto z Gier. W okresie pierwszych 12 miesiecy Umowy licencyjnej, poczawszy od
1 kwietnia 2022 roku, przy czym wynagrodzenie nie bedzie niz 60.000,00 PLN. Umowa licencyjna zawiera
zapisy dotyczace doptfat, w przypadku gdy dochod netto z Gier nie osiggnie ww. kwoty, oraz zapisy dot.
sposobu i terminu odzyskiwania dopftat.

W 2022 roku, Spotka bedzie koncentrowata sie na rozpoczetych projektach z partnerami Spoétki (BoomBit
S.A., Huuuge Games S.A., Skillz) oraz wydaniem co najmniej dwoch gier wtasnych, jak i prowadzeniu rozmoéw
z partnerami biznesowymiw celu rozwoju dziatalnos$ci Spotki.

15. OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

Emitent prowadzi dziatalno$¢ badawczo-rozwojowg, w ramach ktorej opracowat m.in.: w ramach programu
GamelNN projekt ,,CherryStream” (kompleksowy system do produkcji gier wideo umozliwiajgcych interakcje
pomiedzy streamerem, publicznoscig oraz $rodowiskiem gry) oraz inteligentng platforme do analizy
srodowiska gry i zachowan uzytkownikéw gier typu Free2Play. Powyzsze projekty zostaty zrealizowane
z wykorzystaniem dotacji otrzymanej od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju w ramach Programu
Inteligentny Rozwdj 2014-2020 w tgcznej wysokosci 5,4 min PLN. W zakresie wykraczajagcym poza srodki
przyznane w ramach uzyskanych dotacji Spoétka realizuje projekty badawczo-rozwojowe wykorzystujac
$rodki pochodzace z dziatalnoéci operacyjnej. Srodki pochodzace z dotacji otrzymanych przez Spoétke
stanowig istotne Zrédto finansowania dziatalnosci Spotki, jednak podstawowym i jednoczesnie
najistotniejszym zrédtem finansowania pozostajg dla Spotki srodki pochodzgce z dziatalnosci operacyjnej. Na
dzien bilansowy Spoétka oczekuje na wyptate ostatniej transzy z wniosku o ptatnosé z projektu ,,Cherrylytics”
w wysokosci okoto 140.000,00 PLN.

«CherryStream” - Kompleksowy system do produkc;ji 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 implementowaé elementy umozliwiajgce ingerencje
publicznosci w swiat gry oraz komunikacje pomiedzy streamerem a publicznoscis;
e aplikacje klienckie pozwalajgce streamerowi i publicznosci na wzajemna komunikacje;

e system wykorzystujacy algorytmy maszynowego uczenia, ktory pozwoli na obstuge rozgrywki
poprzez dostosowywanie mozliwosci ingerencji publicznosci w sSrodowisko gry na podstawie takich
czynnikow jak: (i) zaangazowanie publicznosci, (ii) ptynnos¢ rozgrywki, (iii) wspdtpraca pomiedzy
streamerem i jego publicznoscig oraz (iv) poziom umiejetnosci gracza udostepniany w chmurze
obliczeniowej;
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* system pozwalajgcy na udzielanie przez widzéw warunkowych donacji uzaleznionych od spetniania
przez streamera celdw wyznaczonych przez publicznos¢ lub jego postepdéw w grze osigganych
w odpowiednim czasie.

Projekt zostat zrealizowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj oraz Programu Sektorowego "GamelNN" w ramach Dziatania 1.2 “Sektorowe programy B+R". Okres
realizacji projektu wynosit 36 miesiecy (projekt rozpoczat sie w lutym 2017 roku). Projekt uzyskat
dofinansowanie w wysokosci prawie 2,8 min PLN, za$ sam budzet projektu wynosi blisko 4,4 min PLN.
Z dniem 26 maja 2021 roku projekt zostat rozliczony. Obecnie jest w okresie trwatosci. System jest
amortyzowany od listopada 2020 roku.

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

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

Przygotowana przez spotke platforma stuzy do inteligentnej analizy danych, generowanych przez
uzytkownikow gier typu Free2Play w czasie rzeczywistym. Dzieki opracowaniu zaawansowanych
algorytmow sztucznej inteligencji oraz autorskiemu modelowi analitycznemu, platforma umozliwia
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
Rozwdj 2014-2020. Projekt uzyskat dofinansowanie w wysokosci 2,6 min PLN, za$ sam budzet projektu
zostat okreslony na kwote 3,6 min PLN. Umowa o dofinansowanie projektu zostata zawarta w dniu 21 sierpnia
2018 roku. Z uwagi na pandemie COVID-19 okres realizacji projektu wydtuzono z zaktadanych pierwotnie
30 miesiecy do 33 miesiecy. Projekt zostat zakonczony z dniem 30 czerwca 2021 roku. Obecnie w fazie oceny
znajduje sie informacja koncowa oraz ostatni wniosek o ptatnos¢.

16. INFORMACJE DOTYCZACE SRODOWISKA NATURALNEGO

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

17. INFORMACIJE DOTYCZACE ZATRUDNIENIA

W analizowanym okresie Spoétka zatrudniata przecietnie okoto 15 osdb, a na dzien bilansowy 12 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.

18. INFORMACJE NA TEMAT tACZNEJ WYSOKOSCI WYNAGRODZEN WSZYSTKICH
CZtONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZEJ

Wynagrodzenie Czfonkow Zarzgdu

Z tytutu Wynagrodzenie

Premie powotania z tytu“.l uméw Razem

o wspotprace
Zarzad Cherrypick Games S.A. zaokres 01.01.2021-31.12.2021
Marcin Kwasnica 0 84 205 289
Michat Sroczynski 0 84 197 281
Razem 0 168 402 570
Zarzad Cherrypick Games S.A. za okres 01.01.2020-31.12.2020
Marcin Kwasnica 198 84 270 552
Michat Sroczynski 198 84 250 532

Razem 396 168 520 1084
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Wynagrodzenie Czlonkéw Rady Nadzorczef

Zaokres Zaokres
Rada Nadzorcza Cherrypick Games S.A. 01.01.2021-31.12.2021 01.01.2020- 31.12.2020
Tomasz tukasz Gapinski 10 9
Oliver Kern 10 17
Grzegorz Kurek 5 9
Rafat Jakub 8
Marcin Droba 6 =
Artur Winiarski 24 22
Krzysztof Sroczynski =
Christian Gloe = 0]
Razem Rada Nadzorcza 63 69

19. OSWIADCZENIE O STOSOWANIU ZASAD tADU KORPORACYJNEGO

W 2021 roku Spétka stosowata zbior 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 ktérym mowa powyzej dostepny
jest na stronie internetowej rynku NewConnect, w =zakfadce poswieconej dobrym praktykom
(https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2021 nastepujgce zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:
Dobra Praktyka nr 1

Spoétka powinna prowadzi¢ przejrzystg i efektywng polityke informacyjng, zarobwno z wykorzystaniem
tradycyjnych metod, jak i z uzyciem nowoczesnych technologii, zapewniajgcych szybkos¢, bezpieczenstwo
oraz szeroki dostep do informacji. Spétka korzystajgc w jak najszerszym stopniu z tych metod, powinna
zapewni¢ odpowiednig komunikacje z inwestorami i analitykami, umozliwia¢ transmitowanie obrad walnego
zgromadzenia z wykorzystaniem sieci Internet, rejestrowac przebieg obrad i upublicznia¢ go na stronie
internetowej.

Wyjasnienie:

Spoétka 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 szczegolnosci w sytuacji braku sygnatow 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 Spoétka, poza swojg strong korporacyjng powinna wykorzystywac indywidualng
dla danej spotki sekcje relacjiinwestorskich znajdujgcg na stroniewww.infostrefa.com.

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

Zasadanr 16

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

Wyjasnienie:

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

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

taczne wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy w 2021 roku wyniosto 44.280 PLN brutto.



Warszawa, dnia 21 marca 2022 roku

W imieniu Zarzadu Spotki:

Marcin Kwasnica

Prezes Zarzadu

Michat Sroczynski
Cztonek Zarzadu
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OSWIADCZENIA ZARZADU

OSWIADCZENIE O RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wedtug jego najlepszejwiedzy, roczne sprawozdanie finansowe
i dane poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z przepisami obowigzujgcymi Spotke, oraz ze
odzwierciedlajg w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majgtkowg i finansowg Spotki 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 wybdr firmy audytorskiej przeprowadzajgcej badania
sprawozdania finansowego za 2021 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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