


Szanowni Panstwo,

rok 2022 zaczynaliémy w bardzo niekomfortowej sytuacji. Wybuch wojny w Ukrainie i jej konsekwencje odczuwalne
na polskim rynku kapitatowym pokrzyzowaty nasze plany na pozyskanie kapitatu. Cherrypick Games znajdowato
sie w trudnej sytuacji finansowej, a perspektywy na przysztos¢ nie byty jasne. WiedzieliSmy jednak ze chcemy nadal
robi¢ gry, zarabia¢ na nich pienigdze i na tym sie koncentrowac.

Jeszcze w 2021 roku rozpoczeliSmy przeglad opcji strategicznych. Przetozyt sie on na rozpoczecie wspodtpracy z
Grupg BoomBit, w ramach joint-venture BoomPick Games. To nasze wspdlne przedsiewziecie - w ktorym
wykorzystujemy zasoby i know-how obu firm - ma juz na koncie pierwszg premiere - gre “Royal Merge”. Z Premiery
gry, ktéra miata miejsce w styczniu 2023 roku, jestesmy zadowoleni. Boompick Games juz w pierwszym kwartale
rozpoczyna prace nad kolejna gra.

W 2022 roku moglismy poinformowac tez o dwdch kolejnych wspoétpracach, ktorych efektem byto pozyskanie
finansowania na projekty, a ich wptyw na wyniki jest juz wyraznie widoczny w minionym roku.

Pierwszym z tych partnerdéw jest Nine 66 z Grupy Savvy Gaming Group. Efektem tej wspdtpracy maja by¢ dwie gry,
z czego jedna dedykowana na rynek Bliskiego Wschodu i Afryki Pétnocnej (MENA), a druga - globalny. Zaktadamy,
ze obydwie gry zostang wydane w 2023 roku.

Od ponad poéf roku wspotpracujemy tez z partnerami z Grupy Apple. Umowa, ktdrg zawarlismy to dla nas ogromne
wyroéznienie, ktére zawdzieczamy bardzo wysokiej jakosci naszych dotychczasowych produkcji. Jednak przede
wszystkim to ogromna szansa na stworzenie produkcji, ktéra moze dotrze¢ do bardzo duzej liczby graczy. Umowa
dotyczy nie tylko stworzenia gry, ale tez jej wsparcia po premierze. Warto zaznaczy¢, iz Apple jest bliskim
partnerem i wspdtproducentem naszej gry.

Dzieki tym trzem, kluczowym partnerstwom, miniony rok byt dla nas przetomowy, a 2023 zapowiada sie jeszcze
bardziej ekscytujgco.

W styczniu 2023 roku sptaciliSmy wszystkie pozyczki, ktére pozwolity nam przejs¢ przez trudny rok 2022 i obecnie
Cherrypick Games zndéw jest spotka, ktéra nie posiada zadnych kredytow czy pozyczek. Mamy silny zesp6t (choé
nadal szukamy zdolnych i kreatywnych ludzi), swietnych partnerdow i zabezpieczone finansowanie projektéw w
ktére bardzo mocno wierzymy.

JesteSmy dumni z tego co osiggneliSmy w 2022 roku. Po bardzo trudnych latach, udato nam sie ustabilizowac
sytuacje spotki, odbudowac zespdt, pozyskaé renomowanych i wiarygodnych partneréw, a takze zapewnic srodki
potrzebne do realizacji projektéw z ktérymi wigzemy ogromne nadzieje.

W 2023 roku nie nalezy od nas oczekiwa¢ wysypu raportéw, fuzji, przeje¢, emisji akcji, czy czatéw inwestorskich
co dwa tygodnie itd. Bedziemy w petni skoncentrowani na naszym biznesie, czyli robieniu, rozwijaniu i wspieraniu
gier. Zapraszam do zapoznania sie z wynikami finansowymi, ktére przedstawiamy w Sprawozdaniu. Pomimo braku
waznych premier widac¢ juz tutaj efekty pracy jakg wykonali§my w 2022 roku, gtdwnie w postaci ptatnosci od
naszych kluczowych partneréw za osiggniete kamienie milowe. To najlepszy dowdd, ze nasze projekty sg
realizowane sprawnie i zgodnie z planami.

Wykorzystujgc tg okazje chciatem podziekowad:
Naszemu Zespotowi - za ciezkg prace i kreatywnos¢,
Partnerom Biznesowym - za otwartosc i wsparcie
Akcjonariuszom - za zaufanie.

Wierze, ze w 2023 roku nie bedziemy juz rozmawiac o stratach, finansowaniu, opcjach strategicznych, ale przede
wszystkim o grach!

Z powazaniem,
Marcin Kwasnica

Prezes Zarzgdu
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1. WPROWADZENIE

Cherrypick Games S.A. to studio zatrudniajgce obecnie 11 oséb w dziatalnosci developerskiej oraz B+R.

W 2022 roku Cherrypick Games S.A. odnotowata 4,44 min zt przychodéw ze sprzedazy, zysk z dziatalnosci
operacyjnej w kwocie 2,88 min zt oraz zysk netto w kwocie 3,46 min zt. Rok obrotowy 2022 byt dla Spdtki
szczegoblnie trudny, gdyz pomimo petnej wygranej przed Trybunatem Arbitrazowym w Helsinkach do Spétki nie
trafito od dtuznika 1,99 min euro. Zachwiato to naszg sytuacjg finansowg w latach 2020-2021. Niespodziewane
pogorszenie Swiatowej sytuacji gospodarczej spowodowane agresjg Federacji Rosyjskiej na Ukraine oraz erozja
sentymentu inwestoréw do polskiego rynku kapitatowego oraz ztotowki znaczgco utrudnito nam pozyskanie
nowego kapitatu, co wigzata sie z odwotaniem emisji akcji serii E w marcu 2022 roku. Dlatego tez sprzedalismy w
marcu 2022 roku dfug finskiego kontrahenta otrzymujac w maju 2022 roku blisko 900 tysiecy ztotych.

Jednak dzieki nawigzaniu w lutym i marcu 2022 roku strategicznej wspdtpracy z notowang na Gietdzie Papierdw
Wartosciowych — Grupg BoomBit S.A. oraz zawarciem w |Il kwartale 2022 roku dwdch fundamentalnych uméw z
partenrami zagranicznymi — spotkami z grupy Apple (USA) oraz Electronic Gaming Incubator (Arabia Saudyjska)
udato sie naszej Spotce zachowac ciggtosé prac developerskich i uzywajgc angielskiego zwrotu — wrdci¢ na tor (get
back on track). W 2022 roku roku otrzymalismy takze informacje o rozliczeniu drugiego z naszych projektow
wspotfinansowanych przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju - ,Cherrylytics”.

2. INFORMACIJE O SPOLCE

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

Na podstawie uchwaty Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspdlnikow z dnia 12 maja 2017 roku w sprawie
przeksztatcenia spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig w spétke akcyjng kapitat zaktadowy Cherrypick Games
S.A. zostat ustalony na kwote 172.500,00 zt. Akcje serii A Cherrypick Games S.A. zostaty przydzielone
akcjonariuszom proporcjonalnie do dotychczas posiadanych udziatéw w spotce Cherrypick Games Sp. z 0.0. W dniu
16 pazdziernika 2017 roku sad rejestrowy zarejestrowat podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spdtki o kwote
15.525,00 zt w wyniku emisji 103.500 akcji serii B. Za$ 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 Spotki wynosit 190.695 ztotych i dzielit sie na 1.271.300 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 Spodtki w drodze subskrypcji prywatnej akcji serii D z pozbawieniem prawa poboru
dotychczasowych akcjonariuszy. W dniu 27 czerwca 2019 roku zostaty zawarte dwie umowy objecia tacznie 88.000
akcji na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,15 PLN kazda, po cenie emisyjnej wynoszgcej 59,00 PLN. Wktad
z tytutu objecia akcji zostat uiszczony w lipcu 2019 roku. Umowy zostaty zawarte w celu realizacji zobowigzania do
objecia akcji nowej emisji w wartosci rownej cenie sprzedazy netto akcji Spotki dokonanych przez cztonkdow
Zarzadu Spotki - Pana Marcina Kwasnice i Pana Michata Sroczynskiego.

W dniu 4 wrzes$nia 2019 roku Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, Xlll Wydziat Gospodarczy Krajowego
Rejestru Sadowego dokonat rejestracji zmian Statutu Spétki 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 Spotka Akcyjna
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Izbicka 8A;

04-838 Warszawa
Numery telekomunikacyjne: tel. 22 615 62 48

faks 22 615 62 48
Adres poczty elektronicznej: hello@cherrypickgames.com
Adres strony internetowe;j https://cherrypickgames.com
KRS: 0000682579
NIP: 9522130077
REGON: 147258747

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

Rok obrotowy 2022 byt dziewigtym rokiem obrotowym Spétki.
Sktad Zarzadu

Zarzad Spotki na dzien publikacji raportu:

Marcin Kwasnica - Prezes Zarzadu
Michat Sroczynski - Cztonek Zarzadu

W dniu 28 kwietnia 2022 r. Rada Nadzorcza Spotki podjeta uchwate dotyczgcy powotania Zarzadu Spétki na kolejng
wspolng piecioletnig kadencje ze skutkiem od dnia 29 kwietnia 2022 r., w dotychczasowym ww. sktadzie.

Sktad Rady Nadzorczej

W dniu 29 kwietnia 2022 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki powotato cztonkdw Rady Nadzorczej na
kolejng (drugg) kadencje w nastepujacym sktadzie:

- Artur Winiarski,

- Tomasz Gapinski,

- Marcin Droba,

- Tomasz Litwiniuk,
- Artur Fal.

Sktad Rady Nadzorczej do dnia 28 kwietnia 2022 r.

Artur Winiarski - Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Tomasz tukasz Gapinski - Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Tadeusz Droba - Cztonek Rady Nadzorczej

Oliver Kern - Cztonek Rady Nadzorczej
Tomasz Litwiniuk - Cztonek Rady Nadzorczej

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

W dniu 22 listopada 2022 roku zawart z CSWP Audyt Prosta Spdtka Akcyjna z siedzibg w Warszawie, przy ul.
Kopernika 34 (00-336 Warszawa) wpisang pod numerem KRS 0000982475 do Rejestru Przedsiebiorcow
prowadzonego przez Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy, XIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sagdowego,
umowe na przeprowadzenie badania sprawozdan finansowych Spétki za rok obrotowy 2022 oraz 2023. CSWP
Audyt P.S.A. wpisana jest na liste firm audytorskich pod numerem 3767.

Przedmiotowa umowa zostata zawarta w wykonaniu uchwaty Rady Nadzorczej Spétki z dnia 16 listopada 2022 roku
w sprawie wyboru podmiotu do badania sprawozdan finansowych Spotki za lata 2022-2023.


https://cherrypickgames.com/
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Funkcje Animatora Rynku dla Spotki na rynku NewConnect na dzien 31 grudnia 2022 roku petnit Trigon Dom
Maklerski S.A. z siedzibg w Krakowie.

3. WYBRANE DANE FINANSOWE

01.01.2022- | 01.01.2021- | 01.01.2022- 01.01.2021 -
31.12.2022 31.12.2021 31.12.2022 31.12.2021
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
I. Przychody ze sprzedazy 4441 1026 948 224
. Zysk/strata z dziatalnosci operacyjnej 2884 -10 821 615 -2 364
ll. Zysk/strata przed opodatkowaniem 2735 -11172 584 -2441
V. Zysk/strata netto . 3461 111049 738 2414
z dziatalnosci kontynuowanej
V. Z}/sk/stre,at_a ne’fto . 0 0 0 0
z dziatalnosci zaniechane;j
VI. Zysk/strata netto razem 3461 -11 049 738 -2414
VII. Przep’ry’w-y plenlez!’\e r\etto 2802 245 569 54
z dziatalnosci operacyjnej
VIII..PrzeprVYY plenle;zn.e n.etto 1914 1313 408 287
z dziatalnosci inwestycyjnej
IX. Ffrzep{y\fvy_/ plemezne .netto 335 1030 7 295
z dziatalnosci finansowej
X. Przeptywy pieniezne netto razem 420 -528 90 -115
XI. Zysk/strata na jedng akcje
(w PLN/ EURO)" 2,55 -8,13 0,54 -1,78
31.12.2022 31.12.2021 31.12.2022 31.12.2021
tys. PLN tys. PLN tys. EURO tys. EURO
XIl. Aktywa razem 16 720 14 008 3565 3046
XIll. Zobowigzania razem 4534 5306 967 1154
XIV. Zobowigzania dtugoterminowe 2643 4123 564 896
XV. Zobowigzania krétkoterminowe 1891 1183 403 257
XVI. Kapitat wtasny 12 186 8702 2598 1892
XVII. Kapitat podstawowy 204 204 43 44
XVIIl. Liczba akeji 1359 300 1359 300 1359 300 1359 300
(w sztukach)
XIX. Wartos$¢ ksiegowa na jedng akcje 8,96 6,40 191 139

(w PLN/EURO)™

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

* ok

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

Pozycje sprawozdania z catkowitych dochoddw oraz sprawozdania z przeptywéw pienieznych zostaty przeliczone
wedtug kursu EUR, stanowigcego srednig arytmetyczng $rednich kurséw ustalonych przez Narodowy Bank Polski
(NBP) za ostatni dzien kazdego miesigca danego okresu sprawozdawczego.
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Pozycje sprawozdania z sytuacji finansowej zostaty przeliczone wedtug kursu EUR obowigzujgcego na koniec
danego okresu sprawozdawczego, ustalonego przez NBP.

01.01.2022 - | 01.01.2021 -
31.12.2022 31.12.2021

Sredni kurs w okresie 4,6869 4,5775
Kurs na koniec okresu 4,6899 4,5994

4. CHARAKTERYSTYKA DZIALALNOSCI | OTOCZENIA RYNKOWEGO SPOtKI

Dziatalnos¢ i zasoby Cherrypick Games S.A.

Cherrypick Games S.A. to niezalezne studio deweloperskie, kilkunastoosobowy zespdt developerski posiadajgcy
blisko dwudziestoletnie dosSwiadczenie w branzy gier. Dziatalnos¢ Emitenta, prowadzona od 2014 roku, skupia sie
na produkcji i wydawaniu gier wideo na urzgdzenia 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
zrodtem przychoddéw Emitenta sg przychody z realizowanych przez graczy w trakcie rozgrywki mikro-transakcji,
odpowiadajgce w zaleznosci od produktu za okoto 50% do okoto 75% przychoddw oraz przychody z zamieszczanych
w grach reklam, stanowigce w zaleznosci od produktu za okoto 25% do 75% przychodéw Emitenta. Produkcje Spoétki
byty wielokrotnie promowane przez Apple App Store, Google Play oraz Amazon App Store. Spdtka inwestuje w
rozbudowe, zespotu zarzadzajaco-kreatywnego poprzez pozyskiwanie mtodych talentéw oraz deweloperéw z
wieloletnim doswiadczeniem. Wspodtpracuje 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 Swiecie, przede wszystkim w Stanach Zjednoczonych Ameryki oraz w Europie. Emitent rozpoczat
dystrybucje swoich gier réwniez na terytorium Azji. W celu dystrybucji swoich produktéw Emitent wykorzystuje
wiodgace platformy dystrybucyjne, takie jak Apple App Store oraz Google Play, a takze Amazon. W | kwartale 2022
roku Spotka zawarta umowe joint venture z wiodgcym, polskim producentem gier mobilnych — notowang na rynku
gtéwnym Gietdy Papieréw Wartosciowych S.A. - spétka BoomBit S.A. W IIl kwartale 2022 roku Spétka zawarta dwie
fundamentalne umowy na produkcje gier ze spdtkami z grupy Apple, Inc. (USA) oraz Electronic Gaming Incubator
(Arabia Saudyjska)

Misjia Cherrypick Games S.A.

Tworzyé najlepsze na Swiecie gry mobilne ku uciesze milionéw graczy!

Wizja Spotki

Wierzymy w proste rozwigzania.

Jestesmy elastyczni, zeby zawsze szybko reagowac na zmiany.

Wierzymy w powiedzenie ,nie” tysigcom okazji, abySmy mogli skupic¢ sie na tej jednej, najwazniejszej.
Potrafimy przyznac sie do btedu i mamy odwage by sie zmienic.

Nasze Wartosci

Badz gotowy kwestionowad status quo.

Rozwijaj sie i pomagaj innym wzrastac.

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

Opis rynku

Wartos¢ swiatowego rynku gier

Wedtug firmy badawczej Newzoo wartos¢ swiatowego rynku gier zbliza sie do magicznej kwoty 200 mld USD, ktdra
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
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oraz PC. Zgodnie z szacunkami firmy badawczej Newzoo w 2022 roku rynek gier wygeneruje 196,8 mld USD, co
oznaczac bedzie wzrost 0 2,1% r/r. Szacuje sie, iz przychody branzy gier w 2025 r. osiggna poziom 225,7 mld USD
przy skumulowanym rocznym wskazniku wzrostu (compound annual growth rate, CAGR) w latach 2020-2025 na
poziomie 4,7%.W ujeciu wartosciowym (dane za 2020 rok) za najwiekszg czes¢ rynku obecnie odpowiada Azja —
78,4 mld USD (+9,9% rok do roku). Kolejne miejsca zajmuja Ameryka Pétnocna 40 mld 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 Wschad
i Afryka 5,4 mld USD (14,1%). Podobnie jak w 2021 roku najwiekszym rynkiem patrzgc na prognozowane przychody
w 2022 roku bedg Chiny, ktére w ostatnich latach walczg o pozycje lidera ze Stanami Zjednoczonymi. Trzecim
najwiekszym rynkiem jest Japonia.

Rynek gier w Polsce

Wartos¢ polskiego rynku gier wedtug firmy badawczej Newzoo oraz SuperData Research wyniesie w 2024 roku
okoto 3 mld PLN i wzrosnie w poréwnaniu z rokiem 2020 o okoto 23,5%.W latach 2020-2024 sektor gier mobilnych
odnotuje najbardziej dynamiczny wzrost (+34%), co odpowiada Sredniorocznemu tempu wzrostu na poziomie
okoto 10%.

Wielkos¢ rynku graczy

Wedtug szacunkédw Newzoo w 2022 r. najwiekszym rynkiem gier na swiecie bedg Chiny z rynkiem o wartosci 50,18
mld USD. Na drugim miejscu bedg USA z rynkiem 47,62 mld USD. Trzecia za$ bedzie Japonia z wartoscig przychodéw
na poziomie 22,01 mld USD. Najwiekszym rynkiem gamingowym w Europie wedtug szacunkéw na rok 2022, beda
Niemcy z wartoscig przychoddow 6,84 mld USD. Wedle tej samej firmy do konca 2022 r. na Swiecie bedzie okoto
3,198 mld aktywnych graczy, a najwiekszg grupe bedg stanowi¢ gracze na urzadzeniach mobilnych - 2,675 mld.
Najwiecej graczy na koniec 2022 r. pochodzi¢ bedzie z Azji - 1,746 mld. Na kolejnych miejscach znajdzie sie region
Bliskiego Wschodu i Afryki (0,48 mld), a nastepnie z Europa (0,43 mld), Ameryka taciriska (0,28 mld) i Ameryka
Pétnocna z liczbg 0,2 mld graczy. Obecnie jak wskazuje firma badawcza Newzoo okoto 46% graczy to kobiety, a za
najwiekszy odsetek grajacych kobiet odpowiada przedziat wiekowy 21-35 lat. Podobnie u mezczyzn, najwyzszy
odsetek grajacych oséb jest w przedziale 21-35 Iat.

Opis procesu produkcji gry
Produkcja gry sktada sig z nastepujacych faz:
| etap — ustalenie konceptu (czas trwania okoto 1-2 miesiecy)

Tworzenie gry zaczyna sie, od pomystu lub wstepnej koncepcji. Na podstawie: analizy trendéw wystepujacych na
rynku gier i szeroko rozumianym rynku rozrywki, analizy wynikdw sprzedazy poszczegdlnych tytutéow, okresleniu
kluczowych wskaznikdw 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 skupiaja, sie, wokdt projektowania elementéw rozgrywki
i tworzenia dokumentdéw. Jednym z gtéwnych celdw tej fazy jest stworzenie jednoznacznej i tatwej do zrozumienia
dokumentacji, ktéra zawiera wszystkie wytyczne projektu i harmonogram prac. Podczas pre-produkcji powstajg,
prototypy, ktére stuzg jako tzw. ,,Proof of Concept”.

Ill etap — Produkcja wtasciwa (czas trwania okoto 5-7 miesiecy)

Produkcja wtasciwa jest gtdwna, czescig tworzenia gry, podczas ktérej powstaje kod zrédiowy, 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 odbywajg sie praktycznie od poczatku
Il etapu.

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

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

V etap - Swiatowe wydanie gry



Historia Spotki

Emitent powstat w wyniku przeksztatcenia w dniu 12 maja 2017 roku spoétki Cherrypick Games sp. z 0.0. w spotke
akcyjnga. Spotka bedaca 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, ktdre ograniczatyby
mozliwos$¢ Emitenta decydowania w sposdb niezalezny od takich podmiotdw 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 skfad zadnej grupy kapitatowej,
ktéra mogtaby skutecznie narzuci¢ Emitentowi zastosowanie konkretnych rozwigzan w zakresie prowadzonej
dziatalnosci operacyjnej, czy podjecie okreslonych decyzji biznesowych, zwigzanych w szczegdélnosci z
komercjalizacja produkowanych gier. Pomimo ze Emitent korzysta z ustug zewnetrznych podmiotéw wydajgcych
gry (Apple, Electronic Gaming Incubator, Grupa Boombit), nie jest on uzalezniony od takich podmiotdow.

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 opfaty uiszczane w trakcie rozgrywki w samej aplikacji ma mozliwos¢ uzyskania dodatkowych
funkcjonalnosci, np. przyépieszenia wykonania pewnych zadan. Zrédtem przychodéw sg réwniez reklamy
umieszczane w grach. Emitent prowadzi dziatalnos¢ gtéwnie w segmencie gier z elementami strategii i zarzadzania
czasem.

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 wspotprace z National Breast Cancer Foundation - organizacjg wspierajgcg badania
raka piersi oraz kobiety walczace z tg chorobg. Zatozona w 1991 roku przez Janelle Hail, National Breast Cancer
Foundation, to jedna z najwiekszych organizacji tego typu. Wsrdd jej partneréw 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.



10

Gtéwne produkty
e  Gry stworzone przez Emitenta od 2014 roku
Ponizej zaprezentowano szczegdtowe informacje o gtdwnych produkcjach Emitenta.

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

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

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

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

My Hospital to gra stworzona w modelu Free2Play, w ktérej gracze zarzadzajg swoim szpitalem i lecza pacjentéow
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
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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 dominuja
wsrdd odbiorcow gry wszystkich kategorii wiekowych.

Auctioneer

AUCTIONEER
-—-ﬂ ' m

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 osodb,
dlatego gracz zmuszony jest do podejmowania coraz trudniejszych wyboréw i do wykazywania sie refleksem i
precyzjg. W miare postepéw, w grze odblokowywane s3 kolejne lokacje i aukcjonerzy. Gra charakteryzuje sie
prostymi regutami, fatwa mechanika rozgrywki i pikselowa grafika.

Touchdown Hero

Touchdown Hero to opracowana z myslg o systemie iOS i przeznaczona na urzgdzenia mobilne gra zrecznosciowa
typu endless runner. Gracze kontrolujg zawodnika futbolu amerykanskiego, ktéry pedzi z pitkg pod pachg przez
boisko i musi unika¢ schwytania przez sportowcéw wchodzgcych w sktad druzyny przeciwnej. Celem gry jest
wywalczenie przytozen.



12

Crime Stories

STORIES

Gra z gatunku visual novel, ktory zyskuje coraz wiekszg popularnosé¢ wsréd uzytkownikéw urzadzen mobilnych.
Gracze zaangazujg sie w mroczne $ledztwa, przepetnione zwrotami akcji, zréznicowanymi lokacjami oraz barwnymi
postaciami. Gracz bedzie miat realny wptyw na losy rozgrywki, wspoéttworzac scenariusz i do samego konca nie
bedzie mie¢ pewnosci jak skonczy sie Sledztwo, ktérym kieruje. Gracze podejmowac beda wybory, od ktérych
zalezne sg losy bohaterdw historii, co czyni cze$¢ narracyjng kluczowym aspektem procesu produkcyjnego. Gra
powstaje przy wspotpracy z Lisg Brunette, czofowym pisarzem w sektorze gier. Gra dedykowana jest przede
wszystkim graczom ptci zenskiej.

Strategia

Celem nadrzednym Emitenta jest umocnienie pozycji na rynku producentéw gier wideo. Emitent zamierza
realizowac swoja strategie, w szczegdlnosci poprzez ponizsze dziatania:

e Budowa pozycji wiodacego producenta gier przeznaczonych na urzadzenia mobilne w modelu Free2Play

Strategig Emitenta jest rozwijanie dziatalnosci przede wszystkim w zakresie tworzenia i wydawania gier mobilnych
w modelu Free2Play. Zamiarem Emitenta jest uzyskanie wiodacej 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.

e Dalsza rozbudowa bazy odbiorcow wsrod kobiet

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

e Poszerzenie rynku dystrybucji gier Emitenta

Najwiekszg grupe odbiorcow gier Emitenta stanowig gracze z Europy oraz Standw Zjednoczonych Ameryki. Emitent
podejmuje starania w celu ekspansji na nowych rynkach zagranicznych, w tym w szczegdlnosci na rynku azjatyckim,
w zwigzku z czym podejmuje dziatania zmierzajace 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). Wsrdd chinskich uzytkownikdw najpopularniejsze sg urzgdzenia 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 organéw rzgdowych. Atrakcyjne rynki azjatyckie, z ktérymi
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Emitent wigze szanse rozwoju stanowig rédwniez Singapur, Hong Kong, Indonezja, Filipiny, Indie oraz Arabia
Saudyjska.

e Zwiekszenie rozpoznawalnosci marki Emitenta

Jednym ze strategicznych celéw Emitenta jest zwiekszenie rozpoznawalnos$ci jego marki oraz produktéw,
a takze zwiekszenie wiarygodnosci w oczach kontrahentéw w skali miedzynarodowej. Emitent podejmuje starania
w celu dostarczania odbiorcom jak najlepszych gier pod wzgledem jakosci, co ma kluczowe znaczenie dla ich
rozpoznawalnosci i przektada 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 studentéw oraz uczestniczy w
targach pracy.

5. ZASADY SPORZADZANIA SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Roczne sprawozdanie finansowe zostato sporzgdzone 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 2022 roku oraz poréwnywalne dane za okres
od 1 stycznia do 31 grudnia 2021 roku.

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

6. AKTUALNA | PRZEWIDYWANA SYTUACJA FINANSOWA SPOLKI

W dniu 18 marca 2022 r. Emitent zawart umowe cesji wierzytelnosci w kwocie 1.991.164,09 euro przystugujacej Spotce
wzgledem Kuu Hubb Oy za kwote 200 tysiecy euro. W dniu 24 maja 2022 r. na rachunku bankowym Emitenta
zaksiegowano kwote 200 tysiecy euro wynikajgcg z realizacji umowy cesji wierzytelnosci. Z uwagi na éwczesng sytuacje
oraz pozyskanie zainteresowanego podmiotu, Zarzad Spoétki podjat decyzje o sprzedazy wierzytelnosci, dzieki czemu
Spoétka pomimo duzego dyskonta, otrzymata realng kwote, ktdrg przeznaczyta na rozwdj dziatalnosci, zwiekszajgc tym
baze przychoddéw. Jednoczesnie Spoétka nie ponosi juz kosztow obstugi prawnej w Finlandii.

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. W dniu 29 kwietnia 2022 r. Walne Zgromadzenie
Spotki podjeto uchwate o upowaznieniu Zarzadu do emisji akcji w ramach docelowego kapitatu zaktadowego Spétki z
wytgczeniem prawa poboru. Takie uprawnienie umozliwi Zarzgdowi przeprowadzenie emisji niezwtocznie po
pozytywnym zakonczeniu rozméw z inwestorami, a jednoczesnie umozliwi dopasowanie ceny emisyjnej akcji do kursu
notowan.

W 2022 r. Emitent koncentrowat sie na wspotpracy w ramach przedsiewziecia zawartego z BoomBit S.A., poprzez
spotke BoomPick Games sp. z 0.0. (umowa inwestycyjna zostata zawarta w dniu 21 lutego 2022 r., tre$¢ komunikatu
znajduje sie w raporcie biezagcym ESPI nr 4/2022). W ocenie Emitenta istotnymi elementami wptywajacymi na
sytuacje finansowg Spotki w 2023 r. bedzie realizacja projektéw, rozpoczetych w 2022 r., tj. BoomPick Games,
dystrybucji gry na platformie Apple App Store, realizacja umowy wydawniczej z Electronic Gaming Incubator
Company, a takze potencjalne nowe projekty.

Istotnymi czynnikami zewnetrznymi moggcym wptynac¢ na wynik finansowy Emitenta mogg by¢ rdéznice kurséw
walut (w gtéwnej mierze dolara amerykanskiego oraz euro), wzrost dynamiki inflacji oraz ewentualna eskalacja
wojny na Ukrainie.
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7. FINANSOWE | NIEFINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI

Najwazniejszy wskaznik finansowy efektywnosci dziatalnosci spétki to wspotczynnik EBIDTA (Earnings Before Interest,
Depreciation, Tax and Amortization) czyli wynik z dziatalno$ci operacyjnej powiekszony o amortyzacje. Spétka osiggneta
w/w wskaznik w roku 2022 na poziomie 4,04 min zt. Najwazniejsze niefinansowe wskazniki efektywnos$ci monitorowane
przez Spoétke w odniesieniu do jej produktdéw 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).

ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOtKI W 2022 ROKU

Kluczowe wydarzenia w okresie od dnia 1 stycznia 2022 roku do dnia 31 grudnia 2022 roku obejmuja:

e Dziatania zwigzane z odzyskaniem naleznosci od Kuu Hubb Oy

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

W dniu 1 wrzesnia 2021 r. Emitent ztozyt w Sadzie Rejonowym w Helsinkach wniosek o ogtoszenie upadtosci Kuu
Hubb Oy. W zwigzku z faktem, iz Kuu Hubb Oy takie w dniu 1 wrzesnia 2021 r. ztozyt wniosek o otwarcie
postepowania restrukturyzacyjnego, w ktéorym wnosit o umorzenie dtugéw na poziomie 40%, co miato umozliwié
dalsze funkcjonowanie tej spétki oraz obstuge zobowiazan, 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 r. Emitent zawart umowe cesji wierzytelnosci w kwocie 1.991.164,09 euro przystugujacej
Spotce wzgledem Kuu Hubb Oy za kwote 200.000,00 euro (,Umowa”). W dniu 24 maja 2022 r. na rachunku
bankowym Emitenta zaksiegowano kwote 200.000 euro wynikajgcg z realizacji umowy cesji wierzytelnosSci. Z uwagi na
Owczesng sytuacje oraz pozyskanie zainteresowanego podmiotu, Zarzad Spoétki podjat decyzje o sprzedazy
wierzytelnosci, dzieki czemu Spdtka pomimo duzego dyskonta, otrzymata realng kwote, ktéra przeznaczyta na rozwéj
dziatalnosci, zwiekszajac tym baze przychoddw. Jednoczesnie Spdtka nie ponosi juz kosztéw obstugi prawnej w Finlandii.

e Rozpoczecie wspoétpracy z BoomBit S.A.

W dniu 21 lutego 2022 r. doszto do zawarcia umowy inwestycyjnej pomiedzy Emitentem a BoomBit S.A. ("BoomBit")
oraz PlayHolding sp. z 0.0. ("JV") okreslajgcej zasady wspdtpracy Emitenta i BoomBit w zakresie tworzenia, wydania oraz
promocji gier komputerowych w ramach JV ("Umowa inwestycyjna"). Celem wspdlnikow JV jest prowadzenie wspdlnego
przedsiewziecia oraz osigganie korzysci wynikajacych z tego przedsiewziecia poprzez podziat zysku wygenerowanego
przez JV w formie dywidendy wyptaconej na rzecz wspdlnikéw. Umowa inwestycyjna zostata zawarta na czas
nieokreslony.

Emitent nabyt od BoomBit 40 udziatow reprezentujgcych 40% kapitatu zaktadowego JV o wartosci nominalnej 50,00 zt
kazdy, o tgcznej wartosci nominalnej 2.000,00 zt, za cene 3.000,00 zt w celu prowadzenia wspdlnego przedsiewziecia w
ramach JV. Po dokonaniu transakcji, BoomBit posiada 60% udziatéw reprezentujacych 60% kapitatu zaktadowego JV.
Emitent zawart z JV umowe udzielenia licencji niewytacznej z mozliwoscia wykonywania praw zaleznych oraz
mozliwoscia udzielania sublicencji do 2 silnikdw uzywanych do tworzenia gier komputerowych: Merge Engine by CPG
oraz MSR Engine by CPG, ktdrych uzywanie jest zamiarem BoomBit i Emitenta w ramach JV.

Wszelkie prawa i sktadniki materialne, w tym prawa wtasnosci intelektualnej stworzone w ramach wspdtpracy sg
wytgczng wiasnoscig JV, chyba ze zgromadzenie wspdlnikdéw wyrazi zgode na przeniesienie lub udzielenie licencji
uchwatg podjeta wiekszoscig 100% gtoséw. Emitent zapewnit zespét projektowy zdolny do samodzielnego wydawania,
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tworzenia oraz promocji gier komputerowych w JV, zgodnie z zatozeniami zawartymi w przyjetym na mocy Umowy
inwestycyjnej budzecie.

Dziatalnos¢ JV jest finansowana, w szczegdlnosci, poprzez pozyczki gotowkowe udzielane przez BoomBit, przy czym
taczna wartos¢ wszystkich udzielonych przez BoomBit na rzecz JV pozyczek gotowkowych w zadnym momencie ma nie
przekroczyé: 1.200.800 zt. Oprocentowanie pozyczek wynosi wynosito WIBOR 3M+ marza. Pozyczki mogg by¢ w kazdej
chwili sptacone przez Zarzad JV, ale nie pdzniej niz w terminie 24 miesiecy od dnia zawarcia umowy pozyczki. Pozyczki
sg wyptacane w transzach po realizacji uzgodnionych kamieni milowych.

Zgodnie z Umowa inwestycyjng pomimo udzielenia ww. pozyczek, jezeli dalsze prowadzenie dziatalnosci operacyjnej
przez JV bedzie wymagato udzielenia kolejnego finansowania JV, to nastepne pozyczki mogg by¢ udzielane przez
wspolnikdw pro rata do posiadanych udziatéw na dzien udzielenia kolejnych pozyczek za zgodg BoomBit ("Pozyczka pro
rat").

BoomBit przystuguje 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 rowna ilorazowi wartosci aktywdéw netto na ostatni dziedn miesigca
poprzedzajacy wykonanie Opcji Call oraz liczby Udziatéw w kapitale zaktadowym JV na dziert wykonania Opcji Call, chyba
ze Umowa inwestycyjna stanowi inaczej. £taczng cene wykonania Opcji Call bedacg 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 warto$¢ nominalng tych udziatéw zamiast wartosci
aktywow netto na ostatni dzien miesigca poprzedzajgcy wykonanie Opcji Call. Umowa inwestycyjna zawiera zapisy
dotyczace ograniczenia przenoszenia udziatdw w JV oraz prawa pierwszenstwa wspdlnikéw. Umowa inwestycyjna
przewiduje kary umowne, w tym z tytutu naruszenia postanowien dotyczgcych zakazu konkurencji oraz naruszenia
postanowien dotyczgcych ograniczen zbywania udziatow.

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

W dniu 21 lutego 2022 r. Emitent opublikowat na swojej stronie internetowej Dokument Ofertowy, w zwigzku
z Ofertg Publiczng 339.825 akcji zwyktych na okaziciela serii E o warto$ci nominalnej 0,15 zt (pietnascie groszy)
kazda. Emisja wynikata z podjetej uchwaty nr 4 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 25 stycznia
2022r.

W dniu 16 marca 2022 r. 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 akgcji, ktory jest znacznie nizszy niz zaproponowana cena emisyjna
akcji.

W dniu 29 kwietnia 2022 r. Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate o upowaznieniu Zarzadu do emisji akcji
w ramach docelowego kapitatu zaktadowego Spotki z wytaczeniem prawa poboru. Takie uprawnienie umozliwi
Zarzadowi przeprowadzenie emisji niezwtocznie po pozytywnym zakonczeniu rozméw z inwestorami, a jednoczesnie
umozliwi dopasowanie ceny emisyjnej akcji do kursu notowan.

e Zawarcie umowy opracowania oraz dystrybucji gry na platformie Apple App Store

W dniu 28 lipca 2022 r. doszto do zawarcia umowy opracowania oraz dystrybucji gry na platformie Apple App Store
pomiedzy Spo6tkg a APPLE INC oraz podmiotami z grupy APPLE, INC ("Umowa").

Na mocy zawartej Umowy, APPLE INC zobowigzat sie do sfinansowania stworzenia przez Spotke nowej gry, ktora
ma zosta¢ wydana na platformie Apple App Store w 2023 roku. Spoétka zobowigzata sie do stworzenia, wydania
oraz odptatnego wsparcia gry po jej wydaniu.

e Zawarcie umowy wydawniczej z Electronic Gaming Incubator Company

W dniu 1 lipca 2022 r. doszto do zawarcia umowy wydawniczej z Electronic Gaming Incubator Company siedzibg w
Rijadzie, Arabia Saudyjska ("Wydawca") ("Umowa"). Umowa zostata zawarta na 3 lata. Umowa odnawia sie
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automatycznie na kolejne okresy 2 lat, chyba ze Wydawca zdecyduje sie rozwigza¢ Umowe na co najmniej 90 dni
przed uptywem okresu obowigzywania Umowy. Umowa zawiera zapisy dotyczace mozliwosci i sposobu
wypowiedzenia Umowy (w tym ze skutkiem natychmiastowym).

Na mocy Umowy, Spdtka zobowigzata sie do stworzenia dwdch gier (z segmentu merge) w wersji na mobile
platformy dystrybucyjne Android i iOS oraz prowadzenia ich aktualizacji. Jedna gra zostanie wydana przez
Wydawce na terytorium panstw Bliskiego Wschodu i Afryki Pétnocnej ("Gra 1")("Terytorium Wydawcy"). Druga gra
zostanie wydana przez Spétke w pozostatych panstwa swiata ("Gra 2")("Terytorium Spotki").

Zgodnie z zawartg umowa Wydawca finansuje jej budowe poprzez tzw. , Wktad Rozwojowy”. Wktad Rozwojowy
zostanie potrgcony z revenue-share po globalnym wydaniu gry. Przychody Spétki z tego tytutu w roku 2022
wyniosty 181,5 tys. USD.

Spotka pozostanie wtascicielem praw do Gry 1 (kodu Zrédtowego gry), jednoczesnie udzieli wytgcznej, i
nieodwotalnej licencji do publikowania, rozpowszechniania, rozwijania, obstugi, publicznego komunikowania,
wprowadzania do obrotu, reklamowania i promowania oraz wykorzystywania w inny sposéb gry na Terytorium
Wydawcy.

Umowa okresla procentowy udziat w zyskach z Gry 1 nalezny Spéfce uzyskiwany na Terytorium Wydaw cy a takze
procentowy udziat w zysku z Gry 2 nalezny Wydawcy uzyskiwany na Terytorium Spétki.

Po wydaniu Gry 1 na Terytorium Wydawcy, Wydawca bedzie ptacit Spotce okreslong kwote w celu utrzymywania i
aktualizacji gry na tym terenie.

W przypadku rozwigzania Umowy, Wydawca przekaze Gre 1 z powrotem Spdtce nie pdzniej niz w ciggu 30 dni od
jej rozwigzania.

Pozostate zapisy Umowy (w tym gwarancje, odszkodowania i ograniczenia odpowiedzialnosci) sg typowe dla umow
produkcyjnych oraz wydawniczych.

e Zawarcie porozumienia o rozwigzaniu umowy o wspoétpracy na wykonanie portu gry My SPA Resort na
Nintendo Switch

W dniu 21 marca 2022 r., doszto do zawarcia pomiedzy Emitentem a Forestlight Games sp. z 0. 0. porozumienia o
rozwigzaniu umowy o wspoétpracy na wykonanie portu gry My SPA Resort na Nintendo Switch ("Porozumienie").
Na mocy Porozumienia, strony oSwiadczyty, ze w zwigzku z realizacjg umowy oraz jej rozwigzaniem nie istniejg
zadne rozliczenia, w tym w szczegdlnosci finansowe pomiedzy stronami.

8. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC SPOtKI PO 31 GRUDNIA 2022 ROKU

Po dacie bilansu nie wystgpity istotne zdarzenia.

9. INSTRUMENTY FINANSOWE

Gtéwnymi instrumentami finansowymi, z ktérych korzystata Spotka w 2022 roku byty pozyczki, ktére zostaty
opisane w Nocie 24.
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10. CZYNNIKI RYZYKA | ZAGROZEN ORAZ ZARZADZANIE RYZYKIEM W DZIAtALNOSCI SPOLKI

Ryzyko zwigzane z umowg inwestycyjna

W dniu 21.02.2022 r. Emitent zawart umowe inwestycyjng z BoomBit S.A., majaca na celu okreslenie zasad wspotpracy
w zakresie tworzenia, wydania oraz promoc;ji gier komputerowych w ramach podmiotu joint venture (,,JV”) (,Umowa
inwestycyjna”). Celem wspdlnikdw JV jest prowadzenie wspdlnego przedsiewziecia oraz osigganie korzysci wynikajacych
z tego przedsiewziecia poprzez podziat zysku wygenerowanego przez JV w formie dywidendy wyptaconej na rzecz
wspolnikdw. Umowa inwestycyjna zostata zawarta na czas nieokreslony.

Emitent nabyt 40 udziatéw reprezentujgcych 40% kapitatu zaktadowego w JV, BoomBit S.A. posiadaé bedzie 60 udziatéw
reprezentujacych 60% kapitatu zaktadowego w JV. Emitent zawart z JV umowe udzielenia licencji niewytgcznej z
mozliwoscia wykonywania praw zaleznych oraz mozliwoscig udzielania sublicencji do 2 silnikéw uzywanych do
tworzenia gier komputerowych: Merge Engine by CPG oraz MSR Engine by CPG, ktérych uzywanie jest zamiarem
BoomBit S.A. i Emitenta w ramach JV.

Wszelkie prawa i sktadniki materialne, w tym prawa witasnosci intelektualnej stworzone w ramach wspétpracy beda
wytaczng wtasnoscig JV, chyba ze zgromadzenie wspdlnikdw wyrazi zgode na przeniesienie lub udzielenie licencji
uchwatg podjetg wiekszoscig 100% gtosow.

Emitent zagwarantowat i zapewnit, ze stworzy w JV zespét 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 wspoétpracownicy Swiadczacy na rzecz JV ustugi lub prace, w
rezultacie ktorych powstang prawa wtasnosci intelektualnej, przeniosa te prawa na JV zgodnie z warunkami okreslonymi
w Umowie inwestycyjne;j.

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

Jesdli pomimo udzielenia ww. pozyczek, dalsze prowadzenie dziatalnosci operacyjnej przez JV bedzie wymagato
udzielenia kolejnego finansowania JV, to nastepne pozyczki mogg by¢ udzielane przez wspdlnikdw pro rata do
posiadanych udziatéw 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 czynnikéw 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 wspétpracy z kontrahentem,
ktory w pierwszej fazie dziatalnosci JV, bedzie finansowat rozwdj przedsiewziecia.

W przypadku braku stworzenia zespotu projektowego, JV moze nie by¢ w stanie tworzy¢ i wydawac gier (bgdz wydawacé
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 udziatéw JV posiadanych
przez Emitenta, ktéra spowoduje wyjscie Emitenta ze wspdlnego przedsiewziecia.



18

Ryzyko zwigzane ze stanem zobowigzan

Na dzien Na dzien
31.12.2022 31.12.2021
Kredyty i pozyczki pozostate 550 707
Razem, w tym: 550 707
kredyty i pozyczki ptatne na zgdanie lub w okresie do 1 roku 550 57
powyzej 12 miesiecy - do 2 lat 0 650

Kwota kredytu

K k
wota kredytu /poiyczki pozostata

Nazwa jednostki Siedziba /poizyczki wg umowy do sptaty Inne
tys. PLN waluta tys. PLN waluta

MGW Nieruchomosci Warszawa 700 PLN 327 PLN Pozyczka
Sp.zo.0.

MGW Nieruchomosci Warszawa 300 PLN 190 PLN Pozyczka
Sp.zo.0.

Polski Fundusz Rozwoju Warszawa 186 PLN 33 PLN S}waenCJa
S.A. finansowa
Razem 1186 550

W dniu 12 czerwca 2020 roku Spétka otrzymata subwencje finansowg od Polskiego Funduszu Rozwoju S.A. w kwocie
186 tys. PLN. Srodki finansowe Spétka otrzymata w ramach Programu Rzadowego, dotyczacego wsparcia Polskiego
Funduszu Rozwoju S.A. dla mikro, matych i Srednich 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 80 tys. PLN.

W dniu 13 lipca 2020 roku Spétka zawarta umowe pozyczki z MGW Nieruchomosci Sp. z 0.0., na kwote 700 tys. PLN.
Srodki pieniezne wptynety na rachunek bankowy Spétki w dniu 15 lipca 2020 roku i stuzg finansowaniu kapitatu
obrotowego. Pozyczka jest oprocentowana, a uzgodniona stopa procentowa w stosunku rocznym zostata ustalona na
poziomie 8%. W 2020 roku Spétka dokonata sptaty czesci pozyczki w kwocie 350 tys. PLN, a w 2021 roku Spétka dokonata
sptaty kolejnej czesci pozyczki w kwocie 50 tys. PLN. W dniu 8 sierpnia 2021 roku strony zawarty aneks do pozyczki
wydtuzajgcy termin sptaty reszty pozyczki (300 tys. PLN) do dnia 31 maja 2022 roku oraz ustalajacy jej oprocentowanie
do 12%. W dniu 10 marca 2022 roku strony zawarty aneks wyznaczajacy nowy termin sptaty pozyczki na dzier 31 stycznia
2023 roku oraz ustalajacy jej oprocentowanie na poziomie WIBOR 3M+9,5%, ale nie mniej niz 13,5%. Na dzien 31 grudnia
2022 roku naliczone zostaty odsetki w kwocie 27 tys. PLN. Spétka spfacita po dniu bilansowym catosé z czesci kapitatowe;j
pozyczki (300 tys. PLN).

W dniu 22 grudnia 2021 roku Spétka zawarta umowe pozyczki z MGW Nieruchomosci Sp. z 0.0., na kwote 300 tys. PLN.
Oprocentowanie pozyczki wynosito 12%. Srodki pieniezne wptynety na rachunek bankowy Spétki w dniu 27 grudnia 2021
roku i stuzg finansowaniu kapitatu obrotowego. Pozyczka zostata aneksowana w dniu 10 marca 2022 roku. Wydtuzony
zostat termin sptaty pozyczki do dnia 31 stycznia 2023 roku, a oprocentowanie wynosi WIBOR 3M+9,5%, ale nie mniej
niz 13,5%. W 2022 roku Spoétka przedterminowo sptacita kwote 103 tys. PLN z kapitatu pozyczki. Na dziert 31 grudnia
2022 roku naliczone zostaty odsetki w kwocie 20 tys. PLN. Cato$¢ kapitatu z pozyczki zostata sptacona do dnia 31 stycznia
2023 roku.

W dniu 29 kwietnia 2022 r. Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate o upowaznieniu Zarzagdu do emisji akcji w
ramach docelowego kapitatu zaktadowego Spoétki z wytgczeniem prawa poboru. Takie uprawnienie umozliwi Zarzagdowi
przeprowadzenie emisji niezwtocznie po pozytywnym zakorczeniu rozméw z inwestorami, a jednoczesnie umozliwi
dopasowanie ceny emisyjnej akcji do kursu notowan.

Ryzyko kredytowe

Spétka minimalizuje ryzyko kredytowe, na ktére jest narazona poprzez dokonywanie transakcji handlowych i
finansowych wytacznie z kontrahentami o potwierdzonej wiarygodnosci. Ponadto Spdtka w sposdb ciggty monitoruje
zalegtosci klientow oraz dtuznikdw w regulowaniu pfatnosci, analizujgc ryzyko kredytowe indywidualnie lub w ramach
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poszczegdlnych klas aktywow okreslonych ze wzgledu na ryzyko kredytowe (wynikajgce np. z branzy, regionu lub
struktury odbiorcéw). 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. Zarzad identyfikuje
ryzyko koncentracji sprzedazy, dlatego obecnie stara sie zdywersyfikowac sprzedaz, tak aby ewentualne zaktécenia w
przeptywach finansowych z jednym klientem nie miaty tak duzego wptywu na Spétke jak sprawa kontrahenta Kuu Hubb
Oy. W roku 2022 Spétce udato sie zdywersyfikowac sprzedaz w ten sposdb, iz gtdwnymi partnerami Spotki sg podmioty
o bardzo wysokiej wiarygodnosci jak Apple, Inc. (USA), BoomBit S.A. (Polska), Electronic Gaming Incubator (Arabia
Saudyjska).

Maksymalna ekspozycja Spoétki na ryzyko kredytowe okreslana jest poprzez wartosc bilansowg nastepujacych aktywow
finansowych:

Na dzierr 31 grudnia 2022 roku:

e naleznosci handlowe brutto 754 tys. PLN,
e naleznosci pozostate brutto 84 tys. PLN,
e Srodki pieniezne 939 tys. PLN.

Na dzien 31 grudnia 2021 roku:

e naleznosci handlowe brutto 6 212 tys. PLN,
e naleznosci pozostate brutto 3 111 tys. PLN,
e Srodki pieniezne 390 tys. PLN.

Ryzyko utraty ptynnosci

Spotka jest narazona na ryzyko utraty ptynnosci tj. zdolnosci do terminowego regulowania zobowigzan finansowych.
Spoétka zarzadza ryzykiem ptynnosci poprzez monitorowanie termindw ptfatnosci oraz zapotrzebowania na srodki
pieniezne w zakresie obstugi krétkoterminowych ptatnosci (transakcje biezgce monitorowane w okresach
tygodniowych) oraz dtugoterminowego zapotrzebowania na gotéwke na podstawie prognoz przeptywow pienieznych
aktualizowanych w okresach miesiecznych. Zapotrzebowanie na gotéwke poréwnywane jest z dostepnymi Zzrodtami
pozyskania srodkéw (w tym zwtaszcza poprzez ocene zdolnosci pozyskania finansowania w postaci kredytéw) oraz
konfrontowane jest z inwestycjami wolnych srodkow.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarcza w Polsce i na Swiecie

W zwigzku z tym, ze Spdtka prowadzi dziatalnosci zaréwno w Polsce jak i na rynkach zagranicznych, sytuacja gospodarcza
Polski jak i Swiatowa koniunktura gospodarcza ma decydujace znaczenie dla aktywnosci i wynikéw generowanych przez
Spotke. Znaczacy wptyw na wysokos¢ osigganych przychoddw przez Spotke 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 wydatkow na rozwdj strategii
marketingowych i sprzedazowych. Przedtuzajacy sie negatywny wptyw COVID-19 na koniunkture gospodarcza na
Swiecie moze mie¢ wptyw na wzrost bezrobocia oraz spadek budzetéw domowych na rozrywke. Dodatkowo w dalszym
ciggu Spotka identyfikuje, jako eksporter netto ryzyko zwigzane z wahaniem kurséw walut.

Ryzyko zmian regulacji prawnych i podatkowych

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

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Spotka ponosi koszty wytworzenia produktow gtéwnie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos¢ przychoddw
realizowana jest w EUR oraz USD. Tym samym Spodtka jest eksporterem netto i jest narazona na ryzyko zmiennosci
kurséw walutowych. Korzystne warunki dla Emitenta wystepuja 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 dtuzszym okresie (co
pozwala lepiej prognozowaé¢ wptywy w kolejnych okresach). Wystepowanie tendencji odwrotnych moze
powodowac obnizenie generowanych przychoddéw ze sprzedazy gier wideo w przeliczeniu na PLN.
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Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych odbiorcéw co do formy rozrywki

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

Ryzyko zréinicowanego 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
wielkos$cig popytu (iloscig pobran) i przychodami z jego monetyzacji pozwala Spétce na pokrycie poniesionych
wydatkdw przy procesie produkcji oraz promocji gry, a takze osiggniecie zyskow. Wielkos$¢ zainteresowania danym
produktem i w konsekwencji wysokos¢ przychoddéw, 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 Spoétka nie jest w stanie doktadnie przewidzie¢ reakcji odbiorcéw i w konsekwencji
ze znacznym prawdopodobienstwem okresli¢ oczekiwanej przez Spétke wysokosci przychoddw.

Ryzyko zwigzane z trudnosciami w pozyskiwaniu doswiadczonych pracownikéw

Rynek gier wideo posiada specyficzne wymagania dotyczgce umiejetnosci merytorycznych potencjalnych
kandydatéw na pracownikéw dziatajgcych na tym rynku podmiotéw. Niezbedne jest, aby potencjalni pracownicy
posiadali odpowiednie kwalifikacje, wyksztatcenie, a takze doswiadczenie w projektowaniu i programowaniu gier
komputerowych. System edukacji w Polsce przygotowuje absolwentow 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.

Ryzyko konsolidacji w branzy

Spotka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie branzy, charakteryzujgcej sie ogélnoswiatowym zasiegiem
oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Ryzykiem dla Spétki moga byé procesy przejmowania przez wiekszych
producentéw niezaleznych studiéw deweloperskich. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym
budzetem na promocje gier, co ma istotne znaczenie dla ostatecznego sukcesu produkcji. Duze podmioty majgce
bardzo duze budzety zwigzane z akwizycja uzytkownika prébujg zdominowad 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 no$nikéw

Spotka dziata na rynku rozrywki na réznego 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
rozwéj nowych technologii wymusza nieustanne dostosowywanie tzw. silnika gier, elementéw graficznych, itp.
oraz innych uzywanych narzedzi. Spétka bacznie obserwuje rozwdj nowych technologii oraz rozwdj nowych
kanatow dystrybucji, dlatego w 2020 roku rozpoczeta wspotprace w obszarze gier e-Sportowych.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Spotka prowadzi dziatalno$¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym. Ryzyko zwigzane z dziatalnosciag podmiotdow
konkurencyjnych jest tym istotniejsze im wieksze jest rozproszenie rynku (utrudnia to prowadzenie biezgcej
analizy). Uzyskanie przewag konkurencyjnych przez wybrane podmioty mozie wptyngé na zmniejszenie
zainteresowania oferowanymi przez Spétke produktami.

Ryzyko zwigzane ze stosunkowo krétkim okresem dziatalnosci Spétki

Spoétka powstata w maju 2014 roku. Krotki okres dziatalnosci Spétki przektada sie na ograniczong rozpoznawalnosé
marki wsréd 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 produkcja gier e-
Sportowych, z czym wigze sie ryzyko niedostosowania gier do potrzeb rynku. Wraz z kolejnymi aktualizacjami oraz
kolejnymi produkcjami Spétka bedzie zdobywata bardzo cenne doswiadczenie.

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacjq projektu przez producenta platformy zamknietej
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Model biznesowy Spétki opiera sie na dystrybucji oferowanych produktédw poprzez zamkniete platformy gier —iOS,
MacOS, Android oraz platforme e-Sportowa Skillz. Zazwyczaj producenci platform zamknietych zastrzegajg sobie
prawo do weryfikacji produktu, ktédrego wprowadzenie jest planowane na dang platforme. W konsekwencji, Spétka
ponosi ryzyko braku akceptacji przez danego producenta platformy zamknietej produktu, ktéry stworzyt.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodoéw (uzaleinienia przychodéw od niewielkiej liczby produktéow oraz
kluczowych klientéw)

Spotka realizuje przychody starajgc sie maksymalizowa¢ grupe odbiorcéw, do ktérych kieruje stosunkowo maty
zakres produktow. Produkty oferowane przez Spétke charakteryzujg sie specyficznym cyklem zycia —tzn. przychody
rosng wraz ze wzrostem popularnosci, mierzonym liczbg pobran tytutu/pozycja wéréd najpopularniejszych pobran
i uzytkownikéw. Ponadto Spotka zidentyfikowata dwdch kluczowych odbiorcow tj. Apple i Google z ktdrych kazdy
odpowiada za ponad 10% przychoddéw ogdtem. Utrata jednego z odbiorcdw moze powodowac znaczne obnizenie
przychodoéw w krétkim terminie, trudne do zrekompensowania z innych zrédet.

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

Spotka, nawigzujgc wspotprace z poszczegdlnymi osobami, dopuszcza mozliwosé zawarcia miedzy stronami nie
tylko umowy o prace, ale rowniez kontraktédw cywilnoprawnych — umoéw o swiadczenie ustug czy umow o dzieto.
Zawierane przez Spétke umowy zawierajg odpowiednie klauzule dotyczgce nie tylko sposobu dziatania, ale réwniez
przeniesienia autorskich praw majgtkowych 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 Spétke.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem wiasnosci intelektualnych

Spotka w procesie produkcji gry komputerowej korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania, fabuty i
oprawy artystycznej, ktére mogg podlega¢ ochronie wtasnosci intelektualnej na jednym lub wielu rynkach
dystrybucji danej gry. Szczegdlnie restrykcyjne zapisy prawa autorskiego i patentowego obowigzujg na rynku
amerykanskim, gdzie kazdorazowy debiut wymaga doktadnego sprawdzenia istniejgcych patentéw i zastrzezonych
praw w dziedzinie rozgrywki i rozwigzan technologicznych oraz mechaniki gry.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw autorskich Emitenta

Gry wytwarzane przez Spoétke stanowig utwory w rozumieniu praw autorskich, podlegaja wiec ochronie
przewidzianej dla utwordéw. Spotka przygotowana jest do stosowania sSrodkéw ochrony prawnej w celu ochrony
praw autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom.

Ryzyko utraty certyfikatow wydawcy na poszczegdlne platformy

Wydawanie gier na poszczegdlne konsole wideo oraz urzadzenia mobilne wymaga uzyskania odrebnych
certyfikatow wydawcy.

Ryzyko naruszenia lub utraty licencji producenckich

Spotka przy tworzeniu i promocji gier wykorzystuje licencje udzielone przez podmioty trzecie.

Ryzyko potencjalnych awarii zasobéw IT i utraty danych

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

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opéznieniami w produkcji gier

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

Ryzyko zwigzane z utratg dobrego wizerunku Spétki z tytutu wprowadzenia nieatrakcyjnych produktéw

Sukces rynkowy Spétki zalezy od zainteresowania potencjalnych klientow grami produkowanymi pod marka
Cherrypick Games. Zainteresowanie to jest pochodng z jednej strony preferencji klientéw, co do asortymentu
ofertowego Spotki, a z drugiej uzaleznione jest od opinii uzytkownikéw co do jakosci oferowanych gier. Ogromny



22

sukces jednej gry moze w podswiadomosci graczy przestawié spotke na zupetnie inny poziom, przez co odbior
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 polegajacej 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 uméw wspdtpracuje, na réznych zasadach, z dwoma wiodgcymi
producentami gier mobilnych notowanymi na Gietdzie Papieréw Wartosciowych S.A. w Warszawie — BoomBit S.A.
oraz Huuuge Games S.A. oraz z nowatorskg platforma e-Sportowg Skillz. Wszystkie te podmioty wspierajg Spoétke
w rozwoju gier, analityce a w konsekwencji akwizycji uzytkownikéw, co pozwala na efektywniejszg prace nad
produktem oraz jego monetyzacjg. Istnieje jednak ryzyko, ze produkcje Spoétki nie znajdg uznania w gustach
odbiorcdw — w zwigzku, z czym Spédtka nie bedzie w stanie zbudowac liczacej sie marki producenta gier o
okreslonym profilu.

Ryzyko utraty kadry zarzadzajacej lub kluczowych pracownikéw

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

Ryzyko zwigzane z dotacjami

W dniu 03.03.2017 r. Spotka 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 Spédtka realizowata prace rozwojowe. Projekt dotyczyt utworzenia inteligentnego systemu
wspierajgcego powstawanie gier umozliwiajgcych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscig a Srodowiskiem gry.
Prace nad projektem zakorczyty sie sukcesem w pazdzierniku 2020 r. taczne naktady na projekt wyniosty 3.720 tys. zt,
dofinansowanie do projektu wyniosto 2.468 tys. zt. Od listopada 2020 r. Spdtka zaczeta amortyzowac zakoriczone prace
nad projektem. Spétka uzyskuje przychody ze sprzedazy systemu od Il kwartatu 2021 r.

W dniu 21.08.2018 r. Spodtka podpisata drugg umowe z Narodowym Centrum Badarn 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 Spétka realizuje prace rozwojowe. Prace miaty pierwotnie, zgodnie z umowg, zakonczy¢
sie do marca 2021 r. Jednak w zwigzku z COVID-19 prace nad projektem przedtuzyty sie. Prace nad projektem zakonczyty
sie w lipcu 2021 r. taczne naktady na projekt wyniosty 2.656 tys. zt, dofinansowanie do projektu wyniosto 1 808 tys.
PLN. Od sierpnia 2021 r. Spotka zaczeta amortyzowac zakonczone prace nad projektem. Spotka otrzymata w 2022 roku
od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju informacji o uznaniu projekt za zrealizowany. Obecnie wkroczyt on w okres
trwatosci. Spotka oczekuje, ze zacznie uzyskiwac przychody z projektu w 2023 roku.

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

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

Ryzyko zwigzane z pandemig COVID-19

Spoétka prowadzi dziatalnos¢ gospodarczg na rynkach miedzynarodowych, ktére zostaty dotkniete epidemiag zakazen
koronawirusem. Trwajgca pandemia miata znaczacy wptyw na kursy akcji spétek na Swiatowych rynkach gietdowych,
ktore odnotowujg spadki. Utrzymanie sie trendu wzrostowego liczby zakazen, ktére miato miejsce w 2020 i 2021 roku
wywotato spowolnienie gospodarcze. Stosowane na swiecie srodki 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 Spétki w 2022 r. mogg mie¢ wptyw Srodki
zapobiegawcze, w tym ograniczenia zwigzane z kontaktem bezposrednim z inwestorami i akcjonariuszami.

Spoétka dostrzega negatywny wptywu pandemii COVID-19 na koniunkture gospodarczg w Polsce i na $wiecie, ktéra moze
mie¢ wptyw na wzrost bezrobocia oraz spadek wydatkéw gospodarstw domowych na rozrywke.
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Spoétka nadal identyfikuje potencjalne negatywne skutki koronawirusa COVID-19 w odniesieniu do realizacji projektow
Spotki, a takze jej wynikow finansowych poprzez:

e obnizenie efektywnosci prac developerskich oraz B+R (spotka wdrozyta prace zdalng dla wszystkich
programistéw oraz developerdw z dniem 11.03.2020r.),

e ograniczenie spotkan face-to-face z akcjonariuszami, potencjalnymi inwestorami, klientami, developerami,

e zaostrzenie polityki kredytowej bankdéw, co moze skutkowac utrudnieniem w dostepie do kapitatu, przy
ewentualnym pozyskiwaniu kapitatu.

Ryzyko zwigzane z sytuacjg na Ukrainie

W zwigzku z rozpoczeciem w dniu 24 lutego 2022 r. inwazji zbrojnej Federacji Rosyjskiej na Ukraine, doszto do
destabilizacji sytuacji polityczno-gospodarczej w regionie, co miato negatywny wptyw na polska gospodarke
zarowno w skali mikro-, jak i makroekonomicznej. Wojna na Ukrainie niewatpliwie miata negatywny wptyw na
sytuacje zwigzang z emisjg akcji serii E. W dniu 16 marca 2022 r., 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, ktory jest znacznie
nizszy niz zaproponowana cena emisyjna akgcji.

Sytuacja polityczno-gospodarcza na Ukrainie jest na biezagco monitorowana przez Spdtke pod katem faktycznego i
potencjalnego wptywu zaistniatej sytuacji na dziatalnosc.

Spodtka dostrzega nastepujace czynniki, ktére mogg mieé wptyw na rynki oraz perspektywy rozwoju Emitenta w
kolejnych kwartatach:

a) inflacja,

b) zwiekszenie ryzyka finansowego krajéw z regionu konfliktu, co moze sie przetozy¢ na trudniejszy dostep do
finansowania i wieksze koszty,

c) drastyczny zwiekszenie niepewnosci oraz premii za ryzyko,
c) utrudnienia w realizacji planéw inwestycyjnych.

Obecnie Spoétka nie identyfikuje probleméw zwigzanych ze swiadczonymi ustugami, z zaopatrzeniem w nosniki
energii do $wiadczenia ustug oraz zatrudnieniem i ptacami.

11. ZARZADZANIE RYZYKIEM KAPITAtOWYM

Celem Spotki w zarzadzaniu ryzykiem kapitatowym jest ochrona zdolnosci do kontynuowania dziatalnosci, tak aby
mozliwe byto realizowanie zwrotu dla akcjonariuszy, a takze utrzymanie optymalnej struktury kapitatu w celu
obnizenia jego kosztu.

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

Na dzien Na dzien
31.12.2022 31.12.2021

a) Zobowigzania ogétem 4534 5306
b) Minus: srodki pieniezne i ich ekwiwalenty -939 -390

c¢) Zadtuzenie netto (a+b) 3595 4916
d) Kapitat wtasny ogétem 12 186 8702
e) Kapitat ogétem (c+d) 15781 13618

Wskaznik zadtuzenia (c/e) 23% 36%
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12. KAPITAL ZAKEADOWY | AKCJONARIAT

Struktura kapitatu zaktadowego

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

e 1.150.000 akcji zwyktych na okaziciela serii A,

e 103.500 akcji zwyktych na okaziciela serii B,

e 17.800 akcji zwyktych na okaziciela serii C,

e 88.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D.

Struktura akcjonariatu

Stan na dzien 28 lutego 2023 roku

o llogé akeji ) Wartosc
Akcjonariusz /atosow % akcji nominalna
g tacznie w PLN
Marcin Kwasnica 552 497 40,65% 82 875
Michat Sroczynski 280 065 20,60% 42 010
Pozostali 526 738 38,75% 79 010
Razem 1359 300 100,00% 203 895

W 2022 roku Spodtka nie nabywata ani nie posiadata akcji wtasnych.
13. PERSPEKTYWY ROZWOJU

W 2023 roku Spétka bedzie koncentrowata sie na trzech strategicznych partnerstwach, ktére udato sie zawigza¢ w
2022 roku — BoomBit S.A., Apple, Inc., oraz Electronic Gaming Incubator. W ocenie Spétki trzech wiarygodnych
partneréw o ugruntowanej pozycji umozliwi Spdtce rozwoj.

14. OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

Emitent prowadzi dziatalno$¢ badawczo-rozwojowg, w ramach ktérej opracowat m.in.: w ramach programu
GamelNN projekt ,,CherryStream” (kompleksowy system do produkcji gier wideo umozliwiajgcych interakcje
pomiedzy streamerem, publicznoscig oraz srodowiskiem 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 Rozwéj 2014-2020
w tgcznej wysokosci 5,4 min zt. W zakresie wykraczajgcym poza srodki przyznane w ramach uzyskanych dotacji
Spétka realizuje projekty badawczo-rozwojowe wykorzystujac érodki pochodzace z dziatalnosci operacyjnej. Srodki
pochodzace z dotacji otrzymanych przez Spétke stanowig istotne zrédto finansowania dziatalnosci Spétki, jednak
podstawowym i jednoczesnie najistotniejszym Zrédtem finansowania pozostajg dla Spdétki srodki pochodzgce z
dziatalnosci operacyjnej. W 2022 roku Spdtka otrzymata ostatnia transze srodkéw z Narodowego Centrum Badan i
Rozwoju na projekt ,Cherrylytics” w kwocie blisko 90 tys. zt.

,CherryStream” - Kompleksowy system do produkcji gier wideo

Emitent opracowat projekt ,CherryStream” stanowigcy kompleksowy system do produkcji gier wideo
umozliwiajgcych interakcje pomiedzy streamerem, publicznoscig oraz srodowiskiem gry. W sktad realizowanego
weszty:
e narzedzia SDK pozwalajgce deweloperom gier implementowad elementy umozliwiajgce ingerencje
publicznosci w swiat gry oraz komunikacje pomiedzy streamerem a publicznoscig;
e aplikacje klienckie pozwalajgce streamerowi i publicznosci na wzajemng komunikacje;
e system wykorzystujgcy algorytmy maszynowego uczenia, ktéry pozwoli na obstuge rozgrywki poprzez
dostosowywanie mozliwosci ingerencji publicznosci w srodowisko gry na podstawie takich czynnikéw jak:
(i) zaangazowanie publicznosci, (ii) ptynnos¢ rozgrywki, (iii) wspotpraca pomiedzy streamerem i jego
publicznoscig oraz (iv) poziom umiejetnosci gracza udostepniany w chmurze obliczeniowej;
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e system pozwalajgcy na udzielanie przez widzow warunkowych donacji uzaleznionych od spetniania przez
streamera celéw 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 zt, zas sam budzet projektu wynosi blisko 4,4 miIn zt. 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 uzytkownikdw. Celem projektu
»Cherrylytics” byto opracowanie rozwigzan, ktére umozliwia 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 uzytkownikéw
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 $rodowisku 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 zt, zas sam budzet projektu zostat okreslony na kwote 3,6 min zt. Umowa o dofinansowanie
projektu zostata zawarta w dniu 21 sierpnia 2018 roku. 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. Projekt zostat uznany za ukonczony w 2022 roku.

15. INFORMACIJE DOTYCZACE SRODOWISKA NATURALNEGO

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

16. INFORMACIE DOTYCZACE ZATRUDNIENIA
W analizowanym okresie Spétka zatrudniata przecietnie okoto 11 osdb, a na dzien bilansowy 15 0séb na podstawie

umow o prace, umow o wspodtprace oraz umow zlecenia. Spétka jest pracodawcy realizujgcym polityke rownych
szans. Spoétka kieruje sie zasadg zakazu wszelkiej dyskryminacji.

17. INFORMACJE NA TEMAT tACZNEJ WYSOKOSCI WYNAGRODZEN WSZYSTKICH CZLONKOW
ZARZADU | RADY NADZORCZE)J

Wynagrodzenie

Premie z tytuiu. z tytutu umow Razem
powotania ,

o wspotprace

Zarzqd Cherrypick Games S.A. za okres 01.01.2022 - 31.12.2022
Marcin Kwasnica 0 84 205 289
Michat Sroczynski 0 84 162 246
Razem 0 168 367 535

za okres 01.01.2021 - 31.12.2021
Marcin Kwasnica 0 84 205 289
Michat Sroczynski 0 84 197 281

Razem 0 168 402 570



26

Za okres Za okres

Rada Nadzorcza 01.01.2022 - 01.01.2021 -
Cherrypick Games S.A. 31.12.2022 31.12.2021
Tomasz tukasz Gapinski 13 10
Oliver Kern 5 10
Grzegorz Kurek - 5
Rafat Jakub - 8
Marcin Droba 18 6
Artur Winiarski 30 24
Tomasz Litwiniuk 13 -
Artur Fal 9 -
Razem Rada Nadzorcza 88 63

18. OSWIADCZENIE O STOSOWANIU ZASAD tADU KORPORACYJNEGO

W 2022 roku Spoétka stosowata zbidr 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 Spétek
Notowanych na NewConnect”. Dokument, o ktdrym mowa powyzej dostepny jest na stronie internetowej rynku
NewConnect, w zaktadce poswieconej dobrym praktykom (https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2022 nastepujgce zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:
Dobra Praktyka nr 1

Spodtka powinna prowadzic¢ przejrzysta i efektywng polityke informacyjng, zaréwno z wykorzystaniem tradycyjnych
metod, jak i z uzyciem nowoczesnych technologii, zapewniajgcych szybkos¢, bezpieczeristwo oraz szeroki dostep
do informacji. Spétka korzystajagc w jak najszerszym stopniu z tych metod, powinna zapewni¢ odpowiednig
komunikacje zinwestorami i analitykami, umozliwia¢ transmitowanie obrad walnego zgromadzenia
z wykorzystaniem sieci Internet, rejestrowac przebieg obrad i upublicznia¢ go na stronie internetowej.

Wyijasnienie:

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

Dobra Praktyka nr 5

Spotka powinna prowadzi¢ polityke informacyjng ze szczegdlnym uwzglednieniem potrzeb inwestoréw
indywidualnych. W tym celu Spétka, poza swojg strong korporacyjng powinna wykorzystywaé indywidualng dla
danej spotki sekcje relacji inwestorskich znajdujacg na stroniewww.infostrefa.com.

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

Zasada nr 16

Emitent publikuje raporty miesieczne, w terminie 14 dni od zakornczenia miesigca. (...)

Wyjasnienie:

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

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



taczne wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy w 2022 roku wyniosto 44.280 zt brutto.

Warszawa, dnia 28 lutego 2023 roku

W imieniu Zarzadu Spotki:

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski

Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu

27



28

19. OSWIADCZENIA ZARZADU

OSWIADCZENIE O RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

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

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski

Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu

OSWIADCZENIE ZARZADU O DOKONANIU WYBORU FIRMY AUDYTORSKIEJ

Zarzad Cherrypick Games S.A. oswiadcza, ze wybor firmy audytorskiej przeprowadzajacej badania sprawozdania
finansowego za 2022 rok zostat dokonany zgodnie =z przepisami, w tym dotyczagcymi wyboru
i procedury wyboru firmy audytorskiej, oraz ze firma audytorska i cztonkowie zespotu wykonujgcego badanie
spetniali warunki do sporzadzenia bezstronnego i niezaleznego sprawozdania z badania rocznego sprawozdania
finansowego zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, standardami wykonywania zawodu
i zasadami etyki zawodowe;j.

Marcin Kwasnica Michat Sroczynski

Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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