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Profil dziatalnosci Grupy Kapitatlowej Cl Games

1. Opis Grupy Kapitatowej

Grupa Kapitatowa CI Games (dalej: ,,Grupa”, ,Grupa Cl Games”) prowadzi dziatalno$¢ produkcyjng i wydawniczg na
globalnym rynku gier wideo. Jednostka dominujaca, Cl Games S.A. (dalej: ,Cl Games S.A.”, ,,Emitent”, ,Spétka”, ,Jednostka
dominujaca”), jest pierwsza spétka z tej branzy w Europie Srodkowo-Wschodniej posiadajaca status spétki publicznej oraz
pierwszg z regionu, ktdra stata sie globalnym graczem.

Grupa Cl Games, ktdra tworzy m.in. niezalezny deweloper i wydawca — Cl Games S.A. rozwija projekty i wydaje gry zgodnie
z wlasng wizjg i najlepszg strategiag dla konkretnego produktu. Grupa Cl Games obejmuje przede wszystkim Cl Games S.A.
z siedzibg w Warszawie jako jednostke dominujacg oraz kluczowe spotki zalezne: Cl Games Mediterranean Projects S.L. z
siedzibg w Barcelonie oraz Cl Games USA Inc. z siedzibg w Nowym Jorku. CI Games S.A. koncentruje sie na dziatalnosci
wydawniczej oraz produkcyjnej, Cl Games Mediterranean Projects S.L. zajmuje sie produkcjg gier, natomiast Cl Games USA
Inc. prowadzi dziatalno$¢ wydawniczg na rynkach Ameryki Pétnocnej i Potudniowej.

W 2018 r. Cl Games S.A. powotata spétke zalezng United Label S.A., ktdrej celem jest rozwijanie dziatalnosci wydawniczej
Grupy w oparciu o wspdtprace z niezaleznymi producentami gier.

W odpowiedzi na dynamicznie zmieniajgce sie warunki rynkowe Grupa Cl Games opiera model biznesowy na wiedzy
i wspotpracy ze starannie wybranymi partnerami. Strategia Grupy zapewnia optymalng efektywnos¢ oraz statg kontrole
nad sygnowanymi przez Grupe tytutami.

Grupa posiada kompetencje we wszystkich obszarach biznesowych rynku gier wideo. W ramach prowadzonej dziatalnosci
na rynku gier wideo Grupa lub poszczegdlne spdétki wchodzace w jej sktad wystepujg jako:

A. Producent posiadajacy witasne studia produkcyjne, w ktérym tworzy nowe tytuty we wsparciu partnerow
zewnetrznych. Studio deweloperskie Cl Games w Warszawie specjalizuje sie w produkgji gier wideo z gatunku FPS;
studio produkcyjne Hexworks pracuje obecnie nad grg , Lords of the Fallen 2” (dalej takze , LotF 2”).

B. Wydawca wiasnych gier oraz licencjonowanych tytutéw, dla ktérych kreuje strategie marketingowg i wprowadza
do sprzedazy za posrednictwem lokalnych dystrybutorow. Cl Games S.A. zawarta umowy na produkcje oraz
samodzielne wydawanie gier z wtascicielami najpopularniejszych konsol, tj. z Sony oraz z Microsoft. Spdtka tworzy
gry na wszystkie kluczowe platformy, w tym konsole nowe generacji: PlayStation, Xbox oraz komputery PC. United
Label S.A. wydaje gry tworzone przez niezalezne studia w segmencie indie premium réwniez na platforme
Nintendo Switch.

C. Dystrybutor, ktory sprzedaje produkty bezposrednio do sieci handlowych oraz w dystrybucji cyfrowej. W Grupie
znajduje sie spotka zalezna — CI Games USA Inc. — koordynujgca bezposrednio proces sprzedazy, m.in. na rynku
amerykanskim.

Dzieki komplementarnemu potgczeniu trzech powyzszych obszaréw aktywnosci Grupa moze efektywnie kontrolowaé
proces produkgcji i dystrybucji tworzonych przez siebie gier oraz licencjonowanych tytutéw innych producentéw.

Grupa tworzy wysokiej jakosci, innowacyjne produkty w oparciu o wtasne lub zewnetrzne IP. Do kluczowych marek Grupy
Cl Games nalezg ,Lords of the Fallen” (dalej takze: ,LotF”) oraz ,,Sniper Ghost Warrior” (dalej takze: ,SGW”). Od czasu
wydania, LotF trafito juz do ponad 10 min graczy na catym Swiecie, zas tytuty serii SGW rozeszty sie dotychczas w ponad
12,5 min sprzedanych kopii.
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Mapa 1. Dystrybucja gier studia Cl Games

-
LY

Il DYSTRYBUCJA CYFROWA | DYSTRYBUCJA FIZYCINA DYSTRYBUCJA CYFROWA

Sprzedaz gier przez Grupe Cl Games realizowana jest w trzech gtéwnych modelach biznesowych: sprzedaz nosnikéw
fizycznych produktéw do wybranych partneréw dystrybucyjnych, sprzedaz kodéw cyfrowych uprawniajacych do instalacji
gry oraz sprzedaz praw do dystrybucji gry na okreslonym terytorium (w wersji pudetkowej lub cyfrowej).

W celu zmaksymalizowania skutecznosci sprzedazy oraz potencjatu marketingowego, Grupa Cl Games wspotpracuje
z miedzynarodowymi dystrybutorami, dziatajgcymi na poszczegdlnych rynkach regionalnych, ktérzy odpowiedzialni sg
réwniez za wykonywanie planéw promocyjnych i marketingowych.

Gry Grupy Cl Games sg dostepne w najwiekszych kanatach globalnej dystrybucji cyfrowej — Steam, PlayStation Store, Xbox
Games Store, App Store oraz Google Store. W przypadku gier w wersji cyfrowej na PC dziatalno$¢ Grupy rozszerzona jest
o bezposrednig wspétprace z najwiekszymi platformami internetowymi, dzieki czemu gry w tej wersji docierajg do szerokiej
gamy graczy, ktdrym zapewnia sie mozliwo$¢ uiszczania zaptaty za zakup gier w lokalnych walutach.

Pracownicy w Grupie zorganizowani s3 w departamenty, ktore powigzane s3 z rozwojem kluczowych gier z serii ,SGW”
i ,Lotf 2”, wspierane przez Departament Zapewnienia Jakosci. Pozostate dziaty to Departament Sprzedazy i Marketingu
oraz Finansow i Administracji. Struktura departamentéw jest prezentowana ponizej:

Stan na 30.06.2021 Stan na 30.06.2020
Liczba pracownikow Liczba pracownikow
i wspotpracownikow i wspotpracownikow
Departament rozwoju gry "SGW" 43 40
Departament rozwoju gry "LotF 2" 61 15
Departament Zapewnienia Jakosci (Quality Assurance) 16 9
Sprzedaz i Marketing 15 9
Finanse i Administracja 15 10
Razem 150 83
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2. Informacje dotyczgce sezonowosci lub cyklicznosci dziatalnosci
Emitenta w prezentowanym okresie

Ze wzgledu na zréznicowane Zrédta przychoddw oraz specyfike branzy gier wideo Grupa Cl Games charakteryzuje sie
zmiennoscig przychoddw ze sprzedazy w ciggu roku obrotowego, determinowang gtéwnie przez wprowadzanie do
sprzedazy nowych produktow.

Cykl produkcji jednej gry realizowanej przez Spétke wynosi zwykle od 12 do 36 miesiecy. Przy produkcji dwdch gier
rownoczesnie premiery tych gier wykazujg znaczng nierdwnomierng cyklicznos¢. Tym samym cykl wydawniczy Spoétki,
w ramach ktdérego wyznacza sie daty premiery nowych gier, cechuje nieregularnos¢. Emitent ustala terminy premierowej
sprzedazy swoich gier tak, aby wybraé najkorzystniejsze otoczenie konkurencyjne, w tym w kontekscie znanych planéw
wydawniczych podmiotéw konkurencyjnych, i aby premiera przyniosta Grupie mozliwie najbardziej wymierne korzysci
finansowe.

W konsekwencji typowym zjawiskiem w catej branzy gier wideo jest odnotowywanie przez producentéw znaczgco
wyzszych przychoddw w okresie bezposrednio nastepujacym po dacie premiery nowej gry oraz niejako naturalny spadek
przychoddw w kolejnych miesigcach. Stanowi to oczywisty efekt duzej sezonowosci i cyklicznosci dziatalnosci, rozpoznany
przez branze gier wideo na catym Swiecie.

3. Kluczowe wydarzenia w Grupie w | potroczu 2021 roku oraz do daty
publikacji sprawozdania — opis istotnych dokonan lub niepowodzen
wraz z wykazem najwazniejszych zdarzen ich dotyczacych

= Kluczowym wydarzeniem w | pétroczu byta premiera gry ,Sniper Ghost Warrior Contracts 2”, ktora miata
miejsce w dniu 04.06.2021 r. na platformy PlayStation 4, Xbox Series X/S, Xbox One i PC. Premiera gry na
platforme PlayStation 5 miata miejsce 24.08.2021 r. Grupa oczekuje, ze sprzedaz na konsole PS5 bedzie
stanowi¢ istotny udziat sprzedazy w cyklu zycia gry ,,SGWC 2”.

= Sprzedaz gry ,Sniper Ghost Warrior Contracts 2” odnotowata w ciggu pierwszych dziesieciu dni 170% wzrost
sprzedazy w wersji cyfrowej (w poréwnaniu do Sniper Ghost Warrior Contracts), uzyskujac najwyzszg ocene na
Metacritic z catej serii snajperskiej oraz réwniez najwyzsze oceny od uzytkownikéw platformy Steam.

= Skonsolidowane przychody ze sprzedazy gry ,Sniper Ghost Warrior Contracts 2” od daty premiery (tj.
04.06.2021 r.) do dnia 31.07.2021 r. przewyzszyty tgczne naktady zwigzane ze stworzeniem i wydaniem gry,
w tym kosztami jej produkcji, marketingu, kosztami wytworzenia na nosnikach fizycznych oraz optatami
licencyjnymi zwigzanymi z silnikiem, na ktérym oparta jest gra. W konsekwencji gra ,SGWC 2” osiggneta
catkowity zwrot z inwestycji w drugim miesigcu po jej premierze. Grupa szacuje, ze do konca sierpnia 2021 r.
gra ,SGWC 2" sprzedata sie w ponad 560 tys. egzemplarzy.

= Od dnia premiery (tj. 22.11.2019 r.) do 30.06.2021 r. sprzedaz gry ,,Sniper Ghost Warrior Contracts” osiggneta
ponad 1,3 min sztuk (z wytgczeniem bundles), natomiast cata seria snajperska zostata sprzedana w liczbie ponad
12,5 min sztuk.

=  Dnia29.07.2021 r. miata miejsce premiera ,,Eldest Souls” (gra z portfela spétki United Label S.A.), gry z gatunku
RPG boss-rush — w wersji na PC oraz PS5, PS4, Xbox Series X/S, Xbox One i Nintendo Switch. Tytut zostat bardzo
pozytywnie przyjety przez graczy (na dzief publikacji raportu user score Steam wynidst 83%) oraz media,
zdobywajgc wysokie oceny 8 i 9 w wielu wiodgcych serwisach, takich jak IGN, Screen Rant, Tom's Guide. Tytut
ten osiggnat prog rentownosci w ciggu 20 pierwszych dni sprzedazy, zwracajgc wszelkie naktady poniesione na
produkcje i marketing gry. Wedtug potwierdzonych danych sprzedazowych ze wszystkich platform, od dnia
premiery (tj. 29.07.2021 r.) do 18.08.2021 r., liczba kopii gry przekroczyta 44 tys., a przychody z jej sprzedazy
wyniosty ponad 1,5 min zt.

= W pdtroczu 2021 r. Grupa Kapitatowa Cl Games istotnie zwiekszyta zatrudnienie. Na dzieri 30.06.2021, Grupa
zatrudniata 150 osdb, z czego okoto 118 oséb przy produkcji gier: 61 osdb pracuje przy produkcji gry ,, Lords of
the Fallen 2”, 43 osoby przy produkcji serii ,Sniper Ghost Warrior”, oraz 16 oséb w zespole QA.

=  Spodtka United Label S.A. podpisata w dniu 27.07.2021 r. nowg umowe na kolejng gre z firmg Odd Bug Studio.
Zespot deweloperdw z Manchesteru jest odpowiedzialny za produkcje najwiekszego dotychczasowego tytutu z
portfolio United Label S.A. — ,Tails of Iron”, ktérego multiplatformowa premiera jest zapowiedziana na
17.09.2021 .
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4. Opis czynnikow i zdarzen, w szczegdlnosci o nietypowym charakterze,
majgcych wptyw na osiggniete wyniki finansowe

Od 1 stycznia do 30 czerwca 2021 r. nie nastapity zdarzenia o charakterze nietypowym, majace wptyw na
osiggniete wyniki finansowe. Kluczowym wydarzeniem majacym wptyw na wyniki Grupy byta premiera gry
»Sniper Ghost Warrior Contracts 2” opisana w punkcie powyzej.

Zarzad Spotki stoi na stanowisku, ze ogtoszony stan epidemii COVID-19 nie stanowi zdarzenia powodujgcego
koniecznos¢ dokonania korekty w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym za | pétrocze 2021 r. W zwigzku
z faktem jednak, ze sytuacja gospodarcza ulega ciggtym zmianom, Zarzagd Emitenta uwaza, iz nie jest mozliwe,
na dzien publikacji sprawozdania, przedstawienie potencjalnego dtugofalowego wptywu ogtoszonego stanu
epidemii na Grupe. Zarzad na biezgco monitoruje sytuacje i podejmie wszelkie mozliwe kroki, aby ztagodzic¢
ewentualne negatywne konsekwencje obecnej sytuacji zwigzanej z epidemig dla Grupy Cl Games.
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Il. Wyniki finansowe

1. Wybrane dane finansowe

Skonsolidowany rachunek zyskéw i strat

za okres od 1.01 za okres od 1.01

do 30.06.2021 do 30.06.2020

tys. zt tys. zt

Przychody netto ze sprzedazy 49 224 27 037
Koszty sprzedanej produkcji, towaréw i ustug (20 368) (15 241)
Zysk brutto ze sprzedazy 28 856 11 796
Koszty sprzedazy (9 063) (3373)
Koszty ogélnego zarzadu (3318) (2 882)
Pozostate przychody i koszty operacyjne 841 (367)
Zysk z dzialalnosci operacyjnej 17 316 5174
EBITDA 29 559 16 704
Przychody i koszty finansowe 322 618
Zysk (strata) przed opodatkowaniem 17 638 5792
Podatek dochodowy (4 056) (1 052)
Zysk netto 13 582 4740
Rentownos$¢ sprzedazy 58,6% 43,6%
Rentownos$¢ dziatalnos$ci operacyjnej EBIT 35,2% 19,1%
Rentownos$¢ EBITDA 60,0% 61,8%
Rentownos$é brutto 35,8% 21,4%
Rentownos¢ netto 27,6% 17,5%

Skonsolidowane przychody ze sprzedazy wyniosty 49,2 min zt w | pdtroczu 2021 r. i byty o 82% wyzsze w poréwnaniu do
przychoddw osiggnietych w analogicznym okresie 2020 r. Na te wzrost w najwiekszym stopniu przetozyta sie premiera gry
,SGWC 2”, ktéra miata miejsce 04.06.2021 r.

Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw zawieraty gtéwnie koszt amortyzacji prac rozwojowych ,,Sniper Ghost Warrior
Contracts” oraz ,,Sniper Ghost Warrior Contracts 2”, koszt produkcji nosnikéw fizycznych, a takze koszty produkgji, ktére
nie zostaty ujete jako koszt prac rozwojowych. W pierwszej potowie 2021 r., sprzedaz produktéw na nosnikach fizycznych
stanowita 33% sprzedazy ogdtem. Grupa oczekuje wzrostu udziatu sprzedazy cyfrowej w catosci przychoddw w drugiej
pofowie 2021 i w zwigzku z tym udziat kosztéw produkcji nosnikow fizycznych w catosci kosztdow zmniejszy sie.

W pierwszym poétroczu 2021 r. zysk z dziatalno$ci operacyjnej wynidst 17,3 min zt (marza 35,2%), natomiast EBITDA wyniosta
29,6 min zt (marza 60,0%).

Koszty sprzedazy w | potroczu 2021 r. wyniosty 9,1 min zt i byty wieksze 0 5,7 min zt od kosztéw w analogicznym okresie
2020 r. gtéwnie w wyniku poniesionych kosztéw marketingu w 2Q 2021 r. zwigzanych z premierg gry ,SGWC 2” oraz
wzrostu kosztéw zatrudnienia. Koszty sprzedazy w | pdtroczu 2021 zawierajg zdecydowang wiekszos$¢ kosztow kampanii
marketingowej gry ,SGWC 2”.

Koszty ogdlnego zarzgdu w | pdtroczu 2021 r. wyniosty 3,3 min zt, co stanowi wzrost o 15% w poréwnaniu do | poétrocza
2020 r. Wzrost ten powigzany jest ze zwiekszeniem zatrudnienia w catej Grupie i zwigzanych z tym kosztow.

Koszty finansowe obejmujg gtéwnie koszty prowizji bankowych oraz ujemnych réznic kursowych, natomiast przychody
finansowe zawierajg przede wszystkim dodatnie réznice kursowe oraz wycene kontraktéw forward.
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Podatek dochodowy w | pétroczu wynidst 4 056 tys. zt i z czego kwota 4 045 tys. zt dotyczyta niegotdwkowej zmiany podatku

odroczonego.

Grupa odnotowata zysk netto w wysokosci 13,6 min zi, realizujac marze netto w wysokosci 27,6%, wynikajaca przede
wszystkim z premiery gry ,SGWC2”.

Skonsolidowany bilans

Skonsolidowany bilans stan na 30.06.2021 stan na 31.12.2020
tys. zt tys. zt

Aktywa trwate 71093 69 137
Aktywa obrotowe 58 048 41 150
Aktywa razem 129 141 110 287
Kapitat wlasny 110 079 96 544
Kapitat zaktadowy 1829 1829
Zobowiazania 19 062 13743
Zobowigzania dtugoterminowe 8 878 8173
Zobowigzania krétkoterminowe 10 184 5570
Pasywa razem 129 141 110 287

Suma bilansowa Grupy kapitatowej Cl Games na dzier 30.06.2021 r. wyniosta 129,1 mIn zt (wzrost o0 17,1% w poréwnaniu
z saldem na dzien 31.12.2020 r.). Gtéwne pozycje, ktére miaty na to wptyw, stanowity naleznosci handlowe jako wynik
premiery gry w czerwcu 2021 r. Pasywa zwiekszyty sie gtdwnie w wyniku wzrostu kapitatéw wtasnych oraz zobowigzan
handlowych.

Aktywa
Struktura aktywoéw

Wyszczegolnienie stan na 30.06.2021 stan na 31.12.2020
Warto$ci niematerialne / Aktywa % 45,8% 50,5%
Rzeczowe aktywa trwate / Aktywa % 0,9% 0,4%
Naleznosci handlowe / Aktywa % 22,5% 6,2%
Zapasy / Aktywa % 1,8% 1,4%
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty / Aktywa % 15,6% 25,6%
Aktywa z tytutu odr. podatku dochodowego / Aktywa % 0,9% 2,9%
Pozostate aktywa / Aktywa % 3,4% 3,3%

Najwieksza pozycje w strukturze aktywow stanowia wartosci niematerialne, wynoszgce 59,1 min zt (45,8% catosci aktywéw
na dzien 30.06.2021 r.), ktore zwiekszyty sie z 55,7 min zt wedtug stanu na dzien 31.12.2020. Gtéwng pozycje wartosci
niematerialnych stanowig Prace rozwojowe. W okresie miedzy 31.12.2020 r. a 30.06.2021 r. saldo prac rozwojowych
zwiekszyto sie o 3,7 min zt w wyniku naktadéw poniesionych na gry Lords of the Fallen 2 i Sniper Ghost Warrior 2.

Saldo aktywa z tytutu podatku odroczonego zmniejszyto sie z 3,2 min z4 (31.12.2020r.) do 1,2 ml zt (30.06.2021 r.) gtéwnie
w wyniku wykorzystania historycznych strat podatkowych.

Aktywa obrotowe Grupy Cl Games na dzier 30.06.2021 r. wyniosty 58,0 min zt i odnotowaty wzrost 0 41,1% w pordéwnaniu
do salda na dzien 31.12.2020 r. Wynika to gtdéwnie ze wzrostu naleznosci handlowych (o 22,3 min zt), ktérych konwersja na
gotowke nastgpita w kolejnych miesigcach po premierze gry.

Pasywa

Struktura pasywow



Wyszczegoélnienie stan na 30.06.2021 stan na 31.12.2020
Kapitat wiasny % 85,2% 87,5%
Zobowigzania dtugoterminowe % 6,9% 7,4%
Zobowigzania krétkoterminowe % 7,9% 5,1%

Kapitaty wtasne Grupy Cl Games na dzien 30.06.2021 r. wyniosty 110,1 min zt (85,2% sumy bilansowej) i wzrosty o 14.1%
w poréwnaniu do salda na dzier 31.12.2020r. wynoszacego 96,5 min zt w wyniku wygenerowanego zysku netto.

Zobowigzania dtugoterminowe Grupy wzrosty o 8,6% na dzied 30.06.2021 r. w porédwnaniu do salda na dzien
31.12.2020, w wyniku wzrostu rezerwy na podatek odroczony.

Zobowigzania krétkoterminowe Grupy Cl Games wyniosty 10,2 min zt na dzien 30.06.2021 r. i odnotowaty wzrost 0 82,2%
w porownaniu do salda na dzien 31.12.2020 r., gtéwnie w wyniku wzrostu zobowigzann handlowych (zobowigzania
dotyczace produkcji gier na nosnikach fizycznych oraz dostawcow ustug marketingowych) oraz wzrostu rezerw
krotkoterminowych, ktore zawierajg bonus dla pracownikéw w zwigzku z premierg gry.

Skonsolidowany rachunek przeptywdw pienieznych

Skonsolidowany rachunek przeptywoéw pienigeznych za okres od 1.01 za okres od 1.01
do 30.06.2021 do 30.06.2020

tys. zt tys. zt

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 10 849 24 881
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej (18 488) (9 392)
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej (338) (9 380)
Przeptywy pieniezne netto (7 977) 6 109

W pierwszym poétroczu 2021 r. przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej wyniosty 10,8 min zt i wynikaty gtéwnie ze
sprzedazy gier ze starego portfela oraz otrzymanych zaliczek od dystrybutoréw na produkcje ,,SGWC 2” na nosnikach
fizycznych.

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej byty ujemne i wyniosty 18,5 min zt, z czego 15,1 min zt dotyczyto
gtéwnie wydatkéw na produkcje gier ,,Sniper Ghost Worrior Contracts 2” i ,Lords of the Fallen 2”, natomiast kwota
1,5 miIn zt dotyczyta zaliczek na produkcje gier w spotfce zaleznej — United Label S.A.

2. Ocena mozliwosci realizacji zamierzen inwestycyjnych

Grupa Kapitatowa CI Games posiada zdolno$¢ finansowania projektéw inwestycyjnych. Finansowanie produkcji gier
,SGWC3” i ,LotF2” planowane jest ze Srodkow wtasnych.

3. Informacja dotyczgca prognoz finansowych

W | p6troczu 2021 r. Zarzad Spotki nie opublikowat prognoz dotyczacych skonsolidowanych wynikdw Grupy Kapitatowe;j
Cl Games ani jednostkowych wynikéw Emitenta.

4. Informacje o istotnych transakcjach nabycia i sprzedazy rzeczowych
aktywow trwatych
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W okresie | pétrocza 2021 r. oraz do dnia publikacji niniejszego sprawozdania nie wystgpity istotne transakcje nabycia

i sprzedazy rzeczowych aktywdw trwatych.

5. Informacje o istotnym zobowigzaniu z tytutu dokonania zakupu
rzeczowych aktywoéw trwatych

W okresie | pétrocza 2021 r. oraz do dnia publikacji niniejszego sprawozdania nie wystgpity istotne zobowigzania z tytutu
dokonania zakupu rzeczowych aktywoéw trwatych.

6. Informacje o umowach kredytowych i umowach pozyczki z
uwzglednieniem termindw ich wymagalnosci oraz umowach poreczen
i gwarancji Grupy Kapitatowej Cl Games

Na dziert 30.06.2021 r. Grupa ani Spotka nie byty strong uméw kredytowych.
Jednostka dominujgca udzielita pozyczek spétkom zaleznym, ktdre zostaty opisane w Rozdziale IV, punkcie 17.

Na dzien 30.06.2021 r. Grupa nie posiadata innych zobowigzan warunkowych.

7. Informacje o pozyczkach udzielonych przez Grupe Kapitatowg Cl Games

W | pétroczu 2021 r. Spotka ani Grupa Cl Games, w tym zadna ze spétek zaleznych wchodzacych w sktad Grupy, nie udzielita
pozyczek pracownikom, wspétpracownikom lub kontrahentom o znaczacej wartosci jednostkowej.

8. Informacje o poreczeniach i gwarancjach udzielonych
i otrzymanych w pierwszym potroczu 2021 r. przez Grupe Kapitatowg Cl
Games

W pierwszym potroczu 2021 r. Spotka, Grupa Kapitatowa ani zadna ze spoétek zaleznych wchodzacych w sktad Grupy nie
udzielita ani nie otrzymata poreczen lub gwarancji.

9. Wskazanie korekt btedow poprzednich okreséow

W raportowanym okresie sprawozdawczym nie dokonano zadnych korekt istotnych btedéw dotyczacych sprawozdan
finansowych z poprzednich okreséw.



lll. Zarzadzanie ryzykiem dziatalnosci Grupy

W ocenie Zarzadu Cl Games S.A. nie istniejg powazne okolicznosci wskazujgce na brak mozliwosci lub istnienie powaznych
zagrozen dla mozliwosci kontynuowania przez Spétke lub Grupe dziatalnosci w dajacej sie przewidzie¢ przysztosci.

Ponizej opisane zostaty najwazniejsze czynniki ryzyka z punktu widzenia Grupy Cl Games. Poza przedstawionymi ponizej
czynnikami ryzyka istnieje mozliwos¢ pojawienia sie innych czynnikéw nieopisanych ponizej, ktére nie zostaty obecnie
zidentyfikowane lub ktérych Grupa nie jest Swiadoma. Materializacja czynnikéw ryzyka zaréwno opisanych ponizej oraz
niezidentyfikowanych moze wywota¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢ operacyjng Grupy, wyniki finansowe oraz trudnosci
w zrealizowaniu strategii, a tym samym na sytuacje Grupy.

1. Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem, w jakim Grupa prowadzi
dziatalnos¢

Ryzyko zwigzane z otoczeniem, w jakim Grupa prowadzi dziatalnos$¢

Przewazajgca cze$¢ sprzedazy produktéw Grupy prowadzona jest na rynkach zagranicznych — przede wszystkim na
terytorium Ameryki Pétnocnej i Potudniowej, a ponadto na kluczowych rynkach Europy, Azji i Afryki.

Swiatowa koniunktura gospodarcza ma ograniczone znaczenie dla aktywnoséci i wynikéw generowanych przez Grupe.
Wptyw na wysokos¢ osigganych poziomow sprzedazy ma tempo wzrostu PKB, poziom rozporzgdzalnych dochodéw oraz
wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej panstwa,
a takze poziom wydatkow inwestycyjnych przedsiebiorstw. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym rynku
moze implikowac obnizenie wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw domowych, popytu na ustugi i produkty rozrywkowe.
Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku globalnym moze z kolei negatywnie wptyng¢ na zaktadang przez Grupe
rentownos$¢ oraz planowang dynamike rozwoju. Analogiczne czynniki majg rowniez wptyw na poziom sprzedazy
realizowanej na rynku polskim. W 2020 r. pojawita sie pandemia koronawirusa SARS-CoV-2 (wywotujgcego chorobe COVID-
19; opisana ponizej), trwajgca przez caty 2020 r. i do dnia publikacji niniejszego sprawozdania, ktdra niekorzystnie wptywa
na polska i $wiatowa gospodarke.

Wystagpienie opisanych powyzej okolicznosci moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Grupy. Wystgpienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych z koniunkturg gospodarczg jest
niezalezne od Grupy. Ewentualne wystgpienie niekorzystnych zjawisk na wybranych rynkach moze przektadac sie na wyniki
Grupy, mimo dywersyfikacji geograficznej jej struktury sprzedazy. Wymaga jednak podkreslenia, ze rynek gier wideo, na
ktérym dziata Grupa, mimo iz charakteryzuje sie duzg konkurencyjnoscia i dynamikg, jest w zauwazalnym stopniu bardziej
odporny na potencjalne kryzysy niz inne branze. Potwierdzaja to badania przeprowadzone w ostatnich latach. Dla
zmniejszenia ryzyka zwigzanego z sytuacjg makroekonomiczng Grupa rozwija dziatalnos¢ w skali globalnej.

Ryzyko zwigzane koronawirusem SARS-CoV-2 / COVID-19

Rozprzestrzenianie sie koronawirusa SARS-CoV-2 spowodowato negatywne skutki dla catej globalnej gospodarki, implikujac
spadek popytu na ogdlnie rozumiang rozrywke. Konsumenci na wielu rynkach mogg sie skupia¢ na produktach pierwszej
potrzeby, do ktérych nie nalezg gry wideo. Z drugiej jednak strony, ograniczenia w funkcjonowaniu lokalnych gospodarek
oraz wprowadzane okresy kwarantanny w rdéznych czesciach swiata majg wplyw na zmiane struktury sprzedazy —
dostrzegalny jest spadek sprzedazy gier na nosnikach fizycznych i rGwnoczesny wzrost sprzedazy w kanale cyfrowym.

Grupa Cl Games stara sie zapewnic¢ bezpieczenstwo pracownikom i wspdtpracownikom, wprowadzajgc tryb pracy zdalnej.
Wymaga to zorganizowania odpowiedniego sprzetu wraz z infrastrukturg. Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania
Grupa nie odnotowata znaczacych przypadkéw zachorowan na COVID-19 wsréd pracownikow i wspétpracownikow,
w szczegoblnosci skutkujacych przestojem lub opdznieniem prac w Grupie, ale nie sposdb wykluczyé, ze taka sytuacja bedzie
mie¢ miejsce w przysztosci. To zas moze spowodowac zaktdcenia ciggtosci prac, zwtaszcza gdyby przypadki zachorowan
dotyczyty kluczowych pracownikéw, wspotpracownikéw lub podwykonawcéw. Réwniez zaktécenia w trybie pracy moga
spowodowac opdznienia w produkcji lub procesie wydawniczym gier, zwtaszcza w United Label S.A., w przypadku ktorej
nad grami pracujg mate zespoty. Zarzad Spotki na biezgco monitoruje sytuacje na krajowym i Swiatowych rynkach,
korzystajgc z dostepnych zrédet informacji. W przypadku gdy sytuacja zwigzana z koronawirusem SARS-CoV-2 / COVID —19
wptynie na dziatalnos$¢ Grupy, jej wyniki finansowe lub perspektywy, Zarzad Emitenta niezwtocznie opublikuje stosowng
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informacje w tym przedmiocie i podejmie niezwtocznie dziatania w celu ograniczenia jej niekorzystnego wptywu na
dziatalnos¢ operacyjng Grupy.

Ryzyko zwigzane z sytuacjg branzy gier

Rynek gier wideo, na ktérym dziata Grupa ClI Games, charakteryzuje sie duzg konkurencyjnoscig i dynamika, w tym
zwtaszcza szybkimi zmianami technologicznymi oraz zmianami zainteresowan i zachowan konsumentéw. Zaréwno
poszczegolne spotki z Grupy Cl Games, jak i cata Grupa, prowadzac dziatalnos¢ gospodarczg, sg w okreslonym stopniu
uzaleznione od czynnikdw makroekonomicznych oraz ogdlnej sytuacji makroekonomicznej. W ocenie Zarzadu Spétki
sama branza gier wideo jest relatywnie odporna na potencjalne kryzysy. Dla zmniejszenia omawianego ryzyka Grupa
rozwija swojg dziatalno$¢ w skali globalnej, prowadzac samodzielnie dziatalno$¢ wydawnicza na wszystkich
najwazniejszych rynkach na swiecie. W ostatnich latach branza rozrywkowa rozwijata sie dynamicznie i szacuje sie, ze
wartos¢ rynku gier wideo przekroczyta juz wartos¢ branzy filmowej. Co wiecej, dotychczasowe badania pokazuja, ze
nawet w okresie globalnej dekoniunktury (lata 2007-2011 oraz 2020 r.) popyt na gry wideo rdst z roku na rok. W zwigzku
z powyzszym w ocenie Zarzgdu Cl Games S.A. ryzyko zwigzane z sytuacjag makroekonomiczng, cho¢ rozpoznane
(zidentyfikowane) przez Spétke, nalezy do ryzyka o mniejszym znaczeniu dla dziatalnosci Spétki oraz Grupy i jako takie
nie ostabia w stopniu zauwazalnym konkurencyjnosci Spotki.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier wideo charakteryzuje sie wysokim poziomem konkurencyjnosci. Z uwagi na zdywersyfikowany model
biznesowy obejmujacy produkcje (development), wydawanie (publishing) oraz dystrybucje gier, Grupa jest narazona na
dziatania konkurencji w kazdym z powyzszych obszaréw. W zakresie dziatalnosci wydawniczej Grupa konkuruje z innymi
podmiotami, zaréwno na rynku globalnym, jak i lokalnym, o mozliwo$¢ podpisania licencji na atrakcyjne tytuty.
W przypadku finalnego produktu, jakim jest gra wideo, konkurencja jest rowniez globalna, ale dotyczy pozyskania,
a niekiedy takze utrzymania, klienta koncowego bedacego odbiorcg (adresatem) gier wideo, tj. konsumentem.
Konsumentom oferowane sg obecnie liczne nowe produkty, nierzadko o podobnej tematyce, przez co istnieje ryzyko
spadku zainteresowania okreslonymi grami Grupy na rzecz konkurencji. Konkurencyjny rynek wymaga zatem pracy nad
ciggtym podwyzszaniem jakosci produktéw, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematow gier, ktore
mogtyby zaciekawic¢ szerokg (rosngcg) grupe odbiorcow. Ponadto procesy konsolidacyjne zachodzgce wsréd podmiotow
konkurencyjnych w stosunku do Grupy mogg doprowadzi¢ do wzmocnienia ich pozycji rynkowej, a w konsekwencji do
ostabienia pozycji Grupy na rynku krajowym i miedzynarodowym. Wieksze podmioty dysponujg z reguty wyzszymi
budzetami wydawniczymi lub marketingowymi, co moze mie¢ istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Grupa skutecznie wykorzystuje swoje najwazniejsze atuty: doswiadczony zespdt, ogdlnoswiatowa sieé¢ dystrybucji,
przewage kosztowa, z ktdorg wigze sie nizszy prég rentownosci w porownaniu do innych, znacznie wiekszych
producentow. Ptaska struktura organizacyjna daje z kolei atut elastycznosci i szybkosci dziatania oraz sprawnosci
zarzadzania. Grupa od potowy 2016 r. tworzy gry wytgcznie na platformy nowej generacji (Sony PlayStation4®, Microsoft
XboxOne®) oraz na PC, a obecnie takze na konsole nastepnej generacji (next generation) — PlayStation5 oraz Xbox X/S,
ktore posiadajg wysoki potencjat handlowy.

Ryzyko zwigzane z kanatami dystrybucji gier

Dystrybucja produktéw Grupy prowadzona jest kanatami tradycyjnymi (sprzedaz pudetkowa) oraz kanatami cyfrowymi.
W ostatnich latach na catym Swiecie obserwowany jest wzrost znaczenia kanatéw cyfrowych (w szczegdlnosci platform
internetowych oraz platform dedykowanych wybranym konsolom), z czym wigzg sie okreslone czynniki ryzyka. Istnieje
ryzyko ograniczenia dostepu do niektérych platform, dziatajgcych w modelu zaktadajgcym wytgcznosé. W takich
przypadkach grono potencjalnych odbiorcéw danej gry moze zostac ograniczone, co z kolei moze wptyngé na wysokos¢
przychoddéw Grupy z dystrybucji gry za posrednictwem takiej platformy. Istnieje ponadto nieznaczne ryzyko zmiany
sposobu dystrybucji gier na poszczegélne platformy, w szczegdlnosci w przypadku gier konsolowych, np. przejscie
z dystrybucji kanatami tradycyjnymi na model subskrypcyjny, w ktéorym w zamian za statg optate abonamentowa
graczowi udostepniana jest cata paleta gier. Moze to wptyngé na poziom przychodéw generowanych dla Grupy przez
dany tytut, w szczegdlnosci w okresie dostosowawczym po wystgpieniu zmiany sposobu dystrybucji. Wzrost znaczenia
cyfrowych kanatéw dystrybucji gier sprzyja nielegalnemu rozpowszechnianiu produktéw Grupy bez jej zgody lub wiedzy.
Pozyskiwanie przez konsumentéw produktow Grupy w sposéb nielegalny moze negatywnie wptyngé na poziom
sprzedazy Grupy oraz jej wyniki finansowe. Istnieje rdwniez ryzyko wykluczenia z danej platformy cyfrowej w zwigzku
z niespetnieniem wszystkich warunkéw regulaminu korzystania z niej.

Korzystanie przez Grupe z tego rodzaju platform zwigzane jest z ryzykiem prawnym wynikajgcym z koniecznosci
akceptacji ich regulaminéw funkcjonowania, ktore z reguty poddane sg regulacji prawa panstw trzecich (obcych
porzadkow prawnych). W zwigzku z tym Grupa starannie dobiera dostawcow platform cyfrowych, za posrednictwem
ktorych prowadzi sprzedaz gier, premiujgc te podmioty, z ktérymi tgczy Grupe wieloletnia wspotpraca. Pozwala to
istotnie ograniczy¢ ryzyko wystgpienia w ramach wspotpracy z dostawcami takich platform cyfrowych nagtych zmian
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w zasadach wspétpracy, niekorzystnych dla Grupy, dzieki czemu Grupa moze odpowiednio wczesnie zareagowac na
ewentualne zmiany zasad wspoétpracy (np. zmiany regulamindw, zmiany regulacji podatkowych itp.).

Ryzyko zmiany trendéw

Grupa Kapitatowa Cl Games dziata w obszarze nowych technologii i wirtualnej rozrywki, w ktérym cykl zycia produktu
jest stosunkowo krotki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka pojawienia sie na rynku nowych rozwigzan, ktére spowoduja, ze
oferowane produkty przestang by¢ atrakcyjne i nie zapewnig pozgdanych wptywoéw. W celu ograniczenia tego ryzyka
przyjeto strategie podazania za trendami i oferowania na rynku asortymentu, ktéry jest sprawdzony i cieszy sie
uznaniem nabywcow. Strategia wyznaczania trendéw bytaby bardziej kosztowna i ryzykowna.

Gtéwne dziatania Grupy w tym obszarze opierajg sie na statym monitorowaniu rynku pod katem rozwoju nowych
technologii (np. 3D) oraz na zagospodarowywaniu segmentow tworzonych przez nowopowstajgce konsole, urzgdzenia
mobilne oraz Internet.

Ryzyko zmiany regulacji prawnych

Zagrozeniem dla dziatalnosci Grupy moga by¢ bardzo czeste zmiany regulacji prawnych w Polsce oraz na Swiecie. Dotyczy
to w szczegdlnosci uregulowan i interpretacji przepiséw zwigzanych z ochrong witasnosci intelektualnej, rynkiem
kapitatowym, prawem pracy i ubezpieczen spotecznych, prawem podatkowym a takze uregulowan dotyczacych prawa
spotek. W niektdrych krajach czesto podejmowany jest temat zakazu oferowania gier wideo zawierajgcych elementy
przemocy. Istnieje zatem ryzyko zmiany przepisow w ktéryms z panstw, w ktérych Grupa Kapitatowa oferuje swoje
produkty, co mogtoby wptynac negatywnie na wyniki dziatalnosci Grupy.

Materializacja powyzszego czynnika ryzyka jest niezalezna od Grupy i moze mie¢ negatywny wptyw na jej wyniki, mimo
ze Emitent na biezgco monitoruje zgodnosé stosowanych przez Spétke przepiséw z biezgcymi regulacjami prawnymi.
Dodatkowo Grupa prowadzi dziatania majace na celu eliminacje tego ryzyka przez wspdtprace z wyspecjalizowanymi
kancelariami prawnymi z catego $wiata oraz w drodze ubezpieczenia odpowiedzialnosci cywilnej produktowej
obejmujgcego caty katalog wydawniczy.

Ryzyko zmian regulacji podatkowych

Istotne znaczenie dla Grupy majg zmiany w zakresie prawa podatkowego zaréwno krajowego, jak i obcego. Praktyka
organdw skarbowych oraz orzecznictwo sgdowe w zakresie prawa podatkowego nie sg jednolite. Rodzi to ryzyko
przyjecia przez organy podatkowe odmiennej od Grupy interpretacji przepiséw, co w konsekwencji moze prowadzi¢ np.
do powstania zalegtosci wobec organéw skarbowych.

Ze wzgledu na oparcie wielu uméw zawieranych przez Grupe na przepisach prawa innego niz polskie, istnieje ryzyko
podatkowe wynikajgce z obowigzku podlegania zagranicznym jurysdykcjom podatkowym w zwigzku ze sprzedazg do
klienta bezposredniego, ryzyko poprawnego ustalenia obowigzku zaptaty podatku u Zrédta, nalezytego raportowania
schematéw podatkowych itd.

Polski system podatkowy cechuje sie niejednoznacznoscia przepiséw oraz czestymi zmianami dokonywanymi w krétkim
czasie. Niejednokrotnie brak jest jednolitej wyktadni przepiséw, co moze powodowac ryzyko odmiennej ich interpretacji
przez Grupe i organy podatkowe. W przypadku zaistnienia takiej sytuacji wtasciwy organ podatkowy moze natozy¢ na
Grupe lub ktéras ze spotek wchodzacych w sktad Grupy obowigzek zaptaty podatku oraz odsetek od zalegtosci
podatkowych, a w okreslonych sytuacjach ustali¢ tzw. dodatkowe zobowigzanie podatkowe, ktére mogg miec istotny,
negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy. Ponadto, organy podatkowe mogg weryfikowaé poprawnos¢ sktadanych
przez Grupe deklaracji podatkowych okreslajgcych wysokos¢ zobowigzania podatkowego, co do zasady, w ciggu
piecioletniego okresu od korica roku, w ktérym mingt termin ptatnosci podatku. W przypadku przyjecia przez organy
podatkowe odmiennej od bedgcej podstawg wyliczenia zobowigzania podatkowego przez Grupe interpretacji przepisow
podatkowych, sytuacja ta moze miec istotny negatywny wptyw na sytuacje finansowg Grupy.

Produkty Grupy objete sg stawkg VAT w wysokosci przewidzianej w przepisach prawa panstwa, w ktorym sg one
sprzedawane. Ryzyko zwigzane z opodatkowaniem produktéw (gier) moze wynikaé¢ ze zmian wysokosci stawek
podatkowych, istotnych z punktu widzenia Grupy.

Dodatkowe ryzyko stanowig dla Grupy zmiany stawek podatkéw posrednich, ktére moga negatywnie wptyngé na
sytuacje finansowg Grupy. Ewentualne zmiany w wysokosci podatku VAT mogg niekorzystnie wptywac na rentownos¢
sprzedawanych produktow w zwigzku z obnizeniem popytu ze strony finalnych odbiorcéw.

ci

GAMES



Ryzyko zwigzane z prawem pracy

Dla dziatalnosci Grupy znaczenie mogg mie¢ zmiany przepisdw dotyczacych zatrudniania pracownikow, w tym
obcokrajowcow, przede wszystkim w zakresie wymogdw zwigzanych z zabezpieczeniem socjalnym pracownikéw,
zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze mogg mie¢ wptyw na poziom kosztéw ponoszonych przez
Grupe. Dodatkowo znaczacy wptyw na dziatalnos¢ Grupy moga mie¢ podwyzki ptacy minimalnej wymagane przez
ustawodawcow w poszczegdlnych panstwach oraz zmiany w prawie pracy i prawie ubezpieczen spotecznych, dotyczace
obostrzen w zakresie zatrudniania na podstawie uméw cywilnoprawnych oraz obowigzku odprowadzania sktadek na
ubezpieczenia spoteczne od uméw cywilnoprawnych, ktére moga zwigkszy¢ koszty pracy ponoszone przez Grupe.

Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, ze Grupa ponosi czes¢ kosztéw prowadzenia dziatalnosci w walucie innej niz PLN, gtéwnie USD oraz
EUR (PLN stanowi dla Emitenta walute funkcjonalng i prezentacji), czynnikiem ryzyka, z jakim Grupa ma do czynienia,
jest ryzyko wystapienia niekorzystnych zmian kurséw walutowych. Ryzyko to dotyczy w szczegdlnosci kursu wymiany
PLN w stosunku do USD i EUR, gdyz przychody ze sprzedazy produktéw rozliczane sa w tych walutach. Aprecjacja ztotego
wzgledem USD i EUR moze negatywnie wptyngc¢ na wybrane pozycje sprawozdania finansowego, w tym w szczegdlnosci
na przychody ze sprzedazy, co przy kosztach prowadzenia dziatalnosci, ponoszonych w czesci w PLN, moze réwniez
negatywnie wptyng¢ na wyniki finansowe Grupy.

Jednostka dominujgca zabezpiecza sie przed ryzykiem walutowym, zaciggajac zobowigzania w tych walutach.
W | kwartale 2021 r. Spétka zawarta transakcje terminowe forward na sprzedaz USD w okresie sierpiefi—grudzien 2021 r.

W dniu 11.08.2021 r. oraz 19.08.2021r. Spotka zawarta 4 transakcje terminowe forward na sprzedaz USD w okresie
styczen — luty 2022 r.

2. Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscig Grupy

Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych pracownikéw

Sukces dziatalnosci Grupy w bardzo duzej czesci zalezy od wiedzy i doswiadczenia zatrudnianych pracownikow
i wspotpracownikdéw. Jest to cecha charakterystyczna dla branzy gier wideo, gdyz tzw. wartosci intelektualne sg w jej
przypadku kluczowym aktywem. Na rynku istnieje trudno$¢ w pozyskaniu wykwalifikowanych specjalistow z branzy
deweloperskiej (produkcji gier). Z rekrutacjg nowych pracownikéw i wspétpracownikdow wigze sie ponadto okres ich
wdrozenia w obowigzki skutkujgcy przejsciowo nizszg efektywnoscig pracy.

Ryzyko zwigzane z utratg kluczowych klientow

Dziatalnos¢ handlowa prowadzona jest w oparciu o rozwiniete kanaty sieci detalicznej w Polsce oraz o $cistag wspotprace
z zagranicznymi dystrybutorami majgcymi swoje siedziby na catym Swiecie. Istnieje ryzyko rozwigzania umoéw
dystrybucyjnych lub upadtosci firm, ktére sg formalnymi nabywcami towardw i ktérych Grupa jest wierzycielem. W celu
zminimalizowania ryzyka poniesienia strat Spoétka posiada spotki zalezne, ktérych zadaniem jest ciggte poszerzanie
mozliwosci dystrybucyjnych oraz scista wspdtpraca z dystrybutorami. Obecnie kluczowg role w tym zakresie odgrywa
w ramach Grupy spétka zalezna z siedzibg w Nowym Jorku — Cl Games USA Inc.

Ryzyko zwigzane z dostawcami

Jedng z kategorii ryzyka zwigzanego z dostawcami jest wprowadzanie tytutdw na okreslone platformy konsolowe
i wspodtpraca z ich wtascicielami podczas procesu certyfikacji nowych tytutdow. Nieuzyskanie certyfikacji oraz mozliwos¢
wypowiedzenia uméw wydawniczych na konsole to dwa gtéwne elementy ryzyka, ktére realnie istniejg i mogg miec
wptyw na wyniki finansowe Grupy Cl Games. Nalezy jednak podkresli¢, ze Grupa doktada szczegdlnych staran
w skrupulatnym wypetnianiu i realizowaniu wszelkich zobowigzan wynikajacych z zawartych umoéw pomiedzy tymi
podmiotami a spotkami z Grupy. Ptatnosci zwigzane z wydawaniem gier na konsole stanowig gtéwng kwote zobowigzan
handlowych Grupy w okresie sprawozdawczym i sg realizowane z zachowaniem wszystkich termindéw.

Ryzyko zwigzane z realizacjg planéw rozwojowych
Rosngce koszty produkcji gier mogg powodowad wzrost zapotrzebowania na zewnetrzne finansowanie. Emitent posiada

zdolnos¢ do pozyskania finansowania z sektora finansowego — w przypadku wystgpienia potrzeby sfinansowania
dodatkowych projektéw.
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Strategia Grupy Cl Games zaktada ponadto rozwdj dziatalnosci wydawniczej w zakresie gier tworzonych przez
zewnetrzne studia deweloperskie, w oparciu o koncepty kreatywne tych studidw (segment indie). Za realizacje strategii
Grupy w tym obszarze odpowiada spdtka zalezna Emitenta — United Label S.A., ktéra dotychczas zawarta umowy
wydawnicze (umowy licencji wytgcznej na terytorium catego $wiata) zczterema studiami deweloperskimi,
zlokalizowanymi w Wielkiej Brytanii i Francji. Kazde ztych studiéw produkcyjnych jest przynajmniej czesciowo
zaangazowane w finansowanie swojej produkgji (jedno z nich finansuje ja w catosci).

Niezrealizowanie strategii Grupy w catosci lub w czesci moze wptyngé¢ na przychody Grupy oraz przeptywy pieniezne
w Grupie, ale nie zagraza stabilnosci Grupy i jej zdolnosci do generowania przychoddéw jako takie;j.

Ryzyko roszczen z zakresu praw autorskich

W ramach prowadzonej dziatalnosci producenckiej oraz wydawniczej Grupa nawigzuje wspotprace z poszczegdlnymi
zewnetrznymi podmiotami $wiadczacymi ustugi w ramach stosunkéw prawnych o rézinym charakterze (umowy
o wspétprace — B2B, umowy o dzieto, inne umowy o podobnym charakterze). Zawierane przez Grupe umowy s3
zrdznicowane nie tylko pod wzgledem rodzaju lub charakteru prawnego, ale takze przez wzglad na prawo i jurysdykcje,
ktorym sg poddawane te umowy lub spory mogace na ich tle wynikna¢, zabezpieczenia tych umow itp. Zawierane przez
Grupe umowy obejmujg z reguty takze postanowienia dotyczace korzystania lub nabywania przez Spétke autorskich
praw majgtkowych do rezultatow tych umow stanowigcych utwory w rozumieniu wtasciwych przepisdw, postanowienia
dotyczace zakazu konkurencji, obowigzku poufnosci w odniesieniu do okreslonych kategorii informaciji itp. W zwigzku
z umowami zawieranymi przez Grupe dotyczacymi tworzenia grafik (assetéw), map, modeli, scenariuszy, utworéw
muzycznych i podobnych oraz zakupu licencji (np. na oprogramowanie), Grupa rozpoznaje ryzyko sytuacji, w ktorej
przeniesienie autorskich praw majatkowych bedzie posiadato wady prawne, bedzie nieskuteczne lub nie bedzie
przewidywato mozliwosci dalszej odsprzedazy. Ponadto, zgodnie z obowigzujgcymi w prawie polskim przepisami, do
skutecznego przeniesienia praw autorskich konieczne jest doktadne wskazanie wszystkich pdl eksploatacji, ktérych to
przeniesienie dotyczy, przy czym nieskuteczne jest dokonanie tego na podstawie ogdlnej klauzuli wskazujacej na
,wszystkie znane pola eksploatacji”. Istnieje zatem ryzyko, ze w przypadku nierozpoznania wczesniej potencjalnego pola
eksploatacji, dany utwor zostanie wykorzystany bezprawnie. Istnieje rdwniez ryzyko, ze podmioty trzecie przeniosa na
Grupe prawa majgtkowe do utwordéw w skuteczny sposdb, jednak same skopiujg rozwigzania dostepne juz na rynku,
przekazujac je jako ,wtasne”. Wiekszo$¢ umow zawieranych przez spotki z Grupy dotyczy nabywania praw autorskich,
wobec czego nie mozna wykluczy¢ kwestionowania przez osoby trzecie skutecznosci nabycia tych praw, a tym samym
kierowania przeciwko Grupie lub przeciwko poszczegdlnym spdtkom z Grupy roszczen prawno-autorskich przez osoby
trzecie.

W celu ograniczenia ryzyka z tego tytutu Grupa Kapitatowa korzysta z ustug kancelarii prawnych specjalizujacych sie
w dziedzinie ochrony wiasnosci intelektualnej oraz zapewnia ochrone znakdw towarowych swoich produktéw.
Zgtaszajac wniosek w celu ochrony znakéw towarowych na terenie Unii Europejskiej i innych krajéw z catego swiata,
sprawdza sie jego dostepnos¢ na poszczegdlnych rynkach i szacuje ryzyko naruszenia praw podmiotdéw trzecich.

Ryzyko btednego oszacowania naktaddw i przysztej sprzedazy

Grupa prowadzi dziatalnos¢ zaréwno w segmencie produkcyjnym, jak i w segmencie wydawniczym. W przypadku
dziatalnosci wydawniczej koszt wprowadzenia gry do dystrybucji jest relatywnie nizszy niz w przypadku
wyprodukowania jej od podstaw. W obu przypadkach jednak rentownos¢ danej gry i zwigzana z tym mozliwos¢ pokrycia
wydatkow poniesionych w zwigzku z jej wydaniem lub w ramach procesu jej produkgcji jest bezposrednio skorelowana
z sukcesem rynkowym, ktérego skale mozna mierzy¢ wielkoscig popytu, liczbg sprzedanych sztuk oraz przychodami ze
sprzedazy. Istnieje ryzyko, ze Grupa w nieprawidtowy sposéb oceni potencjat komercyjny nowego tytutu, np. gra nie
otrzyma akceptacji jednego z systemow certyfikacji, otrzyma inng niz zaktadano kategorie wiekowg lub jej promocja
okaze sie nietrafiona, a w konsekwencji tytut nie odniesie sukcesu rynkowego. To za$ negatywnie wptynie na przychody
ze sprzedazy oraz wyniki finansowe Grupy.

Grupa dokonuje oceny gustéw konsumentdw, bazujagc na wiedzy o panujgcych trendach rynkowych, danych
historycznych oraz doswiadczeniu Zarzadu Emitenta i wspodtpracownikéw Grupy, aby dobiera¢ do katalogu
wydawniczego oraz podejmowac sie produkcji gier, ktére bedg charakteryzowaty sie wysokim potencjatem
komercyjnym i jednoczesnie pozwolg na wydanie gry na wielu platformach. Grupa z nalezytg starannoscig, w oparciu
o wieloletnie doswiadczenie, estymuje potencjat sprzedazy nowych tytutéw. Z uwagi na wielos¢ zmiennych
wymagajacych oszacowania przed planowang datg premiery produktu nie ma mozliwosci catkowitego wyeliminowania
ryzyka btednego oszacowania naktadu i przysztej sprzedazy.
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Ryzyko nowych tytutéw gier

Dziatalnos¢ Grupy koncentruje sie na produkcji gier komputerowych. Tego rodzaju dziatalnos¢ wymaga ponoszenia
znaczacych naktaddw na koszty prac rozwojowych oraz na dziatalnos¢ marketingowa, co ogranicza zdolnosc¢
dywersyfikowania ryzyka i rozktadania go na rézne produkty (tytuty). W rezultacie nastepuje koncentracja ryzyka na
stosunkowo niewielu tytutach gier, ktére w danym momencie oczekujg na debiut. Taka koncentracja ryzyka powoduje,
ze w przypadku sprzedazy danej gry na poziomie nizszym niz oczekiwany, Grupa narazona jest na spadek przychodéw
ze sprzedazy, a tym samym nizsze wyniki netto oraz na problemy ptynnosciowe.

Ryzyko opdinien w produkcji gier

Przesuniecia i opdznienia premier gier komputerowych sg normalnym zjawiskiem na rynku gier komputerowych.
Produkcja gier komputerowych jest ztozonym i kosztownym procesem opartym w duzej mierze na pracy tworczej, w tym
artystycznej, co powoduje, ze istnieje ryzyko btednego oszacowania harmonogramu prac nad konkretnym tytutem,
ryzyko wystgpienia problemoéw technicznych zwigzanych z warstwg programistyczng (np. niespetnianie przez gre
wymogow jakosciowych lub problemy z poprawnym dziataniem gry, ryzyko braku badZ niedostatecznego poziomu
finansowania).

Rynek gier wideo jest napedzany przez oczekiwania zwigzane z debiutem nowych produktow. Istnieje ryzyko, ze niektére
produkty zostang ukorniczone pdzniej niz pierwotnie zaplanowano. Moze to w konsekwencji negatywnie wptyngé na
generowane przeptywy pieniezne i wynik finansowy w poszczegélnych okresach.

Wewnetrzne czynniki mogace wptynaé¢ na przesuniecie daty premiery nowej gry zwigzane sg z okresleniem czasu
koniecznego do ukonczenia procesu produkcji gry, tak aby spetniata ona oczekiwania jakosciowe. Wydanie gry
niespetniajgcej przyjetych przez Grupe standardow mogtoby negatywnie wptyng¢ na przychody ze sprzedazy
konkretnego produktu, ale tez ostabi¢ jej wizerunek.

Czynnikiem zewnetrznym moggcym mie¢ wptyw na podjecie decyzji o przesunieciu daty premiery jest sytuacja rynkowa,
gdyz istotnym elementem procesu decyzyjnego jest wydanie gry w optymalnym czasie, z uwzglednieniem kalendarza
wydawniczego innych wydawcéw na Swiecie. Kolejnym waznym czynnikiem ryzyka sg opdznienia dostawcéw lub
podwykonawcdéw w przygotowaniu na czas zamoéwionych komponentdw gier.

Z przesunieciem daty premiery w wielu przypadkach zwigzany jest element marketingowy ,dtugo oczekiwanej gry”,
ktory korzystnie wptywa na budowanie wizerunku produktu.

Zaréwno w przypadku prowadzonej przez Grupe dziatalnosci wydawniczej, jak i produkcyjnej, zmiany w pierwotnie
zatozonym harmonogramie prac moga spowodowaé opdznienie premiery danej gry, co z kolei moze spowodowacd
przesuniecie w czasie sprzedazy gotowego produktu, a w skrajnym wypadku — jej zaniechanie. To z kolei moze przetozy¢
sie na obnizenie przychodow ze sprzedazy oraz mie¢ negatywny wptyw na sytuacje finansowg Grupy. Mimo ze
w przypadku dziatalnosci wydawniczej Grupa wspodtpracuje ze starannie wybranymi studiami deweloperskimi, nalezy
mie¢ na uwadze, iz Grupa nie posiada statej bezposredniej kontroli nad realizacjg procesu produkcyjnego w przypadku
kazdego realizowanego projektu, co w rezultacie ogranicza wptyw Grupy na powyzsze ryzyko. Nie mozna réwniez
wykluczy¢, ze jedna lub kilka z tworzonych przez zewnetrzne studia gier, wydawanych przez Grupe, przyniesie przychody
z opdznieniem w stosunku do planu zatozonego przez Grupe lub nie zostanie w ogéle skierowana do dystrybucji.

Ryzyko zwigzane z produkcjg gier na konsole, smartfony i tablety

Produkcja gier na konsole oraz urzgdzenia z systemami iOS wymaga przejscia procesu certyfikacji z wtascicielem danej
platformy. Istnieje ryzyko rozwigzania wspotpracy z wtascicielem platformy, opdznienia lub nieuzyskania certyfikacji
wyprodukowanej gry, co moze mie¢ wptyw na opdznienie premiery.

Ryzyko utraty ptynnosci

Grupa moze by¢ narazona na sytuacje, w ktorej nie bedzie w stanie realizowaé swoich wymagalnych zobowigzan
finansowych. Ponadto Grupa jest narazona na ryzyko zwigzane z niewywigzywaniem sie przez kluczowych kontrahentow
ze zobowigzan umownych wobec Grupy, w tym zwtaszcza w zakresie terminowego regulowania zobowigzan przez
dystrybutoréw gier wydawanych przez Grupe. Takie zjawisko moze mie¢ negatywny wptyw na ptynnosé finansowa
Grupy i powodowac m.in. konieczno$¢ dokonywania odpiséw aktualizujgcych naleznosci. Grupa w celu minimalizacji
ryzyka zachwiana lub utraty ptynnosci finansowej dokonuje systematycznych analiz struktury finansowania, dbajgc
o utrzymanie odpowiedniego poziomu $rodkdw pienieznych, niezbednego do terminowego regulowania zobowigzan
biezgcych Grupy.
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IV. Informacje zwigzane z tadem Korporacyjnym

1. Sktad organéw Emitenta

Zarzad Jednostki dominujacej:

Marek Tyminski Prezes Zarzadu

Monika Rumianek Cztonek Zarzadu

Rada Nadzorcza Spétki w | pétroczu 2021 r. dziatata w sktadzie:

Ryszard Bartkowiak Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Rafat Berlinski Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Garlinski Cztonek Rady Nadzorczej
Grzegorz Leszczynski Cztonek Rady Nadzorczej
Krzysztof Kaczmarczyk Cztonek Rady Nadzorczej

2. Struktura akcjonariatu

Wedtug najlepszej wiedzy Zarzgdu Emitenta na dzien publikacji niniejszego raportu, tj. na dzierh 01.09.2021 r., struktura
akcjonariatu Cl Games S.A., z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajacych bezposrednio lub posrednio przez podmioty
zalezne co najmniej 5% ogolnej liczby gtoséw na walnym zgromadzeniu, przedstawiata sie nastepujaco:

% gtosow w kapitale

Kapitat akcyjny — struktura llo$¢ akcji oraz liczba gtoséow zaktadowym Spétki oraz w
ogolnej liczbie gloséw

Marek Tyminski 53083570 29,02%

Rockbrldgfe Towarzystwo Funduszy 15 718 357 8,59%

Inwestycyjnych S.A.

Pozostali akcjonariusze 114 141 088 62,39%

Razem 182 943 015 100,00%
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3. Zestawienie stanu posiadania akcji Cl Games S.A. lub uprawnien do
nich przez osoby zarzadzajgce i nadzorujgce Emitenta

Zestawienie stanu posiadania akcji Cl Games S.A. przez osoby zarzgdzajgce i nadzorujgce na dzien publikacji niniejszego
raportu:

Osoba Funkcja Stan na 31.12.2020 Stan na 01.09.2021
Marek Tyminski Prezes Zarzadu Cl Games S.A. 53083570 53083570
Monika Rumianek Cztonek Zarzadu Cl Games S.A. 150 000 150 000
Marcin Garlinski Cztonek Rady Nadzorczej 40 000 40 000
Krzysztof Kaczmarczyk Cztonek Rady Nadzorczej 15 000 15 000

Pan Marek Tyminski, Prezes Zarzgdu Cl Games S.A., jest w posiadaniu 53 083 570 akcji Emitenta, co stanowi 29,02%
udziatu w kapitale zaktadowym Emitenta i 29,02% udziatu w ogdlnej liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu Spétki.

Pani Monika Rumianek, Cztonek Zarzgdu Cl Games S.A., jest w posiadaniu 150 000 akcji Emitenta, co stanowi 0,08%
udziatu w kapitale zaktadowym Emitenta i 0,08% udziatu w ogdlnej liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu Spatki.

Pan Marcin Garlinski, Cztonek Rady Nadzorczej Spotki, jest w posiadaniu 40 000 akcji Emitenta, co stanowi 0,02% udziatu
w kapitale zaktadowym Emitenta i 0,02 % udziatu w ogdlne;j liczbie gtosow na walnym zgromadzeniu Spétki.

Pan Krzysztof Kaczmarczyk, Cztonek Rady Nadzorczej Spofki, jest w posiadaniu 15 000 akcji Emitenta, co stanowi 0,008%
udziatu w kapitale zaktadowym Emitenta i 0,008 % udziatu w ogdlnej liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu Spofki.

Wedtug najlepszej wiedzy Spotki pozostali cztonkowie Rady Nadzorczej nie posiadajg akcji Spotki.

4. Informacje na temat umoéw z podmiotem uprawnionym do badania
sprawozdan finansowych

W dniu 13.07.2021 r. Cl Games S.A. zawarta umowe z UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. Sp.k. z siedzibg w Warszawie na dokonanie
przegladu pétrocznego oraz badania jednostkowego i skonsolidowanego sprawozdania finansowego za lata 2021-23.
Wyboru tego podmiotu dokonata Rada Nadzorcza Cl Games S.A., na podstawie rekomendacji Komitetu Audytu Rady
Nadzorczej Spotki, zgodnie z przyjetg w Spotce polityka i procedurg wyboru firmy audytorskie;j.

Wybrany podmiot jest wpisany na liste podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan finansowych, prowadzong przez
Polska Agencje Nadzoru Audytowego pod numerem ewidencyjnym 3115.

5. Informacja o znanych Emitentowi umowach, w wyniku ktérych moga
w przysztosci nastgpi¢ zmiany w proporcjach posiadanych akcji przez
dotychczasowych akcjonariuszy i obligatariuszy

W punkcie ponizej jest opisany program motywacyjny oparty na akcjach serii J obejmowanych w wykonaniu praw
z warrantow subskrypcyjnych serii C. W wyniku wdrozenia tego programu moze nastgpi¢ zmiana w proporcjach
posiadanych akcji przez dotychczasowych akcjonariuszy.



6. Informacje o systemie kontroli programow akcji pracowniczych

W dniu 22.06.2021 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate nr 19/1/2021 w sprawie ustanowienia
programu motywacyjnego skierowanego do kluczowych pracownikéw i wspotpracownikow Grupy Kapitatowej
Cl Games, w tym Cztonkéw Zarzadu Cl Games S.A.

Na podstawie tej uchwaty w Spétce i w Grupie kapitatowej Cl Games zostat przyjety nowy program motywacyjny oparty
na akcjach serii J. Realizacja tego programu jest uzalezniona od wynikéw finansowych Grupy kapitatowej Cl Games, tzn.
od spetnienia przez Spétke oraz Grupe Kapitatowg Cl Games jednego z dwdch nastepujacych celdw szczegdtowych,
w zaleznosci od tego, ktdry z nich zostanie osiagniety jako pierwszy:

i) tgczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2021-2022 w wysokosci 40 000 000 zt
(stownie: czterdziesci miliondw ztotych);

ii) taczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2021-2023 w wysokosci 65 000 000 zt
(stownie: szes¢dziesigt pie¢ miliondéw ztotych).

W przypadku realizacji jednego z tych celéw osobom uprawnionym zostanie przyznane facznie nie wiecej niz 13 720 726
(stownie: trzynascie miliondw siedemset dwadziescia tysiecy siedemset dwadziescia sze$¢) warrantow subskrypcyjnych
serii C z prawem objecia 13 720 726 (stownie: trzynascie miliondw siedemset dwadziescia tysiecy siedemset dwadziescia
szesc) akcji zwyktych na okaziciela serii J. W wypadku jednak osiggniecia jednego z ww. celéw o kazde kolejne 5 000 000
zt (stownie: pieé¢ milionéw ztotych) wiecej, liczba warrantéw przydzielanych w zwigzku z wykonaniem powigzanego celu
programu zostanie powiekszona 0 0,5 p.p., przy czym nie moze ona wynie$¢ wiecej niz 7,5 % ogolnej liczby akcji w Spotce
w dniu przyjecia regulaminu programu motywacyjnego, tj. na dzied 22 czerwca 2021 r. W wyniku realizacji tego
programu motywacyjnego osobom uprawnionym bedacym cztonkami Zarzgdu Spotki moze zostac¢ przyznanych nie
wiecej niz 50 % warrantow, przy czym maksymalnie 30 % wszystkich warrantéw moze by¢ przyznanych Prezesowi
Zarzadu Spotki.

Osoby, ktore bedg uczestniczyé w programie motywacyjnym, wskaze Zarzad Spotki, zas w odniesieniu do Cztonkdéw
Zarzadu Emitenta — Rada Nadzorcza Spoétki. Akcje emitowane w ramach programu motywacyjnego beda obejmowane
przez uprawnionych uczestnikow programu w wykonaniu praw z warrantdéw subskrypcyjnych serii  C. Warranty
subskrypcyjne serii C bedg obejmowane nieodptatnie, zas akcje serii J — po cenie emisyjnej wynoszacej 1,26 PLN za jedna
akcje. Cena emisyjna zostata ustalona jako Srednia wazona cena akcji Spotki na rynku regulowanym, na ktérym
notowane sg akcje Spoétki w | kwartale 2021 r., pomniejszona o 10%, tj. 1,26 PLN. Regulamin przedmiotowego programu
motywacyjnego przyjeto Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki uchwatg nr 19/1/2021 z dnia 22.06.2021 r.

Na podstawie uchwaty nr 20/1/2021 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 22.06.2021 r. Spétka wyemituje
warranty subskrypcyjne serii C, ktére bedg uprawniaty ich posiadaczy do objecia akcji serii J (w stosunku jeden warrant
—jedna akcja), z wytgczeniem w catosci prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy Spotki. Na podstawie tej uchwaty
zostato ponadto uchwalone warunkowe podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spétki na potrzeby ww. programu
motywacyjnego. Warunkowy kapitat zaktadowy Spétki wynosi 137 207,26 zt (stownie: sto trzydziesci siedem tysiecy
dwiescie siedem ztotych i 26/100). Akcje serii J po wyemitowaniu i objeciu przez uprawnione osoby zostang
wprowadzone do obrotu na rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.

Zgodnie z regulaminem programu motywacyjnego, akcje serii J bedg objete czesciowym lock-upem w ten sposdb, ze: (i)
w okresie 30 (stownie: trzydziestu) dni od dnia objecia akcji serii J uczestnik programu bedzie mégt zby¢ nie wiecej niz
1/3 objetych przez siebie akgcji; (ii) w okresie kolejnych 30 (stownie: trzydziestu) dni od zakoriczenia okresu, o ktorym
mowa w lit. i) powyzej, uczestnik programu bedzie mdgt zby¢ pozostate akcje, jednak w liczbie nie wiekszej niz
odpowiadajgca 1/3 objetych przez niego akcji; (iii) w okresie kolejnych 30 (stownie: trzydziestu) dni od zakorczenia
okresu, o ktorym mowa w lit. ii) powyzej, uczestnik programu bedzie mogt zby¢ pozostate objete przez siebie akcje, o ile
czes$¢ z nich zbyt w terminach wskazanych powyzej, albo zby¢ wszystkie objete przez siebie akcje, o ile nie zbyt ich czesci
w terminach wyzej wskazanych.

Rada Nadzorcza Spotki opracuje zasady wsparcia finansowego dla uprawnionych uczestnikdw programu motywacyjnego
w celu utatwienia im objecia akcji w tym programie.

Program motywacyjny, o ktérym mowa, przyjeto na lata 2021-2024.
W dniu 22.06.2021 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki, na podstawie uchwaty nr 21/1/2021 w sprawie uchylenia

uchwaty nr 17/2015 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spétki CI Games Spotki Akcyjnej z siedzibg
w Warszawie z dnia 28.04.2015 r. w sprawie programu motywacyjnego, emisji warrantow subskrypcyjnych,
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warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego oraz wytgczenia prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy

w odniesieniu do warrantéw subskrypcyjnych oraz akcji emitowanych w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu
zaktadowego, jak réwniez ubiegania sie o dopuszczenie akcji emitowanych w ramach warunkowego podwyzszenia
kapitatu zaktadowego do obrotu na rynku regulowanym i ich dematerializacji oraz zmiany Statutu Spétki, w slad za
uchwatg Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki nr 20/1/2021 z dnia 22.06.2021 r., uchylito w catos$ci ww. uchwate
nr 17/2015 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spotki z dnia 28.04.2015 r. Na tej podstawie formalnie
zakonczono proces emitowania akcji zwyktych na okaziciela serii F w ramach programu motywacyjnego Spétki
przyjetego przez Walne Zgromadzenie Spétki w dniu 28.04.2015 r.

W dniu 09.08.2021 r. sad rejestrowy Spotki dokonat wpisu do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru Sagdowego
prowadzonego dla Spétki, zmiany Statutu Spotki w zakresie przyjetym uchwatg nr 20/1/2021 Zwyczajnego Walnego
Zgromadzenia Spoétki z dnia 22.06.2021 r. w zakresie §10b dotyczacego kapitatu warunkowego Spétki.

7. Zobowigzania kredytowe

Na dziert 30.06.2021 r. zaréwno Spétka jak i Grupa Kapitatowa nie posiadaty zobowigzan kredytowych.

8. Umowy zawarte miedzy Emitentem a osobami zarzgdzajgcymi
przewidujgce rekompensate w przypadku ich rezygnacji lub zwolnienia
z zajmowanego stanowiska bez waznej przyczyny lub gdy ich
odwotanie lub zwolnienie nastepuje z powodu potgczenia Emitenta
przez przejecie

W | pétroczu 2021 r. Emitent nie zawart z osobami zarzadzajgcymi umdw przewidujgcych rekompensate dla takich oséb
w przypadku ztozenia rezygnacji z petnienia funkcji, zwolnienia z zajmowanego stanowiska lub odwotania z jakiejkolwiek
przyczyny.

9. Informacja o istotnych transakcjach zawartych przez
Emitenta lub jednostke od niego zalezng z podmiotami
powigzanymi

Wszystkie zaprezentowane ponizej transakcje zostaty zawarte na warunkach rynkowych. Transakcje Jednostki dominujgce;j
ze spotkami nalezgcymi do Grupy Kapitatowe;j:

Transakcje za okres od 1.01 do 30.06.2021 i salda na

30.06.2021 KOSZTY* PRZYCHODY NALEZNOSCI ZOBOWIAZANIA
Podmiot tys. zt tys. zt tys. zt tys. zt
Cl Games USA Inc. - 5578 15 699

Business Area Sp. z 0.0. - 1

Business Area Sp. z 0.0. Sp.J. - 5 - 679
Cl Games S.A. Sp. J. 1) 1 - 191
United Label S.A. 656 48 3586 148
Cl Games UK Limited 661 - 1199

Cl Games BUCHAREST STUDIO SRL - 19 1676

Cl Games Mediterranean Projects - 103 9416

RAZEM 1316 5755 31576 1018

* wraz z kosztami skapitalizowanymi
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Transakcje Jednostki dominujgcej ze spétkami powigzanymi osobowo z Markiem Tyminskim — gtéwnym akcjonariuszem

Cl Games S.A., ktéry bezposrednio lub posrednio kontroluje nastepujgce podmioty:

Transakcje za okres od 1.01 do 30.06.2021 i salda na

30.06.2021 KOSZTY PRZYCHODY NALEZNOSCI ZOBOWIAZANIA
Podmiot tys. zt tys. zt tys. zt tys. zt
Onimedia Sp. z 0.0.

Premium Restaurants Sp. z 0.0. - - - 9
Premium Food Restaurants S.A. - - 84

Fine Dining Sp. z 0.0. - - 174

RAZEM - - 258 9

Transakcje Emitenta z podmiotami powigzanymi osobowo z Cztonkami Rady Nadzorczej i Cztonkami Zarzadu Jednostki
dominujace;j:

Transakcje za okres od 1.01 do 30.06.2021 i salda na

30.06.2021 KOSZTY PRZYCHODY NALEZNOSCI ZOBOWIAZANIA
Podmiot tys. zt tys. zt tys. zt tys. zt
Marek Tyminski 30

GWW Grynhoff i Partnerzy Radcowie Prawni i Doradcy Podatkowi 5

Spotka Partnerska

RAZEM 35

10. Informacje o powigzaniach organizacyjnych lub kapitatowych
Emitenta z innymi podmiotami oraz okreslenie gtownych inwestycji
krajowych i zagranicznych

W sktad Grupy kapitatowej Cl Games na dzien 30.06.2021 r. wchodzity nastepujgce podmioty:

Cl Games S.A. z siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy wynosi: 1829 430,15 zt. Jednostka dominujgca prowadzaca
dziatalnos$¢ wydawniczg i produkcyjng, kierujgca studiem produkcyjnym Cl Games w Warszawie.

United Label S.A. z siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy wynosi: 127 500 zt. 78,43% akcji w posiadaniu Cl Games S.A.
Spotka prowadzi dziatalnos¢ wydawnicza.

Cl Games USA Inc. — spotka z siedzibg rejestrowg w stanie Delaware, Stany Zjednoczone Ameryki Pétnocnej. Kapitat
zaktadowy wynosi: 50 000 USD. 100% udziatéw w posiadaniu Cl Games S.A. Cl Games USA Inc. jest kluczowa spdtka
zalezng w Grupie, prowadzgcy dziatalno$¢ wydawniczg, dystrybucyjng i marketingowg na rynkach Ameryki Pétnocne;j
i Potudniowe;j.

Business Area sp. z 0.0. — spétka z siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy wynosi: 5 000 zt. 100% udziatéw w posiadaniu
Cl Games S.A.

Business Area sp. z 0.0. sp.j. — spdtka z siedzibg w Warszawie. 99,99% udziatéw w tej spotce jest w posiadaniu Cl Games
S.A.; pozostate 0,01% jest w posiadaniu Business Area sp. z 0.0.

Cl Games S.A. sp.j. — spoétka z siedzibg w Warszawie. 99,99% udziatéw w tej spdtce jest w posiadaniu Business Area
sp. z 0.0.sp.j.; 0,01% udziatéw jest w posiadaniu Cl Games S.A.

Cl Games UK Limited — spétka z siedzibg w Uxbridge, Wielka Brytania. Kapitat zaktadowy wynosi: 100 GBP. 100% udziatéw
w tej spotce jest w posiadaniu Cl Games S.A.

Cl Games Mediterrean Projects, S.L. —spétka z siedziba w Barcelonie, Hiszpania. Kapitat zaktadowy wynosi: 3 000 EUR. 75%
udziatéw w tej spotce jest w posiadaniu Cl Games S.A. Spoétka zajmuje sie produkcja gry Lords of the Fallen 2.

Cl Games Bucharest Studio S.R.L. — spodtka z siedzibg w Bukareszcie, Rumunia. Kapitat zaktadowy wynosi: 200 LEI. 100%
udziatéw w tej spotce jest w posiadaniu Cl Games S.A. Spdtka zajmuje sie produkcjg gry Lords of the Fallen 2.
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11. Zmiany w podstawowych zasadach zarzgdzania Emitenta i Grupg
Kapitatowg

W dniu 29.06.2021 r. Prezes Zarzadu United Label S.A., pan Tomasz Litwiniuk, ztozyt rezygnacje z funkcji Prezesa Zarzadu
spotki oraz z cztonkostwa w Zarzadzie United Label S.A. ze skutkiem na dzierr powotania nowego Cztonka Zarzadu spdtki.
United Label S.A. poinformowata o tym w raporcie biezgcym EBI nr 9/2021 z dnia 29.06.2021 r. W dniu 30.06.2021 r. Rada
Nadzorcza spoétki podjeta uchwate w przedmiocie powotania z dniem 01.07.2021 r. pana Darrena Newnhama do Zarzadu
spotki, powierzajgc mu jednoczesnie petnienie funkcji Prezesa Zarzgdu. Spotka poinformowata o tym raportem biezgcym
EBI nr 10/2021 z dnia 30.06.2021 r.

W dniu 29.04.2021 r. Pani Monika Rumianek objeta funkcje Dyrektora spétki zaleznej Cl Games UK Ltd., zastepujgc
petnigcego te funkcje Pana Marka Tyminskiego.

12. Wskazanie istotnych postepowan toczacych sie przed sgdem,
organem wtasciwym dla postepowania arbitrazowego lub organem
administracji publicznej

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad Emitenta nie posiada informacji na temat toczacych sie postepowan
z udziatem Jednostki dominujacej lub jednostek od niej zaleznych, ktérych wartos¢ (pojedynczo lub tacznie) stanowi co
najmniej 10% kapitatéw wtasnych Emitenta.

Spoétka poinformowata w Raporcie rocznym opublikowanym dnia 27.03.2020 r. o wszczeciu postepowania sadowego
w dniu 17.10.2019 r. przeciwko EP Retail Sp. z 0.0., EP Office 2 Sp. z 0.0., EP Office 1 Sp. z 0.0. i EP Apartments Sp. z 0.0.
Cl Games S.A. ztozyta w Sadzie Okregowym w Warszawie pozew o zaptate przeciwko tym podmiotom, z tytutu bezprawnie
pobranych srodkow z gwarancji bankowej, nadptaconych kosztéw operacyjnych i nadptaconego czynszu najmu. Wartosé
przedmiotu sporu wynosi tgcznie 862 tys. zt (180 tys. EUR i 48 tys. zt). Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania sprawa
jest w toku.

13. Informacje o istotnych rozliczeniach z tytutu spraw sgdowych

W okresie | potrocza 2021 r. nie byto istotnych rozliczen z tytutu spraw sgdowych.

14. Informacje o niesptaceniu kredytu lub pozyczki lub naruszeniu
istotnych postanowiern umowy kredytu lub pozyczki, w odniesieniu do
ktorych nie podjeto zadnych dziatan naprawczych do konca okresu
sprawozdawczego

W okresie | potrocza 2021 r. Grupa nie posiadata kredytéw bankowych.

15. Informacja dotyczgcg zmiany w klasyfikacji aktywow finansowych w
wyniku zmiany celu lub wykorzystania tych aktywoéw

W okresie | pétrocza 2021 r. nie wystapity zmiany w klasyfikacji aktywdéw finansowych w wyniku zmiany celu lub
wykorzystania tych aktywow.

22



16. Informacje dotyczgce zmian zobowigzan warunkowych lub aktywow
warunkowych, ktore nastgpity od czasu zakonczenia ostatniego roku
obrotowego

Na dzien 30.06.2021 r. Jednostka dominujgca posiadata nastepujgce zobowigzania warunkowe:

W dniu 29.03.2021 r. Spétka nabyta 5 transakcji forward na sprzedaz tacznej kwoty 1,5 min USD po kursie wymiany
3,9400 PLN/USD z okresem realizacji sierpien—grudzier 2021 r.

W | pétroczu 2021 r. Zarzad Emitenta ztozyt:
=  (Oswiadczenie o poddaniu sie egzekucji na podstawie art. 777 § 1 pkt 5 k.p.c. z dnia 09.03.2021 r., stosownie do
umowy dotyczacej pokrycia kosztéw i wydatkdw zwigzanych z tzw. relokacjg biura Spétki, zawartej z Ghelamco
GP 11 spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig THE HUB spdtka komandytowo-akceyjna z siedzibg w Warszawie
w dniu 21.12.2020 .

=  (Oswiadczenie o poddaniu sie egzekucji na podstawie art. 777 § 1 pkt 4 k.p.c. z dnia 23.03.2021 r., stosownie do
umowy najmu krétkoterminowego lokalu biurowego zawartej ze Spektrum Tower spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig z siedzibg w Warszawie w dniu 17.03.2021 r.

W dniu 11.08.2021 r. Spotka nabyta dwie transakcje forward na sprzedaz tgcznej kwoty 300 tys. USD po kursie wymiany
3,8910 PLN/USD z okresem realizacji styczen — luty 2022 r.

W dniu 19.08.2021 r. Spétka nabyta dwie transakcje forward na sprzedaz facznej kwoty 300 tys. USD po kursie wymiany
3,9025 PLN/USD z okresem realizacji styczen luty 2022 r.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Grupa nie posiadata innych zobowigzan warunkowych.

17. Informacje o udzieleniu przez Emitenta lub przez jednostke od
niego zalezng poreczen kredytu lub pozyczki lub udzieleniu gwarancji —
tacznie jednemu podmiotowi lub jednostce zaleznej od tego podmiotu,
jezeli tagczna wartos¢ istniejgcych poreczen lub gwarancji stanowi
rownowartos¢ co najmniej 10% kapitatow wtasnych Spotki

W dniu 12.12.2018 r. Cl Games S.A. zwarta umowe pozyczki ze spotkg zalezng United Label S.A. w wysokosci 2 min zt.
Srodki pieniezne w ramach tej pozyczki sy udostepniane w transzach. Termin catkowitej sptaty pozyczki przypada na
12.12.2023 r. Oprocentowanie pozyczki rowne jest stopie bazowej WIBOR 3M powiekszonej o marze. W dniu
02.04.2020 r. zostat podpisany aneks nr 2 do ww. pozyczki zwiekszajacy kwote limitu pozyczki do wysokosci 5,5 min zt.
Saldo pozyczki na dzier 30.06.2021 r. wyniosto 3 565 tys. zt.

W dniu 15.12.2020 r. Emitent zawart umowe pozyczki ze spotkg zalezng, Cl Games Mediterranean Projects S.L.,
w wysokosci do 950 tys. EUR. Pozyczka zostata udzielona na okres nie dtuzszy niz 5 lat. Oprocentowanie pozyczki wynosi
4%. W dniu 17.03.2021 r. zostat podpisany aneks do tej umowy, na podstawie ktorego zostata zwiekszona wysokos$¢
pozyczki do kwoty 1 650 tys. Kolejny aneks do tej umowy (24.05.2021 r.) zwiekszyt wysokos¢ pozyczki do kwoty 3 min
EUR. Saldo z tytutu tej pozyczki na dzien 30.06.2021 r. wyniosto 9 292 tys. zt.

W dniu 29.09.2020 r. Emitent zawart umowe pozyczki ze spdtkg zalezng, Cl Games Bucharest Studio S.R.L., w wysokosci
do 170 tys. EUR z terminem sptaty pozyczki 30.04.2021 r. Oprocentowanie pozyczki wynosi 3M EURIBOR powiekszonej
o marze. W dnu 22.03.2021 r. zostat podpisany aneks do tej umowy, na podstawie ktérego zostata zwiekszona wysokosé
pozyczki do kwoty 400 tys. EUR z terminem sptaty do 31.12.2021 r. Saldo z tytutu tej pozyczki wyniosto na dzien
30.06.2021 r. 1 656 tys. zt.

W okresie od dnia 01.01.2021 r. do dnia 30.06.2021 r. ani Emitent, ani zadna z jednostek od niego zaleznych nie udzielili

poreczen kredytu lub pozyczek (oprdcz ciggniecia dodatkowych transz pozyczki opisanych powyzej) czy gwarancji,
ktérych wartosé stanowitaby co najmniej 10% kapitatéw wtasnych Emitenta.
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18. Informacje dotyczace emisji, wykupu i sptaty nieudziatowych
i kapitatowych papierow wartosciowych

W | pétroczu 2021 roku, jak i do dnia publikacji niniejszego raportu nie przeprowadzono emisji, wykupu i spfaty
nieudziatowych ani kapitatowych papieréw wartosciowych w Cl Games S.A.

19. Informacje o zawarciu przez Emitenta lub jednostke od niego
zalezng jednej lub wielu transakcji z podmiotami powigzanymi, jezeli
pojedynczo lub tgcznie sg one istotne i zostaty zawarte na innych
warunkach niz rynkowe ze wskazaniem ich wartosci

W okresie sprawozdawczym ani Jednostka dominujgca, ani zadna z jednostek od niej zaleznych nie zawieraty transakcji na
warunkach innych niz rynkowe, nietypowych i wykraczajacych poza zwykty tok dziatalnosci operacyjnej przedsiebiorstwa
z jednostkami powigzanymi, ktére pojedynczo lub tacznie bytyby istotne.

Istotne transakcje z podmiotami powigzanymi zostaty opisane w Nocie 27 Skonsolidowanego Sprawozdania Finansowego
za rok zakonczony 31.12.2020, sporzadzonego wedtug MSSF. W okresie | potrocza 2021 r. miaty miejsce transakcje
z podmiotami powigzanymi, ktére oparte byty na warunkach rynkowych i w opinii Zarzadu Spotki byty transakcjami
typowymi i rutynowymi.

20. Informacje dotyczgce wyptaconej (lub zadeklarowanej) dywidendy,
tacznie i w przeliczeniu na jedng akcje, z podziatem na akcje zwykte
i uprzywilejowane

W | potroczu 2021r. Jednostka dominujgca nie wyptacata dywidendy ani nie deklarowata jej wyptaty.

Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki z dnia 22.06.2021 r. podjeto uchwate o przeznaczeniu zysku osiggnietego w 2020 r.
w wysokosci 6 069 537,74 zt w nastepujacy sposdb: na pokrycie strat z lat ubiegtych — w czesci wynoszacej 1 636 627,42 z1,
a w pozostatym zakresie — na kapitat zapasowy.

21. Inneinformacje, ktére zdaniem Zarzgdu Spotki sg istotne dla oceny
jej sytuacji kadrowej, majatkowej, finansowej, wyniku finansowego
i ich zmian oraz informacje, ktore sg istotne dla oceny mozliwosci
realizacji zobowigzan przez Emitenta w okresie sprawozdawczym

W | pétroczu 2021 r. nie wystgpity zdarzenia wptywajgce negatywnie na ocene mozliwosci realizacji zobowigzan przez
Jednostke dominujgcg lub Grupe.
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22. Wskazanie zdarzen i czynnikow, ktére wystapity po dniu, na ktory
sporzgdzono potroczne sprawozdanie finansowe, nieujetych w tym
sprawozdaniu, a mogacych w znaczacy sposoéb wptynac na przyszte
wyniki finansowe Emitenta

=  Premiera gry ,SGWC 2” na platformy PS4, Xbox One, Xbox Seriers X/S, PC miata miejsce w dniu 04.06.2021 r.
oraz w dniu 24.08.2021 r. na platforme PS5 — sprzedazy tej gry bedzie miata kluczowy wptyw na wyniki Grupy
w kolejnych miesigcach. Grupa oczekuje, ze sprzedaz na konsole PS5 bedzie wazna w cyklu zycia gry ,SGWC 2”
w dtugoterminowym okresie.

= W pierwszej potowie 2021 r., sprzedaz produktow na nosnikach fizycznych stanowita 33% sprzedazy ogoétem.
Grupa oczekuje, ze w drugiej potowie 2021 r. udziat sprzedaz cyfrowej w catosci przychodéw bedzie sie
zwiekszat i w zwigzku z tym udziat kosztéw produkcji na nosnikach fizycznych w catosci kosztow wytworzenia
bedzie sie zmniejszat.

= Koszty sprzedazy w | potroczu 2021 zawieraty prawie wiekszos¢ kosztow zwigzanych z promocjg ,,SGWC 27,
Grupa nie oczekuje ponoszenia znaczacych kosztow marketingu zwigzanych z ,SGWC 2” w drugim poétroczu.

= Wdniu29.07.2021 r. miata miejsce premiera gry ,,Eldest Souls” oraz premiera gry , Tails of Iron” jest planowana
na 17.09.2021 r. Obie gry sa z portfela spotki zaleznej United Label S.A. i Grupa bedzie odnotowywata przychody
z ich sprzedazy w kolejnych kwartatach 2021 r.

= Grupa realizuje wiekszg czes$¢ przychodow ze sprzedazy w walutach obcych (gtéwnie EUR i USD) i w zwigzku
z tym kursy walut beda miaty wptyw na osiggane wyniki finansowe w przysztosci.
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Zatwierdzenie Sprawozdania z dziatalnosci za okres od 1 stycznia do 30 czerwca 2021 r.

Zarzad Cl Games S.A.

Elektronicznie
MAREK podpisany przez MONIKA Elektronicznie
MAREK LECH dpi
LECH TYMINSKI RUMIANE MONIKA RUMIANEK
TYMINSK] Data: 2021.09.01 Data: 2021.09.01
20:00:44 +02'00 K 20:01:06 +02'00"
Marek Tyminski Monika Rumianek
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu

Warszawa, 1 wrzesnia 2021 r.
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