Grupu Kapitatowa CI GAMES

Sprawozdanie Zarzgdu z dziatalnosci
Grupy Kapitatowej Cl Games za rok 2020

Warszawa, 19 kwietnia 2021 r.



Drodzy Akcjonariusze,

Jestem dumny z tego, co udato nam sie osiggnag¢ w roku 2020. To byt rok dynamicznego wzrostu catej Grupy
Cl Games i mimo braku premiery nowej gry jako Grupa i jako Cl Games S.A. zakonczylismy go dobrym wynikiem
zarowno pod wzgledem wysokosci przychoddw ze sprzedazy jak i zysku netto. StaliSmy sie rowniez znacznie
bardziej globalng firmg nie tylko z racji na rynki zbytu naszych produktéw, ale réwniez z racji na zatrudnienie
wielu oséb w réznych miejscach swiata.

Miniony rok zakoriczylismy skonsolidowanym zyskiem netto na poziomie 7,1 min zt. Skonsolidowane przychody
netto ze sprzedazy wyniosty 46,0 min zt. Raportowane wyniki miaty odzwierciedlenie w generowanej gotéwce
— w 2020 roku Grupa Cl Games wypracowata 40,6 min zt przeptywdw netto z dziatalnosci operacyjnej. Na
dzien 31 grudnia 2020 roku Grupa miata na rachunkach bankowych 28,2 min zt gotéwki, z uwzglednieniem
srodkéw z przeprowadzonej we wrzesniu 2020 emisji akgcji. Grupa nie posiada jednoczesnie zadnych
zobowigzan kredytowych.

Obecnie w Grupie pracuje dwa razy wiecej oséb zaangazowanych w proces tworzenia gier niz na koniec 2019.
Prowadzimy obecnie nie jeden, a dwa projekty jednoczesnie w dwdch najwazniejszych franczyzach, tj. Sniper
Ghost Warrior oraz Lords of the Fallen. Nasze obecne studia produkcyjne mieszczqg sie w Warszawie,
Barcelonie oraz Bukareszcie, zatrudniamy réwniez kluczowe osoby takze w innych lokalizacjach w Europie,
w tym miedzy innymi w Wielkiej Brytanii. tgcznie catq organizacje Cl Games tworzy dzisiaj 125 osdb
w stosunku do 62 na koniec 2019.

Najnowsza czes¢ snajperskiej serii — Sniper Ghost Warrior Contracts 2 — zadebiutuje 4 czerwca tego
roku. W dniu premiery tytut bedzie dostepny na PlayStation 5, Xbox Series X/S, PC oraz PlayStation 4 i Xbox
One. Sugerowana cena detaliczna SGWC 2 na rynkach zachodnich wynosi 39,99 USD/EURO na wszystkich
konsolach oraz PC. Rozpoczelismy juz w petni kampanie marketingowaq i planujemy, ze bedzie ona mocniejsza
od kampanii poprzedniej gry z serii zaréwno pod wzgledem skali dotarcia do graczy na wszystkich istotnych
rynkach zbytu jak i jej efektywnosci.

Hexworks, wewnetrzne studio produkcyjne Grupy z siedzibq gtéwng w Barcelonie, juz od ponad roku pracuje
nad grq Lords of the Fallen 2. Ten tytut tworzony jest gtdwnie na konsole nowej generacji oraz platforme PC.
LotF2 ukaze sie w petnej cenie (full price) podobnie jak pierwsza czes¢ serii, ktéra przyniosta nam ponad 100
min zt przychoddw ze sprzedazy i ok. 50 min zt zysku. Biorqc pod uwage globalng sprzedaz ponad 3 min
egzemplarzy oraz $ciggniecia w ramach subskrypcji PlayStation i Xbox, w te gre zagrato juz ok. 10 min osdb.

W lipcu 2020 roku do sprzedazy trafita gra Réki, pierwszy tytut spotki zaleznej United Label S.A. notowanej od
stycznia 2021 r. na rynku New Connect. Gra zebrata bardzo dobre recenzje zaréwno od krytykdw jak i graczy.
W marcu 2021 r. gra osiggneta prég rentownosci, zwracajgc wszelkie naktady poniesione na jej produkcje
i marketing. W listopadzie ubiegtego roku, Réki zostat nominowany na The Game Awards w kategorii na
najlepszq debiutanckg gre indie 2020 r. Tytut zostat takze wyrdzniony do Nagrody Brytyjskiej Akademii
Filmowej w dziedzinie gier, zbierajgc dwie nominacje: Best Debut Game i Best British Game. Na 2021 r. United
Label S.A. ma zaplanowane co najmniej dwa nowe tytuty z duzym potencjatem osiqgniecia istotnego sukcesu
komercyjnego.

W 2021 kontynuujemy dalszy rozwdj organizacji w ramach catej Grupy. Mamy ambitne cele w zakresie
tworzonych przez nas gier oraz ich wydania. Skala naszych projektdw rosnie. Wierze, ze potencjalny sukces
tych produktow przyczyni sie do dalszego budowania wartosci rynkowej naszej Spofki.

Bardzo dziekuje za wsparcie wszystkim naszym pracownikom, partnerom oraz akcjonariuszom. W imieniu
catej Grupy Cl Games zapraszam do lektury raportu.

Marek Tyminski
Prezes Zarzqdu
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Profil dziatalnosci Grupy Kapitatowej Cl Games

1. Opis Grupy Kapitatowej

Grupa Kapitatowa ClI Games (dalej: ,Grupa”, ,Grupa ClI Games”) prowadzi dziatalno$é produkcyjng
i wydawniczq na globalnym rynku gier wideo. Spétka dominujgca, Cl Games S.A. (dalej: ,Cl Games S.A.”,
LEmitent”, ,Spdtka”, ,Jednostka dominujgca”), jest pierwszq spétkq tej branzy w Europie Srodkowo-
Wschodniej posiadajgcg status spétki publicznej oraz pierwszg z regionu, ktéra stata sie globalnym
graczem.

Grupa Cl Games, ktérq tworzy m.in. niezalezny deweloper i wydawca — Cl Games S.A. rozwija projekty
i wydaje gry zgodnie z wiasng wizjq i najlepszg strategig dla konkretnego produktu. Grupa ClI Games
obejmuje przede wszystkim Cl Games S.A. z siedzibqg w Warszawie jako spétke dominujgcg oraz kluczowe
spoitki zalezne: Cl Games Mediterranean Projects S.L. z siedzibg w Barcelonie oraz Cl Games USA Inc.
z siedzibg w Nowym Jorku. Cl Games S.A. koncentruje sie na dziatalnosci wydawniczej oraz produkcyjne;j,
Cl Games Mediterranean Projects S.L. zajmuje sie produkcjq gier, natomiast Cl Games USA Inc. prowadzi
dziatalnosé wydawniczq na rynkach Ameryki Pétnocnej i Potudniowe;j.

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

W odpowiedzi na dynamicznie zmieniajqce sie warunki rynkowe Grupa Cl Games opiera model biznesowy
na wiedzy i wspdtpracy 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 poszczegdine spétki wchodzqce w jej sktad
wystepujq jako:

A. Producent posiadajgcy witasne studia produkcyjne, w ktérym tworzy nowe tytuty we wsparciu
Partneréw zewnetrznych. Studio deweloperskie Cl Games w Warszawie specjalizuje sie w produkgji
gier wideo z gatunku FPS; studio produkcyjne Hexworks pracuje obecnie nad grq Lords of the
Fallen 2.

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

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

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

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 $wiecie, zas tytuty serii
SGW rozeszty sie dotychczas w tgcznej liczbie znaczqco powyzej 11 min sprzedanych kopii.



Mapa 1. Dystrybucja gier Grupy Cl Games
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Sprzedaz gier przez Grupe Cl Games realizowana jest w trzech gtéwnych modelach biznesowych: sprzedaz
noénikéw fizycznych produktéw do wybranych partnerédw dystrybucyjnych, sprzedaz kodéw cyfrowych
uprawniajqgcych do instalacji gry oraz sprzedaz praw do dystrybucji gry na okreélonym terytorium (w wersji
pudetkowej lub cyfrowej).

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

Gry Grupy Cl Games sq dostepne w najwiekszych kanatach globalnej dystrybucji cyfrowej — Steam,
PlayStation Store, Xbox Games Store, App Store oraz Google Store. W przypadku gier w wers;ji cyfrowej na
PC dziatalnosé Grupy rozszerzona jest o bezposredniq wspdtprace z najwiekszymi platformami
internetowymi, dzieki czemu gry w tej wersji docierajg do szerokiej gamy graczy, ktérym zapewnia sie
mozliwos$¢ uiszczania zaptaty za zakup gier w lokalnych walutach.

2. Produkty Grupy Kapitatowej Cl Games

Grupa Kapitatowa od 2002 r. wydata ponad 100 tytutdw i jest wtascicielem rozpoznawalnych na catym
Swiecie marek m.in. serii Sniper Ghost Warrior oraz Lords of the Fallen.

Obecnie trwajg prace nad kolejng grg z serii SGW, tj. Sniper Ghost Warrior Contracts 2. Jest to nowa
historia rozgrywajqca sie na wspotczesnym Bliskim Wschodzie. Premiera gry zaplanowana jest na
04.06.2021 r. Grupa rozpoczeta juz przedsprzedaz wersji fizycznej gry na PlayStation 5, PlayStation 4,
Xbox Series X/S, Xbox One i PC. W dniu premiery tytut bedzie dostepny na najnowszq oraz poprzedniq
generacje konsol i PC. W produkcje gry jest zaangazowany doswiadczony zespdt, ktdry wprowadzit wiele
udoskonalen w stosunku do poprzedniej czesci.
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Sniper Ghost Warrior to jedna z najbardziej
rozpoznawalnych polskich mare wséd i€

11 min sztuk gier z tej serii. Motyw:
wszystkich tytutéw z cyklu SGW

FEe SN

Sniper Ghost Warrior
Gatunek: Pierwszoosobowa strzelanka |
Platformy: PC, PS, Xbox :




SNIPER

GHOST WARRIOR

Sniper Ghost Warrior

Gatunek: Pierwszoosobowa
strzelanka (FPS)

Premiera: czerwiec 2010
Platformy: PC, PS3, Xbox 360

4,5 min sprzedanych egzemplarzy

'SNIPERZY  SNIPER3

GHOST WARRIOR

Sniper Ghost Warrior 2 Sniper Ghost Warrior 3

Gatunek: Pierwszoosobowa

Gatunek: Pierwszoosobowa
strzelanka (FPS)

strzelanka (FPS)

Premiera: marzec 2013 Premiera: kwiecien 2017

Platformy: PC, PS3, Xbox 360 Platformy: PC, PS4, Xbox One

3,5 min sprzedanych egzemplarzy Ponad 2 min sprzedanych egzemplarzy

Sniper Ghost Warrior Contracts

Gatunek: Pierwszoosobowa
strzelanka (FPS)

Premiera: listopad 2019
Platformy: PC, PS4, Xbox One

1 min sprzedanych egzemplarzy



W 2014 r~Cl Games S.A. wprowadzita na rynek gre ,Lords

of the/Fallen”, ktéra zostata wydana na PS4, Xbox One i

PC. fLotF charakteryzujg sie weciggajacg mechanikq

rozgrywki, zawansowanym systemem walki oraz

réznarodnosciq broni, co pozwala na ksztattowanie
dndywidualnego stylu walki.” Catos¢ osadzona jest w
- $wiecie fantasy. Gra trafita do ponad 10 min graczy.

Lords of the Fallen Gatunek: Fabularna gra akcji (RPG)
Premiera: | azdziernik 2014
Platformy: ?@4 Xbox One:

Kolejng nadchodzgcg premierq Grupy Cl Games, poza Sniper Ghost Warrior Contracts 2, bedzie nalezgca
do portfolio United Label S.A. gra Eldest Souls. Bedzie to ambitna gra z gatunku ,souls-like”, skupiajgca sie
na starciach z bossami, tgczgca dynamiczng rozgrywke z wyjqgtkowaq grafikg stworzong w technologii pixel-
art. Deweloperem tytutu jest brytyjskie studio Fallen Flag. Premiera tej produkcji planowana jest na Il kwartat
2021 r. jednoczesnie na najwazniejszych platformach, tj. PS5, PS4, Xbox X/S, Xbox One, Nintendo Switch
oraz PC, optymalizujgc tym samym budzet marketingowy. Na dziert 15.04.2021 r. wishlist gry Eldest Souls
w serwisie Steam zawiera ponad 97 tys. graczy.

Kolejnq istotnq premierq z portfolio United Label jest Tails of Iron. Premiera gry odbedzie sie w 2021 roku na
wszystkich najwazniejszych platformach tj. PS5, PS4, Xbox X/S, Xbox One, Nintendo Switch oraz PC. Tails
of Iron to najwiekszy projekt wydawniczy United Label do tej pory z najwiekszym budzetem produkcyjnym.
Jest to narracyjna gra z gatunku RPG-lite, umiejscowiona w charakterystycznej stylizowanej na
sredniowiecze scenerii. Opowiada historie prawowitego dziedzica tronu krélestwa szczuréw, miodego
Redgi the Rat, ktéry musi odzyskaé ziemie swoich przodkdéw, opanowang przez najezdzcéw z klanu Iron
Frog.

3. Opis produktow, ustug, rynkow zbytu, dostawcow
i odbiorcow
Grupa Kapitatowa Cl Games prowadzi dziatalno$¢ produkcyjng i wydawniczg na globalnym rynku gier
wideo. Grupa ktadzie nacisk na prowadzenie sprzedazy w formie dystrybucji gotowych nosnikéw

z programami komputerowymi, jednak w niektérych przypadkach prowadzi sprzedaz licencji na dystrybucje
programu na okreslonym obszarze i w okresglonym czasie.

Struktura przychodoéw ze sprzedazy osiggnietej przez Grupe w latach 2019 — 2020 ze wzgledu na rodzqj
oferowanego produktu w ujeciu wartosciowym ksztattowata sie nastepujqgco:

Struktura przychoddw ze sprzedazy w ujeciu wartosciowym:

Przychody 2020 2019 2020/2019
tys. zt Udziat (%) Udziat (%)

Sprzedaz na nosnikach fizycznych 11 617 25% 26 143 55% -56%

Licencje - - 2 - -100%

Sprzedaz cyfrowa 34 365 15% 21159 45% 62%

Pozostata sprzedai 29 - 174 - -83%

Razem 46 010 100% 47 478 100% -3%
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Wzrost udziatu sprzedazy cyfrowej z 45% catosci przychoddw ze sprzedazy w 2019 r. na 75% w 2020 r.
wynika z faktu, ze najwieksza sprzedaz na nosnikach fizycznych ma miejsce w klika miesiecy po premierze
gry (ostatnia premiera Cl Games miata miejsce w listopadzie 2019 r. a United Label S.A. — latem 2020 r.).

Struktura przychoddw ze sprzedazy (w ujeciu ilosciowym):

2020 2019 2020/2019
Przychody Szt. Udziat (%) Szt. Udziat (%)
Sprzedaz na nosnikach fizycznych 183 250 1% 454 131 22% -60%
Lecencje
Sprzedaz cyfrowa 1507 571 89% 1640 601 18% -8%
Pozostata sprzedaz
Razem 1 690 821 100% 2094732 100% -19%

W 2020 r. sprzedaz w ujeciu ilosciowym zmniejszyta sie o 19% przy najwiekszym spadku sprzedazy
nosnikow fizycznych (spadek o 60% poréwnujgc rok 2020 do 2019 r.). Wynika to z wyzej wspomnianej
sezonowosci sprzedazy.

Podziat terytorialny przychoddw ze sprzedazy Grupy Cl Games w latach 2019-2020:

Przychody 2020 2019
tys. zt tys. zt
Zagranica 45 800 46 234
Udziat (%) 700% 9%
Kraj 210 1244
Udziat (%) 0% 3%
Razem 46 010 47 478

Grupa sprzedaje swoje tytuty obecnie na pieciu kontynentach (ponad 160 panstw). Produkty
Grupy Cl Games sq dostepne we wszystkich krajach swiata za posrednictwem cyfrowych platform
dystrybucji. Udziat sprzedazy krajowej rosnie w latach premiery gdzie jest odnotowywana wieksza
sprzedaz na nosnikach fizycznych.

Odbiorcami, ktérych udziat w sprzedazy Grupy w roku 2020 przekroczyt 10 %, sq:

e Valve Corporation (27% wartosci sprzedazy) — podmiot niepowiqzany z Grupq, platforma Steam
do sprzedazy cyfrowej gier;

e Microsoft Corporation (17% wartosci sprzedazy) — podmiot niepowigzany z Grupg, platforma Xbox
do sprzedazy cyfrowej;

e Sony Interactive Entertainment Europe Ltd (14% wartosci sprzedazy) — podmiot niepowigzany
z Grupgq, platforma Playstation do sprzedazy cyfrowej na terytorium Europy;

e Sony Interactive Entertainment AMERICA LCC (12% wartosci sprzedazy) — podmiot niepowigzany
z Grupq, platforma Playstation do sprzedazy cyfrowej na terytorium Ameryki Pdtnocnej
i Potudniowe;.

e Cokem (10% wartosci sprzedazy) — podmiot niepowigzany z Grupq, jeden z dystrybutorédw spdfki
Cl Games USA Inc. na rynku amerykarskim.

Pozostali kontrahenci nie przekroczyli wyznaczonego poziomu istotnosci 10%.



Grupa posiada rozproszong baze dostawcdw, sposrdd ktérych zaden nie przekroczyt progu 10%
w wartosci zakupéw w 2020 r. Kluczowi dostawcy Grupy obejmujg: podwykonawcow dostarczajgcych
elementy do produkgji gier, firmy swiadczqce ustugi ttoczenia gier na nosnikach fizycznych, dostawcdédw
ustug marketingowych.

4. Opis rynku, na ktérym dziata Grupa

Z roku na rok rynek gier wideo nieustannie rosnie. Istotnym czynnikiem wptywajgcym na wzrost w 2020 r. byto
niewgtpliwie zwiekszone zainteresowanie grami wideo towarzyszqce swiatowej epidemii koronawirusa
SARS-CoV-2, co najmniej czesciowo wywotane powszechnymi restrykcjami dotykajgcymi inne segmenty
rozrywki, swobode prowadzenia dziatalnosci gospodarczej oraz implikujace zmiany nawykdw konsumenckich
i upowszechnienie na niespotykang dotqd skale zdalnego trybu pracy Dodatkowo, istotny wptyw na wzrost
rynku gier wideo na swiecie miata takze premiera konsol nowej generacji pod koniec 2020 .

Zgodnie z szacunkami firmy analitycznej Newzoo przeprowadzonych w pazdzierniku 2020 r., wartosé
globalnego rynku gier wyniosta 174,9 mid USD, a do 2023 r. wartos¢ rynku wzrosnie do 200,8 mid USD.

Wykres 1. Globalna wartosé rynku gier (mld USD)
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Zrédto: 2020 Global Games Market Report, Newzoo: httpsy/newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-version/
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Wykres 2. Wartos¢ rynku gier w 2020 roku

GRY PC PRZEGLADARKOWE GRY PC INSTALOWANE
3,2 mid 34,2 mid
_GRY NA TABLETY

2020 LACZNIE
11,4 mid 174,9mld $

GRY NA SMARTFONY
74,9 mid GRY NA KONSOLE
51,2 mid

Zrédto: 2020 Global Games Market, Newzoo: https:/newzoo.com/key-numbers

Gry mobilne (w tym na smartfony i tablety) stanowig najwiekszy segment rynku. Jego wartos¢ w 2020 r.
wyniosta 86,3 mld USD, odnotowujgc wzrost o 25,6% rok do roku i stanowigc 49% swiatowego rynku gier.
Na drugim miejscu uplasowaty sie gry na konsole z przychodem w wysokosci 51,2 mld USD, co stanowi 29%
catego rynku. Na ostatnim miejscu znajdujg sie gry na PC. Stanowiq one 22% $wiatowego rynku gier, a ich
przychéd wynidst 37,4 mld USD w 2020 r. Segment ten odnotowuje najnizszy wzrost wynikajqcy z faktu, ze
gracze ,pecetowi” w duzej czesci zaczynajq korzystaé z urzqdzen mobilnych.

Mapa 2. Rynek gier wideo w 2020 roku (liczba graczy)

Bliski Wschod i Afryka

388 min

Europa

391 min

2020 LACZNIE

2,8 mld

Azja i Pacyfik

1,521 min

Ameryka tacinska

271 min

Ameryka Pdtnocna

211 min

Zrédto: 2020 Global Games Market, Newzoo: https:/newzoo.com/key-numbers
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Globalny rynek gier pod wzgledem liczby graczy odnotowat wzrost 0 6,4% w 2020 r. w poréwnaniu do roku
2019. Podobnie jak w latach 2018-2019, najwiekszy udziat (54%) w rynku stanowiq gracze z rejonu Azji
i Pacyfiku. W 2020 r. odnotowany zostat wzrost udziatu graczy z rynkéw Ameryki taciniskiej i Bliskiego
Wschodu w catosci rynku (odpowiednio 10% i 14%), natomiast tempo wzrostu w tych regionach
(odpowiednio +9,9% i 7,7%) przewyzsza tempo wzrostu catego rynku (6,4%). Udziat rynkéw Europy i Ameryki
Pdtnocnej wynidst odpowiednio 14% i 7%, natomiast tempo wzrostu jest nizsze niz caty rynek, co swiadczy
o dojrzatosci tych rynkow.
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Wykres 3. Najwieksze rynki gier wideo na swiecie w 2020 roku (w min USD)

Zrédto: Top 100 Countries by Game Revenues, Newzoo: httpsy//newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues/

Dwa najwieksze lokalne rynki gier wideo w 2020 r. stanowiq niezmiennie Chiny i Stany Zjednoczone o wartosci
odpowiednio: 40,85 min USD i 36,92 min USD. Na trzecim miejscu — réwniez bez zmian — plasuje sie Japonia
z wynikiem 18,68 min USD. Dalej jednq z czotowych pozycji utrzymuje rowniez Korea (6,56 min USD) oraz
Niemcy — 5,96 min USD. Dziesigtke najwiekszych lokalnych rynkéw gier wideo zamyka Hiszpania z wynikiem
2,65 min USD.

5. Informacje dotyczqce sezonowosci lub cyklicznosci
dziatalnosci Emitenta w prezentowanym okresie

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

Cykl produkgji jednej gry realizowanej przez Spdtke wynosi zwykle od 12 do 36 miesiecy. Przy produkgji
dwdch gier rownoczesnie premiery tych gier wykazujg znaczng nieréwnomiernq cyklicznosé. Tym samym
cykl wydawniczy Spoétki, w ramach ktérego wyznacza sie daty premiery nowych gier, cechuje
nieregularno$¢. 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 producentdw
znaczgco wyzszych przychoddw w okresie bezposrednio nastepujgcym po dacie premiery nowej gry oraz
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niejoko naturalny spadek przychodéw w kolejnych miesigcach. Stanowi to oczywisty efekt duzej
sezonowosci i cyklicznosci dziatalnosci, rozpoznany przez branze gier wideo na catym swiecie.

6.

Kluczowe wydarzenia w Grupie w 2020 roku oraz do
daty publikacji sprawozdania - opis istotnych dokonan
lub niepowodzen wraz z wykazem najwazniejszych
zdarzen ich dotyczqcych

Obszar produkcji gier

W okresie sprawozdawczym, tj. w roku 2020, dziatania Grupy skoncentrowane byty na produkcji

gry Sniper Ghost Warrior Contracts 2 oraz Lords of the Fallen 2. Premiera gry SGWC 2 jest

planowana na 04.06.2021r.; gra bedzie wydana réwnoczesnie na wszystkie platformy
(PlayStation 5, Xbox Series X/S, PlayStation 4, Xbox One oraz PC) oraz na wszystkie terytoria jej
dystrybuciji.

We wrzesniu 2020 r. rozpoczeta sie kampania marketingowa gry SGWC 2. Tytut ten zaoferuje
graczom nowgq historie, w catkowicie nowej dla catej serii Sniper Ghost Warrior lokalizacji
geograficznej oraz szereg nowego wyposazenia — w tym nowe modele broni, udoskonalong
jakos¢ wizualnqg oraz wyzszy poziom realizmu gry. Nowq kluczowq cechq gry sq ekstremalnie
dtugie strzaty snajperskie, przekraczajgce dystans 1 km.

W styczniu 2021 r. sprzedaz gry Sniper Ghost Warrior Contracts przekroczyta poziom 1 min sztuk,
natomiast sprzedaz Sniper Ghost Warrior 3 przekroczyta poziom 2 mln egzemplarzy. Cata seria
Sniper Ghost Warrior sprzedata sie dotychczas w tqcznym naktadzie przekraczajgcym 11 min
sztuk. Sprzedaz pierwszej czesci Lords of the Fallen przekroczyta 3 min egzemplarzy.

W pierwszym kwartale 2020 r. Grupa rozpoczeta budowe nowego studia deweloperskiego
(produkcyjnego), zlokalizowane w Barcelonie i Bukareszcie, o nazwie Hexworks. Zespét Hexworks
tworzy obecnie ponad 40 doswiadczonych deweloperéw pochodzgcych m.in. z Hiszpanii, Wielkiej

Brytanii, Niemiec, Francji, Rumunii, Danii, Ukrainy i USA. Powstajgce w nowym studiu projekty

bedq koncentrowad sie na grach fabularnych o wysokiej jakosci wykonania. Pierwszym projektem
Hexworks jest gra Lords of the Fallen 2, przeznaczona na konsole nastepnej generacji oraz PC.

Gra bedzie osadzona w swiecie dark fantasy, z wymagajgcym systemem rozrywki. Tytut

powstaje na silniku Unreal Engine

W ciggu 2020 roku Grupa ClI Games istotnie zwiekszyta zatrudnienie. Na dzien publikacji
niniejszego raportu Grupa zatrudnia ponad 125 osdb, z czego okoto 100 osdéb pracuje przy
produkcji gier. W 2021 roku Spétka planuje dalszq rozbudowe wewnetrznych zespotéw. Grupa
Cl Games na biezqgco wspotpracuje z zewnetrznymi partnerami outsourcingowymi w zakresie
wsparcia w kluczowych aspektach produkgcji gier, takich jak np. produkcja elementéw graficznych
uzytych do budowy rozbudowanego $wiata dwdch kluczowych projektéw Spétki (LotF2 oraz
SGWC2).

W dniu 23.07.2020 r. odbyta sie premiera gry ROKI (z portfela United Label S.A.) w wersji na PC,
zas w dniu 15.10.2020 r. na platforme Nintendo Switch. Gra otrzymata bardzo wysokie oceny od
medidw growych oraz uzytkownikow (user score na Steam wynosi 95%). Sprzedaz gry
systematycznie rosnie, co potwierdza dtugoterminowy charakter tytutu. Szacowane przychody ze
sprzedazy gry ROKI w dniu 15.03.2021 r. przekroczyly poziom tqcznych kosztéw produkcji
i marketingu tej gry. ROKI zostata nominowana do nagrody w prestizowym corocznym
wydarzeniu branzowym The Game Awards w kategorii najlepszej debiutanckiej gry indie
w 2020 r.

W odniesieniu do tytutéw z portfolio United Label S.A. rozszerzono ilo$¢ platform, na ktére gry tej
spotki zaleznej zostang wydane. Kolejne gry United Label S.A., tj. Eldest Souls i Tails of Iron, bedg
dostepne w wersjach na wszystkie kluczowe platformy (PS5, PS4, Xbox X/S, Xbox One, Nintendo
Switch oraz PC), co znaczqco zwiekszy ich potencjat sprzedazowy.
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Pozostate wydarzenia

W styczniu 2020 r. Spotka sptacita w catosci kredyt w rachunku biezgcym (w wysokosci 5 min z4)
udzielony na podstawie umowy z mBank S.A. z dnia 09.01.2018 r.

W dniu 24.09.2020 r. Spétka sptacita caty kredyt odnawialny (w wysokosci 11,3 min zt) udzielony
na podstawie umowy z mBank S.A. z dnia 09.01.2018 r. Spétka nie ma obecnie zobowigzan
kredytowych.

Grupa zawarta umowy na dystrybucje SGWC 2 na kluczowych rynkach z:
o Koch Media GmbH - na terytorium Niemiec, Austrii, Szwajcarii, Belgii, Holandii, Hiszpanii,
Portugalii, Wielkiej Brytanii i Irlandii;
o Five Star Games Pty. Ltd. z Australii — na terytorium Australii i Nowej Zelandii;

o PAN Vision AB ze Szwecji — na terytorium Norwegii, Szwecji, Islandii, Danii, Finlandii,
Litwy, totwy, Estonii;

o Game King LLC ze Zjednoczonych Emiratéow Arabskich — na terytorium Bliskiego
Wschodu;

o Excelgames Interactive Pte. Ltd. z Singapuru — na terytorium Singapuru, Malezji, Indonezji,
Filipin, Tajlandii, Taiwanu i Hong Kongu;

o Just For Games SAA z Frangjji — na terytorium Francji;

o H2 Interactive Co. Ltd. z Korei — na terytorium Japonii i Korei Potudniowe;j.

W lipcu 2020 r. United Label S.A., spétka zalezna Cl Games S.A., prowadzqgca globalng platforme
wydawniczq dla niezaleznych deweloperdw gier typu indie, pozyskata od inwestoréw 4,4 min zt
w wyniku emisji nowych akgji serii B (wptywy netto z emisji wyniosty 4 189 tys. zt). Kwota ta
zostanie przeznaczona na rozbudowe portfolio wydawniczego oraz na finalizacje prac nad
obecnie powstajgcymi tytutami. Emisja akgji serii B obejmowata 275 000 nowych akcji o wartosci
nominalnej 0,10 zt kazda akcja. Emisja zostata przeprowadzona w dwéch transzach: do 187 500
akcji — subskrypcja w okresie 22-29 czerwca 2020 r. i do 87 500 akcji — subskrypcja w okresie 30
czerwca-10 lipca 2020 r. W wyniku rejestracji tej emisji w rejestrze przedsiebiorcéw Krajowego
Rejestru Sqdowego udziat Cl Games S.A. w kapitale United Label S.A. wynosi 78,43%. Debiut
United Label S.A. na rynku NewConnect nastqgpit w dniu 12.01.2021 r.

W dniu 24.08.2020r. Zarzgd Spotki, dziatajgc na podstawie uchwaty nr 3/2/2018
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 27.09.2018 r., po uzyskaniu wymaganej
tg uchwatg zgody Rady Nadzorczej, podjqt uchwate o podwyzszeniu kapitatu zaktadowego
Spotki w granicach kapitatu docelowego, w drodze emisji nie mniej niz 1 (jednej) i nie wiecej niz
21 min akgji zwyktych na okaziciela serii 1.

Emisja akcji serii | zostata przeprowadzona w ramach subskrypcji prywatnej z wytqczeniem
prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy Spoétki i z zastrzezeniem ograniczonego prawa
pierwszenstwa. Minimalna wartos¢ zapisu wynosita 0,5 min zt. Firmg inwestycyjnq
posredniczqcqg w oferowaniu akcji byt Trigon Dom Maklerski z siedzibg w Krakowie. W wyniku
emisji akcji serii | Spoétka pozyskata od inwestordw ponad 25 min zt (wartos¢ przeprowadzonej
oferty wyniosta 25 200 tys. zt, zas wptywy netto z emisji — 24 938 tys. zt). Cena emisyjna wynosita
1,2 zt za akcje. Srodki pozyskane w wyniku tej emisji zostanq przeznaczone na produkcje
kolejnych tytutéw z serii Lords of the Fallen oraz Sniper Ghost Warrior.

W ramach ww. emisji akcji serii | Rockbridge Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A,
dziatajgc w imieniu i na rzecz zarzqdzanych przez siebie funduszy inwestycyjnych (,Fundusze”),
nabyto pakiet prawie 6% akcji Spoétki, co zwiekszyto stan posiadania w Spotce przez Fundusze do
15 718 35 akgji (stanowi to 8,59 % kapitatu zaktadowego Emitenta oraz 8,59% w ogdlinej liczbie
gtosdw w Spoice). Zgodnie z wczesniejszymi deklaracjami, Prezes Zarzqdu Emitenta — Marek
Tyminski — nabyt w ramach emisji akgji serii | 420 tys. akgji serii | oraz objqt wszystkie posiadane
przez siebie akcje Spdtki lock-upem na okres 6 miesiecy.
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7. Opis czynnikéw i zdarzen, w szczegodlnosci o nietypowym
charakterze, majqcych wptyw na osiqggniete wyniki
finansowe

Od 1 stycznia do 31 grudnia 2020 r. nie nastgpity istotne zdarzenia o charakterze nietypowym, majgce
wptyw na osiggniete wyniki finansowe Grupy.

Zarzqd Spotki stoi na stanowisku, ze ogtoszony stan epidemii COVID-19 nie stanowi zdarzenia
powodujgcego korekty w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym za 2020 r. Zarzgd Spétki na
biezgco monitoruje potencjalny wptyw ipodejmie wszelkie mozliwe kroki, aby ztagodzi¢ wszelkie
negatywne dla Grupy skutki sytuacji zwiqzanej z trwajgcg epidemiqg

8. Charakterystyka zewnetrznych i wewnetrznych
czynnikow istotnych dla rozwoju Grupy

Grupa funkcjonuje na rynku miedzynarodowym i jest tym samym w pewnym stopniu uzalezniona
od gospodarki miedzynarodowej, aczkolwiek sama branza gier wideo jest bardziej odporna na kryzysy
ekonomiczne niz inne gatezie gospodarki.

Do najwazniejszych czynnikéw zewnetrznych, ktére majg wptyw na rozwdj Grupy kapitatowej, zaliczyé
nalezy czynnik regulacyjny, tj. zwiqzany z aktualnym stanem regulacji prawnych, w tym podatkowych.
Istotne znaczenie ma réwniez coraz wieksza rola medidw wirtualnych w promowaniu poszczegdinych
tytutdw oraz rosnqcy udziat kanatéw cyfrowych kosztem tradycyjnych kanatéw dystrybucji. Ponadto, rynek
producentdw gier jest coraz bardziej konkurencyjny, co ma bezposredni wptyw na poziom wynagrodzen w
branzy oraz na proces poszukiwania i utrzymania wysoko wykwalifikowanej kadry pracowniczej,
wykonawcéw i podwykonawcow.

Spotka koncentruje swojq dziatalnosé na projektach atrakcyjnych dla potencjalnych odbiorcow
o odpowiednio duzej skali. Do takich projektéw nalezq seria Sniper Ghost Warrior oraz Lords of the Fallen.

Réwnolegte realizowanie kilku projektow pozwoli na dywersyfikacje przychoddw, stabilizacje wynikéw
miedzy premierami wtasnych tytutdw i efektywne wykorzystanie posiadanych zasobdéw. W tym kontekscie
istotne jest zabezpieczenie finansowania w celu rozwoju dziatalnosci biznesowej Jednostki dominujqcej
oraz Grupy Cl Games.

Grupa zamierza podejmowad nowe wyzwania w oparciu o wiasne zasoby oraz szerokq sie¢ partneréw.
Taki model funkcjonowania pozwoli na zdecydowanie wiekszg elastycznosé w procesie podejmowania
decyzji oraz realizacji nowych projektow.

Szczegdtowy opis czynnikdw, ktére mogqg mie¢ wptyw na dziatalnosé Grupy, znajduje sie w Rozdziale I,
pkt 2 ,Istotne czynniki ryzyka i zagrozen Grupy” niniejszego sprawozdania.

9. Informacje o znaczgcych umowach dla dziatalnosci
gospodarczej Grupy Kapitatowej Cl Games

=  Umowy wydawnicze zawarte przez United Label S.A. z niezaleznymi wydawcami: Polygon
Treehouse Ltd., Lunaris Iris, Odd Bug Strios Ltd., Fallen Flag Studio Ltd. na dystrybucje ich gier na
catym swiecie.

= Umowy na dystrybucje Sniper Ghost Warrior Contracts i Sniper Ghost Warrior Contracts 2 zawarte
miedzy Cl Games S.A.a: Koch Media na obszarze Niemiec, Austrii, Szwajcarii, Belgii, Holandii,
Hiszpanii, Portugalii, Wielkiej Brytanii i Irlandii; PAN Vision AB ze Szwecji na obszar Norwegii,
Szwecji, Islandii, Danii, Finlandii, Litwy, totwy, Estonii; Maximum Games Ltd. z Anglii na obszar
Wielkiej Brytanii i Irlandii; Five Star Games Pty. Ltd. z Australii na obszar Australii i Nowej Zelandii
i Just For Games SAS z Francji na obszar Francji; H2 Interactive Co. Ltd. na obszarze Japonii i Korei
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Potudniowej; Game King LLC na rynki Bliskiego Wschodu. Umowy te zostaty podpisane w 2019
r.i2020r.

W dniu 21.12.2020 r. Spétka zawarta umowe najmu, ktérej przedmiotem jest najem powierzchni
biurowej w  kompleksie @THE WARSAW HUB. Umowa zaostata  zawarta
z Ghelamco GP 11 sp. z 0.0. THE HUB S.K.A. z siedzibg w Warszawie. Najem nowej powierzchni
biurowej rozpocznie sie w czerwcu 2021 r. Umowa najmu zostata zawarta na okres 60 miesiecy.
Postanowienia umowy najmu nie odbiegajg od postanowien tego rodzaju umoéw zawieranych
w obrocie. Umowa zostata zawarta na warunkach rynkowych.
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Il. Wyniki finansowe

1. Wybrane dane finansowe

Skonsolidowany rachunek zyskdw i strat

Skosolidowany rachunek zyskow i strat 2@ okres o 1.01 7@ okres o 1.01

do 31.12.2020 do 31.12.2019
tys. zt tys. EUR tys. zt tys. EUR
Przychody netto ze sprzedazy 46010 10283 47478 11037
Zysk na sprzedazy 19321 4320 18 465 4292
Marza na sprzedaZy (%) 42% 42% 29% 39%
1ysk z dziatalnosci operacyjnej 8729 1951 1047 243
Marza na dziatalnosci operacyjnej (%) 19% 19% 2% 2%
EBITDA 21829 6220 20514 4768
FBITDA (%) 60% 60% 43% 43%
1ysk (strata) brutto 8532 1907 219 51
Marza brutto (%) 19% 19% 0% 0%
1ysk (strata) netto 1097 1586 (281 (669)
Marza netto (%) 15% 15% -6% -6%

W 2020 r. Spétka nie miata premiery nowej gry, przychody zostaty wygenerowane gtdwnie przez gre
SGWC (ok. 60% skonsolidowanych przychoddw) i back catalogue (. wczesniejsze tytuty Grupy). Spdtka
zalezna United Label S.A. wydata gre ROKI z kategorii indie w wersji PC (premiera 23.07.2020 r.) oraz na
Nintendo Switch (15.10.2020 r.) generujgc 1,0 min zt przychoddéw w 2020 r.

Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw zawieraty gtéwnie koszt amortyzacji prac rozwojowych
Sniper Ghost Warrior 3 oraz Sniper Ghost Warrior Contracts, koszt produkcji nosnikdw fizycznych, a takze
koszty produkgji, ktére nie zostaty ujete jako koszt prac rozwojowych.

Zysk z dziatalnosci operacyjnej wynidst 8,7 min zt w 2020 r. i byt znacznie wyzszy niz w roku poprzednim.
W 2019 r., Grupa poniosta koszty sprzedazy zwigzane z premierg gry, natomiast w 2020, koszty te
zmniejszyty sie o 7,8 min zt, co bezposrednio przetozyto sie na wzrost rentownosci (marza operacyjna 19%
w 2020 r.vs. 2% w 2019r)

Grupa odnotowata zysk netto na poziomie 7,1 min zt (marza netto 15%) w 2020 r. wynikajgcg gtéwnie
z rentownosci gry SGWC, ktorej koszt produkgji i marketingu zwrdcit sie w Il kwartale 2020 r.
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Skonsolidowany bilans

Skonsolidowany hilans stan na 31.12.2020 stan na 31.12.2019

tys. zt tys. EUR tys. zt tys. EUR

Aktywa trwate 69 137 14 982 62 297 14 629
Aktywa obrotowe 41150 8917 34 803 8173
Aktywa razem 110 287 23 899 97 100 22 801
Kapitat wtasny 96 544 20 921 60 318 14 164
Kapitat zaktadowy 1829 396 1619 380
Lobowiazania 13743 2978 36 782 8 638
Zobowigzania dtugoterminowe 81713 1m 6474 1520
Zobowigzania krétkoterminowe 5510 1207 30 308 1117
Pasywa razem 110 287 23 899 97 100 22 801

Suma bilansowa Grupy kapitatowej Cl Games na dziert 31.12.2020 r. wyniosta 110,3 min. zti wzrosta o 14%
w poréwnaniu do salda na koniec 2019 r. Gtéwne pozycje, ktére miaty na to wptyw to wzrost wartosci
prawa do uzytkowania aktywdw (rozpoznanie nowej umowy najmu wedtug MSSF 16) oraz salda gotéwki
021 min zt.

Na dzien 31.12.2020 r., pasywa zwiekszyty sie gtdwnie w wyniku zwiekszenia kapitatéw wiasnych
0 36,2 min zt jako rezultat emisji akcji serii | w Cl Games oraz podwyzszenia kapitatu w spétce zaleznej
United Label S.A. (28,9 mIn zt) oraz zyskéow zatrzymanych (7,0 min zi). Wzrost pasywdéw w wyniku
zwiekszenia kapitatdw witasnych zostat czesciowo skompensowany spadkiem zobowigzan z tytutu
kredytow.

Aktywa
Struktura aktywdw

Wyszezegdlnienie Ratio as of 31.12.2020 as of 31.12.2019
Wartosci niematerialne / Aktywa % 50,5% 54,5%
Rzeczowe aktywa trwate / Aktywa % 0,4% 0,4%
Naleinosci handlowe / Aktywa % 6,2% 20,5%
Zapasy / Aktywa % 1,4% 3,2%
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty / Aktywa %, 25,6% 6,9%
Aktywa z tytutu odr. podatku dochodowego / Aktywa %, 2,9% 6,1%
Pozostate aktywa / Aktywa % 3.3% 5,2%

Na dzier 31.12.2020 r., najwiekszg pozycje w strukturze aktywdw stanowiq wartosci niematerialne (50,5%
catosci aktywdw na dzien 31.12.2020 r.), ktére zwiekszyty sie w ciggu roku o 2,9 min zt. Gtéwnq pozycje
wartosci niematerialnych stanowig prace rozwojowe, ktére wyniosty 54,4 min zt na dziert 31.12.2020 r.
W okresie miedzy 31.12.2019 r. a 31.12.2020 r. skonsolidowane saldo prac rozwojowych zwiekszyto sie
02,4 min zt w wyniku naktadéw na gry SGWC 2 i LotF 2 (w tym naktady poniesione przez podmioty
zalezne), ktére przewyzszyty amortyzacje gier.

Spadek naleznosci handlowych na dziert 31.12.2020 r. 0 13 min zt (66%) w poréwnania do salda na koniec
2019r. wynika z konwersji naleznosci na gotdwke po premierze gry w 2019 r.

Srodki pieniezna stanowiq znaczqcg pozycje sumy aktywdw (25,6%) wynoszqc 28,2 min zt na 31.12.2020
— wzrost tej pozycji wynika z konwersji naleznosci na gotéwke gtéwnie w | kw. 2020 r. oraz wptywow
z emisji akcji serii | w Cl Games oraz podwyzszenia kapitatu w United Label S.A.
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Na dziern 31.12.2020 r. saldo aktywa z tytutu podatku odroczonego zmniejszyto sie 02,7 min zt
w poréwnaniu z saldem na 31.12.2019 r., gtdwnie w wyniku wykorzystania historycznych strat
podatkowych.

Pasywa

Struktura pasywdéw
Wyszczegdlnienie Ratio as of 31.12.2020 as of 31.12.2019
Kapitat wiasny % 81,5% 62,1%
Zobowigzania dtugoterminowe % 1,4% 6,7%
Zobowigzania krdtkoterminowe % 5.1% 31,2%

Kapitaty wtasne Grupy Cl Games na dzien 31.12.2020 r. wyniosty 96,5 min zt (87,5% skonsolidowanej sumy
bilansowej) i znaczqco wzrosty w ciggu roku gtdwnie w wyniku zyskéw zatrzymanych i emisji akgcji.

Zobowiqzania dtugoterminowe Grupy wzrosty z 6,5 min zt (saldo na dziert 31.12.2019r.) do kwoty 8,2 min zt
na dzient 31.12.2020 r., gtdwnie w wyniku rozpoznania zobowiqzan z tytutu leasingu finansowego nowego
biura (wzrost o 6,0 min zt), ktére skompensowato spadek rezerwy na podatek odroczony (o 3,9 min z4).

Zobowigzania krétkoterminowe Grupy wyniosty 5,6 min zt na dzien 31.12.2020r. i odnotowaty ponad
pieciokrotny spadek w wyniku sptaty kredytéw bankowych (w kwocie 24 min zt) oraz zmniejszenia sie salda
zobowiqgzan handlowych (o kwote 1,5min z4).

Skonsolidowany rachunek przeptywdw pienieznych

i R za okres od 1.01 za okres od 1.01
Skonsolidowany rachunek przeptywéw pienigznych
do 31.12.2020 do 31.12.2019
tys. zt tys. EUR tys. zt tys. EUR
Przeptywy pienigine netto z dziatalnosci operacyjnej 40 609 9076 (1494) (347)
Przeptywy pienigine netto z dziatalnosci inwestycyjnej (22 892) (5 116) (20314 4722
Przeptywy pienigine netto z dziatalnosci finansowej 3 847 860 15 855 3686
Przeptywy pienigine netto 21 564 4820 (5 953) (1384)

W 2020 r. przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej wyniosty 40,6 min zt i wynikaty gtéwnie
z konwersji salda naleznosci na srodki pieniezne.

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej byty ujemne i wyniosty 22,9 min zt, z czego prawie
wiekszos¢ dotyczyta wydatkdw na produkcje gier Sniper Ghost Worrior Contracts 2 i Lords of the Fallen 2
oraz zaliczek (2,6 min zt) na produkcje gier w spétce zaleznej — United Label S.A.

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej byty dodatnie (3,9 min zt). Na pozycje te sktadajq sie
gtéwnie wptywy z emisji akcji w Cl Games i United Label S.A w tqcznej wysokosci 29,1 min zt, ktére
skompensowaty sptate kredytéw bankowych (24 min zt).

2. Ocena mozliwosci realizacji zamierzen inwestycyjnych

Grupa Kapitatowa Cl Games posiada zdolnos¢ finansowania projektdw inwestycyjnych. Finansowanie
produkcji gier SGWC2 i LotF2 planowane jest ze srodkéw wiasnych.
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3. Informacja dotyczqgca prognoz finansowych

W 2020 r. Zarzqd Spétki nie opublikowat prognoz dotyczqcych skonsolidowanych wynikéw Grupy
Kapitatowej Cl Games ani jednostkowych wynikéw Emitenta.

4. Informacje o istotnych transakcjach nabycia i sprzedazy
rzeczowych aktywow trwatych

W 2020 r. oraz do dnia publikacji niniejszego sprawozdania nie wystgpity istotne transakcje nabycia
i sprzedazy rzeczowych aktywow trwatych.

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

W 2020 r. oraz do dnia publikagji niniejszego sprawozdania nie wystgpity istotne zobowigzania z tytutu
dokonania zakupu rzeczowych aktywodw trwatych.

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

1. Umowy kredytéw i pozyczek
Na dziert 31.12.2020 r. Grupa ani Spoétka nie byty strong uméw kredytowych.

Jednostka dominujgca udzielita pozyczek spétkom zaleznym, ktdre zostaty opisane w Rozdziale IV,
punkcie 16.

2. Umowy leasingu

Na dzien 31.12.2020 r. Jednostka dominujgca byta stronq jednej umowy leasingu finansowego na
samochdd firmowy. Saldo z tego tytutu wyniosto 92 tys. zt.

Na dzien 31.12.2020 r. Grupa nie posiadata innych zobowigzarn warunkowych.

7. Informacje o pozyczkach udzielonych przez Grupe
Kapitatowq Cl Games

W 2020 r. Spétka ani Grupa Cl Games, w tym zadna ze spoétek zaleznych wchodzgcych w sktad Grupy, nie
udzielita pozyczek pracownikom, wspoétpracownikom lub kontrahentom o znaczqcej wartosci jednostkowe;.
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8. Informacje o poreczeniach i gwarancjach udzielonych o
i otrzymanych w 2020 r. przez Grupe Kapitatowqg

Cl Games

W 2020 r. Spétka, Grupa Kapitatowa ani zadna ze spétek zaleznych wchodzgcych w sktad Grupy nie
udzielita ani nie otrzymata poreczen lub gwaranciji.

9. Wskazanie korekt btedow poprzednich okreséow

W raportowanym okresie sprawozdawczym nie dokonano zadnych korekt istotnych btedéw dotyczgcych
sprawozdan finansowych z poprzednich okresow.
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lll. Zarzgdzanie ryzykiem dziatalnosci Grupy

W ocenie Zarzqgdu 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 dajqcej sie przewidzieé przysztosci.

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

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

Ryzyko zwigzane z koniunkturqg gospodarczqg

Przewazajgca czesé 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 aktywnoéci i wynikéw generowanych
przez Grupe. Wptyw na wysokos$é osigganych poziomdéw sprzedazy ma tempo wzrostu PKB, poziom
rozporzqgdzalnych dochoddéw oraz wydatkdw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen,
ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej panstwa, a takze poziom wydatkdw inwestycyjnych
przedsiebiorstw. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym rynku moze implikowad obnizenie
wydatkdéw konsumpcyjnych gospodarstw domowych, popytu na ustugi i produkty rozrywkowe. Ewentualne
spowolnienie gospodarcze na rynku globalnym moze z kolei negatywnie wptynqé na zaktadang przez
Grupe rentownosé oraz planowang dynamike rozwoju. Analogiczne czynniki majq 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. do dnia publikagji
niniejszego sprawozdania, ktéra niekorzystnie wptywa na polskq i swiatowq gospodarke.

Wystgpienie opisanych powyzej okolicznosci moze mieé negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowq Grupy. Wystqgpienie negatywnych tendencji i zdarzen zwiqzanych
z koniunkturq gospodarczq 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 duzq konkurencyjnoscig i dynamikq, jest w zauwazalnym stopniu bardziej odporny na
potencjalne kryzysy niz inne branze. Potwierdzajq to badania przeprowadzone w ostatnich latach. Dla
zmniejszenia ryzyka zwiqzanego z sytuacjq makroekonomiczng Grupa rozwija dziatalnos¢ w skali globalne;.

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

Rozprzestrzenianie sie koronawirusa SARS-CoV-2 spowodowato negatywne skutki dla catej globalnej
gospodarki, implikujgc spadek popytu na ogdlnie rozumiang rozrywke. Konsumenci na wielu rynkach
mogq sie skupiac na produktach pierwszej potrzeby, do ktérych nie nalezq gry wideo. Z drugiej jednak
strony, ograniczenia w funkcjonowaniu lokalnych gospodarek oraz wprowadzana okresy kwarantanny
w roznych czesciach $wiata majg wptyw na zmiane struktury sprzedazy — dostrzegalny jest spadek
sprzedazy gier na nosnikach fizycznych i réwnoczesny wzrost sprzedazy w kanale cyfrowym.

Grupa Cl Games stara sie zapewni¢ bezpieczenstwo pracownikom i wspoétpracownikom, wprowadzajgc
tryb pracy zdalnej. Wymaga to zorganizowania odpowiedniego sprzetu wraz z infrastrukturq. Na dzien
publikacji niniejszego raportu Grupa nie odnotowata znaczgcych przypadkdéw zachorowar na COVID-19
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wsrdod pracownikdw i wspdtpracownikdéw, w szczegdlnosci skutkujgcych przestojem lub opdznieniem
prac w Grupie, ale nie sposéb wykluczyé, ze taka sytuacja bedzie mieé miejsce w przysztosci. To zas moze
spowodowad zaktdcenia ciggtosci prac, zwtaszcza gdyba przypadki zachorowan dotyczyty kluczowych
pracownikow, wspotpracownikéw lub podwykonawcdw. Réwniez zaktdcenia w trybie pracy mogq
spowodowad opdznienia w produkcji lub procesie wydawniczym gier, zwtaszcza w United Label S.A,,
w przypadku ktdrej nad grami pracujg mate zespoty. Zarzqd Spétki 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 dziatalnosé Grupy, jej wyniki finansowe
lub perspektywy, Zarzqd Emitenta niezwtocznie opublikuje stosowngq informacje w tym przedmiocie
i podejmie niezwitocznie dziatania w celu ograniczenia jej niekorzystnego wptywu na dziatalnosé
operacyjng Grupy.

Ryzyko zwigzane z sytuacjq branzy gier

Rynek gier wideo, na ktérym dziata Grupa Cl Games, charakteryzuje sie duzq konkurencyjnoscia i dynamikg,
w tym zwitaszcza szybkimi zmianami technologicznymi oraz zmianami zainteresowan i zachowan
konsumentéw. Zardwno poszczegdlne spdtki z Grupy Cl Games, jak i cata Grupa, prowadzgc dziatalnosé
gospodarczg, sq w okreslonym stopniu uzaleznione od czynnikdw makroekonomicznych oraz ogdlinej
sytuacji makroekonomicznej. W ocenie Zarzqdu Spétki sama branza gier wideo jest relatywnie odporna na
potencjalne kryzysy. Dla zmniejszenia omawianego ryzyka Grupa rozwija swojq dziatalnosé w skali
globalnej, prowadzqc samodzielnie dziatalnos¢ wydawniczg na wszystkich najwazniejszych rynkach na
swiecie. W ostatnich latach branza rozrywkowa rozwijata sie dynamicznie i szacuje sie, ze wartos¢ rynku
gier wideo przekroczyta juz wartosé branzy filmowej. Co wiecej, dotychczasowe badania pokazujq, ze
nawet w okresie globalnej dekoniunktury (lata 2007-2011 oraz 2020 r.) popyt na gry wideo rdst z roku na
rok. W zwiqzku z powyzszym w ocenie Zarzqgdu Cl Games S.A. ryzyko zwigzane z sytuacjq
makroekonomiczng, choé rozpoznane (zidentyfikowane) przez Spdtke, nalezy do ryzyka o mniejszym
znaczeniu dla dziatalnosci Spétki oraz Grupy i joko takie nie ostabia w stopniu zauwazalnym
konkurencyjnosci Spétki.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier wideo charakteryzuje sie wysokim poziomem konkurencyjnosci. Z uwagi na zdywersyfikowany
model biznesowy obejmujgcy 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 mozliwosé 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 koricowego
bedqcego odbiorcq (adresatem) gier wideo, tj. konsumentem. Konsumentom oferowane sq 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 tematéw gier, ktére
mogtyby zaciekawic¢ szerokq (rosngcg) grupe odbiorcéw. Ponadto procesy konsolidacyjne zachodzgce
wsréd podmiotéw konkurencyjnych w stosunku do Grupy mogq doprowadzi¢ do wzmocnienia ich pozycji
rynkowej, a w konsekwencji do ostabienia pozycji Grupy na rynku krajowym i miedzynarodowym. Wigeksze
podmioty dysponujq z reguty wyzszymi budzetami wydawniczymi lub marketingowymi, co moze mieé
istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Grupa skutecznie wykorzystuje swoje najwazniejsze atuty: doswiadczony zespdt, ogdlnoswiatowq siec¢
dystrybucji, przewage kosztowq, z ktérq wiqze sie nizszy prég rentownosci w poréwnaniu do innych,
znacznie wiekszych producentéw. Ptaska struktura organizacyjna daje z kolei atut elastycznosci i szybkosci
dziatania oraz sprawnosci zarzgdzania. Grupa od potowy 2016 r. tworzy gry wytgcznie na platformy nowej
generagji (Sony PlayStation4®, Microsoft XboxOne®) oraz na PC, a obecnie takze na konsole nastepnej
generadji (next generation) — PlayStation5 oraz Xbox X/S, ktére 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 $wiecie obserwowany jest wzrost znaczenia kanatéw
cyfrowych (w szczegdlnosci platform internetowych oraz platform dedykowanych wybranym konsolom),
z czym wiqzq sie okreslone czynniki ryzyka. Istnieje ryzyko ograniczenia dostepu do niektérych platform,
dziatajgcych w modelu zaktadajgcym wytqcznosé. W takich przypadkach grono potencjalnych odbiorcow

23

ci

GAMES



danej gry moze zostaé ograniczone, co z kolei moze wptyngd na wysokos¢é przychoddw Grupy z dystrybugiji
gry za posrednictwem takiej platformy. Istnieje ponadto nieznaczne ryzyko zmiany sposobu dystrybucji gier
na poszczegdlne platformy, w szczegdlnosci w przypadku gier konsolowych, np. przejscie z dystrybugiji
kanatami tradycyjnymi na model subskrypcyjny, w ktérym w zamian za statq optate abonamentowq
graczowi udostepniana jest cata paleta gier. Moze to wptyngd na poziom przychoddéw 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 produktéw Grupy w sposdb
nielegalny moze negatywnie wptyngé na poziom sprzedazy Grupy oraz jej wyniki finansowe. Istnieje
réwniez ryzyko wykluczenia z danej platformy cyfrowej w zwiqzku z niespetnieniem wszystkich warunkdw
regulaminu korzystania z niej.

Korzystanie przez Grupe z tego rodzaju platform zwiqzane jest z ryzykiem prawnym wynikajgcym
z koniecznosci akceptacji ich regulaminéw funkcjonowania, ktére z reguty poddane sqg regulacji prawa
panstw trzecich (obcych porzqdkdéw prawnych). W zwigzku z tym Grupa starannie dobiera dostawcow
platform cyfrowych, za posrednictwem ktdrych prowadzi sprzedaz gier, premiujgc te podmioty, z ktérymi
tgczy Grupe wieloletnia wspdtpraca. Pozwala to istotnie ograniczy¢ ryzyko wystgpienia w ramach
wspotpracy z dostawcami takich platform cyfrowych nagtych zmian w zasadach wspdtpracy,
niekorzystnych dla Grupy, dzieki czemu Grupa moze odpowiednio wczesnie zareagowac na ewentualne
zmiany zasad wspdtpracy (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
rozwiqzan, ktére spowodujq, ze oferowane produkty przestang by¢ atrakcyjne i nie zapewnig pozgdanych
wptywow. W celu ograniczenia tego ryzyka przyjeto strategie podgzania za trendami i oferowania na rynku
asortymentu, ktéry jest sprawdzony i cieszy sie uznaniem nabywcdéw. Strategia wyznaczania trendéw
bytaby bardziej kosztowna i ryzykowna.

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

Ryzyko zmiany regulacji prawnych

Zagrozeniem dla dziatalnosci Grupy mogq by¢ bardzo czeste zmiany regulacji prawnych w Polsce oraz na
Swiecie. Dotyczy to w szczegdlnosci uregulowan i interpretacji przepiséw zwigzanych z ochrong wtasnosci
intelektualnej, rynkiem kapitatowym, prawem pracy i ubezpieczen spotecznych, prawem podatkowym
a takze uregulowan dotyczqcych prawa spétek. W niektérych krajach czesto podejmowany jest temat
zakazu oferowania gier wideo zawierajgcych elementy przemocy. Istnieje zatem ryzyko zmiany przepiséw
w ktéryms z panstw, w ktérych Grupa Kapitatowa oferuje swoje produkty, co mogtoby wptyngé 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 biezqgco monitoruje zgodnosé stosowanych przez Spoétke przepiséw z biezgcymi
regulacjami prawnymi. Dodatkowo Grupa prowadzi dziatania majgce na celu eliminacje tego ryzyka przez
wspotprace z wyspecjalizowanymi kancelariami prawnymi z catego swiata oraz w drodze ubezpieczenia
odpowiedzialnosci cywilnej produktowej obejmujqce 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 sqdowe w zakresie prawa podatkowego nie sq jednolite.
Rodzi to ryzyko przyjecia przez organy podatkowe odmiennej od Grupy interpretacji przepiséw,
co w konsekwencji moze prowadzié¢ np. do powstania zalegtosci wobec organdéw skarbowych.

Ze wzgledu na oparcie wielu umdéw zawieranych przez Grupe na przepisach prawa innego niz polskie,
istnieje ryzyko podatkowe wynikajgce z obowigzku podlegania zagranicznym jurysdykcjom podatkowym
w zwiqzku ze sprzedazq do klienta bezposredniego, ryzyko poprawnego ustalenia obowigzku zaptaty
podatku u Zrédta, nalezytego raportowania schematéw podatkowych itd.
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Polski system podatkowy cechuje sie niejednoznacznosciq przepisdw oraz czestymi zmianami
dokonywanymi w krétkim czasie. Niejednokrotnie brak jest jednolitej wyktadni przepiséw, co moze
powodowad ryzyko odmiennej ich interpretacji przez Grupe i organy podatkowe. W przypadku zaistnienia
takiej sytuacji wiasciwy organ podatkowy moze natozy¢ na Grupe lub ktérqs ze spdtek wchodzgcych
w sktad Grupy obowigzek zaptaty podatku oraz odsetek od zalegtosci podatkowych, a w okreslonych
sytuacjach ustali¢ tzw. dodatkowe zobowigzanie podatkowe, ktére mogg mied istotny, negatywny wptyw
na wyniki finansowe Grupy. Ponadto, organy podatkowe mogg weryfikowad poprawnosé sktadanych przez
Grupe deklaracji podatkowych okreslajqgcych wysokosé 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 bedqcej podstawg wyliczenia zobowigzania podatkowego przez Grupe
interpretacji przepiséw podatkowych, sytuacja ta moze miec istotny negatywny wptyw na sytuacje
finansowq Grupy.

Produkty Grupy objete sq stawkag VAT w wysokosci przewidzianej w przepisach prawa panstwa, w ktérym
sq one sprzedawane. Ryzyko zwigzane z opodatkowaniem produktéw (gier) moze wynikac ze zmian
wysokosci stawek podatkowych, istotnych z punktu widzenia Grupy.

Dodatkowe ryzyko stanowiq dla Grupy zmiany stawek podatkéw posrednich, ktére mogq negatywnie
wptyngé na sytuacje finansowq Grupy. Ewentualne zmiany w wysokosci podatku VAT mogg niekorzystnie
wptywad na rentownos¢ sprzedawanych produktéw w zwiqzku z obnizeniem popytu ze strony finalnych
odbiorcdéw.

Ryzyko zwiqgzane z prawem pracy

Dla dziatalnosci Grupy znaczenie mogg mie¢ zmiany przepiséw dotyczgcych zatrudniania pracownikéw,
w tym obcokrajowcdw, przede wszystkim w zakresie wymogdéw zwiqzanych z zabezpieczeniem socjalnym
pracownikdéw, zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze mogg mieé wptyw na poziom
kosztdw ponoszonych przez Grupe. Dodatkowo znaczgcy wptyw na dziatalnosé Grupy mogg mied
podwyzki ptacy minimalnej wymagane przez ustawodawcdw w poszczegdlnych panistwach oraz zmiany
w prawie pracy i prawie ubezpieczen spotecznych, dotyczqce obostrzen w zakresie zatrudniania na
podstawie umoéw cywilnoprawnych oraz obowiqzku odprowadzania sktadek na ubezpieczenia spoteczne
od uméw cywilnoprawnych, ktére mogqg zwiekszy¢ 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 funkcjonalnq i prezentacji), czynnikiem ryzyka,
z jakim Grupa ma do czynienia, jest ryzyko wystgpienia niekorzystnych zmian kurséw walutowych. Ryzyko
to dotyczy w szczegdlnosci kursu wymiany PLN w stosunku do USD i EUR, gdyz przychody ze sprzedazy
produktéw rozliczane sqg w tych walutach. Aprecjacja ztotego wzgledem USD i EUR moze negatywnie
wptyng¢ 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 wptynqc na wyniki finansowe Grupy.

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

2. Czynniki ryzyka zwiqgzane z dziatalnosciqg Grupy

Ryzyko zwigzane z utratq kluczowych pracownikow

Sukces dziatalnosci Grupy w bardzo duzej czesci zalezy od wiedzy i doswiadczenia zatrudnianych
pracownikow i wspdtpracownikéw. Jest to cecha charakterystyczna dla branzy gier wideo, gdyz tzw.
wartosci intelektualne sg w jej przypadku kluczowym aktywem. Na rynku istnieje trudnos$¢ w pozyskaniu
wykwalifikowanych specjalistdw z branzy deweloperskiej (produkcji gier). Z rekrutacjg nowych
pracownikow i wspdtpracownikdw wigze sie ponadto okres ich wdrozenia w obowiqzki skutkujgcy
przejsciowo nizszqg efektywnoscig pracy.
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Ryzyko zwigzane z utratq kluczowych klientow

Dziatalnosé handlowa prowadzona jest w oparciu o rozwiniete kanaty sieci detalicznej w Polsce oraz
o scistq wspotprace z zagranicznymi dystrybutorami majgcymi swoje siedziby na catym Swiecie. Istnieje
ryzyko rozwigzania uméw dystrybucyjnych lub upadtosci firm, ktére sq formalnymi nabywcami towaréw
i ktérych Grupa jest wierzycielem. W celu zminimalizowania ryzyka poniesienia strat Spoétka posiada spdtki
zalezne, ktérych zadaniem jest ciggte poszerzanie mozliwosci dystrybucyjnych oraz $cista wspédtpraca
z dystrybutorami. Obecnie kluczowq role w tym zakresie odgrywa w ramach Grupy spétka zalezna
z siedzibg w Nowym Jorku — Cl Games USA Inc.

Ryzyko zwiqgzane z dostawcami

Jedng z kategorii ryzyka zwigzanego z dostawcami jest wprowadzanie tytutdw na okreslone platformy
konsolowe i wspdtpraca z ich witascicielami podczas procesu certyfikacji nowych tytutéw. Nieuzyskanie
certyfikacji oraz mozliwos¢ wypowiedzenia uméw wydawniczych na konsole to dwa gtéwne elementy
ryzyka, ktére realnie istniejg i mogg mie¢ wptyw na wyniki finansowe Grupy Cl Games. Nalezy jednak
podkreslié¢, ze Grupa doktada szczegdlnych staran w skrupulatnym wypetnianiu i realizowaniu wszelkich
zobowigzan wynikajgcych z zawartych umdéw pomiedzy tymi podmiotami a spdétkami z Grupy. Ptatnosci
zwiqzane z wydawaniem gier na konsole stanowiq gtéwng kwote zobowigzan handlowych Grupy
w okresie sprawozdawczym i sq realizowane z zachowaniem wszystkich termindw.

Ryzyko zwigzane z realizacjg planéw rozwojowych

Rosngce koszty produkgji gier mogq powodowad wzrost zapotrzebowania na zewnetrzne finansowanie.
Emitent posiada zdolnos¢ do pozyskania finansowania z sektora finansowego — w przypadku wystgpienia
potrzeby sfinansowania dodatkowych projektow.

Strategia Grupy Cl Games zaktada ponadto rozwdj dziatalnosci wydawniczej w zakresie gier tworzonych
przez zewnetrzne studia deweloperskie, w oparciu o koncepty kreatywne tych studidow (segment indie). Za
realizacje strategii Grupy w tym obszarze odpowiada spdétka zalezna Emitenta — United Label S.A., ktéra
dotychczas zawarta umowy wydawnicze (umowy licencji wytgcznej na terytorium catego $wiata)
z czterema studiami deweloperskimi, zlokalizowanymi w Wielkiej Brytanii i Francji. Kazde z tych studidw
produkcyjnych jest przynajmniej czesciowo zaangazowane w finansowanie swojej produkgji (jedno z nich
finansuje jg 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 przychoddw jako takie;j.

Ryzyko roszczen z zakresu praw autorskich

W ramach prowadzonej dziatalnosci producenckiej oraz wydawniczej Grupa nawigzuje wspdtprace
z poszczegllnymi zewnetrznymi podmiotami swiadczgcymi ustugi w ramach stosunkéw prawnych
o réznym charakterze (umowy o wspotprace — B2B, umowy o dzieto, inne umowy o podobnym charakterze).
Zawierane przez Grupe umowy sqg zroznicowane nie tylko pod wzgledem rodzaju lub charakteru prawnego,
ale takze przez wzglgd na prawo i jurysdykcje, ktérym sq poddawane te umowy lub spory moggce na ich
tle wyniknqé, zabezpieczenia tych umdw itp. Zawierane przez Grupe umowy obejmujq z reguty takze
postanowienia dotyczgce korzystania lub nabywania przez Spétke autorskich praw majgtkowych do
rezultatéw tych umdw stanowigcych utwory w rozumieniu wiasciwych przepiséw, postanowienia
dotyczqce zakazu konkurencji, obowigzku poufnosci w odniesieniu do okreslonych kategorii informag;ji itp.
W zwigzku z umowami zawieranymi przez Grupe dotyczgcymi tworzenia grafik (assetéw), map, modeli,
scenariuszy, utworéw muzycznych i podobnych oraz zakupu licencji (np. na oprogramowanie), Grupa
rozpozndje ryzyko sytuacji, w ktorej przeniesienie autorskich praw majgtkowych bedzie posiadato wady
prawne, bedzie nieskuteczne lub nie bedzie przewidywato mozliwosci dalszej odsprzedazy. Ponadto,
zgodnie z obowiqzujgcymi w prawie polskim przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich
konieczne jest doktadne wskazanie wszystkich pdl eksploatacii, ktérych to przeniesienie dotyczy, przy czym
nieskuteczne jest dokonanie tego na podstawie ogdlnej klauzuli wskazujgcej na ,wszystkie znane pola
eksploatagji”. Istnieje zatem ryzyko, ze w przypadku nierozpoznania wczesniej potencjalnego pola
eksploatagji, dany utwor zostanie wykorzystany bezprawnie. Istnieje réwniez ryzyko, ze podmioty trzecie
przeniosq na Grupe prawa majgtkowe do utwordw w skuteczny sposdéb, jednak same skopiujq rozwigzania
dostepne juz na rynku, przekazujqc je jako ,wtasne”. Wiekszos$¢é umdw zawieranych przez spoétki z Grupy
dotyczy nabywania praw autorskich, wobec czego nie mozna wykluczy¢ kwestionowania przez osoby
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trzecie skutecznosci nabycia tych praw, a tym samym kierowania przeciwko Grupie lub przeciwko
poszczegdlnym spoétkom z Grupy roszczen prawno-autorskich przez osoby trzecie.

W celu ograniczenia ryzyka z tego tytutu Grupa Kapitatowa korzysta z ustug kancelarii prawnych
specjalizujgcych sie w dziedzinie ochrony wtasnosci intelektualnej oraz zapewnia ochrone znakdéw
towarowych swoich produktéw. Zgtaszajgc wniosek w celu ochrony znakdéw na terenie Unii Europejskiej
i innych krajéw z catego swiata, sprawdza sie jego dostepnosé na poszczegdlnych rynkach i szacuje ryzyko
naruszenia praw podmiotéw trzecich.

Ryzyko btednego oszacowania naktadow i przysztej sprzedazy

Grupa prowadzi dziatalnosé zarédwno w segmencie produkcyjnym, jak i w segmencie wydawniczym.
W przypadku dziatalnosci wydawniczej koszt wprowadzenia gry do dystrybugji jest relatywnie nizszy niz
w przypadku wyprodukowania jej od podstaw. W obu przypadkach jednak rentownosé danej gry
i zwigzana z tym mozliwosé pokrycia wydatkdw poniesionych w zwigzku z jej wydaniem lub w ramach
procesu jej produkcji jest bezposrednio skorelowana z sukcesem rynkowym, ktérego skale mozna mierzyé
wielkoscig popytu, liczbq sprzedanych sztuk oraz przychodami ze sprzedazy. Istnieje ryzyko, ze Grupa
w nieprawidtowy sposdb oceni potencjat komercyjny nowego tytutu, np. gra nie otrzyma akceptacji jednego
z systemow certyfikacji, otrzyma innq niz zaktadano kategorie wiekowq lub jej promocja okaze sie
nietrafiona, a w konsekwencji tytut nie odniesie sukcesu rynkowego. To zas$ negatywnie wptynie na
przychody ze sprzedazy oraz wyniki finansowe Grupy.

Grupa dokonuje oceny gustéw konsumentdw, bazujgc na wiedzy o panujgcych trendach rynkowych,
danych historycznych oraz doswiadczeniu Zarzqgdu Emitenta i wspdtpracownikéw Grupy, aby dobieraé do
katalogu wydawniczego oraz podejmowac sie produkgji gier, ktére bedq charakteryzowaty sie wysokim
potencjatem komercyjnym i jednoczesnie pozwolg na wydanie gry na wielu platformach. Grupa z nalezytg
starannosciq, w oparciu o wieloletnie doswiadczenie, estymuje potencjat sprzedazy nowych tytutow.
Z uwagi na wielos¢ zmiennych wymagajqcych oszacowania przed planowanq datg premiery produktu nie
ma mozliwosci catkowitego wyeliminowania ryzyka btednego oszacowania naktadu i przysztej sprzedazy.

Ryzyko nowych tytutéw gier

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

Ryzyko opéznien w produkgcji gier

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

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

Wewnetrzne czynniki moggce wptynqé na przesuniecie daty premiery nowej gry zwigzane sq z okresleniem
czasu koniecznego do ukoriczenia procesu produkgji gry, tak aby spetniata ona oczekiwania jakosciowe.
Wydanie gry niespetniajgcej przyjetych przez Grupe standardéw mogtoby negatywnie wptynqé na
przychody ze sprzedazy konkretnego produktu, ale tez ostabic jej wizerunek.

Czynnikiem zewnetrznym mogqcym 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 wydawcdw na swiecie. Kolejnym waznym czynnikiem
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ryzyka sq opdznienia dostawcéw lub podwykonawcdéw w przygotowaniu na czas zamoéwionych
komponentéw gier.

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

Zaréwno w przypadku prowadzonej przez Grupe dziatalnosci wydawniczej, jak i produkcyjnej, zmiany
w pierwotnie zatozonym harmonogramie prac mogq spowodowac opdznienie premiery danej gry, co z kolei
moze spowodowad przesuniecie w czasie sprzedazy gotowego produktu, a w skrajnym wypadku — jej
zaniechanie. To z kolei moze przetozy¢ sie na obnizenie przychoddw ze sprzedazy oraz mie¢ negatywny
wptyw na sytuacje finansowq Grupy. Mimo ze w przypadku dziatalnosci wydawniczej Grupa wspotpracuje
ze starannie wybranymi studiami deweloperskimi, nalezy mieé 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 wykluczyé, ze jedna lub
kilka z tworzonych przez zewnetrzne studia gier, wydawanych przez Grupe, przyniesie przychody
z opOzZnieniem w stosunku do planu zatozonego przez Grupe lub nie zostanie w ogdle skierowana do
dystrybuciji.

Ryzyko zwigzane z produkcjq gier na konsole, smartfony i tablety

Produkcja gier na konsole oraz urzgdzenia z systemami iOS wymaga przejscia procesu certyfikacji
z wiascicielem danej platformy. Istnieje ryzyko rozwiqzania wspdtpracy z wiascicielem platformy,
opodznienia lub nieuzyskania certyfikacji wyprodukowanej gry, co moze mie¢ wptyw na opdznienie premiery.

Ryzyko utraty ptynnosci

Grupa moze by¢ narazona na sytuacje, w ktdrej nie bedzie w stanie realizowac swoich wymagalnych
zobowigzan finansowych. Ponadto Grupa jest narazona na ryzyko zwigzane z niewywiqgzywaniem sie
przez kluczowych kontrahentéw ze zobowigzan umownych wobec Grupy, w tym zwtaszcza w zakresie
terminowego regulowania zobowiqzan przez dystrybutordw gier wydawanych przez Grupe. Takie zjawisko
moze mie¢ negatywny wptyw na ptynnosé finansowq Grupy i powodowaé m.in. koniecznosé dokonywania
odpiséw aktualizujgcych naleznosci. Grupa w celu minimalizacji ryzyka zachwiana lub utraty ptynnosci
finansowej dokonuje systematycznych analiz struktury finansowania, dbajgc o utrzymanie odpowiedniego
poziomu srodkdw pienieznych, niezbednego do terminowego regulowania zobowigzan biezqgcych Grupy.
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IV. Informacje zwiqgzane z £adem Korporacyjnym

1. Sktad organow Emitenta

Zarzqd Jednostki dominujgce;j:

Marek Tyminski Prezes Zarzqdu

Monika Rumianek Cztonek Zarzgdu

Rada Nadzorcza Spétki w 2020 r. dziatata w sktadzie:

Ryszard Bartkowiak Przewodniczqgcy Rady Nadzorczej
Norbert Biedrzycki Cztonek Rady Nadzorczej do dnia 14.10.2020 .
Marcin Garlinski Cztonek Rady Nadzorczej

Grzegorz Leszczynski Cztonek Rady Nadzorczej

Rafat Berlinski Cztonek Rady Nadzorczej od dnia 27.07.2020 r.
Krzysztof Kaczmarczyk Cztonek Rady Nadzorczej od dnia 09.10.2020 r.
Tomasz Litwiniuk Cztonek Rady Nadzorczej do dnia 25.05.2020 .

2. Struktura akcjonariatu

Wedtug najlepszej wiedzy Zarzgdu Emitenta na dzien publikacji niniejszego raportu, tj. na dzien
19.04.2021 r., struktura akcjonariatu Cl Games S.A.,, z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajqcych
bezposrednio lub posrednio przez podmioty zalezne co najmniej 5% ogdinej liczby gtoséw na walnym
zgromadzeniu, przedstawiata sie nastepujqco:

% gtoséw w kapitale

Kapitat akcyjny — Struktura llos¢ akgcji oraz liczba gtoséw  zaktadowym Spétki oraz
w ogdlinej liczbie gtoséw

Marek Tymiriski 53083570 29,02%

Rockbrldgg 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 zarzqgdzajqgce
i nadzorujgce Emitenta

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

Stan na 19.04.2021

. Stan na . . -

Osoba Funkcja 31.12.2019 (dzien publikacji

raportu)

Marek Tyminski Prezes Zarzqdu Cl Games S.A. 52 663 570 53083 570

Monika Rumianek Cztonek Zarzqdu Cl Games S.A. 150 000 150 000

Marcin Garlinski Cztonek Rady Nadzorczej Cl Games S.A. 0 15 000

Krzysztof Cztonek Rady Nadzorczej Cl Games S.A. 0 40 000
Kaczmarczyk

Marek Tyminski, Prezes Zarzqgdu Cl Games S.A., jest w posiadaniu 53 083 570 akcji Emitenta, co stanowi
29,02% w kapitale zaktadowym Emitenta i 29,02% w ogdlnej liczbie gtoséw w Spodtce oraz w ogdinej
liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu Spdtki.

Monika Rumianek, Cztonek Zarzqdu Cl Games S.A., jest w posiadaniu 150 000 akcji Emitenta, co stanowi
0,08% w kapitale zaktadowym Emitenta i 0,08% w ogdlnej liczbie gtoséw w Spdtce oraz w ogdlnej liczbie
gtoséw na walnym zgromadzeniu Spdtki.

W dniu 06.07.2020 r. wptyneto do Spétki powiadomienie o nabyciu 40 000 akcji Spotki przez Pana
Marcina Garlinskiego — cztonka Rady Nadzorczej Spotki.

W dniu 26.10.2020 r. wptyneto do Spétki powiadomienie o nabyciu 15 000 akcji Spotki przez Pana
Krzysztofa Kaczmarczyka — cztonka Rady Nadzorczej Spotki

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

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

W dniu 10.06.2019 r. CI Games S.A. zawarta umowe z UHY ECA Audyt sp. z o.0. sp.k. z siedzibg
w Krakowie o dokonanie przeglqdu poétrocznego oraz badania jednostkowego i skonsolidowanego
sprawozdania finansowego za 2019 r. 12020 r. Wyboru tego podmiotu dokonata Rada Nadzorcza
Cl Games S.A., na podstawie rekomendacji Komitetu Audytu Rady Nadzorczej Spdétki, zgodnie z przyjetq
w Spoétce politykq i procedurg wyboru firmy audytorskiej.

Wybrany podmiot jest wpisany na liste podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan finansowych,
prowadzonq przez Krajowq Izbe Biegtych Rewidentéw pod numerem ewidencyjnym 3115.

5. Informacja o znanych Emitentowi umowach, w wyniku
ktorych mogq w przysztosci nastqpic¢ zmiany
w proporcjach posiadanych akcji przez dotychczasowych
akcjonariuszy i obligatariuszy

Nie sq znane Emitentowi takie umowy.
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6. Zobowiqgzania kredytowe

Na dziert 31.12.2020 r. Spotka nie posiadata zobowigzan kredytowych.

7. Umowy zawarte miedzy Emitentem a osobami
zarzqgdzajgcymi 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 2020 r. Emitent nie zawart z osobami zarzqgdzajgcymi uméw przewidujgcych rekompensate dla takich

0séb w przypadku ztozenia rezygnacji z petnienia funkcji, zwolnienia z zajmowanego stanowiska
lub odwotania z jakiejkolwiek przyczyny.

8. 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
Spotki dominujgcej ze spétkami nalezgcymi do Grupy Cl Games:

Transakcje za okres od 1.01

KOSZTY PRZYCHODY NALEZNOSCI LOBOWIAZANIA
do 31.12.2020 i salda na 31.12.2020
Podmiot tys. zt tys. zt tys. tys. zt
CI Games USA Inc. - 8329 9748
Business Area Sp. z 0.0. - 2
Business Area Sp. z 0.0. Sp.J. 49 22 - 680
Cl Games S.A. Sp. J. 104 2 - 193
United Label SA. 912 230 4791 584
Cl Games UK Limited 56 - 19
CI Games BUCHAREST STUDIO SRL - 2 431
CI Games Mediterranean Projects - 27 2750
RAZEM 1121 8608 17 839 1457

Transakcje Spétki dominujqgcej ze spdétkami powigzanymi osobowo z Markiem Tyminskim — gtéwnym
akcjonariuszem Cl Games S.A., ktéry bezposrednio lub posrednio kontroluje nastepujgce podmioty:

Transakcje za okres od 1.01

KOSZTY PRZYCHODY NALEZNOSCI ZOBOWIAZANIA
do 31.12.2020 i salda na 31.12.2020

Podmiot tys. zt tys. zt tys. zt tys. zt

Onimedia Sp. z 0.0.

2

Premium Restaurants Sp. z o.0.

Premium Food Restaurants S.A.

84

Fine Dining Sp. z 0.0.

174

RAZEM
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Transakcje Emitenta z podmiotami powigzanymi osobowo z Cztonkami Rady Nadzorczej i Cztonkami
Zarzqdu Spotki dominujqce;:

Transakcje za okres od 1.01

KOSZTY PRZYCHODY NALEZNOSCI ZOBOWIAZANIA
do 31.12.2020 i salda na 31.12.2020
Podmiot tys. zt tys. zt tys. zt tys. zt
Marek Tymiriski 60
ADVISOR Rafat Berliriski 87
BWHS Bartkowiak Wojciechowski Hatupczak Springer SPOKA JAWNA 143
RAZEM 290

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

W sktad Grupy kapitatowej Cl Games na dziert 31.12.2020 r. wchodzity nastepujgce podmioty:

Cl Games S.A. z siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy: wynosi 1 829 430,15 zt. Spétka dominujgca
prowadzgca dziatalnos¢ wydawniczg i produkcyjng, kierujgca studiem produkcyjnym ClI Games
w Warszawie.

United Label S.A. z siedzibq w Warszawie. Kapitat zaktadowy: 127 500 zt. 78,43% akcji w bezposrednim
posiadaniu Cl Games S.A. Spétka prowadzi dziatalnosé wydawniczg.

Cl Games USA Inc. — spétka z siedzibg rejestrowq w stanie Delaware, Stany Zjednoczone Ameryki
Potnocnej. Kapitat zaktadowy: 50000 USD. 100% udziatdw w bezposrednim posiadaniu
Cl Games S.A. Cl Games USA Inc. jest kluczowq spotkg zalezng w Grupie, prowadzqgcq dziatalnosé
dystrybucyjng na rynkach Ameryki Pétnocnej i Potudniowe;j.

Business Area sp. z 0.0. — spo6tka z siedzibg w Warszawie. Spétka podlega konsolidacji poczqwszy od
trzeciego kwartatu 2010 r. Kapitat zaktadowy: 5 000 zt. 100% udziatdéw w bezposrednim posiadaniu
Cl Games S.A.

Business Area sp. z 0.0. sp.j. — spo6tka z siedzibg w Warszawie. Spétka podlega konsolidacji od pierwszego
kwartatu 2015 r. 99,99% udziatdw w tej spdtce jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games S.A.; pozostate
0,01% jest w posiadaniu Business Area sp. z 0.0.

Cl Games S.A. sp.j .— spotka z siedzibq w Warszawie. 99,99% udziatéw w tej spodtce jest w posiadaniu
Business Area sp. z 0.0.; 0,01% udziatéw jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games S.A.

Cl Games UK Limited - spétka z siedzibg w Londynie, Wielka Brytania. 100% udziatéw w tej spdtce jest
w bezposrednim posiadaniu Cl Games S.A.

Cl Games Mediterrean Projects, S.L. — spdtka z siedzibq w Barcelonie, Hiszpania. 75% udziatdw w tej spdtce
jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games S.A. Spétka zajmuje sie produkcjq gry Lords of the Fallen 2.

Cl Games Bucharest Studio S.R.L. — spo6tka w siedzibie w Bukareszcie, Rumunia. 100% udziatéw w tej
spotce jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games S.A. Spdtka zajmuje sie produkcjq gry Lords of the
Fallen 2.
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10. Zmiany w podstawowych zasadach zarzgdzania
przedsiebiorstwem Emitenta i Grupq Kapitatowq

Pan Rafat Berlinski, zostat powotany przez Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki w dniu 27.07.2020 r. do
Rady Nadzorczej Cl Games S.A. na okres wspdlnej kadencji. W dniu 09.10.2020 r. Walne Zgromadzenie
powotato Pana Krzysztofa Kaczmarczyka do Rady Nadzorczej Cl Games S.A. na okres wspdlnej kadengji.

W dniu 14.10.2020 r. pan Norbert Biedrzycki ztozyt rezygnacje z petnienia funkgji cztonka Rady Nadzorczej
Cl Games S.A.

W dniu 25.05.2020 r. pan Tomasz Litwiniuk ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej
Cl Games S.A., w zwiqzku z objeciem z dniem 26.05.2020 r. funkcji Prezesa Zarzqdu spétki zaleznej
United Label S.A. W dniu 09.06.2020 r. powotano takze dwdch nowych Cztonkéw Rady Nadzorczej United
Label S.A.: pana Rafata Berlinskiego oraz pana Marcina Garlinskiego.

W okresie Il kwartatu 2020 r. rozpoczety dziatalnos$é dwie nowoutworzone spétki zalezne Jednostki
dominujgcej. Gtéwnym obszarem ich dziatalnosci jest produkcja gry Lords of the Fallen 2 w ramach
nowoutworzonego studia produkcyjnego Grupy — Hexworks.

Spoétka Cl Games Mediterranean Projects S.L. prowadzi dziatalnosé od lipca 2020 r.; funkcje Administratora
tej spdtki (jedynego cztonka organu kierowniczego) petni od dnia zawigzania spétki Pan Marek Tyminski.

Spétka ClI Games Bucharest Studio S.R.L. rozpoczeta dziatalnosé we wrzesniu 2020 r. Pani Monika
Rumianek w grudniu 2020 r. objeta funkcje Administratora spdtki CI Games Bucharest Studio S.R.L,
zastepujgc petnigcego te funkcje od zawiqzania tej spdtki zaleznej Pana Marka Tyminskiego.

11. Wskazanie istotnych postepowan toczqcych sie przed
sqgdem, organem witasciwym dla postepowania
arbitrazowego lub organem administracji publicznej

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzgd Emitenta nie posiada informacji na temat toczqcych
sie postepowan z udziatem Spétki lub jednostek od niej zaleznych, ktérych wartosé (pojedynczo lub tgcznie)
stanowi co najmniej 10% kapitatéw witasnych Emitenta.

Spétka poinformowata w Raporcie rocznym za rok 2019, opublikowanym dnia 27.03.2020 r. o wszczeciu
postepowania sqgdowego w dniu 17.10.2019 r. przeciwko EP Retail sp. z o0.0., 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 Sqdzie Okregowym w Warszawie
pozew o zaptate przeciwko tym podmiotom, z tytutu bezprawnie pobranych srodkéw z gwarangji
bankowej, nadptaconych kosztéw operacyjnych i nadptaconego czynszu najmu. Wartosé przedmiotu sporu
wynosi tgcznie 879 tys. zt (180 tys. EUR i 48 tys. zt). Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania sprawa
jest w toku.

12. Informacje o istotnych rozliczeniach z tytutu spraw
sgdowych

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzgd Emitenta nie posiada informacji na temat toczqcych
sie postepowan z udziatem Spétki dominujqcej lub jednostek od niej zaleznych, ktérych wartosé
(pojedynczo lub tgcznie) stanowi co najmniej 10% kapitatéw wiasnych Emitenta.

W dniu 02.04.2020 r. Cl Games S.A. oraz spétka Original Force Ltd. z siedzibg w Nankinie (Chiny) zawarty
ugode opartg na prawie amerykanskiego Stanu Kalifornia, bedqcg konsekwencjg wygrania przez Spoétkg
sporu arbitrazowego prowadzonego przeciwko Original Force Ltd. przed instytucjg arbitrazowg JAMS
w Stanach Zjednoczonych. Na podstawie zawartej ugody Original Force Ltd. miata zaptaci¢ na rzecz
Cl Games S.A. tqgcznie 800 000 USD, przy czym harmonogram zaptaty zaktadat dokonanie ptatnosci
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w transzach do dnia 20.02.2021 r. Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Spétka otrzymata catg

kwote zgodnie z tresciq zawartej ugody.

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

W 2020 r. nie wystgpity naruszenia istotnych postanowien umoéw kredytu lub pozyczek. Spétka sptacita
w terminie wszystkie zobowigzania kredytowe (kredyty bankowe) w 2020 r.

14. Informacja dotyczgcq zmiany w klasyfikacji aktywow
finansowych w wyniku zmiany celu lub wykorzystania

tych aktywow

W 2020 r. nie wystgpity zmiany w klasyfikacji aktywdéw finansowych w wyniku zmiany celu lub
wykorzystania tych aktywdw.

15. Informacje dotyczqgce zmian zobowigzan warunkowych
lub aktywow warunkowych, ktére nastqpity od czasu
zakonczenia ostatniego roku obrotowego

W Rozdziale Il pkt 6 i pkt 8 opisane sq zobowigzania warunkowe.

Po dniu bilansowym, Zarzqd podpisat:

= Oswiadczenie o poddaniu sie egzekucji na podstawie art. 777 § 1 pkt 5 k.p.c. z dnia 09.03.2021 r,,
stosownie do umowy (z dnia. 21.12.2020 r.) dotyczqcej pokrycia kosztéw i wydatkdw zwigzanych
z tzw. relokacjq biura Spétki, zawartg z Ghelamco GP 11 spétka z ograniczong
odpowiedzialnosciq THE HUB spétka komandytowo-akcyjna z siedzibg w Warszawie.

= 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
spotka z ograniczonq odpowiedzialnosciq z siedzibg w Warszawie w dniu 17.03.2021r.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Grupa nie posiadata innych zobowigzan warunkowych.
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16. Informacje o udzieleniu przez Emitenta lub przez
jednostke od niego zaleznqg poreczen kredytu lub
pozyczki lub udzieleniu gwarancji - tqcznie jednemu
podmiotowi lub jednostce zaleznej od tego podmiotu,
jezeli tgczna wartosc istniejgcych poreczen lub gwarancji
stanowi rownowartosc¢ co najmniej 10% kapitatow
witasnych Spotki

W dniu 12.12.2018 r., Emitent zawart umowe pozyczki ze spétkq zalezng United Label S.A. w wysokosci
do 2 min zt. Termin sptaty pozyczki uptywa 12.12.2023 r.; oprocentowanie pozyczki réwne jest stopie
bazowej WIBOR 3M powiekszonej o marze. Na podstawie Aneksu nr 1 i Aneksu nr 2 wysokosé pozyczki
zostata zwiekszona do 5,5 min zt. Saldo z tytutu tej pozyczki wraz z odsetkami wyniosto 4 782 tys. zt na
dzien 31.12.2020 .

W dniu 15.12.2020 r. Emitent zawart umowe pozyczki ze spoétkqg zaleznq, Cl Games Mediterranean
Projects SL w wysokosci do 950 tys. EUR. Pozyczka zostata udzielona na okres nie dtuzszy niz 5 lat.
Oprocentowanie pozyczki wynosi 4%. Saldo z tytutu tej pozyczki wraz z odsetkami wyniosto 2 750 tys. zt
na dzier 31.12.2020 .

W dniu 29.09.2020 r. Emitent zawart umowe pozyczki ze spétkg zalezng, Cl Games Bucharest Studio
S.R.L. w wysokosci do 170 tys. EUR. Termin sptaty pozyczki uptywa 30.04.2021 r. Oprocentowanie
pozyczki wynosi 3M EURIBOR powiekszonej o marze. Saldo z tytutu tej pozyczki wraz z odsetkami
wyniosto 431 tys. zt na dzien 31.12.2020 .

17. Informacje dotyczqgce emisji, wykupu i sptaty
nieudziatowych i kapitatowych papierow wartosciowych

W trzecim kwartale 2020 roku Emitent przeprowadzit emisje akcji w ramach podwyzszenia kapitatu
zaktadowego Spétki w granicach kapitatu docelowego.

Zarzqd Spotki, dziatajgc w wykonaniu upowaznienia udzielonego Zarzqdowi w Uchwale Nr 3/2/2018
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 27.09.2018 roku w sprawie: i) zmiany Statutu
Spétki w zakresie upowaznienia Zarzqgdu Spoétki za zgodg Rady Nadzorczej Spétki do podwyzszenia
kapitatu zaktadowego Spdtki w granicach kapitatu docelowego, ii) w sprawie zmiany Statutu Spotki
w zakresie upowaznienia Zarzqgdu Spétki do pozbawienia za zgodg Rady Nadzorczej Spétki prawa
poboru w catosci lub w czesci dotyczqgcego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki w granicach
kapitatu docelowego, iii) upowaznienia Rady Nadzorczej Spétki do przyjecia tekstu jednolitego Statutu
Spéiki (,Uchwata NWZ”), oraz na podstawie § 10a Statutu Spoétki, po uzyskaniu zgody Rady Nadzorczej
Spotki objetej Uchwatg Nr 2020/08/24/1 Rady Nadzorczej Cl Games S.A. z dnia 24.09.2020 r. w sprawie
wyrazenia zgody na dokonanie przez Zarzqgd Spoétki podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki
w granicach kapitatu docelowego w drodze emisji akcji zwyktych na okaziciela serii I, pozbawienia
dotychczasowych akcjonariuszy prawa poboru wszystkich akgji serii | oraz zmiany Statutu Spaétki, podjetej
w trybie obiegowym - podjgt w dniu 24.08.2020 r. uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu
zaktadowego Spdtki w granicach kapitatu docelowego z kwoty 1 619 430,15 zt o kwote nie nizszq niz
0,01 zt oraz nie wyzszq niz 210 000 zi, tj. do kwoty nie nizszej niz 1 619 430,16 zt oraz nie wyzszej niz
1821 430,15 zt (,Uchwata Zarzqgdu”). W nastepstwie podjecia Uchwaty Zarzqdu Spétka przeprowadzita
emisje akgji serii | w liczbie nie wiekszej niz 21 000 000 (dwadziescia jeden milionédw) akcji zwyktych na
okaziciela serii | o warto$ci nominalnej 0,01 zt (,Akcje Serii I”).

Akcje Serii | oferowane byty w ramach subskrypcji prywatnej, przeprowadzonej w dniach 31.08.2020 —
02.09.2020 r. W ramach emisji Akcji Serii I:

35

ci

GAMES



i) Zarzgd zaoferowat Akcje Serii | na zasadzie pierwszenstwa akcjonariuszom Spétki sposrdd tych, ktérzy
w terminie 3 (trzech dni) od dnia powziecia Uchwaty Zarzqdu wykazali, ze w dniu powziecia Uchwaty
Zarzqdu sq akcjonariuszami  Spoétki  (,Prawo Pierwszenstwa w Obejmowaniu Akcji”). Prawo
Pierwszenstwa w Obejmowaniu Akgji przystugiwato danemu akcjonariuszowi w liczbie odpowiadajqce;j
iloczynowi: a) stosunku liczby akcji Spétki posiadanych przez tego akcjonariusza na dzien ogtoszenia
Uchwaty Zarzgdu do liczby wszystkich istniejgcych akcji Spoétki, oraz b) ostatecznej liczby Akcji Serii I.
Warunkiem skorzystania z Prawa Pierwszenstwa w Obejmowaniu Akcji byto spetnienie przez
akcjonariusza dodatkowych wymagan, to jest: a) przedstawienie dokumentu wydanego przez podmiot
prowadzqcy rachunek papierdw wartosciowych tego akcjonariusza potwierdzajgcego, ze akcjonariusz
jest akcjonariuszem w dniu ogtoszenia Uchwaty Zarzgdu i posiadat akcje reprezentujgce co najmniej
0,25% (dwadziescia piec setnych procent) kapitatu zaktadowego Spotki; b) ztozenie przez uprawnionego
akcjonariusza w procesie oferowania Akgji Serii | zapisu po cenie nie nizszej niz ostatecznie ustalona cena
emisyjna Akcji Serii | oraz c) ztozenie zapisu na Akcje Serii | po cenie emisyjnej ustalonej przez Zarzqd;

ii) w przypadku, gdy uprawnionym z tytutu Prawa Pierwszenstwa w Obejmowaniu Akcji byt fundusz
inwestycyjny w rozumieniu ustawy z dnia 27.05.2004 r. o funduszach inwestycyjnych i zarzgdzaniu
alternatywnymi funduszami inwestycyjnymi (Dz.U. z 2018 r.,, poz. 1355), na wniosek takiego
uprawnionego akcjonariusza Zarzqd Spoétki mogt ztozyé oferte objecia Akcji Serii | takze innemu
funduszowi inwestycyjnemu lub innym funduszom inwestycyjnym w rozumieniu wskazanej wyzej
ustawy, ktorym (ktérymi) zarzqdza to samo towarzystwo funduszy inwestycyjnych (,Podmioty
Powigzane”). tgczna liczba Akcji Serii | oferowanych przez Zarzqd Spoétki takiemu funduszowi lub jego
Podmiotom Powigzanym w wykonaniu Prawa Pierwszenstwa w Obejmowaniu Akgcji nie mogta
przekroczy¢ liczby Akcji Serii |, o ktérej mowa w punkcie i) powyzej.

Zarzqd Spéiki podjgt ponadto uchwate o zmianie Statutu Spdtki w celu odzwierciedlenia powyzej
opisanego podwyzszenia kapitatu zaktadowego.

W dniu 3.09.2020 r. Zarzqd Spdétki dokonat przydziatu Akgji Serii I. Akcje Serii | obejmowane byty po cenie
emisyjnej 1,20 zt za jedng akcje. W ramach tej emisji Prezes Zarzqdu Emitenta, Pan Marek Tyminski, objgt
420 000 (czterysta dwadziescia tysiecy) Akgji Serii |.

Stosownie do Uchwaty Zarzgd Spoétki podjat wszelkie czynnosci majqce na celu skuteczne ubieganie sie
przez Spétke o dopuszczenie i wprowadzenie do obrotu na rynku regulowanym prowadzonym przez
Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. (,GPW”) Akgji Serii | oraz dokonanie dematerializacji
Akgcji Serii I. Akcje Serii | w liczbie 21 000 000 (dwudziestu jeden milionéw) wprowadzono do obrotu na
Rynku Gtéwnym GPW z dniem 6.10.2020 r. W dniu 21.09.2020 r. nastgpita rejestracja zmian Statutu
Spotki zawierajgca informacje dotyczgeq podwyzszenia kapitatu zaktadowego w zwigzku z emisjg Akgji
Serii I.

Spotka zalezna Emitenta, United Label S.A., dokonata podwyzszenia kapitatu zaktadowego w drodze emis;ji
275 000 akgji zwyktych na okaziciela serii B, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, po cenie emisyjnej 16 zt.
Wartosc emisji wyniosta 4 400 tys. zt. Subskrypcja akgji serii B przebiegata w dwadch transzach: do 187 500
akcji — subskrypcja w okresie 22-29 czerwca 2020 r. oraz do 87 500 akcji — subskrypcja w okresie 30
czerwca-10 lipca 2020 r. W dniu 22.07.2020 r. Sqd Rejonowy dla m.st. Warszawy Xl Wydziat Gospodarczy
KRS zarejestrowat podwyzszenie kapitatu zaktadowego United Label S.A. Obecnie kapitat zaktadowy
United Label S.A. wynosi 127 500 zt.

18. Informacje o zawarciu przez Emitenta lub jednostke od
niego zaleznqg jednej lub wielu transakcji z podmiotami
powiqgzanymi, jezeli pojedynczo lub tqcznie sq one istotne
i zostaty zawarte na innych warunkach niz rynkowe ze
wskazaniem ich wartosci

W okresie sprawozdawczym ani Spétka, ani zadna z jednostek od niej zaleznych, nie zawieraty transakgji
na warunkach innych niz rynkowe, nietypowych i wykraczajgcych poza zwykty tok dziatalnosci operacyjnej
przedsiebiorstwa z jednostkami powigzanymi, ktére pojedynczo lub tqcznie bytyby istotne.
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Istotne transakcje z podmiotami powigzanymi zostaty przedstawione w Rozdziale IV, punkcie 8. W 2020 r.

miaty miejsce transakcje z podmiotami powigzanymi, ktére oparte byty na warunkach rynkowych i w opinii
Zarzqdu Spotki byty transakcjami typowymi i rutynowymi.

19. Informacje dotyczqgce wyptaconej (lub zadeklarowanej)
dywidendy, tgcznie i w przeliczeniu na jednq akcje,
z podziatem na akcje zwykte i uprzywilejowane

W 2020r. Spétka nie wyptacata dywidendy ani nie deklarowata jej wyptaty.

Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki z dnia 27.07.2020 r. podjeto uchwate o przeznaczeniu zysku
osiggnietego w 2019 r. w wysokosci 2 007 435,33 zt na pokrycie strat z lat ubiegtych.

20. Opis wykorzystania wptywow z emisji w okresie
objetym sprawozdaniem

W okresie sprawozdawczym Cl Games S.A. wyemitowata 21.000.000 akcji zwyktych serii | i wyniku tej
emisji pozyskata 25 min zt netto. Cele emisji akcji serii | nie zostaty zadeklarowane w warunkach
subskrypcji akcji serii I, prowadzonej w formule subskrypcji prywatne;.

21. Inne informacje, ktore zdaniem Zarzqgdu Spoétki sq
istotne dla oceny jej sytuacji kadrowej, majgtkowej,
finansowej, wyniku finansowego i ich zmian oraz
informacje, ktore sq istotne dla oceny mozliwosci
realizacji zobowiqgzan przez Emitenta w okresie
sprawozdawczym

Ten punkt opisano w punkcie 22 ponizej.

22. Wskazanie zdarzen i czynnikow, ktore wystqgpity po
dniu, na ktory sporzgdzono roczne sprawozdanie
finansowe, nieujetych w tym sprawozdaniu, a mogqcych
w znaczqcy sposob wptynagé na przyszte wyniki
finansowe Emitenta

= Grupa bedzie kontynuowaé sprzedaz Sniper Ghost Warrior Contracts oraz Sniper Ghost
Warrior 3, ROKI w szczegdlnosci w kanale dystrybucji cyfrowe;.

=  Grupa realizuje wiekszq czesé przychoddw ze sprzedazy w walutach obcych (gtéwnie EUR i USD)
i w zwigzku z tym kursy walut bedq miaty wptyw na osiggane wyniki finansowe w przysztosci.
W dniu 29.03.2021 r. Spétka zawarta 5 transakgji terminowych typu forward na sprzedaz 1,5 min
USD w pieciu transzach w okresie sierpiefi—grudzien 2021.

= Grupa koncentruje sie obecnie na przygotowaniu do premiery gry Sniper Ghost Warrior
Contracts 2 oraz produkcji Lords of the Fallen 2. Premiera gry SGWC 2 bedzie miata miejsce
04.06.2021 r., istotnie wptynie na wyniki Grupy w 2021 r. Obie gry sq realizowane przez wtasne
zespoty produkcyjne we wspotpracy z zewnetrznymi podwykonawcami.
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Zatwierdzenie Sprawozdania z dziatalnosci Grupy
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