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Sprawozdanie z dziatalnosci 01.01.2016-31.12.2016

1. Wizytowka jednostki

Bloober Team SA to niezalezny producent gier wideo. To zespdl profesjonalistéw, ktérzy od 2008
roku z pasja tworza ciekawe i niepowtarzalne produkcje. Czlonkowie zarzadu Bloober Team SA —
Piotr Babieno i Piotr Bielatowicz — naleza do grona najbardziej rozpoznawalnych zarzadzajacych w
branzy gier wideo na Zachodzie. Maja ponad 10-letnie do$wiadczenie, a na koncie ponad 30

zrealizowanych projektéw.

Bloober Team skupia si¢ na tworzeniu mrocznych thrilleréw i horrordw, skierowanych do
wymagajacego odbiorcy. Tworzy tytuly charakteryzujace si¢ wyrazistymi bohaterami, dojrzala historia
i unikalnym S$wiatem. To produkcje, ktére wciagaja gracza nie tylko oryginalnym scenatiuszem i
wyjatkowymi scenetiami, ale przede wszystkim nieszablonowymi rozwiazaniami w samej rozgrywece.

Firma Bloober Team spotka akcyjna
Skrét firmy Bloober Team S.A.
Podstawowa dziatalnosé 62.01.Z — dzialalnos¢ zwigzana z oprogramowaniem
Siedziba Krakow

Adres siedziby ul. Cystersow 9, 31-553 Krakéw
Telefon + 12 35 28 555

Faks +12 34 15 842

Adres poczty elektronicznej ir@blooberteam.com

Strona internetowa blooberteam.com

NIP 676-238-58-17

REGON 120794317

Sad Rejonowy dla Krakowa- Srédmieécia w Krakowie, XI

Sad rejest . .
i Jjrasowy Wydzial Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS 0000380757
Kapital zakladowy wynosi 176 729,90 zt i dzieli si¢ na:
a) 1020 000 akcji zwyklych na okaziciela setii A, o wartosci
nominalnej 0,10 z} kazda;
b) 88789 akcji zwyklych na okaziciela serii B, o wartosci

Kapitat zaktadowy nominalnej 0,10 z} kazda;
¢} 222000 akcji zwyklych na okaziciela serii C, o wartoéci
nominalnej 0,10 z! kazda.
d) 436510 akcji zwyklych na okaziciela serii D, o wartoéci
nominalnej 0,10 z1 kazda

1.4 ORGANY SPOEKI (stan na 31 grudnia 2016r.)

Piotr Babieno — Prezes Zarzadu t(\/\

Zarzad Piotr Bielatowicz — Wiceprezes Zarzadu
Konrad Rekieé — Czlonek Zarzadu
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T.ukasz Rosinski

Przemyslaw Bielatowicz

— Czlonek Rady Nadzorczej
Rada Nadzorcza i
— Czlonek Rady Nadzorczej
— Czlonek Rady Nadzorczej

— Czlonek Rady Nadzorczej

Radostaw Solan

Jowita Babieno

Na dzien 1 stycznia 2017 r. w sklad Rady Nadzorczej Emitenta wchodzity nastepujace osoby: Lukasz
Rosifiski, Przemyslaw Bielatowicz, Radostaw Solan oraz Jowita Babieno. Z dniem 7 marca 2017 ¢. do
Spotki wplynela rezygnacja Jowity Babieno z zasiadania w Radzie Nadzorczej. Na Nadzwyczajnym
Walnym Zgromadzeniu Spélki dnia 4 maja 2017r. sktad Rady Nadzorczej zostal uzupelniony o
nastepujace osoby: Rafal Malek, Marcin Borek, Andrzej Zyguta.

W zwigzku z powyzszym, na dziefi sporzadzania niniejszego sprawozdania, sklad Rady Nadzorczej

prezentuje si¢ nastepujaco:

F.ukasz Rosinski — Czlonek Rady Nadzorczej

Przemystaw Bielatowicz
Radostaw Solan

Rafal Malek

Marcin Borek

— Czlonek Rady Nadzorczej
— Czlonek Rady Nadzorczej
— Czlonek Rady Nadzorczej
— Czlonek Rady Nadzorczej

Andrzej Zygula — Czlonek Rady Nadzorczej

12 STRUKTURA AKCJONARIATU (Stan na 30 maja 2017r.)

Informacje o strukturze akcjonariatn Emitenta, z uwzglednieniem akcjonatriuszy posiadajacych, na
dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania, co najmniej 5% gloséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy, sporzadzono w opatciu o zawiadomienia przekazane Emitentowi na podstawie ustawy

o ofercie i rozporzadzenia MAR

0
Lp. | AKCJONARIUSZ | L.AKCJI AK/(":JI L. GLOSOW | % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200 000 11,32 200 000 11,32
2 Trigon TFI 123 890 7,01 123 890 7,01
3 MetLife TFI S.A. 96 845 5,48 96 845 5,48
4 TFI PZU S.A. 94 637 5,36 94 637 5,36
5 Pioneer Pekao TFI 88 700 5,02 88 700 5,02
6 Pozostali 1163 227 65,81 1163 227 65,81
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Zdarzenia, ktore istotnie wplynety na dziatalnoéé w okresie od 01/01/2016 do
31/12/2016 roku

Rok 2016 byl najwazniejszym rokiem w historii Spétki, zaréwno pod wzgledem rozwijanych i
wydawanych produktéw, jak i zdarzen korporacyjnych. Przez caly rok 2016 Spélka podejmowala
dzialania ukierunkowane na budowanie swojej wartosci i zgodnie z przedstawiong strategia dazyla do
tego by stac si¢ najwazniejszym producentem psychologicznych horroréw.

Najistotniejszym wydarzeniem w 2016 r. byla premiera gry “Layers of Fear”. Dzialania podjete
przez Emitenta w trakcie dostgpnosci gry
wramach wczesnego dostepu, jak rowniez
kampania prowadzona przez Aspyr Media
sprawily, ze ,Layers of Fear” bylo jedna
z najbardziej oczekiwanych gier 2016 r. Swiatowa
ptemiera gry odbyla si¢ 16 lutego 2016 r. Tytul
ukazal sie na najwazniejszych platformach:
PlayStation 4, Xbox One oraz komputerach Mac i
PC i jest dostepny m.in. na PlayStation Network,
Xbox Live, Steam, GOG, Amazon czy AppStore. Screen2 oktadka gry Layers of Fear
Na terytorium Polski lokalnym dystrybutorem
limitowane] edycji pudetkowej gry zostal Techland. Gra spotkala si¢ z niezwykle pozytywnymi
recenzjami- Gamesradar przyznal grze maksymalng oceng (10/10) dodajac, ze to jeden z najlepszych
horroréw w jakie gral Recenzent, a magazyn The Escapist nazywa “Layers of Fear” “prawdziwym
arcydzielem” przyznajac pie¢ punktéw na pieé
mozliwych. Wszystkie koszty zaréwno po stronie
wydawcy jak 1Spotki zwrocily si¢ po kilkunastu

dniach od rozpoczecia sprzedazy pelnej wersji gry.
W zwigzku z sukcesem gry Spoltka zamierza dalej
rozwija¢ marke “Layers of Fear”. Wraz z wydawcy
gry Spolka zaplanowala szczegblowy plan promocii i
rozwoju marki, ktéry konsekwentnie byl realizowany.
W sierpniu 2016 swoja premiere mialo DLC , Layers
Scrden’] Layers of Fear: Inheritance of Fear: Inhetitance”, w listopadzie na tetytorium
Polski ukazala si¢ wersja pudetkowa gry "Layers of
Fear: Masterpiece edition", wydana przez Techland sp. z 0.0. w wersji na komputery PC (Windows,
iMac, Linux), w sklad ktorej wchodza: gra "Layers of Fear" otaz DLC "Layers of Fear: Inheritance",
soundtrack, plakat oraz artbook, a w grudniu 2016 r. na rynku ukazala sie specjalna wersja gry ,,Layers
of Fear: Solitude” dedykowana na plafrome¢ VR Google Daydream i byla pierwsza polska gra na tej
platformie.

Pod koniec marca 2016 r. Spétka anonsowala,
ze prowadzi zaawansowane prace produkcyjne nad

>3

gra zatytulowana ,,>observer_”. Gra, utrzymana w
klimacie cyberpunk horror, byla prezentowana w
lutym za zamknietymi drzwiami na konferencji
DICE w Las Vegas, gdzie spotkala sie z duzym

zainteresowaniem. Gra zbiera opinie bardziej

Screen 3 >observer_
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przychylne niz najwigkszy dotychczasowy sukces Bloober Team — ,Layers of Fear”. Wydawca gry
ponownie zostal Aspyr Media. Amerykaniski partner odpowiedzialny bedzie za $wiatowa promocje tej
gty. Obaj partnerzy licza na jeszcze lepsze wyniki sprzedazowe kolejnego tytulu.

21 grudnia 2016r. spotka Bloober Team zawarla umowe z Xperienced Points Inc, prowadzacym
dzialalnos$¢ gospodarcza jako The Deep End Games, w przedmiocie wydania, dystrybucji oraz
marketingu gry "Perception” — amerykanskiej produkeji indie z gatunku hotror psychologiczny. Na
mocy umowy Bloober Team uzyskal na okres
pigciu lat wylaczna licencje na wydanie
idystrybucje gty "Perception" na terytorium

SEIRIG CIATIHON

calego $wiata. Gra docelowo dystrybuowana
bedzie przez spélke zalezng FEmitenta-
Feardemic sp. z o.0. Wspolautorami gry
nPerception”  s3  producenci wielokrotnie

nagradzanych przez media branzowe hitow
takich jak seria ,,BioShock” czy “Dead screen 4 Perception

Space”. Rozgrywka oparta jest o histotie

niewidome] dziewczyny, w ktora wciela si¢ gracz. Naturalne ograniczenia gléwnej bohaterki sprawiaja,
ze poruszanie si¢ mozliwe jest jedynie dzicki mechanice echolokacji, na ktérej bazuje rozgrywka.
Wybér takiego partnera to nie tylko perspektywa zyskéw biznesowych, ale rowniez budowa wiodacej
roli w zajmowanej przez grupe niszy.

Dzigki tym dzialaniom Spoélka prowadzi wiele kolejnych rozméw zaréwno z deweloperami
zainteresowanymi wydaniem swych produkeji przez Feardemic jak i partnerami biznesowymi.

W 2016 roku Spélka prowadzila réwniez prace nad projektami ,Dum Spito” oraz
» | Medium | .

W I kwartale 2016 r. doszlo do wykupu wraz z naleznymi odsetkami trzech serii obligacji
wyemitowanych przez Spélke w latach 2013-2015. Tym samym Emitent nie posiada juz zadnych
zobowigzan z tytutu duznych papieréw wartosciowych.

W pazdzierniku 2016 r. Spotka objeta 1 000 000 (jeden milion) akcji o warto$ci nominalnej 0,01
USD kazda, za laczna kwote 10 000,00 USD w spolce Bloober Team NA Inc. z siedziba w Stanach
Zjednoczonych, w stanie California. Spéika jest jedynym akcjonariuszem w spdlce Bloober Team NA
Inc., ktéra bedzie centrum marketingowo — sprzedazowym na tamtejszym rynku, co jest zgodne

z dlugoterminowg strategia Emitenta.

W 2016 roku Spolka podjeta rowniez pierwsze kroki w celu przeniesienia notowan jej akcji na
rynek gléwny GPW. W IV kwartale 2016 r. Emitent dokonal wyboru firmy Deloitte Polska sp. z o.0.
sp. k. na partnera w zakresic ustug doradczych dotyczacych wdrozenia Miedzynarodowych
Standardéw Rachunkowosci/ Miedzynarodowych Standardéw Sprawozdawczo$ci Finansowej w
grupie kapitalowej Bloober Team. Z kolei w grudniu zarzad Spélki dokonal wyboru podmiotéw,
ktére odpowiedzialne beda za sporzadzenie prospektu emisyjnego Spotki — tj. Dom Maklerski Banku
Ochrony Srodowiska S.A. z siedzibg w Warszawie, oraz warszawskie biuro kancelarii prawnej K&L
Gates LLP. Tym samym Emitent podjal pierwsze kroki majace na celu przeniesienie notowan akcji
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Spélki z rynku NewConnect na giéwny parkiet GPW. Przeniesienie akcji Spolki z rynku NewConnect
na rynek regulowany nie bedzie polaczone z emisja nowych akcji Emitenta.

W pazdzierniku 2016 r. Emitent otrzymal od Narodowego Centrum Badan i Rozwoju
informacje o zawarciu umowy o dofinansowanie projektu " [ MEDIUM| przelomowa 1 unikatowa gra
storytellingowa oparta o koncepcje symultanicznej rozgtrywki na dwoch ekranach" w ramach dziatania
1.1 "Projekty B+R przedsi¢biorstw", Poddziatanie 1.1.1 "Badania przemyslowe i prace rozwojowe
realizowane przez przedsigbiorstwa" POIR 2014-2020, wspolfinansowanego ze $rodkow
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego. Calkowity koszt realizacji projektu wynosi 8 379
547,76 z1. Wartos§é przyznanego dofinansowania wynosi 5 027 728,66 z1, co stanowi 60% catkowitych
wydatkéw kwalifikujacych si¢ do objecia wsparciem. Projekt realizowany bedzie w okresie 1 wrzesnia
2016 r.- 30 listopada 2017 r.

Z kolei w listopadzie Emitent powzial wiadomo$¢ o przyznaniu dofinansowania projektu pn.
"Wzrost konkurencyjnosci spélki Bloober Team poprzez aktywno$¢ na rynku amerykanskim i
australijskim" w ramach 3 Osi Priorytetowej Przedsigbiorcza Malopolska, Dzialanie 3.3
Umiedzynarodowienie malopolskiej gospodarki, Poddzialanie 3.3.2 Aktywno$¢ mi¢dzynarodowa
malopolskich MSP. Wysokosé przyznanego dofinansowania wynosi 135 739,50 z1, co stanowi 50 %

wartodci projektu.

Réwniez w listopadzie 2016r. Agencja Wykonawcza ds. Edukacji, Kultury i Sektora
Audiowizualnego zaakceptowala raport techniczny z realizacji projektu oraz raport finansowy
dotyczacy kosztéw kwalifikowanych rozliczanych w ramach realizacji projektu "Medium — completely
innovative design video game" wykonanego w ramach programu Creative Europe — MEDIA. Tym
samym doszlo do formalnego zamkniecia projektu 1 otrzymania platnosci koncowej. Wartosc
dofinansowania projektu wynosila 150 000 EUR i stanowila 50% kosztéw kwalifikowanych.

7. kolei w grudniu 2016 rozstrzygnieto konkurs w Programu sektorowego GAMEINN,
finansowanego ze $rodkéw Dzialania 1.2 "Sektorowe programy B+R" POIR 2014-2020. Bloober
Team otrzymal dofinansowanie w wysokosci 10 220 540,98 z1 na realizacj¢ projektu pn."Opracowanie
samouczacego sig systemu automatycznego modelowania spersonalizowanych wariantéw rozgrywki w
czasie rzeczywistym w grach z gatunku horror, w opatciu o interpretacje reakcji i psychologii gracza",
co stanowi 68% kosztéw kwalifikowanych projektu.

W listopadzie 2016 Spotka powzieta wiadomosc o zaakceptowaniu przez Agencje Wykonawcza
ds. Edukacji, Kultury i Sektora Audiowizualnego raportu technicznego z realizacji projektu oraz
raportu finansowego dotyczacego kosztéw kwalifikowanych rozliczanych w ramach realizacji projektu
"Medium — completely innovative design video game" wykonanego w ramach programu Creative
Europe — MEDIA. Tym samym doszlo do formalnego zamknigcia projektu i otrzymania platnosci

koncowe;.
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. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2016 roku:

Dla Spétki poczatek 2017 roku to przede wszystkim zintensyfikowane prace nad gra
»~>observer_”. Gra ukaze si¢ na komputerach PC (MacOS, Linux, Windows), a takze na konsolach
PlayStation 4 oraz Xbox One. W lutym 2017 r. opublikowano teaser trailer gry, ktéry wzbudzil duze
zainteresowanie wsrod graczy i mediéw branzowych, ktére uznaja ,,>observer_” za tytul jeszcze
ciekawszy niz dotychczasowy najwickszy sukces Bloober Team — Layers of Fear. Spdlka, we
wspolpracy z wydawca — firma Aspyr Media— podejmuje intensywne dziatania promujace gre,
prezentujac ja na najwazniejszych imprezach branzowych, zaréwno o charakterze B2B, jak i B2C.

Dzialania podejmowane przez Spolke zostaly docenione przez przedstawicieli rynku
kapitalowego — Dom Maklerski Trigon w styczniu 2017 r. wybral Emitenta do grupy najbardzie;
atrakcyjnych spolek pod wzgledem inwestycyjnym w roku 2017, Spolka byla réwniez nominowana
inagradzana w wielu konkursach dotyczacych zaréwno rynku kapitalowego, jak i branzowych.

W maju 2017 r. Spotka zawarla list intencyjny z Qubic Games S.A. inicjujacy wspdiprace
w zakresie wydania gry BRAWL na konsole Nintendo Switch. Szczegélowe warunki wspdlpracy

ustalone zostana w odrebnej umowie.

. Przewidywany rozwo6j Bloober Team S.A. w 2017 roku

W 2017 roku wszystkie czynnosci podejmowane przez Spoltke koncentrujy sie na realizacji
dlugoterminowego celu, ktérym jest osiagniecie wiodacej pozycji na rynku horroréw
psychologicznych. Na lato tego roku spélka wraz ze swym partnerem wydawniczym - firma Aspyr
Media — zaplanowala premier¢ swego najwazniejszego w tym roku produktu cyberpunkowego
horroru — ,,>observer_”. Firma prowadzi réwniez zaawansowane prace nad grami “Scopophobia”
i“|Medium|”. 2017 rok to réwniez okres prac badawczo - rozwojowych na rzecz rozwoju gatunku
hidden-horror.

Czynniki ryzyka i zagrozen

Wirdd gléwnych czynnikow ryzyka i zagrozen wskazaé nalezy:

1) Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Spdlka prowadzi dzialalno$é, takie jak koniunktura
gospodarcza, zmiana preferencji ostatecznych odbiorcéw produktéw Spolki, czy zwigzane
z dynamicznym rozwojem nowych technologii i no$nikéw. Spotka podejmuje niezbedne dziatania
celem zapobiezenia negatywnym skutkom oddzialywania wskazanych czynnikéw, m.in. poprzez
prowadzenie dzialalnodci na calym $wiecie (negatywne zmiany w koniunkturze na jednym
z obszarow nie musza oddzialywac na inne rejony), opracowywanie gier na rézne platformy oraz
dla grup odbiorcéw o zrbéznicowanym profilu demograficznym, czy stosowanie technologii
umozliwiajacej przeniesienie gier na nowe platformy w mozliwie najkrotszym czasie, przy

minimalnym nakladzie kosztow.

2) Ryzyko zmiany kurséw walutowych — Spoétka minimalizuje to ryzyko poprzez posiadanie
rachunkéw w walutach obceych i dokonywanie przewalutowan §rodkéw wylacznie po korzystnym

dla nas kursie.

3) Czynniki zwigzane z dzialalnoscia Spéotki — Spélka dziala na bardzo wymagajacym rynku
elektronicznej rozrywki, cechujacym si¢ duza zmiennodcia trendéw oraz konkurencjg. Istnieje
ryzyko, ze nowowprowadzony produkt nie spotka si¢ z pozytywnym odbiotem ze strony tynku,
atym samym nie przyniesie zakladanych przychodéw. Spoélka minimalizuje powyzsze ryzyko
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poprzez biezace sledzenie trendéw panujacych w branzy, oraz organizacje grup focusowych i focus
— testOw jeszcze w procesie powstawania gry, aby przez caly okres jej produkcji zbiera¢ informacje

od graczy na temat ich odbioru gry.

4) Ryzyko zwigzane z finansowaniem z dotacji i §rodkéw UE — Spélka realizuje projekty
wspolifinansowane ze $rodkéw unijnych, w tym ze $rodkéw programu Kreatywna Europa,
Europejskiego  Funduszy Rozwoju Regionalnego, Regionalnego Programu Operacyjengo
Wojewodztwa Malopolskiego czy Programu Patent Plus. Nie mozna wykluczyé ryzyka, iz zmiana
prawa Jub odmienna interpretacja przepiséw prawa (a takze roznego rodzaju wytycznych, procedur
i podrecznikéw beneficjenta w jednym lub wielu programach pomocowych) moze wplynaé na
mozliwos¢ otrzymania uzgodnionego wczesniej dofinansowania. Nie mozna wykluczyé ryzyka
zakwestionowania poniesionych przez Spétke wydatkéw lub prawidlowosci przedstawionych
rozliczen z zapisami jednej lub wielu uméw o dofinansowanie, co mogloby oznaczaé koniecznosé
braku refundacji poniesionych kosztéw lub zwrotu okreslonej czesci dofinansowania. Spélka stara
sie zminimalizowa¢ to ryzyko poprzez zatrudnienie specjalistéw dedykowanych do rozliczania
projektéw wspotfinansowanych ze srodkéw unijnych.

Personel 1 swiadczenia socjalne

Na dzien 31 grudnia 2016 roku zatrudnienie w Spélce wynosito 25 oséb. Srednioroczne zatrudnienie
w 2016 roku wynioslo 17 osoby. Wszyscy pracownicy spéiki zatrudnieni byli na stanowiskach
nierobotniczych. Spéika z uwagi na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowiazku tworzenia zakladowego

funduszu $wiadczen socjalnych.

Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majatkowa
W trakcie 2016 roku Spélka nabyla miedzy innymi nastepujace aktywa trwale i warto§ci niematerialne

1 prawne:
* licencje i oprogramowanie o wartosci 209.139,67 zlotych,
* zestawy komputerowe i akcesoria o wartosci 127.574,67 zlotych.

W 2016 roku Spélka rozpoczela na podstawie umowy leasingu operacyjnego uzytkowanie dwoch
samochod6éw osobowych wartosci 369.837,70 zlotych.

W trakcie 2016 roku Spotka zmniejszyta swoje zaangazowanie spolce zaleznej iFundall S.A. sprzedano
4.282.400 akoji serii A za kwote 2.318.240 zlotych.

Sytuacja finansowa

W 2016 roku gléwnymi Zrédlami finansowania dzialalnosci spotki byty:

* biezace wplywy ze sprzedazy gier — warto$¢ sprzedazy sp6lki w 2016 roku wyniosla 10.513.291,37
zl,

* wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych przez Spolke, warto§é otrzymanych dotadji
wyniosia 1.733.719,23 zlotych.
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Dane na 31 grudnia 2016 roku:

kapitaly wlasne - 24 720 640,91 zi,
kapital zakladowy - 176 729,90 zi,
suma bilansowa - 30 505 830,63 zi,
zysk netto - 6563 792,93 zi,
przychody ze sprzedazy produktéw -10 513 291,37 z1.

Sytuacja dochodowa

W 2016 roku Spolka zrealizowala zysk netto w wysoko$ci 6.564 tys. zlotych. Wplyw na
realizacje zysku netto mialo osiagnigcie wysokiej marzy na sprzedazy gier w wysokosci 7.481 tys.
zlotych. Gry, ktére mialy wplyw na realizacje powyzszej marzy to: Layers of Fear Layers of Fear VR i
Obsever. Koszty stale Spotki za 2016 rok wyniosly 319 tys. z1, co wplynelo na zrealizowanie zysku ze
sprzedazy w wysokosci 7.358 tys. z1. Istotnym elementem pozytywnych wynikéw Spétki za 2016 rok
miala sprzedaz akcji IFUN4ALL S.A., na ktdrej zrealizowano zysk w wysokosci 1.804 tys. z1.

8. Wazniejsze osiggnigcia w dziedzinie badan i rozwoju
Przez caly 2016 rok Spétka prowadzila prace badawczo rozwojowe na potrzeby tworzenia

immersyjnych hotroréw i nowego gatunku - “Hidden Horror”. Firma realizuje obecnie kontynuacje
prac B+R (na potrzeby gry |Medium |), ktérych wynik jest obecnie przedmiotem zlozonego wniosku
patentowego. Bloober Team SA prowadzi réwniez szereg prac B+R zwigzanych z technologia VR
1AR. W 4 kwartale spolka podjela szereg dzialan (w tym rozmowy na temat wspdlpracy)
z potencjalnymi partnerami biznesowymi i naukowymi w celu uzyskania przewag konkurencyjnych
i budowania pozycji grupy jako lidera na rynku horroréw psychologicznych.

9. Nabycie akcji wlasnych
Nie dotyczy Bloober Team Spétka Akcyjna.

10. Posiadane przez jednostke oddziaty (zaktady)
Nie dotyczy Bloober Team Spétka Akcyjna.

11. Instrumenty finansowe

Na dzien 31.12.2016 r. Spéika udziclita nastepujacych pozyczek:

, . Wysokos¢ pozyczki wraz z » '
kob 7
Pozyczkobiorca odsetkami [PLN] Wysokosé oprocentowania
Digital Games Services Sp.zo.o. 25 39789 12%
Neuro-Code Sp.zo.o. 104 263,63 10%
Freeky Games Sp.zo.o. 5580,85 7%
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Na dzien 31.12.2016 r. Spolka posiadala udzialy w nastepujacych podmiotach:

Spétka zalezna Wartosc¢ % udzialéw Warto$¢ ksiegowa udzialéw [z1]
iFun4all S.A. 50,6 828 499,00

Digital Games Services Sp. z o.0. 100 0,00

WFH Games Sp. z 0.0. 100 255 000,00

iPlacement Sp. z o.0. 100 0,00

Neuro — Code Sp. z o0.0. 100 0,00

Freeky Games Sp. z 0.0. 25,1 0,00

Bloobetr Team NA Inc. 100 39 391,69

Bloober Team S.A. stosuje nastepujace sposoby zabezpieczenia ryzyka kredytowego zwizzanego
z udzielonymi pozyczkami:
a) biezacy monitoting sytuacji finansowej spolek zaleznych, ktérym udzielono pozyczek poprzez

otrzymywanie comiesigcznych raportéw w postaci bilansu i rachunkéw zyskéw i strat,

b) biezacy monitoring planowanych dzialati w zakresie sprzedazy i rozwoju spélek zaleinych
poprzez cykliczne miesieczne spotkanie z zarzadzajacymi spétkami zaleznymi.
W perspektywie roku, liczac od dnia sporzadzenia sprawozdania z dzialalnosci nie istnieje ryzyko
istotnych zaklécen przeplywéw srodkéw pienieznych oraz utraty plynnosci finansowej.
Spétka ogranicza tyzyko zmiany cen w zwiazku z podpisywanymi kontraktami sprzedazy poprzez
weryfikacje stosowanych na rynku cen podobnych produktéw oraz okresu zycia podobnych
produktow.

12. Zasady tadu korporacyjnego

Bloobet Team Spolka Akcyjna jest notowana na rynku New Connect, ktéry nie jest rynkiem
regulowanym, natomiast stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku New Connect przez Gielde

Papieréw Warto$ciowych w Warszawie.

13. Wskazniki finansowe 1 niefinansowe

Wskaznik rentowno$ci kapitatu wiasnego
Rok 2014 Rok 2015 Rok 2016

Rentowno$¢ netto kapitalu wlasnego -11,59% 19,14%% 26,55%

Wskaznik plynnosci biezacej (stosunek aktywéw obrotowych do zobowiazan biezacych)
Rok 2014 Rok 2015 Rok 2016

Plynnosc¢ biezaca 1,38 5,72 14,6
Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek zobowigzan ogétem do sumy aktywéw) /\’\
Rok2014  Rok2015  Rok 2016 Lf

Wskaznik zadluzenia 57,08% 22,65% 18,96%

N4
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Wskaznik Sredniego zatrudnienia

Rok 2014 Rok 2015 Rok 2016

Stednie zatrudnienie 13,4 16,4 17

Krakéw, dnia 30 maja 2017 roku

Piotr Babieno Piotr Bielatowicz

Prezes Zarzadu Bloober Team S.A. Wiceprezes Zarzaﬁu Bloober Team S.A.
@iﬁh‘:}\ 3 ’?'_"

Konrad Rekie¢ 31-553 Krakow, it !

ON: 120794317
Czlonek Zarzadu Bloober Team S.A. REG
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