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1. Wizytowka jednostki

Wizytéwka jednostki

Bloober Team SA to niezalezny producent gier wideo
specjalizujacy sie w realizacji projektéw z zakre-
su horroru psychologicznego. Cztonkowie zarzgdu
Bloober Team SA - Piotr Babieno i Konrad Rekie¢
- nalezg do grona najbardziej rozpoznawalnych za-
rzgdzajacych w branzy gier wideo na Zachodzie. Maja
ponad 10-letnie do§wiadczenie, a na koncie ponad 30
zrealizowanych projektéw. Zespo6t Bloober Team sktada
sie z blisko 100 os6b majgcych wieloletnie doswiad-
czenie w produkowaniu gier. Spétka jest zaliczana
przez partneréw biznesowych do grona 3 najlepszych
zespotéw tworzgcych gry z gatunku horror.

Firma

Bloober Team jest reprezentowany na §wiecie przez
United Talent Agency - wiodgcg hollywodzka agencije
zajmujgcy sie reprezentowaniem artystéw i wlasnosci
intelektualnych (IP).

Bloober Team skupia sie na tworzeniu mrocznych thrille-
réw i horroréw, skierowanych do wymagajgcego odbiorcy.
Tworzy tytuly charakteryzujgce sie wyrazistymi bohatera-
mi, dojrzatg historig i unikalnym $wiatem. To produkcje,
ktore weiggajg gracza nie tylko oryginalnym scenariuszem
i wyjgtkowymi sceneriami, ale przede wszystkim niesza-
blonowymi rozwigzaniami w samej rozgrywce.

Bloober Team spo6tka akcyjna

Skrot Firmy Bloober Team S.A.

Podstawowa dziatalnos¢

62.01.Z - dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem

Siedziba Krakow

Adres siedziby

ul. Cysterséw 9, 31-553 Krakéw

Telefon +12 3538 555

Faks +123593934

Adres poczty elektronicznej

ir@blooberteam.com, biuro@blooberteam.com

Strona internetowa blooberteam.com

NIP 676-238-58-17

REGON 120794317

Sad rejestrowy

Sad Rejonowy dla Krakowa- Srédmieécia w Krakowie,

XI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego

KRS 0000380757

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 176.729,90 zt i dzieli sie na:

a) 1.020.000 akcji zwyklych na okaziciela serii A, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda;
b) 88.789 akcji zwyktych na okaziciela serii B, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda;

¢) 222.000 akcji zwyktych na okaziciela serii C, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda.
d) 436.510 akcji zwyktych na okaziciela serii D, o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda
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Wizytéwka jednostki

1.1. ORGANY SPOLKI

Stan na 31 grudnia 2017 1.

Zarzad Piotr Babieno

- Prezes Zarzadu

Konrad Rekie¢

- Czlonek Zarzadu

Rada Nadzorcza Maciej Niewiadomski

- Przewodniczgcy i Sekretarz Rady Nadzorczej

Lukasz Rosinski

- Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Rafal Malek - Czlonek Rady Nadzorczej
Marcin Borek - Cztonek Rady Nadzorczej
Andrzej Zyguta - Cztonek Rady Nadzorczej

Na dzien 1 stycznia 2017 roku w sktad Zarzgdu Spotki
wchodzity nastepujgce osoby: Piotr Babieno, Konrad Rekie¢
i Piotr Bielatowicz. W dniu 6 czerwca do Spétki wptyneta
rezygnacja Wiceprezesa Zarzgdu — Piotra Bielatowicza.
Zaréwno na dzien 31 grudnia 2017 roku jak i na dzien
sporzadzania niniejszego Sprawozdania, w sktad Zarzadu
Spotki wchodzg: Piotr Babieno i Konrad Rekiec.

Na dzieni 1 stycznia 2017 r. w sktad Rady Nadzorczej
Spotki wchodzity nastepujgce osoby: Lukasz Rosinski,
Przemystaw Bielatowicz, Radostaw Solan oraz Jowita
Babieno. Z dniem 7 marca 2017 r. do Spéiki wptyneta
rezygnacja Jowity Babieno z zasiadania w Radzie Nad-
zorczej. W dniu 5 maja 2017 r. w sktad Rady Nadzorczej
zostali wybrani nowi cztonkowie w osobach: Rafata
Matka, Marcina Borka i Andrzeja Zyguty. Wobec uptywu
kadencji Rady Nadzorczej, w dniu 17 lipca 2017 r. Walne
Zgromadzenie Akcjonariuszy dokonato wyboru Cztonkéw

Zarzad Piotr Babieno

Rady Nadzorczej nowej 3-letniej kadencji 2017 — 2020
w sktadzie: Maciej Niewiadomski, L.ukasz Rosiniski, Rafat
Matek, Marcin Borek i Andrzej Zyguta. Rada Nadzorcza ze
swojego sktadu wylonita Przewodniczgcego i Sekretarza
Rady Nadzorczej w osobie Macieja Niewiadomskiego
oraz Wiceprzewodniczgcego Rady Nadzorczej w osobie
Lukasza Rosinskiego.

Na dzien 1 stycznia 2018 r. w sktad Rady Nadzorczej Emi-
tenta wchodzity nastepujgce osoby: Maciej Niewiadomski,
Lukasz Rosinski, Rafat Matek, Marcin Borek i Andrzej
Zyguta. Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spotki w dniu
6 marca 2018 r. dokonato wyboru nowego Cztonka Rady
Nadzorczej w osobie Piotra Jedrasa.

W zwigzku z powyzszym, na dzien sporzgdzania niniej-

szego sprawozdania, sktad organdw Spotki prezentuje
sie nastepujgco:

- Prezes Zarzadu

Konrad Rekie¢

- Czlonek Zarzadu

Rada Nadzorcza Maciej Niewiadomski

- Przewodniczgcy i Sekretarz Rady Nadzorczej

Lukasz Rosinski

- Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Rafal Malek - Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Borek - Cztonek Rady Nadzorczej
Andrzej Zyguta - Cztonek Rady Nadzorczej
Piotr Jedras - Czlonek Rady Nadzorczej
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ w okresie od 01.01.2017 do 31.12.2017 roku

1.2. STRUKTURA AKCJONARIATU

Stan na 31 maja 2018r.

Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta, z uwzgled-
nieniem akcjonariuszy posiadajgcych, na dzieni sporzg-
dzenia niniejszego sprawozdania, co najmniej 5% gltosow

na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy, sporzgdzono
W oparciu o zawiadomienia przekazane Emitentowi na
podstawie ustawy o ofercie i rozporzgdzenia MAR

LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200.000 11,32 200.000 11,32
2 Trigon TFI 164.035 9,28 164.035 9,28
3 MetLife TFI S.A. 140.703 7,96 140.703 7,96
4 TFIPZU S.A. 148.145 8,38 148.145 8,38
5 Millenium TFI S.A. 96.364 5,45 96.364 5,45
6 Pozostali 1.018.052 57,61 1.018.052 57,61

2. Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnos¢
w okresie 0d 01.01.2017 do 31.12.2017 roku

Przez caty rok 2017 Spotka podejmowata dziatania ukie-
runkowane na budowanie swojej warto$ci i zgodnie
z przedstawiong strategig dgzyta do tego by stac sie naj-
wazniejszym producentem psychologicznych horroréw.
Najistotniejszym wydarzeniem w 2017 r. byta premiera
gry “>observer”. Gra zostata bardzo pozytywnie oceniona
przez rynek i graczy zdobywajac liczne nagrody w Pol-
sce i za granicg ale nie osiagnela jeszcze zaktadanych
przychodéw finansowych. Spétka wraz z partnerami
podejmuje dziatania, ktére majg pomdc w jak najlepszym
jej monetyzowaniu, ale juz dzisiaj mozna stwierdzic, ze
“>observer_” otworzyt spétce wiele dotychczas zamknietych
drzwi, dzieki czemu Bloober Team SA jest obecnie jednym
z najbardziej liczacych sie i zapraszanych do wspotpracy
producentéw w swym segmencie rynku.

| KWARTAL:

Dla Emitenta I kwartat 2017 r. to przede wszystkim
zintensyfikowane prace nad grg ,,>observer ”. W lutym
2017 r. opublikowano teaser trailer gry, ktéry wzbudzit
duze zainteresowanie wsrdd graczy i mediéw branzowych,
ktére uznajg >observer za tytul jeszcze ciekawszy niz
dotychczasowy najwiekszy sukces krakowskiego studia —
Layers of Fear. Spotka, we wspotpracy z wydawcg- firmg
Aspyr — podejmuje intensywne dziatania promujgce gre,
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prezentujgc jg na najwazniejszych imprezach branzowych,
zaréwno o charakterze B2B jak i B2C.

Il KWARTAL:

Dla Emitenta II kwartat 2017 r. to przede wszystkim
zintensyfikowane prace nad grg ,,>observer ”. W jedng
z gléwnych postaci gry wcielit sie polski aktor Arkadiusz
Jakubik. Ponadto do prac nad postacig tytutowego ob-
server_a — neuronowego detektywa zaangazowano ikone
cyberpunku lat 80 — aktora Rutgera Hauera. Publikowane
w sieci materialy, teasery oraz trailer gry, jak rowniez udo-
stepniane wyselekcjonowanym graczom, dziennikarzom
i influencerom wzbudzity duze zainteresowanie, szcze-
g6lnie wsrdd graczy i mediéw branzowych, ktére uznaja
»>observer ” za tytut jeszcze ciekawszy niz dotychczasowy
najwiekszy sukces krakowskiego studia — ,,Layers of Fear”.

Spotka, we wspotpracy z wydawcg- firmg Aspyr — podej-
muje intensywne dzialania promujgce gre, prezentujgc
ja na najwazniejszych imprezach branzowych, zaréwno
o charakterze B2B jak i B2C. W II kwartale 2017 r. gra
»>0bserver_” byla promowana na targach m.in. E3 w Los
Angeles (Kalifornia, USA), a w lipcu 2017 r. gra ta pojawita
sie na targach RTX w Austin (Teksas, USA) i na ComicCon
w San Diego (Kalifornia, USA).

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2017 R.-31.12.2017 R.
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ w okresie od 01.01.2017 do 31.12.2017 roku

JUESERVER_

W dniu 23 maja 2017 r. Emitent podpisat list intencyjny
ze spotkg Qubic Games S.A. dotyczgcy wydania przez te
sp6tke gry Emitenta pt. ,BRAWL” na platformie Nintendo
Switch.

111 KWARTAL:

W lipcu odbyto sie Zwyczajne Walne Zgromadzenie Ak-
cjonariuszy Spoiki, ktore powzieto uchwaty w przedmiocie
zmian przyjecia Regulaminu Walnego Zgromadzenia Spétki,
zmiany Regulaminu Rady Nadzorczej, zmiany Statutu
Spoiki, przyjecia zalozen Programu Motywacyjnego dla
Pracownikéw i Menedzeréw Spétki i upowaznienia Zarzadu
Spoiki do ustalenia warunkéw i trybu przekazania akcji
Spoiki nabytych na podstawie art. 362 § 1 pkt 8 Kodeksu
Spétek Handlowych, powotania cztonkéw Rady Nadzorczej
nowej kadencji oraz przeznaczenia zysku za rok obrotowy
2016 oraz zatwierdzenia zysku z lat ubiegtych. W sktad
Rady Nadzorczej nowej kadencji zostali wybrani: Pan
Andrzej Zyguta, Pan Marcin Borek, Pan
Rafal Matek, Pan Lukasz Rosiniski i Pan
Maciej Niewiadomski.

W III kwartale 2017 r. premiere miata
najnowsza gra Spotki — ,>observer .
Premiera gry na konsole: PlayStation 4
i Xbox One, oraz na komputery dzialajgce
pod systemami Windows na platformach
Steam i GOG.com, jak réwniez na platfor-
mie Twitch Commerce miata miejsce 15

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2017 R.-31.12.2017 R.

ORIECT:

sierpnia 2017 r. Gra wydana zostata przez wydawce Aspyt
Media Inc. Od tego momentu gra pozostaje w cigglej
dystrybucji. Réwniez w sierpniu 2017 r. gra Spoétki pt.
»Layers of Fear: Masterpiece Edition”ukazata sie w Koreii
Potudniowej na platformach PlayStation 4 i PC.

We wrze$niu 2017 r. Spétka podjela decyzje o przekonwer-
towaniu gry ,Layers of Fear” na kolejng platforme — Nin-
tendo Switch. Decyzja ta spowodowata rozpoczecie prac
nad realizacjg projektu, a pierwsza publiczna prezentacja
grywalnej wersji tej gry miala miejsce podczas targow
Tokyo Game Show 2017 na stoisku Spotki.

IV KWARTAL:

Chronologicznie spétka w dniu 4 pazdziernika 2017 roku,
powzieta informacje o rejestracji w dniu 25 wrzesnia
2017 roku, przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia
w Krakowie, Wydziat XI Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sadowego nastepujgcych zmian Statutu
Spoiki: zmieniono §6 ust. 1,§ 7 ust. 4,8 15,
§18,819,820,821,822,826,dodano §7
ust. 6,8 14 ust. 4, § 27, oraz usunieto § 28.

W dniu 5 paZzdziernika 2017 r. Rada Nadzor-
cza Spoiki podjeta uchwate w przedmiocie
wyboru firmy audytorskiej do zbadania
przeksztatconego sprawozdania finanso-
wego Spotki za lata 2015 i 2016 wedtug
Miedzynarodowych Standardéw Sprawoz-
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Zdarzenia, ktére istotnie wptynety na dziatalnos¢ w okresie od 01.01.2017 do 31.12.2017 roku

dawczos$ci Finansowej (MSSF). Wybrang firmg audytorskg
jest spotka PRO-AUDIT Kancelaria Biegltych Rewidentow
sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie. Przeprowadzenie badania
przeksztatconego sprawozdania finansowego za lata 2015
i 2016 zwigzane jest z przygotowaniem dokumentacji dla
umozliwienia przejscia Spéiki na parkiet gléwny Gietdy
Papieréw Wartosciowych S.A. w Warszawie. Ponadto
na tym samym posiedzeniu Rada Nadzorcza wybrata
ze swojego grona Sekretarza Rady w osobie p. Macieja
Niewiadomskiego, ktory peini réwnoczes$nie funkcije
Przewodniczgcego Rady Nadzorczej.

Nastepnie, w dniu 16 paz-
dziernika 2017 r. doszto do
zawarcia umowy pomie-
dzy Emitentem a Polska
Agencjg Rozwoju Przedsie-
biorczosci w przedmiocie
dofinansowania projektu
pn. ,Promocja produktéw
firmy Bloober Team S. A.
na rynkach zagranicznych
wsparcie promocji oraz in-
ternacjonalizacji innowa-
cyjnych przedsiebiorstw”.
Maksymalna warto$é do-
finansowania wynosi 633
120,00 ztotych, a catkowita
wartos¢ projektu: 860 444,00
ztotych. Umowa zostata pod-
pisana w ramach Programu
Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj, Poddziatanie 3.3.3
Wsparcie MSP w promocji
marek produktowych— Go
to Brand.

Emitent w dniu 15 listopada

2017 r. zawart ze spdtkg Qubic Games S.A istotng umowe
licencyjno-wydawniczg, udzielajgc licencji wytacznej na
wprowadzenie gry ,,BRAWL”, na platforme Nintendo Switch.

W dniu 15 listopada 2017 r. Emitent powzigt od wydawcy
- Aspyr Media Inc. informacje, iz gra Emitenta pt. ,,>ob-
server_” bedzie dystrybuowana w wersji na Playstation 4
na terytorium Japonii i pozostatych rynkach azjatyckich.

Nastepnie, w dniu 16 listopada 2017 roku Emitent pod-
pisal umowe-memo z DJ2 Entertainment Inc., na pod-
stawie ktorej D]2 Entertainment Inc. bedzie podejmowac
dzialania producenckie w celu stworzenia produktéw
franczyzowych zwigzanych z grg ,Layers of Fear”, takich
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jak komiksy, audiobooki, gry planszowe, ubrania i inne
akcesoria podlegajgce sprzedazy. W dniu 20 listopada
2017 roku Emitent podpisat kolejng umowe-memo z DJ2
Entertainment Inc., na podstawie ktorej spotka ta bedzie
podejmowac dziatania producenckie w celu stworzenia
produktéw franczyzowych zwigzanych z gra ,,>observer_”,
takich jak komiksy, audiobooki, gry planszowe, ubrania
iinne akcesoria podlegajgce sprzedazy. Zasady wspotpracy
pomiedzy Emitentem a DJ2 Entertainment Inc. zawarte
w obu umowach nie odbiegajg od warunkéw rynkowych.
Pierwsze efekty tej wspdlpracy powinny by¢ widoczne
juz w pierwszym poétroczu
2018 roku.

W dniu 7 grudnia 2017r. na-
stapito rozwigzanie umo-
wy wydawniczej dotyczg-
cej wydania, marketingu
i dystrybucji gry ,,Layers of
Fear: Legacy” na platforme
Nintendo zawarta pomiedzy
Bloober Team S.A. a Aspyr
Media Inc., za porozumie-
niem i zgodg obu stron.

Kolejnym istotnym zdarze-
niem w [Vkwartale 2017 roku
bylo w dniu 18 grudnia
2017 r. zaktualizowanie
harmonogramu wydawni-
czego kluczowych produkcji
Spotki na lata 2018-2019. We
wskazanym okresie Spétka
zamierza wydac 4 gry. Dla
kazdego z tytutéw Emitent
planuje unikalne dziatania
promocyjne.

Ponadto, réwniez w dniu 18 grudnia 2017 r. Zarzad Spotki
przyjat nowa Strategie Biznesowg Spéiki na lata 2018-2020.
Strategia ta dotyczy nastepujgcych obszaréw:

1. Dziatalno$¢ wydawnicza: Zgodnie z zatozeniami
przyjetej Strategii, Emitent w dalszym ciggu zamierza
tworzy¢ wytgcznie gry z gatunku horror psychologiczny,
wydajgc docelowo 2 gry rocznie w przedziale cenowym
miedzy 19,99 a 39,99 USD/EURO. W latach 2018-2019
Spolka planuje przeprowadzic 4 premiery swoich gier.

2. Skup akcji wlasnych: Emitent nie dokonat skupu akcji
wiasnych w ramach przyjetego w 2017 roku Programu
Motywacyjnego, jednakze zatozenia Nowego Planu
Motywacyjnego zostang przedstawione przez Spotke
na poczatku roku 2018.

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
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Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2017 roku

Brawl

3. Rozwdj posiadanych brandéw: W latach 2018 — 2019
Emitent planuje rozwija¢ swoje posiadane brandy na
ro6znych polach eksploatacji. Spotka w dalszym ciggu
zamierza prowadzi¢ prace badawczo — rozwojowe,
ktorych zadaniem bedzie pomoc w osiggnieciu przez
Emitenta pozycji leadera w wybranej przez siebie
specjalizacji.

4. Rozwdj Grupy Kapitatowej: Emitent zamierza
w 2018 rozwing¢ dziatalnos¢ swojej spotki zaleznej
Bloober Team NA w Kalifornii, USA. Dziatalno$¢
amerykanskiej spotki ma dotyczy¢ przede wszystkim
sprzedazy i promocji tytutéw Emitenta na rynku
amerykanskim i sSwiatowym. Ponadto Spétka planuje
w 2018 roku przejs$¢ na parkiet gtéwny Gieldy Pa-
pierow Wartosciowych S.A. w Warszawie. Prace nad
dokumentem informacyjnym sg w znacznym stadium
zaawansowania i Sp6tka planuje ztozy¢ go do Komisji
Nadzoru Finansowego w ciggu najblizszych tygodni.

Layers of Fear: Legacy

Emitent rozwaza réwniez wstepnie mozliwo$¢ doko-
nania potencjalnego przejecia innej spo6tki z branzy
gier komputerowych.

W dniu 18 grudnia 2017 r. Emitent zawar} istotng umowe
z Circle Entertainment Limited z siedzibg w Chinach na
wydanie, marketing i dystrybucje gry: Layers of Fear:
Legacy w wersji na platforme Nintendo: Switch na ryn-
ku azjatyckim. W ocenie Emitenta warunki umowy sg
korzystniejsze od standardéw rynkowych.

W tym samym dniu Spétka zawarla istotng umowe ze sp6tka
Zero Gravity z siedziba w Los Angeles, dotyczgcej produkcji
filmu opartego na grze Emitenta o nazwie ,,>observer ”.
Zasady wspotpracy pomiedzy Emitentem a sp6tkg Zero
Gravity nie odbiegajg od warunkéw rynkowych. Spétka
powinna przedstawi¢ wiecej szczeg6téw na temat tego
projektu réwniez w pierwszym pétroczu 2018 roku.

3. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2017 roku

Dla Spotki poczgtek 2018 roku jest historycznie najlepszym
okresem i poczgtkiem roku dla Bloober Team SA. Szereg
podjetych przez Zarzad Spotki dziatann w poprzednich
kwartatach daje ich pierwsze efekty. Nalezy tu podkreslic,
ze dziatania te bylyby niemozliwe do realizacji gdyby nie
bardzo dobry odbidr przez rynek i specjalistéw dwoch
ostatnich produkcji firmy. Wyniki finansowe Spéiki sg
tylko jednym z elementéw jej wartosci - Bloober Team SA
wchodzi w 10 rok swego istnienia nie tylko z bardzo
dobrymi wynikami finansowymi, ale przede wszystkim
z ugruntowang pozycjg znakomitego tworcy horroru
psychologicznego, a co wazniejsze - z blisko setkg pra-
cownikéw i wspotpracownikéw, ktorzy stanowia jeden
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z najlepszych zespotéw developeréw na rynku. To ich
pasja, zaangazowanie i kreatywno$¢ pozwala osiggac
zalozone cele. To warto$¢, ktéra pozwoli Spétce budowac
nowg jakos¢ w nadchodzgcych latach.

W dniu 23 stycznia 2018 r. Emitent zawart ze spo6tkg
Limited Run Games Inc. z siedzibg w Raleigh, Stany
Zjednoczone, umowe na wydanie, marketing i dystry-
bucje gry: Layers of Fear: Legacy w limitowanej wersji
pudetkowej na platforme Nintendo: Switch. Licencja
na wydanie tej gry zostata udzielona bez ograniczen
terytorialnych.
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Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2017 roku

>observer:

W dniu 21 lutego 2018r. gra Emitenta pt. ,,Layers of Fear:
Legacy” miata swojg premiere na platformie Nintendo
Switch, na terytorium Europy, Ameryki Péinocnej, Afryki
Potudniowej i Australii. Cena tej gry zostata ustalona na
wyj$ciowym poziomie 19,99 EURO/USD, jednakze na
roznych terenach gra ta moze mie¢ inne ceny.

W dniu 28 lutego 2018r. Emitent otrzymat od wydawcy:
spoiki Circle Entertainment Limited z siedzibg w Chinach,
informacje o zakonczeniu procesu certyfikacji gry Emitenta
pt. ,Layers of Fear: Legacy” na platformie Nintendo Switch
na terytorium Azji. Premiera tej gry na rynku azjatyckim
w wersji na platformie Nintendo Switch miata miejsce
w dniu 29 marca 2018r.

W dniu 6 marca 2018r. rozpoczeto swoje obrady Nadzwy-
czajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Emitenta.
Zgromadzenie podjeto podczas obrad decyzje o ogloszeniu
przerwy i kontynuowaniu swoich obrad w dniu 15 mar-
ca 2018r. Do przerwy podjeto uchwaly w przedmiocie:
ustalenia zasad ksztaltowania wynagrodzen cztonkéw
Rady Nadzorczej, sporzgdzania przez Spotke sprawozdan
finansowych zgodnie z Miedzynarodowymi Standardami
Sprawozdawczo$ci Finansowej /Miedzynarodowymi Stan-
dardami Rachunkowosci, sporzgdzania skonsolidowanych
sprawozdan finansowych zgodnie z Miedzynarodowymi
Standardami Sprawozdawczos$ci Finansowej /Miedzy-
narodowymi Standardami Rachunkowosci, ubiegania sie
o dopuszczenie akgji serii A, B, C i D do obrotu na rynku
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regulowanym, powotania Pana Piotra Janasa na Cztonka
Rady Nadzorczej Spo6tki Bloober Team S.A., zmiany Re-
gulaminu Rady Nadzorczej wraz z upowaznieniem Rady
Nadzorczej do przyjecia tekstu jednolitego Regulaminu
Rady Nadzorczej oraz ogloszenia przerwy. Nastepnie
w dniu 15 marca Zgromadzenie wznowito swoje obrady
i podjeto uchwaty w przedmiocie: zmiany Uchwaty nr 9
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spoétki z dnia
4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzgdu do
nabycia akcji wtasnych Spo6tki, wyrazenia zgody na naby-
wanie przez Spéte akcji wlasnych w trybie art. 362 §1 pkt
8) Kodeksu spotek handlowych, upowaznienia Zarzgdu
do nabycia akcji wlasnych Sp6tki, uchwalenia warunkéw
oraz okre§lenia zasad nabywania akcji wiasnych, przyje-
cia zatozen Programu Motywacyjnego dla Pracownikow
i Menedzeréw Spotki i Upowaznienia Zarzgdu Spotki
do ustalenia warunkéw i trybu przekazania akcji Spotki
nabytych na podstawie art. 362 § 1 pkt 8 Kodeksu Spétek
Handlowych oraz utworzenia kapitatu rezerwowego dla
sfinansowania nabycia przez Spotke akcji wiasnych.

W dniu 6 marca 2018 r. Emitent zawart ze sp6tkg Gun
Media Holdings Inc. z siedzibg w Lexington, Stany Zjed-
noczone umowe dotyczgcej produkcji i wydania nowej,
jeszcze nieanonsowanej gry Emitenta. Umowa okre$la
ramy wspoipracy pomiedzy Sp6tkg a wydawcy tej gry,
dotyczgce produkcji, wydania, dystrybucji oraz jej mar-
ketingu na terytorium calego swiata. Na mocy umowy
Emitent ma otrzymac tego wydawcy wynagrodzenie typu
»advance” po spetnieniu ustalonych kamieni milowych,
oraz w postaci tantiem, ktére bedg wyptacane Emitentowi
juz od pierwszej sprzedanej sztuki gry. Emitent pozo-
stanie w posiadaniu peini praw wlasnosci intelektualnej
do gry. Spétka Gun Media Holdings jest wydawcg m.in.
gry ,Friday’s 13th”, ktora odniosta sukces wydawniczy
na calym $wiecie. Zawarcie tej umowy bedzie miato
istotny wptyw na wyniki finansowe Spoéiki za rok 2018
oraz lata nastepne.
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Przewidywany rozwéj Bloober Team S.A. w 2018 roku

4. Przewidywany rozwoéj Bloober Team S.A. w 2018 roku

Spotka Bloober Team docelowo chce osiggnac¢ znaczgcg pozycje na rynku jako kluczowego podmiotu na rynku gier,
specjalizujgcego sie w gatunku horror psychologiczny. W biezgcym roku Bloober Team S.A. bedzie sie skupia¢ na
wytwarzaniu nowych i sprzedazy posiadanych tytutéw z gatunku hidden-horror. Spétka szykuje premiery 3 znaczg-
cych tytutéw z gatunku horror psychologiczny do korica 2019 roku.

5. Czynnikiryzyka i zagrozen

Wsrdd gltéwnych czynnikéw ryzyka i zagrozen wskazaé
nalezy:

Ryzyko zwigzane z wptywem sytuacji
makroekonomicznej na Emitenta

W zwigzku z tym, Ze Spétka prowadzi dziatalnosci zar6wno
w Polsce, jak i na rynkach zagranicznych, sytuacja gospo-
darcza Polski, jak i $wiatowa koniunktura gospodarcza,
majg decydujgce znaczenie dla aktywnosci i wynikéw ge-
nerowanych przez Emitenta. Znaczgcy wplyw na wysokos¢
osiaganych przychodéw przez Emitenta majg niezalezne od
Emitenta czynniki, takie jak: tempo wzrostu PKB, poziom
dochodéw oraz wydatkow gospodarstw domowych, poziom
wynagrodzen, ksztaltowanie sie polityki fiskalnej oraz
monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyjnych
przedsiebiorstw, w szczegdlnosci wydatkéw na rozwdj
strategii marketingowych i sprzedazowych. Pogorszenie
koniunktury gospodarczej na polskim i globalnym rynku
moze wplyng¢ na zmniejszenie wydatkéw konsumpcyjnych
gospodarstw domowych, w szczegbélnosci na zmniejszenie
popytu na ustugi i produkty dedykowane rynkowi tzw.
domowej rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodar-
cze na rynku polskim i globalnym moze wynikaé takze
z nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy czy
konflikty zbrojne. Pogorszenie sie sytuacji finansowej na
rynku §wiatowym oraz polskim moze negatywnie wptyng¢
na zakladang przez Emitenta rentowno$c oraz planowang
dynamike rozwoju, a takze perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko konsolidacji w branzy oraz
zwiekszonej konkurencji

Emitent dziala w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie
branzy, charakteryzujgcej sie ogbélnoswiatowym zasiegiem
oraz wcigZz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno wsréd
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producentéw, jak i wydawcow/dystrybutoréw gier prze-
znaczonych na komputery lub konsole mozna obserwowac
tendencje do konsolidacji, szczegélnie w efekcie kryzysu
Swiatowego. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie
wyzszym budZetem na promocje gier, co ma istotne zna-
czenie dla sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne w branzy
mogg spowodowac umocnienie pozycji rynkowej wiekszych
producent6éw i wydawcow oraz dalsze umocnienie pozycji
najwiekszych, autoryzowanych dystrybutoréw. Nasilona
koncentracja moze spowodowac trudnosci w dostepie do
rynku dla podmiotéw takich jak Emitent lub zmniejszenie
zainteresowania oferowanymi przez niego produktami.
Z kolei zwigkszenie liczby podmiotéw oferujgcych podobne
produkty na te same platformy dystrybucji moze spowo-
dowac¢ zwiekszenie trudnosci w uzyskiwaniu zezwolen od
producentéw platform na produkcje gier dla okreslonej
platformy, a takze wzrost utrudnien zwigzanych z dotar-
ciem do odbiorcéw Emitenta. Powyzsze czynniki mogg
mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowg Emitenta i Grupy Kapitatowe;.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry komputerowe nalezg do produktéw, ktore czesto sg
rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta ani
wydawcy, bezposrednio np. w handlu bazarowym lub za
posrednictwem Internetu. Takie nielegalne rozpowszech-
nianie pozbawia uprawnionych dystrybutoréw przychodéw,
a co za tym idzie, producenta gry. W przeciwienstwie do
komputeréw PC, gry na poszczeg6lne konsole, posia-
dajg odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez
producentéw konsol. Gry dystrybuowane za posrednic-
twem platformy Steam réwniez posiadajg zabezpieczenia
antypirackie zapewniane przez operatora platformy.
W pozostatym zakresie Spotka nie stosuje jednak dodat-
kowych zabezpieczen gier w wersji PC, poniewaZz obecnie
stosowane metody sg ucigzliwe dla graczy - wymagajg
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m.in. stalego potgczenia z Internetem. Gry nieposiadajgce
takich zabezpieczen sg lepiej postrzegane przez odbiorcéw
(graczy). Opisany czynnik moze mie¢ negatywny wptyw
na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje fi-
nansowg Emitenta.

Ryzyko zmiennosci prawa, w tym podatkowego,
pracy i ubezpieczen spotecznych, handlowego,
celnego oraz zagranicznych systemoéw prawnych

Uregulowania prawne w Polsce sg niestabilne, co zwieksza
ryzyko zwigzane z ich stosowaniem. Przepisy prawne
zwigzane z dzialalno$cig gospodarczg Emitenta to przede
wszystkim: prawo podatkowe, prawo pracy i ubezpieczen
spotecznych, prawo handlowe, uregulowania dotyczgce
podmiotéw gospodarczych, prawo autorskie i prawo wiha-
snosci przemystowej, przepisy celne oraz prawa z zakresu
papieréw wartosciowych. Emitent, tak jak i inne podmioty
gospodarcze, narazony jest na nieprecyzyjne zapisy w ure-
gulowaniach prawnopodatkowych. Szczegdlnie czeste sg
zmiany interpretacyjne przepiséw podatkowych. Brak jest
jednolitosci w praktyce organowa skarbowych i orzecznic-
twie sgdowym w sferze stosowania ustaw podatkowych.
Przyjecie przez organy podatkowe lub orzecznictwo sgdowe
interpretacji prawa podatkowego innej niz przyjeta przez
Spotke moze mie¢ negatywny wpltyw na jego sytuacje
finansowg, a w efekcie ujemnie wptyng¢ na osiggane
wyniki i perspektywy rozwoju. Moze wystgpi¢ réwniez
ryzyko zmian obowigzujgcych przepiséw oraz ich inter-
pretacji w taki sposob, ze nowe regulacje okazg sie mniej
korzystne dla Emitenta, jego dostawcow lub klientéw,
co moze mie¢ wpltyw na pogorszenie wynikéw finanso-
wych Emitenta. Dodatkowo przepisy prawa polskiego
na biezgco implementujg ewentualne zmian prawa Unii
Europejskiej i zmiany te mogg mie¢ wptyw na otoczenie
prawne zwigzane z dziatalnoscig gospodarczg Emitenta.
Na dziatalno$¢ gospodarczg Emitenta mogg mie¢ wplyw
takze inne systemy prawne, w szczegblnosci gdy umowy
zawierane sg wg prawa siedziby zagranicznego partnera
handlowego (np. firm Sony Corporation, Microsoft, Nin-
tendo Co., Ltd., Apple Inc.). Co wiecej, gry przeznaczone
na rynek amerykanski muszg odpowiadac restrykcyjnym
zapisom prawa autorskiego i patentowego USA. Nie mozna
wykluczy¢ ryzyka, iz obstuga prawna uméw i gier okaze
sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaklada
Emitent. Istnieje takZe ryzyko, Ze rozwigzania zawarte
w umowach Emitenta w obcym porzadku prawnym okazg
sie mniej korzystne niz podobne zawierane na gruncie
prawa polskiego. Opisane powyzej okolicznosci mogg
mie¢ istotny negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta. Ryzyko
zmiennosci kurséw walutowych Grupa ponosi koszty
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wytworzenia produktéw w PLN, natomiast zdecydowana

wiekszos¢ przychodow realizowana jest w walutach ob-

cych — zatem Grupa jest eksporterem netto. Emitent nie
stosuje przy tym zabezpieczen przed ryzykiem walutowym.

Zgodnie z zatozeniami strategicznymi Zarzgdu w na-

stepnych okresach dominujgcym kierunkiem sprzedazy

pozostang rynki zagraniczne (kraje Ameryki Polnocnej

i Europy Zachodniej), a gtléwnymi walutami rozlicze-

niowymi w transakcjach zagranicznych bedg USD oraz

EUR, co powoduje, Ze Spo6tka narazona bedzie na ryzyko

zmienno$ci kurséw walutowych. Korzystne warunki dla

Spotki wystepujg w przypadku okresow:

a. wysokiego poziomu wymiany polskiej waluty na
waluty, w ktorych dokonywane sg transakcje zakupu
produktéw oferowanych przez Spétke (staby PLN);

b. w okresach utrzymywania sie statego poziomu wy-
miany waluty w dtuzszym okresie (co pozwala lepiej
prognozowac wptywy w kolejnych okresach).

Emitent prowadzi rachunki takze w walutach obcych,
a podczas dokonywania ptatnosci za ustugi, licencje
i sprzet z kontrahentami zagranicznymi rozlicza sie tak-
ze walucie obcej, obnizajgc ekspozycje netto na ryzyko
walutowe, niemniej wystepowanie tendencji odwrotnych
do przedstawionych powyzej moze powodowac¢ obnizenie
lub zmienno$¢ generowanych przychoddéw ze sprzedazy
gier wideo w przeliczeniu na PLN.

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych
odbiorcéw co do Formy rozrywki

Emitent dziata na rynku gier komputerowych, charakte-
ryzujgcym sie wysokim stopniem konkurencyjnosci. Wraz
z rynkiem filméw na nos$nikach DVD, muzyki i ksigzek
stanowi on cze$¢ rynku tzw. domowej rozrywki. Klienci
mogg bardzo szybko zmieni¢ preferowany sposéb spedzania
wolnego czasu, decydujgc sie na inne zajecia (alterna-
tywne do gier komputerowych) - tj. film, muzyke, sport
czy ksigzke. Nie mozna wykluczyé ryzyka, ze gry, ktére
zaproponuje Emitent, nie trafig w zmieniajgce sie gusta
klient6w, co do formy spedzania wolnego czasu i nie bedg
w stanie skutecznie

konkurowaé z innymi formami domowej rozrywki, co
bedzie miato negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z rozwojem nowych
technologii i branzy, w ktérej dziata Emitent

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi
dziatalnos¢ Emitent, cechuje sie zaczng dynamikg wprowa-
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dzania nowosci oraz bardzo szybkim rozwojem wykorzy-
stywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Dla
producenta gier dynamiczny rozwéj nowych technologii
wymusza m.in. nieustanne dostosowywanie tzw. silnika
gry, elementow graficznych itp. oraz innych uzywanych
przez Emitenta narzedzi do nowego oprogramowania
i innych wymogéw rynku. Dlatego tez rozwdj dziatalnosci
Emitenta jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig
monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych
oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i tech-
nologicznej. Ponadto wymaga umiejetnosci sprawnego
dostosowywania technologii do nowych trendéw, a takze
inwestowania w nowe produkty i technologie. W szczegol-
nosci Emitent musi monitorowac i uwzglednia¢ wszelkie
zmiany technologiczne wdrazane przez gltéwne platformy
sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Emitenta,
gdyz mogg one mie¢ wplyw na metody dostarczania gier
uzytkownikom koricowym. Z kolei wprowadzenie nowej
platformy sprzetowej stwarza szanse poszerzenia rynku
zbytu, nie mozna jednak zagwarantowa¢ powodzenia
takiej platformy i rozpoczecie dystrybucji gier wsrod
ostatecznych odbiorcow za jej posrednictwem moze nie
speic oczekiwan producenta i zaktadanych przez niego
celéw. Ponadto, poza rozwojem nowych, innowacyjnych
technologii i ustug, koniunktura w branzy gier wideo
uzalezniona jest réwniez od innych czynnikéw, na ktére
Emitent nie ma wpltywu albo ma jedynie marginalny
wplyw, w tym od zamozno$ci spoteczenistw oraz poziomu
ich konsumpcji, tempa oraz kierunkéw rozwoju szeroko
pojetego rynku informatycznego, oraz panujgcej na nim
konkurencji. Istnieje ryzyko, iz gry zaproponowane przez
Emitenta nie bedg spelniaty nowych oczekiwan klientéw,
zwigzanych z najnowszymi dostepnymi im technologia-
mi. Ewentualne niedostosowanie dzialalno$ci Emitenta
do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub
kanaly dystrybucji produktéw Emitenta, a takze do zmian
innych czynnikéw wptywajgcych na rozwéj branzy, moze
spowodowac zmniejszenie popytu na gry realizowane przez
Emitenta i moze mie¢ istotny negatywny wplyw na jego
dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe.

Ryzyko uzaleznienie od
kluczowych dystrybutoréow

Gry Emitenta dystrybuowane sg za posrednictwem plat-
form dystrybucyjnych, wsrdéd ktérych 3 kluczowe stanowig
konsole Xbox oraz PlayStation, a takze portal Steam. Dys-
trybutorami odpowiadajgcymi te platformy sg Microsoft
Corporation, Sony Interactive Entertainment oraz Valve
Corporation, ktdrzy sg jednoczesnie jednymi z najwiekszych
dystrybutoréw gier i aplikacji na $wiecie oraz podmiotami
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o ugruntowanej pozycji rynkowej i finansowej. Produkcja
gier na konsole wideo wymaga uzyskania licencji od pro-
ducenta konkretnej platformy sprzetowej oraz zakupienia
specjalistycznego oprogramowania, odrebnego dla kazdej
platformy. Emitent uzyskat status licencjonowanego
dewelopera (producenta) dla wszystkich platform, na
ktére produkuje gry. Stosunki handlowe ze wskazanymi
dystrybutorami maja charakter ciaggly, dzieki czemu
Emitent ma zapewniong stalg dystrybucje jej produktow.
Emitent zawiera z tymi podmiotami umowy bezposrednio,
natomiast w zakresie, w jakim powierza dystrybucje gier
wydawcom, takie umowy zawierane sg przez wydawcow.
Najwieksze produkcje Emitenta tj. Layers of Fear oraz Ob-
server dystrybuowane sg przy wykorzystaniu wskazanych
platform dystrybucyjnych za posrednictwem wydawcy
Aspyr Media Inc. Przychody z tytulu dystrybucji gier za
posrednictwem wskazanych powyzej platform dystrybu-
cyjnych stanowig zdecydowang wiekszos¢ przychodéw ze
sprzedazy generowanych przez Grupe kapitalowg Emiten-
ta. Wspdlpraca z tego rodzaju kanatami dystrybucji ma
rowniez duze znaczenie dla promocji produktéw Grupy.
Relacje handlowe z kluczowymi dystrybutorami nalezy
wiec uznac za strategiczne z punktu widzenia dziatalnosci
Spotki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka naruszenia warunkow
licencji lub utraty przez Emitenta licencji producenckiej
na jedng lub wiele platform sprzetowych. Dodatkowo
niekorzystne zmiany warunkow wspotpracy z dystrybu-
torami (w tym jednostronne zmiany regulaminéw umaéw
dystrybucyjnych przez dystrybutoréw), jej ewentualne
ograniczenie na skutek naruszenia przez Spoétke lub
jej wydawce warunkow wspétpracy, a takze chociazby
czasowy brak mozliwo$ci prowadzenia dystrybucji gier
Emitenta za posrednictwem platform, czy to z przyczyn
technicznych, prawnych, czy tez z jakiegokolwiek in-
nego powodu, mogg niekorzystnie wptyngé na wyniki
sprzedazy, a tym samym na wyniki finansowe Emitenta.
Pomimo opierania sie przez operatoréow platform przy
selekcji tytutéw okres§lonymi regutami udostepnianymi
producentom gier, istnieje ryzyko nie przyjecia przez
kontrahenta produktu Emitenta do dystrybucji, co moze
ograniczy¢ wynik finansowy Emitenta realizowany na
sprzedazy danego produktu. Z realizacja dystrybucji gier
Emitenta za posrednictwem ograniczonej liczby kluczowych
platform zwigzane jest takze ryzyko niewywigzywania sie
lub nienalezytego wywigzania sie z warunkéw umoéw, co
moze skutkowa¢ utratg kluczowych klientéw lub natoze-
niem kar umownych za brak realizacji lub nieterminowag
realizacje umow. W dotychczasowej dzialalnosci Emitenta,
nie wystgpito zdarzenie aktualizujgce opisywany czyn-
nik ryzyka. Nalezy réwniez wzig¢ pod uwage mozliwos¢
ewentualnych atakdw hackerskich na powyzsze platfor-
my, co moze przyczyni¢ sie do ograniczenia dostepnosci
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lub nieprawidtowego funkcjonowania platform, czy tez
awarii sprzetu technicznego wykorzystywanego przez ich
operatoréw. W konsekwencji spotki Grupy mogg zostac
pozbawione mozliwosci sprzedazy swoich tytutowa. Nie
mozna réwniez wykluczy¢, ze w ekstremalnym przypadku
Emitent utraci wptyw na oferowang przez siebie tresc.
Powyzsze moze spowodowac pogorszenie reputacji Spotki
lub konieczno$¢ poniesienia przez Spétke dodatkowych
kosztow, co moze negatywnie wplyng¢ na przychody
i wyniki finansowe Emitenta.

Ryzyko zwigzane z finansowaniem
pochodzacym z dotacji i Srodkow unijnych

Emitent korzysta z dofinansowan podmiotéw takich jak:
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, Ministerstwo Kul-
tury i Dziedzictwa Narodowego i Polskg Agencje Rozwoju
Przedsiebiorczosci, Matopolskie Centrum Przedsiebior-
czosci, Education, Audiovisual and Culture Executive
Agency. Przyktadowo, w ramach projektu pt. ,MEDIUM
przelomowa i unikatowa gra storytellingowa oparta
o koncepcje symultanicznej rozgrywki na dwdch ekra-
nach” znalazt sie na licie projektéw rekomendowanych
do dofinansowania w ramach poddziatania 1.1.1 ,Bada-
nia przemystowe i prace rozwojowe realizowane przez
przedsiebiorstwa” - Emitenta otrzymat dofinansowanie
w wysokosci 5.027.728,66 zt, za§ w ramach projektu
~Opracowanie samouczgcego sie systemu automatycznego
modelowania spersonalizowanych wariantéw rozgrywki
w czasie rzeczywistym w grach z gatunku horror, w oparciu
o interpretacje reakcji i psychologii gracza” w wysokosci
10.220.540,98 z1. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iZ zmiana
prawa lub odmienna interpretacja przepiséw prawa (a takze
roznego rodzaju wytycznych, procedur i podrecznikow
beneficjenta w jednym lub wielu programach pomocowych)
moze wplyngé na mozliwo$¢ otrzymania uzgodnionego
weze$niej dofinansowania. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka
zakwestionowania poniesionych przez Emitenta wydatkow
lub prawidtowosci przedstawionych rozliczen z zapisami
jednej lub wielu umoéw o dofinansowanie, co mogtoby
oznaczaé konieczno$¢ braku refundacji poniesionych
kosztéw lub zwrotu okreslonej czesci dofinansowania.
Opisane powyzej okolicznosci mogg miec istotny nega-
tywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw
wtasnosci intelektualnych Spotki

Emitent w procesie produkcji gry komputerowej korzysta
z Szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania, fabuty
i oprawy artystycznej, ktére mogg podlega¢ ochronie
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Czynniki ryzyka i zagrozen

wlasno$ci intelektualnej na jednym lub wielu rynkach
dystrybucji danej gry. W zwigzku z tym Emitent podejmuje
dziatania w celu ochrony praw autorskich do produkowa-
nych przez niego gier oraz zapobiegania ich naruszeniom.
Emitent konsultuje kazdy wprowadzany do dystrybucji
produkt z doradcami na rynku USA. Ponadto Emitent
zamierza wykupi¢ odpowiednie polisy ubezpieczeniowe
typu Errors & Omissions. Szczegolnie restrykcyjne zapisy
prawa autorskiego i patentowego obowigzujg przy tym na
rynku amerykariskim, gdzie kazdorazowy debiut wymaga
doktadnego sprawdzenia istniejgcych patentéw i zastrze-
zonych praw w dziedzinie rozgrywki i rozwigzan techno-
logicznych oraz mechaniki gry. Mozliwe jest naruszenie
praw autorskich Spo6tki przez podmioty trzecie w sposob
majacy znaczny wptyw na wyniki finansowe Emitenta,
zwlaszcza, ze Spotka funkcjonuje na rynku globalnym.
Nie mozna takze wykluczy¢ ryzyka, iz obstuga prawna
gier okaze sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz
to zaklada Emitent. Istnieje takze ryzyko, ze mimo pod-
jetych krokéw, rozwigzania zawarte w grach Emitenta
doprowadzg do konfliktéw na polu wiasnosci intelek-
tualnej lub naruszen patentowych - co moze skutkowaé
czasochtonnymi i kosztownymi sporami sgdowymi. Wéréd
podmiotéw zagranicznych naruszajgcych prawa wtasnosci
intelektualnej Spétki mogg sie znalezé réwniez takie,
ktére majg siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawo-
dawstwa umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjonujgcego
poziomu ochrony praw wiasnos$ci intelektualnej albo
gdzie wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich
moze by¢ znacznie utrudnione. W konsekwencji istnieje
ryzyko dlugotrwatego utrzymywania sie naruszen praw
autorskich Emitenta negatywnie wptywajgce na jego wyniki
finansowe i dziatalno$¢ operacyjng. Dodatkowo, nalezy
réowniez uwzgledni¢ ryzyko tworzenia przez podmioty
konkurencyjne wobec Emitenta programéw o zblizonej
mechanice rozgrywki oraz podobnej formie prezentacji
graficznej nie stanowigcych jednak bezposredniej kopii
gier Emitenta, co moze utrudni¢ lub uniemozliwi¢ ochrone
praw autorskich Emitenta. Dystrybucja gier jedynie wzo-
rujgcych sie na produktach Spoiki, ktére mogg stanowic
przedmiot obrotu réwnolegle do produktéw Emitenta,
w przeciwienstwie do aplikacji mobilnych nie moze zosta¢
zablokowana w ramach wlasciwych platform dystrybucji.
Zaistnienie takiej sytuacji wptywa¢ moze niekorzystnie
na wizerunek Emitenta i jego wyniki sprzedazy.

Ryzyko zwigzane z rejestracjg
znakéw towarowych Emitenta

Dziatania promocyjne dotyczgce gier Emitenta rozpoczy-
najg sie jeszcze przed ukonczeniem prac nad produktem
oraz przed rejestracjg jego tytutu jako znaku towarowego.

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Personel i Swiadczenia socjalne

W $wietle duzej liczby tytutéw juz funkcjonujacych na
rynku istnieje ryzyko, ze nazwy produkcji Spotki bedg zbyt
podobne do juz istniejgcych, a co za tym idzie mozliwa jest
odmowa ich rejestracji. Ewentualna odmowa rejestracji
znaku towarowego wigzataby sie z potrzebg aktualizacji
dziatann promocyjnych i utratg poniesionych naktadéw
oraz wplynetaby negatywnie na wyniki sprzedazy tytutu,
a w konsekwencji na sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem, w jakim
Spotka prowadzi dziatalnosé

Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Spétka prowadzi
dziatalnos¢, takie jak koniunktura gospodarcza, zmiana
preferencji ostatecznych odbiorcéw produktow Spotki, czy
zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii

i no$nikéw. Spétka podejmuje niezbedne dziatania celem
zapobiezenia negatywnym skutkom oddziatywania wska-
zanych czynnikéw, m.in. poprzez prowadzenie dziatalnosci
na calym swiecie (negatywne zmiany w koniunkturze
na jednym z obszaréw nie muszg oddzialywa¢ na inne
rejony), opracowywanie gier na rézne platformy oraz dla
grup odbiorcéw o zréznicowanym profilu demograficznym,
czy stosowanie technologii umozliwiajgcej przeniesienie
gier na nowe platformy w mozliwie najkrétszym czasie,
przy minimalnym naktadzie kosztéw.

Ryzyko zmiany kurséw walutowych
Spétka minimalizuje to ryzyko poprzez posiadanie rachun-

kéw w walutach obcych i dokonywanie przewalutowan
$rodkéw wylgcznie po korzystnym dla nas kursie.

6. Personel i swiadczenia socjalne

Na dziers 31 grudnia 2017 roku zatrudnienie w Spétce wynosito 26 oséb. Srednioroczne zatrudnienie w 2017 roku
wyniosto 25,5 os6b. Wszyscy pracownicy spo6tki zatrudnieni byli na stanowiskach nierobotniczych. Spétka z uwagi
na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowigzku tworzenia zaktadowego funduszu §wiadczen socjalnych.

7. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majatkowa

W trakcie 2017 roku Spétka nabyta miedzy innymi naste-

pujgce aktywa trwale i warto$ci niematerialne i prawne:

¢ licencje i oprogramowanie o wartosci 14.574,76
ztotych,

¢ zestawy komputerowe, specjalistyczne urzgdzenia
i akcesoria o wartosci 266.712,40 ztotych,

¢ adaptacja i modernizacja wynajmowanych pomiesz-
czen biurowych o wartosci 50.160,00 ztotych,

W 2017 roku Spétka rozpoczeta uzytkowanie na podstawie
umowy leasingu operacyjnego samochodu osobowego
wartos$ci 351.115,73 ztotych. W biezgcym roku Spoétka
dokonata cesji zawartej w 2016 roku umowy leasin-
gu operacyjnego samochodu osobowego o wartosci
242.082,93 zlotych.

Sytuacja finansowa
SPRAWOZDANIE ZARZADU
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W 2017 roku gtéwnymi Zrédtami finansowania dziatal-

nosci spotki byty:

¢ Biezgce wptywy ze sprzedazy gier — warto$c sprzedazy
spotki w 2017 roku wyniosta 5.106.751,65 zi,

¢+ Wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych przez
Spotke, wartos¢ otrzymanych dotacji wyniosta
5.227.511,47 zlotych.

Dane na 31 grudnia 2017 roku:
kapitaty wlasne

kapitat zakladowy

suma bilansowa

strata netto

przychody ze sprzedazy produktéw

21.974.428,98 z1
176.729,90 zt
32.543.107,13 zt
1.886.839,56 z1
5.106.751,65 zt

Sytuacja dochodowa

W 2017 roku Spétka zrealizowata strate netto w wyso-
kosci 1.887 tys. ztotych.
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Spoitka zrealizowala wysokg marze na sprzedazy gier
w wysokosci 2.893 tys. ztotych, w ujeciu procentowym byto
to 57%. Gry, ktére miaty wptyw na realizacje powyzszej
marzy to: Layers of Fear i Obsever, ktorych tgczna sprzedaz
wyniosta 5.044 tys. zl. Koszty stale Spotki za 2017 rok
wyniosty 1.280 tys. zt, co wplynelo na zrealizowanie zysku
ze sprzedazy w wysokosci 1.613 tys. ztotych.

Gléwny wplyw ma realizacje straty netto za 2017 rok
miaty utworzone odpisy aktualizujgce wartos¢ wypro-

Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

dukowanych w przeszlosci gier, ktére nie przyniosty
spodziewanych korzysci ekonomicznych. Wartos¢
utworzonych z tego tytutu odpiséw wyniosta 3.317 tys.zl.

Przewidywana sytuacja finansowa

W 2018 r. sytuacja finansowa Spoétki uzalezniona jest
w gléwnej mierze od poziomu sprzedazy zaréwno do-
tychczasowych produkcji, jak i projektéw nad ktérymi
obecnie Spétka pracuje.

8. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W 2017 r. Spétka kontynuowata prace badawcze majgce na
celu opracowanie innowacyjnego w skali swiata workflow
technologii jednoczesnej rozgrywki na dwéch lub wiecej
ekranach, ktdra nie zostata jeszcze opracowana przez zadne-
go producenta gier w historii. Innowacja ta ma przelomowy
charakter w $wiatowej branzy gier wideo. Obecnie nie ma na
rynku gier, ktére zawieralyby rozwigzanie opracowywane
przez Spolke, czego jednoznacznie dowiodto badanie stanu
techniki wykonane przez rzecznika patentowego.

W dniu 13 stycznia 2017 r. zostato dokonane zgloszenie
krajowe w Urzedzie Patentowym USA (USPTO - United
States Patent and Trademark Office) w ramach rozpocze-
cia fazy krajowej PCT w USA. Numer nadany zgtoszeniu
amerykariskiemu to 15326389 “Method of simultaneous
playing in single player video games”. W dniu 5 paZzdziernika
2017 r. zgloszenie wynalazku zostato opublikowane przez
Biuro Miedzynarodowe WIPO w oficjalnym publikatorze
pod numerem WO 2017/171567 — dostepne na stronie
internetowej:

https://patentscope.wipo.int/search/en/detail.jsf?do-
cId=W02017171567 &redirectedID=true.

Miedzynarodowi eksperci branzy gier z ,,Educational, Audio-
visual & Culture Executive Agency” oceniajgc pomyst Spotki
na stworzenie gry wykorzystujgcej mozliwo$¢ rownoczesnej
rozgrywki przez jednego gracza na dwoch lub wiecej ekra-
nach stwierdzili, Ze projekt ten ma ogromny potencjat na
odniesienie rynkowego sukcesu a technologia opracowana
przez Bloober Team pozwala mie¢ nadzieje, na stworzenie
zupelnie nowego konceptu rozgrywki, ktory zapoczatkuje
nowy trend w branzy. Opinia ta po§wiadcza unikatowos¢,
innowacyjnosc i potencjal wdrozeniowy projektu, wskazuje
takze na przelomowy dla branzy charakter projektu. Funk-
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cjonalnos¢ rezultatu prac badawczych w postaci mozliwosci
jednoczesnej rozgrywki na dwoch lub wiecej ekranach
dla pojedynczego gracza ma przelomowy charakter dla
branzy gier, a tym samym dla gospodarki, gdyz stworzone
zostanie rozwigzanie nieznane i niedostepne dotychczas
dla tworcéw gier. Wynalazek Spétki moze zapoczgtkowac
zupelnie nowy trend w $wiatowym przemysle gier. Jest to
niezwykle perspektywiczna galaz zaréwno krajowej, jak
i Swiatowej gospodarki.

W 2017 r. Spétka rozpoczeta badania w zakresie opracowania
samouczgcego sie systemu automatycznego modelowania
spersonalizowanych wariantéw rozgrywki w czasie rzeczy-
wistym w grach z gatunku horror, w oparciu o interpretacje
reakeji i psychologii gracza. System ten bedzie opracowany
pod katem wykorzystania go w produkcji wlasnych gier
wideo z gatunku horror, opierajgcych swojg funkcjonalnos¢
o mozliwo$¢ generowania spersonalizowanych wariantéw
rozgrywki, w oparciu o zdefiniowang pule taktyk straszenia,
bedacych wypadkowg analizy reakcji graczy. Wszelkie interak-
cje (stowa, ruchy, gesty), ktére zachodzi¢ bedg w odpowiedzi
na sposéb prowadzenia rozgrywki, zostang pobrane za pomocg
moduléw interpretera tresci niewerbalnych, mowy oraz
sygnaléw z urzgdzen VR i bedg w prostej linii przektadaé sie
na dalszy jej przebieg, tworzgc nieskoriczong ilo$¢ wariantow
jej ponownego poprowadzenia. System bedzie innowacjg
technologiczng na skale swiatowg. Nigdzie na $wiecie nie
wystepuje bowiem rozwigzanie, ktore charakteryzowaloby sie
podobnymi wlasciwosciami jak projektowany system, ktory
poprzez samouczenie oraz pobieranie danych z r6znorod-
nych modutéw, bedzie w stanie kreowa¢ spersonalizowane
warianty rozgrywki w odpowiedzi na reakcje gracza, a przy
zachowaniu intuicyjnego formatu opisu regut dziatania,
z zachowaniem interaktywnosci, bedzie stanowi¢ doskonate
narzedzie dla producentéw gier wideo.

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Nabycie akcji wtasnych

9. Nabycie akcji wtasnych

W 2017 roku Bloober Team Spétka Akcyjna nie dokonywata nabycia akcji wiasnych.

10. Posiadane przez jednostke oddziaty (zaktady)

Nie dotyczy Bloober Team Spétka Akcyjna, poniewaz Spétka ta w catym 2017 i obecnie nie posiada oddziatow (zaktadow).

11. Instrumenty Finansowe i prognozy finansowe

Na dzieni 31.12.2017 r. Spéika udzielita nastepujgcych pozyczek:

Pozyczkobiorca

Wysokos¢ pozyczki wraz z odsetkami [PLN]

Wysoko$¢ oprocentowania

Digital Games Services Sp.zo.0. 27 562,67 12%
Neuro-Code Sp.zo.0. 110 963,62 10%
Freeky Games Sp.zo.0. 5 580,85 7%
Feardemic Sp.zo.o. 469 858,06 6%

Na dzieni 31.12.2017 r. Spétka posiadata udzialy w nastepujgcych podmiotach:

Spotka zalezna Warto$¢ % udziatow Wartos¢ ksiggowa udziatow [zi]
iFun4all S.A. 50,6 828 499,00
Digital Games Services Sp. z 0.0. 100 0,00
Feardemic Sp. z o0.0. 100 255 000,00
iPlacement Sp. z 0.0. 100 0,00
Neuro - Code Sp. z 0.0. 100 0,00
Freeky Games Sp. z 0.0. 25,1 0,00
Bloober Team NA Inc. 100 39 391,69

Bloober Team S.A. stosuje nastepujgce sposoby zabez-
pieczenia ryzyka kredytowego zwigzanego z udzielonymi
pozyczkami:

a. biezgcy monitoring sytuacji finansowej spotek za-
leznych, ktérym udzielono pozyczek poprzez otrzy-
mywanie comiesiecznych raportéw w postaci bilansu
i rachunkow zyskéw i strat,

SPRAWOZDANIE ZARZADU
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b. biezgcy monitoring planowanych dziatan w zakresie
sprzedazy i rozwoju spétek zaleznych poprzez cyklicz-
ne miesieczne spotkanie z zarzgdzajacymi spotkami
zaleznymi.

W perspektywie roku, liczgc od dnia sporzgdzenia spra-
wozdania z dziatalnosci nie istnieje ryzyko istotnych
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zaklécen przepltywow srodkéw pienieznych oraz utraty
ptynnosci finansowe;j.

Spoéitka ogranicza ryzyko zmiany cen w zwigzku z pod-
pisywanymi kontraktami sprzedazy poprzez weryfikacje

Wskazniki finansowe i niefinansowe

stosowanych na rynku cen podobnych produktéw oraz
okresu zycia podobnych produktow.

Zarzad Emitenta nie sporzadzal i nie podawat do publicznej
wiadomos$ci prognoz finansowych.

12. Zasady tadu korporacyjnego

Bloober Team Spoétka Akcyjna jest notowana na rynku New Connect, ktory nie jest rynkiem regulowanym, natomiast
stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku New Connect przez Gielde Papieréw Wartosciowych w Warszawie.

13. Wskazniki fFinansowe i niefinansowe

Wskaznik rentownosci kapitatu wtasnego

Rentownos¢

netto kapitatu

wlasnego 19,14%% 26,55% -8,59%
ROK 2015 ROK 2016 ROK 2017

Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywow
obrotowych do zobowigzan biezgcych)

Plynnos¢
biezaca 5,72 14,6 22,08

Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek

zobowigzan ogotem do sumy aktywow)

Wskaznik

zadluzenia 22,65% 18,96% 32,48%
ROK 2015 ROK 2016 ROK 2017

Wskaznik sredniego zatrudnienia
Srednie
zatrudnienie 16,4 17 25,50

ROK 2015 ROK 2016 ROK 2017

Krakéw, dnia 31 maja 2018 roku

e

Piotr Babieno
Prezes Zarzgdu Bloober Team S.A.

ROK 2015 ROK 2016 ROK 2017

Lt

Konrad Rekie¢
Czlonek Zarzadu Bloober Team S.A.
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