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1. Informacje podstawowe

Firma:

Prime Bit Games Spétka Akcyjna

Adres siedziby:

Adres do korespondenc;ji:

NIP
REGON
KRS
Telefon:

Adres poczty elektronicznej:

Adres strony internetowe;j:

Rynek notowan:

ul. Szlachecka 1, 35-213 Rzeszéw
ul. Szlachecka 1, 35-213 Rzeszéw

8133733409

366104954

0000693763

+48 17 283 18 70
office@primebitgames.com

www.primebitgames.com

ASO NewConnect

Skrét gietdowy: PBT

Data debiutu 26 czerwca 2018

Firma Prime Bit Games SA z siedzibg w Rzeszowie dziata od 19.12.2016. R. W dniu 06.09.2017 r.
nastgpito przeksztatcenie Prime Bit Games Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig w Prime Bit Games
Spoétka Akcyjna, ktdra z mocy prawa przejeta wszystkie zawarte zobowigzania i umowy kontynuujac je
na dotychczasowych zasadach.

Spoétka zadebiutowata na rynku New Connect w dniu 26 czerwca 2018 r.
2. Struktura akcjonariatu

Akcje Prime Bit Games S.A. notowane sg w alternatywnym systemie obrotu na rynku NewConnect.
Zmiany w strukturze akcjonariatu Spoétka raportuje na podstawie zawiadomien otrzymanych od
zobowigzanych akcjonariuszy. Struktura akcjonariatu Prime Bit Games S.A. przedstawia sie nastepujaco:

Struktura akcjonariatu Spétki na dzien przekazania niniejszego sprawozdania*

Akcjonariusz Liczba akcji Udziat w kapitale Udziat w gtosach
Prime Bit Studio Sp. z 0. 0. 4013 200 61,48% 61,48%
Dariusz Majewski 1008 504 15,45% 15,45%
Pozostali 1505 629 23,07% 23,07%
Razem 6527 333 100,00% 100,00%

* Powyzsza informacja o stanie posiadania akcji Spotki przez akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5 % w ogdlnej liczbie
gtosow na Walnym Zgromadzeniu Spotki sporzgdzona zostata na podstawie informacji uzyskanych przez Emitenta od
akcjonariuszy w drodze realizacji przez nich obowigzkdéw natozonych na akcjonariuszy spotek publicznych.

3. Przedmiot dziatalnosci Spotki

Dziatalnos¢ Prime Bit Games S.A. w 2019 r.
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Spdétka koncentruje sie na oferowaniu swoim odbiorcom produktéw w postaci wysokie]j jakosci gier lub
ich elementow. Spotka dziata aktywnie takze na rynku ustug i technologii internetowych, a jedna
z gtéwnych gatezi jej dziatalnosci jest produkcja gier z sektoréw:

v PC

v/ mobilnych

v webowych (Nintendo switch)
v kinect (konsole xbox)

v VR|AR.

Firma koncentruje sie na tworzeniu unikalnych i innowacyjnych gier, ktdorych celem jest
wykorzystywanie najnowszych osiggnie¢ techniki. Poprzez wspieranie lokalnego $rodowiska
gamingowego oraz jego czynng integracje firma Prime Bit Games chce zwiekszaé zainteresowanie
mtodych ludzi tworzeniem gier oraz zachecac ich do wspdlnego dzielenia sie wiedzg i doswiadczeniem
(inicjatywa: Gry z Podkarpacia). Firma Prime Bit Games chce do roku 2021 stac sie przedsiebiorstwem o
ugruntowanej pozycji na rynku gamingowym, ktére bedzie samodzielnie wyznacza¢ biezgce trendy oraz
stanie sie rozpoznawalne nie tylko jako producent gier, lecz jako propagator i inicjator akcji zwigzanych z
promowaniem gamingu w Polsce i na Swiecie.

W latach 2017-2019 Spoétka osiggata przychody z nastepujacej dziatalnosci:

A. Spétka tworzy gry i oprogramowanie z nig zwigzane na zamoéwienie dla kontrahentéw zewnetrznych,
nastepnie sg im przekazywane prawa autorskie. Zleceniodawca sam wydaje gre na platformach a Spdtka
wykonuje rozbudowe i aktualizacje gry w przypadku otrzymania takiego zlecenia. W ramach tej ustugi
spotka wprowadzita innowacyjne rozwigzanie dla klientéw, ktdérzy poszukujg alternatywnych form
inwestowania. Zamierzeniem tego pomystu jest to, aby klient nie trzymat swoich oszczednosci na koncie,
lecz zarabiat na nich poprzez Zlecenie Spétce stworzenia autorskiej gry i jej wydawanie. Jest to ciekawe i
nowe rozwigzanie, gdzie klient inwestuje w ,lokate” na grze. Klient ptaci za opracowanie gry i przejmuje
wszystkie prawa autorskie do niej oraz ma mozliwos¢ skorzystania z ustugi wydawniczej. Ustuga
wydawnicza daje mozliwosé wydania ich na wtasnych kontach dystrybucji za posrednictwem Spotki i
przy petnej obstudze tych kont przez Spétke. Rozliczenia z kontrahentami sg dostosowane indywidualnie.
Klient nie musi posiada¢ fachowej wiedzy na temat produkcji i dystrybucji gier. Ustuga polega na
stworzeniu gry, udostepnieniu jej na kanatach dystrybucji Spétki oraz jej obstudze pod wzgledem
marketingowym.

B. Spdtka wspiera klientow w stworzeniu komponentéw do ich produktéw na zamdwienie. Nie s3 to
gotowe produkty, lecz ich czesci, np.: muzyka, grafika, cze$¢ oprogramowania i inne elementy.

C. Produkcja gier przy wspotwiasnosci licencji i wspoffinansowaniu produkeji gry przez Zleceniodawce.
Strony ustalajg indywidualnie kto jest wydawca gry oraz koszty marketingu i udziatu stron umowy w ich
ponoszeniu. W obecnej chwili funkcjonuja dwa modele. W pierwszym z jednej strony klient moze zlecié¢
Spotce stworzenie i wydania gry, ktéra jest jego autorskim pomystem (jeden z wariantéw przewiduje
podziat kosztéw prac nad grg 50/50- emitent wystawia fakture przychodowg na 50% kosztéw produkc;ji
gry dla Zleceniodawcy a pozostate 50% kosztéw produkcji pokrywa samodzielnie) i ostatecznie zyski z
danej publikacji sg dzielone 50/50 (dotyczy zysku). Podziat struktury kosztéw i praw do licencji
kazdorazowa jest ustalany indywidualnie. Istnieje réwniez mozliwo$¢ zlecenia wydania produkcji firmie
zewnetrznej przy odpowiednim podziale zyskdw. W drugim wariancie klient zgtasza zapotrzebowanie
np. na dostosowanie danej produkcji i wydanie jej na konkretng platforme. Podziat zyskéw zawsze jest
ustalany indywidualnie.

D. Przychody z gier — aktualnie Spdtka uzyskuje przychody z mikroptatnosci, reklam i wersji ptatnych.

E. Outsourcing pracowniczy polega na wynajeciu pracownikéw Spétki przez firme zewnetrzng w celu
realizacji zamoéwienia. Rozliczenia tego typu ustugi odbywajg sie na podstawie stawki godzinowej.
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F. Inne dochody np. wystgpienia na konferencjach, organizacja wydarzen zwigzanych z branzg gier.

4. Informacje o najistotniejszych zdarzeniach wplywajacych na
dziatalnos$¢ jednostki, jakie nastapily w roku obrotowym, a takze po
jego zakonczeniu, do dnia zatwierdzenia sprawozdania finansowego.

W roku 2019 doszto do nastepujacych zdarzen, ktére z punktu widzenia spdétki miaty duze znaczenie
zaréwno dla wynikéw finansowych w 2019 r. jak i przysztosci Spotki w roku 2020.

Na poczatku roku ogtoszono premiere flagowego produktu spdtki — Magic Nations, na platforme
Nintendo Switch. Zadowalajgce wyniki sprzedazowe sprawity, ze w nastepstwie podjeto dziatania,
majace na celu wydanie kolejnych tytutéw — Dark Tower, Inside Grass i CaveMan Chuck na tej samej
platformie.

Kolejnym zdarzeniem dotyczacym sztandarowego produktu byto ogtoszenie premiery gry na
urzadzenia mobilne, tj. dla systemu Android 2 sierpnia 2019 r., dla systemu iOS 16 sierpnia 2019 r.
Réwnoczesnie zaplanowano poczatek kampanii marketingowej, ktdrg przeprowadzita firma Fabryka e-
biznesu Sp. z 0.0. wsrdd graczy pochodzacych z terenéw USA, Wielkiej Brytanii i Niemiec. PrimeBit
Games S.A. na te umowe przeznaczyta 100 tys. zt, z czego 75% wartosci umowy zostato pokryte w
ramach dofinansowania z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego. Kampania zostata zakoriczona
z sukcesem w biezgcym roku.

W drugim kwartale 2019 r. Spétka nabyta prawa do gry Z Cafe na mocy umowy z DTP Soft Sp. z
0.0. na rozbudowanie i dystrybucje gry. Przez co najmniej 5 kolejnych lat Prime Bit Games S.A. bedzie
posiadata wytaczne prawo do dystrybucji i modyfikacji Z Cafe. Premiera gry na urzadzenia dziatajgce w
systemie Android zostata wyznaczona na dzien 18 pazdziernika 2019 r. w wersji zapoznawczej. ,Soft
launch” miat na celu zgromadzenie danych o zachowaniu graczy, co z kolei wptyneto na podjecie
kolejnych dziatan decydujgcych o dalszych kierunkach rozwoju gry. Data premiery w systemie iOS zostata
wyznaczona na 7 listopada 2019 r.

Spoétka Prime Bit Games S.A. podjeta rowniez w 2019 r. dziatania na rzecz zaimplementowania w
swoich grach technologii blockchain, w szczegdlnosci umozliwienia wymiany pomiedzy graczami
zdobytych osiggniec i przywilejow za pomocga kryptowalut. Celem tych prac ma by¢ mozliwos¢ kupna i
sprzedazy wirtualnych dobr, z czego Spdtka w przysztosci bedzie pobiera¢ prowizje za realizacje
transakcji. Projekt zostat technologicznie opracowany, trwa jego implementacja natomiast aspekty
prawne technologii sg nadal w konsultacjach.

W lutym 2019 roku podpisano réwniez kolejng umowe z firmg Acram Sp. z 0.0. na portowanie
gier na platforme Nintendo Switch. Zdarzenie to miato znaczacy wptyw na wyniki finansowe Spotki w
2019 r., oraz 2020 r. Rozpoczecie wspodtpracy wptyneto pozytywnie na dalszg wspotprace z Acram Sp. z
0.0.

W dalszej kolejnosci Prime Bit Games S.A. podjeta wspodtprace z firmg Martian Interactive
Entertainment Limited, w ramach umowy wydawniczej, na mocy ktérej gry PBG S.A. zostaly
wprowadzone na rynek chiniski. Pierwsze prace dotyczyty tytutu Freddy Adventure, ktére w pierwszej
kolejnosci miaty na celu dostosowanie i ttumaczenie gry. Na bazie umowy wydawca zapewnit obstuge
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marketingowg oraz petng dystrybucje. Spotka planuje réwniez podpisanie umoéw z innymi wydawcami na
rynku Chinskim oraz Japonskim.

Znaczacym zdarzeniem dla Spoétki Prime Bit Games S.A. byto podpisanie listu intencyjnego,
dotyczacego rozpoczecia wspdtpracy w zakresie produkcji gier mobilnych z firmg Fintech S.A. Dalszym
dziataniem byto podpisanie umowy, ktéra okreslita warunki wspotpracy przy projektowaniu, tworzeniu i
rozwijaniu gier. Poza produkcjg, wspodtpraca obejmowata réwniez komercjalizacje powstatych tytutow.
W ramach umowy Spétka Fintech S.A. zadeklarowata przeznaczenie 3 min zt na zlecenia do korica 2021 r.

W konsekwencji, w sierpniu 2019 r. obie spétki zawarty kolejng umowe na realizacje gier mobilnych.
Pierwsza z nich to gra edukacyjna Weekendowe Przygody, majaca na celu walke z alkoholizmem wsrdd
mtodziezy. Gra jest dystrybuowana posrdd dzieci i mtodziezy ze szkét podstawowych i licealnych, przy
pomocy odpowiednich urzedéw miast i gmin. Premiera gry nastgpita w biezagcym, 2020 roku,
Weekendowe Przygody zostaty objete patronatem przez Prezydenta Miasta Rzeszowa oraz Marszatka
Wojewddztwa Podkarpackiego. Ze wzgledu na sytuacje zwigzang z wybuchem pandemii, wydanie gry nie
przyniosto znaczacych zyskéw dla Spétek, jednak dystrybucja i promocja gry zostanie wznowiona w
drugiej potowie 2020 r.

Kolejna umowa dotyczy rozbudowy i promocji Magic Nations. W jej ramach Fintech S.A.
przeznaczyt 200 tys$. zt, w zamian za co otrzyma 3% praw wtasnosci do gry i udziat w zyskach w
jednakowej wysokosci. Firma zadeklarowata réwniez mozliwo$¢ zwiekszenia udziatu w grze do 25%,
inwestujagc do 1 min zt w przypadku pozytywnych wynikow kampanii marketingowej, uzyskanych w
pierwszym etapie promocji gry.

Réwnie waznym dla Spétki wydarzeniem byto zawarcie wspétpracy z dawnym wspotwiascicielem
obecnie nieistniejgcej firmy Leryx Longsoft. Na mocy umowy licencyjnej dotyczacej nowej wersji
kultowej gry Clash z wtascicielem praw do pierwowzoru p. Jarostawem Modrzejewskim, Spotka Prime Bit
Games S.A. otrzymata opcje do realizacji prawa do odpfatnej, wytacznej, nieograniczonej licencji na
tworzenie nowych wersji i adaptacji gry Clash oraz na korzystanie i dystrybucje nowopowstatego utworu
na obszarze catego Swiata bez ograniczen czasowych. Mozliwo$é skorzystania z tej opcji trwa do
31.12.2024 r. Umowa przewiduje podziat zyskéw oraz praw majgtkowych z gry w proporcji 85% dla
Prime Bit Games S.A. oraz 15% dla Licencjodawcy, z uwzglednieniem kosztéw promocji.

W 2019 roku Spdtka wygrata przetarg o wartosci 1,23 min zt, na wdrozenie innowacyjnej ustugi
stuzgcej poprawie kondycji fizycznej rozszerzonej o technologie VR/AR w przedsiebiorstwie VR Fitness
Systems Sp. z 0.0. z siedzibg w Lublinie. Projekt obejmowat stworzenie dedykowanego oprogramowania
do zarzadzania studiem fitness i bazg danych, aplikacji wykorzystywanych na potrzeby fitness przy
wykorzystaniu technologii VR/AR oraz oprogramowania do ¢éwiczen w technologii 3D. Projekt zostat
zrealizowany w grudniu 2019 r.

Prime Bit Games S.A., poza grami byta réwniez w posiadaniu aplikacji o nazwie eWaiter (system
do obstugi i realizacji zamdéwien w restauracjach i hotelach), IT Manager (platforma do outsourcingu
pracownikéw) oraz Prime Manager (system ewidencji czasu pracy), ktére w ramach korekty strategii
zostaty sprzedane na rzecz podmiotu dominujacego, tj. Prime Bit Studio Sp. z 0.0. za tgczng kwote 200
tys. zt. Zarzad podjat decyzje o sprzedazy ww. aplikacji majac na celu skierowanie wszystkich wysitkéw w
zakresie rozwoju produktéw z branzy gier.
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W 2019 r. doszto réwniez do rozwigzania dwoch umoéw inwestycyjnych zawartych
w dniu 12 wrzesnia 2018 r. Celem umédw byto wspéitfinansowanie przez inwestora produkcji
i wydania gier Froggy Adventure oraz Dark Tower 2. W wyniku wspdlnych decyzji, strony postanowity o
rozwigzaniu tych umoéw ze wzgledu na brak uzasadnienia biznesowego. Pierwszy tytut, Spodtka
postanowita wydaé w 2020 r., za$ prace na drugim nie zostang podjete.

Istotng kwestig dla Spdtki w 2019 roku byto podjecie decyzji przez Zarzad Spotki
w przedmiocie rozpoczecia procedury pozyskania kapitatu poprzez emisje do 1.000.000. nowych akcji
zwyktych na okaziciela. Spétka zaplanowata emisje prywatng w celu pozyskania kapitatu w wysokosci ok.
2 min zt na rozwéj projektéw gamingowych zwigzanych z realizowanymi i przysztymi produkcjami.

Minimalna cena akgcji, przewidziana w uchwale z 18.02.2019 r. wyniosta 1,5 zt za akcje, co wptyneto na
to, ze maksymalna warto$¢ emisji akcji wyniosta 150 900 zt. Akcje zostaty objete w liczbie 100 600.

Przewidywane jest dopuszczenie akcji do obiegu w Il kwartale 2020 — dotyczy to akcji serii D i akcji serii
Al.

Wptyw COVID-19 na dziatalnos¢ spétki w 2020 roku

W okresie od lutego do czerwca 2020 roku Spétka odczuta negatywne skutki pandemii. Wptyneto to na
spadek przychoddéw ze wzgledu na rezygnacje klientéw z czesci projektéw. Zmniejszyty sie réwniez
przychody z tytutu umoéw inwestycyjnych, poniewaz inwestorzy wstrzymywali sie z wszelkimi
dziataniami. Wielu kontrahentéw nie wyptacito lub wyptacito z duzym opdznieniem zobowigzania wobec
spotki. Spotka nie byta w stanie realizowaé projektu dotacyjnego Dziatania 1.2 Internacjonalizacja MSP,
co wptyneto na koniecznos$¢ przesuniecia terminu realizacji. Projekt zaktada uczestnictwo w targach
gamingowych, co umozliwitoby organizacje wielu spotkan biznesowych i podpisania nowych umoéw.

W zwigzku z ciezka sytuacjg wynikajgcg z wybuchu pandemii COVID-19, Spoétka podjeta dziatania majgce
na celu dostosowanie sie do dwczesnego stanu rynku oraz skorzystata z pomocy oferowanej przez rzad
(m.in. Subwencja PFR). W opinii Zarzadu istnienie spétki nie jest zagrozone. Po odmrozeniu gospodarki
klienci zaczeli ptaci¢, wzrosta rowniez liczba zamdéwien na gry oraz liczba inwestycji bezposrednio w
produkty firmy Prime Bit Games SA. W trakcie pandemii zanotowalismy wieksze przychody z tytutéw
wtasnych.

5. Plany i strategia rozwoju

Podstawowag dziatalnoscig Spotki jest produkcja gier na urzgdzenia mobilne, PC, Nintendo Switch, xbox
oraz ich promocja i sprzedaz na dostepnych na Swiecie platformach ,,gamingowych” oraz we witasnych
serwisach. Wokét wydawanych gier Spotka chce stworzy¢ grupe fandéw, liczac na staty rozwdj
spotecznosci, co spowoduje, ze nowe produkcje beda przyciggaty coraz wiecej graczy, co z kolei
pozytywnie przetozy sie na wzrost wolumenu instalacji i w konsekwencji na wzrost przychodéw ze
sprzedazy. Spétka liczy réwniez, ze niektére z wydawanych gier okazg sie ,hitem” rynkowym, co
spowoduje, ze wydawanie ich kolejnych edycji istotnie przetozy sie na warto$¢ sprzedazy z tego
segmentu rynku.

Podstawowym modelem generowania marzy, jaki przyjeta Spétka w segmencie ,, gamingowym”, jest
model biznesowym zwany , Freemium”. Oparty jest on na pofgczeniu dwdch aspektow: darmowego
dostepu graczy do gier wideo oraz mozliwosci korzystania z dodatkowych pakietéow ,premium”. Model
ten jest powszechnie stosowany na Swiecie i wydaje sie, ze obecnie na trwale zdominowat rynek gier,
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gorujagc nad modelem abonamentowym. Spétka w swoim portfolio posiada rdwniez gry z segmentu
ptatnych wersji premium, ktére publikowane sg na platformach: Nintendo Switch, STEAM oraz xbox
Windows Store. Spotka zamierza w przysztosci zaimplementowa¢ w swoich grach technologie
blockchain, w celu umozliwienia wymiany pomiedzy graczami zdobytych osiggnie¢ i przywilejéw za
posrednictwem kryptowalut. Spdtka zamierza udostepni¢ graczom kupowanie i sprzedawanie
wirtualnych débr z wykorzystaniem kryptowaluty, a sama pobieraé prowizje za realizacje transakcji.

Strategicznym celem Spoétki jest zbudowanie prestizowej marki ,gamingowej”, rozpoznawalnej na
Swiatowych rynkach, w szczegdlnosci USA, Chiny, czy Japonia. W zwigzku z tym istotnym aspektem
strategii jest budowanie dobrych relacji z klientami biznesowymi oraz graczami, aktywne dziatania
zwigzane z kreowaniem pozytywnego wizerunku na rynku gier poprzez marketing relacji oraz stworzenia
mechanizmdéw budowania dialogu pomiedzy Spétka a rynkiem w oparciu o wtasng strone internetows,
serwisy internetowe oraz firmowe profile na portalach spotecznosciowych. W latach 2020 — 2021 Spéta
zamierza dokonac¢ ekspansji na rynki w Ameryce i Azji. Spotka przeznaczy na ten cel 376.608,94 zt przy
85% dofinansowania (Projekt wspétfinansowany z EFRR , Internacjonalizacja MSP”).

Podstawowym segmentem dziatalnosci Spoétki jest produkcja gier na zamdwienie. Istotg tej dziatalnosci
jest terminowe i zgodne ze specyfikacja dostarczanie kodu oraz ciggta wspdtpraca z kontrahentami
zlecajgcymi dane zadanie. W celu rozwoju tego segmentu Spodtka stara sie skupiaé¢ wokét siebie
doswiadczong kadre programistow i grafikdw. Sg to zaréwno osoby zatrudnione jak i kooperanci -
podwykonawcy. Firma wspdtpracuje z duig liczbg specjalistéw zewnetrznych, angazowanych na
podstawie kontraktéw pod konkretne projekty. Segment ten ma za zadanie stabilizowa¢ przychody i
wyniki Spotki.

Drugim istotnym projektem Spotki jest budowa Interaktywnego Portalu Graczy, za pomoca, ktérego
Spoétka bedzie dystrybuowaé wtasne gry. Model biznesowy platformy oparty ma byé o sprzedaz gier
ptatnych oraz na mikroptatnosciach w grach jako dodatki. Docelowo przez platforme bedzie mozna
rowniez pfaci¢ kryptowalutami. Obecnie platforma jest tworzona w ramach dotacji unijne;j. Jej publikacja
w wersji beta przewidziana jest na wrzesien 2020 r. Dzisiaj gra Magic Nations jest miedzy innymi
sprzedawana za posSrednictwem autorskiej platformy PrimeBit Games Launcher (PBGL). Powstaty
Interaktywny Portal Graczy ma by¢ waznym kanatem dystrybucji gier Spétki. W kolejnych etapach
planowane jest uruchomienie witasnej niezaleznej cyfrowej platformy sprzedazowej, w ktérej oprocz
gadzetoéw promocyjnych znajdg sie wszystkie gry wtasne (faza Beta). W etapie korncowym Spétka planuje
sprzedaz produkcji niezaleznych, tak aby platforma Portal Gracza wraz z PBGL stanowita
zautomatyzowang platforme dla wszystkich klientow. W tym celu wszystkie poprzednie etapy zostang
potgczone w jeden ,launcher” (PBGL), na ktérym klient bedzie moégt dokonywac ptatnosci poprzez
wiasny system dystrybucji. Model dziatania platformy ma pozwoli¢ graczom na zakup wielu gier PC za
posrednictwem PBGL. Rozwéj platformy Spdtka finansuje gtdwnie z dotacji unijnej w ramach
internacjonalizacji.

W zakresie decyzji strategicznych w 2020 r. Spétka ma w planie publikacje czterech niskobudzetowych
produkcji, kazda ponizej 200 tys. zt. Bedg to catkiem nowe gry dostepne na platformy: xbox, PC (STEAM,
Windows 10), Nintendo Switch, App Store, Google Play, App Gallery. Dwie z tych gier beda w trybie dla
jednego do 4 graczy z mozliwoscig tgczenia sie przez Internet lub grze lokalnej na dzielonym ekranie.
Dwie pozostatem to gry typowo do zabawy w pojedynke. Model biznesowy produkcji opiera sie o wersje
ptatne na konsolach i PC, wersje F2P z reklamami i mikroptatnosciami w przypadku urzgdzen mobilnych.
Obecnie trwajg rozmowy z inwestorami, ktdrzy wespra produkcje w zamian za udziaty w grach.

W 2020 r. Spétka skupia sie na produkcji wtasnych tytutdw, przy wsparciu statych partneréw, aczkolwiek
w dalszym ciggu nie wyklucza realizacji zamdwien dla klientéw zewnetrznych, ale nie bedzie to juz
priorytet. Gry, ktére Spotka rozwija w tym roku to: Magic Nations, Cave Man Chuck, Dark Tower, Inside
Grass, Z Cafe, Icy Jump, Bouncy Bird, Clash Il. Z czego najbardziej pochtaniajgcymi projektami sg Magic
Nations oraz Clash. Nowe produkcje sg na etapie prototypowania.
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6. Organy Spoiki

Zarzad

Na dzied 31 grudnia 2019 r. oraz date publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad dziatat w skfadzie
jednoosobowym:

- Michat Reczkowicz — Prezes Zarzadu,
W 2019 r. Zarzad nie pobierat wynagrodzenia.
Rada Nadzorcza
W dniu 1 stycznia 2019 r. Rada Nadzorcza dziatata w sktadzie:
- Jakub Sieradzki — cztonek Rady Nadzorczej,
- Jacek Pasternak — cztonek Rady Nadzorczej,
- Andrzej Zajac — cztonek Rady Nadzorczej,
- Marcin Kruszyna — cztonek Rady Nadzorczej,
- Mateusz Koztowski — cztonek Rady Nadzorczej.

W dniu 18 lutego 2019 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spdétki powato do Rady Nadzorczej
Bogustawa Bodziocha. Z dniem 27 czerwca 2019 r. rezygnacje z funkcji w Radzie Nadzorczej ztozyt
Andrzej Zajgc. Z dniem 14 stycznia 2020 r. rezygnacje z funkcji w Radzie Nadzorczej ztozyt Jakub
Sieradzki. W dniu 30 stycznia 2020 r. Rada Nadzorcza w drodze kooptacji powotata Filipa Buchte. W dniu
28 lutego 2020 r. z petnienia funkcji cztonka Rady Nadzorczej Spoétki zrezygnowat Marcin Kruszyna. W
dniu 17 marca 2020 r. Rada Nadzorcza w drodze kooptacji powotata Piotra Miedlara do petnienia funkcji
Przewodniczgcego Rady Nadzorczej.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Rada Nadzorcza Spotki dziatata w sktadzie:

Piotr Miedlar — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej,

Filip Buchta — cztonek Rady Nadzorczej,

Jacek Pasternak — cztonek Rady Nadzorczej,

Mateusz Koztowski — cztonek Rady Nadzorczej,

Bogustaw Bodzioch - cztonek Rady Nadzorcze;.

W 2019 r. Rada Nadzorcza Spoétki dziatata bez wynagrodzenia.

7. Sytuacja majatkowa i finansowa Spoiki

W 2019 r. Spoétka uzyskata przychody ze sprzedazy w wysokosci 1 735 880,97 zt. Gtéwnym Zrdédtem
przychodéw byty zamdwienia na gry i komponenty zlecane przez zewnetrznych wydawcéw. Struktura
przychoddéw ze sprzedazy ksztattowata sie nastepujaco:

Tabela: Struktura przychodéw Prime Bit Games S.A. (zt)

Pozycja 2019 2018
Zamoéwienia na gry 1380225 424 100
ZamoOwienia na oprogramowanie 209 533 165 000
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Bezposrednie przychody z gier wtasnych 29139 70000
Abonamenty 0 18 000
Konferencje i inne 116 985 50 156
Przychody ze sprzedazy ogétem 1735881 727 156
Tabela: Podstawowe wyniki finansowe Spotki (zt)
2019 2018
Przychody ze sprzedazy 1735881 727 156
Pozostate przychody operacyjne 128 245 126 684
Przychody finansowe 6492 1632
Razem przychody 1870618 855 472
Koszty podstawowej dziatalnosci operacyjnej 1863 303 1220020
Pozostate koszty operacyjne 395 500 63 355
Koszty finansowe 2215 432
Razem koszty 2261 018 1283 807
Wynik na sprzedazy -127 422 -492 864
Wynik z dziatalnosci operacyjnej (EBIT) -394 677 -429 535
Wynik z dziatalnosci operacyjnej + amortyzacja (EBITDA) -234 118 -341 069
Wynik brutto -390 400 -428 335
Wynik finansowy netto -406 391 -406 233

Przychody netto ze sprzedazy osiggnety kwote 1 736 tys. zt, wobec 727 tys. zt w 2018 r., co stanowito
wzrost 0 139%. W 2019 r. koszty podstawowej dziatalnosci operacyjnej wzrosty do kwoty 2 261 tys. zt
z 1284 tys. zt w roku poprzednim. Na wzrost kosztow najwiekszy wptyw miaty ustugi obce, co wynika ze
specyfiki dziatalnosci Spoétki. Firma zatrudnia duzg liczbg specjalistow zewnetrznych na podstawie
kontraktéw pod konkretne projekty. Na dzien 31.12.2019 r. Spétka dokonata weryfikacji dotychczas
ponoszonych naktadéw na gry, co przetozyto sie na istotny wzrost kosztéw operacyjnych w 2019 r.
W efekcie realizacji wielu nowych projektow i kosztow z tym zwigzanych oraz jednorazowych korekt
kosztow, w 2019 r. Spdtka wykazata strate na sprzedazy w wysokosci 127 tys. zt. Na dzien 31.12.2019 r.
Spoétka zweryfikowata takie rozrachunki z kontrahentami, spisujgc czes¢ naleznosci, co dodatkowo
zwiekszyto poziom pozostatych kosztéw operacyjnych oraz zwiekszyto warto$¢ straty brutto
do wysokosci 390 tys. zt i strate netto do wysokosci 406 tys. zt.

Tabela: Podstawowe wielkosci bilansowe (zt)

2019 2018

Suma bilansowa 2923 698 2427 883
Kapitat wtasny 1452931 1708 422
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 1470767 719 461
w tym zobowigzania dtugoterminowe 212 862 0
Aktywa trwate 529 828 399 093
Aktywa obrotowe 2393870 2028 790
Inwestycje krétkoterminowe 907 317 913 819

Na koniec 2019 r. w stosunku do roku poprzedniego wartos¢ aktywdw trwatych wzrosta o 33%, gtéwnie
w pozycji wartosci niematerialne i prawne. Aktywa obrotowe wzrosty o 18% gtéwnie w wyniku wzrostu
naleznosci z tytutu dostaw i ustug (do 1 373 tys. zt z 416 tys. z1). Jednoczesnie zanotowano spadek pozycji
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zapasow — produkty w toku (gry w trakcie realizacji). Inwestycje krétkoterminowe na koniec 2019 r.
zanotowaty podobng wartosc¢ jak w 2018 r.

Kapitat wlasny zmniejszyt sie o 255 tys. zt do kwoty 1 471 zt z 1 708 tys. zt w roku poprzednim, z uwagi na
poniesiong strate na koniec roku. Zobowigzania w 2019 r. zwiekszyty sie o 104%, wynikato to gtdwnie z
istotnego wzrostu zobowigzan z tytutu dostaw i ustug (do 670 tys. z 116 tys. zt) oraz pojawienia sie
pozycji zobowigzan dtugoterminowych. Rozliczenia miedzyokresowe kosztéw spadty do kwoty 250 tys. zt
z kwoty 327 tys. zt w poprzednim okresie.

Tabela: Podstawowe wskazniki rentownosci i ptynnosci Spotki

2019 2018
Rentownos¢ na sprzedazy (netto) -7,3% -67,8%
Rentownos¢ dziatalnosci operacyjnej EBIT -22,7% -59,1%
Rentowno$¢ EBITDA -13,5% -46,9%
Rentownos¢ brutto -22,5% -58,9%
Rentownosc¢ netto -23,4% -55,9%
Rentownos$¢ aktywow ROA (wynik netto/ aktywa) -13,9% -16,7%
Rentownos¢ kapitatu ROE (wynik netto/ kapitat wtasny) -28,0% -23,8%
Obcigzenie majatku zobowigzaniami (zobowigzania ogétem / aktywa) 0,50 0,30
Ptynnos¢ | stopnia (majatek obrotowy / zobowigzania krétkoterminowe) 2,39 5,16
Ptynnosc Il stopnia (majatek obrotowy - zapasy / zobowigzania
. . 2,32 3,91
krotkoterminowe)
Ptynnos¢ Il stopnia ($rodki pieniezne / zobowigzania krétkoterminowe) 0,49 0,80

W 2019 roku Spdtka wykazata wskazniki rentownosci na poziomie ujemnym, zarowno w stosunku do
sprzedazy jak i posiadanych aktywow ze wzgledu na doznane straty. Wskazniki ptynnosci ulegty
pogorszeniu w stosunku do ubiegtego roku z uwagi na wzrost zobowigzan.

8. Stan zatrudnienia

Na dzien 31.12.2019 r. spdtka zatrudniata 7 oséb w przeliczeniu na petne etaty. Spoétka swiadczy swoje
ustugi i wytwarza produkty w oparciu o wtasny zespot oraz wspétprace z zewnetrznymi wykonawcami w
systemie B2B. Spodtka korzysta z ustug podwykonawcéw, na wykonanie ustug programistycznych,
graficznych poprzez ztozenie kazdorazowo zamowienia przez Spdtke. Najczesciej s to 4 osobowe
zespoty/podmioty, dobrane na zasadzie wymaganego doswiadczenia do wykonania zlecenia.

Na dzien 31 grudnia 2019 r. oraz obecnie Zarzad jest jednoosobowy.
9. Czynniki ryzyka i zagrozenia

Zarzad obecnie rozpoznaje nastepujgce czynniki ryzyka:
Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem, w ktérym dziata Spétka

Ryzyko zwigzane z pogorszeniem sie sytuacji makroekonomicznej Polski

Spdtka planuje wiekszos¢ przychoddw ze sprzedazy gier pozyskiwaé z rynkdw zagranicznych. Ich wartos¢
bedzie wiec zalezata od sytuacji makroekonomicznej panujgcej na tych rynkach. Takie czynniki jak:
tempo wzrostu gospodarczego, poziomu konsumpcji spoteczedstwa, polityki fiskalnej i pienieznej
danego panstwa, inflacji mogg mie¢ wptyw na popyt na produkty Spétki oraz osiggane wyniki finansowe.
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Istotng czescig dziatalnosci Spotki beda rowniez ustugi swiadczone na rynku polskim, wobec powyzszego
sytuacja makroekonomiczna Polski moze mie¢ wptyw na dziatalno$é, wyniki oraz perspektywy Spotki.
Najwieksze znaczenie majg czynniki ksztattujgce site nabywcza i poziom optymizmu ludnosci oraz
poziom wynagrodzen, poziom inflacji, wysokos¢ stdp procentowych idostepnosé kredytdéw. Istnieje
ryzyko, ze pogorszenie dostepnosci kredytéw i optymizmu konsumentdw lub pogorszenie sie sytuacji
gospodarczej w Polsce moze miec istotny negatywny wptyw na wysokos¢ osigganych przychodow,
wynikéw finansowych oraz perspektywy Spoéfki.

Ryzyko zmiany przepisdw prawa oraz sposobu ich interpretacji

Spétka, tak jak i inne podmioty gospodarcze, narazona jest na ryzyko zwigzane z niestabilnoscig systemu
prawnego w Polsce oraz krajow, w ktérych bedzie sprzedawaé swoje produkty. Czeste dostosowywanie
przepiséw prawnych do zmieniajgcych sie realiéw, wprowadzanie nowych przepisdw unijnych, zmiany
wyktadni obowigzujgcych regulacji prawnych w znaczagcym stopniu utrudniajg prowadzenie i racjonalne
planowanie dziatalnosci gospodarczej. Czynnikiem ryzyka dla Spdtki s3 w szczegdlnosci zmiany
wprowadzane w zakresie ustug prowadzonych za posrednictwem sieci Internet. Ewentualne nowelizacje
przepisbw mogg pociggaé¢ za sobg konieczno$¢ wprowadzania zmian w przyjetych przez Spodtke
procedurach organizacyjnych i wypracowanych praktykach dziatania.

Ryzvko zwigzane z interpretacja przepisow podatkowych

Spétka narazona jest na ryzyko, zwigzane z koniecznoscig stosowania nieprecyzyjnych zapisow w
uregulowaniach prawno-podatkowych oraz brakiem jednolitych interpretacji i orzecznictwa sgdowego,
co w szczegdblnosci moze prowadzi¢ do znacznych rozbieznosci w interpretacji przepiséw przez Spotke
oraz organy skarbowe. Najistotniejsze w dziatalnosci Spdtki sg przepisy zwigzane z podatkiem
dochodowym, podatkiem VAT oraz podatkiem od czynnosci cywilnoprawnych.

Przyjecie przez organy podatkowe lub orzecznictwo sadowe interpretacji prawa podatkowego innej niz
przyjeta przez Spétke moze mieé¢ negatywny wptyw na jej sytuacje finansowa, a w efekcie ujemnie
wptynaé na osiggane wyniki i perspektywy rozwoju.

Ryzyko zwigzane z czynnikami losowymi

Czynnikiem mogacym powodowaé straty jest pozar lub inny czynnik losowy. Ponadto kleski zywiotowe,
zmiany klimatyczne, inne zdarzenia moga skutkowac¢ okresowym ograniczeniem funkcjonalnosci
serweréw, poprzez ktére uzytkownicy korzystajg z gier. Usuwania ewentualnych usterek moze wptywac
na dostepne funkcjonalnosci, na terminowe wprowadzanie nowych produktéow lub rozszerzen dla
istniejgcych juz gier. Wystgpienie powyzszego ryzyko moze mieé negatywny wptyw na wyniki finansowe
Spotki poprzez utrate czesci uzytkownikdw, pojawiania sie negatywnych recenzji.

Ryzyko zwigzane z zawieranymi umowami z wykonawcami w kontekscie praw autorskich

Spoétka przy zawieraniu umow z programistami, w znacznej czesci korzysta z elastycznych form
zatrudnienia, w tym w szczegdlnosci poprzez zawieranie uméw o dzieto, a takze umow zlecenia.
W zawieranych umowach znajdujg sie postanowienia dotyczace szczegétowo okreslonego i
doprecyzowanego dzietfa, jak réwniez zapisy dotyczgce przeniesienia praw autorskich do wykonanych
dziet na Spdtke oraz zapisy dotyczgce obowigzujgcej wykonawce klauzuli poufnosci w odniesieniu do
materiatow i dokumentéw udostepnionych przez Spétke. Odnoszac sie do zapiséw umdw o dzieto nalezy
wskaza¢, iz zgodnie z obowigzujgcymi przepisami w zakresie prawa autorskiego do skutecznego
przeniesienia praw autorskich konieczne jest wyszczegdlnienie w umowie pdl eksploatacji, ktorych to
przeniesienie dotyczy. Co istotne, nie jest mozliwe przeniesienie praw autorskich do wszystkich pdl
eksploatacji majgcych powstac w przysztosci —zapis umowny tego rodzaju jest niewazny (w przepisie art.
41 ust. 2 ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych wyrazona zostata
bardzo istotna dla praktyki obrotu prawami autorskimi zasada, wedtug ktérej tres¢ umowy majacej za
przedmiot prawa autorskie odnosi sie tylko do pdl eksploatacyjnych, ktére zostaty w niej wyraznie
wymienione). W Swietle szybkiego postepu technologii — réwniez w zakresie tworzenia gier
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komputerowych — istnieje ryzyko wykorzystania przez Spétke nabywanych dziet na polu eksploatacji
innym niz wyszczegdlnione w umowach o przeniesieniu praw autorskich, a co za tym idzie powstania
obowigzku zaptaty na rzecz twércédw dodatkowego wynagrodzenia z tego tytutu.

Ryzyko roszczen z tytutu naruszenia wtasnosci intelektualnej

W ramach produkcji gier Spdtka pozyskuje autorskie prawa majgtkowe do tych gier i ich elementéw od
swoich wspdtpracownikéw, a takze dziata na podstawie licencji udzielanych przez producentéw
poszczegdlnych elementdw wykorzystywanych w ramach takiej produkcji. Tego typu dziatalnosé
narazona jest zawsze na ryzyko roszczen osodb, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére
mogg uwazac sie za tworcow okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Moze zaistnieé
sytuacja, iz osobie, ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Spdtke prawa te wcale nie
przystugiwaty, co w swietle polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci za
naruszenie praw autorskich rzeczywistego tworcy.

Ryzyko zwigzane z odprowadzaniem podatku VAT na terenie Unii Europejskiej

W Unii Europejskiej podatek VAT od ustug elektronicznych, w tym sprzedazy gier, stanowi dochdd
panstwa cztonkowskiego na rzecz ostatecznego konsumenta (nie podatnikdw), zlokalizowanego w Unii
Europejskiej. Miejscem s$wiadczenia tych ustug jest miejsce, w ktorym ustugobiorca posiada siedzibe,
state miejsce zamieszkania lub zwykte pobytu. W celu realizacji wtasciwego odprowadzania podatku VAT
zostata w prawie Unii Europejskiej wprowadzona definicja Mini One Stop Shop — dalej zwany ,,MOSS” -
maty punkt kompleksowe] obstugi, w ktérym mozliwe jest elektroniczne ztozenie kwartalnej deklaracji
VAT jak réowniez wptacenie naleznego witasciwym panstwom cztonkowskim UE podatku VAT z tytutu
Swiadczenia ustug elektronicznych w postaci sprzedazy gier zgodnie z obowigzujgcymi przepisami od
2015 r. Podatek VAT od ustug telekomunikacyjnych, ustug nadawczych oraz ustug elektronicznych
stanowi dochdd panstwa cztonkowskiego, w ktérym odbiorca takich ustug jest zlokalizowany. Oznacza
to, ze podatek od tych ustug musi zosta¢ uregulowany w panistwie cztonkowskim konsumenta.
Ustugodawca jest zobowigzany do okreslenia miejsca, w ktérym zostata wykonana ustuga, jednak
konsument grajgcy w gre moze nie podaé swoich prawdziwych dane w formularzu zatozenia konta,
nawet jesli regulamin gry naktada na niego taki obowigzek, zatem nie jest to pewny dowdd, ze dang
ustuge wykonana zostata w danym panstwie wskazanym przez uzytkownika gry. Ponadto ze wzgledu na
wzrost mobilnosci uzytkownik moze przemieszczaé sie pomiedzy réznymi panstwami i dokonywac
zakupu w wielu miejscach na swiecie, ptacgc z rachunku bankowego banku z innego panstwa, co
dodatkowo utrudnia ocene lokalizacji wykonania ustugi. Spdtka dysponujacy zatem tak naprawde
jednym w miare pewnym dowodem w postaci geolokalizacji lub IP z jakiego ustugobiorca korzysta nie
jest w stanie jednoznacznie okresli¢ wtasciwego ptatnika VAT, co stwarza ryzyko btednego okreslenie
lokalizacji ustugobiorcy w momencie wykonywania ustugi. Podatnik swiadczacy ustugi w procedurze VAT
MOSS powinien okresli¢ kraj konsumpcji (ustugobiorcy) na podstawie dwdch dowoddw, ktére nie moga
by¢ ze sobg sprzeczne. Za dowody uznawane s3: adres rozliczeniowy ustugobiorcy, adres IP lub
geolokalizacja, dane dotyczgce rachunku bankowego, kod MCC kraju lub karty SIM uzywanej przez
ustugobiorce, lokalizacja tacza stacjonarnego ustugobiorcy, za pomocg ktérego ustuga jest Swiadczona na
jego rzecz, inne informacje istotne z handlowego punktu widzenia.

Istnieje wiec ryzyko, ze pomimo dotfozenia nalezytej starannosci podatek VAT od swiadczonych ustug
zostanie odprowadzony do niewfasciwego panstwa cztonkowskiego Unii Europejskiej, co naraza Spotke
na sankcje karno-skarbowe.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Ryzyko zwigzane z konkurencjg wynika przede wszystkim ze znacznej liczbg wydawcéw gier
komputerowych, ktérzy prébujac zdoby¢ masowego klienta na swiatowym rynku. Dodatkowo stale
przybywa nowych wytwoércédw, ktérzy starajg sie zaskoczy¢é rynek swoimi pomystami. Rynek gier
komputerowych i rozrywki interaktywnej to jeden z najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie
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segmentéw Swiatowej gospodarki. Ujawnienie sie konkurencji silniejszej niz oczekiwana dla danego
produktu Spotki moze istotnie wptyngé na obnizenie sie zainteresowania oferowanym produktem.

Ryzyko zwigzane z siecig dystrybucji

Na swiatowym rynku gier dominujgca role odgrywa kilka platform ,gamingowych”. Istnieje wiec ryzyko,
ze odmowa wspotpracy z jednej lub kilku z nich lub zaoferowanie niekorzystnych warunkéw wspétpracy,
ograniczy mozliwosci dystrybucyjne Spétki. Moze to oznaczaé mniejsze przychody ze sprzedazy, ale
rowniez straty, wynikajace chociazby z poniesionych kosztéw dostosowania gry do specyfiki danej
platformy.

Ryzyko zwigzane z pogorszeniem sie wizerunku Spotki

Dziatajac na rynkach swiatowych Spodtka jest narazona na negatywne oceny zwigzane z
funkcjonowaniem jej produktéw, co moze pogorszy¢ jej wizerunek i wptyngé na utrate zaufania
klientow. Jednoczesnie moze to spowodowaé znaczacy wzrost Srodkdw przeznaczanych na dziatania
marketingowe w celu zniwelowania zaistniatej sytuacji. Pogorszenie reputacji moze rdéwniez
doprowadzi¢ do rezygnacji ze wspotpracy czesci podmiotéw wspotpracujgcych ze Spotka, co mogtoby
niekorzystnie wptyngé na dziatalno$¢, pozycje rynkowsa, sprzedaz, wyniki finansowe i perspektywy
rozwoju.

Ryzyko zwigzane z funkcjonowaniem Internetu

Dziatalno$¢ Spotki jest uzalezniona od prawidiowego funkcjonowania systemow informatycznych,
infrastruktury telekomunikacyjnej i serweréw. Spotka do swojej dziatalnosci wykorzystuje technologie
dostepu do klienta za pomoca globalnej sieci internetowej. Pofgczenie z Internetem niesie za soba
szereg ryzyk, tj.: (1) brak dostepu do aktualizacji oprogramowanie, wsparcia on-line, (2) uszkodzenia
badZ zablokowania serwerdéw, na ktérych pracujg systemy Spétki, (3) pojawienia sie wirusow
komputerowych, programéw szpiegujacych, badZz niszczacych bazy danych, (4) przerwanie facznosci
cyfrowej centrali telefonicznej, poczty e-mail, badz innych aplikacji i urzadzen wykorzystywanych przez
pracownikéw i klientéw Spoétki.

Istnieje jednak ryzyko, ze wzrost zagrozen zwigzanych z uzytkowaniem Internetu przetozy sie na spadek
jakosci wsparcia technicznego, co moze miec¢ negatywny wptyw na postrzeganie wiarygodnosci Spotki i
przez to moze sie negatywnie przetozy¢ na wyniki finansowe. Ponadto w skutek nieprzewidzianych
problemdw, wystgpienia awarii oraz usterek technicznych, moga nastgpi¢ problemy ze $wiadczeniem
ustug oferowanych przez Spétke. W konsekwencji Spdtka moze by¢ zmuszony ponies¢ dodatkowe
koszty. Ewentualne awarie i przerwy w swiadczeniu oferowanych ustug przez Spétke, moga by¢ réwniez
spowodowanie atakami hackerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczng dostawcéw ustug. W
wyniku powyzszych zdarzern moze nastgpi¢ utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych
przez Spoétke lub dostawcow ustug, w tym danych uzytkownikéw produktow Spétki, a takze naruszenie
tajemnicy korespondencji.

Ryzyko zwigzane z powstawaniem kopii produktow Spotki

Gry wytwarzane przez Spotke stanowig utwory w rozumieniu praw autorskich, podlegajg wiec ochronie
przewidzianej dla utwordéw. Specyfika branzy gier powoduje jednak, ze prawdopodobne jest tworzenie
przez podmioty konkurencyjne wobec Spotki gier stanowigcych de facto kopie produktéw Spétki, w taki
sposéb aby utrudni¢ lub nawet faktycznie uniemozliwi¢ zastosowanie przez Spotke srodkow ochrony
praw autorskich. Moze to nastgpi¢ poprzez stworzenie programéw o zblizonej mechanice rozgrywki lub
grafice, niestanowigcych jednak bezposredniej kopii gier Spétki, w szczegdlnosci kodu programu oraz
grafiki w nim zastosowanej. O ile préby dystrybucji produktéw stanowigcych wyrazng i bezposrednia
kopie utworéw Spétki mogg miec jedynie ograniczony zasieg z uwagi na mozliwos¢ blokady ich
rozpowszechniania w najwiekszych kanatach dystrybucji aplikacji, tj. Google Play oraz Apple App Store,
to kopie opisane powyzej moga byé w nich przedmiotem obrotu réwnolegle do produktéw Spétki
wplywajgc negatywnie na wyniki sprzedazy.
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Ryzyko zwigzane z rejestracjg znakow towarowych Spoétki

Spdétka w celu promocji wiasnych produktéw podejmuje dziatania marketingowe, ktérych podjecie jest
kazdorazowego uzaleznione od zarejestrowania tytutu gry jako znaku towarowego. W zwigzku z duzg
liczbg tytutdw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie tytuty gry za zbyt podobnego do istniejacego, a co
za tym idzie odmowy jego rejestracji. W zwigzku z faktem, ze dziatania promocyjne produktéw Spotki
rozpoczynajg sie na dtugo przed ukoriczeniem prac nad grg oraz przed rejestracjg jej tytutu jako znaku
towarowego, odmowa rejestracji znaku towarowego wigzataby sie z koniecznoscig catkowitej zmiany
dziatan promocyjnych oraz wptynetaby negatywnie na wyniki sprzedazy tytutu.

Ryzyko zwigzane z kursem walut

Spétka zamierza pozyskiwaé przychody ze sprzedazy gier przede wszystkim na rynkach zagranicznych.
Oznacza to, ze bedzie ponosita ryzyko zmian kurséw walutowych, gdyz ptatnosci klientéw bedg
realizowane gtéwnie w walutach obcych. Poza tym naktady na promocje gier bedg ponoszone w
walutach obcych, czesto w innym czasie niz realizowane przychody. Z kolei koszty produkcji gier beda
ponoszone przede wszystkim w zt. Zmiany kurséw walutowych mogg mieé¢ wiec istotny wptyw na
wahania przychoddéw ze sprzedazy, kosztéw sprzedazy wyrazonych w zt, co w konsekwencji moze mieé
wplyw na zmiennos¢ generowanych wynikow finansowych.

Opisane powyzej okolicznosci mogg miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowg Spotki

Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscia Spotki

Ryzyko zwigzane z utrata cztonkdw kadry kierowniczej oraz specjalistow

Kluczowym aspektem rozwoju Spétki s3 kompetencje Prezesa Zarzadu, ktéry wyznacza strategiczne
kierunki oraz odpowiada za kluczowe dziatania operacyjne. Istotnym elementem wartosci Spoétki sg
rowniez zatrudnieniu w niej menadzerowie i specjalisci, odpowiedzialni za rozwdj produktéw. Spétka nie
moze zapewnié, ze ewentualna rezygnacja Prezesa Zarzadu, utrata cztonkdéw kierownictwa lub zespotu
specjalistdw nie bedzie mie¢ negatywnego wptywu na jego dziatalnos¢, perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowa.

Ryzyko zwigzane z mozliwoscig utraty kluczowych partneréow

Jednym z czynnikéw warunkujacych rozwadj Spoétki s jej partnerzy-kooperanci, ktérzy realizujg projekty
na zlecenie, ktérych doswiadczenie i wiedza majg kluczowe znaczenie dla funkcjonowania Spoétki. Nalezy
zwrdcié¢ uwage, ze Spotka jest podmiotem gospodarczym o stosunkowo niewielkich rozmiarach, czego
konsekwencjg jest wykonywanie specjalistycznych zadan przez pojedynczych podwykonawcow.
Gwattownie zmieniajgce sie warunki na rynku pracy oraz dziatania firm o podobnym profilu moga
doprowadzi¢ do odejscia czesci podwykonawcéw i utrudnic proces rekrutacji nowych podwykonawcéw.

Ryzyko zwigzane z realizacjg strategii rozwoju

Na realizacje celéw strategicznych ma wptyw wiele réinych i nieprzewidywalnych czynnikéw
zewnetrznych, ktére stwarzajg ryzyko niezrealizowania wszystkich zatozonych celéw Spoétki. Zdolnos¢
Spoétki do realizacji zatozonych wynikéw finansowych uzalezniona jest od mozliwosci realizacji tych
celéw. Nieodpowiednia ocena sytuacji na rynku, btedna reakcja na zmiany otoczenia, btedy w zakresie
projektowania i produkcji gier oraz systemdéw, niedoszacowanie potrzebnych naktadéw finansowych
mogg mie¢ negatywny wptyw na wyniki i sytuacje finansowa.

Ryzyko zwigzane z ptynnoscia finansowa

Spétka prowadzi dziatalnos¢ w branzy, w ktérej istotng role w generowaniu dodatnich wynikéw
finansowych odgrywa poziom kapitatu obrotowego, gdyz cykl opracowania i wdrozenia nowego
produktu wymaga ponoszenia znacznych naktadéw. Natomiast przychody ze sprzedazy Spétka osigga po
wprowadzeniu nowego produktu na rynek i wtedy nastepuje gwattowny spadek kosztéw oraz wzrost
przychoddéw, ktéry umozliwia uzyskanie srodkéw na opracowywanie nowych produktéw. Zaktécenia
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tego cyklu, chociazby przez nietrafiony produkt, moze oznaczac istotne braki w srodkach obrotowych, co
z kolei moze negatywnie przetozyc sie na realizacje strategii.

Ryzyko zrdznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegdlne produkty Spotki

Prace nad poszczegdlnymi produktami Spétki trwajg, zaleznie od wielkosci projektu, pomiedzy 6 a 24
miesigce. Sukces rynkowy danego produktu, mierzony wielkoscig popytu i przychodami ze sprzedazy,
pozwala Spétce na pokrycie poniesionych wydatkéw przy procesie produkcji gry i przynosi ewentualne
zyski. Wielko$é zainteresowania danym produktem zalezy w duzej mierze od zmiennych gustéw
konsumentéw, trudnych do przewidzenia tendencji na rynku gier oraz istniejgcych produktéow
konkurencyjnych. Istnieje wiec wysokie ryzyko tzw. ,nietrafionego” produktu, tj. produktu, ktéry nie
znajdzie odpowiednio zainteresowania u odbiorcéw.

Na etapie produkcji Spotka nie moze by¢ pewna reakcji odbiorcéw w momencie premiery nowego
produktu i w konsekwencji ze znacznym prawdopodobienstwem zdefiniowa¢ oczekiwanej wysokosci
przychodéw. Moze sie okazaé, ze oczekiwane przychody z danej gry zostang przeszacowane, co
spowoduje, ze nigdy nie odzyska w catosci poniesionych naktadéw na dany produkt.

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opdznieniami w produkcji gier

Proces produkcji gry komputerowych jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko
opo6znien poszczegdlnych faz i catego projektu. Poszczegdlne fazy procesu produkcji nastepujag kolejno
po sobie i sg uzaleznione od wynikdéw badz catkowitego ukonczenia faz poprzednich. W zwigzku z tym
mozliwe sy opdznienia w pracy poszczegélnych zespotéw projektowych. Opdinienia te mogg by¢
spowodowane m.in. niespetnianiem przez produkt wymaganych norm jakosciowych, czy tez
pojawieniem sie usterek i problemy z poprawnym dziataniem gry. Opdznienie termindw zakoriczenia
produkcji gry moze mie¢ negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki isytuacje
finansowa.

Ryzyko niezrealizowania przysztych prognoz finansowych

W dokumencie informacyjnym sporzadzony na potrzeby pierwszego wprowadzenia akcji na rynek
NewConnect Spétka opublikowata prognozy finansowe na 2018 r., ktére nie zostaly zrealizowane.
W zwigzku z tym Spdtka byta zmuszona do ich korekty, ktére rowniez nie zostaty dotrzymane.
Rzeczywiste wyniki finansowe za 2018 rok byly istotnie gorsze. Z kolei w IV kwartate 2019 r. Spdtka
opublikowata prognoze przychoddw i zysku na 2019 r., ktére nastepnie zostaty zmodyfikowane w dof,
jesli chodzi o przychody, natomiast w gore jesli chodzi o wynik netto.

Istnieje wiec ryzyko, ze przyjete zatozenia w ewentualnych kolejnych prognozach znéw okazg sie zbyt
optymistyczne, w wyniku czego Spétka nie zrealizuje opublikowanych prognoz finansowych, co zostanie
negatywnie odebrane przez inwestoréw i znajdzie odzwierciedlenie w spadku kursu akgji.

Ryzyko zwigzane z realizacjg projektow dofinansowanych ze srodkéw Unii Europejskiej

Spoétka realizuje dwie umowy o dofinansowania na rozwdj i promocje swoich produktéow na taczng
kwote 340 tys. zt. Spdtka planuje wystartowaé rowniez w nowych konkursach, takze w przysztosci
korzysta¢ z programow Unii Europejskiej. W przypadku projektéow finansowanych z funduszu unijnych
istnieje ryzyko zwrotu dofinansowania w catosci lub czesci wraz z odsetkami, w przypadku negatywnej
oceny po przeprowadzonej kontroli, badajgcej zgodnos¢ realizacji projektu z umowsa.

Ryzyko zwigzane z awarig systemu komputerowego lub wtamaniem do niego

Obstuga klientéw Spotki odbywa sie z wykorzystaniem logindw i haset uzytkownikdéw oraz ich
przechowywaniem. Biorgc pod uwage ewentualnos¢ awarii na serwerze gtéwnym, na ktdérym
przechowywane sg dane uzytkownikdéw, oprogramowanie tworzy regularnie kopie bezpieczenstwa na
serwerze pomochiczym. Istnieje jednak ryzyko zwigzane z awarig systemu komputerowego do obstugi
klientéw i wynikajgcych z takiej awarii konsekwencji dla ciggtosci prowadzenia dziatalnosci przez Spétke.
Ponadto istnieje ryzyko wifamania sie do systeméw komputerowych, serweréw na ktérych
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przechowywane sg dane uzytkownikéw w celu zmiany danych lub ich kradziezy. Ryzyko to moze
spowodowac utrudnienia we wspodtpracy z klientami, klienci mogg wystgpi¢ z roszczeniami
odszkodowawczymi w przypadku kradziezy i ujawnienia danych lub moze wywotac inne skutki majace
negatywny wptywy na sytuacje finansowa.

Ryzyko btedu ludzkiego lub dziatan na szkode spdtki

Dziatalnos¢ Spotki jest sciste zwigzana z udziatem pracownikéw w catym cyklu tworzenia produktu i jego
sprzedazy. Istnieje ryzyko, ze w wyniku nieswiadomego lub celowego dziatania pracownika lub
wspotpracownika Spotka poniesie straty zwigzane z dziataniami tj. wprowadzenie wiruséw do systemu
komputerowego, skasowanie baz danych, przewtaszczenia majatku czy celowe dziatanie na szkode
Spofki.

Ryzyko zwigzane z kolejnymi emisjami akcji i pozyskiwaniem srodkéw finansowych

W 2018 r. Spotka zaktadata, ze srodki pozyskane w drodze emisji akcji serii B i C umozliwiag mu realizacje
zatozonych celow strategicznych. Na poczatku 2019 r. okazato sie, ze zapotrzebowanie Spétki na
zewnetrzny kapitat w 2019 r. bedzie istotnie wieksze niz zaktadaty to pierwotne szacunki. Istnieje ryzyko,
ze oprocz emisji Akcji Serii D, Spotka w przysztosci bedzie musiata przeprowadzic kolejne emisje akcji lub
szukac innych zrddet finansowania.

Niepozyskanie nowych zrédet finansowania w odpowiednim czasie, w przypadku gdy Spoétka wykorzysta
dotychczas posiadane kapitaty, moze miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowa.

Ryzyko dominujgcego wptywu gtdwnego akcjonariusza na decyzje podejmowane w Spodtce

Podmiotami dominujgcymi wobec Spétki jest spdtka Prime Bit Studio sp. z 0.0. z siedzibg w Rzeszowie,
ktéra aktualnie posiada 61,48% w kapitale zaktadowym Spoétki oraz uprawniajg do 61,48% udziatu w
gtosach na Walnym Zgromadzeniu. Decydujacy wptyw na dziatalnosé Spétki i realizacje przez nig strategii
rozwoju ma wiec Prime Bit Studio sp. z 0.0., a w konsekwencji podmiot wobec niej dominujgcy — Michat
Reczkowicz, Prezes Zarzadu. Pozostali akcjonariusze majg ograniczony wptyw na polityke realizowana
przez Spoétke.

Ryzyko zwigzane z pokryciem akcji serii Al aportem i roznicy cen emisyjnych.

Akcje Serii Al zostaty pokryte w catosci aportem w postaci wniesienia zorganizowanej czesci
przedsiebiorstwa Prime Bit Studio Sp. z 0.0. do tworzonej w grudniu 2016 r spétki Prime BIT Games Sp. z
0.0. — poprzednika prawnego Spodtki. Aport zostat wyceniony na kwote 400 tys. zt a jego wycena i
wartosé nie podlegata badaniu przez biegtego rewidenta lub innego rzeczoznawce. Akcje objete za aport
stanowig aktualnie 61,48% w kapitale zaktadowym Spétki oraz uprawniajg do 61,48% udziatu w gtosach
na Walnym Zgromadzeniu. Akcje Al zostaty objete po wartosci nominalnej wynoszacej 0,10 zt i byty
akcjami imiennymi. W dniu 5 marca 2018 r. Walne Zgromadzenie zatwierdzajgce sprawozdanie
finansowe za rok obrotowy 2017 zatwierdzito wszystkie sprawozdania nie wnoszac zadnych zastrzezen w
zakresie wartosci aportu. Akcje Serii A1 objete w zamian za aport po cenie nominalnej wynoszacej 0,10
zt, ktdra jest istotnie nizsza od obecnego kursu Akcji Spotki na NewConnect.

Opisane powyzej czynniki mogg miec istotny negatywny wptyw na ksztattowanie sie kursu akcji Spotki.

10. Informacja o posiadanych instrumentach finansowych

Od 1 stycznia 2019 r. roku do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spdtka nie posiadata zadnych
instrumentéw finansowych.

Spétka nie korzysta z instrumentdw zabezpieczajgcych ryzyko walutowe, stép procentowych ani ryzyko
wyptacalnosci odbiorcéw.
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11. Pozostate informacje

Prime Bit Games S.A. nie tworzy grupy kapitatowe;.

Michat Reczkowicz — Prezes Zarzadu
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