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1. Wizytowka jednostki

Wizytéwka jednostki

Bloober Team S.A. (dalej réwniez jako ,,Spétka” lub ,,Emi-
tent”) to niezalezny producent gier wideo specjalizujgcy sie
wrealizacji projektow z zakresu horroru psychologicznego.
Cztonkowie zarzadu Bloober Team S.A. — Piotr Babieno,
Konrad Rekie¢ i Mateusz Lenart — nalezg do grona najbar-
dziej rozpoznawalnych zarzgdzajgcych w branzy gier wideo
na Zachodzie. Majg ponad 10-letnie do$wiadczenie, a na
koncie ponad 30 zrealizowanych projektow. Zesp6t Bloober
Team sklada sie z ponad 100 os6b majgcych wieloletnie
doswiadczenie w produkowaniu gier. Spétka jest zalicza-

Firma

na przez partneréw biznesowych do grona 3 najlepszych
zespolow tworzgcych gry z gatunku horror.

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

Bloober Team sp6lka 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 35 38 555

Faks +1234 15842

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- Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego

KRS 0000380757

Kapitat zaktadowy

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

a) 10 200 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A o warto$ci nominalnej 0,01 z} kazda,
b) 887 890 akcji zwyktych na okaziciela serii B o warto$ci nominalnej 0,01 zt kazda,

¢) 2 220 000 akcji zwyktych na okaziciela serii C o warto$ci nominalnej 0,01 zt kazda,
d) 4 365 100 akeji zwyktych na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,01 zt kazda.
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Wizytéwka jednostki

1.1. ORGANY SPOLKI

Stan na 31 grudnia 2020 r.

Zarzad Piotr Babieno — Prezes Zarzadu
Konrad Rekie¢ — Cztonek Zarzadu
Mateusz Lenart - Cztonek Zarzgdu

Rada Nadzorcza Pawel Duda - Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Piotr Jedras - Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
Jakub Chrusciel - Sekretarz Rady Nadzorczej
Tomasz Muchalski - Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Kosela - Cztonek Rady Nadzorczej

W 2020 r. sktad Zarzgdu Spéiki nie ulegt zmianie.

W 2020 r. poczatkowo w sktad Rady Nadzorczej Spotki

wchodzili Pawet Duda, Piotr Jedras, Jakub Chrusciel, To-
masz Muchalski, Rafat Matek oraz Marcin Borek. W dniu
27 sierpnia 2020 r. odbylo sie Zwyczajne Walne Zgroma-
dzenie Akcjonariuszy, ktére dokonato wyboru cztonkéw
Rady Nadzorczej Spo6tki nowej kadencji i ustalito liczbe
cztonkéw Rady Nadzorczej na 5 oséb. W sktad Rady

1.2. STRUKTURA AKCJONARIATU

Nadzorczej nowej kadencji wchodzg Pawel Duda, Piotr
Jedras, Jakub Chrusciel, Marcin Kosela i Tomasz Muchalski.
W dniu 30 wrzesnia 2020 . na pierwszym posiedzeniu Rada
Nadzorcza wybrata ze swojego grona Przewodniczgcego
w osobie Pawta Dudy, Wiceprzewodniczgcego w osobie
Piotra Jedrasa oraz Sekretarza w osobie Jakuba Chrusciela.

Na dzieni sporzadzania niniejszego sprawozdania, sktad
organow Spoiki jest zgodny z przedstawionym powyzej.

Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta,
z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajgcych co
najmniej 5% gloséw na Walnym Zgromadzeniu Ak-
cjonariuszy, sporzgdzono w oparciu o zawiadomienia

przekazane Emitentowi na podstawie ustawy o ofercie
i rozporzadzenia MAR.

Stan na 31 grudnia 2020 r.

LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 200.000 11,32 200.000 11,32
2 Rockbridge TFI S.A. (w tym Rockbridge Fundusz Inwestycyjny Zamkniety Alpha Hedge)
423.983 23,99 423.983 23,99
(101.730) (5,76) (101.730) (5,76)
3 Porozumienie Akgjonariyszy z dnia 17 grudnia 2020r.: Zbigniew Kuc, Stanistaw Kowalc_zyk, Dariusz Wazia,
Pawel Molis, Daniel Guzik, Rafat Gaj, Krzysztof Mielczarek, Marzena Ulman, Jarostaw Pietrzak
158.125 8,95 158.125 8,95
4 Pozostali 985.191 55,74 985 191 55,74
Razem 1.767.299 100 1.767.299 100
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Ostatnie zawiadomienie o zmianie stanu posiadania akcji
Rockbridge Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A.
z siedzibg w Warszawie zostato zgloszone w dniu 24 marca
2020r., 0 czym Emitent poinformowal w tym samym dniu
raportem biezgcym ESPI nr 13/2020. Ponadto w dniu 17
grudnia 2020 r. zostalo zgtoszone Spoice zawiadomienie
o zmianie stanu posiadania akcji przez Zbigniewa Kuca,
Stanistawa Kowalczyka, Dariusza Wazie, Pawta Molisa, Da-
niela Guzika, Rafala Gaja, Krzysztofa Mielczarka, Marzene
Ulman oraz Jarostawa Pietrzaka w zwigzku z zawarciem
porozumienia, ktérego przedmiotem jest zobowigzanie sie
do zgodnego gltosowania na walnych zgromadzeniach akcjo-
nariuszy Bloober Team S.A., o czym Emitent poinformowat
w tym samym dniu raportem biezgcym ESPI nr 115/2020.

W dniu 18 marca 2021 r. doszto do zmniejszenia warto-

Wizytéwka jednostki

snym zwiekszeniu ich liczby (split) co nastgpito zgodnie
z uchwalg nr 4 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Bloober Team S.A. z dnia 8 grudnia 2020 r. Rejestracja
zmian Statutu Bloober Team S.A. w zwigzku ze splitem
akcji nastgpita w dnu 18 lutego 2021 r. Oswiadczeniem nr
438/2021 z dnia 12 marca 2021 r. Krajowy Depozyt Papie-
réw Wartos$ciowych S.A. wyznaczyt 18 marca 2021 r. jako
dzien podziatu 1 767 299 (milion siedemset sze$¢dziesigt
siedem tysiecy dwiescie dziewiecdziesigt dziewiec) akcji
Emitenta o wartoSci nominalnej 0,10 zt kazda na 17 672
990 (siedemnascie milionow sze$cset siedemdziesigt dwa
tysigce dziewiecset dziewiecdziesigt) akcji o wartosci no-
minalnej 0,01 zt kazda. W zwigzku z powyzszym struktura
akcjonariatu na dzien publikacji raportu przedstawia sie
nastepujaco:

$ci nominalnej akcji Bloober Team S.A. przy jednocze- Stan na 28 kwietnia 2021r.
LP.  AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Piotr Babieno 2.000.000 11,32 2.000.000 11,32
2 Rockbridge TFI S.A. (w tym Rockbridge Fundusz Inwestycyjny Zamkniety Alpha Hedge)
4.239.830 23,99 4.239.830 23,99
(1.017.300) (5,76) (1.017.300) (5,76)
3 Porozumie_nie Akgjonarit_lszy z dnia 17 grudnia 2020r.: Zbigniew Kuc, Stanistaw Kowalc_zyk, Dariusz Wazia,
Pawel Molis, Daniel Guzik, Rafat Gaj, Krzysztof Mielczarek, Marzena Ulman, Jarostaw Pietrzak
1.581.250 8,95 1.581.250 8,95
4 Pozostali 9.851.910 55,74 9851910 55,74
Razem 17.672.990 100 17.672.990 100
4 SPRAWOZDANIE ZARZADU
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Najwazniejszym projektem
realizowanym przez
Bloober Team w 2020
nieodmiennie pozostawato
»The Medium”, ktérego
premiera planowana
poczqtkowo byta na IV
kwartat 2020 r. a nastepnie
przetozona na I kwartat 2021 r.



Zdarzenia, ktoére istotnie wptynety na dziatalno$¢ w okresie od 01.01.2020 do 31.12.2020 roku

2. Zdarzenia, ktore istotnie wptynety na dziatalnos¢
w okresie 0od 01.01.2020 do 31.12.2020 roku

Od poczatku 2020 roku zespét intensywnie przygotowy-
wat sie do wprowadzania nowych produktéw do oferty:
kolejnej platformy sprzetowej dla ,Layers of Fear VR” -
zestawu Oculus Quest, kolejnej platformy sprzetowej dla
»Blair Witch” - konsoli Nintendo Switch, zaktualizowanej
i rozszerzonej wersji gry ,,Observer” oraz najwazniejszego
tytutu w portfolio, czyli ,The Medium”. W drugim kwartale
2020r. dziatania marketingowe i promocyjne Bloober Team
skoncentrowano na przygotowaniach do oficjalnej zapo-
wiedzi gier ,The Medium” oraz ,,Observer: System Redux”.
Obydwie produkcje, przygotowywane z myslg o konsolach
nowej generacji, byly priorytetowymi projektami Spoiki.
Jednocze$nie rozszerzono oferte gry ,,Blair Witch” o kolejng
platforme sprzetowa, Nintendo Switch, oraz przygotowywano
sie do rozszerzenia oferty sprzetowej gry ,,Layers of Fear VR”
o mobilne urzadzenie Oculus Quest. Trzeci kwartat 2020 to
przede wszystkim okres konicowych prac nad tworzeniem
gier “Observer: System Redux” i “The Medium”. Spéika
jednoczesnie prowadzita prace nad projektem tworzonym
we wspotpracy z jednym z najwiekszych podmiotéw na
rynku gier ze znakomitym horrorowym IP w portfolio. Ten
kwartat byt elementem maksymalnego zaangaZzowania
produkcyjno - promocyjnego w ciezkim okresie pandemii.
Ostatnie miesigce 2020 roku byty dla Spétki niezwykle in-
tensywnym okresem. ,,Observer: System Redux” miat swoj
debiut w dniach premier obu konsol nowej generacji, stajgc
sie pierwszym polskim tytutem nowej generacji. Tytut ten
ugruntowuje pozycje Bloober Team na $wiatowych rynkach.
Z kolei debiut najwazniejszego aktualnie tytutu w portfolio
Spoiki ,,The Medium” zostal przelozony na styczen 2021 r.,
w zwigzku z czym w IV kwartale 2020 r. Spétka prowadzita
zaawansowane prace zwigzane z kampanig promocyjna gry.

The Medium

Najwazniejszym projektem realizowanym przez Bloober
Team w 2020 nieodmiennie pozostawato ,The Medium”,
ktérego premiera planowana poczgtkowo byta na IV kwartat
2020 r. a nastepnie przetozona na I kwartat 2021 r.

29 stycznia 2020 1. Spétce zostat doreczony finalnie dokument
patentu nr US,10,500,488 B2 na wynalazek Spotki pt. ,,Me-
thod of simultaneous playing in single-player video games”
udzielony przez Urzad Patentéw i Znakéw Towarowych
Stanéw Zjednoczonych w dniu 9 grudnia 2019 r., o czym
Spotka informowatla raportem biezgcym. Patentowane
rozwigzanie bedzie implementowane w grach tworzonych
przez Spotke, w tym po raz pierwszy w grze ,The Medium”.

Spotce udato sie przede wszystkim nawigza¢ wspotprace
ze znaczgcym partnerem technologicznym, Microsoft Cor-
poration, z ktérym to podmiotem zostala zawarta w dniu
7 maja 2020 r. umowa majgca za przedmiot wydanie gry
na platformach PC oraz Xbox Series X; prawa autorskie
do gry pozostajg przy Spoétce, o czym Emitent informowat
raportem biezgcym.

Oficjalna prezentacja gry ,,The Medium” odbyta sie 7 maja
2020 1. podczas ekskluzywnej imprezy Microsoft, InsideXbox,
po raz pierwszy organizowanej catkowicie on-line. Mimo
ze ,The Medium” zaprezentowano posrod wielu uznanych
produkgji, z wieloletnig tradycjg i wypracowana markg, to
wiasnie produkcja Bloober Team zostata przez komentatoréw
i dziennikarzy niemal jednogto$nie okreslona jako objawienie
konferencji. W ciggu pierwszych 5 dni, tylko na nalezgcych

The Medium (Bloober Team)
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The Medium

do Bloober Team kanatach spotecznosciowych, zwiastun

gry obejrzano ponad 5 milionéw razy. Komentujacy z za-
chwytem przyjeli informacje o uczestnictwie Akiry Yamaoki

w projekcie, a inspiracje tworczoscig Zdzistawa Beksinskiego

w warstwie stylistycznej gry uznano za doskonaty przyktad

promocji polskiej kultury na swiecie. Warto zaznaczy¢, ze

przy produkcji ,,The Medium” Spétka wspotpracowata takze

ze spotka Platige Image S.A., jednym z najlepszych twércow

animacji 3D i cyfrowych efektéw specjalnych dla §wiata

reklamy, filmu, sztuki, edukacji i rozrywki.

W lipcu gracze zainteresowani projektem ,, The Medium”
doczekali sie sporej porcji nowych informacji na temat
gry. W dniu 23 lipca 2020 r. zaprezentowano pierwszy
stricte-growy materiat promocyjny ,,Dual-Reality Trailer”
ujawniajgcy szczegblty opatentowanego przez Bloober
Team systemu jednoczesnej rozgrywki w dwoch $wiatach.
Nastepnego dnia publikacjg pierwszego zapisu gameplay,
czyli zapisu z prowadzonej rozgrywki (z komentarzem
twércdw), zaprezentowano dziatanie dual-reality w praktyce.
Prezentacji towarzyszyla kampania PR, dzieki ktorej ,The
Medium” i system rozgrywki zostat przedstawiony przez
najwazniejsze media growe na $wiecie. Kampania promo-
cyjna byta drugim po zapowiedzi gry tzw. beatem komuni-
kacyjnym. Ta forma promocji sprowadza sie do cyklicznego
prezentowania duzych zestawdw informacji o grze. Duze
zainteresowanie projektem ,,The Medium” zaowocowato
kolejng akcjg marketingowa, cyklem materiatu ,,Behind the
scenes” - rodzajem dziennika twércow gry, prezentujgcym
kulisy tworzenia gry, ciekawostki i przemyslenia. Okazjg
do szerszego zaprezentowania najwazniejszych projektéw
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Bloober Team byta kolejna wirtualna impreza - Tokyo Game
Show. Specjalnie na te okazje trailery ,,The Medium” oraz
»Observer: System Redux” zostaty zlokalizowane z my$lg o gra-
czach z Japonii. Kampanie uzupelnity wywiady z twércami
Sciezki dzwiekowej - Arkadiuszem Reikowskim oraz Akirg
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Yamaokg. Impreza byta tez okazjg do zaprezentowania probki
Sciezki dZwiekowej, a jeden z utwordw zostat udostepniony
do bezptatnego pobierania.

Dziatania marketingowe ,,The Medium” zintensyfikowaly sie
poprzez ujawnienie uczestnictwa w projekcie Troya Bakera,
jednego z najbardziej rozpoznawalnych voice aktoréw swiata
gier komputerowych. W, The Medium” uzycza on gtosu The
Maw, tajemniczej bestii bedgcej gtéwnym przeciwnikiem
gracza. Kolejng wiadomoscig byto rozpoczecie wspdtpracy
z doskonale znang w §rodowisku graczy piosenkarkg - Mary
Elizabeth McGlynn. To spotkanie okre$lone zostato przez
dziennikarzy jako ,,Reunited for The Medium” i zinter-
pretowane jako kolejna przestanka wyjgtkowosci projektu.
Kulminacyjnym momentem dziataii promocyjnych ,, The
Medium” we wrzesniu 2020 byla prezentacja trailera ,,It
Cames From the Rage”, w ktérym fanom zaprezentowano

protagoniste gry.

Warto réwniez nadmieni¢, ze w dniu 17 sierpnia 2020 r. do-
szto do zawarcia przez Bloober Team umowy dystrybucyjnej
z Epic Games Inc. z siedzibg w Cary, USA, na podstawie
ktorej Epic Games Inc. wprowadzit do oferty swojej plat-
formy sprzedazowej ,,The Medium” oraz ,,Observer: System
Redux”, o czym Emitent informowat raportem biezgcym
w dniu 18 sierpnia 2020 r. W ten sposéb Spoétka otworzyta
kolejny istotny kanat sprzedazowy dla gier w wersji na
komputery osobiste. Dodatkowym atutem umowy jest tez
mozliwo$¢ wykorzystania do promocji natywnych kanatéw
informacyjnych sklepu oraz jego mediéw spotecznosciowych.

W dniu 9 pazdziernika 2020 r. Spétka obwiescita wyznaczenie
daty premiery ,,The Medium” na 10 grudnia 2020 ., 0 czym
Spétka informowata réwniez raportem biezgcym. Jednocze-
$nie w dziataniach marketingowych skoncentrowata sie na
przedstawieniu spotecznosci kluczowych cech uniwersum
produkcji. W specjalnych publikacjach ,,Premonition” i ,,Be-
hind the Scenes” zostata objasniona wyjgtkowa mechanika
gry, zasady dziatania w realnej i duchowej rzeczywistosci
oraz nadnaturalne moce ,, The Medium”. Fan6éw elektryzo-
waty takze kolejne probki tworczosci fantastycznego duetu
kompozytoréw Sciezki dzwiekowej Reikowski-Yamaoka. 24
pazdziernika 2020 r. zwiastunem ,,The Threats” kolejny raz
zaskoczono spoleczno$¢ - zwrécono uwage graczy na postac
dotychczas pozostajgca w cieniu - enigmatycznego Thomasa.
Wtedy tez okazalo sie, ze jego wizerunek uzyczony przez
znakomitego aktora, gwiazdora znanego miedzy innymi
z serialu ,,Gambit Krolowej”, Marcina Dorociniskiego to
cos$ wiecej.

W dniu 4 listopada 2020 r. doszto do zawarcia przez Emitenta
istotnej umowy licencyjno - dystrybucyjnej ze spotkg NA
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Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia, na dystrybucje
gry w wersji cyfrowej oraz pudetkowej na terytorium Japonii,
o czym Emitent informowat raportem biezgcym.

Wedlug pierwotnych zalozent wspomniane dzialania mar-
ketingowe miaty otwiera¢ przedpremierowy moment kul-
minacyjny promocji ,,The Medium”. Niestety rzeczywistos$¢
2020 r., pandemii Covid oraz drugiego lockdownu miata
wplyw na tempo dziatan Spoiki, podobnie jak dziatania
innych uczestnikéw rynku. Decyzjg Spétki z dnia 6 grudnia
2020 r. premiere gry przesunieto finalnie na dzier 28 stycz-
nia 2021 r., co zostato przekazane rowniez odpowiednim
raportem biezgcym Spoiki.

W dniu 15 grudnia Spétka informowata o otrzymaniu cer-
tyfikacji gry ,,The Medium” na platformie Xbox Series X.
W tym okresie zesp6t produkcyjny skoncentrowat sie na
dodatkowych, rozbudowanych testach gry. Uplasowanie sie
na pozycji jednej z pierwszych gier wydawanych w nowym
roku, a takze jednej z pierwszych gier stricte przygotowy-
wanych dla konsoli next-gen juz niebawem miaty okazaé
sie czynnikami o fundamentalnym znaczeniu dla loséw
projektu i jego przyjecia przez graczy. W nowy 2021 rok
zespot Bloober Team wchodzit z wielkg motywacjg i Swia-
domoscig, ze rozpoczyna sie bodaj najwazniejszy okres od
chwili powstania firmy.

Observer: System Redux

Zremasterowany ,,Observer” zostat po raz pierwszy zasy-
gnalizowany fanom 23 stycznia 2020 r., o czym Emitent
informowat réwniez raportem biezgcym. W tym dniu fani
odebrali pierwszy komunikat tzw. ,,Incoming Call” zwiastujgcy
produkcje, jednak serwowany w sposéb zawoalowany - bez
podania jakichkolwiek szczegotow. Efekty akcji potwierdzity
stusznos¢ przyjetych zatozen - fani gatunku cyberpunk trafnie
rozpoznali dyskretne sygnaty w przygotowanym teaserze.

Observer: System Redux (Bloober Team)
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Observer: System Redux

Materiat byt bardzo szeroko komentowany w mediach spo-
tecznosciowych, a jego publikacje zauwazyty i skomentowaty
najwazniejsze portale growe w Stanach Zjednoczonych
i Europie. Spekulacje na temat ukrytych informacji zinten-
syfikowaty zasieg i przygotowaly spotecznos¢ na przyjecie
szczegotow o nadchodzgcym tytule. Kolejnym impulsem byt
materiat,,Observer: System Redux - Teaser”, wprowadzajacy
spotecznos¢ na wyzszy poziom dostepu do informacji o pro-

<9

(Bloober Team)

dukcji: jej tytule, zalozeniach i idei przyswiecajgce publikacji.
W dniu 8 kwietnia 2020 r. Spétka przekazata do publicznej
wiadomosci, ze produkt ten ukaze sie pod nazwg ,,Observer:
System Redux” i zostanie wydany na konsole nowej generacji.
Ukoronowaniem procesu byta zrealizowana 16 kwietnia
2020 . publikacja oficjalnej zapowiedzi gry wraz z informacjg
o dacie jej premiery, o ktérej Emitent informowat raportem
biezgcym. Materiat prezentowal wszystkie jej zaprojektowane
na nowo atuty: zmodernizowang grafike, informacje o do-
datkowej zawartosci oraz - co najbardziej istotne - platforme
sprzetowg. Tym samym ,,Observer: System Redux” stat sie
pierwszg, oficjalnie zapowiedziang polskg produkcjg na
konsole nastepnej generacji — z premierg zaplanowang na
ostatni kwartat 2020 r. W wyniku wspomnianych dziatan
marketingowych informacja o grze publikowana w ramach
nalezgcych do Bloober Team platform spotecznos$ciowych
dotarta do ponad 4 mIn oséb. Dodatkowo wsparta jg kam-
pania zrealizowana przez zewnetrzna firme PR, Evolve PR.

Projekt ,,Observer: System Redux” to nie tylko od$wiezona
warstwa graficzna, dostosowana do standardéw konsoli
nastepnej generacji. Istotne zmiany zostalty wprowadzone
takze do warstwy fabularnej. ,Observer: System Redux”
stat sie atrakcyjng propozycjg nie tylko dla osob, ktére nie
mialy wczesniej kontaktu z gra, ale takze weterandw marki.
Ten zabieg pozwolit Spétce na przeksztatcenie spotecznosci
w nieformalnych ambasadoréw Observera. Oficjalna pre-
zentacja projektu miata miejsce 10 czerwca 2020 r. podczas
imprezy on-line - IGN Summer of Gaming. Bloober Team
zaprezentowal tam World Premiere Gameplay, czyli formalne,
pierwsze spojrzenie na next-genowg szate gry ,,Observer:

& dlooder
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System Redux”. W opublikowanym w sierpniu beacie ko-
munikacyjnym Spétka skoncentrowata sie na wskazaniu
odbiorcom zmian, jakie remaster wniést do gry ,,Observer”
—wdniu 19 sierpnia 2020 r. zaprezentowano materiat , Next
Gen Graphic of Retro-Future” ilustrujgcy radykalne zmiany
graficzne oparte o najnowsze rozwigzania wykorzystywane
w konsolach kolejnej generacji. Efekt spotegowano w dniu 28
sierpnia 2020 r. materiatem ,,New Features Trailer”, ktérego
celem byta prezentacja zmian w systemie rozgrywki.

27 sierpnia 2020 r. Spo6tka poinformowata, ze gra ,,Observer:
System Redux” w zostanie wydana IV kwartale 2020 r. na
komputery PC za posrednictwem platformy Steam, na te-
rytorium catego §wiata w cenie 29,99 USD/EUR.

Okazjg do szerszego zaprezentowania najwazniejszych pro-
jektéw Bloober Team bylta kolejna wirtualna impreza - Tokyo
Game Show. Specjalnie na te okazje trailery ,The Medium”
oraz ,,Observer: System Redux” zostaty zlokalizowane
z mys$lg o graczach z Japonii. Dla ,,Observer: System Redux”
sukces uczestnictwa w TGS, gdzie publikowano opatrzony
komentarzem twdrcéw diugi fragment z rozgrywki - byt
preludium do zaprezentowania nowych tresci fabularnych
- materiat,,New Quest Gameplay”, ktérego premiera odbyta
sie 23 wrze$nia 2020 r., ilustrowal nowe zadania w grze.
Prezentacja potgczona z publikacjg dema gry oraz specjal-
nym rabatem dla uzytkownikéw oryginalnego ,,Observera”
spotkala sie z ogromnym zainteresowaniem. Wskazane
dziatania umozliwiato przeprowadzone w dniu 25 sierpnia
2020r. rozwigzanie umowy dotyczgcej praw wydawniczych do
gry z Aspyr Media Inc. i ich ponowne nabycie przez Bloober
Team, o czym Sp6tka informowata raportem biezgcym z 26
sierpnia 2020 r. Tym samym Spétka zyskata cenny instru-
ment pozwalajgcy na ponowne zaktywizowanie duzych
ilosci potencjalnych klientéw dla ,,Observer: System Redux”.

Spoétka przekazata finalnie w dniu 17 wrzes$nia 2020 r. wy-
czekiwang informacje o ustaleniu dziennej daty Swiatowej

premiery gry ,,Observer: System Redux” na Xbox Series X
oraz PC - na dzien 10 listopada 2020 r. oraz na PlayStation

5-na dzien 12 listopada 2020 r., cena gry zostata ustalona

na wyj$ciowym poziomie 29,99 Euro/USD, o czym Spétka

informowata raportem biezgcym.

W pazdzierniku 2020 1. gra przygotowywanych stricte z mysla
o konsolach growych nowej generacji: Xbox series X|S oraz
Playstation 5 weszta w decydujgcg faze dziatan promocyjnych.
W dniu 15 pazdziernika 2020 r. opublikowano pierwszy z dwoch
specjalnych traileréw przywotujgcych ikone popkultury
cyberpunku, gwiazde ,,Observera” - aktora Rutgera Hauera.
W ten symboliczny sposéb zesp6t Bloober Team uczcit jego
pamiec¢ i nieformalnie dedykowat mu System Redux. Reakcja
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spotecznosci na te materialy byta w wiekszosci absolutnie
pozytywna. Pozycja ,,Observer: System Redux” jako produkcji
wartej uwagi, mediow i graczy wyraznie sie umocnita. Coraz
czesciej tez nowy ,,Observer” zaczgt by¢ wymieniany jako
pozycja ,must have” dla fanéw wyczekujgcych premiery

,»Cyberpunk 2077”. Gra wyszla poza ramy kanonu odbiorcéw,
fan6w Bloober Team czy horroru psychologicznego i dotarta
do konsumenta masowego. Prace nad podnoszeniem walorow
gry trwaty niemal do ostatniej chwili - jeszcze w pazdzierniku
kontynuowano miedzy innymi prace zwigzane z implemen-
tacjg w grze integracji z peryferiami systemu Razer Chroma
zwiekszajgcymi immersyjnos¢ rozgrywki (dodatkowe wrazenia
Swietlne) systemem Dual Sense dla Playstation 5 (dodatkowe

wrazenia fizyczne dla pada - jedna z nowinek technicznych
nowej generacji) oraz technologii Ray Tracing. Nowe konsole
byly w sprzedazy od niedawna, a popyt bardzo szybko prze-
kroczyt podaz, co odbilo sie takze na dynamice sprzedazy

,Observera”. Srednia ocen 4.5/5 dla konsol oraz az 89 procent
ocen pozytywnych dla wersji PC Steam pokazuje, ze Spotka
zrealizowata projekt wysokiej jakosci.

W dniu 3 listopada Spétka informowata raportem biezgcym
o zakonczeniu procesu certyfikacji gry ,,Observer: System
Redux” na platformach Xbox series X oraz PlayStation 5.

W dniu 4 listopada 2020 r. Spéika informowata o zawarciu
istotnych uméw licencyjno - dystrybucyjnych ze spétkg NA
Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia, na dystrybucje
gier ,,The Medium” oraz ,,Observer: System Redux” w wersji
cyfrowej oraz pudetkowej na terytorium Japonii.

Nastepnie, w dniu 25 listopada Spétka poinformowata ra-
portem biezgcym o zwrocie kosztéw produkcji i marketingu
gry ,,Observer: System Redux”.

Ponadto, odnoszgc sie do pierwotnej wersji gry ,,Observer”
- Spotka przekazata w dniu 6 lipca 2020 r. do publicznej
wiadomosci informacje o planowanym rozpoczeciu w IV
kwartale 2020 r. dystrybucji tej gry w limitowanej kolekcjo-
nerskiej wersji pudetkowej na platforme Nintendo Switch
na terytorium Stanéw Zjednoczonych. Cena gry zostata
ustalona na wyj$ciowym poziomie 34.99 USD.

Blair Witch

Z poczatkiem 2020 r. kontynuowano dziatania marketingowe
Emitenta dotyczgce gry ,,Blair Witch”, co oznaczato wsparcie
dla promocji sprzedazowych na platformach elektronicznych
Microsoft Store i Steam oraz pozyskiwaniu kolejnych fanéw
marki. W dziataniach tych przydatnymi byty wyréznienia,
jak tytut Top Steam Releases, czy seria Orderéw przyznawa-
nych przez redakcje serwisu Graczpospolita (wyrdznienia
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Blair Witch (Bloober Team)

w kategorii gra roku, historia, oprawa wizualna, oprawa
audio oraz studio roku). Na przetomie stycznia i lutego ,,Blair
Witch” trafit do kolejnej akcji promocyjnej organizowanej
przez serwis Steam (okazjg dla tzw. Lunar Sale byl chiniski
Nowy Rok).

W dniu 12 lutego 2020 r. Emitent poinformowat o zawarciu
przez Bloober Team NA w dniu 11 lutego 2020 r. istotnej
umowy licencyjno — dystrybucyjnej ze spotkg NA Publishing
Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia, na dystrybucje gry ,,Blair
Witch” w wersji cyfrowej oraz pudelkowej na platforme
PlayStation 4 na terytorium Japonii.

Projektem, nad ktérym Bloober Team pracowat na poczgtku
2020r., byta wersja ,,Blair Witch” przeznaczona do dziatania
na konsolach Nintendo Switch. Plan ten zostal obwieszony
fanom 17 marca 2020 r. na Nintendo Indie World Showcase
za pomocg specjalnie przygotowanego materiatu promocyj-
nego publikowanego w mediach spotecznosciowych Spotki
oraz kolportowanego jako komunikat PR. O wersji gry ,,Blair
Witch” na platforme Nintengo Switch Spoétka informowata
réwniez odpowiednim raportem biezgcym. Spotecznosé
fanéw mobilnej konsoli zareagowata bardzo entuzjastycznie
- a miarg moze by¢ potoczne, fanowskie okreslenie projektu
jako ,,Blair Switch”. Nazwe Spotka wykorzystata w swoich dzia-
taniach marketingowych jako jej swoisty wyr6znik. W maju
kampania ,,Blair Switch” zostala znaczgco zintensyfikowa-
na — przygotowujac fanéw do publikacji dwéch najbardziej
istotnych informacji: oficjalnej daty premiery i rozpoczecia
kampanii zakup6w pre-orderowych oraz wprowadzenia na
rynek. Dziataniom tym towarzyszyty dodatkowe dziatania
reklamowe, ktérych celem bylo nie tylko zwiekszenie zasiegu
informacji, ale przede wszystkim kampanie zachecajgce do
zakup6w przedpremierowych i popremierowych. 5 marca
2020 r. Emitent poinformowat o rozszerzeniu wspétpracy
ze spOtkg NA Publishing Inc. z siedzibg w Tokio, Japonia
poprzez zawarcie przez Bloober Team NA w dniu 5 marca

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2020-31.12.2020

<

Blair Witch (Bloober Team)

2020 r. kolejnej istotnej umowy licencyjno — dystrybucyjnej
na dystrybucje gry ,,Blair Witch” na tg dodatkowg platforme
na terytorium Japonii. 5 maja 2020 r. Zarzad Spotki przekazat
do publicznej wiadomosci, ze gra bedzie mie¢ swojg premiere
w Japonii w dniu 25 czerwca 2020 r., za$ cena Gry zostala
ustalona na wyjsciowym poziomie 4800 JPY. Nastepnie
w dniu 28 maja 2020 r. Emitent poinformowat raportem
biezgcym o ustaleniu daty réwniez Swiatowej premiery gry
na platforme Nintendo Switch na dzieni 25 czerwca 2020 r.
Cena Gry zostala ustalona na wyj$ciowym poziomie 29,99
Euro/29,99 USD.

W dniu 5 czerwca 2020 r. Spétka otrzymata informacje od
swojego podmiotu zaleznego - spotki Bloober Team NA
z siedzibg w Palo Alto, USA, o zawarciu w dniu 5 czerwca
2020 r. przez te spolke istotnej umowy licencyjno - dystry-
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bucyjnej ze sp6tkg Chongging Singmaan Technology Co.
Ltd. z siedzibg w Chongqing, Chiriska Republika Ludowa, na
dystrybucje gry ,,Blair Witch” w wersji cyfrowej na platformy
PlayStation 4, Xbox, Nintendo Switch oraz PC na terytorium
Chin Kontynentalnych, Hongkongu, Makau, Taiwanu, o czym
w tym samym dniu informowata raportem biezgcym.

W dniu 5 sierpnia 2020 r. Spétka poinformowata, ze Bloober
Team NA z siedzibg w Palo Alto, USA oraz Emitent zawarli
istotne umowy licencyjne odpowiednio z z Epic Games,
Inc. oraz Epic Games International S.a r.1., na podstawie
ktérych nawigzaty z Epic Games dtugoletnig i strategiczng
wspolprace oraz uzyskaty niestandardowe warunki licencji
dotyczace silnika Unreal Engine 4 dla wielu tytuléw spétek.

W dniu 6 pazdziernika Spoétka przekazata do publicznej
wiadomosci informacje o specjalnej edycji gry ,,Blair Witch”
dla autonomicznej platformy VR - Oculus Quest zapowia-
dajac jej premiere na dziei 29 paZdziernika 2020 r. Port gry
musiat przejs¢ daleko idgce modyfikacje uwzgledniajgce
ograniczone mozliwosci sprzetowe okularéw Oculus Qu-
est, jednak zastosowane rozwigzania nie mogty pozbawic
gry jednego z jej najwazniejszych atutéw, czyli atmosfery
zagubienia w tajemniczym Black Hills Forest. Port ,,Blair
Witch” byt bardzo zaawansowanym projektem m. in. réwniez
poprzez dodanie szeregu dodatkowych czynnosci stricte
dopasowanych do specyfiki gogli Oculus Quest - gestéw
nasladujgcych rzeczywistosé, responsywnosci urzgdzen
z ekwipunku postaci, czy rozbudowanych interakcji z Bul-
letem, psim bohaterem gry. W efekcie ta czes¢ rozgrywki
wykroczyta poza ramy nakres§lone przez pierwotng wer-
sje gry na PC i Xbox. W dniu 29 pazdziernika 2020 r. po
krétkiej, ale intensywnej kampanii promocyjnej ,,Blair
Witch: Oculus Quest Edition” trafit do rak uzytkownikdow.
Kulminacyjnym momentem kampanii byta publikacja tzw.
Live Action Trailera gry, ktory tgczgc ze sobg elementy
fabuly gry i sceny z rzeczywistego $wiata podkreslal zalety
wirtualnej rozgrywki. Zabieg udat sie znakomicie - ,,Blair
Witch” doceniono jako produkcje oferujgcg niebagatelng
dawke emocji (horror VR) oraz dobrze wykorzystujgcg
mobilnos¢ wirtualnych gogli, a Bullet kolejny raz stat sie
gwiazdg i ulubieficem spotecznosci - tym razem VRowej.
Warto podkresli¢, ze ,Blair Witch: Oculus Quest Edition”
jest réwniez grg dostepng dla dwdch generacji wspomnia-
nych gogli i mimo, ze produkcja rozwijala sie pod katem
nowszej wersji (wieksza moc obliczeniowa - wiecej efektéw
wizualnych), to takze posiadacze starszego modelu mieli
szereg powodéw do zadowolenia. Dobre przygotowanie
marketingowe projektu, réwnolegta kampania pre-orde-
rowa oraz dobra jako$¢ gry zaowocowaty szybkim zwrotem
nakladéw poniesionych na produkcje. Juz 30 paZzdziernika
2020r.,a wiec dzien po premierze, Spétka poinformowata
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Layers of Fear VR (Bloober Team)

inwestoréw raportem biezgcym o zwrocie kosztéw produkcji
i marketingu ,,Blair Witch: Oculus Quest Edition”. Nie skoni-
czylo to jednak planéw Spoéiki zwigzanych z VR - Bloober
Team poktada duzg wiare w nowg technologie i buduje
sobie pozycje, zanim (co zapowiadajg niemal wszyscy
analitycy rynku) technologia ta stanie sie pelnoprawnym
uczestnikiem rynku na réwni z innymi platformami do gier.

14 pazdziernika 2020 r. Spétka przekazata do publicznej

wiadomosci informacje o zawarciu w dniu 13 pazdziernika

2020 r. przez Bloober Team NA z siedzibg w Palo Alto, USA
umowy dystrybucyjnej z Epic Games Inc. z siedzibg w Cary,
USA na podstawie ktorej Epic Games Inc. bedzie realizo-
walo sprzedaz wersji elektronicznej gry ,,Blair Witch” na

urzadzenia PC w Epic Games Store.

Layers of Fear

Z poczgtkiem 2020 r. kontynuowano dziatania marketingo-
we Emitenta dotyczgce ,Layers of Fear” w wersji VR, ktore
skoncentrowane byly na pozyskiwaniu informacji od uzyt-
kownikéw i wykorzystywaniu ich do dalszego usprawniania
gry (w ramach darmowych aktualizacji) oraz pozyskiwaniu
nowych potencjalnych klientéw dla tytutu. W tym okresie
oceny gry ustabilizowatly sie na poziomie ok. 70 procent

opinii pozytywnych.

Ponadto, 20 kwietnia 2020 r. Spo6tka przekazata do publicz-
nej wiadomosci informacje o zawarciu w dniu 19 kwietnia
2020 r. istotnej umowy ze spétka Project Nerd Boss LLC.
z siedzibg w Los Angeles, dotyczgcej produkcji i pozyskania
finansowania filmu opartego na grze Spétki ,,Layers of Fear”,
jako rezultat trwajgcej przez ostatnie 2 lata preprodukcji.

W dniu 7 lipca 2020 r. Sp6tka przekazata raportem biezgcym
informacje o ustaleniu nowej daty premiery gry ,,Layers
of Fear VR” w wersji na platforme Oculus Quest na dzien
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9 lipca 2020 r. Cena gry zostata ustalona na wyjsciowym
poziomie 19.99 USD.

W dniu 9 lipca 2020 1. do rgk graczy trafita wersja uznanego

tytutu z portfolio spoiki ,Layers of Fear” przygotowana

dla konsoli VR Oculus Quest. Tytul wymagat znaczgcego

dopasowania do specyfikacji konsoli. Gra spotkata sie z cie-
ptym przyjeciem spotecznosci uzytkownikéw Oculus Quest.
W efekcie zwrot kosztéw produkcji i marketingu ,,Layers of
Fear” wwersji Oculus Quest nastgpit zaledwie po 12 dniach

od wprowadzenia do sprzedazy, o czym Emitent poinformowat

raportem biezagcym w dniu 21 lipca 2020 r. Do§wiadczenia

przy tej wersji gry wpltynely na decyzje o rozpoczeciu prac

nad projektem —,,Blair Witch: Oculus Quest Edition”.

Inne projekty

W dniu 7 kwietnia 2020 r. Spétka poinformowata, iz zawarta
istotng umowe z globalnym wydawcg, jednym ze §wiatowych
lideréw branzy gier, dotyczgcg produkcji gry, w oparciu o jeden
z brandéw posiadanych przez wydawce. Zgodnie z umowg
Spoétka otrzyma m. in. wynagrodzenie typu ,,advance” po
spelnieniu ustalonych kamieni milowych, na moment
przekazania informacji przez Spotke wartos¢ catego budzetu
developerskiego przekraczata kapitaty wlasne Spotki.

Wydarzenia korporacyjne

W dniu 13 stycznia 2020 r. Spétka otrzymata powiadomienie

od osoby pelnigcej obowigzki zarzadcze u Emitenta, tj. Se-
kretarza Rady Nadzorczej Jakuba Chrusciela — sporzgdzone

na podstawie art. 19 ust. 1 rozporzgdzenia MAR o transakcji

nabycia akcji Emitenta, o czym Spétka informowata raportem

biezacymz dnia 14 stycznia 2020 r. W dniu 2 lipca 2020 r.
Spotka otrzymata powiadomienie od OU Blite Fund osoby

powigzanej z osobg pelnigcg obowigzki zarzgdcze w Spotce,
tj. Prezesem Zarzgdu Piotrem Babieno, sporzgdzone na

podstawie art. 19 ust. 1 rozporzgdzenia MAR o transakcji

w odniesieniu do akcji Spo6iki, o czym Spotka informowata

raportem biezgcym z dnia 2 lipca 2020 r. Nastepnie w dniu 7

lipca 2020 1. Spotka otrzymata powiadomienie sporzgdzone

na podstawie art. 19 ust. 1 rozporzgdzenia MAR transakcji

w odniesieniu do akcji Sp6iki od Mateusza Lenarta - Cztonka

Zarzadu Spdiki, o czym informowata raportem biezgcym

z dnia 8 lipca 2020 .

W dniu 5 lutego 2020 r. Emitent poinformowat o przyjeciu przez
Zarzad aktualizacji Planu Strategicznego Bloober Team S.A.,
obejmujgcej lata 2020 — 2022, zatwierdzonego nastepnie
przez Rade Nadzorczg. Tego samego dnia odbylo sie spo-
tkanie dla akcjonariuszy Spé6tki w Warszawie, na ktorym
prezes Zarzadu Piotr Babieno przedstawit strategie Spotki
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na kolejne lata. W nadchodzgcych latach Bloober Team S.A.
zamierza poszerzy¢ istotnie krag odbiorcéw stawiajgc na caty
gatunek horroru. Ponadto, Spétka rozwija sie w kierunku
gier, w ktérych wcigz dominowa¢ bedzie psychologia, ale
gry bedg miatly znacznie wiecej elementéw akcji. Zmiany
te sg wynikiem odbioru projektéw przez rynek, informacji
od partneréw handlowych i ciggltych badan rynku. Spétka
zamierza realizowac¢ wieksze produkcje, okre$lane mianem
~AAA” (w gatunku horror).

W dniu 12 marca 2020 r. Emitent otrzymat zawiadomienia

od akcjonariusza Spétki - Rockbridge Towarzystwo Funduszy

Inwestycyjnych S.A. z siedzibg w Warszawie, dziatajgcego

w imieniu i na rzecz zarzgdzanych funduszy inwestycyjnych

z informacjg, ze fundusze tgcznie przekroczyly prég 20 %

gloséw w ogolnej liczbie glos6w na walnym zgromadzeniu

Emitenta. Nastepnie w dniu 24 marca Emitent otrzymat

zawiadomienia od akcjonariusza Spoiki - Rockbridge Towa-
rzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A. z siedzibg w Warszawie,
dzialajgcego w imieniu i na rzecz zarzadzanych funduszy
inwestycyjnych o przekroczeniu przez Rockbridge Fundusz

Inwestycyjny Zamkniety Alpha Hedge progu 5% gloséw

w 0golnej liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu Spoiki.
O wskazanych zawiadomieniach Spétka informowata rapor-
tami biezgcymi odpowiednio z dnia 12 marca 2020 r oraz

24 marca 2020 .

W dniu 2 czerwca 2020 r. Spétka poinformowata, ze w ramach
dziatalno$ci inwestycyjnej przystapita jako komandytariusz
do alternatywnej spotki inwestycyjnej — Satus Games Spotka
z ograniczong odpowiedzialnoscig Alternatywna Spotka
Inwestycyjna Spétka komandytowa z siedzibg w Krakowie
(dalej jako ,,ASI”), w wyniku uprzednio udzielonej akcepta-
cji Spétki przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju jako
inwestora w ASI. ASI jest powolana w ramach funduszu
realizujgcego projekt grantowy ,,Alfa Games- B+R+Games”
i bedzie realizowata swoj cel inwestycyjny poprzez lokowa-
nie zgromadzonych aktywéw w prawa uczestnictwa spotek,
prowadzacych prace badawczo-rozwojowe, w branzy gier,
platform lub narzedzi dla branzy gier.

W dniu 5 czerwca 2020 . zostata podjeta przez Spotke decyzja
orozpoznaniu odpisu aktualizacyjnego wynikajgcego z utraty
wartos$ci naleznosci, o czym Emitent informowat raportem
biezgcym. Zarzad Spotki podjat decyzje o rozpoznaniu odpisu
aktualizacyjnego wynikajgcego z utraty wartosci naleznosci
(w tym gléwnie naleznosci podatkowej) na kwote 515.806,98
ztotych w jednostkowym sprawozdaniu finansowym na
dzieri 31 grudnia 2019 r. Dokonanie odpiséw motywowane
jest transparentnoscig dziatan w stosunku do Akcjonariuszy
Spoiki. Szczegdtowe informacje dot. sposobu ujawnienia
w/w odpiséw ujawnione zostaly zgodnie z obowigzujgcy-
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mi Spétke zasadami rachunkowosci w raporcie rocznym,
opublikowanym tego samego dnia. Spétka poinformowata,
ze dokonanie przedmiotowych odpiséw nie ma wptywu na
biezgcg plynnosé¢ finansowg Spéiki i Grupy Kapitatowej
Bloober Team S.A.

Roczne sprawozdania finansowe jednostkowe oraz skonso-
lidowane za rok 2019 zostaly opublikowane przez Emitenta
5 czerwca 2020 r.

W wyniku transakcji sprzedazy akcji Draw Distance S.A.
dokonanych w dniach 23.06.2020 r. oraz 24.06.2020 r. na
rynku zorganizowanym NewConnect, Spoétka sprzedata
tgcznie 2 042 436 akcji Draw Distance S.A. stanowigcych
15,58% kapitatu zaktadowego Draw Distance S.A. oraz 2 042
436 gloséw, stanowigcych 15,58% w ogdlnej liczbie gloséw
Walnego Zgromadzenia Draw Distance S.A. W wyniku
dokonania transakcji Spotka posiada 4 587 165 akcji Draw
Distance S.A. stanowigcych 34,98% w kapitale zakladowym
Draw Distance S.A. i uprawniajgcych do 4 587 165 gloséw,
stanowigcych 34,98% w ogdlnej liczbie gloséw na Walnym
Zgromadzeniu Draw Distance S.A. Do rozliczenia transakcji
Z dnia 23.06.2020 doszto w dniu 25.06.2020, do rozliczenia
transakcji z dnia 24.06.2020 doszto w dniu 26.06.2020 r.
Spétka w dniu 26.06.2020 r. zawarta z Draw Distance S.A.
umowe, na mocy ktérej zobowigzata sie do niezbywania
akcji Draw Distance S.A. przez 3 miesigce od dnia zawarcia
umowy bez zgody Draw Distance S.A. O powyzszym Spétka
informowata raportem biezgcym z dnia 26 czerwca 2020 1.

W dniu 23 lipca 2020 r. odbylo sie posiedzenie Rady Nad-
zorczej Spolki, na ktérym Rada oméwita biezgcg sytuacje
Emitenta oraz dokonata oceny sprawozdania finansowego
Spolki za rok 2019, sprawozdania Zarzgdu z dziatalnos¢ Spotki
w 2019 r., skonsolidowanego sprawozdania finansowego
Grupy Kapitalowej za rok 2019, sprawozdania z dziatalnosci
Grupy Kapitatowej w 2019 roku, wniosku Zarzgdu w sprawie
przeznaczenia zysku za rok 2019, oraz udzielita rekomendacji
dotyczacych udzielenia absolutoriéw dla cztonkéw Zarzgdu
z wykonania obowigzkow w 2019. Rada Nadzorcza podjeta
réwniez uchwale w sprawie przyjecia sprawozdania Rady
Nadzorczej.

W dniu 31 lipca 2020 . Spotka przekazata informacje o zwota-
niu Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spotki
na dzien 27 sierpnia 2020 r. Wraz ze zwotaniem, Sp6tka opu-
blikowata projekty uchwat oraz inne wymagane dokumenty.
W dniu 6 sierpnia 2020 r. wptyngt do Sp6iki od Rockbridge
Towarzystwa funduszy Inwestycyjnych S.A. dziatajgcego jako
organ zarzgdzajgcy i reprezentujgcy fundusze inwestycyjne
bedgce akcjonariuszami Spo6tki posiadajgce tgcznie co najmniej
5 proc. kapitatu zakladowego Spétki zgdanie umieszczenia
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w porzadku obraz Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy
Spoiki okreslonych spraw wraz z projektami uchwat, ktére
nastepnie zostaly uwzglednione w porzadku obrad. Walne
Zgromadzenie Akcjonariuszy Spo6iki odbylo sie w dniu 27
sierpnia 2020 r. i podjeto uchwaty w sprawie zatwierdzenia
sprawozdania Zarzadu z dziatalnosci Spo6iki za rok obrotowy
2019, zatwierdzenia sprawozdania finansowego Spotki za rok
obrotowy 2019, przeznaczenia zysku za rok obrotowy 2019,
zatwierdzenia skonsolidowanego sprawozdania finansowego
oraz sprawozdania Zarzadu z dziatalno$ci Grupy Kapitatowej
za rok obrotowy 2019, udzielenia absolutorium Prezesowi
oraz Cztonkom Zarzadu z wykonania obowigzkéw w roku
obrotowym 2019, zatwierdzenia sprawozdania z dziatalnosci
Rady Nadzorczej Spétki w roku 2019, udzielenia absoluto-
rium Cztonkom Rady Nadzorczej z wykonania obowigzkéw
w roku obrotowym 2019, ustalenia liczby czlonkéw Rady
Nadzorczej Spo6tki nowej kadencji na 5 os6b, powotania na
Czlonkéw Rady Nadzorczej Spotki nowej kadencji Pana Pawla
Dudy, Pana Piotra Jedrasa, Pana Jakuba Chrusciela, Pana
Tomasza Muchalskiego oraz Pana Marcina Koseli. O podjeciu
uchwal przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétka
poinformowata za pomocg raportu biezgcego. Odpowiednie
dokumenty zostaly ztoZone zgodnie z wymogami prawnymi
do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru Sgdowego.

W dniu 30 wrzes$nia 2020 r. odbylo sie posiedzenie Rady

Nadzorczej Spéiki z udziatem nowych cztonkéw, na ktérym

Rada omédwita biezgcg sytuacje Emitenta oraz powotata do

peknienia funkcji Przewodniczgcego Rady Nadzorczej - Pana

Pawta Dude, Zastepcy Przewodniczgcego Rady Nadzorczej -
Pana Piotra Jedrasa oraz Sekretarza Rady Nadzorczej Pana

Jakuba Chrusciela.

W dniu 1 pazdziernika 2020 r. Sp6tka wraz ze spdtkg Forever
Entertainment S.A. z siedzibg w Gdyni podpisaty akt zawigza-
nia nowej spolki Fearful Entertainment S.A. z siedzibg w Gdyni.
Kapital zakladowy Fearful Entertainment S.A. wynosi 100
tys. zt i dzieli sie na 1.000.000 akcji o wartosci po 0,1 zt kazda.
Akcje w kapitale zakladowym zostaly objete w 45% przez
Spotke oraz w 45% przez Forever Entertainment S.A. Pozostate
10% akcji zostato objetych przez inwestoréw indywidualnych.
Spotka Fearful Entertainment S.A. bedzie specjalizowac sie
w produkgji gier z gatunku horror na platformy Nintendo.
Dzieki polgczeniu kompetencji Forever Entertainment S.A.
(remake) i Bloober Team S.A. (specjalista od horroréw) we
wspdlnej spotce mozliwe bedzie pozyskiwanie najbardziej
znanych IP z gatunku horroréw oraz tworzenie ich remakéw.

30 wrzes$nia 2020 r. Spétka przekazata informacje o zwotaniu
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy
Spotki na dzien 5 listopada 2020 1., w zwigzku z otrzymanym
na podstawie art. 400 §1 kodeksu sp6tek handlowych Zada-
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niem z dnia 16 wrze$nia 2020 r. od Rockbridge Towarzystwa
Funduszy Inwestycyjnych S.A. z siedzibg w Warszawie, dzia-
tajgcego jako organ zarzadzajgcy i reprezentujgcy fundusze
inwestycyjne bedgce akcjonariuszami Emitenta posiadajgce
gcznie co najmniej 5 procent kapitatu zaktadowego Emitenta.
Wraz ze zwotaniem, Spo6tka opublikowata projekty uchwat
oraz inne wymagane dokumenty. W zwigzku jednak z istot-
nym wzrostem zakaZzen zwigzanym z rozprzestrzenianiem
sie wirusa SARS-Cov-2 oraz kierujgc sie wzgledami bezpie-
czenstwa akcjonariuszy i innych oséb majgcych uczestniczyc
w Nadzwyczajnym Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy,
zgromadzenie zostato odwotane w dniu 27 pazdziernika
2020 1., o czym Emitent poinformowat raportem biezgcym.
W dniu 15 pazdziernika 2020 r. wpltyneto do Spétki od Rock-
bridge Towarzystwa Funduszy Inwestycyjnych S.A. z siedzibg
w Warszawie, dziatajgcego jako organ zarzgdzajgcy i reprezen-
tujgcy fundusze inwestycyjne bedgce akcjonariuszami Spotki
posiadajgce tgcznie co najmniej 5 proc. kapitatu zaktadowego
Spotki zgdanie umieszczenia sprawy w porzadku obrad Nad-
zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spotki
zwolanego na dzien 5 listopada 2020 roku, ktéra nastepnie
zostata uwzgledniona w porzgdku obrad. Spétka w dniu
16 pazdziernika 2020 r. poinformowata o zmianie adresu
miejsca odbycia Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
oraz o wprowadzeniu na wniosek akcjonariusza zmian do
porzadku obrad. Kolejno, w dniu 20 pazdziernika 2020 r.
wplyneto do Spétki od Rockbridge Towarzystwa Funduszy
Inwestycyjnych S.A. z siedzibg w Warszawie, dziatajgcego
jako organ zarzgdzajgcy i reprezentujgcy fundusze inwesty-
cyjne bedace akcjonariuszami Spétki posiadajgce facznie co
najmniej 5 proc. kapitatu zaktadowego Emitenta zgloszenie
projektéw uchwat dotyczgcych spraw wprowadzonych do
porzadku obrad Walnego Zgromadzenia Sp6tki zwotanego na
dzien 5 listopada 2020 ., ktdre nastepnie Spotka uwzglednita
w porzgdku obrad.

W dniu 27 pazdziernika 2020 r. Sp6tka odwotata Nadzwy-
czajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy zwotane na dzien

5 listopada 2020 r. Przyczyng odwotania Nadzwyczajnego

Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy byly obostrzenia

wprowadzone przez rzad Rzeczypospolitej Polskiej w zwigzku

z istotnym wzrostem zakazen zwigzanym z rozprzestrzenia-
niem sie wirusa SARS-Cov-2 oraz wzgledy bezpieczenistwa

akcjonariuszy i innych os6b majgcych uczestniczy¢ w Nad-
zwyczajnym Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy.

W dniu 12 listopada 2020 r. Spo6tka przekazata informacje
o zwotaniu Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy Spéiki na dzieni 8 grudnia 2020 r. wylgcz-
nie za posrednictwem i przy wykorzystaniu §rodkow
komunikacji elektronicznej. Wraz ze zwotaniem Spé6tka
opublikowata projekty uchwat oraz inne wymagane doku-
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menty. W dniu 23 listopada 2020 r. wyptyneto do Spotki

od Rockbridge Towarzystwa Funduszy Inwestycyjnych

S.A. z siedzibg w Warszawie, dzialajgcego jako organ

zarzgdzajacy i reprezentujgcy fundusze inwestycyjne

bedgce akcjonariuszami Emitenta posiadajgce tgcznie
co najmniej 5 proc. kapitalu zakladowego Emitenta
zgloszenie zmienionego projektu uchwaty dotyczgcej
spraw wprowadzonych do porzgdku obrad Walnego

Zgromadzenia Spétki zwotanego na dzien 8 grudnia

2020 1., ktore nastepnie Spétka uwzglednita w porzadku

obrad. Walne Zgromadzenie w dniu 8 grudnia 2020 r. za

posrednictwem i przy wykorzystaniu Srodkéw komunikacji
elektronicznej podjeto nastepujgce uchwaty:

»  wsprawie podziatu (splitu) akcji Bloober Team S.A. oraz
zmiany Statutu Spoiki,

e w sprawie zmiany uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Wspolnikow Spotki pod firmg Bloober
Team Spoétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia
6 listopada 2019 roku w sprawie: przyjecia zatozen
Programu Motywacyjnego w Spélce, upowaznienia
Zarzgdu Spotki do ustalenia warunkéw Programu
Motywacyjnego w czesci pozostawionej do dyspozycji
tego organu przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia
przez te osoby w posiadanie akcji Spotki

e w sprawie zmiany uchwaty nr 14 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Akcjonariuszy Sp6tki pod firmg Bloober
Team Spoétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia 6
listopada 2019 roku w sprawie: zmiany Uchwaty nr 14
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Sp6iki z dnia
15 marca 2018 roku w sprawie: zmiany Uchwaty nr 9
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Sp6iki z dnia
4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia Zarzgdu
do nabycia akcji wlasnych Spétki, wyrazenia zgody na
nabywanie przez Spotke akcji whasnych w trybie art. 362
§ 1 pkt. 8) Kodeksu spétek handlowych, upowaznienia
Zarzadu do nabycia akeji wlasnych Spoiki, uchwale-
nia warunkéw oraz okre§lenia zasad nabywania akcji
wiasnych.

0 podjeciu uchwat przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy
Spdtka poinformowata za pomocg raportu biezgcego. Odpo-
wiednie dokumenty zostaly ztozone zgodnie z wymogami

prawnymi do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru

Sgdowego oraz do Komisji Nadzoru Finansowego.

Jak zostato to juz wskazane - Walne Zgromadzenie Akcjona-
riuszy Spotki w dniu 8 grudnia 2020 r. podjeto nastepujgce
uchwaty w sprawie zmiany uchwaty nr 13 Nadzwyczajnego
Zgromadzenia Wspo6lnikéw Spétki pod firmg Bloober Team
Spétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia 6 listopada
2019 roku oraz w sprawie zmiany uchwaty nr 14 Nadzwy-
czajnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spoiki pod firmg
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Bloober Team Spétka Akcyjna z siedzibg w Krakowie z dnia

6 listopada 2019 roku. W dniu 21 grudnia 2020 r. zarzad Blo-
ober Team poinformowat, ze w oparciu o tres¢ uchwaty nr 13

Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia z dnia 6 listopada

2019 roku, zmienionej uchwatg nr 5 Nadzwyczajnego Walnego

Zgromadzenia z dnia 8 grudnia 2020 roku oraz przyjetego

na jej podstawie przez Zarzgd Regulaminu Programu Moty-
wacyjnego sp6iki Bloober Team obowigzujgcego w okresie

od 1 lipca 2019 roku do 31 grudnia 2022 roku (na brzmienie

ktérego wyrazita zgode Rada Nadzorcza Spotki) - w zwigzku

ze spelnieniem przestanki pomyslnego ukonczenia proceséw
certyfikacji gier ,,The Medium” i ,,Observer: System Redux” na

konsole Microsoft Xbox przewidzianej w Programie, Spétka

ztozyta dyspozycje sprzedazy 17 396 akcji wlasnych Spotki

dla oséb uprawnionych wchodzgcych w sktad kluczowych

pracownikéw Spotki po cenie okreslonej zgodnie z regulami-
nem Programu, za taczng kwote 39 490,79 zt. Tego samego

dnia Spotka sprzedata osobom uprawnionym tgcznie 12 981

akcji wiasnych Spétki, stanowigcych ok. 0,73 % akcji Spotki,
za tgczng kwote 36 492,71 z1. Nastepnie Spotka sprzedata

wkolejnym dniu 22 grudnia 2020 1. 765 akcji wtasnych Spotki

osobie uprawnionej wchodzgcej w sktad kluczowych pracow-
nikéw Spéiki, po cenie okre$lonej zgodnie z regulaminem

Programu, za tgczng kwote 1.484,10 zt. W dniu 28 grudnia

2020 . Spotka sprzedata kolejne 3650 akcji wtasnych Spotki

osobom uprawnionym wchodzacym w sktad kluczowych

pracownikéw Spdtki po cenie okreslonej zgodnie z regula-
minem Programu, za taczng kwote 1.513,98 zt.

Spotka, w ramach programu motywacyjnego, sprzedata
osobom uprawnionym tgcznie 17 396 akcji wtasnych Spotki
stanowigcych ok. 0,98% kapitatu zaktadowego Spoiki, za
tgczng kwote 39 490,79 zt. W dniu 28 grudnia 2020 r. Sp6t-
ka otrzymata od Konrada Rekiecia oraz Mateusza Lenarta

- Czlonkow Zarzgdu Emitenta odpowiednie powiadomienia
sporzgdzone na podstawie art. 19 ust. 1 rozporzgdzenia MAR
o transakcjach w odniesieniu do akcji Spotki.

W dniu 31 grudnia 2020 r. Spoétka byta w posiadaniu 580

akcji whasnych Spétki stanowigcych ok. 0,03 % jej kapitatu

zaktadowego oraz ok. 0,03% ogodlnej liczby gtoséw na Wal-
nym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spoitki, ktére majg zosta¢

przekazane w ramach kolejnych przydziatéw dla kluczowych

pracownikéw Bloober Team S.A.

W dniu 17 grudnia 2020 r. Zbigniew Kuc, Stanistaw Kowal-
czyk, Dariusz Wazia, Pawet Molis, Daniel Guzik, Rafat Gaj,
Krzysztof Mielczarek, Marzena Ulman oraz Jarostaw Pietrzak
zawiadomili Spétke, ze w zwigzku z zawarciem przez nich
w dniu 17 grudnia 2020 r. porozumienia, przedmiotem
ktérego jest zobowigzanie sie co do zgodnego glosowania
na walnych zgromadzeniach akcjonariuszy Spétki tgczny
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udzial Stron Porozumienia przekroczyt prég 5% glosow
w 0gdlnej liczbie gloséw na walnym zgromadzeniu Spotki.

Przeglad opcji strategicznych

W dniu 5 maja 2020 r. Spétka poinformowata, ze w zwigzku

z licznymi zapytaniami od inwestoréw branzowych i finan-
sowych, zainteresowanych zaangazowaniem kapitatowym

w Spétke, Zarzad Spoéitki rozpoczal rozmowy majgce na celu

wybor brokera finansowego, obstugujgcego potencjalng

transakcje. Po uplywie miesigca, w dniu 8 czerwca 2020 r.
Zarzad Spoiki dokonat wyboru tzw. ,,short listy” doradcow
do obstugi potencjalnego procesu M&A, o czym Spotka

informowata raportem biezgcym. Z kilkunastu ofert wspot-
pracy od renomowanych partneréw, Spétka zdecydowata sie

wybra¢ szesciu, ktérzy bedg uczestniczy¢ w drugiej turze

rozmoéw. Wsréd wybranych podmiotéw sg 3 ze Standw
Zjednoczonych, 2 z Polski i jeden z Wielkiej Brytanii. W dniu

16 sierpnia 2020 r. Spdtka dokonata wyboru doradcéw do

obstugi procesu M&A oraz zawarla umowy o §wiadczenie

ustug doradczych z Juno Capital Partners LLC jako wiodgcym

doradcg, ktéremu partnerowat po stronie polskiej bedzie

Trigon Investment Banking spétka z ograniczong odpowie-
dzialno$cig & wspolnicy spétka komandytowa oraz Trigon

Dom Maklerski S.A. Zarzad Spotki w dniu 29 grudnia 20201.
postanowil przedtuzy¢ proces przegladu opcji strategicznych

do korca stycznia 2021 roku.

Skup akcji wtasnych

Emitent w dniu 13 pazdziernika 2020 r. rozpoczgl pro-
gram skupu akcji wlasnych w transzach za posrednictwem
Trigon Dom Maklerski S.A. z siedzibg w Krakowie, ktory
szczegbtowo zostat opisany w Czesci 9 sprawozdania - Na-
bycie Akcji Whasnych. Do korica czwartego kwartatu 2020 .
Spétka w wyniku przeprowadzonych transakeji w ramach
skupu akcji wiasnych nabyta tgcznie 17 976 akeji wlasnych,
stanowigcych ok. 1,02% jej kapitatu zakladowego oraz ok.
1,02% w ogolnej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy Spotki.

Dofinansowania

W dniu 29.02 2020 r. Emitent zakoniczy! realizacje projektu
~Opracowanie samouczgcego si¢ systemu automatycznego
modelowania spersonalizowanych wariantow rozgrywki
w czasie rzeczywistym w grach z gatunku horror, w opar-
ciu o interpretacje reakcji i psychologii gracza” — projekt
realizowany w ramach Programu Sektorowego GAMEINN.

W dniu 4 maja 2020 r. spétce przyznano w konkursie nr
RPMP.03.03.02-IP.01-12-037/19 w ramach 3 Osi Priorytetowej
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»Przedsiebiorcza Matopolska”, Dziatanie 3.3 ,,Umiedzyna-
rodowienie matopolskiej gospodarki”, Poddziatanie 3.3.2
»Aktywno$¢ miedzynarodowa matopolskich MSP”, dofinan-
sowania do wysokosci 200 000 ztotych na realizacje projektu
pn. ,Budowanie przewagi konkurencyjnej Bloober Team S.A.
poprzez aktywnos¢ na rynku amerykariskim i niemieckim”.
Catkowita wartos¢ projektu wynosi 404 163 ztotych brutto.
Projekt jest realizowany w odpowiedzi na potrzeby zin-
tensyfikowania dziatalnosci eksportowej przedsiebiorstwa
na rynku amerykanskim i niemieckim, wprowadzenia do
dziatalnosci eksportowej na rynku amerykanskim i nie-
mieckim nowego innowacyjnego produktu firmy, ktéry nie
byt dotychczas przedmiotem ekspansji miedzynarodowej
Spolki, zwiekszenia grona klientéw na rynku amerykariskim
i niemieckim, zbudowania korzystnego wizerunku Spétki na
rynku amerykariskim i niemieckim, zbudowania i umocnienia
marki produktéw oferowanych przez przedsiebiorstwo na
rynku amerykaniskim i niemieckim. W dniu 30 lipca 2020 r.
Spotka poinformowata o zawarciu umowy o dofinansowanie

w ramach wyzej wskazanego projektu.

W dniu 22.06.2020 r. przyznano w ramach Programu Ope-
racyjnego Inteligentny Rozwdj, Poddziatanie 3.3.3 Wsparcie

MSP w promocji marek produktywnych - Go to Brand, dofi-
nansowania do wysokosci 315 825,00 ztotych na realizacje

projektu pn. ,,Rozwoj firmy Bloober Team S.A. poprzez

aktywno$¢ na rynkach zagranicznych®. Catkowita warto$¢

projektu wynosi 421 100,00 zt. Przedmiotem projektu jest

udziat Spétki w targach branzowych oraz organizacja misji

przyjazdowej i wyjazdowej, co ma stuzy¢ wzmocnieniu kon-
kurencyjnosci przedsiebiorstwa na arenie miedzynarodowe;.
W ramach realizacji niniejszego projektu planowany jest

udziat Spotki w charakterze wystawcy w targach E3 w USA
w czerwcu 2020 r., Tokio Games Show w Japonii we wrze-
$niu 2020 r., Igromir w Rosji w pazdzierniku 2020 r. oraz

Gamescom w Niemczech w sierpniu 2021

Dnia 26.06.2020 r. spétka zakoriczyta realizacje projektu
»Black” dofinansowanego przez Education, Audiovisual and
Culture Executive Agency Creative Europe —- MEDIA.

W 2020 r. Emitent zakonczyl badania przemystowe i prace
rozwojowe majgce na celu opracowanie samouczgcego sie
systemu automatycznego modelowania spersonalizowanych
wariantéw rozgrywki w czasie rzeczywistym, w oparciu
o interpretacje reakcji i psychologii gracza. Rozwigzanie to
bedzie wykorzystane w grach z gatunku horror tworzonych
przez Emitenta.

W 2020 r. kontynuowano realizacje nastepujgcych projektow
dofinansowanych ze $rodkéw unijnych/ publicznych:
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1. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A. dzieki
inwestycji w nowoczesng infrastrukture umozliwiajgcg
tworzenie innowacyjnych gier powstatych w wyniku
zrealizowanych prac badawczych” — projekt realizo-
wany w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego
Wojewoddztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 3 OS
Priorytetowa Przedsiebiorcza Matopolska, Dziata-
nie 3.4 Rozwdéj i konkurencyjno$é matopolskich MSP,
Poddziatanie 3.4.4. Dotacje dla MSP - Typ Projektu
A, wspotfinansowanego z Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego.

2. ,Black” — projekt dofinansowany przez Education, Au-
diovisual and Culture Executive Agency Creative Eu-
rope — MEDIA. Ponadto, rozpoczeto realizacje projektu
pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A.
na rynku §wiatowym dzieki opracowaniu innowacyjnej
technologii niezbednej do tworzenia gier fabularnych
z gatunku horrory/thriller®, realizowanego w ramach
Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa
Matopolskiego na lata 2014-2020, 1 OS Priorytetowa

»Gospodarka Wiedzy”, Dziatanie 1.2. ,Badania i innowa-
cje w przedsiebiorstwach”, Poddziatanie 1.2.1 ,,Projekty
badawczo-rozwojowe przedsiebiorstw”, wspétinansowa-
nego z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego.

3. Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy
Bloober Team S.A. dzieki inwestycji w nowoczesng
infrastrukture umozliwiajgcg przeprowadzenie prac
badawczych w zakresie opracowania innowacyjnych
rozwigzan technologicznych”, projekt nr RPMP.01.02.02-
12-0131/19-00 wspdtfinansowany przez Unie Europejskg
w ramach regionalnego programu operacyjnego wo-
jewodztwa matopolskiego 2014-2020, ktérego celem
jest wzmocnienie aktywnosci gospodarczej i konku-
rencyjnosci przedsiebiorstwa, wzrost innowacyjnosci
przedsiebiorstwa, wprowadzenie innowacyjnych roz-
wigzan w produkcji gier wideo i sprzedaz innowacyj-
nych produktéw, obnizenie kosztéw funkcjonowania
przedsiebiorstwa, pozytywny wplyw na rynek pracy
poprzez zwiekszenie zatrudnienia oraz ochrona $§ro-
dowiska naturalnego.

4. Projekt pn. ,Budowanie przewagi konkurencyjnej

Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynku ame-
rykanskim i niemieckim”. Projekt nr RPMP.03.03.02-12-
0001/20-00, wspétfinansowany przez Unie Europejskg

w ramach regionalnego programu operacyjnego woje-
wddztwa matopolskiego 2014-2020, ktérego celem jest

wzmocnienie dziatalnosci miedzynarodowej przedsie-
biorstwa Bloober Team S. A., poprzez udziat wwybranych

imprezach targowo-wystawienniczych w charakterze

wystawcy w imprezach branzowych — ,,Gamescom”
w Niemczech, ,E3” w USA i ,PAX West” w USA.
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Komentarz do wynikéw finansowych

Spoétka w roku 2020 wykazuje znaczny wzrost przychodéw
netto ze sprzedazy w stosunku do roku ubieglego, wzrost
z poziomu 22,57 min zt do poziomu 41,925 mln zt tj. 0 86%
(w tym warto$¢ pozycji przychodéw netto ze sprzedazy
produktéw w 2020 r. wyniosta 25,39 mln zt, warto$¢ pozycji
zmiana stanu produktéw 16,54 min z}). Wysoki poziom
przychodéw w 2020 1. jest zwigzany z utrzymywaniem sie
wysokiego poziomu sprzedazy poszczegdlnych gier oraz
realizacjg umowy z globalnym wydawcg. Umowa ta dotyczy
produkcji gry w oparciu o jeden z brandéw posiadanych
przez wydawce, w ramach to ktérej Spétka otrzymuje m
in. wynagrodzenie typu ,,advance”.

Wzrost przychoddéw oraz réwnoczesnie stosunkowo mniej-
szy wzrost kosztéw operacyjnych, pozwolity Spétce osiggnaé

w 2020 r. ponad 6,37 mln zt zysku ze sprzedazy w stosunku

do 2 min zt w roku 2019.

W roku 2020 r. Spétka rozpoznaje w wyniku finansowym
2,5 mln z} pozostatego przychodu operacyjnego z tytutu
otrzymanych dotacji oraz 0,69 mln zt pozostatych kosztéw
operacyjnych z tytutu odpiséw naleznosci.

Dodatkowo Spotka w 2020 1. zrealizowata zysk na sprzedazy
akcji sp6tki powigzanej Draw Distance S.A. w wysokosci
ponad 3,15 mln zt. W zwigzku z rzeczong transakcjg udziat
spotki Bloober Team S.A. w kapitale sp6tki Draw Distance
S.A. zmniejszyt sie do poziomu 34,98%.

Powyzsze pozwolito Spoétce osiggngcé w 2020 1. zysk netto
na poziomie 9,7 min zi.

Spotka wykazuje znaczgce przeptywy pieniezne netto

z dziatalno$ci operacyjnej na poziomie 12,95 miln zt oraz

z dziatalnosci finansowej 0,99 min z}, pomimo dokony-
wania przez Spotke w prezentowanym okresie skupu akcji

wlasnych w ramach realizacji programu motywacyjnego.
Uzyskane nadwyzki finansowe Spétka wydatkuje na dzia-
lalnos¢ inwestycyjng.

W 2020 r. Spbtka zakoniczyta prace rozwojowe realizowane
w ramach programu sektorowego GameInn rozpoznajac
réwnoczesnie warto$¢ niematerialng i prawng w wartosci
7,95 mln zt. W sumie Spétka prezentuje znaczgcy wzrost
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warto$ci niematerialnych i prawnych o 13,68 min zt
w poréwnaniu z rokiem ubieglym.

W ramach dzialalnosci inwestycyjnej Spétka przy-
stapita jako komandytariusz do alternatywnej spotki
inwestycyjnej — Satus Games Spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig Alternatywna Spo6tka Inwestycyj-
na Spotka komandytowa z siedzibg w Krakowie (dalej
jako ,,ASI”), w wyniku uprzednio udzielonej akceptacji
Emitenta przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju
jako inwestora w ASI. ASI jest powolana w ramach
funduszu realizujgcego projekt grantowy ,,Alfa Games-
B+R+Games” i bedzie realizowata swéj cel inwestycyjny
poprzez lokowanie zgromadzonych aktywow w prawa
uczestnictwa spoétek, prowadzgcych prace badawczo-
-rozwojowe, w branzy gier, platform lub narzedzi dla
branzy gier.

Dodatkowo Spotka w 2020 r. objeta 45% akcji nowopow-
statej sp6tki Fearful Entertainment S.A., ktora bedzie
specjalizowac sie w produkcji gier z gatunku horror na
platformy Nintendo.

Istotnym elementem aktywow Spétki sg zapasy zwigzane
z ponoszonymi przez Spotke naktadami na produkcje
gier. W 2020 r. pozycja ta wzrosta z poziomu 19,49 mln
zt na koniec 2019 r. do poziomu 31,43 mln z}. Wzrost
ten w duzej mierze byl spowodowany ponoszonymi
w 2020 r. naktadami na gre ,, The Medium”.

Spotka wykazuje wzrost warto$ci zawigzanej rezerwy na
podatek odroczony o 0,74 mln z} oraz wzrost zobowigzan
z tytulu dostaw i ustug, podatkéw, wynagrodzen oraz
innych zobowigzan o 2,25 mln z}, przy jednoczesnym
wzroscie naleznosci z tytutu dostaw i ustug, podatkéw
oraz innych nalezno$ci o tgczng kwote 1,26 mln zl.
Wzrost tych wartosci zwigzany jest przede wszystkim
ze wzrostem skali dziatalno$ci sp6tki (wzrost przycho-
dow i kosztow).

Spotka wykazuje w 2020 r. znaczgcy wzrost wartosci
rozliczen miedzyokresowych przychoddw tj. o 14,69 min
z1, ktére wynikajg z ujecia w tej pozycji otrzymanych
przychodéw z kontraktéw/uméw dtugoterminowych oraz
pozostatych przychodéw operacyjnych z tytutu dotacji
rozliczanych w przysztych okresach obrachunkowych.
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The Medium

Poczatek roku 2021 byt najwazniejszym okresem w historii
Spoiki. Swiatowy problem pandemii COVID-19 skompli-
kowal, ale nie pokrzyzowat planéw wydawniczych , The
Medium”. W styczniu kampania promocyjna gry weszta
w decydujgca faze - zapoczgtkowano jg juz 5 stycznia
publikacjg wyczekiwanego przez fanéw 14-minutowego
materialu prezentujgcego rozgrywke. Reakcja spotecznosci

objety zostat opiekg producencky przez Tomasza Bagin-
skiego. W ciggu kolejnych dwoch tygodni trailer obejrzato
blisko 3 mln oséb - ustanawiajgc w ten sposéb nowy rekord
ogladalnosci kanatu You Tube Emitenta.

Do promocji ,The Medium” Spo6tka wigczyta takze dziatania
outdoorowe - 18 stycznia w Krakowie odstonieto najwieksza
w kraju reklame zewnetrzng - billboard na Hotelu Forum.
Z kolei w Warszawie na elewacjach wiezowcéw przy ulicach

The Medium - Live Action trailer

byta zywiotowa - w ciggu kolejnych dni gameplay pobit
ustanowiony przez zapowiedz ,The Medium” rekord popu-
larnosci - jako najczesciej oceniany i komentowany materiat
Bloober Team na wlasnym kanale YouTube. Po gameplayu
uwaga fanow zostata skierowana na dwa odmienne aspekty
produkcji: warstwe artystyczng jako decydujgcy element
kreowania nastroju w grze oraz techniczng, bedgcg nieja-
ko wizytowkg efektow wspotpracy ze spétkg Nvidia oraz
wdrozenia w grze technologii RTX. Na dwa tygodnie przed
premierg, 14 stycznia Bloober Team zaprezentowat Live
Action Trailer, efekt wspétpracy z Platige Image, jednym
z najlepszych twércow animacji 3D i cyfrowych efektéw
specjalnych dla §wiata reklamy, filmu, sztuki, edukacji
i rozrywki. Materiat rezyserowany przez Pawla Maslone
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Warynskiego i Chmielnej powstaty przygotowane przez
The Good Looking Studio, ogromne murale w oparciu
o oficjalny art ,The Medium”.

Na finiszu kampanii promocyjnej, materiatlem o dziewieciu
nieznanych faktach o grze Spétka zwrécita uwage graczy,
na to jak mocno gra zwigzana jest z watkami historycznymi
Polski, Krakowa oraz jak wygladaty kulisy jej produkcji. Po
premierze zaowocowato to publikacjami opisujgcymi ogrom
detali w ,,The Medium”, stworzonych nie dla gameplay,
ale oddania realiéw epoki, czy wykreowania nastroju. Jak
skomentowat to jeden z dziennikarzy: ,,Zesp6t poswie-
cit setki godzin na to, by miejsce, ktére gracz odwiedza
przez zaledwie kilkanascie sekund oddziatywato kazdym
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The Medium — Forum Krakow

elementem. To produkcja, w ktérej widok mieszkania
w krakowskiej kamienicy przywotuje nawet zapach starego,
lakierowanego parkietu”.

W dniu 28 stycznia finalnie ,,The Medium” trafito do rgk
graczy. Premiera odbyla sie na wszystkich rynkach swiata
jednoczesnie, a jej ilustracjg byt zwiastun premierowy ilu-
strowany specjalnie skomponowanym przez duet Reikowski

- Yamaoka utworem ,,Voices”, w ktérym zaspiewata Mary
Elizabeth McGlynn, uwielbiana przez graczy piosenkarka
uczestniczgca w pracach nad grami z serii Silent Hill, Re-
sident Evil, Devil May Cry i wielu innych.

Wprowadzenie ,,The Medium” na rynek przebiegto zgod-
nie z ustaleniami. Gre udostepniono przede wszystkim
w ofercie abonamentowej Microsoft - Game Pass. Oferte
na platforme PC oraz konsole Xbox next-gen uzupehity
takze oferty umozliwiajgce gre w streamingu jak NVIDIA
GeForce Now.

Przez caly styczeri kampanii marketingowej towarzyszyty
takze rozbudowane kampanie pre-orderowe i sprzedazowe
realizowane na platformach Google Ads, Facebook oraz Twit-
ter. Dzieki nim juz 29 stycznia Spotka w raporcie biezgcym
poinformowata o zwrocie kosztéw produkcji i marketingu

»The Medium”. W ciggu 2 miesiecy od daty premiery gra
zostala oceniona i zrecenzowana ponad 75 tysiecy razy

- uzyskujac globalne 88% ocen pozytywnych w serwisie
STEAM (ranga: bardzo pozytywne) oraz 4,5/5 w serwisie
Microsoft/Xbox. 11 lutego w specjalnie przygotowanym
materiale Accolade zesp6t Spotki podziekowat graczom
i dziennikarzom za wszystkie opinie na temat gry. Trailer
zilustrowat kolejny specjalny utwor z oficjalnego sound-
tracka gry, ,,Fade” duetu Reikowski i Yamaoka zaspiewany
przez Mary Elizabeth McGlynn oraz Troya Bakera (w grze
uzyczajgcego glosu postaci The Maw).
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The Medium — Warszawa

Popularnos¢ ,,The Medium” oraz liczne zapytania ze strony
fanéw utwierdzity Emitenta w przekonaniu o potrzebie
rozwijania projektu. W dniu 12 lutego 2021 r. Spéika
poinformowata raportem biezgcym o zawarciu umowy
z Koch Media GmbH na obstuge wydawniczg pudetkowych
edycji gier The Medium oraz Observer: System Redux. Gry
w pudetkach trafig do klientéw jeszcze w 2021 1.

Pozostate tytuty

Po niezwykle udanym wprowadzeniu na rynek ,,The Medium”,
zespodt Spotki szybko skoncentrowat sie na realizacji innych
projektow. Po raz kolejny Emitent przystapit do rozszerzania
dostepnosci gier - z poczgtkiem kwietnia poinformowat
o przygotowaniach do premiery gry ,,Layers of Fear” w wersji
na gogle rzeczywistosci wirtualnej PlayStation, czyli PSVR.
To pierwsza gra Spoiki na tej platformie sprzetowej - gra
podobnie jak jej odpowiednik dla Oculus Rift i Quest zostata
specjalnie przygotowana do obstugi w warunkach wirtual-
nej rzeczywistosci. Tytut mimo uptywu lat cieszy sie duza
popularnoscig i jest w ocenie Spo6tki dobrym testem dla
potencjalnego rozwoju i kolejnych premier na platformie
wirtualnej Sony. Raportem biezgcym z dnia 9 lutego 2021 r.
Spétka poinformowata o planowanym rozpoczeciu dystry-
bucji gry ,,Layers of Fear VR” w wersji Sony PlayStation VR
na pierwszy kwartat 2021 r. Premiere dzienna gry ,Layers
of Fear VR” ustalono na dzieni 29 kwietnia, o czym Emitent
poinformowat raportem biezgcym w dniu 7 kwietnia.

Popularnos¢ i bardzo dobre opinie tytutu ,,Observer: System
Redux” zachecity Spo6tke do rozszerzenia dostepnosci gry.
W dniu 25 marca, Observer pojawit sie w ofercie platformy
streamingowej Luna nalezgcej do Amazon, o czym Emitent
poinformowat raportem biezgcym. Dla Bloober Team to
atrakcyjna forma popularyzacji produkcji Spétki i dalszego
powiekszania globalnej rozpoznawalnos$ci marki.
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W dniu 16 marca Emitent poinformowat takze o pracach
nad grg ,,Observer: System Redux” w wersji dla konsol
Playstation 4 oraz Xbox One (w tym przygotowywaniu
takze wersji pudetkowej). Warte podkreslenia jest, ze gra
ukazatla sie 10 listopada 2020 r. jako jeden z pierwszych
na $wiecie tytutéw stricte dla konsol nastepnej generacji,
czyli PlayStation 5 i Xbox series X . Analiza rynku ujawnita
jednak, ze gry na poprzednig generacje wcigz sg bardzo
atrakcyjng ofertg. Wstepng date premiery dla tej wersji
Observera wyznaczono na trzeci kwartat 2021 roku.

Wydarzenia korporacyjne

Spotka w okresie od poczatku 2021 roku realizowata program
skupu akcji wlasnych, w zwigzku z czym na dzien 5 lutego
2021 r. w wyniku przeprowadzonych transakcji w ramach
skupu akcji wlasnych Emitent nabyt tacznie 21846 akceji
wiasnych Spéiki, stanowigcych ok. 1,24% jej kapitatu
zaktadowego oraz ok. 1,24% w ogdlnej liczbie gtoséw na
Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spétki.

Nastepnie, w oparciu o tre$¢ uchwaty nr 13 Nadzwyczaj-
nego Walnego Zgromadzenia z dnia 6 listopada 2019 roku
w sprawie przyjecia zatozen Programu Motywacyjnego
w Spoélce, upowaznienia Zarzgdu Spotki do ustalenia warun-
kéw Programu Motywacyjnego w czesci pozostawionej do
dyspozycji tego organu przez Walne Zgromadzenie i trybu
wejscia przez te osoby w posiadanie akcji Spotki, zmienio-
nej uchwalg nr 5 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
z dnia 8 grudnia 2020 roku, w sprawie zmiany uchwaty nr
13 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia w sprawie
przyjecia zatozen Programu Motywacyjnego w Spotce, upo-
waznienia Zarzgdu Spétki do ustalenia warunkéw Programu
Motywacyjnego w czesci pozostawionej do dyspozycji tego
organu przez Walne Zgromadzenie i trybu wejscia przez
te osoby w posiadanie akcji Spotki oraz przyjetego na jej
podstawie Regulaminu Programu Motywacyjnego spotki
Bloober Team Spoétka Akcyjna obowigzujgcego w okresie
od 1 lipca 2019 roku do 31 grudnia 2022 roku (,,Program”)
- w zwigzku ze spelnieniem przestanki pomysinego ukon-
czenia procesow certyfikacji gier ,,The Medium” i ,,Observer:
System Redux” na konsole Microsoft Xbox przewidzianej
w Programie (o czym Spétka informowata raportami bie-
zgcymi nr 75 z dnia 3 listopada 2020 r. oraz nr 112 z dnia
15 grudnia 2020 1.), Spo6tka ztozyta w dniu 15 marca 2021 r.
dyspozycje sprzedazy oraz sprzedata 300 akcji wlasnych
Spotki osobie uprawnionej wchodzgcej w sktad kluczowych
pracownikow Spotki, w ramach transakcji OTC, tj. poza
alternatywnym systemem obrotu, po cenie okre$lonej
zgodnie z regulaminem Programu, za taczng kwote 1572 zt.
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Spoéika do tej pory sprzedata osobom uprawnionym }gcz-
nie 17 696 akcji wlasnych Spéiki, stanowigcych ok. 1%
kapitatu zakladowego Spoiki, za tgczng kwote 41 062,79
zt. Emitent posiada obecnie 4150 akcji wlasnych Spoiki,
stanowigcych ok. 0,23% jej kapitatu zakladowego oraz ok.
0,23% w ogolnej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy Spoiki.

Split akcji Spotki

W dniu 18 lutego 2021 r. Sad Rejonowy dla Krakowa-Sréd-
miescia w Krakowie, XI Wydziat Gospodarczy Krajowego
Rejestru Sgdowego zarejestrowat zmiane Statutu Spotki
uchwalonych uchwatg nr 4 Nadzwyczajnego Zgromadze-
nia Akcjonariuszy Sp6iki z dnia 8 grudnia 2020 r. o czym
Emitent informowat raportem biezgcym. Zmiany w Kra-
jowym Rejestrze Sgdowym obejmowaty podzial (split)
wszystkich akeji Spotki polegajgcy na obnizeniu wartosci
nominalnej kazdej akcji w stosunku 1:10 w ten sposdb,
ze dotychczasowg warto$¢ nominalng akcji w wysokosci
0,10 z} (dziesie¢ groszy) ustalono na kwote 0,01 z} (jeden
grosz) dla kazdej akcji oraz zwiekszono liczbe akcji Spotki
tworzgcych kapitat zakladowy Spéiki z 1.767.299 (jeden
milion siedemset sze$c¢dziesigt siedem tysiecy dwiescie
dziewiecdziesigt dziewiec) akcji Spotki o wartosci nominalnej
0,10 z} (dziesie¢ groszy) kazda do 17.672.990 (siedemnascie
milionéw szes¢set siedemdziesigt dwa tysigce dziewiecset
dziewiecdziesigt) akcji o wartosci nominalnej 0,01 z (jeden
grosz) kazda. W wyniku zmiany wartosci nominalnej akcji,
kazdg z dotychczas wyemitowanych w Spdtce akcji serii
A, B, CiD o dotychczasowej wartosci nominalnej po 0,10
zt wymienia sie na 10 (dziesie¢) akcji odpowiednich serii
A, B, CiD o wartosci nominalnej po 0,01 zt kazda akcja.

Kolejno, w dniu 12 marca 2021 r. Krajowy Depozyt Papierow
Wartosciowych S.A. postanowit na wniosek Emitenta doko-
na¢ wymiany (podziatu) akcji Emitenta. Na mocy Oswiad-
czenia nr438/2021 z dnia 12 marca 2021 r. Krajowy Depozyt
Papieréw Wartosciowych S.A. wyznaczyt 18 marca 2021 r.
jako dzien podziatu 1 767 299 (milion siedemset szes¢dziesigt
siedem tysiecy dwiescie dziewiecdziesigt dziewiec) akcji
Emitenta o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda na 17 672 990
(siedemnascie milionéw szescset siedemdziesigt dwa tysigce
dziewiecset dziewiecdziesigt) akcji o wartosci nominalnej
0,01 zt kazda. Wskazane O$wiadczenie Krajowego Depozytu
Papieréw Wartosciowych S.A. zostato podjete na wniosek
Emitenta w zwigzku z uchwalonym zmniejszeniem wartosci
nominalnej akcji Emitenta przy jednoczesnym zwiekszeniu
ich ilo$ci (split) przez Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie
Emitenta w dniu 8 grudnia 2020 r. uchwalg nr 4. Spétka
informowata o o§wiadczeniu Krajowego Depozytu Papieréw
Wartos$ciowych S.A. raportem biezgcym z dnia 12 marca
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2021 r. W dniu 18 marca 2021 r. doszto do podziatu akcji
Spoiki we wskazany powyzej sposab.

Przeglad opcji strategicznych

W dniu 29 stycznia 2021 r. Spétka poinformowata o dal-
szym przedtuzeniu procesu przegladu opcji strategicznych
do 31 marca 2021 r. Finalnie w dniu 29 marca 2021 r.
Spotka poinformowata o dotychczasowych wynikach
przegladu opcji strategicznych. W ramach przegladu
opcji strategicznych Emitent [w okresie od 17 sierpnia
2020 roku do 29 marca 2021 roku] dokonat wraz ze swoimi
doradcami, Juno Capital Partners LLC, Trigon Investment
Banking spo6tka z ograniczong odpowiedzialnoscig &
wspolnicy spétka komandytowa, Trigon Dom Maklerski
S.A. oraz kancelarig Domanski Zakrzewski Palinka sp.k.,
przegladu mozliwych scenariuszy realizacji celu Emitenta.
W trakcie przegladu opcji strategicznych Emitent i jego
doradcy prowadzili rozmowy z potencjalnymi partnerami
zaréwno branzowymi jak i finansowymi z Polski oraz
z zagranicy, ktérzy wyrazili niewigzgce zainteresowanie
przejeciem czesci akcji lub inwestycjg w Spétke. Zdecydo-
wana wiekszos$¢ tych podmiotéw pochodzita z zagranicy.
Po szczegdtowej analizie dostepnych mozliwo$ci Zarzad
Spo6iki postanowil podjgé decyzje, ktére pozwolg na
utrzymanie gléwnego celu strategicznego Spoéiki przy
jednoczesnym zachowaniu wlasnej autonomii. Po pierw-
sze Spotka zdecydowata sie nie kontynuowac rozmow
z potencjalnymi inwestorami finansowymi i branzo-
wymi zainteresowanymi przejeciem wiekszosciowego
pakietu akcji Spo6tki ze wzgledu na duze ryzyko utraty jej
nadrzednych celéw strategicznych. Na obecnym etapie
byloby to niezgodne z kulturg organizacji, jak réw-
niez ograniczatoby w sposdb istotny potencjat wzrostu
wartosci Spétki w kolejnych latach, szczegdlnie biorgc
pod uwage realizowane i planowane przez nig projekty.
Zarzad Spotki nie moze jednak wykluczy¢ rozwazenia
takiej opcji w przysztosci. Po drugie w celu wzmocnienia
swojej pozycji na rynkach miedzynarodowych Emitent
zdecydowat o podjeciu na zasadzie czasowej wytgcznosci
rozmo6w dotyczgcych strategicznej wspotpracy z jednym
z podmiotéw branzowych, ktéry w ramach przegladu
opcji strategicznych okazat sie mie¢ najwiekszg wartos¢
dodang dla Spéiki. Emitent przewiduje, ze ewentualna
wspotpraca ze wskazanym podmiotem powinna by¢
sformalizowania w drugim kwartale biezgcego roku.
Po trzecie Spétka podkresla, ze nie rozwazala, ani nie
rozwaza koniecznos$ci pozyskania finansowania w drodze
nowej emisji akcji w bliskiej przysztosci. Co wiecej, Spdtka
posiadajgc wolne srodki finansowe ma mozliwo$¢ doko-
nywania inwestycji majgcych na celu wzrost jej wartosci
fundamentalnej. W zwigzku z tym Zarzad Spotki rozwaza
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Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2020 roku

podejmowanie inwestycji w sp6tki komplementarne do
dziatan Emitenta w celu wzrostu jego mozliwosci pro-
dukcyjnych i sprzedazowych. Po czwarte Zarzad Spoitki
podjat takze decyzje o rekomendowaniu akcjonariuszom
przeniesienia notowan Spéiki na gtéwny parkiet Gieldy
Papier6w Warto$ciowych w terminie umozliwiajgcym
pierwsze notowanie w roku 2022.

Dofinansowania

W I kwartale 2021 r. kontynuowano realizacje nastepu-
jacych projektow dofinansowanych ze §rodkéw unijnych/
publicznych:

Projekt pn. ,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A.
na rynku $wiatowym dzieki opracowaniu innowacyjnej tech-
nologii niezbednej do tworzenia gier fabularnych z gatunku
horror/thriller®, realizowanego w ramach Regionalnego
Programu Operacyjnego Wojewddztwa Matopolskiego na
lata 2014-2020, 1 O$ Priorytetowa ,,Gospodarka Wiedzy”,
Dziatanie 1.2.,Badania i innowacje w przedsiebiorstwach”,
Poddziatanie 1.2.1 ,,Projekty badawczo-rozwojowe przed-
siebiorstw”, wspétfinansowanego z Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego.

Projekt pn.,,Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A.
dzieki inwestycji w nowoczesng infrastrukture umozli-
wiajgcg przeprowadzenie prac badawczych w zakresie
opracowania innowacyjnych rozwigzan technologicznych”,
projekt nr RPMP.01.02.02-12-0131/19-00 wspétfinan-
sowany przez Unie Europejskg w ramach regionalnego
programu operacyjnego wojewddztwa matopolskiego
2014-2020, ktérego celem jest wzmocnienie aktywnosci
gospodarczej i konkurencyjnosci przedsiebiorstwa, wzrost
innowacyjnosci przedsiebiorstwa, wprowadzenie inno-
wacyjnych rozwigzan w produkcji gier wideo i sprzedaz
innowacyjnych produktéw, obnizenie kosztéw funkcjo-
nowania przedsiebiorstwa, pozytywny wpltyw na rynek
pracy poprzez zwiekszenie zatrudnienia oraz ochrona
srodowiska naturalnego.

Projekt pn. ,Budowanie przewagi konkurencyjnej
Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynku amerykan-
skim i niemieckim”. Projekt nr RPMP.03.03.02-12-0001/20-
00, wspétfinansowany przez Unie Europejskg w ramach
regionalnego programu operacyjnego wojewodztwa ma-
topolskiego 2014-2020, ktérego celem jest wzmocnienie
dziatalno$ci miedzynarodowej przedsiebiorstwa Bloober
Team S. A., poprzez udzial w wybranych imprezach targo-
wo-wystawienniczych w charakterze wystawcy w imprezach
branzowych - ,,Gamescom” w Niemczech, ,,E3” w USA
i ,PAX West” w USA.
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Przewidywany rozwdj Bloober Team S.A. w 2021 roku

W I kwartale 2021 r. zakoriczono realizacje projektu:
~Wzrost konkurencyjnosci firmy Bloober Team S.A. dzieki
inwestycji w nowoczesng infrastrukture umozliwiajgcg
tworzenie innowacyjnych gier powstatych w wyniku zre-
alizowanych prac badawczych” — projekt byt realizowany
w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Woje-
wobdztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 3 OS Priory-
tetowa Przedsiebiorcza Matopolska, Dziatanie 3.4 Rozwoj
i konkurencyjno$¢ matopolskich MSP, Poddziatanie 3.4.4.
Dotacje dla MSP - Typ Projektu A, wspéHinansowanego
z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego

W II kwartale 2021 r. w dniu 20 kwietnia 2021 r. Spo6tka
podpisata umowe na realizacje projektu: ,,Rozwdj firmy

Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynkach zagra-
nicznych” w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwéj, Poddziatanie 3.3.3 Wsparcie MSP w promocji marek
produktowych - Go to Brand, dofinansowania do wysokosci
315 825,00 ztotych na realizacje projektu pn.” Rozwdj firmy
Bloober Team S.A. poprzez aktywno$¢ na rynkach zagranicz-
nych”. Catkowita wartos¢ projektu wynosi 421 100,00 ztotych.

Przedmiotem projektu jest udziat Bloober Team w targach
branzowych oraz organizacja misji przyjazdowej i wy-
jazdowej, co ma stuzy¢ wzmocnieniu konkurencyjnosci
przedsiebiorstwa na arenie miedzynarodowej.

6. Przewidywany rozwoj Bloober Team S.A. w 2021 roku

Jeszcze w dniu 5 lutego 2020 r. Emitent poinformowat

o przyjeciu przez Zarzad Emitenta aktualizacji Planu Stra-
tegicznego Bloober Team S.A. na lata 2020 — 2022, za-
twierdzonego nastepnie przez Rade Nadzorczg. Spotka

Bloober Team S.A. w ciggu ostatnich lat zbudowata swojg

pozycje lidera growego horroru psychologicznego. W kolej-
nych latach Bloober Team S.A. zamierza poszerzy¢ istotnie

krag odbiorcéw stawiajgc na caty gatunek horroru. Ponadto,
Spétka rozwija sie w kierunku gier, w ktérych wcigz domino-
wac bedzie psychologia, ale gry bedg mialy znacznie wiecej

elementéw akcji. Zmiany te sg wynikiem odbioru projektéw

przez rynek, informacji od partneréw handlowych i ciggtych

badan rynku. Spétka zamierza realizowac wieksze produkcje,
okreslane mianem ,,AAA” (w gatunku horror).

W dniu 29 marca 2021 r. Spétka poinformowata o dotych-
czasowych wynikach przeglagdu opcji strategicznych. Po
szczegoOlowej analizie dostepnych mozliwosci Zarzad Spotki
postanowit podjg¢ decyzje, ktére pozwolg na utrzymanie
gléwnego celu strategicznego Spoétki przy jednoczesnym
zachowaniu wlasnej autonomii. Po pierwsze Spotka zde-
cydowata sie nie kontynuowac¢ rozmoéw z potencjalnymi
inwestorami finansowymi i branzowymi zainteresowa-
nymi przejeciem wiekszosciowego pakietu akcji Spotki
ze wzgledu na duze ryzyko utraty jej nadrzednych celéw
strategicznych. Na obecnym etapie bytoby to niezgodne
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z kulturg organizacji, jak réwniez ograniczatoby w sposob
istotny potencjat wzrostu warto$ci Spétki w kolejnych
latach, szczegolnie biorgc pod uwage realizowane i pla-
nowane przez nig projekty. Zarzad Spétki nie moze jednak
wykluczy¢ rozwazenia takiej opcji w przysztosci. Po drugie
w celu wzmocnienia swojej pozycji na rynkach miedzy-
narodowych Emitent zdecydowat o podjeciu na zasadzie
czasowej wylgcznosci rozmoéw dotyczgcych strategicznej
wspotpracy z jednym z podmiotéw branzowych, ktéry
w ramach przegladu opcji strategicznych okazat sie mie¢
najwiekszg warto$¢ dodang dla Spétki. Emitent przewiduje,
ze ewentualna wspoélpraca ze wskazanym podmiotem po-
winna by¢ sformalizowania w drugim kwartale biezgcego
roku. Po trzecie Spo6tka podkresla, Ze nie rozwazala, ani nie
rozwaza koniecznosci pozyskania finansowania w drodze
nowej emisji akcji w bliskiej przysztosci. Co wiecej, Spotka
posiadajgc wolne srodki finansowe ma mozliwos$¢ doko-
nywania inwestycji majgcych na celu wzrost jej wartosci
fundamentalnej. W zwigzku z tym Zarzad Spétki rozwaza
podejmowanie inwestycji w spotki komplementarne do
dziatan Emitenta w celu wzrostu jego mozliwosci pro-
dukcyjnych i sprzedazowych. Po czwarte Zarzad Spotki
podjat takze decyzje o rekomendowaniu akcjonariuszom
przeniesienia notowan Spéiki na gtéwny parkiet Gieldy
Papieréw Warto$ciowych w terminie umozliwiajgcym
pierwsze notowanie w roku 2022.
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7. Czynniki ryzyka i zagrozen

Czynniki ryzyka i zagrozen

Wsrdd gtownych czynnikéw ryzyka i zagrozen wskazaé
nalezy:

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z epidemia
koronawirusa COVID-19

W 2020 r. powstato nowe ryzyko/zagrozenie dla dziatal-
nosci Bloober Team S.A. — w postaci epidemii koronawi-
rusa COVID-19. W dniu 19 marca 2020 r. Zarzad Spoiki
w nawigzaniu do wydanego o$§wiadczenia Europejskiego
Urzedu Nadzoru Gield i Papieréw Wartosciowych ,,ESMA”
oraz komunikatu Komisji Nadzoru Finansowego poinfor-
mowat o wptywie rozprzestrzeniania sie koronawirusa
COVID-19 na dzialalno$¢ Emitenta oraz jego wyniki
finansowe.

Zgodnie z aktualng na dzien publikacji niniejszego raportu
oceng Emitent spodziewa sie, ze skutki koronawirusa
COVID-19 bedg miaty nieznaczny wpltyw na dziatalnos¢
i wyniki Emitenta, pandemia nie miata dotychczas ne-
gatywnego przetozenia na obraz wynikow finansowych
Emitenta. Sp6tka dziata w branzy, ktora pozwolila jej
nieprzerwanie funkcjonowac podczas pandemii.

Warto jednak wskaza¢, Ze ze wzgledu na pandemie oraz
optymalizacje kalendarza wydawniczego w odniesieniu
do tytutéw konkurencyjnych Emitent podjgt decyzje
o nieznacznej zmianie daty §wiatowej premiery gry ,,The
Medium” na dzien 28 stycznia 2021 r.

Emitent podjgt przede wszystkim czynnosci majgce na celu
zminimalizowanie zagrozenia dla swoich pracownikéw
w zwigzku z rozprzestrzenianiem sie wirusa. Pracownicy
Emitenta w wiekszos$ci nadal realizujg swoje obowigzki
w formie pracy zdalnej. Praca zdalna, wyzwania zwigza-
ne z logistyka, a takze niewiadome dotyczgce kondycji
finansowej kontrahentéw Emitenta oraz podmiotéw
zarzadzajgcych platformami dystrybucyjnymi, na ktérych
majg sie ukaza¢ gry Emitenta, utrudnienia w realizacji
eventow promocyjnych, targdw - sg gtéwnymi obszarami
dziatalno$ci Emitenta, ktore to Emitent nadal identyfi-
kuje jako podlegajgce znacznemu wptywowi pandemii.

Najwiekszym wyzwaniem organizacyjnym jest praca zdalna
i sytuacja, w ktérej niektérzy pracownicy przebywajg na
zasitkach opiekunczych, co powoduje, ze niektdre z pro-
cesOw zaréwno administracyjnych, jak i produkcyjnych
sie wydtuzajg albo sg bardziej czasochtonne. W zwigzku
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z tym, ze Bloober Team S.A. wspoélpracuje z wieloma
firmami zewnetrznymi, niektére planowane zlecenia
Spotka zdecydowata sie podzieli¢ na kilka podmiotow,
ze wzgledu na to, iz ich realizacja nie byta mozliwa
w pierwotnie zaktadanej przez spotke formie wspétpracy.
Zatem obecna sytuacjg wymaga od Spo6tki dodatkowego
dziatania i naktadéw pracy na ich organizacje.

W zwigzku z aktualng sytuacjg pandemiczng, realne
nadal jednak jest ryzyko zachorowania takiej czesci ze-
spotu Spoiki, ktéra miataby wptyw na efektywnos¢ Spotki
i mogtaby spowodowac spowolnienie prac produkcyjnych
lub przesuniecie zatozonych terminéw. Do tej pory taka
sytuacja sie jednak nie zdarzyla.

Dla catej branzy, w tym rowniez dla Emitenta, na pewno
istotny jest fakt, ze nie odbywajg sie znaczgce eventy
albo odbedg sie one nadal w zmienionej formie — online.

W ocenie Bloober Team S.A. minimalne jest zagrozenie
administracyjnego ograniczania dziatalno$ci przez wladze
panstwowe. W odréznieniu od branz, ktérych dziatalnosc¢
zostata ograniczona w zwigzku z rozprzestrzenieniem
sie pandemii, Spétka nie prowadzi obstugi klientow
z bezposrednim kontaktem fizycznym, jak tez moze wy-
konywa¢ dziatalnos¢ w formie pracy zdalnej, czy innej
formie ograniczajgcej ryzyko zarazenia sie pracownikéw
koronawirusem w miejscu pracy.

Nie jest rowniez spodziewane, by sprzedaz produktéw
miata by¢ zagrozona przez ewentualne zamkniecie ryn-
kéw zbytu, czy tez utrudnienia w transporcie i logistyce,
poniewaz gry sprzedawane sg gtéwnie w formie cyfrowe;j.

Epidemia koronawirusa COVID-19 moze mie¢ wptyw na
ksztattowanie sie pozostatych wskazanych w sprawozdaniu
ryzyk/zagrozen i mozliwosci ich zaistnienia.

Ryzyko zwigzane z wptywem sytuacji
makroekonomicznej na Emitenta

W zwigzku z tym, Ze Spdtka prowadzi dziatalnosci zaréwno
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 wptyw na wysokos¢
osigganych przychodéw przez Emitenta majg niezalezne od
Emitenta czynniki, takie jak: tempo wzrostu PKB, poziom
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dochoddw oraz wydatkdw gospodarstw domowych, poziom

wynagrodzen, ksztatltowanie sie polityki fiskalnej oraz

monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyjnych

przedsiebiorstw, w szczego6lnosci wydatkow na rozwoj

strategii marketingowych i sprzedazowych. Pogorszenie

koniunktury gospodarczej na polskim i globalnym rynku

moze wplyng¢ na zmniejszenie wydatkéw konsumpcyjnych

gospodarstw domowych, w szczegdlnosci na zmniejszenie

popytu na ustugi i produkty dedykowane rynkowi tzw.
domowej rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodar-
cze na rynku polskim i globalnym moze wynika¢ takze

z nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy czy
konflikty zbrojne. Pogorszenie sie sytuacji finansowej na

rynku §wiatowym oraz polskim moze negatywnie wptyng¢

na zaktadang przez Emitenta rentownos¢ oraz planowang

dynamike rozwoju, a takze perspektywy rozwoju, osiggane

wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane
z utratg pozycji w branzy

Emitent dziala w silnie konkurencyjnej branzy. Aby za-
pobiega¢ negatywnym skutkom tego czynnika, Spétka
podejmuje dziatania majgce na celu wzmocnienie jej
pozycji w branzy, np. poprzez udziat w licznych targach
i konferencjach branzowych i nawigzywanie nowych
kontaktoéw handlowych. Inicjatywy te wzmacniajg roz-
poznawalnos¢ samej Spoiki, jak i jej produktow.

Ryzyko/zagrozenie konsolidacji w branzy
oraz zwiekszonej konkurencji

Emitent dziala w silnie konkurencyjnej i zmieniajgcej sie
branzy, charakteryzujgcej sie ogélnoswiatowym zasiegiem
oraz wcigZz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno wsrod
producentoéw, jak i wydawcow/dystrybutoréw gier prze-
znaczonych na komputery lub konsole mozna obserwowac
tendencje do konsolidacji, szczeg6lnie w efekcie kryzysu
Swiatowego. Wieksze podmioty dysponujg zdecydowanie
wyzszym budzZetem na promocje gier, co ma istotne zna-
czenie dla sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne w branzy
mogg spowodowac umocnienie pozycji rynkowej wiekszych
producentéw i wydawcéw 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 zwiekszenie liczby podmiotéw oferujgcych po-
dobne produkty na te same platformy dystrybucji moze
spowodowaé zwiekszenie trudno$ci w uzyskiwaniu ze-
zwolen od producentéw platform na produkcje gier dla
okreslonej platformy, a takze wzrost utrudnien zwigzanych

SPRAWOZDANIE ZARZADU
Z DZIALALNOSCI SPOLKI
ZA OKRES 01.01.2020-31.12.2020

G

z dotarciem do odbiorcéw Emitenta. Powyzsze czynniki
mogg mie¢ negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry komputerowe nalezg do produktéw, ktére czesto sg
rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta
ani wydawcy, bezposrednio np. w handlu bazarowym
lub za posrednictwem Internetu. Takie nielegalne roz-
powszechnianie pozbawia uprawnionych dystrybutoréw
przychoddw, a co za tym idzie, producenta gry. W prze-
ciwienistwie do komputeréw PC, gry na poszczeg6lne
konsole, posiadajg odpowiednie zabezpieczenia, wpro-
wadzone przez producentéw konsol. Gry dystrybuowane
za posrednictwem platformy Steam réwniez posiadajg
zabezpieczenia antypirackie zapewniane przez ope-
ratora platformy. W pozostalym zakresie Spétka nie
stosuje jednak dodatkowych zabezpieczen gier w wersji
PC, poniewaz obecnie stosowane metody sg ucigzliwe
dla graczy - wymagajg m.in. statego potgczenia z Inter-
netem. Gry nieposiadajgce takich zabezpieczen sg lepiej
postrzegane przez odbiorcéw (graczy). Opisany czynnik
moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

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

Uregulowania prawne w Polsce sg niestabilne, co
zwieksza ryzyko zwigzane z ich stosowaniem. Przepisy
prawne zwigzane z dzialalnoscig gospodarczg Emitenta
to przede wszystkim: prawo podatkowe, prawo pracy
i ubezpieczen spotecznych, prawo handlowe, uregu-
lowania dotyczgce podmiotéw gospodarczych, prawo
autorskie i prawo wlasnosci przemystowej, przepisy celne
oraz prawa z zakresu papieréw warto$ciowych. Emitent,
tak jak i inne podmioty gospodarcze, narazony jest na
nieprecyzyjne zapisy w uregulowaniach prawnopodat-
kowych. Szczegdlnie czeste sg zmiany interpretacyjne
przepis6w podatkowych. Brak jest jednolitosci w praktyce
organéw skarbowych i orzecznictwie sgdowym w sferze
stosowania ustaw podatkowych. Przyjecie przez orga-
ny podatkowe lub orzecznictwo sgdowe interpretacji
prawa podatkowego innej niz przyjeta przez Spoétke
moze mie¢ negatywny wptyw na jej sytuacje finansows,
a w efekcie ujemnie wptyng¢ na osiggane wyniki i per-
spektywy rozwoju. Moze wystgpic¢ rowniez ryzyko zmian
obowigzujgcych przepisdw oraz ich interpretacji w taki
sposéb, ze nowe regulacje okazg sie mniej korzystne
dla Emitenta, jego dostawcéw lub klientdw, co moze
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mie¢ wpltyw na pogorszenie wynikéw finansowych

Emitenta. Dodatkowo przepisy prawa polskiego na

biezgco implementujg zmiany prawa Unii Europejskiej,
ktére mogg mie¢ wplyw na otoczenie prawne zwigzane

z dziatalno$cig gospodarczg Emitenta. Na dziatalno$¢

gospodarczg Emitenta mogg mie¢ wptyw takze inne

systemy prawne, w szczeg6lnosci gdy umowy zawierane

sg wg prawa siedziby zagranicznego partnera handlo-
wego (np. firm Sony Corporation, Microsoft, Nintendo

Co., Apple Inc.). Co wiecej, gry przeznaczone na rynek

amerykanski muszg odpowiada¢ restrykcyjnym zapi-
som prawa autorskiego i patentowego USA. Nie mozna

wykluczy¢ ryzyka, ze obstuga prawna umoéw i gier okaze

sie bardziej skomplikowana i kosztowna, niz to zaktada

Emitent. Istnieje takze ryzyko, Ze rozwigzania zawarte

w umowach Emitenta w obcym porzgdku prawnym okazg
sie mniej korzystne niz podobne zawierane na gruncie

prawa polskiego. Ryzyko to Emitent stara sie minima-
lizowa¢ przez korzystanie z doradztwa zagranicznych

prawnikéw, w szczegdlnosci na rynku amerykanskim.
Opisane powyzej okoliczno$ci mogg mieé istotny nega-
tywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki

i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

W zakresie ryzyka zmienno$ci kurséw walutowych
Spéika zaklada, ze wystgpienie tego rodzaju ryzyka
jest wysokie, zwtaszcza biorgc pod uwage sytuacje na
rynku walutowym w ostatnich miesigcach. Spoétka po-
nosi koszty wytworzenia produktéw w PLN, natomiast
zdecydowana wiekszo$¢ przychoddéw realizowana jest
w walutach obcych, gtéwnie USD. Korzystne warunki
dla Spéiki wystepujg w przypadku okreséw wysokiego
poziomu wymiany polskiej waluty na waluty, w ktérych
dokonywane sg transakcje zakupu produktéw oferowanych
przez Spoétke (staby PLN) oraz w okresach utrzymywania
sie stalego poziomu wymiany waluty w dtuzszym okresie
(co pozwala lepiej prognozowa¢ wptywy w kolejnych
okresach). Wystepowanie tendencji odwrotnych moze
powodowac obnizenie lub zmienno$¢é generowanych
przychodow ze sprzedazy gier wideo w przeliczeniu na
PLN. Sposobem zabezpieczenia przed skutkami tego
zjawiska jest wybieranie do realizacji projektéw o ocze-
kiwanych wysokich poziomach rentownosci, co powinno
przelozy¢ sie na osigganie satysfakcjonujacej rentownosci
nawet przy zatozeniu niekorzystnych tendencji na rynku
walutowym. Ponadto Emitent prowadzi rachunki takze
w walutach obcych, a podczas dokonywania ptatnosci za
ustugi, licencje i sprzet z kontrahentami zagranicznymi
rozlicza sie takze walucie obcej, obnizajgc ekspozycje
netto na ryzyko walutowe.
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Czynniki ryzyka i zagrozen

Ryzyko zmiany preferencji ostatecznych
odbiorcow co do Formy rozrywki

Emitent dziata na rynku gier komputerowych, charakte-
ryzujgcym sie wysokim stopniem konkurencyjno$ci. Wraz
z rynkiem filméw na nosnikach DVD, muzyki i ksigzek
stanowi on cze$¢ rynku tzw. domowej rozrywki. Klien-
ci mogg bardzo szybko zmienié preferowany sposéb
spedzania wolnego czasu, decydujgc sie na inne zajecia
(alternatywne do gier komputerowych) — tj. film, muzyke,
sport czy ksigzke. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, Ze gry,
ktére zaproponuje Emitent, nie trafia w zmieniajgce sie
gusta klientéw, co do formy spedzania wolnego czasu i nie
bedg w stanie skutecznie konkurowa¢ z innymi formami
domowej rozrywki, co bedzie mialo negatywny wplyw
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 pro-
wadzi dziatalno$¢ Emitent, cechuje sie zaczng dynamikg
wprowadzania nowosci oraz bardzo szybkim rozwojem wy-
korzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych.
Dla producenta gier dynamiczny rozwdéj nowych technologii
wymusza m.in. nieustanne dostosowywanie tzw. silnika
gry, elementéw graficznych itp. oraz innych uzywanych
przez Emitenta narzedzi do nowego oprogramowania
i innych wymogo6w rynku. Dlatego tez rozwdj dziatalno$ci
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 szczegdl-
nosci Emitent musi monitorowac i uwzgledniac wszelkie
zmiany technologiczne wdrazane przez gléwne platformy
sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Emitenta,
gdyz mogg one mie¢ wptyw 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 wsréd
ostatecznych odbiorcow za jej posrednictwem moze nie
spetic oczekiwan producenta i zaktadanych przez niego
celéw. Ponadto, poza rozwojem nowych, innowacyjnych
technologii i ustug, koniunktura w branzy gier wideo
uzalezniona jest rowniez od innych czynnikéw, na ktére
Emitent nie ma wptywu albo ma jedynie marginalny
wplyw, w tym od zamoznosci spoteczenstw oraz poziomu
ich konsumpcji, tempa oraz kierunkéw rozwoju szeroko
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Czynniki ryzyka i zagrozen

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 dziatalnosci Emitenta
do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub
kanaty dystrybucji produktéw Emitenta, a takze do zmian
innych czynnikéw wplywajgcych na rozwéj branzy, moze
spowodowac¢ zmniejszenie popytu na gry realizowane
przez Emitenta i moze mie¢ istotny negatywny wptyw na
jego dziatalnosé operacyjng i wyniki finansowe.

Ryzyko uzaleznienie od
kluczowych dystrybutoréow

Gry Emitenta dystrybuowane sg za posrednictwem plat-
form dystrybucyjnych, w§réd ktérych kluczowe stanowig
konsole Xbox, PlayStation oraz Nintendo Switch, a takze
portal Steam. Dystrybutorami odpowiadajgcymi te plat-
formy sa Microsoft Corporation, Sony Interactive Enter-
tainment, Nintendo Co. oraz Valve Corporation, ktérzy sg
jednocze$nie jednymi z najwiekszych dystrybutoréw gier
i aplikacji na Swiecie oraz podmiotami o ugruntowanej
pozycji rynkowej i finansowej. Produkcja gier na konsole
wideo wymaga uzyskania licencji od producenta konkretnej
platformy sprzetowej oraz zakupienia specjalistycznego
oprogramowania, odrebnego dla kazdej platformy. Emitent
uzyskat status licencjonowanego dewelopera (produ-
centa) dla wszystkich platform, na ktére produkuje gry.
Stosunki handlowe ze wskazanymi dystrybutorami majg
charakter ciggly, dzieki czemu Emitent ma zapewniong
stalg dystrybucje jego produktéw. Emitent zawiera z tymi
podmiotami umowy bezposrednio, natomiast w zakresie,
w jakim powierza dystrybucje gier wydawcom, takie
umowy zawierane sg przez wydawcow. Przychody z tytutu
dystrybucji gier za posrednictwem wskazanych powyzej
platform dystrybucyjnych stanowig zdecydowang wiekszos¢
przychod6w ze sprzedazy generowanych przez Emitenta.
Wspolpraca z tego rodzaju kanatami dystrybucji ma réwniez
duze znaczenie dla promocji produktéw Spoéitki. Relacje
handlowe z kluczowymi dystrybutorami nalezy wiec uznac
za strategiczne z punktu widzenia dziatalnosci Spotki. Nie
mozna wykluczy¢ ryzyka naruszenia warunkéw licencji
lub utraty przez Emitenta licencji producenckiej na jedng
lub wiele platform sprzetowych. Dodatkowo niekorzystne
zmiany warunkéw wspoélpracy z dystrybutorami (w tym
jednostronne zmiany regulaminéw uméw dystrybucyjnych
przez dystrybutoréw), jej ewentualne ograniczenie na
skutek naruszenia przez Spoike lub jej wydawce warunkéw
wspotpracy, a takze chociazby czasowy brak mozliwosci
prowadzenia dystrybucji gier Emitenta za posrednictwem
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platform, czy to z przyczyn technicznych, prawnych, czy
tez z jakiegokolwiek innego powodu, mogg niekorzystnie

wplyngé na wyniki sprzedazy, a tym samym na wyniki

finansowe Emitenta. Pomimo opierania sie przez operato-
réw platform przy selekcji tytutéw okre§lonymi regutami

udostepnianymi producentom gier, istnieje ryzyko nie

przyjecia przez kontrahenta produktu Emitenta do dys-
trybucji, co moze ograniczy¢ wynik finansowy Emitenta

realizowany na sprzedazy danego produktu. Z realizacjg

dystrybucji gier Emitenta za posrednictwem ograniczonej

liczby kluczowych platform zwigzane jest takze ryzyko

niewywigzywania sie lub nienalezytego wywigzania sie

z warunkéw uméw, co moze skutkowac utratg kluczowych

klientéw lub natozeniem kar umownych za brak realizacji

lub nieterminowg realizacje umoéw. W dotychczasowej

dzialalno$ci Emitenta, nie wystgpilo zdarzenie aktuali-
zujgce opisywany czynnik ryzyka. Nalezy rowniez wzigé¢

pod uwage mozliwo$¢ ewentualnych atakéw hackerskich

na powyzsze platformy, co moze przyczynié sie do ograni-
czenia dostepnosci lub nieprawidtowego funkcjonowania

platform, czy tez awarii sprzetu technicznego wykorzy-
stywanego przez ich operatoréw. W konsekwencji Spotka

moze zosta¢ pozbawiona mozliwos$ci sprzedazy swoich

tytutéw. Nie mozna réwniez wykluczy¢, ze w ekstremal-
nym przypadku Emitent utraci wptyw na oferowang przez

siebie tres¢. Powyzsze moze spowodowac pogorszenie

reputacji Spotki lub konieczno$¢ poniesienia przez Spétke

dodatkowych kosztéw, co moze negatywnie wptyna¢ na

przychody i wyniki finansowe Emitenta.

Ryzyko zwigzane z finansowaniem
pochodzacym z dotacji i Srodkow unijnych

Emitent korzysta z dofinansowan udzielanych przez in-
stytucje takie jak: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju,
Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, Matopolskie
Centrum Przedsiebiorczosci, Education, Audiovisual and
Culture Executive Agency. Nie mozna wykluczyé ryzyka
zakwestionowania poniesionych przez Emitenta wydatkéw
lub prawidtowosci przedstawionych rozliczen z zapisami
jednej lub wielu umoéw o dofinansowanie, co mogtoby
oznaczaé koniecznos$¢ braku refundacji poniesionych
kosztéw lub zwrotu okres§lonej czesci dofinansowania.
Opisane powyzej okolicznosci mogg mie¢ istotny nega-
tywny wplyw 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
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i oprawy artystycznej, ktore mogg podlega¢ ochronie
wlasnosci intelektualnej na jednym lub wielu rynkach
dystrybucji danej gry. W zwigzku z tym Emitent po-
dejmuje dzialania w celu ochrony praw autorskich do
produkowanych przez niego gier oraz zapobiegania ich
naruszeniom. Emitent konsultuje kazdy wprowadzany do
dystrybucji produkt z doradcami na rynku USA. Ponadto
rowniez spétka amerykariska Emitenta Bloober Team
NA ma wykupione odpowiednie polisy ubezpieczeniowe
typu General Liability/Pr, Umbrella Liability oraz Errors
& Omissions Liability. Szczegolnie restrykcyjne zapisy
prawa autorskiego i patentowego obowigzujg przy tym
na rynku amerykanskim, gdzie kazdorazowy debiut wy-
maga doktadnego sprawdzenia istniejgcych patentow
i zastrzezonych praw w dziedzinie rozgrywki i rozwigzan
technologicznych oraz mechaniki gry. Mozliwe jest na-
ruszenie praw autorskich Spoitki przez podmioty trzecie
w sposéb majgcy 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 zaktada Emitent. Istnieje takze ryzyko, ze mimo
podjetych krokéw, rozwigzania zawarte w grach Emitenta
doprowadzg do konfliktéw na polu wlasnosci intelektu-
alnej lub naruszen patentowych — co moze skutkowaé
czasochtonnymi i kosztownymi sporami sgdowymi. Wsréd
podmiotéw zagranicznych naruszajgcych prawa wlasnosci
intelektualnej Sp6tki mogg sie znaleZ¢ réwniez takie, ktére
majg siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawodawstwa
umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjonujgcego pozio-
mu ochrony praw wilasnosci intelektualnej albo gdzie
wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich moze
by¢ znacznie utrudnione. W konsekwencji istnieje ryzyko
diugotrwalego utrzymywania sie naruszen praw autor-
skich Emitenta negatywnie wptywajgce na jego wyniki
finansowe i dziatalno$¢ operacyjng. Dodatkowo, nalezy
réwniez uwzglednié ryzyko tworzenia przez podmioty
konkurencyjne wobec Emitenta programoéw o zblizonej
mechanice rozgrywki oraz podobnej formie prezentacji
graficznej nie stanowigcych jednak bezposredniej kopii
gier Emitenta, co moze utrudnic¢ lub uniemozliwié ochrone
praw autorskich Emitenta. Dystrybucja gier jedynie wzo-
rujgcych sie na produktach Spéiki, ktére mogg stanowic
przedmiot obrotu réwnolegle do produktéw Emitenta,
w przeciwienstwie do aplikacji mobilnych nie moze zosta¢
zablokowana w ramach wiasciwych platform dystrybucji.
Zaistnienie takiej sytuacji wptywa¢ moze niekorzystnie
na wizerunek Emitenta i jego wyniki sprzedazy.

Ryzyko zwigzane z rejestracjg
znakéw towarowych Emitenta
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Czynniki ryzyka i zagrozen

Dzialania promocyjne dotyczgce gier Emitenta rozpoczy-
naja sie jeszcze przed ukonczeniem prac nad produktem
oraz przed rejestracjg jego tytutu jako znaku towarowego.
W $wietle duzej liczby tytutéw juz funkcjonujgcych na
rynku istnieje ryzyko, ze nazwy produkcji Sp6iki 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
dziatan promocyjnych i utrata poniesionych naktadéw
oraz wptynelaby negatywnie na wyniki sprzedazy tytutu,
a w konsekwencji na sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem, w jakim
Spo6tka prowadzi dziatalnosé

Czynniki zwigzane z otoczeniem, w jakim Spoétka prowadzi
dziatalnos¢, takie jak koniunktura gospodarcza, zmiana
preferencji ostatecznych odbiorcéw produktéw Spotki, czy
zwigzane z dynamicznym rozwojem nowych technologii
i no$nikéw. Spotka podejmuje niezbedne dziatania celem
zapobiezenia negatywnym skutkom oddzialywania wska-
zanych czynnikéw, m.in. poprzez prowadzenie dziatalnosci
na calym $wiecie (negatywne zmiany w koniunkturze
na jednym z obszaréw nie muszg oddziatywaé na inne
rejony), opracowywanie gier na r6zne platformy oraz dla
grup odbiorcow o zréznicowanym profilu demograficznym,
czy stosowanie technologii umozliwiajgcej przeniesienie
gier na nowe platformy w mozliwie najkrotszym czasie,
przy minimalnym naktadzie kosztéw.

Ryzyko utraty kluczowych cztonkéw kadry Spétki

Sytuacja w polskiej branzy gier aktualnie wpisuje sie
w ogoblny trend rynkowy — zauwazy¢ mozna, ze obecna
tendencja to zdecydowanie rynek pracy pracownika, a nie
pracodawcy. Z tego wzgledu Spétka doktada wszelkich
staran aby by¢ postrzegana jako atrakcyjny pracodawca.
Niewatpliwym atutem Spoéiki jest zapewnianie zespotowi
produkcyjnemu ciekawych, ambitnych projektow, ktére
sg pozgdane w portfolio tworcéw gier z gatunku thriller/
horror. Spétka posiada tez peten wachlarz pakietow
socjalnych. W przypadku odejscia kluczowych cztonkéw
kadry, aby zminimalizowa¢ jednak ryzyko utraty know-how
o technologii, w ramach dziatan wdrozeniowych przewi-
dziano stworzenie dokumentacji technicznej rozwigzania
technologicznego. Takie dzialanie umozliwi zachowanie
wiedzy w Spétce, nawet w przypadku odejscia kluczowych
pracownikéw. W celu minimalizowania tego ryzyka Spét-
ka wprowadzita dla kluczowych pracownikéw programy
motywacyjne, ktdre zwigzane sg rowniez z zawieraniem
z takimi pracownikami umoéw lojalno$ciowych.
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Personel i $wiadczenia socjalne

Ryzyko istotnych zaktocen przeptywow srodkow
pienieznych oraz utraty ptynnosci finansowej

Zagrozenie utraty ptynnosci finansowej istnieje w zwigzku
z wahaniami koniunktury, zmianami w popycie na produk-
ty Spétki oraz dtugimi terminami rozliczenia sprzedazy
i ptatnosci przez kontrahentéw charakterystycznymi na
rynku gier. Aby zagrozenie to zminimalizowaé¢ Spétka
prowadzi dziatania produkcyjne nowych tytutéw, aktywnie
sledzi biezgce trendy i w oparciu o nie dokonuje rozwoju
swoich dotychczasowych produktéw, np. poprzez ich
implementacje na nowe platformy dystrybucyjne, ktére
zapewniajg dodatkowe przychody ze sprzedazy, a tak-
Ze wplywajg na przedtuzenie Zywotnosci istniejacych
produktéw. Dodatkowo Spotka prowadzi intensywne
dzialania handlowe w celu nawigzania nowych kontaktéw
i nawigzania warto$ciowej wspotpracy.

W perspektywie roku, liczgc od dnia sporzgdzenia spra-
wozdania z dziatalno$ci nie istnieje ryzyko istotnych
zaklocen przepltywow srodkéw pienieznych oraz utraty
ptynnosci finansowej.

Ryzyko zmiany cen

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

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

Ryzyko kredytowe

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

a) biezgcy monitoring sytuacji finansowej spotek zaleznych,
ktérym udzielono pozyczek poprzez otrzymywanie
raportow w postaci bilansu i rachunkéw zyskow i strat
pozyczkobiorcéw,

b)biezgcy monitoring planowanych dziatann w zakresie
sprzedazy i rozwoju spotek zaleznych poprzez cyklicz-
ne miesieczne spotkanie z zarzgdzajagcymi spotkami
zaleznymi.

Spotka nie stosuje rachunkowosci zabezpieczen.

Ryzyko to moze réwniez przybra¢ forme niewyptacalnosci
kontrahenta - cze$ciowej lub catkowitej, jak tez istotnych
opdznien w zaptacie naleznos$ci Spotki. Spotka stara sie
ryzyko to minimalizowa¢ nawigzujgc wspotprace z wia-
rygodnymi kontrahentami, w wiekszo$ci stanowigcymi
duze, miedzynarodowe firmy.

8. Personel i Swiadczenia socjalne

Na dzien 31 grudnia 2020 roku zatrudnienie w Sp6t-
ce wynosito 26,75 os6b. Srednioroczne zatrudnienie
w 2020 roku wyniosto 26,74 oséb. Wszyscy pracownicy

Spéiki zatrudnieni byli na stanowiskach nierobotniczych.
Spéitka z uwagi na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowigzku
tworzenia zaktadowego funduszu swiadczen socjalnych.

9. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

Sytuacja majatkowa

W trakcie 2020 roku Spétka nabyta miedzy innymi naste-

pujace aktywa trwate i wartosci niematerialne i prawne:

¢ prawa autorskie o wartosci 10.686.981,94 zi,

¢ licencje i oprogramowanie o wartosci 1.447.026,62 zi,

¢ zestawy komputerowe, specjalistyczne urzgdzenia
i akcesoria o wartosci 746.727,00 z1,

¢ przeprowadzita adaptacje i modernizacje wynajmowa-
nych pomieszczen biurowych o wartosci 12.677,06 z1,
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¢ srodki transportu 1.101.879,05 z}. (zakup w leasingu
samochoddéw).

Spotka wykazuje aktywa w lgcznej wartosci
82.085.309,97z1, na ktére sktadajg sie przede wszystkim
Zapasy w wartosci 31.431.291,03 zt (gry w produkcji
oraz produkty gotowe) , Warto$ci niematerialne i prawne
26.185.902,23 z1 (przede wszystkim koszty zakoriczonych
prac rozwojowych tj. Gamelnn i Medium), Dtugoter-
minowe rozliczenia miedzyokresowe 6.014.935,08 zt
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(w tym gtéwnie naktady na prace rozwojowe w kwocie
4.397.163,85 z}1) oraz Krotkoterminowe aktywa finansowe
o warto$ci 6.313.869,95 zt ( w tym $rodki pieniezne
w kwocie 5.059.083,90 z}).

Sytuacja Finansowa

W 2020 roku gtéwnymi zrédtami finansowania dziatal-

nosci spotki byty:

¢ Biezgce wplywy ze sprzedazy gier — wartos¢ przycho-
déw ze sprzedazy w 2020 r. wyniosta 25.387.330,29 zi,

¢+ Wplywy z dotacji do projektéw prowadzonych przez
Spotke, warto$¢ otrzymanych dotacji wyniosta
5.546.102,56 zt,

¢  Wplyw srodkéw ze sprzedazy akeji spotki powigzanej
w kwocie 3.524.592,13 zl,

¢+  Wplywy z kredytéw bankowych i sptaty udzielonych
przez Spotke pozyczek w kwocie 2.442.948,68z1.

Dane na 31 grudnia 2020 roku:

kapitaty wlasne 35.662.179,72 z1,
kapitat zaktadowy 176.729,90 zi,
suma bilansowa 82.085.309,97 zi,
zysk netto 9.707.704,49 z1,

przychody ze sprzedazy produktéw 25.387.330,29 zt.

Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Sytuacja dochodowa

W 2020 roku Spéika zrealizowata zysk netto w wysokosci
9.707.704,49 z1.

Spoélka generuje przychody ze sprzedazy realizowanych
przez Spotke gier. Istotnym elementem wynikéw Spotki
jest rowniez prezentacja zmiany stanu produktéw, ktéra
jest odzwierciedleniem nakladéw ponoszonych na pro-
dukcje gier.

W ramach pozostalej dzialalnosci operacyjnej Spétka
prezentuje przede wszystkim rozliczne w RZiS otrzymane
dotacje oraz ewentualne odpisy aktualizacyjne.

W ramach dziatalnosci finansowej Spétka oprécz przy-
chodéw i kosztow odsetek finansowych, réznic kursowych,
wykazuje takze zysk ze zbycia inwestycji (zysk ze sprzedazy
akcji spotki powigzanej).

Przewidywana sytuacja finansowa

W 2021 r. sytuacja finansowa Spotki uzalezniona jest
w gléwnej mierze od poziomu sprzedazy zaréwno do-
tychczasowych produkgji, jak i projektéw nad ktérymi
obecnie Spétka pracuje.

10. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W 2020 1. zesp6t produkeyjny firmy Bloober Team kontynu-
owat prace nad grg ,,The Medium”, w ktérej implementowana

jest innowacyjna technologia w zakresie symultanicznej

rozgrywki na dwoch ekranach. Technologia ta objeta jest
ochrong patentowg nr US 10,500,488 B2 udzielong przez

Urzad Patentéw i Znakéw Towarowych Stanéw Zjedno-
czonych w grudniu 2019 r. (wynalazek Spotki pt. ,,Method

of simultaneous playing in single-player video games” nr
15/326,389). W dniu 30 stycznia 2020 r. Zarzad poinformowat,
ze Spotce zostat doreczony dokument patentu.

W II kwartale 2020 r. Emitent zakorniczyl prace badawczo-

-rozwojowe majgce na celu opracowanie samouczgcego
sie systemu automatycznego modelowania spersonali-
zowanych wariantow rozgrywki w czasie rzeczywistym,
w oparciu o interpretacje reakcji i psychologii gracza.
Rozwigzanie to bedzie wykorzystane w grach z gatunku
horror tworzonych przez Emitenta.
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Zespot badawczy Emitenta rozpoczat ponadto prace nad
nowg technologig w zakresie tworzenia gier fabularnych
z gatunku horror/thriller. Celem prac jest stworzenie
modularnego systemu do tworzenia fabularnych gier
wideo z gatunku thriller/horror w otwartym $§wiecie.
System stanowi¢ bedzie zesp6t narzedzi w postaci roz-
szerzen do silnika Unreal Engine 4 wykorzystywanego
do tworzenia gier.

Przeprowadzono prace polegajgce na badaniu przemysto-
wym oraz pracach rozwojowych w zakresie opracowania
modutéw animacji walki, globalnego oswietlenia oraz
proceduralnego generowania terenu.

W IV kwartale 2020 r. zakoniczono prace zwigzane z bada-
niami przemystowymi dla modutu globalnego oswietlenia
oraz proceduralnego generowania terenu.
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Nabycie akcji wtasnych

11. Nabycie akcji wtasnych

Zgodnie z art. 363 § 2 Kodeksu spétek handlowych
Emitent umieszcza w niniejszym sprawozdaniu réwniez
informacje dotyczgce nabycia akcji wlasnych przez
Spéike - uzasadnienie nabycia akcji wtasnych, infor-
macje o liczbie i warto$ci nominalnej tych akcji, ich
udziale w kapitale zakladowym, jak rowniez o wartosci
swiadczenia spetlnionego w zamian za nabyte akcje.

Uzasadnienie nabycia akcji wtasnych
w danym roku obrotowym

Emitent w dniu 13 pazdziernika 2020 r. rozpoczgl pro-
gram skupu akcji wlasnych w transzach za posrednic-
twem Trigon Dom Maklerski S.A. z siedzibg w Krakowie.
Rozpoczecie skupu akcji wlasnych nastgpito w oparciu
o uchwate zarzgdu Emitenta z dnia 13 pazdziernika
2020 roku w sprawie rozpoczecia programu skupu akcji
wiasnych Spotki, podjetg w wykonaniu uchwaty nr 14
Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariu-
szy Spoéiki z dnia 6 listopada 2019 r. w sprawie zmiany
Uchwaty nr 14 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Spotki z dnia 15 marca 2018 roku w sprawie: zmiany
Uchwaty nr 9 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Spoiki z dnia 4 maja 2017 roku w sprawie upowaznienia
Zarzadu do nabycia akcji wtasnych Spotki, wyrazenia
zgody na nabywanie przez Spotke akcji whasnych w trybie
art. 362 § 1 pkt. 8) Kodeksu spétek handlowych, upo-
waznienia Zarzgdu do nabycia akcji wlasnych Spoéiki,
uchwalenia warunkéw oraz okre§lenia zasad naby-
wania akcji wtasnych. Zgodnie ze wskazang uchwalg
przedmiotem nabycia mogg by¢ akcje Spotki w liczbie
nie wiekszej niz 12% wszystkich akcji Sp6tki na dzien
podjecia uchwaty. Upowaznienie zostato udzielone na 5
lat od daty podjecia wskazanej uchwaty. Cena minimalna
nabycia akcji Spo6tki nie moze by¢ nizsza niz 30,00 zt
(stownie: trzydziesci ztotych) za jedng akcje, natomiast
cena maksymalna nabycia akcji wlasnych Spotki nie
moze by¢ wyzsza niz 200 zt (stownie: dwiescie ztotych)
za jedng akcje. Nabyte akcje mogg zostac przeznaczone
do przyznania w ramach realizacji programu akcji pra-
cowniczych lub na inne cele przewidziane w Kodeksie
spotek handlowych.

W dniu 13 pazdziernika 2020 r. Zarzad Bloober Team S.A.
podjat zatem uchwate nr 1/10/2020 o rozpoczeciu
programu skupu akcji wlasnych poprzez rozpoczecie
programu skupu akcji wtasnych w rozumieniu art. 5
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ust. 1 Rozporzadzenia MAR. Spétka zamierza naby¢
nie wiecej niz 2% w kapitale zaktadowym. Skup bedzie
trwat w okresie od 13 pazdziernika 2020 r. do 30 czerwca
2021 r. [tgcznie z tym dniem], chyba Ze wcze$niej nabyte
zostang wszystkie akcje przeznaczone do nabycia lub
srodki przeznaczone na nabycie akcji zostang w catosci
wyczerpane. Akcje wlasne bedg nabywane na rynku
NewConnect prowadzonym przez Gielde Papieréw War-
tosciowych w Warszawie S.A. w wyniku sktadania zlecen
maklerskich. W przypadku nabywania akcji wlasnych
w wyniku sktadania zlecern maklerskich, liczba akcji
nabywanych w ciggu jednego dnia nie moze przekroczy¢
25% sredniego dziennego wolumenu obrotu akcjami
Spoiki, jaki zostat notowany na NewConnect w ciggu
ostatnich 20 dni poprzedzajgcych dzien nabycia akcji.
Cena nabycia jednej akcji wlasnej nie moze by¢ wyzsza
niz cena ostatniego, przed zawarciem umowy nabycia
akcji wlasnych, niezaleznego obrotu akcjami Spo6tki na
NewConnect, lub aktualna najwyzsza niezalezna oferta
sprzedazy akcji Sp6tki na NewConnect, przy czym nie
moze by¢ nizsza od 30 zt i nie bedzie wyzsza niz 200
zt za jedng akcje.

Liczba i wartos¢ nominalna nabytych i zbytych
akcji wtasnych w danym roku obrotowym oraz
udziat procentowy w kapitale zaktadowym

W dniach od 14 pazdziernika do 31 grudnia 2020 r.
w wyniku przeprowadzonych transakcji w ramach skupu
akcji wlasnych Emitent nabyt tgcznie 17 976 zdema-
terializowanych akcji wtasnych Spotki na okaziciela
o warto$ci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda,
ktére stanowig ok. 1,02 % kapitatu zaktadowego i od-
powiadajg 17 976 glosom na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy Spéiki, co stanowi ok. 1,02 % ogdlnej
liczby gloséw w Spoétce.

Spotka do dnia 31 grudnia 2020 r. sprzedata osobom
uprawnionym tgcznie 17 396 akcji wlasnych Spéiki,
stanowigcych ok. 0,98 % kapitatu zakladowego Spoiki,
za tgczng kwote 39 490,79 zt.

W zwigzku ze sprzedazg akcji w ramach programu moty-
wacyjnego Emitent posiadal na dzieri 31 grudnia 2020 .
580 akcji wlasnych Spotki, stanowigcych ok. 0,03% jej
kapitatu zakladowego oraz ok. 0,03% w ogdlnej liczbie
gloséw na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spotki.
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W przypadku nabycia lub zbycia
odptatnego - uzyskana cena lub wartos¢
innego $wiadczenia wzajemnego

Akcje wlasne byly nabywane w ramach transakcji
gieldowych za zaptatg ceny (Swiadczenia pienieznego)
wynikajgcej z zawartej transakcji. Laczna wartos¢ Swiad-
czenia spelnionego w zamian za nabyte akcje wlasne
Spotki wynosi na dzieni 31 grudnia 2020 1. 3.190.937,60 zt.

Spoétka do dnia 31 grudnia 2020 r. sprzedata osobom
uprawnionym tgcznie 17 396 akcji wlasnych Spéiki,
stanowigcych ok. 0,98 % kapitatu zaktadowego Spoéiki,
za tgczng kwote 39 490,79 zt. W dniu 21 grudnia 2020 1.
Spotka sprzedata osobom uprawnionym tgcznie 12 981
akcji wtasnych Spoéiki, stanowigcych ok. 0,73 % akcji
Spoiki, za tgczng kwote 36 492,71 zt. Nastepnie Spétka
sprzedata w kolejnym dniu 22 grudnia 2020 r. 765 akcji
wilasnych Sp6iki osobie uprawnionej wchodzgcej w sktad
kluczowych pracownikéw Spéiki, po cenie okreslonej
zgodnie z regulaminem Programu, za taczng kwote
1.484,10 z}. W dniu 28 grudnia 2020 r. Spétka sprzedata
kolejne 3650 akcji whasnych Spétki osobom uprawnionym
wchodzgcym w sktad kluczowych pracownikéw Spotki
po cenie okreslonej zgodnie z regulaminem Programu,
za tgczng kwote 1.513,98 zl.

Liczba oraz warto$¢ nominalna nabytych
i zatrzymanych akcji, jak rowniez okreslenie ich
procentowego udziatu w kapitale zaktadowym

Instrumenty Finansowe

Emitent posiadat na dzien 31 grudnia 2020 r. 580 akcji
wtasnych Spotki, stanowigcych ok. 0,03% jej kapitatu
zakladowego oraz ok. 0,03% w ogblnej liczbie glosow
na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spoitki.

Informacje dotyczace nabycia i zbycia akgji
wtasnych na dzien publikacji sprawozdania

W wyniku przeprowadzonych transakcji w ramach
skupu akcji wtasnych do dnia publikacji niniejszego
sprawozdania Emitent nabyl tacznie 21846 akcji wia-
snych Sp6tki o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesieé
groszy) kazda, stanowigcych ok. 1,24% jej kapitatu
zakladowego oraz ok. 1,24% w og6lnej liczbie glosow
na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spétki. Akcje
wlasne byly nabywane w ramach transakcji gietdowych
za zaplatg ceny (Swiadczenia pienieznego) wynikajgcej
z zawartej transakcji.

Spotka do tej pory sprzedata osobom uprawnionym tgcznie
17 696 akcji whasnych Spétki o wartosci nominalnej 0,10
z}t (dziesie¢ groszy) kazda, stanowigcych ok. 1% kapitatu
zakladowego Spéiki, za tgczng kwote 41 062,79 zt.

Uwzgledniajgc procedure splitu akcji Emitenta, ktora
miata miejsce w dniu 18 marca 2021 r., Emitent po-
siada obecnie 41500 akcji wlasnych Spéiki o wartosci
nominalnej 0,01 z} (jeden grosz) kazda, stanowigcych
ok. 0,23% jej kapitatu zakladowego oraz ok. 0,23%
w ogolnej liczbie gloséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy Spoéiki.

12. Posiadane przez jednostke oddziaty (zaktady)

Nie dotyczy Bloober Team Spo6tka Akcyjna, poniewaz Spdtka ta w catym 2020 roku i obecnie nie posiada oddziatéow

(zaktadéw).

13. Instrumenty Finansowe

W 2020 1. sp6tka Bloober Team S.A. nie otrzymywata pozyczek. W 2020 r. spétka Bloober Team S.A. udzielata pozyczki

do spo6iki Feardemic Sp. z o.0.

Na dzien 31.12.2020 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce naleznosci z tytutu udzielonych pozyczek:
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Prognozy finansowe

Pozyczkobiorca Wysokos¢ pozyczki wraz z odsetkami [PLN] Wysokos¢ oprocentowania
‘ Draw Distance S.A. 106155,01 4,72%
Feardemic Sp.z 0.0. 3537012,30 4,7%16%

Na dzien 31.12.2020 r. Spo6tka posiadata udziaty w nastepujgcych podmiotach:

Spotka zalezna Wartos¢ % udziatow Wartos¢ ksiggowa udziatéw [PLN]
Freeky Games sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Digital Games Services

sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
iPlacement sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Neuro-Code sp. z 0.0. w likwidacji 100 0
Feardemic sp. z 0.0. 100 255 000,00
Bloober Team NA 100 39 391,69
Draw Distance S.A. 34,98 458 716,50

Satus Games spotka z ograniczong
odpowiedzialnoscig alternatywna spétka
inwestycyjna spétka komandytowa 43,39 500 000,00

Fearful Entertainment S.A. 45 45 000,00

Na dzien 31.12.2020 r. Sp6tka wykazuje nastepujgce zobowigzania kredytowe:

Bank Rodzaj kredytu Saldo na dzief 31.12.2020 r. [PLN]
Alior Bank S.A. kredyt w rachunku biezacym 168 693,93 zt
Alior Bank S.A. nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 150 000,00 zt
Alior Bank S.A. nieodnawialny na finansowanie biezgcej dziatalnosci 1575 000,00 zt
Bank Handlowy w Warszawie S.A. kredyt odnawialny 750 000,00 z}
Alior Bank S.A. karta kredytowa 157 344,32 7t

14. Prognozy finansowe

Zarzad Emitenta nie sporzgdzat i nie podawat do publicznej wiadomosci prognoz finansowych.

15. Przyjete zasady polityki rachunkowosci

Sprawozdania finansowe sporzgdzane jest w oparciu o przepisy ustawy z dnia 29 wrze$nia 1994 roku o rachunkowosci.
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Wskazniki finansowe i niefinansowe

16. Zasady tadu korporacyjnego

Bloober Team Spotka Akcyjna jest notowana na rynku NewConnect, ktéry nie jest rynkiem regulowanym, natomiast
stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku NewConnect przez Gielde Papieréw Wartosciowych w Warszawie.

17. Wskazniki fFinansowe i niefinansowe

Wskaznik rentownosci kapitatu wtasnego

Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek

Rentownosé zobowigzan ogotem do sumy aktywow)
netto kapitalu Wskaznik
wilasnego 27,22% 10,30% 15,53%  zadluzenia 56,55% 49,48% 40,54%
ROK 2020 ROK 2019 ROK 2018 ROK 2020 ROK 2019 ROK 2018
Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywow
obrotowych do zobowigzan biezacych) Wskaznik sredniego zatrudnienia
Plynnos¢ Srednie
biezaca 5,64 4,64 7,67 zatrudnienie 26,44 27,55 25,50
ROK 2020 ROK 2019 ROK 2018 ROK 2020 ROK 2019 ROK 2018
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Krakow, dnia 28 kwietnia 2021 roku

Piotr Babieno
Prezes Zarzadu
Bloober Team S.A.
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