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I. PROFIL DZIALALNOSCI GRUPY
KAPITALOWEJ ClI GAMES

= Cl Games Spotka Europejska (,Emitent”, ,Jednostka dominujaca”, ,Spotka”, ,Cl Games”) zostata
zarejestrowana w dniu 01.06.2007 roku jako City Interactive S.A. W dniu 07.08.2013 roku Sad
Rejonowy dla Miasta Stotecznego Warszawy w Warszawie, Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego
Rejestru Sgdowego zarejestrowat zmiane firmy Spétki z dotychczasowej, tj. City Interactive S.A., na
Cl Games S.A. W dniu 17.03.2023 roku Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, Xl Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego w wyniku przeksztatcenia spétki akcyjnej w spotke
europejskg dokonat wpisu Cl Games Spotka Europejska do rejestru przedsiebiorcow Krajowego
Rejestru Sgdowego pod numerem 0001025884.

=  Siedziba Spétki miesci sie w Warszawie przy ulicy Rondo Daszynskiego 2B.

=  Gléwnym przedmiotem dziatalnosci Spoiki jest produkcja, wydawnictwo oraz dystrybucja gier
komputerowych.

= KRS: 0001025884

= NIP: 1181585759

= REGON: 017186320

= Czas trwania Spdiki jest nieoznaczony.

Studio bedzie nadal rozwija¢ zaréwno nowe, jak i istniejgce IP o duzym potencjale sprzedazy na swiecie, aby
zapewni¢ staty wzrost finansowy. Zostato to szczegdtowo opisane w strategii korporacyjnej Cl Games, ktérg
mozna znalez¢ tutaj.

W dniu 24.10.2022 roku Grupa przedstawita zaktualizowany roadmap i strategie przysztego rozwoju ze
znacznymi ambicjami dotyczgcymi zaréwno istniejgcych, jak i zupetnie nowych IP w ciggu najblizszych pieciu
lat.

Zaktualizowana wizja skupia sie na siedmiu gitdéwnych filarach; nadrzednym celem jest wzmocnienie solidnych
podstaw firmy, utatwienie dalszego rozwoju marki i zespotu oraz zapewnienie wyktadniczego wzrostu
finansowego.

Cl Games bedzie tworzy¢ wszystkie obecne i przyszie tytuty przy uzyciu silnika Unreal Engine 5 (,UE5”),
a wszystkie z nich bedg zawiera¢ komponent do gry wieloosobowej w celu zwigkszenia przychoddéw
i potencjatu rozwoju spotecznosci.
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https://www.cigames.com/en/investor-relations/corporate-strategy/
https://www.cigames.com/en/investor-relations/strategic-update-24-10-22/

,,Lords of the Fallen”

,Lords of the Fallen” (,LotF”) to zupetnie nowa gra AAA action-RPG, ktéra zostanie wydana na PC, PS5 i Xbox
Series X/S w dniu 13.10.2023 roku. Tytut powstaje przy uzyciu najnowoczesniejszej technologii silnika UE5,
za jego produkcje odpowiada zesp6t weterandw branzy. ,Lords of the Fallen” jest petnym rebootem oryginalnej
gry z 2014 roku, ktéra cieszyta sie zainteresowaniem ponad 10 milionéw graczy na calym $wiecie. Nowy
projekt bedzie zawierat ogromne ulepszenia we wszystkich aspektach.

Pierwszy zwiastun ,Lords of the Fallen”, zaprezentowany podczas Opening Night Live na targach Gamescom
2023, przyciggnagt globalng uwage. Obecnie zajmuje 12 pozycje na liscie najbardziej pozagdanych gier na
Steamie. Kampania marketingowa znacznie przyspieszyta w drugim kwartale 2023 wraz z premierg zwiastuna
ujawniajgcego rozgrywke i rozpoczeciem zaméwien przedpremierowych.

Projekt: Survive

Projekt: ,Survive” (tytut roboczy) bedzie trzecim duzym IP dla Cl Games, tworzonym przy uzyciu silnika Unreal
Engine 5 na komputery PC i konsole najnowszej generacji. Ambicja Spotki jest stworzenie tytutlu o masowej
popularnosci, z wiodagcg w gatunku oprawg wizualng, najlepszym w swojej klasie systemem rozgrywki
i komercyjnie uzasadniong tematykg. Kreatywny kierunek rozwoju jest realizowany we wiasnym gronie,
a prace nad grg zlecono partnerskiemu studiu Batfield Studio. W dniu 16.08.2023 roku umowa na produkcje
tej gry zostata wypowiedziana. Cl Games kontynuuje prace nad gra ,Survive” wykorzystujgc wewnetrzne
zasoby oraz, w uzasadnionych przypadkach, wsparcie partneréw zewnetrznych, aby zapewni¢ wiekszy
poziom kontroli w trakcie rozwoju projektu do jeszcze wiekszego niz pierwotnie zaktadano.

Projekt: Scorpio

Czwartym duzym IP w portfolio Cl Games jest Projekt: ,Scorpio” (tytut roboczy), taktyczna strzelanka premium
dla wielu graczy online PVE, tworzona przy uzyciu silnika Unreal Engine 5 na PC i konsole najnowszej
generaciji. Tytut wykorzysta bardzo udany model GAAS - obejmujgcy zakupy w grze, rozszerzenia i wydarzenia
- w celu utrzymania wysokiego zaangazowania spotecznosci i zapewnienia duzych przychodéw.

Sniper Ghost Warrior

Najnowsza odstona popularnej serii — ,,Sniper Ghost Warrior Contracts 2” — przekroczyta prog 1,5 miliona sztuk
sprzedazy w lipcu 2023 roku, czyli w dwa lata od premiery (data wydania: 04.06.2021 roku).

United Label S.A.

Wszystkie trzy tytuty (,ROKI”, ,Eldest Souls”, ,Tails of Iron”) zostaty uwzglednione w ramach umowy z Sony
PlayStation dotyczgcej wtgczenia ich do ustugi subskrypcji PS Plus w 2023 roku. ,Tails of Iron” byta dostepna
w tej ustudze od kwietnia 2023 dzieki czemu w ciggu pierwszych dwoch tygodni podwoita swoja silng globalng
baze graczy — wiele 0oséb korzystajgcych z PS+ pobrato ten tytut.

Ogloszenie kolejnego projektu tworcéw , Tails of Iron”, a takze zupetnie nowego IP podpisanego przez United
Label S.A. (,United Label”), majg zosta¢ ogtoszone jeszcze w tym roku, a premiery planowane sg na rok 2024.

ci

GAMES



Ze wzgledu na zréznicowane zrodia przychodéw oraz specyfike branzy gier wideo Grupa Cl Games
charakteryzuje sie zmiennoscig przychoddw ze sprzedazy w ciggu roku obrotowego, determinowang gtéwnie
przez wprowadzanie do sprzedazy nowych produktéw.

Cykl produkciji jednej gry realizowanej przez Spétke wynosi zwykle od 12 do 36 miesiecy. Przy produkcji dwéch
gier rébwnoczeénie premiery tych gier wykazujg znaczng nieréwnomierng cyklicznos¢. Tym samym cykl
wydawniczy Spétki, w ramach ktérego wyznacza sie daty premier nowych gier, cechuje nieregularnos¢.
Emitent ustala terminy premierowej sprzedazy swoich gier tak, aby wybra¢ najkorzystniejsze otoczenie
konkurencyjne, w tym w kontekscie znanych planéw wydawniczych podmiotow konkurencyjnych, iaby
premiera przyniosta Grupie mozliwie najbardziej wymierne korzysci finansowe.

W konsekwencji typowym zjawiskiem w catej branzy gier wideo jest odnotowywanie przez producentéw
znaczgco wyzszych przychodéw i zyskéw w okresie bezposrednio nastepujgcym po dacie premiery nowej gry
oraz niejako naturalny spadek przychoddéw w kolejnych miesigcach. Stanowi to oczywisty efekt duzej
sezonowosci i cyklicznoéci dziatalnosci, rozpoznany przez branze gier wideo na catym $wiecie

= W dniu 04.08.2022 roku raportem biezgcym numer 19/2022 Spoétka poinformowata o zamiarze
przeksztatcenia w spétke europejska (,SE”). Zgodnie z pierwszym zawiadomieniem akcjonariuszy
0 zamiarze przeksztatcenia w SE, Spétka zostanie przeksztatcona z krajowej spotki akcyjnej (spotki
akcyjnej prawa polskiego) w europejskg spoétke akcyjng, podlegajgcg prawu polskiemu jako prawu
panstwa, w kiérym Spétka po przeksztatceniu bedzie mie¢ swojg statutowg siedzibe. Zgodnie
z zasadg kontynuacji wyrazong w przepisach art. 553 Kodeksu spotek handlowych, spofce
przeksztatconej (. ClI Games SE) beda przystugiwaé wszystkie prawa i obowigzki spofki
przeksztatcanej (fj. Cl Games S.A.). Akcjonariusze Spotki stang sie z dniem przeksztatcenia
akcjonariuszami spotki przeksztatconej (tji. SE). Istotng dla Spotki konsekwencjg przeksztatcenia
bedzie zmiana modelu corporate governance przyjetego w Spotce: zgodnie z planem przeksztatcenia
Spotki  opublikowanym w dniu 04.08.2022 roku dotychczasowy dualistyczny model tadu
korporacyjnego w Spotce, zaktadajgcy istnienie Zarzgdu i Rady Nadzorczej, ma by¢ zastgpiony
modelem monistycznym, w ramach ktérego funkcje zarzadzania, reprezentacji Spoétki oraz statego
nadzoru nad dziatalnoscig Spétki bedg skupione w jednym organie — Radzie Administrujgcej. Spétka
poinformowata akcjonariuszy dwukrotnie o zamiarze przeksztatcenia, w dniu 04.08.2022 roku oraz
w dniu 19.08.2022 roku. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki zwotane na dzien 05.09.2022
roku nie podjeto uchwaty w sprawie przeksztatcenia Spotki w spétke europejska (SE) w trybie art. 2
ust. 4 i art. 37 Rozporzadzenia Rady (WE) nr 2157/2001 z dnia 08.10.2001 roku w sprawie statutu
spotki europejskiej (SE) oraz innych uchwat zwigzanych z procesem przeksztatcenia, o czym Spétka
szczegotowo informowata raportem biezgcym numer 26/2022, 28/2022 oraz 29/2022. W dniu
12.09.2022 roku (raport biezgcy nr 31/2022) Spoétka poinformowata, ze kontynuuje proces
przeksztatcenia w spotke europejska (SE). Raportem biezgcym nr 34/2022 z dnia 23.12.2022 roku
Spotka zaktualizowata informacje dotyczgce procesu przeksztatcenia wskazujac, ze przeksztatcenie
nastgpi bez zmiany struktury organoéw Spotki. Zarzad Spotki uznat za celowe kontynuowanie przez
Spoétke dziatalnodci w formie SE, w ktorej funkcje zarzadzania i nadzoru bedg podzielone, jak
dotychczas miedzy Zarzad i Rade Nadzorcza. Raportami biezagcymi nr 35/2022 oraz nr 2/2023 Spétka
opublikowata wymagane przepisami prawa informacje dotyczgce planowanego przeksztatcenia,
wtym nowy plan przeksztatcenia oraz inne dokumenty publikowane przez Spoétke w zwigzku
z przeksztatceniem. Na Nadzwyczajnym Walnym Zgromadzeniem Spotki w dniu 08.02.2023 roku
Walne Zgromadzenie przyjeto uchwate w sprawie przeksztatcenia. W dniu 17.03.2023 roku Sad
Rejonowy wpisat Cl Games SE do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru Sgdowego, z tym
dniem przeksztatcenia Cl Games S.A. w spoétke europejskg stato sie skuteczne.

= W dniu 26.01.2023 roku, tytut ,Lords of the Fallen” znalazt sie oktadce prestizowego magazynu
o grach ,The Edge”. Pierwsze screenshots (w sumie 8) zostaty udostepnione mediom w dniu
31.01.2023 roku. tacznie te dwa wydarzenia wygenerowaty 312 artykutdéw prasowych na catym
Swiecie.

= Spotka zostata zaproszona przez firme Epic do zaprezentowania 4-minutowego pokazu filmu
Technical Showcase w ramach pokazu Unreal na GDC w dniu 22.03.2023 roku. Zaprezentowano tam
w jaki sposoéb silnik UE5 pomaga ozywi¢ mroczny swiat fantasy dark ukazany w ,Lords of the Fallen”.
Film ,zza kulis” miat 1,2 min wyswietlen na koniec GDC i byt najczesciej ogladang gra podczas pokazu
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na portalu IGN. Materiat wygenerowat 359 artykutow prasowych. W trakcie GDC odbyly sie
bezposrednie spotkania z przedstawicielami kluczowych tytutéw prasy branzowej. Podobne dziatania
zostaty powtdrzone na gamingowym wydarzeniu WASD w Londynie 30.03.2023 roku. Spotkania te
zaowocowaly, bardzo pozytywnymi artykutami na temat pierwszych wrazen i opinii graczy. Materiaty
na ten temat zostaty opublikowane przez media na catym swiecie dostarczajgc tacznie 125 artykutéw
w pierwszych dwéch tygodniach kwietnia br.

W dniu 27.03.2023 roku ClI Games SE podpisata z PKO BP S.A. umowe kredytu obrotowego
nieodnawialnego w wysokosci 20 min zt na finansowanie kosztéw produkgcji i marketingu gry ,Lords of
the Fallen”. Kredyt zostat udzielony na okres od dnia 27.03.2023 roku do 30.11.2023 roku.

W dniu 04.04.2023 roku gra ,Tails of Iron” zostata wprowadzona do abonamentu PS+. Zostato to
ogloszone przez Sony PlayStation w dniu 29.03.2023 roku. Gra byta dostepna w tym modelu do
01.06.2023 roku. Przyszte plany dotyczgce cyklu zycia tego IP bedg czerpa¢ komercyjne korzysci
z pozyskania nowej publiczno$ci. Liczba graczy, ktérzy grajg w ,Tails of Iron”, wzrosta ponad
czterokrotnie.

W dniu 24.04.2023 roku zostata podpisana umowa na paneuropejska dystrybucje gry ,Lords of the
Fallen” ze spétkg Plaion GmbH. Umowa obejmuje wprowadzanie ww. gry do sprzedazy na terytorium
Europy, w tym na terytorium Wielkiej Brytanii, Niemiec, Francji, Wtoch, Hiszpanii, Polski, Czech,
Stowaciji oraz Portugalii, krajow nordyckich i krajow Beneluksu.

W dniu 18.05.2023 roku, ogtoszono date premiery gry ,Lords of the Fallen” na 13.10.2023 roku.
Ogloszenie zostato wsparte 4-minutowym zwiastunem Gameplay Reveal i otworzyto przedsprzedaz
w peinej ofercie: Standardowej (fizyczna i cyfrowa), Deluxe (fizyczna i cyfrowa) oraz Edyc;ji
Kolekcjonerskiej (fizyczna). Réwnoczesnie portal IGN udostepnit ekskluzywng, rozszerzong wersje
zwiastuna, ktérg promowat za posrednictwem mediéw spotecznosciowych i 24-godzinnego odliczania
do premiery na YouTube. W ciggu pierwszego weekendu od publikacji zwiastuna wygenerowano 650
artykutéw prasowych. W tym czasie materiat wygenerowat 15 milionow wyswietleh w mediach
spotecznosciowych — liczba wyswietlen nowego zwiastuna byta wyzsza niz pierwsze dwa gtéwne
zwiastuny (sierpniowe ogtoszenie i grudniowa zapowiedz rozgrywki).

W dniu 19.05.2023 roku, Spoétka zawarta z Trigon Dom Maklerski S.A. umowe posrednictwa
w nabywaniu akcji spétki United Label S.A. Umowa ta dotyczy nabywania za posrednictwem Trigon
Dom Maklerski S.A. do 30 000 akcji United Label S.A. za cene 18,05 zt w jednej lub wielu transakcjach
sesyjnych, pakietowych lub poza rynkiem regulowanym realizowanych do dnia 30.05.2023 roku
wigcznie. Zgodnie z tg umowg Spodtka zobowigzana jest odkupi¢ od domu maklerskiego wszystkie
nabyte akcje United Label S.A. w terminie do 30.12.2023 roku.

08.06.2023 Spotka zawarta umowe na dystrybucje gry "Lords of the Fallen" z U&I Entertainment LLC,
spotkg z ograniczong odpowiedzialnoscig ze stanu Delaware z siedzibg w Minnetonka, Minnesota.
U&I bedzie dystrybuowacé ,LofF” w formacie fizycznym na wszystkich terytoriach Ameryki Pétnhocnej
i Potudniowej, w tym w Stanach Zjednoczonych, Kanadzie, Meksyku i Ameryce tacinskiej.

W dniu 10.06.2023 roku, podczas Future Game Show, odbyta sie premiera filmu pokazujgcego
fragment rozgrywki z ,Lords of the Fallen” w ramach letniego pokazu SummerGameFes. W ciggu
dwdch tygodni, film osiggnat 2,5 miliona wys$wietlen i wygenerowat 327 artykutéw prasowych po raz
kolejny pokazujac pozytywne nastawienie do gry.

W dniu 20.07.2023 roku Zarzad Spoétki podjat uchwate w sprawie przydziatu 60 sztuk obligaciji serii F,
imiennych, niezabezpieczonych, niemajgcych formy dokumentu, zamiennych na akcje zwykie na
okaziciela serii L, o warto$ci nominalnej réwnej cenie emisyjnej wynoszacej 100 000 EUR kazda
obligacja o tgcznej wartosci nominalnej wynoszgcej 6 min EUR, oprocentowanych wediug statej
rocznej stopy procentowej wynoszgcej 8%. Szczegoty zostaty opisane w Rozdziale 1V, punkcie 8.

W dniu 25.07.2023 r. w Los Angeles odbyto sie pierwsze praktyczne wydarzenie zwigzane z grg "Lords
of the Fallen" z udziatem czotowych mediéw i wybranych influencerow.

W dniu 27.07.2023 roku opublikowano rozszerzong prezentacje rozgrywki ,Lords of the Fallen”. 18-
minutowe wideo uzyskato 1 milion wyswietlen w ciagu 24 godzin, wygenerowato 574 artykutow w 492
réznych mediach i osiggneto 2,6 miliona organicznych wyswietleh w ciggu dwdch tygodni.

W dniach 01-2.08.2023 r. w Londynie odbyt sie drugi dwudniowy event dla gry "Lords of the Fallen",
w ktorym udziat wziety czotowe media i wybrani influencerzy z Wielkiej Brytanii i Europy. Jednoczesnie
w Australii odbyt sie mini event praktyczny zorganizowany przez naszych partneréw dystrybucyjnych
FiveStar, w ktérym wzieto udziat kilka czotowych medidw i influenceréw.

Przez caty sierpieh "Lords of the Fallen" byto pierwszg grg fabularng IGN. Poczgwszy od 01.08.2023
roku, az do ostatniego artykutu 31.08.23 r., ekspert IGN w dziedzinie RPG akgji, Mitchell Saltzman,
omawiat rézne tematy i tresci stworzone przez Hexworks i zespdt marki. tgcznie w tym czasie
powstato dziesie¢ artykutéw redakcyjnych (w tym pozytywna zapowiedz z 10.08.23).

W dniu 10.08.2023 roku zniesiono embargo na ,Lords of the Fallen”, a ponad 70 kluczowych mediéw

i influenceréw udostepnito swoje przedpremierowe recenzje. tacznie opublikowano 529 artykutow,
w ktorych wyszczegdlniono gtéwnie pozytywne reakcje i komentarze. Otrzymano réwniez bezcenne
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opinie, ktére zostaty witgczone do produkgji, a kazdy element opinii zostat uwzgledniony przez studio
deweloperskie Hexworks w kompilacji gotowej na Gamescom 2023.

W dniu 16.08.2023 roku Spoétka zawarta porozumienie z Batfields s.r.o. z siedzibg w Republice
Czeskiej rozwigzujgce umowe produkcyjng dotyczaca ,Survive”. Zgodnie z Porozumieniem, Spotka
jako jedyny wiasciciel "Survive", zachowata prawa wtasnosci intelektualnej i nie jest zobowigzana do
uiszczania jakichkolwiek tantiem na rzecz Batfields s.r.o. za "Survive".

W sierpniu br. ,Lords of the Fallen” pojawito sie na okladce magazynéw ,PLAY UK” i ,PLAY AUS”,
a takze ukazato sie w magazynach ,EDGE” i ,FAMITSU".

W dniu 22.08.2023 roku ,Lords of the Fallen” rozpoczeto Gamescom 2023 udostepniajac
90-sekundowy zwiastun fabularny podczas Opening Night Live. Natychmiast po pokazie udostepniono
petng wersje zwiastuna fabularnego, ktéry osiggnat 3,3 min wyswietlen w ciggu dwéch tygodni, a na
poczatku wrzesnia liczba ta wyniosta 5,5 min wyswietleh.

Na targach Gamescom gra ,Lords of the Fallen" pojawita si¢ na parkiecie Entertainment Show, a jej
wersja demonstracyjna zostata zaprezentowana na zywo we wciggajgcym, markowym kinie. 30-
osobowe kino bylto petne na kazdej sesji i miato jedng z najwiekszych ciggtych kolejek na tegorocznym
evencie.

Na targach Gamescom nie zabrakto rowniez okazji do praktycznego zapoznania sie z grg "Lords of
the Fallen" w strefie B2B, a wszystkie sesje w sali praktycznej zostaty w petni zarezerwowane jeszcze
przed targami. Duzy drukowany OOH "Lords of the Fallen" zdominowat wejscia wschodnie i potnocne
Targéw, a cyfrowe witryny OOH byly wyeksponowane przy wejsciu pétnocnym i na bulwarze
centralnym.

W dniu 30.08.2023 r. zniesiono embargo na materiaty prasowe i influencerskie zwigzane z "Lords of
the Fallen", a w dniu 01.09.2023 r. na kanale YouTube "Lords of the Fallen" opublikowano 17-
minutowg wersje demo Gamescom Cinema. Lgcznie, w ciggu 5 dni, powstato kolejne 267 artykutow.

Kolejne okazje do zapoznania sie z "Lords of the Fallen" miaty miejsce w Seattle na PAX 01-
04.09.2023, w Pekinie na GFusion 08-10.09.2023 oraz w Londynie na WASD 14-15.09.2023.

W dniu 14.09.2023 r. opublikowano film prezentujacy rozgrywnke "Lords of the Fallen".
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. WYNIKI FINANSOWE

Skonsolidowany rachunek zyskow i strat

Skosolidowany rachunek zyskow i strat za okres od 1.01 za okres od 1.01
do 30.06.2023 do 30.06.2022

tys. zt tys. zt

Przychody netto ze sprzedazy 22 241 30 461
Zysk na sprzedazy 13 592 22 547
Marza na sprzedazy (%) 61,1% 74,0%
Koszty sprzedazy (7 840) (3 832)
Koszty ogdlnego zarzadu (8 832) (7 462)
Wynik na pozostatej dziatalno$ci netto oraz odpisy aktualizujgce netto (925) (245)
Zysk z dziatalnosci operacyjnej (4 005) 11 008
Marza na dziatalnosci operacyjnej (%) -18,0% 36,1%
EBITDA 191 15 303
EBITDA (%) 0,9% 50,2%
Zysk (strata) brutto (3 433) 13 521
Marza brutto (%) -15,4% 44,4%
Zysk (strata) netto (3 145) 13 344
Marza netto (%) -14,1% 43,8%
Skorygowana EBITDA 2672 16 068
Skorygowana EBITDA (%) 12,0% 52,8%

W | pétroczu 2023 roku, Grupa nie miata premier zadnej gry, w zwigzku z tym sprzedaz wygenerowana przez
Grupe (22,2 min zt) byta na nizszym poziomie niz przychody w analogicznym okresie roku 2022 (30,5 min z}).
Gra ,Sniper Ghost Warrior Contracts 2”, ktéra miata premiere w czerwcu 2021 roku, miata gtéwny wptyw na
wyniki w roku 2022 jaki i rowniez | potrocza 2023. Udziat tej gry w catosci sprzedazy ciagle jest znaczacy,
stanowigc 44% skonsolidowanych przychodow ze sprzedazy w | potroczu 2023 (55% w | potroczu 2022),
natomiast gra ,Sniper Ghost Warrior Contracts” (premiera w listopadzie 2019 roku) generowata 13%
sprzedazy w tym okresie (15% w | potroczu 2022). Gry z portfela United Label S.A. stanowity 26%
skonsolidowanej sprzedazy | pofrocza 2023 (11% w | pétroczu 2022) — wzrost ten jest zwigzany
z udostepnieniem gry ,Tails of Iron” w modelu subskrypcyjnym PS+ w ramach umowy z Sony PlayStation.

Koszty wytworzenia sprzedanych produktéw zawieraty giéwnie koszt amortyzacji prac rozwojowych ,Sniper
Ghost Warrior Contracts 2” oraz gier z portfela United Label, oraz koszty tantiem zwigzanych z portfelem gier
United Label.

Spadek marzy na sprzedazy z 74,0% w | potroczu 2022 do 61,1% w | polroczu 2023 wynikat gtownie ze
starzenia sie portfela, gdzie srednia cena sprzedazy spada zgodnie z cyklem zycia gry.

Koszty sprzedazy w | potroczu 2023 wzrosty znaczgco w poréwnaniu do | pétrocza 2022, poniewaz zawieraty
koszty marketingu zwigzane z premierg gry ,Lords of the Fallen” zaplanowang na Il kwartat 2023, dodatkowe
koszty wynagrodzen powiekszonego miedzynarodowego zespotu marketingu i sprzedazy oraz zwigekszenie
amortyzacji planu motywacyjnego w wyniku dotgczenia nowych os6b do programu w Il kwartale 2023.

W | potroczu 2022 koszty ogdinego zarzadu zawieraty jednorazowe koszty zwigzane z przygotowaniem Spotki
na wejscie na gietlde w Londynie. Pomimo faktu, ze te koszty byly poniesione w 2022 roku, koszty ogolinego
zarzgdu w | pétroczu 2023 zwiekszyly sie w poréwnaniu do | pétrocza 2022 gtéwnie w wyniku zwiekszonych
kosztow rekrutacji, powiekszonego miedzynarodowego zespotu zasobow ludzkich, wzrostu kosztow



doradztwa prawnego oraz zwiekszonej amortyzacji planu motywacyjnego w wyniku dotgczenia nowych oséb
do programu w |l kwartale 2023.

Grupa odnotowata strate z dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 4,0 min zt w | poétroczu 2023 jako efekt
zmniejszajacej sie sprzedazy przy réwnoczesnej inwestycji w rozwoj zespotu oraz kosztach marketingu
zblizajgcej sie premiery gry ,Lords of the Fallen”.

W | pétroczu 2023 raportowana EBITDA wyniosta 0,2 min zt i byta skorygowana o pozycje niegotdéwkowg (2,5
min zt w poréwnaniu do 0,8 min zt w | pétroczu 2022) zwigzang z amortyzacjg planu motywacyjnego. Wzrost
tej korekty wynika z ujecia dodatkowych oséb w tym programie w Il kwartale 2023 oraz krétszym okresem
amortyzacji tych kosztow.

Skonsolidowany bilans

Skonsolidowany bilans stan na 30.06.2023 stan na 31.12.2022
tys. zt tys. zt
Aktywa trwate 203 439 158 466
Aktywa obrotowe 17 123 20 795
Aktywa razem 220 562 179 261
Kapitat wlasny 141 323 142 217
Kapitat zaktadowy 1829 1829
Zobowiazania 79 239 37 044
Zobowigzania dtugoterminowe 3484 4 644
Zobowigzania krétkoterminowe 75 755 32 400
Pasywa razem 220 562 179 261

Suma bilansowa Grupy kapitatowej Cl Games na dzieh 30.06.2023 roku wyniosta 220,6 min zt i byta wyzsza
0 23% w poréwnaniu z saldem na koniec 2022 roku. Gtéwna pozycja, ktéra miata na to wptyw to wzrost
wartosci ksiegowej netto wartosci niematerialnych (o 45,1 min z).

Na dzien 30.06.2023 roku pasywa zwiekszyty sie gtownie w wyniku zwigekszenia zobowigzan
krétkoterminowych  handlowych (w wyniku wydatkéw marketingowych oraz podwykonawcow
zaangazowanych w produkcje gier) oraz pozyczek bankowych.

Skonsolidowany rachunek przeptywéw pienieznych

Skonsolidowany rachunek przeptywow pienieznych za okres od 1.01 za okres 0d 1.01
do 30.06.2023 do 30.06.2022

tys. zt tys. zt

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 17 646 15537
Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci inwestycyjnej (48 608) (34 966)
Przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 29 189 (522)
Przeptywy pieniezne netto (1773) (19 951)

W | pétroczu 2023 przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej wyniosty 17,7 min zt i wynikaty gtéwnie
z konwersji salda naleznosci na $rodki pieniezne.

W | pétroczu 2023 przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej wyniosty (48,6) min zt, z czego
wiekszos¢ dotyczyta wydatkow na produkcje gier ,Lords of the Fallen”, ,Sniper Ghost Warrior Next”, Projekt
Lourvive”.

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej wyniosty 29,2 min zt. Na pozycje te skladajg sie gtéwnie
wplywy z bankowe;j linii kredytowej, ktére byty czesciowo skompensowane ptatnos$ciami z tytutu leasingu
finansowego.

W lipcu 2023 roku Spoétka wyemitowata obligacje zamienne na akcje w wysokosci 6 min EUR (szczegoty
w Rozdziale 1V, punkt 8). Dodatkowo otrzymane zaliczki na produkcje gry na nosnikach fizycznych wraz
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z odroczeniem wiekszej czesci ptatnosci za wydatki marketingowe po premierze gry ,LotF”, pozwola na  games
pokrycie potrzeb gotéwkowych Grupy do czasu uzyskania oczekiwanych wptywdéw pienieznych z tytutu
wydania nowej gry.

2. Opis czynnikéw i zdarzen, w szczeg6lnosci o nietypowym
charakterze, majgcych wptyw na osiggniete wyniki
finansowe

Od 1 stycznia do 30 czerwca 2023 roku. nie nastapity istotne zdarzenia o charakterze nietypowym, majgce
wplyw na osiggniete wyniki finansowe Grupy.

3. Ocena mozliwosci realizacji zamierzen inwestycyjnych

Grupa Kapitalowa ClI Games posiada zdolnos$¢ finansowania projektow inwestycyjnych. Finansowanie
produkcji gier ,Sniper Ghost Warrior Next”, ,Lords of the Fallen” oraz Projektu ,Survive” planowane jest ze
srodkow wiasnych, kredytu bankowego oraz emisji obligaciji.

4. Informacja o prognozach finansowych

W | pétroczu 2023, Zarzad Spoétki nie opublikowat prognoz dotyczacych skonsolidowanych wynikéw Grupy
Kapitatowej Cl Games ani jednostkowych wynikow Emitenta.

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

W okresie | potrocza 2023 i do dnia publikacji niniejszego raportu nie wystgpity istotne transakcje nabycia
lub sprzedazy rzeczowych aktywéw trwatych.

6. Informacje o istothym zobowiazaniu z tytulu dokonania
zakupu rzeczowych aktywow trwatych

W okresie | potrocza 2023 i do dnia publikaciji niniejszego sprawozdania nie wystgpity istotne zobowigzania
z tytutu dokonania zakupu rzeczowych aktywow trwatych.

7. Informacja o pozyczkach i kredytach w tym terminy
zapadalnosci oraz umowy gwarancji w Grupie Kapitatowej
Cl Games

W dniu 29.04.2022 roku Cl Games S.A. podpisata umowe limitu kredytowego wielocelowego z PKO BP S.A.
w wysokosci 29 min zt. Kredyt zostat udzielony na okres od 29.04.2022 roku do 31.12.2023 roku. Pozyczka
moze by¢ udzielona zarébwno w EUR jak i PLN, w zaleznosci od decyzji Spotki. Oprocentowanie kredytu
wynosi WIBOR 1M dla kredytu w PLN i EURIBOR 1M dla pozyczki w EUR powiekszonej o marze banku.
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W dniu 22.06.2022 roku zostaty ustanowione nastepujgce zabezpieczania dla tego kredytu:

= gwarancja udzielona na rzecz Banku Gospodarstwa Krajowego do kwoty 23,2 min zt i weksel wiasny
in blanco na rzecz Banku Gospodarstwa Krajowego;

= os$wiadczenie Spoétki o poddaniu sie egzekucji w zakresie roszczen PKO BP S.A. wynikajgcych
z umowy limitu kredytowego wielocelowego w trybie art. 777 § 1 pkt. 5 Kodeksu postepowania
cywilnego do kwoty 49,3 min zt.

W dniu 27.03.2023 roku ClI Games SE podpisata umowe kredytu obrotowego nieodnawialnego w kwocie
20 min zt z PKO BP S.A. przeznaczonego na finansowanie kosztéw produkcji i marketingu gry ,Lords of the
Fallen”. Kredyt zostat udzielony na okres od dnia 27.03.2023 roku do 30.11.2023 roku.

Zabezpieczenia:

= gwarancja udzielona na rzecz Banku Gospodarstwa Krajowego w ramach portfelowej linii
gwarancyjnej de minimis w kwocie 7 028 000 zt i weksel wtasny in blanco na rzecz Banku
Gospodarstwa Krajowego;

= o$wiadczenie Spdtki o poddaniu sie egzekucji w zakresie roszczenn PKO BP S.A. wynikajgcych
Zumowy ww. umowy w trybie art. 777 § 1 pkt. 5 Kodeksu postepowania cywilnego do kwoty
30 min zk

= Zastaw rejestrowy i zastaw cywilny ustanowiony na 10 400 tys. akcji C| Games SE nalezacych do
prezesa Marka Tyminskiego.

Jednostka dominujgca udzielita pozyczek spétkom zaleznym — opisane sg w Rozdziale 1V, punkt 15.

W | pétroczu 2023ani Spoétka ani Grupa Cl Games, w tym zadna ze spétek zaleznych wchodzgcych w sktad
Grupy, nie udzielita pozyczek pracownikom, wspoipracownikom lub kontrahentom o znaczgcej wartosci
jednostkowej.

W raportowanym okresie sprawozdawczym nie dokonano zadnych korekt istotnych btedéw dotyczacych
sprawozdan finansowych z poprzednich okresow.
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W ocenie Zarzadu ClI Games SE nie istniejg powazne okolicznosci wskazujgce na brak mozliwosci
lub istnienie powaznych zagrozen dla mozliwosci kontynuowania przez Spétke lub Grupe dziatalnosci
w dajgcej sie przewidzie¢ przysztosci.

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

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczq

Przewazajgca czes¢ sprzedazy produktdw Grupy prowadzona jest na rynkach zagranicznych — przede
wszystkim na terytorium Ameryki Pétnocnej i Potudniowej, a ponadto na kluczowych rynkach Europy, Azji
i Afryki.

Swiatowa koniunktura gospodarcza ma ograniczone znaczenie dla aktywnosci i wynikéw generowanych przez
Grupe. Wptyw na wysokos¢ osigganych pozioméw sprzedazy ma tempo wzrostu PKB, poziom
rozporzgdzalnych dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie
polityki fiskalnej oraz monetarnej panstwa, a takze poziom wydatkéw inwestycyjnych przedsiebiorstw.
Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym rynku moze implikowa¢ obnizenie wydatkéw
konsumpcyjnych gospodarstw domowych, popytu na ustugi i produkty rozrywkowe. Ewentualne spowolnienie
gospodarcze na rynku globalnym moze z kolei negatywnie wptyngé na zaktadang przez Grupe rentownosc
oraz planowang dynamike rozwoju. Analogiczne czynniki majg réwniez wptyw na poziom sprzedazy
realizowanej na rynku polskim. Pandemia koronawirusa SARS-CoV-2 (opisana ponizej), miata niekorzystny
wptyw na polska i Swiatowg gospodarke. Dodatkowo, wojna w Ukrainie powodujgca wzrost inflacji w Polsce i
na innych rynkach, moze mie¢ negatywny wplyw na strukture kosztow.

Wystgpienie opisanych powyzej okolicznosci moze mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowa Grupy. Wystgpienie negatywnych tendenc;ji i zdarzen zwigzanych z koniunkturg
gospodarczg jest niezalezne od Grupy. Ewentualne wystgpienie niekorzystnych zjawisk na wybranych rynkach
moze przektadac sie na wyniki Grupy, mimo dywersyfikacji geograficznej jej struktury sprzedazy. Wymaga
jednak podkreslenia fakt, ze rynek gier wideo, na ktérym dziata Grupa, mimo iz charakteryzuje sie duzg
konkurencyjnoscig i dynamika, jest w zauwazalnym stopniu bardziej odporny na potencjalne kryzysy niz inne
branze. Potwierdzajg to badania przeprowadzone w ostatnich latach. Dla zmniejszenia ryzyka zwigzanego
z sytuacjg makroekonomiczng Grupa rozwija dziatalnos¢ w skali globalne;.

Ryzyko zwigzane koronawirusem SARS-CoV-2 coronavirus/ COVID-19

Rozprzestrzenianie sie koronawirusa SARS-CoV-2 spowodowato negatywne skutki dla catej globalnej
gospodarki, implikujgc spadek popytu na ogdlnie rozumiang rozrywke.

Grupa Cl Games stara sie zapewni¢ bezpieczenstwo pracownikom i wspétpracownikom, wprowadzajgc tryb
pracy zdalnej. Wymaga to zorganizowania odpowiedniego sprzetu wraz z infrastrukturg. Na dzien publikacji
niniejszego raportu Grupa nie odnotowata znaczacych przypadkéw zachorowan na COVID-19 wsrod
pracownikow i wspoétpracownikow, w szczegolnosci skutkujgcych przestojem lub opdznieniem prac w Grupie,
ale nie sposob wykluczy¢, ze taka sytuacja bedzie mie¢ miejsce w przysztosci. To zas moze spowodowaé
zaktécenia ciagtosci prac, zwtaszcza gdyby przypadki zachorowan dotyczyly kluczowych pracownikow,
wspotpracownikow lub podwykonawcdow. Réwniez zaktécenia w trybie pracy moga spowodowac opdznienia
w produkgiji lub procesie wydawniczym gier, zwtaszcza w United Label S.A., w przypadku ktérej nad grami
pracujg mate zespoly. Zarzad Spotki na biezgco monitoruje sytuacje na rynku krajowym i na rynkach
Swiatowych, korzystajgc z dostepnych zrodet informacji. W przypadku, gdy sytuacja zwigzana z
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koronawirusem SARS-CoV-2 / COVID — 19 wplynie na dziatalnos¢ Grupy, jej wyniki finansowe lub
perspektywy, Zarzad Emitenta niezwtocznie opublikuje stosowng informacje w tym przedmiocie i podejmie
niezwtocznie dziatania w celu ograniczenia jej niekorzystnego wptywu na dziatalno$¢ operacyjng Grupy.

Ryzyko zwigzane z wojng w Ukrainie

Wojna na Ukrainie rozpoczeta sig 24.02.2022 roku. Migdzynarodowe Srodowisko odpowiedziato na te inwazje
wprowadzajac sankcje na Rosje i wiele firm zaprzestatlo swojej dziatalno$ci w ina Biatorusi. Inne
zaobserwowane konsekwencje to dewaluacja polskiej waluty, wzrost cen energii oraz kryzys humanitarny,
presja inflacyjna. Wszystkie te czynniki mogg spowodowac pogorszenie polskiej i ogélnoswiatowej gospodarki,
co moze prowadzi¢ do zmniejszenia wydatkéw na rozrywke. Jak wskazano powyzej w punkcie dotyczacym
koniunktury gospodarczej, ryzyko to jest poza kontrolg Grupy.

Grupa monitoruje sytuacje i jej potencjalne negatywne konsekwencje.

Ryzyko zwigzane z sytuacjqg branzy gier

Rynek gier wideo, na ktérym dziata Grupa ClI Games, charakteryzuje sie duzg konkurencyjnoscig i dynamika,
w tym zwlaszcza szybkimi zmianami technologicznymi oraz zmianami zainteresowan i zachowan
konsumentow. Zaréwno poszczegolne spotki z Grupy Cl Games, jak i cata Grupa, prowadzac dziatalnos¢
gospodarczg, sg w okreslonym stopniu uzaleznione od czynnikéw makroekonomicznych oraz ogélnej sytuaciji
makroekonomicznej. W ocenie Zarzadu Spétki sama branza gier wideo jest relatywnie odporna na potencjalne
kryzysy. Dla zmniejszenia omawianego ryzyka Grupa rozwija swojg dziatalno$¢ w skali globalnej, prowadzac
samodzielnie dziatalnos¢ wydawniczg na wszystkich najwazniejszych rynkach na swiecie. W ostatnich latach
branza rozrywkowa rozwijata sie dynamicznie i szacuje sie, ze warto$¢ rynku gier wideo przekroczyta juz
warto$¢ branzy filmowej. Co wiecej, dotychczasowe badania pokazujg, ze nawet w okresie globalnej
dekoniunktury popyt na gry wideo rést z roku na rok. W zwigzku z powyzszym w ocenie Zarzgdu
Cl Games SE ryzyko zwigzane z sytuacjg makroekonomiczna, cho¢ rozpoznane (zidentyfikowane) przez
Spotke, nalezy do ryzyka o mniejszym znaczeniu dla dziatalnosci Spétki oraz Grupy i jako takie nie ostabia w
stopniu zauwazalnym konkurencyjno$ci Spotki.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier wideo charakteryzuje sie wysokim poziomem konkurencyjno$ci. Z uwagi na zdywersyfikowany
model biznesowy obejmujacy produkcje (development), wydawanie (publishing) oraz dystrybucje gier, Grupa
jest narazona na dziatania konkurencji w kazdym z powyzszych obszaréw. W zakresie dziatalno$ci
wydawniczej Grupa konkuruje z innymi podmiotami, zaréwno na rynku globalnym, jak i lokalnym, o mozliwos$¢
podpisania licencji na atrakcyjne tytuty. W przypadku finalnego produktu, jakim jest gra wideo, konkurencja
jest rowniez globalna, ale dotyczy pozyskania, a niekiedy takze utrzymania, klienta koncowego bedacego
odbiorcg (adresatem) gier wideo, tj. konsumentem. Konsumentom oferowane sg obecnie liczne nowe
produkty, nierzadko o podobnej tematyce, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okreslonymi grami
Grupy na rzecz konkurenciji. Konkurencyjny rynek wymaga zatem pracy nad ciggtym podwyzszaniem jakosci
produktéw, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktére mogtyby zaciekawi¢ szeroka
(rosngca) grupe odbiorcéow. Ponadto procesy konsolidacyjne zachodzace wsréd podmiotéw konkurencyjnych
w stosunku do Grupy mogg doprowadzi¢ do wzmocnienia ich pozycji rynkowej, a w konsekwencji do
ostabienia pozycji Grupy na rynku krajowym i miedzynarodowym. Wieksze podmioty dysponujg z reguty
wyzszymi budzetami wydawniczymi lub marketingowymi, co moze miec istotne znaczenie dla sukcesu gry.

Grupa skutecznie wykorzystuje swoje najwazniejsze atuty: doswiadczony zespdt, ogdlnoswiatowg sieé
dystrybuciji, przewage kosztowa, z ktorg wigze sie nizszy prog rentownosci w poréwnaniu do innych, znacznie
wiekszych producentéw. Ptaska struktura organizacyjna daje z kolei atut elastycznosci i szybkos$ci dziatania
oraz sprawno$ci zarzadzania. Grupa od potowy 2016 roku tworzy gry wytacznie na platformy nowej generacji
(Sony PlayStation4®, Microsoft XboxOne®) oraz na PC, a obecnie takze na konsole nastepnej generacji (next
generation) — PlayStation5 oraz Xbox X/S, ktére posiadajg wysoki potencjat handlowy.

Ryzyko zwigzane z kanatami dystrybuciji gier

Dystrybucja produktéw Grupy prowadzona jest kanatami tradycyjnymi (sprzedaz pudetkowa) oraz kanatami
cyfrowymi. W ostatnich latach na catym sSwiecie obserwowany jest wzrost znaczenia kanatéw cyfrowych
(w szczegdlnosci platform internetowych oraz platform dedykowanych wybranym konsolom), z czym wigzg sie
okreslone czynniki ryzyka. Istnieje ryzyko ograniczenia dostepu do niektorych platform, dziatajgcych w modelu
zakfadajgcym wytgcznos¢. W takich przypadkach grono potencjalnych odbiorcow danej gry moze zostac
ograniczone, co z kolei moze wpltyngé na wysokosé przychodoéw Grupy z dystrybucji gry za posrednictwem
takiej platformy. Istnieje ponadto nieznaczne ryzyko zmiany sposobu dystrybucji gier na poszczegoine
platformy, w szczegdlnosci w przypadku gier konsolowych, np. przejscie z dystrybucji kanatami tradycyjnymi
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na model subskrypcyjny, w ktérym w zamian za statg optate abonamentowg graczowi udostepniana jest cata
paleta gier. Moze to wplyngé na poziom przychoddéw generowanych dla Grupy przez dany tytut,
w szczegolnosci w okresie dostosowawczym po wystgpieniu zmiany sposobu dystrybucji. Wzrost znaczenia
cyfrowych kanatéw dystrybucji gier sprzyja nielegalnemu rozpowszechnianiu produktéw Grupy bez jej zgody
lub wiedzy. Pozyskiwanie przez konsumentéw produktow Grupy w sposéb nielegalny moze negatywnie
wplyng¢ na poziom sprzedazy Grupy oraz jej wyniki finansowe. Istnieje rowniez ryzyko wykluczenia z danej
platformy cyfrowej w zwigzku z niespetnieniem wszystkich warunkéw regulaminu korzystania z nie;.

Korzystanie przez Grupe z tego rodzaju platform zwigzane jest z ryzykiem prawnym wynikajgcym
z koniecznosci akceptacji regulaminéw ich funkcjonowania, ktére z reguty poddane sg regulacji prawa panstw
trzecich (obcych porzgdkéw prawnych). W zwigzku z tym Grupa starannie dobiera dostawcéw platform
cyfrowych, za posrednictwem ktorych prowadzi sprzedaz gier, premiujgc te podmioty, z ktérymi tagczy Grupe
wieloletnia wspétpraca. Pozwala to istotnie ograniczy¢ ryzyko wystgpienia w ramach wspoétpracy z dostawcami
takich platform cyfrowych nagtych zmian w zasadach wspotpracy, niekorzystnych dla Grupy, dzigki czemu
Grupa moze odpowiednio wczesnie zareagowaC na ewentualne zmiany zasad wspotpracy (np. zmiany
regulaminéw, zmiany regulacji podatkowych itp.).

Ryzyko zmiany trendow

Grupa Kapitatowa Cl Games dziata w obszarze nowych technologii i wirtualnej rozrywki, w ktérym cykl zycia
produktu jest stosunkowo krétki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka pojawienia sie na rynku nowych rozwigzan,
ktére spowodujg, ze oferowane produkty przestang byé atrakcyjne i nie zapewnig pozadanych wptywow.
W celu ograniczenia tego ryzyka przyjeto strategie podazania za trendami i oferowania na rynku asortymentu,
ktory jest sprawdzony i cieszy sie uznaniem nabywcow. Strategia wyznaczania trendéw byfaby bardziej
kosztowna i ryzykowna.

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

Ryzyko zmiany regulacji prawnych

Zagrozeniem dla dziatalnosci Grupy mogg by¢ bardzo czeste zmiany regulacji prawnych w Polsce oraz na
Swiecie. Dotyczy to w szczegdlno$ci uregulowan i interpretacji przepisow zwigzanych z ochrong wiasnosci
intelektualnej, rynkiem kapitatowym, prawem pracy i ubezpieczeh spotecznych, prawem podatkowym a takze
uregulowan dotyczacych prawa spétek. W niektoérych krajach czesto podejmowany jest temat zakazu
oferowania gier wideo zawierajgcych elementy przemocy. Istnieje zatem ryzyko zmiany przepiséw w ktéryms
z panstw, w ktérym Grupa Kapitatowa oferuje swoje produkty, co mogtoby wptyngé negatywnie na wyniki
dziatalnosci Grupy.

Materializacja powyzszego czynnika ryzyka jest niezalezna od Grupy i moze mie¢ negatywny wptyw na jej
wyniki, mimo ze Emitent na biezgco monitoruje zgodnos¢ stosowanych przez Spétke przepiséw z biezgcymi
regulacjami prawnymi. Dodatkowo Grupa prowadzi dziatania majgce na celu eliminacje tego ryzyka przez
wspotprace z wyspecjalizowanymi kancelariami prawnymi z calego Swiata oraz w drodze ubezpieczenia
odpowiedzialnosci cywilnej produktowej obejmujgcego caty katalog wydawniczy.

Ryzyko zmian regulacji podatkowych

Istotne znaczenie dla Grupy majg zmiany w zakresie prawa podatkowego zaréwno krajowego, jak i obcego.
Praktyka organéw skarbowych oraz orzecznictwo sgdowe w zakresie prawa podatkowego nie sg jednolite.
Rodzi to ryzyko przyjecia przez organy podatkowe odmiennej od Grupy interpretacji przepisow,
co w konsekwencji moze prowadzi¢ np. do powstania zalegtosci wobec organéw skarbowych.

Ze wzgledu na oparcie wielu umoéw zawieranych przez Grupe na przepisach prawa innego niz polskie, istnieje
ryzyko podatkowe wynikajgce z obowigzku podlegania zagranicznym jurysdykcjom podatkowym w zwigzku
ze sprzedazg do klienta bezposredniego, ryzyko poprawnego ustalenia obowigzku zaptaty podatku u zrédta,
nalezytego raportowania schematéw podatkowych itd.

Polski system podatkowy cechuje sie niejednoznacznoscig przepiséw oraz czestymi zmianami dokonywanymi
w krotkim czasie. Niejednokrotnie brak jest jednolitej wyktadni przepiséw, co moze powodowaé ryzyko
odmiennej ich interpretacji przez Grupe i organy podatkowe. W przypadku zaistnienia takiej sytuacji wtasciwy
organ podatkowy moze natozyé na Grupe lub ktérgs ze spotek wchodzgcych w sktad Grupy obowigzek zaptaty
podatku oraz odsetek od zalegtosci podatkowych, a w okreslonych sytuacjach ustali¢ tzw. dodatkowe
zobowigzanie podatkowe, ktére mogg mie¢ istotny, negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy. Ponadto,
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organy podatkowe mogg weryfikowa¢ poprawnos¢ skiadanych przez Grupe deklaracji podatkowych
okreslajgcych wysokos$¢ zobowigzania podatkowego, co do zasady, w ciggu piecioletniego okresu od konca
roku, w ktérym minat termin ptatnosci podatku. W przypadku przyjecia przez organy podatkowe odmiennej od
bedacej podstawg wyliczenia zobowigzania podatkowego przez Grupe interpretacji przepiséw podatkowych,
sytuacja ta moze mie¢ istotny negatywny wptyw na sytuacje finansowg Grupy.

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

Dodatkowe ryzyko stanowig dla Grupy zmiany stawek podatkéw posrednich, ktére mogg negatywnie wptyngé
na sytuacje finansowg Grupy. Ewentualne zmiany w wysokosci podatku VAT moga niekorzystnie wptywac na
rentownos$¢ sprzedawanych produktow w zwigzku z obnizeniem popytu ze strony finalnych odbiorcéw.

Ryzyko zwigzane z prawem pracy

Dla dziatalnosci Grupy znaczenie mogg mie¢ zmiany przepiséw dotyczgcych zatrudniania pracownikéw, w tym
obcokrajowcéw, przede wszystkim w zakresie wymogow zwigzanych z zabezpieczeniem socjalnym
pracownikow, zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze mogg mie¢ wptyw na poziom kosztow
ponoszonych przez Grupe. Dodatkowo znaczacy wptyw na dziatalnos¢ Grupy mogg mie¢ podwyzki ptacy
minimalnej wymagane przez ustawodawcow w poszczegodlnych panstwach oraz zmiany w prawie pracy
i prawie ubezpieczen spofecznych, dotyczgce obostrzen w zakresie zatrudniania na podstawie uméw
cywilnoprawnych oraz obowigzku odprowadzania skladek na ubezpieczenia spoteczne od umoéw
cywilnoprawnych, ktére moga zwiekszy¢ koszty pracy ponoszone przez Grupe.

Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, ze Grupa ponosi cze$¢ kosztéw prowadzenia dziatalnosci w walucie innej niz PLN, gtéwnie
USD oraz EUR (PLN stanowi dla Emitenta walute funkcjonalng i walute prezentacji), czynnikiem ryzyka,
z jakim Grupa ma do czynienia, jest ryzyko wystgpienia niekorzystnych zmian kurséw walutowych. Ryzyko to
dotyczy w szczegdlnosci kursu wymiany PLN w stosunku do USD i EUR, gdyz przychody ze sprzedazy
produktéw rozliczane sg w tych walutach. Aprecjacja ztotego wzgledem USD i EUR moze negatywnie wptyng¢
na wybrane pozycje sprawozdania finansowego, w tym w szczegdlnosci na przychody ze sprzedazy, co przy
kosztach prowadzenia dziatalnosci, ponoszonych w czesci w PLN, moze réwniez negatywnie wplyngé na
wyniki finansowe Grupy.

Ryzyko zwigzane z utratq kluczowych pracownikéw

Sukces dziatalnosci Grupy w bardzo duzej czesci zalezy od wiedzy i doswiadczenia zatrudnianych
pracownikow i wspotpracownikow. Jest to cecha charakterystyczna dla branzy gier wideo, gdyz tzw. wartosci
intelektualne sg w jej przypadku kluczowym aktywem. Na rynku istnieje trudno$¢ w pozyskaniu
wykwalifikowanych specjalistéw z branzy deweloperskiej (produkcji gier). Z rekrutacjg nowych pracownikéw
i wspotpracownikéw wigze sie ponadto okres ich wdrozenia w obowigzki skutkujgcy przejsciowo nizszg
efektywnoscig pracy. Grupa zatrudnia kwalifikowanych pracownikdw na catym $wiecie co daje jej elastycznosé
i minimalizuje ryzyko utraty kluczowego personelu.

Ryzyko zwiqzane z utratq kluczowych klientow

Dziatalnos¢ handlowa prowadzona jest w oparciu o rozwiniete kanaty sieci sprzedazy detalicznej w Polsce
oraz o Scistg wspoitprace z zagranicznymi dystrybutorami majgcymi swoje siedziby na catym Swiecie. Istnieje
ryzyko rozwigzania uméw dystrybucyjnych lub upadtosci firm, ktdére sg formalnymi nabywcami towaréw
i ktérych Grupa jest wierzycielem. Obecnie kluczowg role w zakresie poszerzania mozliwosci dystrybucyjnych
oraz Scistej wspotpracy z dystrybutorami odgrywa w ramach Grupy spotka zalezna z siedzibg w Nowym Jorku
— Cl Games USA Inc.

Ryzyko zwigzane z dostawcami

Jedng z kategorii ryzyka zwigzanego z dostawcami jest wprowadzanie tytutdw na okreslone platformy
konsolowe i wspotpraca z ich wiascicielami podczas procesu certyfikacji nowych tytutdéw. Nieuzyskanie
certyfikacji oraz mozliwos¢ wypowiedzenia uméw wydawniczych na konsole to dwa gtéwne elementy ryzyka,
ktore realnie istniejg i mogg mie¢ wptyw na wyniki finansowe Grupy Cl Games. Nalezy jednak podkresli¢, ze
Grupa doktada szczegdlnych staran w skrupulatnym wypetnianiu i realizowaniu wszelkich zobowigzan
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wynikajgcych z zawartych umoéw pomiedzy tymi podmiotami a spétkami z Grupy. Platnosci zwigzane
z wydawaniem gier na konsole stanowig gtéwng kwote zobowigzah handlowych Grupy w okresie
sprawozdawczym i sg realizowane z zachowaniem wszystkich terminéw.

Ryzyko zwigzane z realizacjqg planéw rozwojowych

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

Strategia Grupy Cl Games zaktada ponadto rozwdj dziatalnosci wydawniczej w zakresie gier tworzonych przez
zewnetrzne studia deweloperskie, w oparciu o koncepty kreatywne tych studiéw (segment indie). Za realizacje
strategii Grupy w tym obszarze odpowiada spétka zalezna Emitenta — United Label S.A., ktéra dotychczas
zawarta umowy wydawnicze (umowy licencji wytacznej na terytorium catego Swiata) z czterema studiami
deweloperskimi, zlokalizowanymi w Wielkiej Brytanii i USA. Kazde studio produkcyjne jest przynajmniej
cze$ciowo zaangazowane w finansowanie swojej produkcji.

Niezrealizowanie strategii Grupy w catosci lub w czesci moze wplyng¢ na przychody Grupy oraz przeptywy
pieniezne w Grupie, ale nie zagraza stabilnosci Grupy i jej zdolnosci do generowania przychodow jako takie;.

Ryzyko roszczen z zakresu praw autorskich

W ramach prowadzonej dziatalnosci producenckiej oraz wydawniczej Grupa nawigzuje wspotprace
Z poszczegolnymi zewnetrznymi podmiotami swiadczgcymi ustugi w ramach stosunkéw prawnych o réznym
charakterze (umowy o wspétprace — B2B, umowy o dzieto, inne umowy o podobnym charakterze). Zawierane
przez Grupe umowy sg zroznicowane nie tylko pod wzgledem rodzaju lub charakteru prawnego, ale takze
przez wzglad na prawo i jurysdykcje, ktérym sg poddawane te umowy lub spory mogace na ich tle wynikngc,
zabezpieczenia tych umoéw itp. Zawierane przez Grupe umowy obejmujg z reguly takze postanowienia
dotyczgce korzystania lub nabywania przez Spotke autorskich praw majatkowych do rezultatéw tych umow
stanowigcych utwory w rozumieniu wiasciwych przepiséw, postanowienia dotyczgce zakazu konkurencji,
obowigzku poufnosci w odniesieniu do okreslonych kategorii informacji itp. W zwigzku z umowami
zawieranymi przez Grupe dotyczgcymi tworzenia grafik (assetéw), map, modeli, scenariuszy, utworéw
muzycznych i podobnych oraz zakupu licencji (np. na oprogramowanie), Grupa rozpoznaje ryzyko sytuaciji,
w ktérej przeniesienie autorskich praw majatkowych bedzie posiadato wady prawne, bedzie nieskuteczne lub
nie bedzie przewidywato mozliwosci dalszej odsprzedazy. Ponadto, zgodnie z obowigzujgcymi w prawie
polskim przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich konieczne jest dokladne wskazanie
wszystkich pdl eksploatacji, ktérych to przeniesienie dotyczy, przy czym nieskuteczne jest dokonanie tego na
podstawie ogdlnej klauzuli wskazujgcej na ,wszystkie znane pola eksploatacji’. Istnieje zatem ryzyko, ze
w przypadku nierozpoznania wczesniej potencjalnego pola eksploatacji, dany utwér zostanie wykorzystany
bezprawnie. Istnieje réwniez ryzyko, ze podmioty trzecie przeniosg na Grupe prawa majgtkowe do utworéw
w skuteczny sposdb, jednak same skopiujg rozwigzania dostepne juz na rynku, przekazujgc je jako ,wtasne”.
Wiekszos¢ umow zawieranych przez spotki z Grupy dotyczy nabywania praw autorskich, wobec czego nie
mozna wykluczy¢ kwestionowania przez osoby trzecie skutecznosci nabycia tych praw, a tym samym
kierowania przeciwko Grupie lub przeciwko poszczegdélnym spétkom z Grupy roszczen prawno-autorskich
przez osoby trzecie.

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

Ryzyko blednego oszacowania naktadéw i przysziej sprzedazy

Grupa prowadzi dziatalno$¢ zaréwno w segmencie produkcyjnym, jak i w segmencie wydawniczym.
W przypadku dziatalnosci wydawniczej koszt wprowadzenia gry do dystrybucji jest relatywnie nizszy niz
w przypadku wyprodukowania jej od podstaw. W obu przypadkach jednak rentownos¢ danej gry i zwigzana
z tym mozliwos¢ pokrycia wydatkéw poniesionych w zwigzku z jej wydaniem lub w ramach procesu jej
produkcji jest bezposrednio skorelowana z sukcesem rynkowym, ktérego skale mozna mierzy¢ wielkoscig
popytu, liczbg sprzedanych sztuk oraz przychodami ze sprzedazy. Istnieje ryzyko, ze Grupa w nieprawidtowy
sposob oceni potencjat komercyjny nowego tytutu, np. gra nie otrzyma akceptacji jednego z systemow
certyfikacji, otrzyma inng niz zakladano kategorie wiekowg lub jej promocja okaze sie nietrafiona,
a w konsekwenciji tytut nie odniesie sukcesu rynkowego, to za$ negatywnie wptynie na przychody ze
sprzedazy oraz wyniki finansowe Grupy.
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Grupa dokonuje oceny gustéw konsumentéw, bazujgc na wiedzy o panujgcych trendach rynkowych, danych
historycznych oraz doswiadczeniu Zarzadu Emitenta i wspotpracownikow Grupy, aby dobiera¢ do katalogu
wydawniczego oraz podejmowacé sie produkcji gier, ktére bedg charakteryzowaly sie wysokim potencjatem
komercyjnym i jednoczesnie pozwola na wydanie gry na wielu platformach. Grupa z nalezytg starannoscia,
w oparciu o wieloletnie doswiadczenie, estymuje potencjat sprzedazy nowych tytutbw. Z uwagi na wielosé
zmiennych wymagajgcych oszacowania przed planowang datg premiery produktu nie ma mozliwosci
catkowitego wyeliminowania ryzyka btednego oszacowania naktadu i przysziej sprzedazy.

Ryzyko nowych tytutéw gier

Dziatalnos¢ Grupy koncentruje sie na produkcji gier komputerowych. Tego rodzaju dziatalnos¢ wymaga
ponoszenia znaczgcych naktadéw na koszty prac rozwojowych oraz na dziatalno$é¢ marketingowg, co
ogranicza zdolnos$¢ dywersyfikowania ryzyka irozktadania go na rézne produkty (tytuty). W rezultacie
nastepuje koncentracja ryzyka na stosunkowo niewielu tytutach gier, ktére w danym momencie oczekujg na
debiut. Taka koncentracja ryzyka powoduje, ze w przypadku sprzedazy danej gry na poziomie nizszym niz
oczekiwany Grupa narazona jest na spadek przychodéw ze sprzedazy, a tym samym nizsze wyniki netto oraz
na problemy ptynnosciowe.

Ryzyko opoznien w produkcii gier

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

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

Wewnetrzne czynniki moggce wptyng¢ na przesuniecie daty premiery nowej gry zwigzane sg z okre$leniem
czasu koniecznego do ukonczenia procesu produkcji gry, tak aby spetniata ona oczekiwania jakosciowe.
Wydanie gry niespetniajgcej przyjetych przez Grupe standardéw mogtoby negatywnie wptyng¢ na przychody
ze sprzedazy konkretnego produktu, ale tez ostabic¢ jej wizerunek.

Czynnikiem zewnetrznym moggcym mie¢ wptyw na podjecie decyzji o przesunieciu daty premiery jest sytuacja
rynkowa, gdyz istotnym elementem procesu decyzyjnego jest wydanie gry w optymalnym czasie,
z uwzglednieniem kalendarza wydawniczego innych wydawcéw na swiecie. Kolejnym waznym czynnikiem
ryzyka sg op6znienia dostawcow lub podwykonawcoéw w przygotowaniu na czas zamdéwionych komponentéw
gier.

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

Zarowno w przypadku prowadzonej przez Grupe dziatalnosci wydawniczej, jak i produkcyjnej, zmiany
w pierwotnie zatozonym harmonogramie prac mogg spowodowac opdznienie premiery danej gry, co z kolei
moze spowodowac przesuniecie w czasie sprzedazy gotowego produktu, a w skrajnym wypadku — jej
zaniechanie. To z kolei moze przetozy¢ sie na obnizenie przychodéw ze sprzedazy oraz mie¢ negatywny
wplyw na sytuacje finansowg Grupy. Mimo ze w przypadku dziatalno$ci wydawniczej Grupa wspotpracuje ze
starannie wybranymi studiami deweloperskimi, nalezy mie¢ na uwadze, iz Grupa nie posiada statej
bezposredniej kontroli nad realizacjg procesu produkcyjnego w przypadku kazdego realizowanego projektu,
co w rezultacie ogranicza wptyw Grupy na powyzsze ryzyko. Nie mozna rowniez wykluczy¢, ze jedna lub kilka
z tworzonych przez zewnetrzne studia gier, wydawanych przez Grupe, przyniesie przychody z op6znieniem
w stosunku do planu zatozonego przez Grupe lub nie zostanie w ogole skierowana do dystrybucji.

Ryzyko zwigzane z produkcjq gier na konsole, smarifony i tablety

Produkcja gier na konsole oraz urzadzenia z systemami iOS wymaga przejScia procesu certyfikacji
z whascicielem danej platformy. Istnieje ryzyko rozwigzania wspétpracy z witascicielem platformy, opdznienia
lub nieuzyskania certyfikacji wyprodukowanej gry, co moze mie¢ wptyw na opdznienie premiery.
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Ryzyko utraty ptynnosci

Grupa moze byé narazona na sytuacje, w ktorej nie bedzie w stanie realizowa¢ swoich wymagalnych
zobowigzan finansowych. Ponadto Grupa jest narazona na ryzyko zwigzane z niewywigzywaniem sie przez
kluczowych kontrahentow ze zobowigzan umownych wobec Grupy, w tym zwtaszcza w zakresie terminowego
regulowania zobowigzan przez dystrybutorow gier wydawanych przez Grupe. Takie zjawisko moze mieé
negatywny wplyw na ptynnos¢ finansowg Grupy i powodowaé m.in. konieczno$¢ dokonywania odpiséow
aktualizujgcych naleznosci. Grupa w celu minimalizacji ryzyka zachwiana lub utraty ptynnosci finansowej
dokonuje systematycznych analiz struktury finansowania, dbajgc o utrzymanie odpowiedniego poziomu
Srodkéw pienieznych, niezbednego do terminowego regulowania zobowigzan biezgcych Grupy.
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Zarzad Jednostki dominujgcej w | poiroczu 2023 dziatat w sktadzie:

Marek Tyminski Prezes Zarzadu

David Broderick Wiceprezes Zarzadu

Rada Nadzorcza Spofki od dnia 01.01.2023 roku do dnia 17.03.2023 roku dziatata w skfadzie:

Ryszard Bartkowiak Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Rafat Berlinski Cztonek Rady Nadzorczej
Marcin Garlinski Czionek Rady Nadzorczej
Adam Niewinski Cztonek Rady Nadzorczej
Jeremy M.J. Lewis Cztonek Rady Nadzorczej

W zwigzku z przeksztatceniem Spdtki w spotke europejskg w dniu 17.03.2023 roku skuteczne stato sie
powofanie do Rady Nadzorczej nowych czionkéw. Rada Nadzorcza na pierwszym posiedzeniu po
przeksztatceniu Spoétki w dniu 12.04.2023 roku wybrata ze swojego grona Przewodniczgcego Rady
Nadzorczej - Pana Marcina Garlinskiego.

W dniu 29.06.2023 roku, Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy powotato Pana Michael'a Foley’a na cztonka
Rady Nadzorcze;j.

W dniu 19.07.2023 roku, Pan Marcin Garlinski ztozyt rezygnacje ze stanowiska Przewodniczgcego Rady
Nadzorczej. Rada Nadzorcza w dniu 19.07.2023 roku powotata Pana Michael’a Foley’a na Przewodniczgcego
Rady Nadzorczej ze skutkiem od dnia 20.07.2023 roku.

Przewodniczgcy Rady Nadzorczej od 17.03.2023 roku do dnia

Marcin Garlinski 20.07.2023 roku i cztonek Rady Nadzorczej od 20.07.2023 roku
Florian Schuhbauer Cztonek Rady Nadzorczej
Adam Niewinski Cztonek Rady Nadzorczej
Jeremy M.J. Lewis Czilonek Rady Nadzorczej

. Cztonek Rady Nadzorczej od 29.06.2023 roku i Przewodniczagcy Rady
Michael Foley Nadzorczej od 20.07.2023 roku

Struktura akcjonariatu uaktualniana jest na podstawie formalnych zawiadomien od akcjonariuszy
posiadajgcych co najmniej 5% ogdlnej liczby gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spotki. Udziat procentowy
w kapitale zaktadowym oraz na Walnym Zgromadzeniu Spotki wyliczony zostat w oparciu o ostatnie dostepne
zawiadomienia otrzymane przez Spotke w trybie wiasciwych przepiséw od akcjonariuszy w odniesieniu do
wysokosci kapitatu zaktadowego na dzien publikacji sprawozdania.
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% gtosow w kapitale
zaktadowym Spotki oraz
w ogoélnej liczbie gtosow

llos¢ akcji oraz

Kapitat akcyjny — struktur
apitat akcyjny — struktura liczba gloséw

Marek Tyminski 53 083 570 29,02%
Active Ownership Fund Sicav-FIS SCS 36 618 931 20,02%
Pozostali akcjonariusze 93 240 514 50,96%
Razem 182 943 015 100,00%

Zestawienie stanu posiadania akcji Cl Games SE przez osoby zarzadzajgce i nadzorujgce na dzien
przekazania raportu:

Stan na 28.09.2023

. Stan na L . .

Osoba Funkcja 31.12.2022 (dzien publikacji
raportu)

Marek Tyminski CEO, Prezes Zarzadu 53083 570 53 083 570
Marcin Garlinski Cztonek Rady Nadzorczej 40 000 40 000

Marek Tyminski, Prezes Zarzagdu Cl Games jest w posiadaniu 53 083 570 akcji Emitenta, co stanowi 29,02%
w kapitale zaktadowym Emitenta i 29,02% w ogdlInej liczbie gtoséw w Spétce oraz w ogdlnej liczbie gtoséw na
walnym zgromadzeniu Spétki.

Marcin Garlinski, Cztonek Rady Nadzorczej Spofki, jest w posiadaniu 40 000 akcji Emitenta, co stanowi
0,02 % w kapitale zaktadowym Emitenta i 0,02 % w ogolnej liczbie gtoséw w Spétce oraz w ogolnej liczbie
gtoséw na walnym zgromadzeniu Spoétki.

Wedlug najlepszej wiedzy Spétki pozostali cztonkowie Rady Nadzorczej nie posiadali akcji Spotki na dzien
publikacji niniejszego raportu.

W dniu 13.07.2021 roku ClI Games zawarta umowe z UHY ECA Audyt spdtka z ograniczong
odpowiedzialnoscig sp.k. z siedzibg w Warszawie o dokonanie przegladu poétrocznego oraz badania
jednostkowego i skonsolidowanego sprawozdania finansowego za lata 2021-2023. Wyboru tego podmiotu
dokonata Rada Nadzorcza Cl Games S.A., na podstawie rekomendaciji Komitetu Audytu Rady Nadzorczej
Spoiki, zgodnie z przyjeta w Spétce politykg i procedurg wyboru firmy audytorskie;.

Wybrany podmiot jest wpisany na liste podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan finansowych,
prowadzong przez Krajowg lzbe Biegtych Rewidentow pod numerem ewidencyjnym 3115 (w 2023 r. w zwigzku
z reorganizacjg Grupy UHY ECA, dziat audytu UHY ECA Audyt Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Sp. k. zostat przeniesiony do spotki UHY ECA Audyt spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia i jej numer
ewidencyjny zmienit sie na 3886).
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W punktach ponizej opisane sg programy motywacyjne oparte na akcjach serii J obejmowanych w wykonaniu
praw z warrantdw subskrypcyjnych serii C i na akcjach serii K obejmowanych w wykonaniu warrantow
subskrypcyjnych serii D. W wyniku wdrozenia tych programéw moze nastgpi¢ zmiana w proporcjach
posiadanych akcji przez dotychczasowych akcjonariuszy.

W punkcie 8 ponizej, opisano emisje obligacji zamiennych na akcje, ktéra rowniez moze przyczyni¢ sie do
zmiany w proporcjach posiadanych akcji przez dotychczasowych akcjonariuszy i obligatariuszy.

W dniu 22.06.2021 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki podjeto uchwate nr 19/1/2021 w sprawie
ustanowienia programu motywacyjnego skierowanego do kluczowych pracownikéw i wspoétpracownikéw
Grupy Kapitatowej Cl Games, w tym Czionkéw Zarzgdu Cl Games S.A.

Na podstawie tej uchwaty w Spétce i w Grupie kapitatowej Cl Games zostat przyjety program motywacyjny
oparty na akcjach serii J. Realizacja tego programu jest uzalezniona od wynikéw finansowych Grupy
kapitatowej Cl Games, tzn. od spetnienia przez Spoétke oraz Grupe Kapitatowg Cl Games jednego z dwoch
nastepujgcych celéw szczegdtowych, w zaleznosci od tego, ktéry z nich zostanie osiggniety jako pierwszy:

i) tgczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2021-2022 w wysokosci 40 000 000 zt
(czterdziesci miliondw ztotych);

ii) taczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2021-2023 w wysokosci 65 000 000 zt
(szesédziesigt pie¢ milionéw ztotych).

W przypadku realizacji jednego z tych celéw osobom uprawnionym zostanie przyznane nie wiecej niz
9 147 150 warrantéw subskrypcyjnych serii C. W wypadku jednak osiggniecia jednego z ww. celdw o kazde
kolejne 5 000 000 zt (pie¢ milionéw ztotych) wiecej, liczba warrantéw przydzielanych w zwigzku z wykonaniem
powigzanego celu programu zostanie powiekszona o 0,5 p.p., przy czym nie moze ona wynies¢ wiecej niz
7,5% ogolnej liczby akcji w Spotce w dniu przyjecia regulaminu programu motywacyjnego, tj. na dzieh
22.06.2021 roku tgcznie nie wiecej niz 13 720 726 (trzynascie milionéw siedemset dwadziescia tysiecy
siedemset dwadziescia szes¢) warrantow subskrypcyjnych serii C z prawem objecia 13 720 726 (trzynascie
milionéw siedemset dwadziescia tysiecy siedemset dwadziescia sze$¢) akcji zwyklych na okaziciela serii J.

W wyniku realizacji tego programu motywacyjnego osobom uprawnionym bedgcym cztonkami Zarzgdu Spotki
moze zosta¢ przyznanych nie wiecej niz 50 % warrantow, przy czym maksymalnie 30 % wszystkich warrantow
moze by¢ przyznanych Prezesowi Zarzgdu Spofki.

Osoby uczestniczgce w programie motywacyjnym zostaty wskazane przez Zarzad Spétki, zas w odniesieniu
do Czionkdéw Zarzadu — osoby uprawnione zostaty wskazane przez Rade Nadzorczg Spétki. Akcje emitowane
w ramach programu motywacyjnego beda obejmowane przez uprawnionych uczestnikbw programu
w wykonaniu praw z warrantow subskrypcyjnych serii C.

Warranty subskrypcyjne serii C bedg obejmowane nieodpfatnie, zas akcje serii J — po cenie emisyjnej
wynoszgcej 1,26 ztotych za jedna akcje. Cena emisyjna zostata ustalona jako srednia wazona ceny akcji Spofki
na rynku regulowanym, na ktérym notowane sg akcje Spétki w | kwartale 2021 r., pomniejszona o 10%, tj. 1,26
ztotych. Regulamin przedmiotowego programu motywacyjnego przyjeto Zwyczajne Walne Zgromadzenie
Spotki uchwatg nr 19/1/2021 z dnia 22.06.2021 roku Na podstawie uchwaty nr 20/1/2021 Zwyczajnego
Walnego Zgromadzenia Spotki z dnia 22.06.2021 roku Spotka wyemituje warranty subskrypcyjne serii C, ktore
beda uprawniaty ich posiadaczy do objecia akcji serii J (w stosunku jeden warrant — jedna akcja),
z wytgczeniem w catosci prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy Spétki. Na podstawie tej uchwaty
zostato ponadto uchwalone warunkowe podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spétki na potrzeby ww. programu
motywacyjnego. Warunkowy kapitat zaktadowy Spotki wynosi 137 207,26 zt (sto trzydziesci siedem tysiecy
dwiescie siedem ziotych i 26/100). Akcje serii J po wyemitowaniu i objeciu przez uprawnione osoby zostang
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wprowadzone do obrotu na rynku regulowanym prowadzonym przez Gielde Papieréw Wartosciowych
w Warszawie S.A.

Zgodnie z regulaminem programu motywacyjnego akcje serii J bedg objete czeSciowym lock-upem w ten
sposob, ze: (i) w okresie 30 (trzydziestu) dni od dnia objecia akcji serii J uczestnik programu bedzie mogt zbyé
nie wiecej niz 1/3 objetych przez siebie akgji; (ii) w okresie kolejnych 30 ( trzydziestu) dni od zakonczenia
okresu, o ktérym mowa w lit. i) powyzej, uczestnik programu bedzie mogt zbyé pozostate akcje, jednak
w liczbie nie wiekszej niz odpowiadajgca 1/3 objetych przez niego akcji; (iii) w okresie kolejnych 30
(trzydziestu) dni od zakonczenia okresu, o ktérym mowa w lit. ii) powyzej, uczestnik programu bedzie mogt
zby¢ pozostate objete przez siebie akcje, o ile czes¢ z nich zbyt w terminach wskazanych powyzej, albo zby¢
wszystkie objete przez siebie akcje, o ile nie zbyt ich czesci w terminach wyZej wskazanych.

Czas trwania programu motywacyjnego, o ktérym mowa powyzej, obejmuje lata 2021-2024. Spotka zawarta
umowy uczestnictwa w programie motywacyjnym z osobami wskazanymi przez Zarzad oraz z cztonkami
Zarzadu Spodtki wskazanymi przez Rade Nadzorczg. Realizacja celu polegajgcego na osiggnieciu zysku
w latach obrotowych 2021-2022 w wysokosci 40 000 000 zt (czterdziesci milionow ztotych) umozliwia Spétce
przyznanie w 2023 roku warrantéw subskrypcyjnych serii C z prawem objecia akcji zwyklych na okaziciela
serii J. Spoétka planuje przyznanie warrantéw w ramach wykonania programu motywacyjnego w IV kwartale
2023 roku.

W roku 2022 i w | potroczu 2023 Spotka podpisata umowy z osobami wybranymi przez Zarzad i z Zarzgdem
po akceptacji przez Rade Nadzorczg. Na dzien 30.06.2023 roku, liczba przyznanych uprawnien wyniosta
6.755.000 (liczba skorygowana o osoby, ktére opuscity Grupe i o osoby dodane do programu) i wartosci ujete
w sprawozdaniu finansowym w | pétroczu 2023 sg nastepujace:

01.01.2023- 30.06.2023
Program ptatnosc¢i w formie akcji

tys. zt
Koszty produkciji 679
Koszty sprzedazy 832
Koszty ogélnozaktadowe 970
Koszty operacyjne 2481

na dzien 30.06.2023

Kapitat rezerwowy - koszty programu motywacyjnego 4 385

W dniu 29.06.2023 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate nr 21/2/2023 w sprawie
ustanowienia programu motywacyjnego skierowanego do kluczowych pracownikéw i wspoétpracownikéw
Grupy Kapitatowej Cl Games, w tym Czionkéw Zarzgdu Cl Games SE. Na podstawie tej uchwaty w Spotce
i w Grupie kapitatowej Cl Games zostat przyjety kolejny niezalezny program motywacyjny oparty na akcjach
serii K. Realizacja Programu Motywacyjnego bedzie uzalezniona od spetnienia przez Spétke oraz Grupe
kapitatowg Spodtki jednego z dwdch nastepujacych celdw szczegdtowych, w zaleznosci od tego, ktory z nich
zostanie osiggniety jako pierwszy:

a) taczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2023-2024 w wysokosci
przekraczajgcej 150 000 000 zt (sto piecdziesigt milionédw ztotych),

b) taczny zysk netto Grupy Kapitatowej Cl Games w latach obrotowych 2023-2025 w wysokosci 250 000 000
zt (dwiescie pieédziesigt milionéw ztotych).

W przypadku realizacji celéw uprawnionym zostanie przyznane tagcznie nie wiecej niz 9 000 000 (dziewie¢
milionéw) warrantéw subskrypcyjnych serii D z prawem objecia 9 000 000 (dziewie¢ milionéw) akcji zwyktych
na okaziciela serii K. W wypadku wykonania jednego z tych celéw o kazde kolejne 25 000 000 zt (dwadziescia
pie¢ milionoéw ztotych) wiecej, liczba warrantéw przydzielanych w zwigzku z wykonaniem powigzanego celu
programu zostanie powiekszona o 1 000 000 (jeden milion), przy czym nie moze ona wynies¢ wiecej niz
13 000 000 (trzynascie milionéw) warrantdéw tgcznie.

W przypadku istotnej zmiany struktury wiascicielskiej Spoftki (1j. istotnej zmiany struktury akcjonariatu Spotki)
w stosunku do struktury istniejgcej w dniu podjecia Uchwaty Walnego Zgromadzenia nr 21/2/2023 z dnia
29.06.2023 roku, w ten sposob, ze po dniu podjecia tej uchwaty powyzej 50% (pie¢dziesigt procent) ogodlnej
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liczby akcji w Spotce stanie sie wtasnoscig jednego lub wiecej akcjonariuszy dziatajgcych w porozumieniu,
innych niz wiekszosciowy akcjonariusz Spétki w dniu podjecia uchwaty bedgcy jednoczesnie cztonkiem
Zarzadu, akcje nie zostang wydane uprawnionym uczestnikom, bez wzgledu na to, czy Spoétka zawarta juz
z tymi uczestnikami umowy uczestnictwa. W takim wypadku Spétka niezwitocznie, w pierwszym mozliwym
terminie zgodnie z regulaminem programu motywacyjnego, bezwarunkowo wyptaci w pienigdzu na rzecz
uczestnikow, kwoty w wysokosci odpowiadajgcej iloczynowi: ré6znicy miedzy ceng emisyjng a srednig wazong
ceng rynkowg za jedng akcje Spotki obliczong za okres ostatnich 30 (trzydziesci) dni kalendarzowych
poprzedzajgcych ww. zmiane struktury wtascicielskiej, oraz liczby akcji, do ktérych uprawnieni byli ci
uczestnicy zgodnie z regulaminem, wiasciwymi uchwatami wykonawczymi lub umowami uczestnictwa,
a takze liczby petnych miesiecy kalendarzowych, miedzy Walnym Zgromadzeniem odbytym 29.06.2023 roku
a dniem ww. zmiany struktury wtascicielskiej, podzielonych przez 24 (dwadziescia cztery).

Osoby, ktére beda uczestniczyé w programie motywacyjnym, zostang wskazane przez Zarzad Spétki, zas
w odniesieniu do Cztonkéw Zarzadu Spétki — osoby uprawnione zostang wskazane przez Rade Nadzorczg
Spoftki. Akcje emitowane w ramach programu motywacyjnego bedg obejmowane przez uprawnionych
uczestnikdw programu w wykonaniu praw z warrantéw subskrypcyjnych serii D. Warranty subskrypcyjne
serii D bedg obejmowane nieodptatnie, zas akcje serii K — po cenie emisyjnej wynoszacej 3,50 ztotych za
jedng akcje.

Na podstawie uchwaty nr 22/2/2023 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 29.06.2023 roku
Spotka wyemituje warranty subskrypcyjne serii D, ktére bedg uprawniaty ich posiadaczy do objecia akcji serii
K (w stosunku jeden warrant — jedna akcja), z wylgczeniem w catosci prawa poboru dotychczasowych
akcjonariuszy Spotki. Na podstawie tej uchwaty zostato ponadto uchwalone warunkowe podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Spotki na potrzeby ww. programu motywacyjnego. Warunkowy kapitat zaktadowy Spofki
wyemitowany dla celéw tego programu wynosi 13 000 000 (trzynascie miliondw). Akcje serii K po
wyemitowaniu i objeciu przez uprawnione osoby zostang wprowadzone do obrotu na rynku regulowanym
prowadzonym przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.

Zgodnie z regulaminem programu motywacyjnego, akcje serii K bedg objete czesciowym lock-upem w ten
sposob, ze: a) w okresie 45 (czterdziesci piec) dni od dnia objecia akcji uczestnik moze zby¢ nie wiecej niz 1/3
objetych przez siebie akcji (czesciowy lock-up); b) w okresie kolejnych 45 dni od zakonczenia okresu, o ktérym
mowa w lit. a) powyzej, uczestnik moze zby¢ pozostate akcje, jednak w liczbie nie wiekszej niz odpowiadajgca
1/3 objetych przez niego akcji (czesciowy lock-up); c) w okresie kolejnych 45 dni od zakonczenia okresu,
0 ktérym mowa w lit. b) powyzej, uczestnik moze zby¢ pozostate objete przez siebie akcje, o ile czes$¢ z nich
zbyt w terminach wskazanych w lit. a—b) powyzej, albo zby¢ wszystkie objete przez siebie akcje, o ile nie zbyt
ich czesci zgodnie z lit. a)-b) powyzej.

Czas trwania programu motywacyjnego, o ktérym mowa powyzej, obejmuje lata 2023-2026.

W dniu 29.06.2023 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto Uchwate Nr 23/2/2023 w sprawie
emisji obligacji zamiennych na akcje, pozbawienia w cafo$ci akcjonariuszy Spoétki prawa poboru obligacji
zamiennych serii F, warunkowego podwyzszenia kapitalu zaktadowego Spoitki, pozbawienia w catosci
akcjonariuszy Spotki prawa poboru akcji serii L oraz zmiany Statutu Spoétki. Zgodnie z tg uchwatg Spotka moze
wyemitowac obligacje imienne, w jednej lub kilku seriach, niezabezpieczone, zamienne na akcje zwykte na
okaziciela serii L o tacznej wartosci nominalnej tych obligacji nie wyzszej niz 10 000 000 EUR (dziesie¢
milionéw euro) o wartosci nominalnej 100 000 EUR (sto tysiecy euro) kazda obligacja.

Posiadaczowi obligacji bedzie przystugiwato prawo do:

(a) zaptaty odsetek w terminach ptatnosci odsetek przewidzianych w warunkach emisji;

(b) zaptaty w dniu wykupu (albo w dniu wczes$niejszego wykupu, jak zdefiniowano wyzej) wartosci nominalnej
kazdej z obligacji podlegajgcej wykupowi (wraz z narostymi do tego dnia i niezaptaconymi wczesniej
odsetkami);

(c) objecia akcji Spoétki zwyktych na okaziciela serii L, o wartosci nominalnej 0,01 zt (jeden grosz) kazda.

Na potrzeby emisji obligacji zostato ponadto uchwalone warunkowe podwyZzszenie kapitatu zaktadowego
Spotki. Warunkowy kapitat zaktadowy Spétki wyemitowany dla celéw emisji obligacji wynosi 90 000 zt
(dziewiecdziesiat tysiecy ztotych). Celem warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego jest przyznanie
posiadaczom obligacji zamiennych praw do objecia do 9 000 000 (dziewie¢ milionéw) akcji serii L o wartosci
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nominalnej 0,01 zt (jeden grosz) kazda, z wylgczeniem w catosci prawa poboru dotychczasowych
akcjonariuszy Spofki

Akcje bedg obejmowane przez obligatariuszy po cenie emisyjnej ustalonej na poziomie nie nizszym niz
5,50 zt. Akcje serii L po wyemitowaniu i objeciu przez uprawnione osoby zostang wprowadzone do obrotu na
rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.

Dzieh wykupu obligacji przypadnie w pierwsza rocznice dnia emisji obligacji, z zastrzezeniem mozliwosci ich
wczesniejszego wykupu: (a) na zadanie obligatariusza (obligatariuszy) — w przypadkach wskazanych
w warunkach emisji; lub (b) na Zadanie Spotki — na zasadach okre$lonych w warunkach emisji
(w szczegolnosci, dopuszczalne jest okreslenie w warunkach emisji prowizji dla obligatariuszy za wczesniejszy
wykup na zgdanie Spofki);

W wykonaniu uchwaty Walnego Zgromadzenia dniu 14.07.2023 roku Zarzad podjat uchwate w sprawie emisiji
do 60 (szescdziesigt) obligacji imiennych serii F, zamiennych na akcje zwykte na okaziciela Spofki serii L,
0 facznej wartosci nominalnej obligacji do 6 000 000 EUR (sze$¢ miliondw euro) o wartosci nominalnej 100
000 EUR (sto tysiecy euro) kazda obligacja.

W dniu 20.07.2023 roku Zarzad Spétki podjgt uchwate w sprawie przydziatu 60 (szesédziesieciu) sztuk
obligaciji serii F, imiennych, niezabezpieczonych, niemajgcych formy dokumentu, zamiennych na akcje zwykte
na okaziciela serii L, o wartosci nominalnej rownej cenie emisyjnej wynoszacej 100 000 EUR (sto tysiecy euro)
kazda obligacja i o fgcznej wartosci nominalnej wynoszgcej 6 000 000 EUR (sze$¢ milionéw euro),
oprocentowanych wediug statej rocznej stopy procentowej wynoszacej 8%.

W sktad Grupy kapitatowej Cl Games na dzien 30.06.2023 roku wchodzity nastepujgce podmioty:

Cl Games SE z siedzibg w Warszawie. Kapitat zaktadowy: 1 829 430,15 zt. Spétka dominujgca prowadzi
dziatalno$¢ wydawniczg i produkcyjng, kieruje studiem produkcyjnym ClI Games w Warszawie.

United Label S.A. z siedzibg w Warszawie. Kapitat zakltadowy: 127 500 zt. 91,65% akcji jest w bezposrednim
posiadaniu Cl Games SE. Spoétka prowadzi dziatalnos¢ wydawniczg.

Cl Games USA Inc. — spétka z siedzibg rejestrowg w stanie Delaware, Stany Zjednoczone Ameryki Pétnocne;.
Kapitat zaktadowy: 50 000 USD. 100% udziatéw jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE. Cl Games
USA Inc. jest kluczowg spodtka zalezng w Grupie, prowadzaca dziatalnos¢ dystrybucyjng na rynkach Ameryki
Potnocnej i Potudniowe;.

Business Area sp. z 0.0. — spotka z siedzibg w Warszawie. Kapitat zakladowy: 5 000 zt. 100% udziatow jest
w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE.

Business Area spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscia sp.j. — spotka z siedzibg w Warszawie. 99,99%
udziatdéw w tej spoifce jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE; pozostate 0,01% jest w posiadaniu
Business Area sp. z 0.0.

Cl Games S.A. sp.j.— spoétka z siedzibg w Warszawie. 99,99% udziatow w tej spofce jest w posiadaniu
Business Area sp. z 0.0.; 0,01% udziatéw jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE.

Cl Games UK Limited — spotka z siedzibg w Londynie, Wielka Brytania. 100% udziatéw w tej spoice jest
w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE.

Cl Games Mediterrean Projects, S.L. — spoétka z siedzibg w Barcelonie, Hiszpania. 75% udziatow w tej spotce
jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE. Spoétka zajmuje sie gtownie produkcjg gry ,Lords of the Fallen”.
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Cl Games Bucharest Studio S.R.L. — spétka w siedzibie w Bukareszcie, Rumunia. 100% udziatéw w tej
spoétce jest w bezposrednim posiadaniu Cl Games SE. Spétka zajmuje sie produkcjg gier ,Lords of the Fallen”,
»Sniper Ghost Warrior Next” oraz ,,Scorpio”.

W | potroczu 2023 nie nastgpily istotne zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania Spotki i jej Grupy
Kapitatowe;.

Zmiany w strukturze Rady Nadzorczej zostaty opisane w Rozdziale IV, w punkcie 1.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad Emitenta nie posiada informaciji na temat toczacych sie
postepowan z udziatem Jednostki dominujgcej lub jednostek od niej zaleznych, ktérych wartosé (pojedynczo
lub tgcznie) stanowi co najmniej 10% kapitatéw wtasnych Emitenta.

Spotka poinformowata w Raporcie Rocznym z dnia 27.03.2020 roku o wszczeciu w dniu 17.10.2019 roku
postepowania sgdowego z powddztwa Cl Games S.A. Emitent ztozyt w Sgdzie Okregowym w Warszawie
pozew przeciwko EP Retail sp. z 0.0., EP Office 2 sp. z 0.0., EP Office 1 sp. z 0.0. i EP Apartments sp. z 0.0.
0 zaptate bezprawnie pobranych srodkéw z tytutu gwaranciji bankowej, nadptaconych kosztéw operacyjnych
i nadptaconego czynszu najmu. Warto$¢ przedmiotu sporu wynosi 887 tys. zt. Na dzien publikacji niniejszego
raportu sad oddalit w catosci powddztwo. Spotka ztozyta wniosek o uzasadnienie wyroku i ztozyta apelacje do
Sadu Apelacyjnego w Warszawie. Sprawa jest w toku.

W dniu 21.04.2023 roku, Spoétka otrzymata pozew ztozony przez E.P. Retail sp. z 0.0., E.P. Office 2 sp. z 0.0,
E.P. Office 1 sp. z0.0. and E.P. Apartments sp. z 0.0. w Sadzie Okregowym w Warszawie, w ktérym domagajg
sie zapfaty kwot 483.636,15 PLN oraz 542.645,83 EUR wraz z odsetkami. Na roszczenie sktadajg sie
roszczenia o zaptate kary umownej, naprawienia szkdd oraz zwrot kosztéw wynikajgcych z tytutu umowy
najmu zawartej 10.11.2017 roku. Spétka ztozyta odpowiedz na pozew, w ktérym zakwestionowata roszczenia
jako bezzasadne i nieudowodnione.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Zarzad Emitenta nie posiada informaciji na temat toczacych sie
postepowan z udziatem Spotki dominujgcej lub jednostek od niej zaleznych, ktérych warto$¢ (pojedynczo lub
tacznie) stanowi co najmniej 10% kapitatow wiasnych Emitenta.
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13. Informacje o niesptaceniu kredytu lub pozyczki lub
o0 naruszeniu istotnych postanowien umowy kredytu lub
pozyczki, w odniesieniu do ktérych nie podjeto zadnych
dziatan naprawczych do konca okresu

Na dzien 30.06.2023 roku nie byto naruszen uméw pozyczek bankowych (limitu kredytu wielocelowego do
wysokosci 29 min zt oraz kredytu obrotowego nieodnawialnego w wysokosci 20 min zt) zawartych z PKO BP
S.A., poniewaz Spotka otrzymata zgode na odstgpienie od realizacji wskaznikéw w Il kwartale 2023 roku ze

wzgledu na sezonowos¢ biznesu i duze wydatki marketingowe, ktére poprzedzajg premiere gry ,Lords of the
Fallen”.

14. Informacja dotyczacg zmiany w klasyfikacji aktywoéow
finansowych w wyniku zmiany celu lub wykorzystania tych
aktywow

W | potroczu 2023 nie wystgpity zmiany w klasyfikacji aktywow finansowych w wyniku zmiany celu lub
wykorzystania tych aktywow.

15. Informacje o udzieleniu przez Emitenta lub przez jednostke
od niego zalezng poreczen kredytu lub pozyczki lub
udzieleniu gwarancji — tgcznie jednemu podmiotowi lub
jednostce zaleznej od tego podmiotu, jezeli tgczna wartosé
istniejgcych poreczen lub gwarancji stanowi rownowartosé¢
co najmniej 10% kapitalow witasnych Spotki

W | pdétroczu 2023, ani Spétka ani zadna ze spoétek zaleznych nie udzielity pozyczek ani gwaranciji, ktorych
wartos¢ przekraczataby 10% kapitatow wiasnych Spéiki.

W dniu 15.12.2020 roku Cl Games udzielita pozyczki spétce zaleznej Cl Games Mediterranean Projects SL
w wysokosci do 950 tys. EUR (saldo zostato zwigkszone do kwoty 3,8 min EUR na podstawie anekséw z dnia
24.05.2021 roku i 27.08.2021 roku). Pozyczka zostata udzielona na okres nie dtuzszy niz 5 lat,
a oprocentowanie pozyczki wynosi 4%w skali roku. Na dzien 30.06.2023 roku, saldo z tytutu tej pozyczki wraz
z odsetkami wyniosto 4 168 tys. zt.

Business Area spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig spétka jawna (pozyczkodawca) zawarta umowe
pozyczki z Cl Games SE (pozyczkobiorca) w dniu 20.04.2023 roku na kwote 900 000 PLN. Sptata pozyczki
powinna nastgpi¢ do dnia 31.12.2023 roku, odsetki wynoszg 3M WIBOR plus marza.

16. Informacje dotyczace emisji, wykupu i spilaty
nieudziatlowych i kapitatowych papieréw wartosciowych

W | pofroczu 2023 nie nastgpita emisja, wykup ani spfata nieudziatowych lub kapitalowych papierow
warto$ciowych.
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17. Informacje o zawarciu przez Emitenta lub jednostke od
niego zalezng jednej lub wielu transakcji z podmiotami
powigzanymi, jezeli pojedynczo lub tacznie sg one istotne i
zostaly zawarte na innych warunkach niz rynkowe
ze wskazaniem ich wartosci

W | potroczu 2023 podmioty powigzane nie zawieraty transakcji na warunkach innych niz rynkowe,
nietypowych i wykraczajgcych poza zwykly tok dziatalnosci operacyjnej przedsigbiorstwa z jednostkami
powigzanymi.

18. Inne informacje, ktére zdaniem Zarzadu Spétki sa istotne
dla oceny jej sytuacji kadrowej, majatkowej, finansowej,
wyniku finansowego iich zmian oraz informacje, ktore sa
istotne dla oceny mozliwosci realizacji zobowigzan przez
Emitenta lub Grupe w okresie sprawozdawczym

W | poéfroczu 2023, nie wystgpity zadne zdarzenia, ktére miatyby negatywny wpltyw na ocene zdolnosci
Jednostki dominujgcej i Grupy Kapitatowej do regulowania swoich zobowigzan.

19. Wskazanie czynnikéw, ktére w ocenie Zarzadu Emitenta
beda mialy wplyw na osiagniete przez Grupe wyniki
finansowe w perspektywie co najmniej kolejnego kwartatu

= Grupa rozpoczeta intensywng kampanie marketingowg poprzedzajgcg premiere gry ,Lords of the
Fallen”. Poniewaz koszty marketingu zostang poniesione przed generowaniem przychodoéw ze
sprzedazy tej gry, bedzie to mialo negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy w kolejnych
kwartatach oraz znaczace zmiany w elementach kapitatu obrotowego zwigzane z produkcjg gry na
nosnikach fizycznych przed premierg gry. Premiera gry zostata ogtoszona na 13.10.2023 roku i bedzie
miata znaczacy wplyw na wyniki finansowe Grupy w kolejnych kwartatach.

= Wypowiedzenie umowy z Batfields s.r.o. na produkcje gry ,Project Survive” bedzie miato wptyw na
zatrudnienie i powigzane z tym koszty oraz zmiane struktury naktadow inwestycyjnych.

= Najwieksza cze$¢ naktadow finansowych bedzie zwigzana z finalizacjg produkciji gry ,Lords of the
Fallen” oraz kontynuacja produkgji gier ,Projekt Survive”, ,Scorpio” oraz ,Sniper Ghost Warrior Next”.

= Grupa bedzie kontynuowata sprzedaz gier ,Sniper Ghost Warrior Contracts” i “Sniper Ghost Warrior
Contracts 2" oraz gier z portfela United Label (,ROKI”, ,Eldest Souls”, ,Tails of Iron”), gdzie wieksza
czes¢ sprzedazy bedzie generowana w kanatach sprzedazy cyfrowe;j.

= Grupa realizuje wiekszo$¢ przychodéw ze sprzedazy w walutach obcych (gtéwnie EUR i USD)
i w zwigzku z tym kursy walut bedg miaty wptyw na osiggane wyniki finansowe w przysztosci.

= Grupa dalej bedzie rozwija¢ swoje portfolio produktéw zaréwno w Cl Games jak i w United Label S.A.
Grupa pracuje nad kilkoma wewnetrznie stworzonymi koncepcjami gier, z ktdrych cze$¢ moze zostac
dopuszczona do petnej komercyjnej produkcji i publikacji. Grupa jest réwniez w toku dyskusiji
wydawniczych z réznymi studiami deweloperskimi na catym swiecie.
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V. Zatwierdzenie Sprawozdania przez Zarzad AMES

Zatwierdzenie Sprawozdania z dziatalno$ci Grupy Kapitatowej Cl Games za | péitrocze 2023 roku przez Zarzad
Cl Games SE:

Marek Tyminski
CEO, Prezes Zarzadu

David Broderick

CFO, Wice Prezes Zarzadu

Warszawa, 28.09.2023 roku
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