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Sprawozdanie z dziatalnosci za rok 2018

1. Wizytowka jednostki

1.1. Przedmiot dziatalnosci

Dziatalnos¢ Spoéltki iFun4all S.A. jest w gléwnej mierze skoncentrowana na tworzeniu
niezaleznych gier komputerowych. W ofercie Emitenta znajdujg si¢ gry komputerowe na wszystkie
rodzaje platform sprze¢towych, tj. na konsole gier wideo (stacjonarne oraz mobilne), komputery
klasy PC i Mac, smartfony i tablety (10S) i inne. Oferowane sa gtéwnie gry $rednio-budzetowe,
przeznaczone dla szerokiego grona odbioréw na calym $wiecie.

iFun4all specjalizuje si¢ w grach indie wykorzystujacych dane typu ,,Real World Data” (tj.
informacje pobierane ze $wiata rzeczywistego do modyfikacji rozgrywki), ktérych gléwnym
zalozeniem jest stworzenie nieszablonowego klimatu rozgrywki o zaawansowanym stopniu
trudnosci.

Spotka dziata na rynku miedzynarodowym wspotpracujac z najwickszymi wydawcami w branzy

gier.

1.2. Informacje ogoélne

Firma:

Skrot firmy:

Siedziba:
Adres siedziby:

Telefon:
Adres poczty elektronicznej:

Strona internetowa:
NIP:
REGON:

Sad rejestrowy:

KRS:
Kapitat zaktadowy:

Podstawowa dziatalnosc
wedtug Polskiej Klasyfikacji
Dziatalnosci (PKD 2007)

iFun4All

iFun4all spétka akcyjna

iFun4all S.A.

Krakéw
ul. Cysterséw 20A, 31-553 Krakéw
+ 12 346 11 41

contact@ifun4all.com

www.ifun4all.com
7123162844
060475890

Sad Rejonowy dla Krakowa- Srédmiescia w Krakowie, X1
Wydzial Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

0000645245

Kapitat zakltadowy wynosi 1 311 200,00 zt i dzieli si¢ na:

a) 10 912 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A, o wartosci
nominalnej 0,10 z1 kazda;

b) 2 200 000 akcji zwyktych na okaziciela serit B, o wartosci
nominalnej 0,10 zt kazda;

62.017Z dziatalnos$¢ zwigzana w oprogramowaniem



1.3. Organy Spoétki

Sprawozdanie z dziatalnosci za rok 2018

ORGANY SPOLKI
(stan na 31 grudnia 2018 r.)

Zarzad:

Michat Mielcarek - Prezes Zarzadu

Bartlomiej Szydto - Wiceprezes Zarzadu

Rada Nadzorcza:

Bartlomiej Mielcarek — Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Marcin Sikora — Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Przemystaw Szydto

Michat Kedzia

Tomasz Muchalski

Sktad osobowy Zarzadu Spoétki w roku 2018 nie ulegt zmianie. Sktad Rady Nadzorczej Spotki
w roku 2018 ulegl jednej zmianie — dnia 29 czerwca 2018 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie
Akcjonariuszy Spétki odwolalo z petnienia funkeji cztonka Rady Nadzorczej p. Bartosza Czescika.

Na posiedzeniu Rady Nadzorczej dnia 28 wrzes$nia 2018 r. Rada Nadzorcza wybrala sposrod
swojego grona Przewodniczacego Rady Nadzorczej w osobie p. Bartlomieja Mielcarka oraz
Wiceprzewodniczacego Rady Nadzorczej w osobie p. Marcina Sikory.

1.4. Struktura akcjonariatu

Struktura akcjonariatu na dzien 31 grudnia 2018 r.:

. . — .
Lp. Akcjonariusz ;iccflb a % akcji E;Céll’za fh’sow v/;zgffsow na
1, Bloober Team S.A. | 6629600 | 50,56% | 6 629 600 50,56%

2. Quercus TFI S.A. 1220000 |9,30% | 1220000 9,30%

3. Ttigon TFI S.A. 950 000 725% | 950 000 7,25%

4. Pozostali 4312400 | 32,89% | 4312400 32,89%

Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia sprawozdania:

. . — :
Lp. Akcjonatiusz Zﬁf’ a % akji E;Cé'j’z“‘ f"sow v/;g;’s"w na
1, Bloober Team S.A. | 6629600 | 50,56% | 6 629 600 50,56%
2 Quercus TFI S.A. 1220000 |9,30% | 1220000 9,30%

Lartiq TFI S.A.
3. (dawniej Trigon TFI | 643 032 490% | 643032 4,90%

S.A)
4. Pozostali 4312400 | 3524% | 4312400 35,24%

Dane dotyczace struktury akcjonariatu przygotowane zostaly na podstawie otrzymanych przez

Spotke zawiadomien na podstawie ustawy o ofercie.
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2. Zdarzenia, ktdére istotnie wplynely na dziatalnos¢ Spotki
w 2018 roku

W 2018 roku Spoétka prowadzita dziatania zgodne ze Strategia Biznesowa na rok 2018, ktore
charakteryzowaly si¢ intensywnymi pracami produkcyjnymi w zakresie nowych projektéw Spotki,
jak tez dalszym poszerzaniem kanaléw dystrybucji dotychczas wydanych tytuléw, w tym
implementowanie ich na nowe platformy zbytu, oraz wzmacnianiem pozycji Spétki na Swiatowym
rynku gier. Jednoczesnie Spotka kontynuowala podjete prace badawczo — rozwojowe nad Real
World Data.

2.1.,,Halls of Horror” — gra cyfrowa

Zdecydowanie istotne znaczenie dla
Spotki miato nawigzanie w czerwcu 2018
r. wspolpracy ze $wiatowym gigantem
szeroko pojetej branzy IT — Microsoft
Corporation. Na mocy zawartej umowy
produkcyjnej Spotka przystapita do prac
produkcyjnych nad swoja najnowsza gra —
»Halls of Horror” dedykowana na
nalezaca do Microsoft Corporation
platforme streamingows — Mixer.

»Halls of Horrot” to gra multiplayerowa, rozgrywajaca si¢ w tajemniczym, pelnym putapek
domu. Zamkni¢ci w nim uczestnicy makabrycznej zabawy maja za zadanie przetrwaé na tyle dtugo,
aby zdoby¢ dwa klucze i odnalez¢ wyjscie. W domu grasuje nieobliczalny, niezwykle grozny
zabojca. Zetknigcie z nim oznacza praktycznie pewng $mieré, chyba Ze graczowi uda si¢ umknac.

Prace produkceyjne rozpoczete zostaly juz w II kwartale 2018 r. i prowadzone byly intensywnie
do konca III kwartatu 2018 r. Ich wynikiem byla premiera gry, ktéra miata miejsce 15 pazdziernika
2018 r. czasu polskiego (premiera w USA ze
wzgledu na réznice czasowa przypadla na
dzien 14 pazdziernika 2018 r.). Spotka
skupita  sie  woéwczas na  wsparciu
popremierowym produkciji.

Gra ,Halls of Horror” tworzona byla
dla Microsoft Corporation na zasadzie
wylacznosci. Uzytkownicy maja do niej
bezplatny dostgp za  posrednictwem
aplikacji Mixer na PC, jak rowniez na
urzadzeniach mobilnych i Xbox One oraz przez przegladarki internetowe. Istnieje jednak
mozliwo$¢ dobrowolnego dokonywania platnosci przez subskrybentéw gry, ktéry umozliwia
zaprojektowany przez Spoltke system platnosci dedykowany na platforme Mixer. Podziat
przychodéw z wplat w przedmiotowym systemie jest preferencyjny dla Spoéltki.

Za wykonane prace produkcyjne Spélka otrzymywala od Microsoft Corporation
wynagrodzenie do I kwartatu 2019 r. wlacznie.
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Zdaniem Zarzadu przedmiotowy projekt stanowil dla Spéltki sukces nie tylko finansowy, ale
réwniez wizerunkowy, co znalazto odzwierciedlenie w liczbie wyswietlen gry - ponad jeden milion,
jak roéwniez w aktywnosci jej kanalu - ponad dziesigc tysigcy osob Sledzacych jego aktywnosé.

2.2.,,Halls of Horror” — gra planszowa

W 2018 roku Spotka podijela si¢ rowniez nowatorskiego dla swojej dziatalnosci projektu -
stworzenia gry planszowej na bazie '
swojej produkgji cyfrowej.

Powstajaca gra planszowa pod
tytulem ,,Halls of Horror”, bazuje 1
bezposrednio nawigzuje do gry
cyfrowej ,,Halls of Horror”. W
polowie pazdziernika 2018 1.
ukoficzone zostaly prace nad
prototypem papierowym
przedmiotowej gry planszowej, a
nastepnie dziatania
skoncentrowane zostaly wokol tworzenia do niej grafiki, jak tez gra poddana zostala pierwszym
testom przez graczy. Aktualnie od dnia 5 stycznia 2019 r. Spélka przystapita do dziatan
promocyjno — marketingowych majacych przygotowac gre do rozpoczecia kampanii na portalu
Kickstarter, z ktorej wplywy docelowo powinny sfinansowac jej dalsza produkcje.

Gra planszowa zostanie przez Spotke wydana samodzielnie, przy czym podkreslenia wymaga,
iz wspolpraca z Microsoft Corporation — partnera cyfrowej edycji gry — obejmie réwniez promocje
gry planszowej po rozpoczeciu kampanii na
platformie Kickstater, z uwagi na wykorzystanie gry
cyfrowej jako narzedzia marketingowego do
promowania powigzanej z nim gry planszowej.

Wersja planszowa, podobnie jak jej cyfrowy
oryginal, utrzymana jest w konwencji horroru i
bedzie dostepna w angielskiej wersji jezykowej. W
celu poszerzenia grona odbiorcow iFun4all
zdecydowal si¢ na stworzenie instrukcji z zasadami
gry takze w innych jezykach — hiszpanskim,
francuskim oraz niemieckim (Spotka rozwaza takze
tlumaczenie na jezyk wloski i polski). Dodatkows
cecha, ktéra czyni gre ciekawsza dla potencjalnych wspierajacych sa, oprocz elementéw
papierowych, szczegbtowe, trojwymiarowe figurki postaci oraz antagonisty.
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2.3.,,Serial Cleaner”

2018 1. byl réwniez czasem intensywnych prac nad wzmocnieniem potencjatu sprzedazowego
I == ,_ gry ,,Serial C.leaner”,.ktéra SWqu
premiere miala dnia 11 lipca

2017 r. w wersji na konsole
PlayStation4, zas w wersji na
konsole Xbox One oraz na
komputery  dzialajace  pod
systemami Windows, MacOS 1
Linux dnia 14 lipca 2017 r.
Premiera ta byla przelomowa
dla Spotki, gdyz po raz pierwszy
wydata niemal jednoczesnie gre
na komputery i konsole nowej
= generacji. Gra tworzona byla we
Wspolpracy z globalnym wydawca Curve Digital Pubhshmg Ltd., odpowiedzialnym za dystrybucije

gry.

»oerial Cleaner” to gra akeji, z elementami skradanki, utrzymanej w klimacie Ameryki lat 70-
tych XX wieku. Tym, co w szczegdlnosci wyrdznia gre sposrod innych tytuldw jest wykorzystanie
Real World Data, czyli informacji zaczerpnigtych ze $wiata rzeczywistego i zaimplementowanie ich

do rozgrywki.

Jeszcze w 2017 r. Spotka podjela prace nad implementacja gry na najnowsza platforme
japoniskiego Nintendo — Nintendo Switch. Gra wydana zostala na tej platformie we wspolpracy z
dotychczasowym wydawca — Curve Digital Publishing Ltd., przy czym Spélka zapewnita sobie w
drodze aneksu do zawartej wczesniej umowy wydawniczej preferencyjny podzial zysku ze
sprzedazy na tej platformie. Premiera miala miejsce 30 listopada 2017 r. Spoétka byla przy tym
jednym z pierwszych polskich deweloperow, ktorzy wypuscili gre na te platforme. Gra uzyskala
pozytywng recenzj¢ na portalu Nintendo Life.

W I kwartale 2018 r. prowadzone byly dalsze dzialania majace na celu wzrost potencjatu
sprzedazowego gry ,.Serial Cleaner”.
Dnia 12.02.2018 r. wydawca gry —
Curve Digital Publishing I.td. podpisat

ze spolka Teyon Japan G.K. umowe c . 1

na wydanie gry na platformie Nintendo LE” k F
Switch  w  Japonii. Premiera na s A
japofiskim rynku miata miejsce 28
czerwca 2018 r. Wskazania wymaga, iz
japofiski rynek sprzedazy na tej
platformie charakteryzuje si¢ bardzo
duza chtonnodcia, ktéra wynika z duzej
flosci  uzytkownikéw, jak rowniez
mniejszej dostepnosci gier w tej wersji jezykowej.

Z uwagl na bardzo dobrg sprzedaz gry ,,Serial Cleaner” na platformie Nintendo Switch Zarzad
Spotki podjat w I kwartale 2018 r. decyzje o implementacji gry na kolejna platforme — urzadzenia
mobilne oparte na systemie iOS, tj. iPhone’y i iPad’y. Roéwnolegle do prac implementacyjnych
prowadzone byly intensywne dzialania majace na celu pozyskanie wydawcy dla gry na tej
platformie, bowiem zalozono, ze wydanie to nastapi bez udzialu dotychczasowego wydawcy —
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Curve Digital Publishing L.td. Podejmowane inicjatywy ostatecznie zakonczyly si¢ sukcesem. W
potowie listopada 2018 r. Spétka podpisata umowe na dystrybucje gry na zasadzie wylacznosci na
platformle 1OS na terenie Chm (z wylaczeniem Hong Kongu, Tajwanu i Makau) z chifnskim

R kontrahentem — East2West Network Tech. Co. Ltd., zas juz w
lutym 2019 r. podpisana zostala umowa na terytorium $wiata z
wylaczeniem terytorium Chin kontynentalnych na zasadzie
e wylacznosci z East2West USA LLC. Daty premiery gry na
~ przedmiotowej platformie nie zostaly jeszcze ustalone,
wskazac¢ jednak nalezy, Zze w zakresie premiery na terenie Chin
dluzszy czas wyznaczenia jej daty zwiazany jest zaré6wno z
zalnteresowaniem partnera w nawiazaniu wspolpracy w
zakresie  pozostalego  terytorium  (ostatecznie umowa
podpisana), jak réwniez w zwigzku z opracowywaniem
chinskiej wersji jezykowej gry, gdzie polozono nacisk, by
wersja ta byla w pelni zgodna kulturowo z rynkiem dystrybuci,

SERIAL jak réwniez by uwzgledniala specyfike jezyka stosowanego w
CI.EAN ER mowie potoczne;j.
Jednoczesnie  z  wyzej  opisanymi  inicjatywami

podejmowane sa przez Curve Digital Publishing Ltd. dzialania majace zintensyfikowaé sprzedaz
gry na dotychczasowych platformach. Przy wspolpracy ze Spotka podpisana zostala umowa z
Humble Bundle, ktéra zakladata umieszczenie gry ,,Serial Cleaner” w ,,Humble Monthly” (lipiec
2018 r.), czyli abonamencie, w ramach ktérego gracze otrzymuja miesi¢cznie kilka gier. ,,Serial
Cleaner” stal si¢ réwniez dostepny w ramach abonamentu ,,Twitch Prime” (przelom czerwca i
lipca 2018 r.), zas obecnie znajduje si¢ w zestawie ,,Humble Curve Digital Bundle” (marzec br.).
Curve Digital prowadzi réwniez polityke promocyjno-wyprzedazows gry, ktora zapewnia jej
dodatkowa popularyzacj¢ zaréwno w kontekscie dochodowym, jak tez w zakresie budowania bazy
uzytkownikéw i fanéw produkeji Spétki. Curve Digital Publishing odpowiedzialny jest rowniez za
udostepnienie gry w chinskiej wersji jezykowej na platformie ,,.Steam”. Nalezy wskazac, ze chifiscy
gracze stanowia najwigksza liczbowo grupe uzytkownikéw przedmiotowej platformy.

Dnia 29 listopada 2018 r. wprowadzona zostata do wersji pecetowej gry darmowa aktualizacja,
wprowadzajaca nowy tryb rozgrywki —,,super easy”. Aktualizacja dostepna bedzie rowniez w wersji
gry na platformie i1OS.

Istotnym czynnikiem dla dzialalno$ci Spoétki bylo rowniez osiagniecie przez ,,Serial Cleaner” w
grudniu 2018 r. progu sprzedazy powodujacego znaczaca zmiane w zakresie podzialu przychodow
z jego sprzedazy z globalnym wydawca, ktora ulegla zmianie na korzy$¢ iFun4all.

2.4.,,Far Peak”

Aktualnie w produkcji pozostaje nadal gra ,Far Peak”, ktorej prototyp czerpal z
wezesniejszego projektu Spétki o roboczym
tytule ,,Blind’n’Bluff” technologi¢, grafike,
animacj¢ 1 muzyke.

Tematyka ,Far Peak” jest wspinaczka
wysokogorska, a gra nastawiona jest przede
wszystkim na opowiadanie historii inspirowanej
prawdziwymi do§wiadczeniami $wiatowej slawy
himalaistow lat 80-tych XX wicku. Pierwsza
niepubliczna prezentacja projektu w formie tzw. ,,pitch’a” miala miejsce podczas targéw Game
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Connection America w San Francisco (27.02.-01.03.2017 r.). Dzialanie te wzbudzily duze
zalnteresowanie tytulem wsréd wydawcow. Kolejne spotkanie z wydawcami, tym razem z Europy
Zachodniej, mialo miejsce 21.09.2017 r. w trakcie Gameslndustry.biz Investment Summit w
Birmigham. Natomiast juz na Game Connection Europe w Paryzu, ktére odbylo si¢ w dniach 01-
03.11.2017 r. zaprezentowane zostalo pierwsze grywalne demo gry ,,Far Peak”. Przedmiotowa
impreza jest najwazniejsza z formatu targéw B2B w Europie w branzy gier. W 2018 r. grywalny
build gty ,,Far Peak” pokazywany byl na wydarzeniu ID@Xbox w Warszawie (maj 2018 t.), za$ w
grudniu 2018 r. podczas wydarzenia Cracow Games Day - Christmas 2018 organizowanego w
krakowskim Multikinie przez spotka dominujaca Bloober Team S.A. we wspolpracy z iFun4all, jak
réwniez Feardemic Sp. z o. 0., zaprezentowany zostal trailer gry.

Aktualnie Spélka postanowila zmodyfikowac strategie produkcyjno — wydawnicza
przedmiotowego projektu. Po licznych spotkaniach z wydawcami i inwestorami, w tym
zagranicznymi, Spétka uznala ze ze wzgledu na duzy potencjal gry w zakresie akeji, wizualiow, jak
tez fabuly, prace produkcyjne zostang stosowanie wydtuzone. W zwiazku z tym nadal prowadzone
sq prace produkcyjne, w tym majace na celu maksymalizacje jej jakosci, jak tez rozbudowe fabuly.
Zmodyfikowana strategia ma na celu przygotowanie tytulu w jakosci nawiazujacej do
najglosniejszych gier z gatunku narracyjnych ostatnich lat (w tym: Virginia, Gris, What Remains of
Edith Finch, Journey).

2.5. ,Ritual”

W 2018 r. Spotka prowadzila réwniez prace produkeyjne nad gra ,,Ritual”. Jest to mroczna gra
akcji 3D w perspektywie top-
down osadzona w pelnym
niebezpieczenstw Swiecie
zainspirowanym przez Weird
West. Historia opowiada o
losach mtodego towcy nagrod,
ktéry  otrzymuje  zadanie
odeskortowania
ekscentrycznej dziewczyny do
rodzinnego domu. Prosta misja
zmienia sie w niekoficzaca sie
wlbczege po coraz bardziej groteskowych miejscach, ktére co noc oblegaja monstra z innego
$wiata. Bohater musi broni¢ dziewczyny przed hordami wrogéw, nie wiedzac, czy jest ona jedyna
droga ucieczki z trudnej sytuaciji, czy tez przyczyna, dla ktorej si¢ w niej znalazl. Oprécz rozmaitych
rodzajéw broni do dyspozycji gracza zostana oddane pulapki, napoje wspomagajace bohatera,
barykady oraz amunicja, ktére sam bedzie musial wytworzyé, wykorzystujac otoczenie i
odnalezione przedmioty. Do zwycigstwa nie wystarczy jednak sama umiejetnos$¢ strzelania,
koniecznym bedzie podejmowanie taktycznych decyzji oraz umiejetne zarzadzanie dostepnymi
surowcami. Gra korzysta¢ bedzie z
technologii Real World Data (RWD), ktéra
bedzie ksztaltowac rozgrywke w unikalny
sposob.

Spotka zaprezentowala tzw. gameplay
gry ,,Ritual” na Digital Dragons w Krakowie
(maj 2018 r.), Pixel Heaven w Warszawie
(czerwiec 2018 r.), Gamescom w Kolonii
(sierpien 2018 1r.), jak réwniez podczas
wydarzenia Cracow Games Day - Christmas 2018 organizowanego w krakowskim Multikinie przez
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spo6tka dominujaca Bloober Team S.A. we wspolpracy z iFun4all, jak réwniez Feardemic Sp. z o.
o. (grudzien 2018 r.).

Prace nad gra ,Ritual” ulegly intensyfikacji w listopadzie i grudniu 2018 r., kiedy to Spotka
skoncentrowala swoje dzialanie na przygotowaniu rozbudowanej wersji gry, co zwiazane bylo z
réwnoleglymi inicjatywami majacymi na celu ewentualne pozyskanie partnera dla wydania
przedmiotowej gry.

W konsekwencji juz w styczniu 2019 r. gra w w/w wersji przeslana zostala do potencjalnych

wydawcow. Aktualnie prowadzone sg —
w tym  zakresie rozmowy =z
potencjalnymi kontrahentami.

Jednoczesénie wskazania wymaga, ze
Spotka nie wyklucza rowniez wydania
przedmiotowej gry w trybie tzw. self-
publishingu, co jednoznaczne bytoby
z pozostawieniem w gestii Spotki
calkowitej decyzyjnosci w zakresie
polityki wydawniczej projektu, w tym
jego premiery, platform dystrybuciji,
marketingu, a  takze catosci
przychodéw ze sprzedazy projektu. Co istotne, nie bylaby to pierwsza aktywnosé¢ Spolki w
samodzielnym wydaniu wlasnego projektu (do tej pory zrealizowano w ten sposob nastepujace gry
Spotki: ,,Red Game Without a Great Name”, ,,Green Game: Time Swapper” oraz ,,Paper Wars”).
iFundall aktualnie jako warunek progowy dla podjecia wspdlpracy z ewentualnym wydawca
zewnetrznym wyznaczyl zapewnienie przez wydawce finansowania realizacji projektu. Z uwagi na
powyzsze, Spotka zdecydowala si¢ przesunaé date premiery gry na rok 2019 zamiast pierwotnie
zakladanego roku 2018.

2.6.,,Red Game Without a Great Name” oraz ,,Green Game: Time
Swapper”

Roéwnolegle do dziatan produkeyjnych 1 promocyjnych dotyczacych gry ,,Serial Cleaner” oraz
nowych produkeji, Spétka zajmowala si¢ swoimi dotychczasowymi produkcjami, czyli grami ,,Red
Game Without a Great Name” oraz ,,Green Game: Time Swapper”. Kontynuowane byly dziatania
szeroko prowadzone w 2017 r.,
a majace na celu maksymalizacje
dynamiki sprzedazy
przedmiotowych produkcji
poprzez rozszerzenie ich rynku

dystrybucij.

QYTAIVY ' Dla przypomnienia wskaza¢
without agrea¢ name . ; nalezy, ze  obydwie gry
- wprowadzone  zostaly  na

kolejne platformy

dystrybucyjne.  Pod  koniec
stycznia 2017 r. Spoétka rozpoczela prace nad ich przeportowaniem na platforme Android.
Premiera miata miejsce 24.07.2017 r., a ich wydanie nastapito w modelu premium.

Nastepnie, pod koniec sierpnia 2017 . Spétka podjeta kolejna decyzje o konwersji w/w gier,

tym razem na platforme Nintendo Switch. Pierwsza premiera dotyczyla gry ,,Green Game: Time
Swapper”, ktéra miala miejsce dnia 17.11.2017 r. Nastepnie, na terenie Europy oraz Australii 1
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Nowej Zelandii w dniu 24.11.2017 r. ukazala si¢ gra ,,Red Game Without a Great Name”. W
Ameryce Pélnocnej premiera w/w gry miata miejsce 07.12.2017 r. Konsekwencja implementacii
gier na przedmiotowej platformie bylo wyrazne zwigkszenie si¢ przychodéw z obu produkeji.

W 2018 roku Spoétka kontynuowala podjete w roku wczedniejszym dzialania polegajace na
rozszerzeniu sieci dystrybucyjnej przedmiotowych gier. W konsekwencji, w lutym 2018 r. Spotka
zawarta umowe z Happy Tube s.r.o. z siedziba w Pradze, na wydanie, marketing i dystrybucje
gier ,,Red Game Without a Great Name” i ,,Green Game: Time Swapper” na platformie Android.
Na podstawie przedmiotowej umowy wymienione gry uzyskaly dostep do ponad 600 nowych
kanatéw dystrybucii na calym $wiecie.

Warto przypomniec, ze
od 2017 r. gry staly sie
dostgpne na platformach,
takich jak: Green Man
Gaming, Kinguin Indie
Valley, Indiegala, Humble
Bundle - globalni
dystrybutorzy gler na
komputery osobiste, Hatch —
mobilna platforma
streamingowa w  modelu
abonamentowym, Jump -—
platforma streamingowa na :
komputery osobiste w modelu abonamentowym, Softdistribution — niemiecki dystrybutor gier na
komputery osobiste. Spétka wspolpracuje réwniez z firmami Gamestream SAS oraz Marengo
Knoll Inc., w ramach ktérej dochody ze sprzedazy rozliczane sa w oparciu o czas gry
poszczegolnych uzytkownikow. Na tej podstawie gry Red Game Without a Great Name oraz
Green Game: Time Swapper dostepne staly sic na statkach, w hotelach oraz szpitalach
(Gamestream SAS), a takze w wigzieniach w Stanach Zjednoczonych Ameryki PéInocnej (Marengo
Knoll Inc.). W 2018 1. gry udost¢pnione zostaly na kolejnej platformie - Bitgame, jak rowniez
pozyskano dla nich nowego dystrybutora — Gamedia.

2.7.,,Paper Wars: Cannon Fodder Devastated”

Dnia 27 wrzesnia 2017 r. Spotka zawarla umowe licencyjno - wydawnicza ze spotka Feardemic
Sp. z 0. 0. z siedziba w Krakowie - spotka zalezna Bloober Team S.A. z siedziba w Krakowie,
gléwnego akcjonariusza Emitenta. Na jej mocy Feardemic Sp. z o. o. udzielita iFun4All S.A. licencji
wylacznej na wprowadzenie gry ,,Paper Wars: Cannon Fodder” na platforme Nintendo Switch.
Gra mialta swojg premiere dnia 01.03.2018 1. i pozostaje w ciaglej dystrybucji na przedmiotowe;j

platformie.

2.8.Specjalizacja w dziedzinie tzw. ,portowania”

Spotka w 2018 1. podjela réwniez inicjatywy majace na celu osiagnigcie wysokiej specjalizacji w
dziedzinie implementacji istniejacych produkcji na nowe platformy dystrybucyjne, tzw.
,portowanie”, ze szczegdlnych uwzglednieniem platformy Nintendo Switch. Przedmiotowe
dzialania, ktérych poczatek widoczny byt juz w 2017 r., kiedy Spotka podijela szereg projektow
portowania wlasnych produkcji (platformy Nintendo Switch, Androis, iOS), kontynuowane byty
w 2018 r. kiedy to Spoétka rozszerzyla swoja dziatalno$é na Swiadczenie przedmiotowych ustug
réwniez na rzecz innych podmiotow.

Na tej podstawie w czerwcu 2018 r. podpisana zostala umowa ze spotka CDP Sp. z o. o.
(aktualnie Klabater Sp. z o. 0.) dotyczaca ram wspdlpracy pomiedzy spélkami w zakresie
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wykonywania portéw przez iFun4all S.A. Jej efektem bylo wprowadzenie implementacji dla gry
»Apocalisis: Harry at the End of the World”, co do ktorej prace zakonczyly si¢ w grudniu 2018 r.

Opisane dziatania wplynely na rozwinigcie w zespole przedmiotowej specjalizacii i pozyskanie
unikatowego know — how, a takze dzicki wspolpracy z podmiotem trzecim zdywersyfikowaly
przychody uzyskiwane przez Spoétke. Spotka nie wyklucza podejmowania kolejnych zlecen z
zakresu $wiadczenia ustug implementacyjnych, przy czym kierowac si¢ bedzie nie tylko mozliwymi
do osiaggnigcia korzySciami finansowymi, ale rowniez wartoscia rozwojowa podejmowanych
projektow dla Spotki.

2.9.Promocja i wzmocnienie wizerunku Spo6tki na rynku gier

Spotka w 2018 r. podejmowala szereg dzialan majacych na celu wzmocnienie jej wizerunku
oraz promocj¢ jako niezaleznego dewelopera na migdzynarodowym rynku gier. Dzialania te sg caly
czas kontynuowane 1 maja realny wplyw na nawiazywanie przez Spéltke nowych kontaktéw
handlowych 1 wzmocnienie wigzi biznesowych, co przeklada si¢ zaréwno na mozliwo$¢ podjecia
przez Spotke wspolpracy w ciekawych projektach, jak tez na wzmocnienie jej sieci dystrybucyjnej.

Jako najwazniejsze dzialania promocyjno — marketingowe nalezy wskaza¢ uczestnictwo przez
Spotke w migdzynarodowych targach i konferencjach, w ktérych uczestnicza najwigksze firmy
segmentu. Spotka uczestniczyta w szeregu takich wydarzen, poczynajac od Game Connection w
San Francisco (18 - 21 marca 2018 r.), przez: Digital Dragons w Krakowie (21 - 22 maja 2018
r.), Pixel Heaven w Warszawie (8 -10 czerwca 2018 r.), E3 w Los Angeles (12 — 14 czerwca
2018 1.), koficzac na GamesCom w Kolonii (21 - 23 sierpnia 2018 r.) oraz PAX West w Seattle
(30 sierpnia — 3 wrzesnia 2018 r.), Game Connection Europe w Paryzu (24-26 pazdziernika 2018
r.).

Spotka wrzigta rowniez aktywny udzial w misji gospodarczej w Kijowie organizowanej przez
Gming Miejska Krakéow w dniach od 18 do 20 kwietnia 2018 r. w ramach projektu Growing
Internationally — Krakow's Economy on the Rise ze $rodkéw Regionalnego Programu
Operacyjnego Wojewoddztwa Malopolskiego na lata: 2014-2020 oS priorytetowa: Przedsigbiorcza
Matopolska, dziatanie: Umigdzynarodowienie matopolskiej gospodarki, poddzialanie: Promocja
gospodarcza Matopolski.

Opisane dzialania przyniosty realne skutki w postaci nawiazania wspolpracy z Microsoft
Corporation w zakresie produkcji gry ,,Halls of Horror”, a takze podpisaniem umoéw z grupa
kapitatowa East2West, ktora dotyczy wydania gry ,,Serial Cleaner” na platformie 10S, réwniez w
Chinach. Nadto, mialo to przetozenia na nawiazanie wspolpracy w zakresie implementaciji nowych
portow na zlecenie innych deweloperéw, jak tez zawarcie umowy z Agencja APA w zakresie
reprezentaciji Spotki w Hollywood.

2.10. Dofinansowania ze srodkéw unijnych

W 2018 r. Emitent kontynuowal prace badawcze prowadzone przy dofinansowaniu ze
$rodkéw unijnych na podstawie zawartej w pierwszej polowie 2017 r. umowy z Narodowym
Centrum Badan 1 Rozwoju. Projekt prowadzony jest pod nazwa ,,Opracowanie systemu
automatycznego modelowania rozgrywki w oparciu o Real World Data dzigki opracowaniu i
zastosowaniu inteligentnego agenta testujacego oraz automatyzacji procesu balansowania
rozgrywki” w ramach Programu sektorowego GameINN, finansowanego ze $rodkéw Dzialania
1.2 "Sektorowe programy B+R" POIR 2014-2020. Warto$¢ kosztow kwalifikowanych projektu
wynosi 2 295 684,27 z1, przy czym wysokos¢ przyznanego dofinansowania wynosi 1 377 410,55 z1.
Projekt obecnie nadal pozostaje w trakcie realizacji.

W 2018 r. Spotka otrzymala takze dofinansowanie ze $rodkow finansowych Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego pochodzacych z Funduszu Promocji Kultury. W oparciu o
zawarta umowe realizowany byt projekt pt. ,,Rozwoj firmy iFundall S. A. poprzez intensyfikacje
dzialan eksportowych”, ktérego celem byto zintensyfikowanie dziatalnosci eksportowej firmy oraz
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budowa korzystnego wizerunku na rynku amerykanskim. Warto$¢ dofinansowania wyniosta
25.600,00 zt. Realizacja projektu zostata w 2018 r. zakoniczona.

2.11. Istotne uchwaly Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spoétki

Dnia 29 czerwca 2018 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy podjeto uchwate nr
17 w sprawie uchylenia uchwaly nr 19 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia spotki iFun4all S.A.
z siedzibg w Krakowie z dnia 29 czerwca 2017 r. poprzez wykreslenie § 7a Statutu Spotki. Uchwala
obejmowatla uchylenie warunkowego podwyzszenia kapitatu zakladowego.

Zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy uchwalito réwniez nastgpujace inne zmiany
Statutu Spotki: zmiana {14 ust. 1, zmiana {14 ust. 2, zmiana {22 ust. 1 pkt ,,d”, usunigcie §22 ust.
1 pkt ,,0” oraz dodanie §21 ust. 5a. Wszystkie zmiany Statutu Spotki uchwalone przez Zwyczajne
Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy z dnia 29 czerwca 2018 r. zostaly zarejestrowane
postanowieniem Sadu Rejonowego dla Krakowa — Srédmiescia w Krakowie, XI Wydzial
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego z dnia 27 lipca 2018 r.

Uchwala nr 24 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy uchwalono réwniez
Regulamin Radcy Nadzorczej iFun4all S.A.

2.12. Emisja obligacji serii A na okaziciela

Jeszcze w 2017 r. - dnia 08.11.2017 r. Rada Nadzorcza Spoltki podjeta uchwale o wyrazeniu
zgody na emisj¢ obligacji serii A oraz upowaznienia Zarzadu do ustalenia warunkow emisji. Na jej
mocy Rada Nadzorcza wyrazita zgode na podjecie przez Zarzad Spolki dzialan majacych
doprowadzi¢ do wyemitowania przez Spotke iFun4All S.A. z siedziba w Krakowie tacznie do 1.000
(jednego tysiaca) obligacji serii A na okaziciela o wartosci nominalnej 1.000,00 z1 (jeden tysiac
00/100 ztotych) kazda, o tacznej wartosci nominalnej nieprzekraczajacej 1.000.000,00 zt (jednego
miliona 00/100 ztotych). Rada Nadzorcza upowaznilta Zarzad do ustalenia wszystkich warunkow
emisji obligacji serii A, w szczegoélnosci trybu emisji, wysokosci oprocentowania, progu emisji,
zasady wyplaty $wiadczenl, sposobu zabezpieczenia obligacji, terminu wykupu oraz podpisania
wszelkich niezbednych uméw zwigzanych z emisja obligacii.

W oparciu o w/w uchwale Zarzad Spotki dnia 20.11.2017 roku podjat uchwale o emisji nie
wiecej niz 1.000 obligacji na okaziciela serii A, o warto$ci nominalnej 1.000 zI kazda. Zalozono, ze
obligacje serii A beda mialy forme¢ dokumentu. Z uwagi na brak subskrypcji obligacji w
zakreslonych terminach Zarzad podjal kolejno uchwaly z dnia 04.12.2017 r. oraz z 31.12.2017 r.
przedluzajace termin zapiséw na obligacje.

Dnia 05.02.2018 r. Zarzad Spoltki podjal uchwate o niedojsciu do skutku emisji i niedokonaniu
przydziatu obligacji na okaziciela serii A. Niedojscie do skutku emisji spowodowane bylo
nieprzekroczeniem minimalnego progu emisji obligacji zalozonego w Warunkach Emisji.

3. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2018 roku

Spotka jeszcze w sierpniu 2017 r. nawiazala wspolprace z amerykanskim partnerem — DJ2
Entertainment Inc., czego zrédlem bylto dostrzezenie przez kontrahenta potencjatu filmowego i
telewizyjnego premierowej wowczas gry ,Serial Cleaner”. Zawarta umowa stanowila umowe
producencka na mocy ktorej w/w kontrahent reprezentuje Spotke w Hollywood w zakresie w/w
gry. W konsekwencji podpisania przedmiotowej umowy i dzialan partnera, juz w marcu 2019 r.
Spoltka zwarla kolejna umowe zmierzajaca do wykorzystania potencjatu gry w tym zakresie, tj.
umowg z Agency for the Performing Arts, Inc., znana pod skrécona nazwa ,,APA”. Wspolpraca
przewiduje reprezentacje Spotki przez Agencje APA jako agenta w przemysle rozrywkowym
filmowym i telewizyjnym w zakresie produkcji "Serial Cleaner". Umowa zostata zawarta na trzyletni
okres, z mozliwoscig przedluzenia.

Rowniez po zakonczeniu 2018 r., rozszerzona zostala wspolpraca z grupa kapitalowsa
East2West, pierwotnie zakladajaca wydanie gry ,,Serial Cleaner” na platformie i1OS na terytorium
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Chin kontynentalnych. W lutym 2019 r. zawarta zostala kolejna umowa, na mocy ktérej grupa
East2West stala si¢ w praktyce globalnym wydawca gry na platformie iOS. Premiera gry na tej
platformie planowana jest na pierwsza polowe 2019 r.

Zakonczenie roku 2018 wiazalo si¢ z zakoficzeniem realizacji projektu tworzonego we
wspolpracy z Microsoft Corporation — gry cyfrowej ,,Halls of Horror”. W zwiazku z tym juz pod
koniec 2018 r. zintensyfikowane zostaly prace produkcyjne nad projektami Spotki ,,Far Peak™ oraz
»Ritual”. Jednocze$nie rozpoczeta zostata kampania promocyjno — marketingowa gry planszowej
,,Halls of Horror” poprzedzajaca rozpoczecie kampanii na serwisie Kickstarter, ktora bedzie miata
na celu pozyskanie srodkéw na produkcje projektu.

4. Przewidywany rozwdj firmy iFun4all S.A. w 2019 roku

Najwazniejszymi dzialaniami dla Spoétki w 2018 1. beda prace produkeyjne nad podjetymi juz
projektami, tj. ,,Far Peak” i ,,Ritual”. Z uwagi na przyjete nowe zalozenia dla przedmiotowych
produkcji, zmianie ulegl harmonogram ich wydania. Wydanie gry ,,Ritual” planowane jest jeszcze
w 2019 r. Spoltka rozwaza nadal samodzielne wydanie produkcji, co wplynetoby na brak podziatu
strumienia przychodu z jej sprzedazy. Jednoczesnie Spétka posiada doswiadczenie w wydawnictwie
gier wlasnych, dlatego nie bylaby to dla niej pierwsza inicjatywa w tym zakresie.

Premiera gry ,,Far Peak” nie zostala jeszcze ustalona. W oparciu o dotychczasowy odbior gry
oraz duze zainteresowanie, ktore projekt wzbudzal wéréd wydawcow miedzynarodowych, Spotka
postanowila skupi¢ si¢ na maksymalizacji jakosci przedmiotowej produkeji, tak by uzyskaé gre
narracyjng na poziomie poréownywalnym do §wiatowych bestsellerow gier tego segmentu. W
zwiazku z tym planowane sg dalsze dzialania produkcyjne w tym zakresie. Nie ulega watpliwosci,
ze przedmiotowe prace wprowadzaja Spotke na kolejny poziom rozwoju jako dewelopera gier, a
takze moga ostatecznie przyczynic si¢ do zdecydowanego umocnienia jej pozycji w branzy.

Spotka rozwija si¢ rowniez pod wzgledem zasiggu terytorialnego sieci dystrybucii, poniewaz w
2019 r. po raz pierwszy jej produkcja — gra ,,Serial Cleaner” ukaze si¢ na niezwykle chlonnym
chinskim rynku gier. Dziatania w tym zakresie obejmuja dystrybucije gry poprzez platforme Steam
w chinskiej wersji jezykowej, jak tez w wersji 10S.

Na rozwdj Spoétki znaczacy wplyw moze mie¢ rowniez nawiazana w marcu 2019 r. wspélpraca
z Agencja APA, ktéra moze przyczynic¢ si¢ do nawigzania przez Spotke wspolpracy w zakresie
ekranizacji jej gry w formacie telewizyjnym lub filmowym.

Spotka planuje dalsza promocje najstarszych tytutdw, tj. ,,Red Game Without a Great Name”
oraz ,,Green Game: Timeswapper”. Realizowac¢ to bedzie poprzez prowadzenie dalszych dzialan
marketingowych, jak rowniez w oparciu o planowane dalsze rozszerzanie kanatéw ich dystrybucji.

Spotka zamierza nadal aktywnie korzysta¢ z funduszy europejskich. Poza realizacja
dofinansowania w ramach programu GameINN oraz wsparcia przy promocji spélki na rynkach
zagranicznych Spélka bedzie aplikowac po kolejne srodki.

Ze wzgledu na wypracowang specjalizacj¢ w zakresie przenoszenia gier na kolejne platformy
dystrybucji Spétka planuje rowniez dalsza wspolprace z innymi deweloperami w zakresie uslug
implementacyjnych, szczegélnie Nintendo Switch. Przedmiotowe dzialania, nie tylko wplywac
beda na dywersyfikacje przychodow, ale takze dalszy rozwdj 1 specjalizacje Spotki w
przedmiotowym zakresie.

5. Czynniki ryzyka i zagrozen
5.1. Ryzyko/zagrozenie zwiazane z wplywem sytuacji makroekonomicznej
na Spotke

W zwigzku z tym, ze Spotka prowadzi dzialalno$¢ zaréwno w Polsce, jak i na rynkach
zagranicznych, sytuacja gospodarcza Polski, jak 1 §wiatowa koniunktura gospodarcza, majq
decydujace znaczenie dla aktywnosci i wynikéw generowanych przez Spotke.
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Znaczacy wplyw na wysokos$c¢ osigganych przychodow przez Spotke maja niezalezne od Spotki
czynniki, takie jak: tempo wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw
domowych, poziom wynagrodzen, ksztaltowanie si¢ polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze
poziomy wydatkéw inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczegdlnosdci wydatkow na rozwdj strategii
marketingowych i sprzedazowych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim i globalnym
rynku moze wplyna¢ na zmniejszenie wydatkow konsumpcyjnych gospodarstw domowych, w
szczegolnosci na zmniejszenie popytu na ustugi i produkty dedykowane rynkowi tzw. domowe;
rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku polskim i globalnym moze wynikaé
takze z nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy czy konflikty zbrojne.

Pogorszenie si¢ sytuacji finansowej na rynku $wiatowym oraz polskim moze negatywnie
wplynac¢ na zakladana przez Spoétke rentowno$¢ oraz planowana dynamike rozwoju, a takze
perspektywy rozwoju, osiagane wyniki i sytuacje finansowa Spo6tki.

5.2.Ryzyko/zagrozenie zwigzane z utrata pozycji w branzy

W segmencie rynku, w ktérym specjalizuje si¢ Spoétka wystepuje wielo§¢ dzialajacych
podmiotéw gospodarczych, co implikuje bardzo duza konkurencj¢. Aby zapobiegaé¢ negatywnym
skutkom tego czynnika, Spotka podejmuje dzialania majace na celu wzmocnienie jej pozycji w
branzy, np. poprzez udzial w licznych targach i konferencjach branzowych i nawigzywanie nowych
kontaktéw handlowych. Inicjatywy te wzmacniaja rozpoznawalnos¢ samej Spolki, jak 1 jej
produktow. Dzialania te wzmacniane sq takze poprzez wyboér przez Spotke unikatowej specjalizacji
— tworzenie gier w oparciu o technologie Real World Data, ktéra Spotka rozwija w ramach projektu
sektorowego GameINN, a takze wdraza w swoich projektach.

5.3.Ryzyko / zagrozenie konsolidacji w branzy oraz zwig¢kszonej
konkurencji

Spotka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajacej si¢ branzy, charakteryzujacej si¢
ogolnoswiatowym zasiggiem oraz wciaz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno wéréd producentow,
jak 1 wydawcéw/dystrybutoréw gier przeznaczonych na komputery lub konsole mozna
obserwowa¢ tendencje do konsolidacji, szczegdlnie w efekcie kryzysu swiatowego. Wigksze
podmioty dysponuja zdecydowanie wyzszym budzetem na promocjg gier, co ma istotne znaczenie
dla sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne w branzy moga spowodowac¢ umocnienie pozycji rynkowej
wickszych producentéw i wydawcow oraz dalsze umocnienie pozycji najwigkszych,
autoryzowanych dystrybutoréow. Nasilona koncentracja moze spowodowac trudnosci w dostepie
do rynku dla podmiotéw takich jak Spétka lub zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez
nia produktami.

Z kolei zwigkszenie liczby podmiotéw oferujacych podobne produkty na te same platformy
dystrybuciji moze spowodowac zwigkszenie trudnosci w uzyskiwaniu zezwolen od producentéw
platform na produkcje gier dla okreslonej platformy, a takze wzrost utrudnied zwigzanych z
dotarciem do odbiorcéw Spotki.

5.4.Ryzyko/zagrozenie zwigzane ze zmianami koniunktury i nasyceniem
rynku

Sukces komercyjny poszczegdlnych produktéw w wysokim stopniu uzalezniony jest od
aktualnie istniejacej koniunktury, nasycenia rynku, a takze zmieniajacych si¢ gustéw nabywcow
produktéw. W ramach minimalizowania tego ryzyka Spotka na biezaco prowadzi badania rynku,
ktére maja na celu identyfikacje aktualnych trendéw na rynku gier. Cel ten realizowany jest réwniez
poprzez uczestnictwo Spoétki w réznorodnych konferencjach i targach branzowych. Dziatania te
pozwalaja na ujecie aktualnych tendencji w rozwijanych przez Spélke nowych, jak rowniez
dostepnych juz w dystrybucji produktach, np. poprzez implementacje ich na nowe, obiecujace
platformy dystrybucyjne. Spotka prowadzi rowniez dziatania marketingowe i promocyjne swoich
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obecnych, jak 1 bedacych w produkeji tytuléw m.in. poprzez aktywne dzialania na portalach
spotecznosciowych, jak i ich prezentaciji na w/w wydarzeniach branzowych.

5.5.Ryzyko/zagrozenie zwigzane z fluktuacja pracownikéw

W zwiagzku z wysoka specjalizacja Spotki istotnym czynnikiem jej rozwoju jest dostgp do
wysoko wyspecjalizowanej kadry pracowniczej, w tym gléwnie programistow, grafikow oraz
pracownikoéw koncepcyjnych. Z uwagi na duza konkurencje w segmencie dzialania, jak réwniez
segmentach pokrewnych, istotnym ryzykiem jest zaréwno utrata wspolpracujacego juz
wykwalifikowanego personelu, jak tez trudnosci w pozyskaniu kolejnych warto$ciowych
pracownikéw. W celu minimalizowania ryzyka Spétka wprowadza dla pracownikéw programy

motywacyjne.

5.6.Ryzyko/zagrozenie wahan kurséw walut

Z uwagl na dzialalno§¢ na rynku miedzynarodowym oraz dystrybucje produktéw rowniez w
obcych walutach, powaznym zagrozeniem sa wahania kurséw walut, ktére moga implikowac utrate
wartoéci  §rodkow pieni¢znych przy operacjach przewalutowania. Dla zminimalizowania
negatywnego oddzialywania tego czynnika Spétka posiada rachunki bankowe takze w walutach
obcych, co pozwala na dokonywanie przewalutowan po kursie korzystnym dla Spotki.

5.7.Ryzyko / zagrozenie nielegalnej dystrybuciji

Gry komputerowe naleza do produktow, ktore czgsto sa rozpowszechniane nielegalnie, bez
zgody producenta ani wydawcy, bezposrednio np. w handlu bazarowym lub za posrednictwem
Internetu. Takie nielegalne rozpowszechnianie pozbawia uprawnionych dystrybutoréw
przychoddéw, a co za tym idzie, producenta gry. W przeciwienstwie do komputeréw PC, gry na
poszczegdlne konsole, posiadaja odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez producentow
konsol. Gry dystrybuowane za posrednictwem platformy Steam réwniez posiadaja zabezpieczenia
antypirackie zapewniane przez operatora platformy. W pozostalym zakresie Spotka nie stosuje
jednak dodatkowych zabezpieczen gier w wersji PC, poniewaz obecnie stosowane metody sq
ucigzliwe dla graczy - wymagaja m.in. stalego polaczenia z Internetem. Gry nieposiadajace takich
zabezpieczen sa lepiej postrzegane przez odbiorcow (graczy).

5.8.Ryzyko / zagrozenie zwiazane z finansowaniem pochodzacym z dotacji
i Srodkow unijnych

Spotka korzystata z dofinansowan podmiotéw takich jak: Narodowe Centrum Badan i
Rozwoju, Ministerstwo Gospodarki, Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci, Malopolskie
Centrum Przedsi¢biorczosci, Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Przyktadowo, w
zwiazku z realizacja projektu pn. ,,Opracowanie systemu automatycznego modelowania rozgrywki
w oparciu o real world data dzi¢ki opracowaniu i zastosowaniu inteligentnego agenta testujacego
oraz automatyzacji procesu balansowania rozgrywki” w ramach Programu Sektorowego
GamelINN, Spoélka prowadzi prace badawczo - rozwojowe w przedmiocie zastosowania i
wykorzystania w produkowanych grach Real World Data.

Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz zmiana prawa lub odmienna interpretacja przepisow prawa (a
takze réznego rodzaju wytycznych, procedur i podrecznikéw beneficjenta w jednym lub wielu
programach pomocowych) moze wplyna¢ na mozliwos$¢ otrzymania uzgodnionego wczesniej
dofinansowania. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka zakwestionowania poniesionych przez Spotke
wydatkow lub prawidlowosci przedstawionych rozliczen z zapisami jednej lub wielu uméw o

dofinansowanie, co mogloby oznacza¢ brak refundacji poniesionych kosztéw lub zwrotu
okreslonej czesci dofinansowania.

5.9.Ryzyko/zagrozenie utraty ptynnosci
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Zagrozenie utraty plynnosci istnieje w zwigzku z wahaniami koniunktury, zmianami w popycie
na produkty Spotki oraz dlugimi terminami rozliczenia sprzedazy i platnosci przez kontrahentéw
charakterystycznymi na rynku gier. Aby zagrozenie to zminimalizowaé Spotka prowadzi dziatania
produkcyjne nowych tytuléw, aktywnie §ledzi biezace trendy i w oparciu o nie dokonuje rozwoju
swoich dotychczasowych produktéow, np. poprzez ich implementacjc na nowe platformy
dystrybucyjne, ktére zapewniaja dodatkowe przychody ze sprzedazy, a takze wplywaja na
przedluzenie zywotnosci istniejacych produktéow. Dodatkowo Spélka prowadzi intensywne
dzialania handlowe w celu nawiazania nowych kontaktéw, w tym nawigzania wspolpracy z
kolejnymi kontrahentami, a takze pozyskania wydawcow dla nowych projektow Spotki. Spotka
wspolpracuje rowniez z innymi deweloperami w ramach $wiadczenia ustug implementacyjnych ich
produktéw na nowe platformy dystrybuciji, w czym Spotka wyspecjalizowala si¢ w zwiazku z
licznymi dziataniami dotyczacymi portéw wilasnych produkciji.

5.10. Ryzyko/zagrozenie zmiany cen

Prace produkcyjne Spoltki nie sa uzaleznione od dostepnosci towaréw, a zatem réwniez ich
cen. W zakresie zagrozenia zmiany cen rozwazy¢ mozna obnizenie cen produktéw Spotki, przy
czym majac na wzgledzie obecnie prowadzone dzialania promocyjne i marketingowe, a takze
wprowadzanie gier na nowe platformy, zagrozenie to jest marginalne. Spétka prowadzi réwniez
prace nad nowymi projektami, z ktérych przychody zastgpowaé beda przychody z produkcii
starszych. Ewentualne zagrozenie w zakresie wymienionego ryzyka moze réowniez wynikac z
mozliwosci zmiany cen mediéw podstawowych dla dziatalnosci Spotki, takich jak energia
elektryczna, czy Internet, jednak uznac nalezy ze ryzyko to minimalnie wplywa na dzialalnos§¢

Spétki.
5.11. Ryzyko/zagrozenie kredytowe

Spotka nie ma obecnie zobowiazan z tytulu kredytéw, jak réwniez nie planuje takich
zobowigzan zaciggac. Ryzyko to moze réwniez przybra¢ forme niewyplacalnosci kontrahenta -
czgsciowej lub calkowitej, jak tez istotnych opdznien w zaplacie naleznosci Spotki. Spotka stara sig
ryzyko to minimalizowac nawiazujac wspolprace z wiarygodnymi kontrahentami.

6. Personel i §wiadczenia socjalne

Spoltka na dzien 31 grudnia 2018 roku zatrudniata 15,25 pracownikéw w przeliczeniu na pelne
etaty. Srednioroczne zatrudnienie w 2018 roku w przeliczeniu na petne etaty wyniosto 12,97 osoby.
Spotka z uwagi na wielko§¢ zatrudnienia nie ma obowigzku tworzenia zakladowego funduszu
$wiadczen socjalnych.

7. Sytuacja majatkowa, finansowa i dochodowa

7.1. Sytuacja majatkowa

Spoélka dokonata w 2018 roku inwestycji w rzeczowe aktywa trwale w postaci gléwnie sprzetu
komputerowego o wartosci 17 tys. ztotych (komputery, konsole). W 2018 roku Spétka nabyta
warto$ci niematerialne i prawne w postaci specjalistycznego oprogramowania o wartosci 9 tys. zl.

7.2.Sytuacja finansowa

Dzialalnos¢ spotki w 2018 roku finansowana byta gléwnie z nastepujacych zrédel:
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» Biezace wplywy ze sprzedazy gier komputerowych
» Dotacja zwiazana z Programem Sektorowym GameINN

Spotka w 2018 roku otrzymala dotacje o wartosci 400,6 tys. zl z tytulu projektu pn.
,»Opracowanie systemu automatycznego modelowania rozgrywki w oparciu o real world data dzigki
opracowaniu i zastosowaniu inteligentnego agenta testujacego oraz automatyzacji procesu
balansowania rozgrywki” realizowanego w ramach Programu Sektorowego GameINN. Cata kwota

dofinansowania w projekcie wynosi 1.377,4 tys. z1.

Dane na 31 grudnia 2018 roku:
kapitaly wlasne 3.216.332,98 PLN
kapital zakladowy 1.311.200,00 PLN
suma aktywow 4.249.707,42 PLN
zysk netto 807.494,33 PLN
przychody (sprzedaz) 1.996.734,31 PLN

7.3.Sytuacja dochodowa

W zwiazku ze sprzedaza w 2018 roku na poziomie 1.966,7 tys. z1, marza z dzialalnos$ci pokryta
koszty stale dzialalno$ci Spotki i w 2018 roku Spoétka zanotowalta zysk netto w wysokosci 807,5
tys. zt.

7.4.Przewidywana sytuacja finansowa

W 2019 r. sytuacja finansowa Spotki uzalezniona jest w gléwnej mierze od poziomu sprzedazy
zarowno dotychczasowych produkgji, jak i projektéw, nad ktérymi obecnie Spoétka pracuje.

W zakresie dotychczasowych produkeii zwrdci¢é mozna uwage na zmiang sposobu rozliczania
przychodow ze sprzedazy gry ,,Serial Cleaner” z jej wydawca Curve Digital Publishing Ltd., ktora
nastapita w grudniu 2018 r. Od tego momentu podzial przychodéw ulegl zmianie z korzyscia dla
Spétki. Nadto, zdecydowang intensyfikacj¢ przychodéw z w/w gry przyniosta jej implementacja
na platforme¢ ,,Nintendo Switch”, w tym wprowadzenie jej na rynek japonski w zakresie tej
platformy. Z tych wzgledéw Spotka przewiduje, ze rozpoczecie dystrybucji gry ,,Serial Cleaner” na
nowej platformie — iOS, we wspolpracy z grupa kapitatlowa East2West moze przynie$¢ Spolce
dodatkowe przychody z jej sprzedazy, zwlaszcza z uwzglednieniem potencijalnej chlonnosci rynku
chiniskiego. Oczekiwania te obejmuja rowniez wprowadzenie gry na rynek chifski na platformie
Steam.

Czynnikiem, ktéry moze mie¢ pozytywny wplyw na sytuacje finansows jest ewentualne
podpisanie umowy w zakresie ekranizacji gry ,,Serial Cleaner” w wersji telewizyjnej lub filmowe;.
Juz w biezacym roku (2019) zawarta zostala umowa z Agencja APA, stanowiaca kolejny krok w
tym kierunku. W przypadku podpisania umowy obejmujacej ekranizacje gry, Spotka uzyskataby nie
tylko dodatkowe przychody, ale rowniez wzmocnienie pozycji na rynku, a takze dodatkowy bodziec
sprzedazowy dla w/w gry, jak i innych produkcji Spotki.

Pozostale dotychczas wyprodukowane gry Red Game Without a Great Name” oraz ,,Green
Game: Time Swapper” nadal pozostaja w ofercie Spoétki i stanowia uzupelniajace zrédlo
przychodéw, zwlaszcza w zakresie sprzedazy na platformie Nintendo Switch. Prowadzone
dziatania dystrybucyjne wplywaja na przediuzenie zywotnosci przedmiotowych tytutow.

Spotka w 2019 r. intensyfikuje swoje prace produkcyjne w zakresie gry ,,Ritual”, ktéra ukaze
sic w tym roku. Wydarzenie to powinno mieé¢ znaczacy wplyw na zwickszenie wplywow
sprzedazowych Spolki oraz konkretne przelozenie na przewidywana sytuacje finansowa.
Przedmiotowy projekt wpisuje sic w obecne trendy rynkowe, a zatem ma duze szanse na
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odniesienie sukcesu komercyjnego, a co wigcej w zwigzku z planowang mozliwoscig skalowalnosci,
bedzie mozliwe zwigkszanie jego potencjalu réwniez w pdzniejszym czasie.

Spotka prowadzi réwniez prace produkeyjne nad gra ,,Far Peak”, ktéra moze staé si¢ swoistq
»peretka” w portfolio Spotki. Dotychczasowy odbidr projektu wskazuje na duze zainteresowanie
$rodowiska, jak tez uwidacznia jej potencjal w zakresie konkurencyjnosci z produkcjami kultowymi
z gatunku gier narracyjnych.

Jednoczesnie z dziataniami wpisujacymi si¢ w tradycyjng dzialalno$¢ Spotki podjeta zostata
inicjatywa stworzenia gry planszowej ,,Halls of Horror” opartej na cyfrowym pierwowzorze
stworzonym przez Spotke we wspolpracy z Microsoft Corporation. Potencjalny sukces gry
planszowej moze nie tylko przynie$¢ Spoélce przychody, ale réwniez wplyna¢ na popularnosé
produkcji cyfrowych Spotki poprzez promocje oparta o Srodowisko uzytkownikéw gier
planszowych.

Jako uzupelniajace Zrédio dochodu traktowaé nalezy S$wiadczone przez Spolke ustugi
outsourcing’u w zakresie portéw gier na wybrane platformy, ktére Spotka realizuje na zlecenie
innych deweloperéw. Dzialania takie, prowadzone obok podstawowej dzialalnosci jaka jest
produkcja wlasnych tytuléw, pozwalajg na uzyskanie dodatkowych wpltywoéw sprzedazowych, a
takze zabezpieczaja sytuacje finansowsq Spotki dzigki dywersyfikacji przychodow, tj. zapewnienia
ich z innego zrédla niz sprzedaz gier.

8. Wazniejsze osiagni¢cia w dziedzinie badan i rozwoju

W 2018 roku Spotka prowadzita prace badawczo - rozwojowe w przedmiocie zastosowania 1
wykorzystania w produkowanych grach Real World Data. W ramach prowadzonych prac badawczo
— rozwojowych iFun4all S.A., poczawszy od kwietnia 2017 r., realizuje projekt pn. ,,Opracowanie
systemu automatycznego modelowama rozgrywki w oparciu o real world data dzigki opracowaniu
1 zastosowaniu inteligentnego agenta testujacego oraz automatyzacji procesu balansowania
rozgrywki” dofinansowany w ramach Programu Sektorowego GameINN.

Opisywany system opracowywany jest pod katem mozliwosci jego wykorzystania na poczet
procesu produkcji gier wideo przez Spoétke, co pozwoli na zautomatyzowanie cze$ci pracy
programistéw, a odbiorcom finalnym dostarczy gry cechujace si¢ bardziej rozbudowana warstwa
fabularng oraz wigkszym realizmem niz dotychczasowe produkcje. Rezultat projektu odznacza si¢
innowacyjnosciq w skali $wiata. Potwierdzaja to badania rynku, otoczenia konkurencyjnego oraz
przeglad bazy patentowej. Aktualnie, na rynku $wiatowym nie sa dostgpne rozwigzania taczace
funkcjonalnosci projektowanego systemu, w tym opracowanie inteligentnego agenta testujacego,
automatyczne balansowanie rozgrywki oraz automatyczne modelowanie rozgrywki w oparciu o
Real World Data. Wdrozenie wynikéw projektu nastapi we wlasnej dzialalnosci gospodarczej,
poprzez zaimplementowanie systemu, jako elementu przysztych gier wideo wyprodukowanych
przez Spotke, przy czym dotychczas osiagnigte rezultaty wykorzystywane sa juz w produkcji
zapowiedzianej gry ,,Ritual” (wczesniej wykorzystane byly rowniez w grze ,,Serial Cleaner”).

9. Udziaty wtasne
Nie dotyczy iFun4all S.A.
10.Posiadane przez jednostke oddzialy (zaktady)

Nie dotyczy iFun4all S.A.
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11.Instrumenty finansowe
Nie dotyczy iFun4all S.A.
12.Zasady tadu korporacyjnego

iFundall Spoétka Akcyjna jest notowana na rynku New Connect, ktoéry nie jest rynkiem
regulowanym, natomiast stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku New Connect przez Gielde
Papierow Wartosciowych w Warszawie.

13.Wskazniki finansowe i1 niefinansowe

13.1. Wskaznik rentownosci netto kapitatlu wtasnego
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018
Rentowno$¢ netto kapitalu | -9,19% -13,81% 25,11%
wlasnego
13.2. Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywéw obrotowych do
zobowigzan biezacych)
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018
Plynnos¢ biezaca 22,32 16,48 12,90
13.3. Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek zobowigzan ogétem do
sumy pasywow)
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018
Wskaznik zadluzenia 0,04 0,05 0,05
13.4. Wskaznik §redniego zatrudnienia
Rok 2016 Rok 2017 Rok 2018
Strednie zatrudnienie (0s) 6 11,83 12,97

Krakéw, 9 kwietnia 2019 r.
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