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PODSUMOWANIE 1H 2022

Sprzedaz

28,1%
;L PLN

przychody ze sprzedazy

+32% wobec 21,2 min PLN w 1H 2021

Spirits of Amazonia 3
PC

premiera 29.03.2022 r.

Wyniki finansowe

19,53
;~J PLN

EBITDA

649,

taczna sprzedaz brutto Green Hell

na platformach PC/Steam (459 tys.),

Sony PlayStation i Microsoft Xbox (190 tys.) w 1H 2022

Spirits of Amazonia1i2
PlayStation i Xbox One

Green Hell VR

Oculus Quest 2 i Steam

premiera 25.05.2022r.

18,604

zysk netto

premiera 07.04.2022 .1 09.06.2022 r.

66%

rentownos¢ zysku netto

14,6

pierwsza wyptata dywidendy

+34% wobec 13,3 min PLN w 1H 2021

Produkcja

3 mln
7 PLN

naktady i koszty produkc;ji gier

+54% wobec 12,1 min PLN w 1H 2021

1 mln
/ PLN

+9 p.p. wobec 57%w 1H 2021

naktady na produkcje Chimery w 1H 2022

wobec 2,5 mln PLN w 1H 2021

4,6 min PLN - taczne naktady na produkcje

Chimery do dnia 30.06.2022 r.

e

28.06.2022r.
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Informacja o zasadach przyjetych przy sporzadzeniu raportu

Skrécone pétroczne sprawozdanie finansowe Creepy Jar S.A. (dalej ,,Sprawozdanie finansowe”) sporzadzone
zostato zgodnie z przepisami:

e ustawy z dnia 29 wrzesnia 1994 r. o rachunkowosci (tekst jednolity Dz. U. 2021 poz. 217, z pdZniejszymi
zmianami);

e Rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 5 pazdziernika 2020 r. w sprawie zakresu informacji wykazywanych
w sprawozdaniach finansowych i skonsolidowanych sprawozdaniach finansowych, wymaganych
w prospekcie emisyjnym dla emitentéw z siedzibg na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, dla ktérych
wtasciwe sg polskie zasady rachunkowosci (tekst jednolity Dz. U. 2020, poz. 2000), (,Rozporzadzenie
o sprawozdaniach emitentéw”);

e Rozporzadzenia Ministra Finanséw z 29 marca 2018 roku w sprawie informacji biezgcych i okresowych
przekazywanych przez emitentéw papieréw wartosSciowych oraz warunkéw uznawania za réwnowazne
informacji wymaganych przepisami prawa panstwa niebedacego paristwem cztonkowskim (Dz. U. z 2018
roku poz. 757) (,,Rozporzadzenie w sprawie informac;ji biezacych i okresowych”);

O ile nie wskazano inaczej wszelkie wielkosci zostaty wykazane w PLN i zaokraglone do petnych ztotych.

O Creepy Jar

Creepy Jar S.A. z siedzibg w Warszawie (dalej ,Spétka”, ,,Emitent” lub ,,Creepy Jar”) jest producentem i wydawca
gier komputerowych przeznaczonych na rdéine platformy sprzetowe. Studio realizuje produkcje o wysokim
stopniu zaawansowania w segmencie gier niezaleznych, posiadajace cechy tytutéw wysokobudzetowych,
okreslane w branzy jako Premium Indie.

Podstawowe informacje o Spodtce

Firma: Creepy Jar S.A.

Siedziba Warszawa

Adres: ul. Cztuchowska 9, 01-360 Warszawa

Adres poczty elektronicznej: office@creepyjar.com

Strona internetowa: www.creepyjar.com

Sad rejestrowy Sad Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XIV Wydziat
Gospodarczy KRS

KRS 0000666293

REGON 366335731

NIP 1182136414

ISIN PLCRPJRO0019

Podstawowy przedmiot dziatalnosci (PKD) 62, 01, Z, DZIALALNOSC ZWIAZANA Z OPROGRAMOWANIEM

Creepy Jar S.A. zostata zawigzana w dniu 16 grudnia 2016 r. aktem notarialnym obejmujacym zgode na
zawigzanie Spotki, brzmienie Statutu oraz oswiadczenie o wyrazeniu zgody na objecie w catosci kapitatu
zaktadowego (akt notarialny sporzadzony przed notariusz Sylwig Jankiewicz w Kancelarii Notarialnej w Krakowie
za Rep. A nr 4475/2016). Spotka zostata zarejestrowana w KRS w dniu 2 marca 2017 r.

Spoétka nie posiada oddziatow (zaktadow).
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Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy Spétki wynosi 679.436 PLN (szescset siedemdziesigt dziewied tysiecy czterysta trzydziesci szesé
ztotych) i dzieli sie na 679.436 (szes¢set siedemdziesigt dziewiec tysiecy czterysta trzydziesci szes¢) akcji zwyktych
na okaziciela o wartosci nominalnej 1 PLN (jeden ztoty) kazda, w tym:

500.000 (piecset tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii A o wartosci nominalnej 1,00 PLN (jeden ztoty)
kazda,

147.082 (sto czterdziesci siedem tysiecy osiemdziesigt dwie) akcje zwykte na okaziciela serii B o wartosci
nominalnej 1,00 PLN (jeden ztoty) kazda,

32.354 (trzydziesci dwa tysigce trzysta piecdziesiat cztery) akcje zwykte na okaziciela serii C o wartosci
nominalnej 1,00 PLN (jeden ztoty) kazda;

Na pokrycie akcji serii A obejmowanych przez Krzysztofa Macieja Kwiatka, Krzysztofa Satka, Tomasza Michata
Sobdla oraz Marka Jacka Sobdla w kapitale zaktadowym zawigzywanej Spétki, zatozyciele ci wniesli indywidualnie
wktady niepieniezne o wartosci 100.000 PLN (sto tysiecy ztotych) kazdy, o tgcznej wartosci 400.000 PLN (czterysta
tysiecy ztotych). Wkiady te zostaty pokryte prawami autorskimi do konceptu gry Green Hell. Umowa
przeniesienia tych praw zostata zawarta przez Zatozycieli ze Spo6tka dnia 2 lutego 2017 r.
Pozostate akcje w kapitale zaktadowym Emitenta zostaty pokryte wktadem pienieznym.

Informacje o podstawowych produktach Spoétki

Creepy Jar specjalizuje sie w produkcji gier Premium Indie przeznaczonych na réine platformy sprzetowe,
w szczegdblnosci PC i konsole.

Green Hell

Pierwsza produkcja Emitenta, Green Hell, to realistyczny symulator przetrwania rozgrywajacy sie w otwartym
Swiecie lasu deszczowego Amazonii. Gracze wcielajg sie postaé¢ antropologa, Jake’a Higginsa, ktory trafia do
wiernie odwzorowanej i petnej $miertelnych zagrozeh amazonskiej dzungli. Szybko musi nauczy¢ sie wielu
technik przetrwania (rozpalanie ogniska, budowa schronienia, wytwarzanie narzedzi, polowanie, opatrywanie
ran), ktére pozwolag mu przezy¢ w niesprzyjajgcym Srodowisku. Jednoczesnie nie moze lekcewazy¢ wiasnej
kondycji fizycznej i psychicznej, ktore zignorowane mogg stanowi¢ dla niego Smiertelne zagrozenie. Green Hell
jest pierwszg grg survivalowg osadzong w amazonskiej dzungli, a wsrdd konkurencyjnych tytutéw wyréznia sie
roznorodnymi mechanikami rozgrywki oraz wciggajacg fabutg. Green Hell odnidst miedzynarodowy sukces
i zyskat duze uznanie wsrdd graczy oraz recenzentow (87% pozytywnych recenzji na Steam). W lipcu 2022 r.
taczna sprzedaz brutto gry na platformach PC/Steam, PlayStation i Xbox przekroczyta 3,5 min kopii.

Premiera Green Hell w wersji PC miata miejsce w dniu 29 sierpnia 2018 r. na platformie dystrybucyjnej Steam
w trybie wczesnego dostepu (Early Access). Petna wersja gry (Full Release) zostata udostepniona w dniu
5 wrzesnia 2019 r. Green Hell pozwala na gre w trybie jednoosobowym oraz od 7 kwietnia 2020 r. w trybie
kooperacji sieciowej (co-op mode) dla maksymalnie 4 graczy. Aktualnie gra jest dostepna na PC/Steam, w wersji
na konsole PlayStation 4, Xbox One i Nintendo Switch oraz Green Hell VR na platformach Oculus Quest 2, Oculus
Rift i Steam.

Od premiery w formule early access tytut jest regularnie wspierany aktualizacjami zawierajgcymi ulepszenia,
nowy kontent i nowe watki fabularne, ktére wyraznie rozszerzajg zawartos$¢ gry i zapewniajg graczom kolejne
godziny rozrywki. Do tej pory Green Hell doczekat sie ponad 80 aktualizacji, w tym kilkunastu duzych dodatkéw,
takich jak tryb kooperacji sieciowej (co-op mode), tryb fabularny (story mode), wprowadzenie trybu fabularnego
do trybu kooperacji czy dodatki z serii Spirits of Amazonia, ktdére znaczaco wptynety na rozwdj tytutu
i poziom sprzedazy.
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Chimera

Pod koniec 2019 r. Spotka rozpoczeta prace nad nowym projektem o nazwie Chimera. Bedzie to zaawansowany
symulator rozwoju bazy z elementami survivalu, z perspektywy pierwszej osoby, osadzony w scenerii science
-fiction. Gra, w przeciwienstwie do Green Hell, bedzie adresowana do bardziej casualowych graczy.

Chimera jest produkowana na Unreal Engine 5, jednym z najbardziej zaawansowanych komercyjnych silnikéw
gier na rynku. W ocenie Emitenta Unreal Engine 5 oferuje mozliwosci technologiczne i graficzne, ktére pozwolg
osiggna¢ ponadprzecietnie wysoka jako$¢ gry i znacznie usprawnig proces produkcji. Dodatkowo, dzieki
systemowi World Partition, Unreal Engine 5 sprzyja budowaniu otwartych swiatéw, w jakim réwniez bedzie
osadzona Chimera.

T T

Emitent, podobnie jak w przypadku pierwszego tytutu, prawdopodobnie zdecyduje sie na premiere Chimery
w formule Early Access z zastrzezeniem, ze gra od poczatku bedzie miata zdecydowanie bardziej rozbudowang
zawartosc¢ niz Green Hell w chwili udostepnienia wczesnego dostepu. Majgc na uwadze sukces wprowadzenia
co-op mode do Green Hell, Chimera w momencie premiery pozwoli uzytkownikom na gre w trybie kooperacji dla
maksymalnie 4 graczy. Emitent zaktada, ze docelowo Chimera, z uwagi na gatunek, bedzie oferowaé graczom
nieograniczong liczbe godzin rozgrywki. W poréwnaniu do konkurencyjnych tytutéw gre bedzie wyrdznia¢ duza
dynamika zmian w otoczeniu, atrakcyjne watki fabularne oraz wiecej elementéw survivalu, w szczegdlnosci walki.

Data premiery produkgcji nie zostata jeszcze ustalona.
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Model biznesowy

Zatozenia
DLUGI CYKL OBECNOSC NA

MOCNE IP ZYCIA GIER KLUCZOWYCH PLATFORMACH
Produkcja wysokiej jakosci * Rozwdj gier poprzez aktualizacje « Dostepnos¢ gier na najwazniejszych
gier komputerowych zawierajgce dodatki rozszerzajace platformach — PC oraz konsolach
w oparciu o wtasne IP. zawartosc gry. PlayStation 4, Xbox One, Nintendo

Switch oraz Oculus Quest 2.

Wykorzystanie potencjatu « Zapewnienie ciggtego wsparcia
zbudowanej bazy graczy do gier we wspotpracy ze « Dazenie do zapewnienia dostepnosci
promocji przysztych tytutow. spotecznoscia graczy. gier na nowych platformach, w tym

konsolach kolejnej generacji.

Emitent specjalizuje sie w produkcji wysokiej jakosci gier komputerowych w oparciu o wtasne IP, ktére finansuje
samodzielnie bez zewnetrznego wsparcia ze strony wydawcy. Sukces Green Hell, pierwszej produkgcji studia, daje
Emitentowi mozliwo$¢ wykorzystania potencjatu juz zbudowanej, szerokiej bazy graczy, do promocji kolejnych
tytutéw Spofki.

Spoétka zaktada cykliczng produkcje nowych gier Premium Indie, ktéra zapewni jej ciggtos¢ operacyjng oraz
stabilny poziom przychodéw, umozliwiajacy realizacje kolejnych autorskich projektéw. Model biznesowy
Emitenta zaktada prace nad jednym, wiodgcym projektem, przy jednoczesnym dtugoterminowym wsparciu
wydanych wczesniej tytutdw poprzez aktualizacje zawierajgce bezptatne dodatki rozszerzajgce ich zawartosé.
Wsparcie produktow Spotki realizowane jest we wspotpracy ze spotecznoscia graczy. Dzieki temu Emitent moze
w optymalny sposéb odpowiedzie¢ na potrzeby i oczekiwania graczy w zakresie rozwoju danej produkcji, a tym
samym zwiekszac jej potencjat sprzedazowy. Powyzsze dziatania majg na celu zapewnienie wieloletniego cyklu
zycia gier Emitenta, ktéry pozwala generowac przychody ze sprzedazy produktéw w dtugim okresie przy
stosunkowo niewielkim zaangazowaniu zespotu Creepy Jar do wsparcia produkcji. Aktualnie wiodgcym tytutem,
nad ktédrym pracuje wieksza cze$¢ zespotu, jest Chimera. Green Hell, ktdrego premiera w formule wczesnego
dostepu odbyta sie w sierpniu 2018 r., jest wspierany i rozwijany przez mniejszy, dedykowany zespét.

Model biznesowy Emitenta zaktada obecno$é produktéow studia na wszystkich kluczowych platformach
sprzetowych w celu maksymalizacji ich potencjatu sprzedazowego. Aktualnie jedyny ukonczony produkt Spotki
jest dostepny na najwazniejszych (przede wszystkim pod wzgledem ilosci uzytkownikéw) platformach — PC oraz
na konsolach PlayStation, Xbox, Nintendo Switch (za portowanie i dystrybucje odpowiada Forever Entertainment
S.A.) oraz Oculus Quest 2, Oculus Rift i Steam (za portowanie i dystrybucje odpowiada Incuvo S.A.). Green Hell
nie zostat jeszcze wydany w wersji dedykowanej konsolom obecnej generacji (PlayStation 5, Xbox Series X|S),
jednak z uwagi na kompatybilno$¢ wsteczng posiadacze tych konsol mogg gra¢ w Green Hell w wersji na
poprzednie generacje (na PlayStation 4 i Xbox One). Spotka dazy do zapewnienia dostepnosci swoich gier na
nowych platformach, w tym konsolach kolejnych generacji.
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Podstawowe zatozenia strategii Spotki

Budowa portfolio wysokiej jakosci
gier komputerowych w oparciu o wtasne IP

WIODACY DEVELOPER SAMODZIELNE . .
W SEGMENCIE SURVIVAL FINANSOWANIE ROZSZERZENIE PORTFOLIO DOS’WIAPCZONY ZESPOL
SIMULATION I BASE BUILDING PRODUKCJI PRODUKCYJNEGO TWORCOW GIER
Wysoka jakos¢ gry Green Hell Wysoki stan srodkéw Cykliczna produkcja nowych gier Wzmacnianie zespotu
i bardzo dobre wyniki sprzedazy. pienieznych pozwalajacy na Premium Indie zapewniajgca produkcyjnego o specjalistow
samodzielne finansowanie ciggtosc operacyjng oraz stabilny z wieloletnim doswiadczeniem
produkgcji przysztych projektow poziom przychodow. — mozliwosc¢ pracy nad
i wspieranie aktualnych tytutow. rozwojem dwoch tytutow

jednoczesnie.

Gtownym zatozeniem strategii rozwoju Creepy Jar S.A. jest budowa portfolio wysokiej jakosci gier
komputerowych w oparciu o wtasne IP.

Spodtka prowadzi sprzedaz gry Green Hell na terenie catego Swiata w modelu dystrybucji cyfrowej. Strategia
sprzedazy Emitenta zaktada sukcesywny rozwdj produktéw poprzez regularne aktualizacje o bezptatne dodatki
istotnie zwiekszajgce zawartos¢ gry. Klient po zakupie otrzymuje wsparcie tytutu w dtugim okresie bez
koniecznosci ponoszenia dodatkowych kosztéw.

Emitent zaktada cykliczng produkcje gier Premium Indie zapewniajgcy ciggtos¢ operacyjng oraz stabilny poziom
przychodéw w dtugim okresie. Spdtka stawia na samodzielne finansowanie swoich przysztych projektow
i wspieranie aktualnych tytutdéw, co umozliwia jej wysoki stan krétkoterminowych aktywdéw finansowych
(61,2 min PLN na dzien 30.06.2022 r.) pozyskany w wyniku bardzo dobrej sprzedazy Green Hell.

Emitent jest rowniez wydawcg swoich produkcji (model self-publishing) na najwazniejszych platformach
sprzetowych. Spoétka, dazac do zapewnienia dostepnosci swoich tytutdw na maksymalnej liczbie platform
w wybranych przypadkach (Nintendo Switch, VR) udziela zewnetrznym, wyspecjalizowanym podmiotom licencji
na portowanie gier studia na nowe platformy i ich dystrybucje. Poprzez udzielenie licencji Spétka moze
w efektywny kosztowo sposéb zapewnic sobie udziat w czesci przychoddéw generowanych przez licencjobiorcéw
na tych platformach partycypujac w ich potencjalnym sukcesie rynkowym. Jednoczesnie dostepnosé produkcji
studia na wielu platformach pozwala dywersyfikowac zrdodta przychoddw Spotki ze sprzedazy jednego produktu.
Emitent koncentruje sie wyfacznie na wtasnych projektach i w najblizszej przysztosci nie przewiduje prowadzenia
dziatalnosci wydawniczej dla zewnetrznych zespotéw deweloperskich.

Strategia rozwoju Emitenta opiera sie na wzroscie organicznym, ktéry Spotka chce osiggnac dzieki systematyczne;j
rozbudowie portfolio gier komputerowych przeznaczonych na kluczowe platformy sprzetowe. W ocenie
Emitenta pozwoli to na stopniowa dywersyfikacje zrédet przychodu i zapewni Spodtce srodki niezbedne
do realizacji kolejnych autorskich projektow.

Aktualnie Creepy Jar tworzy zespot ponad 40 osdéb, ktérych kompetencje pokrywajg kluczowe obszary niezbedne
do produkcji wysokiej jakosci gier Premium Indie. Strategia rozwoju Spotki zaktada stopniowe wzmacnianie
zespotu produkcyjnego o specjalistéw z wieloletnim doswiadczeniem w branzy gamedev, aby zagwarantowad
ptynnos¢ procesu produkcji i eliminacje potencjalnych waskich gardetf. Studio wspomagane jest réwniez przez
zewnetrznych specjalistdw pracujgcych m.in. nad muzyka, fabutg oraz outsourcingiem wybranych elementéw
graficznych.

Spotka prowadzi analizy rynku majace na celu identyfikacje obszaréw o najwiekszym potencjale w zakresie
produkcji gier komputerowych.
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Czynniki ryzyka

Dziatalno$¢ Creepy Jar S.A., podobnie jak innych spétek, narazona jest na szereg ryzyk o charakterze finansowym
i niefinansowym, ktérych ziszczenie sie moze mie¢ wptyw na osiggane wyniki i perspektywy rozwoju Emitenta.
Zarzad Spotki oraz kluczowi menedzerowie odpowiadajg za identyfikacje, ocene i monitorowanie ryzyk.
O ile to mozliwe, Spdétka w sposdb ciggty prowadzi dziatania majace na celu ograniczanie negatywnego wptywu
zidentyfikowanych ryzyk.

Przedstawiona ponizej lista czynnikdw ryzyka nie stanowi katalogu zamknietego. Emitent przekazuje informacje
o czynnikach ryzyka, ktére, wedtug jego najlepszej wiedzy, moga mie¢ wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa,
perspektywy rozwoju oraz cene rynkowag akcji Spotki i ktore s3 mu znane na date niniejszego Sprawozdania.
Emitent zastrzega, ze mogg istnie¢ inne okolicznosci stanowigce czynniki dodatkowego ryzyka. Nie mozna
wykluczy¢, ze z uptywem czasu oraz rozwojem dziatalnosci Spotki katalog opisanych ryzyk bedzie wymagat
modyfikacji lub rozszerzenia o dodatkowe czynniki.

Do kluczowych czynnikéw ryzyka zwigzanych z otoczeniem, w ramach ktorego Spotka prowadzi dziatalnos¢ oraz
zwigzanych z dziatalnoscig Spétki zaliczy¢ nalezy:

e ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczy,

e ryzyko zwigzane z konkurencjg w branzy gier,

e ryzyko zwigzane z utratg kluczowych pracownikéw,

e ryzyko wynikajgce z faktu uzaleznienia od kluczowych dystrybutoréw wspdtpracujgcych z Emitentem,
e ryzyko zwigzane z jakoScig i terminowoscig produkgcji gier,

e ryzyko zwigzane potencjalnymi awariami lub ograniczeniami w dostepie do infrastruktury IT,

e ryzyko walutowe,

e ryzyko kredytowe,

e ryzyko zmian lub interpretacji regulacji prawnych lub podatkowych,

e ryzyko zwigzane z oceng i dostepem do informacji poufne;j.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarcza

Emitent prowadzi dziatalnos$¢ na rynkach zagranicznych oraz na rynku krajowym. Dziatalnos$¢ Spoétki oraz poziom
osigganych przez nig wynikéw finansowych sg zalezne od sytuacji makroekonomicznej na swiecie oraz w Polsce,
w tym od koniunktury w handlu detalicznym, w szczegdlnosci na rynku gier komputerowych oraz od poziomu
wydatkéow konsumenckich. Poziom popytu generowanego przez konsumentow uzalezniony jest w sposob
bezposredni i posredni od zmiennych makroekonomicznych dotyczacych bezrobocia, rynku wynagrodzen,
ksztattowania sie stdép procentowych, tempa rozwoju gospodarczego, a takze polityki fiskalnej i monetarne;j.
Negatywne zmiany w ogdlnej sytuacji makroekonomicznej na Swiecie, pogarszajaca sie sytuacja dochodowa
gospodarstw domowych i na rynku pracy, a takze niepewnos¢ w zakresie warunkéw gospodarczych (np. zwigzane
z pandemig Covid-19 lub wojng w Ukrainie) mogg powodowac ogdlne spowolnienie aktywnosci gospodarczej,
co moze mieé przetozenie m.in. na zmniejszenie popytu na produkty oferowane przez Spétke.

Bioragc pod uwage posiadany przez Spétke stan srodkéw pienieznych, plany inwestycyjne zwigzane z produkcjg
gier, a takze poziom biezgcych kosztow i brak istotnych zobowigzan, w ocenie Emitenta nawet przedtuzajgce sie
spowolnienie lub dekoniunktura gospodarcza nie stanowi zagrozenia dla perspektyw rozwoju i ptynnosci Spotki.

Ryzyko zwigzane z konkurencjg w branzy gier

Emitent dziata na rynku gier komputerowych, ktory jest rynkiem wysoce konkurencyjnym. Ze wzgledu na profil
oraz szeroki zasieg geograficzny dziatalnosci, Spoétka co do zasady zalicza do grona swoich konkurentéw szereg
podmiotdw zajmujgcych sie tworzeniem gier w Polsce i na swiecie. Rzeczywiste ryzyko zwigzane z konkurencjg
jest ograniczone przez fakt, ze gry komputerowe sg produkowane dla réznych grup odbiorcéw, dla réznych
wydawcow, czy tez na zroznicowane platformy sprzetowe. Na rynku dostepne sg jednak gry komputerowe
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podobne do produktéw Emitenta, ktdre trafiajg do tych samych kanatéw dystrybucji, przez co stanowig dla nich
bezposrednig konkurencje. Ryzyko zwigzane z konkurencyjnoscig w branzy gier wigze sie tez z tym, ze znaczna
cze$¢ podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku diuzej oraz dysponuje wiekszym potencjatem w zakresie
produkgcji i promocji gier niz Emitent. Na rynku nieustannie pojawiajg sie nowe produkty, przez co istnieje ryzyko
spadku zainteresowania okreslonymi produktami Spétki na rzecz produktéw konkurencji.

Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem jakosci produktow, dziataniami
marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktdre mogtyby zaciekawic¢
szerokg grupe odbiorcéw. Kluczowa role odgrywa dostep do najnowszych technologii iciggta dbatosc
o optymalizacje kosztéw. W celu zapobiegania ewentualnym skutkom zwigzanym z produktami konkurencji,
Emitent doktada wszelkiej starannosci w procesie tworzenia nowych projektéw, korzystajac
z najnowoczes$niejszych technologii, co bezposrednio wptywa na jakos¢ produktéw oraz realizowang sprzedaz.
Materializacja tego ryzyka moze spowodowac obnizenie uzyskanych przychodéw, w tym ograniczony zwrot
srodkéw przeznaczonych na realizacje danego projektu. W przypadku nasilenia konkurencji, Spotka moze zostac
zmuszona do poniesienia dodatkowych naktadéw w celu utrzymania swojej pozycji rynkowej. W konsekwencji
moze to mie¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢ operacyjng Spétki oraz sytuacje finansowa Emitenta.

Ryzyka wynikajgce z faktu uzaleznienia od kluczowych dystrybutoréw wspétpracujgcych z Emitentem

Spoétka udostepnia graczom swoje produkty w formie cyfrowej za posrednictwem globalnych platform
dystrybucyjnych takich jak Steam (prowadzona przez Valve Corporation), Sony PlayStation Store i Microsoft Xbox
Store. Do czerwca 2021 r. Emitent opierat dystrybucje produktéw gtéwnie o platforme Steam. Od czerwca
2021 r. gra Green Hell zostata udostepniona do sprzedazy na platformach Sony PlayStation i Microsoft Xbox.
Udziat Valve Corporation w przychodach Emitenta w ostatnich latach wynosit 42% w 2021 r., 86% w 2020 r. oraz
98% w 2019 r. Natomiast taczny udziat trzech ww. podmiotédw w przychodach ze sprzedazy wyniést 75%
w | pétroczu 2022 r.

Emitent nie moze wykluczy¢, ze w przysztosci zaistniejg zdarzenia, w wyniku ktérych nastgpi przerwanie lub
ograniczenie wspotpracy z Valve Corporation, Sony czy Microsoft lub zmiana warunkdéw takiej wspdtpracy
na niekorzy$¢ Emitenta. Do zaistnienia takich zdarzen moze dojs¢ m.in. na skutek niewywigzywania sie lub
nienalezytego wywigzania sie z warunkéw umadw, zmiany regulaminéw dystrybucji gier, problemdéw technicznych
dotyczacych gier Spoétki lub samych platform, czy tez sity wyzszej. Celem zredukowania stopnia tego uzaleznienia,
a co za tym idzie ograniczenia wptywu ewentualnej materializacji ryzyk opisanych powyzej na sytuacje
ekonomiczng Spatki, Emitent i) w sposdb nalezyty wykonuje wszystkie zobowigzania i przestrzega warunkow
wynikajacych z umoéw zawartych z dystrybutorami i ii) podejmuje dziatania zmierzajgce do zmniejszenia poziomu
uzaleznienia od poszczegdlnych dystrybutorow, w szczegdlnosci dziatania majace na celu sprzedaz produktow
Spotki poprzez inne platformy.

Ryzyko zwigzane z utratg kluczowych pracownikéw

Z uwagi na charakter prowadzonej dziatalnosci przez Spétki, jakos¢ wydawanych gier jest w duzej mierze
uzalezniona od umiejetnosci oraz doswiadczenia kluczowych wspoétpracownikéw Spétki, a takze od kompetencji
jej kadry zarzadzajacej. Spétka stworzyta stabilny zespdt cenionych specjalistdw wspéttworzacych gry Green Hell
oraz Chimera, ktdry zamierza utrzymac i rozszerzac na potrzeby przysztych produkcji. Spétka minimalizuje ryzyko
utraty kluczowych dla jej dziatalnosci wspotpracownikéw poprzez zapewnianie satysfakcjonujacych systemow
ptacowych (obejmujgcych réwniez program motywacyjny oparty o akcje), adekwatnych do stopnia
doswiadczenia i poziomu kwalifikacji, oraz przyjaznego srodowiska pracy. Spétka stosuje takze pozafinansowe
bonusy w postaci ubezpieczen medycznych oraz kart wstepu do obiektdw sportowych.

Ryzyko zwigzane z jakos$cig i terminowoscig produkcji gier

Model biznesowy Spétki polega na cyklicznej produkcji gier przy jednoczesnym wspieraniu tytutéw juz
zrealizowanych. Wyniki finansowe Emitenta uzaleznione sg od odbioru produktéow przez graczy oraz
czestotliwosci wydawania gier i dodatkéw do nich. Niespetnienie oczekiwan graczy w zakresie jakosci gier
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i dodatkdw moze negatywnie wptynac¢ na osiggane przychody ze sprzedazy. Ponadto znaczgca cze$é przychodéw
ze sprzedazy realizowana jest bezposrednio po udostepnieniu tytutu lub znaczacej aktualizacji. Przedtuzajace sie
okresy produkcji gier i dodatkéw mogg mie¢ negatywny wptyw na osiggane przez Spdtke wyniki finansowe.

Spoétka ogranicza to ryzyko poprzez zatrudnianie doswiadczonych specjalistéw, korzystanie z najnowszych
dostepnych technologii oraz elastyczne zarzadzanie procesami produkgji.

Ryzyko zwigzane potencjalnymi awariami lub ograniczeniami w dostepie do infrastruktury IT

Dziatalno$¢ Spotki opiera sie na prawidlowym dziataniu wewnetrznych i zewnetrznych systemoéw
informatycznych, w tym infrastruktury sieciowej i serwerowej. W wyniku ewentualnej awarii tych systeméw
nastgpi¢ moze ograniczenie lub przerwanie ciggtosci biezgcej dziatalnosci i produkcji Spotki.

W celu ograniczenia tego ryzyka Spotka wprowadzita szereg zabezpieczen opartych o infrastrukture wtasng
zlokalizowang w siedzibie Spotki oraz infrastrukture chmurowa, ktore zwiekszajg dostepnosc i bezpieczeristwo
kluczowych systemow.

Ryzyko walutowe

Emitent ponosi koszty wytworzenia produktow w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos$¢ przychodow
osigganych ze sprzedazy gier realizowana jest w walutach obcych. Czynnikiem ryzyka, z jakim Spétka ma do
czynienia, jest ryzyko wystgpienia niekorzystnych zmian kursow walutowych, powodujgcych w szczegdlnosci
obnizenie wartosci przychoddéw lub naleznosci Spétki w przeliczeniu na PLN. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie kursu
wymiany PLN w stosunku do USD, poniewaz transakcje w tej walucie majg najistotniejszy wktad w strukture
przychoddw Spétki. W | pétroczu 2022 r. przychody ze sprzedazy denominowane w USD wyniosty w przeliczeniu
na PLN 23,7 mIn PLN, co stanowito blisko 85% wszystkich przychoddéw ze sprzedazy Emitenta. Spotka generuje
przychody ze sprzedazy réwniez w EUR, a ich wartos¢ po przeliczeniu na PLN w | pétroczu 2022 r. wyniosta
3,1 min PLN, co stanowito 11% catkowitych przychoddéw ze sprzedazy.

Emitent stale monitoruje osiggany poziom przychodéw w walutach obcych w odniesieniu do przewidywanych
kosztow denominowanych w PLN oraz zmiany na rynku walutowym. W oparciu o te analizy Spétka podejmuje
decyzje o ewentualnej sprzedazy walut obcych z przysztym terminem rozliczenia.

Ryzyko kredytowe

Ryzyko zwigzane z prowadzeniem sprzedazy z odroczonym terminem ptatnosci oraz wysokiej koncentracji
kontrahentéw. W ramach stosowanego modelu sprzedazy produktow Spétki platformy dystrybucyjne rozliczajg
sie z Emitentem w terminie od 30 do 60 dni od zakoriczenia odpowiedniego okresu sprzedazowego. W | pétroczu
2022 r. 75% sprzedazy realizowana byta na rzecz Valve Corporation, Sony i Microsoft. Pogorszenie kondycji
finansowej tych kontrahentéw moze mie¢ negatywny wptyw na terminowos¢ dokonywania ptatnosci na rzecz
Spotki. Ryzyko to jest ograniczone bardzo dobrg historig ptatnosci od tych podmiotéw oraz ich bardzo dobrym
standingiem finansowym. W zakresie srodkéw pienieznych Spétka narazona jest na ryzyko kredytowe instytucji
finansowych, w ktérych lokowane sg te srodki. Spétka lokuje $rodki wytgcznie w renomowanych bankach,
o dobrym ratingu.

Ryzyko zmian lub interpretacji regulacji prawnych lub podatkowych

W ramach prowadzonej dziatalnosci Spdtka narazona jest na powodujgce wzrost niepewnosci zmiany prawa,
w tym zmiany jego interpretacji,, W szczegdlnosci dotyczy to regulacji podatkowych, prawa wtasnosci
intelektualnej, prawa handlowego, prawa pracy oraz regulacji rynku kapitatowego. Dostosowywanie dziatalnosci
Spotki do nowych lub zmieniajgcych sie przepisow moze powodowaé wzrost kosztéw. Natomiast
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niedostosowanie dziatalnosci do nowych i obowigzujacych przepisdw lub odmienna ich interpretacja moze
prowadzié natozenia na Spotke kar administracyjnych.

Ze wzgledu na specyfike branzy, w procesie tworzenia gier biorg udziat wykonawcy wspoétpracujacy z Emitentem
podstawie umow innych niz umowy o prace. Istnieje ryzyko zakwestionowania zasadnosci zawierania takich
umow, co moze doprowadzi¢ do wzrostu kosztow dziatalnosci Spoétki.

W ramach minimalizowania ryzyka prawnego Spoétka stale wspétpracuje z doswiadczonymi doradcami prawnymi
i podatkowymi oraz na biezgco monitoruje dotyczgce jej zmiany legislacyjne.

Ryzyko zwigzane z nieprawidtowa oceng oraz nieuprawnionym dostepem do informacji poufnej

Spotka jako emitent papieréw wartosciowych notowanych na rynku publicznym jest zobowigzana do
realizowania obowigzkdéw informacyjnych, w tym do prawidtowej weryfikacji informacji pod katem jej kwalifikacji
jako informacji poufnej w rozumieniu Rozporzgdzenia MAR. Nieprawidtowa ocena zdarzen lub nieuprawniony
dostep na informacji poufnej mogg powodowac naruszenie przez Spotke odpowiednich regulacji zwigzanych
z rynkiem kapitatowym i w konsekwencji doprowadzi¢ do natozenia kar finansowych na Spétke i osoby petnigce
obowigzki zarzadcze.

W celu ograniczenia tego ryzyka Emitent wprowadza odpowiednie procedury w zakresie realizacji przez Spotke
obowigzkéow informacyjnych, w szczegdlnosci regulujgce zasady przeptywu i ochrony dostepu informacji
poufnych. Spétka organizuje regularne szkolenia zwiekszajgce wiedze wspoétpracownikédw w zakresie informacji
poufne;j.
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Istotne dokonania lub niepowodzenia Emitenta w okresie | pétrocza 2022 r.
Komentarz do wynikow finansowych za | pétrocze 2022 r.

W | pétroczu 2022 r. Spétka osiggneta przychody netto ze sprzedazy Green Hell w wysokosci 28,1 min PLN wobec
21,2 min PLN w | pétroczu 2021 r. (wzrost 0 32% r/r). Wysoki poziom przychoddéw ze sprzedazy w raportowanym
okresie zostat osiggniety dzieki bardzo dobrej sprzedazy gry Green Hell na wszystkich platformach sprzetowych,
w tym sprzedazy Green Hell VR w wersjach na platformy wirtualnej rzeczywistosci, za ktérych wydanie
i dystrybucje odpowiada Incuvo S.A.

Wykres 1. taczna sprzedaz brutto gry Green Hell na platformach PC/Steam, PlayStation i Xbox (narastajgco, szt.)
do dnia 30.06.2022 r.
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Wykres 2. Udziat przychoddw ze sprzedazy Green Hell na PC/Steam, konsolach PlayStation i Xbox w catkowitych przychodach
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W | pétroczu 2022 r. 41% przychoddw netto ze sprzedazy zostato wygenerowanych na platformie PC/Steam,
z kolei sprzedaz na konsolach Sony PlayStation i Microsoft Xbox stanowita 37% przychoddw Spétki. Pozostate
22% stanowig przede wszystkim tantiemy od podmiotéw, ktérym Spotka udzielita licencji na portowanie
i dystrybucje Green Hell na Nintendo Switch oraz platformy wirtualnej rzeczywistosci. Sprzedaz brutto w ujeciu
iloSciowym w | pétroczu 2022 r. na platformy PC/Steam, PlayStation Store i Microsoft Store (wersje gry do
ktérych Spétka posiada prawa wydawnicze) wyniosta blisko 649 tys. kopii, z czego 190 tys. kopii na konsolach
PlayStation i Xbox. W dniu 8 lipca 2022 r. Spétka raportem biezgcym nr 21/2022 poinformowata, ze narastajgco
faczna sprzedaz brutto Green Hell na ww. platformy przekroczyta 3,5 min egzemplarzy.

W raportowanym okresie Spétka wypracowata 19,1 min PLN zysku z dziatalnosci operacyjnej (wzrost o 43% r/r)
i 19,5 min PLN EBITDA (wzrost o 34% r/r). Pozwolito to osiggna¢ rentowno$¢ EBIT na poziomie 68% i 69%
rentownosci EBITDA. Zysk netto w raportowanym okresie wzrdst o 54% r/r do poziomu 18,6 min PLN, a marza
netto wyniosta 66% (wzrost o 9 p.p. r/r). Koszty dziatalnosci operacyjnej w | potroczu 2022 r. wyniosty
8,9 min PLN. Najwieksze pozycje stanowity wynagrodzenia (w kwocie 5,0 min PLN), w ramach ktérych ujeto
3,3 min PLN kosztédw zwigzanych z realizacjg Programu Motywacyjnego na lata 2020-2022, oraz ustugi obce
(w kwocie 2,9 mIn PLN), ktdra to pozycja obejmowata m.in. koszty produkcji dodatkéw Spirits of Amazonia 3 oraz
Animal Husbandry na PC. Amortyzacja w raportowanym okresie wyniosta 0,4 min PLN.

Suma bilansowa na dzien 30 czerwca 2022 r. wyniosta 84,7 mIn PLN, co oznacza wzrost o 10,3 min PLN wobec
stanu na dzier 31 grudnia 2021 r. Aktywa trwate zwiekszyty sie 0 4,8 min PLN do poziomu 10,2 min PLN. Wynika
to gtéwnie ze wzrostu aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego o 2,7 min PLN oraz naktadéw na
niezakoiczone prace rozwojowe zwigzanych z produkcjg Chimery do poziomu 4,6 min PLN, ujetych w innych
dtugoterminowych rozliczeniach miedzyokresowych. Wzrost aktywoéw obrotowych o 5,5 min PLN w poréwnaniu
do stanu na koniec 2021 r. byt przede wszystkim konsekwencjg zwiekszenia naleznosci handlowych. Na koniec
raportowanego okresu Spoétka osiggneta 92% udziat kapitatu wtasnego w sumie bilansowej. Wzrost zobowigzan
krotkoterminowych do 4,8 min PLN byt rezultatem zwiekszenia zobowigzan publicznoprawnych do poziomu
3,3 mIn PLN wzgledem stanu na dzier 31 grudnia 2021 r.

Spoétka utrzymuje wysokg zdolnos$¢ do generowania gotowki. Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej
w | pétroczu 2022 r. wyniosty 18,1 min PLN, co oznacza wzrost o 50% r/r. Na przeptywy pieniezne netto
z dziatalnosSci operacyjnej w | potroczu 2022 r. sktadat sie zysk netto w wysokosci 18,6 min PLN oraz korekty
w wysokosci -0,5 min PLN. W$réd korekt najwazniejsze pozycje to koszty zwigzane z programem motywacyjnym
(3,3 mIn PLN), zmiana stanu naleznosci handlowych i publiczno-prawnych (4,3 min PLN) oraz zmiana stanu
zobowigzan handlowych (2,0 min PLN), a takze zmiany stanu rozliczen miedzyokresowych (2,7 min PLN).
Przeptywy pieniezne z dziatalnosci inwestycyjnej w | pétroczu 2022 r. obejmowaty wptywy w wysokosci 0,1 min
PLN oraz wydatki inwestycyjne w wysokosci 10,4 min PLN przeznaczone na i) nabycie wartosci niematerialnych
i prawnych oraz rzeczowych aktywow trwatych w wysokosci 2,6 min PLN, z czego 1,7 min PLN stanowity naktady
na produkcje Chimery, oraz ii) nabycie krétkoterminowych papieréw wartosciowych (obligacji) za kwote blisko
7,9 min PLN.

W dniu 28 czerwca 2022 r. Spotka wyptacita dywidende za rok 2021 w wysokosci 14,6 min PLN, tj. 21,5 PLN na
jedna akcje.

Krétkoterminowe aktywa finansowe na dzien 30 czerwca 2022 r. wyniosty 61,2 min PLN, z czego $rodki pieniezne
i inne aktywa pieniezne stanowity 53,2 min PLN wobec 59,7 min PLN na dzien 31 grudnia 2021 r.

W ponizszej tabeli zaprezentowano strukture posiadanych przez Spotke krotkoterminowych aktywoéw
finansowych:

Krétkoterminowe aktywa finansowe (w PLN) 30.06.2022 r. 31.12.2021r. 30.06.2022 r.
- $rodki pieniezne w kasie i na rachunkach 7907 313 6 706 984 38 098 634
- lokaty bankowe 45332729 53 000 000 0
- krotkoterminowe papiery wartosciowe (obligacje) 7912614 0 0
- inne krétkoterminowe aktywa finansowe (kontrakty Forward) 0 233 327 0
Razem 61 152 655 59 940 310 38 098 634
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Produkcja gier

taczne naktady na prace rozwojowe zwigzane z produkcjg gier w | potroczu 2022 r. wyniosty 3,5 min PLN, z czego
2,4 min PLN zostato wykazane w bilansie, a kolejne 1,1 mIn PLN zostato wykazane w rachunku wynikéw jako
biezace koszty produkcji gier.

Green Hell

W | podtroczu 2022 r. Spotka zakonczyta prace nad ostatnim z serii Spirits of Amazonia i najwiekszym pod
wzgledem nowej zawartosci dodatkiem do podstawowej wersji Green Hell, ktérego premiera w wersji na PC
odbyta sie w dniu 29 marca 2022 r. Spirits of Amazonia 3 zyskat wiele pozytywnych opinii od graczy, a Green Hell
w pierwszym tygodniu po premierze znalazt sie na 20 pozycji Steam Global Top Sellers.

Zgodnie z opublikowang roadmapg na rok 2022 Spétka planuje jeszcze wydac rozszerzenie Building Update na
PC, ktdére znaczaco rozwinie mozliwosci konstruowania i budowania bazy m.in. dzieki mozliwosci wycinania
wiekszych drzew oraz usuwania takich przeszkdd jak ktody i pnie. Wprowadzone zostang tez nowe elementy:
drzwi, mosty, domki na drzewie i wiele innych.

W raportowanym okresie Spotka zakonczyta rowniez prace nad portowaniem dwadch pierwszych czesci dodatku
Spirits of Amazonia na konsole PlayStation 4 i Xbox One. Ich premiera na tych platformach odbyta sie w dniu 25
maja 2022 r. Spotka planuje jeszcze w 2022 r. wydaé dodatek Spirits of Amazonia 3 w wersji na konsole
PlayStation 4 i Xbox One.

W dniu 1 sierpnia 2022 r. Spétka wydata Animal Husbandry, kolejng duzg aktualizacje Green Hell na PC, ktora
wzbogaca gameplay m.in. o mechaniki tapania, oswajania oraz hodowli zwierzat: kapibary, tapira i pekari.

Chimera

W | pétroczu 2022 r. Spdtka kontynuowata prace nad drugim autorskim projektem o nazwie Chimera.
Realizowane w tym czasie kamienie milowe produkcji obejmujg kluczowe mechaniki i elementy gry. Emitent
planuje udostepnic pierwsze materiaty marketingowe dotyczgce Chimery w drugiej potowie 2022 r.

Spoétka dysponuje srodkami pienieznymi, ktére sg wystarczajgce na dokoriczenie nowej gry. tgczna wartosé
naktadéw poniesionych na produkcje Chimery do dnia 30 czerwca 2022 r. wyniosta 4,6 min PLN, z czego 1,7 min
PLN zostato poniesionych w | pétroczu 2022 r.

Czynniki i zdarzenia, w tym o nietypowym charakterze, majace istotny wptyw na skrécone sprawozdanie
finansowe

W | pétroczu 2022 r. nie wystgpity czynniki o nietypowym charakterze, ktére miaty wptyw na zrealizowane przez
Spétke w danym okresie wyniki finansowe.

Opis zmian organizacji grupy kapitatowej emitenta
Nie dotyczy. Emitent nie tworzy grupy kapitatowej.

Stanowisko zarzagdu odnosnie do mozliwosci zrealizowania wczesniej publikowanych prognoz wynikéw
na dany rok, w sSwietle wynikéw zaprezentowanych w raporcie kwartalnym w stosunku do wynikéw
prognozowanych

Zarzad Spotki nie publikowat szacunkdw ani prognoz finansowych dotyczacych prezentowanego okresu.

14



CREEPY JAR S.A. — SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI W | POtROCZU 2022 ROKU

Struktura akcjonariatu Emitenta na dzien przekazania raportu pétrocznego

Akcjonariusz Liczba akcji % w kapitale Liczba gtoséw % gtosow
akcyjnym

VENTURE FIZ 87 361 12,86% 87 361 12,86%
Krzysztof Kwiatek 73 879 10,87% 73 879 10,87%
Krzysztof Satek 73 878 10,87% 73 878 10,87%
Tomasz Sobol 73752 10,85% 73752 10,85%
TFI Allianz Polska S.A. 47 969 7,06% 47 969 7,06%
Quercus TFI S.A. 34 000 5,00% 34 000 5,00%
Akcjonariusze <5% udziatu w gtosach na WZA 288 597 42,48% 288 597 42,48%

Razem 679 436 100,00% 679 436 100,00%

Woyszczegdlnienie akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% udziatu w kapitale zakladowym oraz gtosach na
Walnym Zgromadzeniu zostato sporzadzone na podstawie otrzymanych dotychczas zawiadomien od
akcjonariuszy Emitenta w realizacji obowigzkdéw wynikajacych z przepisow Ustawy o Ofercie Publiczne;j.

W dniu 20 maja 2022 r. raportem biezgcym nr 13/2022 Spétka przekazata zawiadomienie otrzymane od Quercus
Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A. informujace o zwiekszeniu stanu posiadania i przekroczeniu wspélnie
przez fundusze inwestycyjne QUERCUS Parasolowy SFIO, QUERCUS Global Balanced Plus FIZ, QUERCUS Absolute
Return FIZ oraz Acer Aggressive FIZ progu 5% ogodlnej liczby gtoséw w Spotce.

W dniu 6 lipca 2022 r. raportem biezgcym nr 20/2022 Spétka przekazata zawiadomienie otrzymane od TFI Allianz
Polska S.A. informujace o zwiekszeniu udziatu w ogdlnej liczbie gtoséw na walnym zgromadzeniu akcjonariuszy
Spotki.

Dane dotyczacy liczby akcji posiadanych przez Venture FIZ zostaty przedstawione na podstawie liczby akcji
zarejestrowanych na Zwyczajnym Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spétki, ktore odbyto sie w dniu 7 czerwca
2022 .

Wedtug najlepszej wiedzy Emitenta do dnia publikacji niniejszego raportu nie doszto do zmian w strukturze
wtasnosci znacznych pakietéw akcji Emitenta.

Zestawienie stanu posiadania akcji emitenta lub uprawnien do nich przez osoby zarzadzajace
i nadzorujgce emitenta na dzien przekazania raportu kwartalnego

. . . Liczba % w kapitale Liczba % gtosow
Akcjonariusz Stanowisko " R .
akcji akcyjnym gtosow
Krzysztof Kwiatek Prezes Zarzadu 73 879 10,87% 73 879 10,87%
Krzysztof Satek Cztonek Zarzadu 73 878 10,87% 73 878 10,87%
Tomasz Sobol Cztonek Zarzadu 73752 10,85% 73752 10,85%
Michat Paziewski Cztonek Rady Nadzorczej 279 0,04% 279 0,04%

W okresie | pétrocza 2022 r. oraz do dnia publikacji niniejszego raportu nie miaty miejsca zmiany w stanie
posiadania akcji Spotki przez osoby zarzadzajace i nadzorujace Creepy Jar S.A.

Wskazanie istotnych postepowan toczacych sie przed sadem, organem wiasciwym dla postepowania
arbitrazowego lub organem administracji publicznej, dotyczacych zobowigzan oraz wierzytelnosci emitenta

Spétka na date publikacji niniejszego raportu oraz w okresie obejmujagcym co najmniej 12 miesiecy
poprzedzajacych jego date, nie jest, ani nie byta strong istotnych postepowan przed organami rzgdowymi,
postepowan sgdowych lub arbitrazowych (tgcznie ze wszelkimi postepowaniami w toku lub ktére, wedtug
najlepszej wiedzy Spoétki, mogg wystgpié) dotyczgcych zobowigzan lub wierzytelnosci Spotki.
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Informacje o zawarciu przez emitenta jednej lub wielu transakcji z podmiotami powigzanymi, jezeli zostaty
zawarte na warunkach innych niz rynkowe

W okresie | pétrocza 2022 r. Emitent nie zawierat istotnych transakcji z jednostkami powigzanymi na warunkach
innych niz rynkowe.

Informacje o udzieleniu przez emitenta lub poreczen kredytu lub pozyczki lub udzieleniu gwarancji

W okresie | pétrocza 2022 r. Spotka nie udzielata jakichkolwiek poreczen lub gwarancji, w tym rowniez
od podmiotéw powigzanych z Emitentem.

Informacje, ktére zdaniem emitenta s3 istotne dla oceny jego sytuacji kadrowej, majatkowej, finansowej,
wyniku finansowego i ich zmian, oraz informacje, ktore s3 istotne dla oceny mozliwosci realizacji zobowigzan
przez emitenta

Na dzien 30 czerwca 2022 r. zespét Spotki obejmowat 42 statych wspotpracownikow.

Poza wymienionymi wyzej informacjami oraz prezentowanymi w niniejszym raporcie Emitent nie posiada innych
istotnych informacji mogacych w sposéb znaczacy wptyngé na ocene jego sytuacji kadrowej, majgtkowe;j,
finansowej, wyniku finansowego i ich zmian, a takze na ocene mozliwosci realizacji zobowigzan przez Emitenta.

Wskazanie czynnikow, ktére w ocenie emitenta bedy mialy wptyw na osiggniete przez niego wyniki
w perspektywie co najmniej kolejnego kwartatu

W ocenie Emitenta na osiggane wyniki finansowe w pespektywie co najmniej kolejnego kwartatu bedg miaty
wptyw bezposrednio nastepujgce czynniki:

e kontynuacja prac nad Chimerg - zaawansowanym symulatorem budowania bazy z elementami
survivalu;

e rozszerzenie Green Hell o kolejne aktualizacje (dodatek Building Update na PC);

e wydanie Spirits of Amazonia 3 w wersji na konsole PlayStation 4 i Xbox One;

e kontynuacja prac nad udostepnieniem Green Hell na kolejnych platformach wirtualnej rzeczywistosci;

e wydanie Green Hell na konsole obecnych generacji (PlayStation 5 i Xbox Series S| X).

Spétka koncentruje sie na pracach zwigzanych z drugg autorska grg o nazwie Chimera.

W 2022 r. Spoétka planuje wydac ostatni dodatek z serii Spirits of Amazonia na konsole PlayStation 4 i Xbox One
(premiera Spirits of Amazonia 1 i 2 odbyta sie 25 maja 2022 r.) oraz udostepnic rozszerzenie Building Update na
PC, oba przewidziane w roadmapie Green Hell na 2022 rok. O datach premier kolejnych dodatkéw Spédtka bedzie
informowac wraz z postepem prac.

Dotychczas najwyzisze przychody ze sprzedazy odnotowywano w okresach nastepujacych bezposrednio
po wprowadzeniu gry na rynek (w tym na nowe platformy) lub dodaniu aktualizacji (np. tryb kooperacji sieciowej,
tryb fabularny, dodatki z serii Spirits of Amazonia). W okresach pomiedzy kolejnymi istotnymi aktualizacjami lub
rozszerzeniami obroty mogg byc¢ istotnie nizsze, co moze powodowal znaczgce rdznice w wartosciach
przychodéw oraz dysproporcje w osigganych wynikach finansowych w poszczegdlnych okresach
sprawozdawczych. Emitent stara sie minimalizowaé ten efekt poprzez wydawanie gry na nowych platformach
oraz dodawanie kolejnych darmowych aktualizacji, rozszerzajgcych zawartos¢ Green Hell. W konsekwencji
Emitent stara sie wydtuza¢ okres zywotnosci produktu na rynku oraz jednoczes$nie rozktadaé sprzedaz na rézne
okresy w roku.

W dalszej kolejnosci Spotka planuje rozpoczgé prace nad wydaniem Green Hell w wersji na konsole PlayStation 5
i Xbox Series X|S.
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W dniu 7 kwietnia 2022 r. odbyta sie premiera Green Hell VR, za ktorej portowanie i dystrybucje odpowiada
Incuvo S.A., w wersji na platforme Oculus Quest 2, dnia 9 czerwca 2022 r. w wersji na platforme Steam, a w dniu
29 lipca 2022 r. gra zostata wydana na platformie Oculus Rift. Zgodnie informacjami przekazanymi przez Incuvo
S.A. w raporcie okresowym za Il kwartat 2022 r., w okresie od 7 kwietnia 2022 r. do 30 czerwca 2022 r. sprzedaz
netto gry Green Hell VR, tj. z uwzglednieniem zwrotdw oraz reklamacji w ramach tzw. procedury chargeback,
na platformach Oculus Quest 2 (Meta) i Steam wyniosta ponad 117 tys. kopii.

Warszawa, 28.09.2022 r.

Krzysztof Kwiatek Krzysztof Satek Tomasz Sobdl
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu Cztonek Zarzadu
Creepy Jar S.A. Creepy Jar S.A. Creepy Jar S.A.
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CREEPY JAR S.A. — OSWIADCZENIE ZARZADU

Warszawa, 28 wrzesnia 2022 r.

OSWIADCZENIE ZARZADU W SPRAWIE RZETELNOSCI SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Zgodnie z postanowieniami § 68 ust. 1 pkt 4 rozporzadzenia Ministra Finansow z dnia 29 marca 2018 r. w sprawie
informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw wartosciowych oraz warunkéw
uznawania za rownowazne informacji wymaganych przepisami prawa panstwa niebedacego panstwem
cztonkowskim (Dz.U. 2018 poz. 757), Zarzad Creepy Jar S.A. z siedzibg w Warszawie oswiadcza, ze:

a) wedle jego najlepszej wiedzy pdtroczne skrécone sprawozdanie finansowe Creepy Jar S.A. za | potrocze
2022 roku idane poréwnywalne zostaty sporzadzone zgodnie z obowigzujgcymi zasadami
rachunkowosci oraz odzwierciedlajg w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa
i finansowg Creepy Jar S.A. oraz jej wynik finansowy,

b) potroczne sprawozdanie z dziatalnosci Spotki za | pétrocze 2022 roku zawiera prawdziwy obraz rozwoju
i osiggniec oraz sytuacji, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyka.

Krzysztof Kwiatek Krzysztof Satek Tomasz Sobal
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu Cztonek Zarzgdu
Creepy Jar S.A. Creepy Jar S.A. Creepy Jar S.A.
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