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l. Informacje o emitencie

Nazwa Emitenta: Nicolas Games S.A.

Forma prawna: Spoétka Akcyjna

Siedziba: Katowice

Kraj siedziby: Rzeczpospolita Polska

Adres siedziby: ul. Jagiellonska 16/7, 40-032 Katowice
Telefon: +48 32 750 61 27

Fax: +48 32 494 33 05

Adres e-mail: nicolas@nicolasgames.pl
Strona www: http://www.nicolasgames.pl
Regon: 278163028

NIP: 644-31-55-839

Numer KRS: 0000300780 Sad Rejonowy
Katowice-Wschoéd w Katowicach VIl Wydziat Gospodarczy KRS
Kapitat zaktadowy: 13.447.758,90zt

Zarzad Spotki:

Prezes Zarzadu — Tomasz Majka

Rada Nadzorcza:

Cztonek Rady Nadzorczej — Piotr Frenkiel
Cztonek Rady Nadzorczej — Marcin Tabinowski
Cztonek Rady Nadzorczej — Mitosz Sabuda
Cztonek Rady Nadzorczej — Piotr Zelazek

Cztonek Rady Nadzorczej — Jarostaw Kukiela
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Wskazanie jednostek wchodzacych w sktad grupy kapitatlowej emitenta na
dzien 31.03.2013 r.

Nicolas Games S.A.

[ |
Frontline Sp. z o.o. Frontline LLC
97% 100%

W sktad grupy kapitatowej wchodza:
Frontline Sp.z 0.0. z siedzibg w Bydgoszczy — zajmujaca sie produkcjg gier
Frontline LLC z siedzibg w Stanach Zjednoczonych — zajmujaca sie dystrybucjq i

licencjonowaniem produktéw tworzonych przez Frontline Sp. z o0.0.

Spoétka nie konsoliduje wynikéw finansowych spétek zaleznych Frontline Sp.z o.0. i

Frontline LLC w oparciu o zapisy artykutu 58 ust. 1 Ustawy o rachunkowosci
(znikomy wptyw na wyniki finansowe grupy).
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Il WYBRANE DANE FINANSOWE ZA | KWARTAL 2013 ROKU

Tabela 1. Rachunek zyskow i strat

WYBRANE DANE FINANSOWE

wybrane dane finansowe 01-01-2013 | 01-01-2012 | 01-01-2013 | 01-01-2012
(w z1) 31-03-2013* | 31-03-2012 | 31-03-2013* | 31-03-2012

waluta PLN PLN PLN PLN
Przychody ze sprzedazy i 1.749567,67| 609.957,04| 1.749.567.67| 609.957,04
Zrownane z nimi
Zysk (strata) ze sprzedazy 533.105,22 -82.396,59 533.105,22 -82.396,59
Zysk (strata) z dziatalnosci 560.639.25|  -82.397.16| 560.63925|  -82.397.16
operacyjnej
Zysk (strata) brutto 409.25525| -74.03421| 409.25525|  -74.034.21
Zysk (strata) netto 409.25552|  -74.03421| 40925552  -74.034.21
Amortyzacja 7.873.73 19.312,54 7.873.73 19.312,54

Tabela 2. Bilans

Dane na dzien

Dane na dzien

Okres 31-03-2013* 31-03-2012
Kapitat wiasny 12.844.028,27 | 12.576.122,27
Zobowigzania diugoterminowe 0 0
Zobowigzania krotkoterminowe 7.594.263,17| 6.961.759,56
Si’:rﬂgizf’]f”iezne inne aktywa 168.793,55|  128.710,41
Naleznosci dtugoterminowe 0 0
Naleznosci krotkoterminowe 8.094.317,27| 5.020.377,29

*dane nieaudytowane
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lll. CZYNNIKI | ZDARZENIA MAJACE WPLYW NA OSIAGNIETE

WYNIKI FINANSOWE

Komentarz do danych finansowych:

Sprzedaz w okresie analizowanym obejmowata fakturowanie raportow za 4
kwartat 2012 r. oraz raportowanych danych miesiecznych z kanatow
cyfrowych. Wyniki finansowe obcigzone sg kosztami amortyzacji posiadanych
wartosci niematerialnych i prawnych. W okresie omawianym Spoétka zawarta
szereg porozumien zpracownikami i kontrahentami  dotyczgcych
restrukturyzacji zadtuzenia. Ponad to Zarzad przeprowadzit emisje w ramach
kapitatu docelowego zarejestrowang juz po przedstawianym okresie.
Przygotowano réwniez plan budzetowy na lata 2013/2014 obejmujacy
produkcje nowych gier w formie epizodéw, a takze stopniowg redukcje
zadtuzenia. Wyniki | kwartatu to efekt znakomitej sprzedazy Afterfall InSanity

(top 10 Steam), a takze redukcji kosztow operacyjnych.
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IV. OPIS DZIALAN JAKIE W OKRESIE OBJETYM RAPORTEM
PODEJMOWANE BYLY W  OBSZARZE ROZWOJU
PROWADZONEJ DZIALALNOSCI, W SZCZEGOLNOSCI
POPRZEZ DZIALANIA NASTAWIONE NA WPROWADZENIE

ROZWIAZAN INNOWACYJNYCH W PRZEDSIEBIORSTWIE

W | kwartale roku 2013 dziatalno$¢ Spétki mozna opisa¢c w 4 gtéwnych
obszarach:

1/ Intensyfikacja sprzedazy Afterfall InSanity

2/ Przygotowanie dodatku Afterfall Dirty Arena

3/ Prace nad nowym projektem okreslanym jako ,epizodyczny Afterfall

4/ Reorganizacja firmy

5/ New business development

Ad1.

W omawianym okresie sprzedaz Afterfall InSanity pozostawata na
zadowalajgcym poziomie. Poza miesigcem styczniem regularnie gra
znajdowata sie w promocjach na platformie Steam. Zaowocowato to
zwiekszonymi przychodami i rozwinieciem ,community“. Utrzymano cene
podstawowg na poziomie 19,99 $ okresowo w trakcie aktywnosci

promocyjnych obnizajac ja o odpowiednio 25% i 50%.
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Rosngca sprzedaz zwiekszyta réwniez zasieg community. Bazujgc na danych
z raportdw oraz niektérych danych szacunkowych liczba graczy Afterfall
InSanity przekroczyta 200.000.

WsSrdéd  kupujacych najwiecej byto graczy z USA. Ponizej przedstawiamy

skumulowany podziat geograficzny klientow na platformie Steam

Geograficzny udziat sprzedazy na platformie Steam

W USA
M Germany
UK

- M Australia

M Canada

" Others

Fundamentem sprzedazy w | kwartale pozostata platforma Steam i jako

najwazniejszy kanat sprzedazy bedzie dalej przez Spotke rozwijany.
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Ad2.

W 1 kwartale zespdt produkcyjny przygotowat dodatek do gry (survival mode)
pod nazwg Dirty Arena. Dodatek zostat udostepniony bezptatnie
uzytkownikom platformy Steam, ktdérzy wczesniej zakupili podstawowg wersje
gry Afterfall InSanity. Prace nad dodatkiem zajety 3 miesigce, a koszt produkcji
nie przekroczyt 100 000 =zt Premiera dodatku odbyta sie w lutym.
Przygotowany dla wymagajgcych graczy tzw. hardcore games w nastepnych
miesigcach bedzie dystrybuowany w kolejnych kanatach.

Ad.3

Zespodt pracowat rowniez nad kolejng grg w Swiecie Afetrfall. W omawianym
okresie realizowano wstepne prototypy a takze uszegodtowiono design gry.
Game Design Document (GDD) zostat zakohczony i gra weszita w faze
prototypow i produkciji.

Ad4.

Jednym z najwazniejszych elementdéw reorganizacji byta konsolidacja nowego
zespotu produkcyjnego a takze zawarcie umow z Anshar Studios, ktory wspart
zespot IntoXicate w produkcji nowego tytutu. Obecnie zespdt pracujgcy nad
nowg grq sktada sie z :

Tomasz Majka — Executive Producer

45 lat — z branza gier zwigzany od 14 lat. Zatozyciel, gléwny akcjonariusz
i prezes zarzadu Nicolas Games, udzialowiec i prezes zarzadu IntoXicate
Studios, producent wykonawczy Afterfall InSanity, wczesniej dyrektor

handlowy onet.pl oddzial OPM (play it), 7 lat zajmowal kierownicze
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stanowiska w firmach z branzy tytoniowej. (Rothmans of Pall Mall, Japan

Tobacco, RJ Reynolds)
Maciej Izworski — Creative Director

27 lat - Gléwny projektant i Dyrektor Kreatywny w IntoXicate Studios.
Wspoltworca gier komputerowych osadzonych w uniwersum Afterfall. W
miedzyczasie projektant w firmie City Interactive S.A. Specjalista w
dziedzinie mechaniki rozgrywki. Od kilkunastu lat pasjonat rynku

wirtualnej rozrywki, od czterech lat zawodowo zwigzany z branza.
Lukasz Hacura — Producer

29 lat - wspoéizatozyciel Anshar Studios, producent i programista gier
video. Absolwent kierunku Informatyka na Politechnice Slaskiej w
Gliwicach. Pracuje w branzy gier video od 2006. Najpierw jako
programista gier, w roku 2008 zostatl kierownikiem programistéw, a pod
koniec 2011 roku producentem wykonawczym i dyrektorem katowickiego
studia firmy City Interactive, gdzie pracowat do zatozenia firmy Anshar
Studios. Wyktadat przedmiot ,Programowanie gier video” w Polsko-
Japonskiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych w latach 2010-2012,
publikujac ksiazke ,Projektowanie i programowanie gier video”.
Doswiadczony kierownik projektéw, ukonczyt miedzynarodowe studia
podyplomowe ,Project Management” zorganizowane przez Akademie
Ekonomiczng w Katowicach i L'Université du Québec. Brat udziat w 16

ukonczonych projektach gier video, w tym na platformy Xbox360, PS3,
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Wii, PC, Nintendo DS, iOS i Windows Phone. We wszystkich projektach
zajmowat stanowiska kierownicze. Duzy entuzjasta metodologii

zarzadzania AGILE, doswiadczony Scrum Master i Product Owner.

Krzysztof Fornalczyk — Lead Acrtist

32 lata - 6 lat pracy jako freelancer. Doswiadczenie w pracy jako grafik
przy krétkometrazowych produkcjach filmowych, reklamach i innych
projektach (np gry planszowe)

Petnit funkcje: artist 2d, concept artist, storyboardzista, matte painter,
teksturator.

Wspotpracowal miedzy innymi z Platige Image, Orka, Osmo. Mitosnik

lotnictwa

Przemystaw Bartkowiak — Lead Programmer

30 lat- z zawodu elektronik wysokich czestotliwosci i programista.
Poczatkowo zaczynat jak projektant i programista systeméw
wbudowanych, potem zajmowal sie wdrazaniem systeméw Digital
Signage w Polsce i Azji, aby w koncu odnalezé swoja zyciowa pasje w
firmie Nicolas Games, gdzie byl najszybciej awansujagcym programista.
Obecnie programuje w IntoXicate Studios, a w wolnym czasie gra w gry
video, ¢wiczy sport walki i stawia pierwsze kroki na torach wyscigowych

dla motocyklistow.

10
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Krzysztof Bieganski - outsource coordinator/3d technical graphic

29 lat - wspolzatozyciel Anshar Studios, grafik i outsourcing manager.
Absolwent kierunku Informatyka na Politechnice Slaskiej w Gliwicach.
Pracuje w branzy gier video od 2007, najpierw jako grafik 3d, w roku 2008
zostal kierownikiem grafikow w katowickim studiu City Interactive, gdzie
pracowal do zalozenia firmy Anshar Studios. Wykilada przedmioty
»Wprowadzenie do modelowania 3d w programie 3d studio” oraz
»Zaawansowane techniki modelowania 3d w programie 3d studio” w
Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych od roku
2007. Doswiadczony grafik i kierownik grafikéw, brat udziat w 17
ukonczonych projektach gier video w tym na platformy Xbox360, PS3,

Wii, PC, Nintendo DS, iOS i Windows Phone.
Jacek Kujawski - Programmer

29 lat - Absolwent informatyki na Politechnice Slaskiej. Programista gier
w IntoXicate Studios. Wczesniej Lead Programmer w katowickim studiu
City Interactive oraz programista gier w FCS. Prywatnie pasjonat

motoryzacji.
Krzysztof Rosinski, - Programmer

30 lat - z zawodu programista, piecioletnie doswiadczenie obejmuje
tworzenie gier na platofrme DS, PC, XBOX, PS3 oraz smartfony,

prowadzenie zespotu programistycznego. Pracowat w firmach: FCS, City

11
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Interactive, Tabasco Interactive. Z zamilowania adept aikido, jazdy na

motocyklu i gier video.
Pawet Ryszka — Level Designer

26 lat - absolwent Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach. W branzy

pracuje od dwéch lat. Level Designer przy Afterfall InSanity,

Aleksander Przewozniak - Junior Technical Artist / Modeler

21 lat - W game devie od 2 lat. Student Informatyki Uniwersytetu

Slaskiego. Junior Level Designer przy projekcie Afterfall: InSanity.

Patryk Polewiak — Junior Level Designer

19 lat - Mial swéj wkiad w wielu, réznej wielkosci projektach garazowych,
ktére przyniosty mu bogate doswiadczenia, oraz czynny udzial w
warsztatach i wykladach. Aktualnie projektant przy niesamowitym
projekcie w IntoXicate Studios. Zatozyciel oraz redaktor jedynej polskiej

strony o projektowaniu pozioméw do gier - leveldesign.pl

12
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V. STANOWISKO ODNOSNIE DO MOZLIWOSCI ZREALIZOWANIA
PUBLIKOWANYCH PROGNOZ WYNIKOW NA DANY ROK
W SWIETLE WYNIKOW ZAPREZENTOWANYCH W DANYM

RAPORCIE KWARTALNYM

Nie dotyczy. Zarzad Nicolas Games SA nie publikowat prognoz wynikow

finansowych.
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