Szanowni Akcjonariusze,

SpodziewaliSmy sie, ze rok 2021 bedzie dla PCF Group S.A. wyjatkowy i bardzo intensywny. Nie
myliliSmy sie. Stanowit dla nas kulminacje pewnego okresu w historii People Can Fly, ktéry rozpoczat
sie w 2015 roku, kiedy powrdciliSmy na mape branzy jako niezalezne studio deweloperskie. Za jego
centralne wydarzenie nalezy oczywiscie uznac¢ premiere naszej gry Outriders, wydanej przez Square
Enix Limited. Byt to takze rok dynamicznej realizacji strategii, ktérg ogtosiliSmy w ramach oferty
publicznej naszych akcji w 2020 roku.

Wykorzystanie potencjatu wtasnego IP (istniejacego lub nowo tworzonego), dalszy rozwdj autorskiego
oprogramowania PCF Framework, pozyskanie nowych zespotéw produkcyjnych i rozbudowa istniejgcych
zespotéw deweloperskich — takie cele mieliSmy przed sobg wkraczajgc w pierwszy rok funkcjonowania na
gtéwnym parkiecie Gietdy Papieréw Wartos$ciowych w Warszawie.

Patrzac na te minionych dwanascie miesiecy, dokonalismy istotnych postepdéw we wszystkich obszarach,
dotrzymujgc w ten sposéb danego inwestorom stowa.

W wyniku trzech zrealizowanych akwizycji oraz wzrostu organicznego na catym Swiecie zespdt People
Can Fly zwiekszyt sie z 281 do 495 specjalistow, co oznacza wzrost o 76%. WzmocniliSmy nie tylko nasze
struktury deweloperskie, ale takze tzw. obszar back office niezbedny do prawidtowego funkcjonowania
organizacji. Konsekwentnie wspieramy rozwéj Grupy w Pétnocnej Ameryce — dzi$ jedna trzecia naszych

“Awiatorow” pracuje w USA i Kanadzie. Jest to mozliwe takze dzieki systemowi petnej pracy zdalnej, ktéry
w wyniku zmian wywotanych przez pandemie Covid-19 stat sie naturalnym elementem rynku pracy.

Transformacja PCF Group S.A. wspomaga realizacje wczesniej przedstawionej strategii. Zdecydowalismy
sie wykorzystac sprawdzone, skuteczne i nowoczesne praktyki zarzagdcze. Nasze projekty sg realizowane
w oparciu o metody zwinne (agile), ktére dostosowali$my do naszej branzy i kontekstu biznesowego. Dzigki
temu lepiej zarzgdzamy ryzykiem projektowym oraz wytwarzamy gry, dbajac o ich jak najwyzsza jako$¢.

Nasi deweloperzy potrzebujg do tego odpowiedniego $srodowiska pracy, narzedzi i miejsca, do ktérego
chetnie beda codziennie wracali. Te i inne elementy sg odpowiedzialnoscig back office, ktéry przy rozpro-
szonej geograficznie strukturze, realizuje swoje dziatania wykorzystujgc metode Objectives & Key Results
(OKR). Pozwala nam ona priorytetyzowac nasze dziatania rozwojowe i skupi¢ sie na rezultatach, ktére sg
osiggane w krétkich interwatach czasowych.

Tworzenie gier video nie jest dzi$ mozliwe bez odpowiedniego zaplecza IT. Okres pandemii Covid-19 przy-
spieszyt nasze plany zwigzane z budowg wydatnej i bezpiecznej struktury informatycznej, ktéra zwieksza
efektywnos¢ pracy naszych zespotow. W ostatnim czasie powiekszyliSmy zespoty IT, w tym kompetencje
DevOps, ktore stanowig pomost miedzy infrastrukturg serwerowa a srodowiskiem Unreal Engine. W planach
mamy kolejne projekty rozwojowe w tym obszarze.

Dodajgc do Grupy studia Game On oraz Incuvo znaczgco poszerzyliémy wachlarz i réznorodno$é¢ kompe-
tencji, jakie mozemy oferowac.

Od 2019 roku konsekwentnie realizujemy strategie zwiekszania skali dziatalnosci poprzez jednoczesng
produkcje wielu gier. Kamieniem milowym byto nasze IPO, pozwolito nam bowiem na pozyskanie kapitatu
niezbednego do niezaleznej produkcji i wydania tworzonych przez Grupe gier. Opublikowana we wrzesniu
2021 roku aktualizacja naszej strategii, zaktada mozliwo$¢ poszerzenia naszego portfolio o tytuty, ktére
okreslamy jako ,compact AAA” — gry o krétszym czasie produkcji, mniejszym zakresie oraz budzecie, ale o
jakosci poréwnywalnej do gier AAA. Zaktadamy takze mozliwo$¢ produkowania gier w innych niz dotychczas
gatunkach oraz pozyskiwania lub akwizycji zespotdéw pozwalajgcych nam realizowa¢ te plany. Aktualizacja
strategii wprowadza takze cel w postaci corocznej premiery gry wyprodukowanej przez Grupe poczawszy
od 2024 roku w modelu wspétpracy z wydawcg lub w modelu self-publishing.



W konsekwencji, People Can Fly realizuje szereg projektéw jednoczesnie, w tym kilka w oparciu o wtasne
IP — jeden przeznaczony do wydania w modelu self-publishing (Project Bifrost), projekt VR wraz z Incuvo oraz
dwa autorskie projekty, ktore znajdujg sie aktualnie w fazie koncepcyjnej (Project Victoria oraz Project Red).
Do tego projekty we wspdtpracy z wydawcami: Gemini ze Square Enix oraz Dagger z Take-Two Interactive.
W dalszym ciggu wspieramy réwniez IP Outriders.

Aby zarzadzac produkcja kilku gier jednoczes$nie, rozbudowujemy oprogramowanie PCF Framework, nasze
oryginalne rozszerzenie do Unreal Engine — silnika, z ktérym, co warto podkresli¢, pracujemy juz ponad
15 lat. To rozwoj strukturalny i technologiczny, ktérego celem jest bardziej efektywna i kreatywna praca
nad naszymi projektami.

Podsumowujac, realizacje naszej strategii mozna rozpatrywac w szerszym ujeciu jako trwajgca transformacje
Grupy — ze spotki prywatnej w publiczna, ze studia pracujgcego nad jednym projektem w studio rozwijajgce
bogate portfolio produktdow, z firmy lokalnej w firme globalng, ze studia deweloperskiego w kreatywna
organizacje o zréznicowanych kompetencjach zwigzanych z szeroko rozumianym rynkiem gier i rozrywki.

Nasze wyniki finansowe w roku 2021 réwniez uznajemy za rezultat tego, ze strategie PCF Group S.A.
wdrazamy z konsekwencjg i powodzeniem. Przychody Grupy wzrosty o 73,7% w stosunku do 2020 roku —
wyniosty 180,3 miliona PLN w pordwnaniu do zesztorocznego 103,8 miliona PLN. Wzrost skorygowanej
EBITDA 0 116,4% w stosunku do zesztego roku — z 32,6 miliona PLN do 70,5 miliona PLN. W efekcie zysk
netto Grupy w 2021 roku powiekszyt sie 0 149,7% w stosunku do roku poprzedniego — z 24,6 miliona PLN
do 61,4 miliona PLN.

Cieszy nas tempo, z jakim realizowali$my nasze strategiczne zamierzenia w ubiegtym roku, ale wiemy, ze
rynek ocenia nas przede wszystkim przez pryzmat naszych produktéw. Dziatania zwigzane z debiutem
Outriders otworzyto 25 lutego 2021 roku demo gry wydane na wszystkich platformach (poza Google Stadia),
ktore w pierwszym tygodniu od udostepnienia osiggneto ponad 2 miliony pobran. Petna gra miata premiere
1 kwietnia 2021 roku i w miesigc od premiery przekroczyta liczbe 3,5 miliona unikalnych uzytkownikow.
Pojawiajgce sie btedy techniczne schtodzity nieco poczatkowy entuzjazm graczy i recenzentdéw. Wraz
z wydawcg od razu rozpoczeli$my proces poprawiania oraz balansowania gry. Kulminacja tych staran byta
szeroka, darmowa aktualizacja New Horizon, ktérej premiera odbyta sie 16 listopada. Oprécz usuniecia
problemdéw technicznych, w ramach aktualizacji, dokonaliSmy obszernych zmian w rozgrywce endgame,
a takze dodalismy Swietnie przyjety system transmog oraz 4 nowe Ekspedycje. Outriders: New Horizon
cieszyt sie pozytywng reakcjg spotecznosci graczy i medidéw, okazujgc sie dobrym wstepem do dziatan
planowanych wokdt naszego flagowego tytutu w roku 2022. Wraz z debiutem aktualizacji zapowiedzielismy
oficjalny dodatek Outriders Worldslayer, ktdry ukaze sie w biezgcym roku. Wigzemy z tym rozszerzeniem
duze nadzieje — liczymy, ze przyczyni sie ono do zblizenia sie gry do progu rentownosci, a tym samym
uzyskania przez Grupe tantiem z jej sprzedazy. W kontekscie wspdtpracy biznesowej z japoriskim wydawcag
Outriders nalezy odnotowac zawarcie w dniu 29 sierpnia 2021 roku umowy inwestycyjnej okres$lajgcej prawa
i obowigzki stron w zwigzku z emisjg warrantéw subskrypcyjnych przez PCF Group S.A.

Co dalej przed nami? Oczekujgc na premiere Outriders Worldslayer i pracujgc intensywnie nad innymi
projektami, planujemy dalszy wzrost zatrudnienia, z czym wigzg sie wzmozone dziatania rekrutacyjne
i rozwéj w nowych lokalizacjach zaréwno w Polsce, jak i za granicg. Naszg ambicjg na rok 2022 jest przesu-
niecie kluczowych projektéw z fazy pre-produkcji do fazy produkcji. Nie wykluczamy takze, w najblizszej
przysztosci, kolejnych akwizycji. W ramach Grupy tworzymy réwniez struktury wydawnicze. Juz teraz mamy
w Grupie zespot znakomitych ekspertow budujgcych fundamenty pod dziatania self-publishing. Planujemy
dalszg przebudowe struktur Grupy, by sprawniej zarzgdza¢ wzrostem firmy i skuteczniej dba¢ o satysfakcje
naszych Awiatorow. Zamierzamy kontynuowac¢ biznesowg i kulturowa transformacje Grupy z naciskiem na
utrwalanie i umacnianie globalnego charakteru studia i marki People Can Fly.



Wiemy, ze ten rok nie bedzie szczedzit nam wyzwan, a nasze ambitne zamierzenia bedziemy musieli realizo-
wacé w trudnej rzeczywistosci spoteczno-politycznej, w cieniu wojny w Ukrainie, zawirowan gospodarczych
i ewentualnych nawrotéw pandemii Covid-19.

Bedziemy starali sie by¢ elastyczni w reagowaniu na te wydarzenia, w tym poprzez kontynuacje pomocy
dla naszych wspotpracownikéw i przyjaciét z Ukrainy. Naszym celem dtugoterminowym jest budowa firmy,
w ktorej ludzie naprawde moga lata¢ — nazwa People Can Fly na wiele sposobéw odzwierciedla nasze ambicje.
Pisze o tym z petnym przekonaniem w roku, w ktorym celebrujemy 20 urodziny studia. To bez watpienia
duze osiggniecie na tak zmiennym i konkurencyjnym rynku. Cieszymy sie, ze nasze dziatania, w ostatnim
czasie, przektadajg sie na trend wzrostowy kursu akcji Spotki.

Chcemy tworzyé miejsce, w ktérym nasi Awiatorzy moga rozwijac¢ sie jako twdrcy i jednostki. Pragniemy by¢
kreatywnym ,hubem” dla deweloperéw na catym Swiecie — dawa¢ im mozliwos$¢ wcielania w zycie innowa-
cyjnych i oryginalnych pomystéw. Stanowi¢ przeciwwage dla wielkich studidow, ktére stopniowo zamieniajg
sie w korporacje. Ale tez twardo stgpac po ziemi i precyzyjnie planowa¢ ekspansje, a wspotpracownikom,
partnerom, inwestorom oferowac¢ bezpieczne, zdrowe i inspirujgce srodowisko biznesowe.

Tego nam wszystkim zycze na 20-lecie People Can Fly, a takze duzo sity i spokoju w tych nietatwych
czasach. Wszystkim akcjonariuszom dziekuje za wsparcie, ale tez konstruktywna krytyke. Dobrze mie¢
Was na poktadzie.

Z wyrazami szacunku,
Sebastian Wojciechowski
PREZES ZARZADU




