WARSZAWA, 28 KWIETNIA 2023

SZANOWNI AKCJONARIUSZE,

W minionym roku swietowalismy 20-lecie powstania zaréwno studia People Can Fly, jak i studia
Game On. Obchodzilismy rowniez 10 urodziny studia Incuvo (oba studia dotgczyty do Grupy w 2021
roku). Czas refleksji nad droga, ktérg przeszlismy i naszg tozsamoscig pozwolit nam zredefiniowaé
wartosci wokét ktérych bedziemy dalej budowaé kulture w People Can Fly:

e Szczerosé: czyli prawo i przestrzen do otwartej komunikacji;
¢ Odpowiedzialnos$é: za swoje decyzje, pomysty oraz dane stowo;

e Praca zespotowa: pozwalajgca realizowa¢ wspdlng pasje, réznorodnos$é punktdw widzenia,
ktéra stanowi o naszej sile;

¢ Nieustepliwos$é: czyli odwaga do kwestionowania status quo i wdrazania unikalnych pomystéw.

W ROKU 2022 ZREALIZOWALISMY SZEREG WAZNYCH PROJEKTOW | KONTYNUOWALISMY
PRACE NAD INNYMI:

e wspodlnie z wydawcg Square Enix, ukonczyliSmy prace nad dodatkiem ,,Outriders Worldslayer”,
ktory miat swojg premiere 30 czerwca 2022 roku;

e kontynuowali$my prace nad rozwojem portfolio gier Grupy; niezalezne od siebie zespoty
deweloperskie rozwijajg tgcznie siedem tytutdw;

¢ kontynuowali$my rozwdj naszych studidw — otworzyliSmy nowe biuro w Krakowie, a nasz
globalny zespot rozwingt sie do ponad 600 osdb;

e przejete w 2021 roku podmioty zaczety pozytywnie kontrybuowaé¢ do skonsolidowanego
rachunku wynikéw Grupy — Incuvo z sukcesem wprowadzito na rynek ,Green Hell VR”
(nominacja do Steam Awards), a Game On zrealizowat ustugi dla tak prestizowych projektéw
jak ,Gotham Knights” czy ,,Call of Duty: Modern Warfare II;

ez powodzeniem przeprowadziliSmy migracje naszych projektéw z UE4 do UES5, odkrywajgc
nowe mozliwosci technologii Unreal Engine, z ktérag pracujemy juz od ponad 15 lat;

* rozwijaliSmy struktury self-publishing;

* wreszcie, rozbudowali$my dziaty wsparcia chcac zapewni¢ naszym Awiatorom wyjgtkowe,
bezpieczne i innowacyjne srodowisko pracy w modelu pracy hybrydowe;.

Udato sie zrobi¢ bardzo wiele, ale rok 2022, jak kazdy, nie przyniost tylko sukceséw i dobrych
wiadomosci.

Zaczat sie przeciez od wybuchu tragicznej wojny w Ukrainie, ktéra, w oczywisty sposdb, wstrza-
sneta catym naszym s$rodowiskiem — pracuje z nami bardzo wielu deweloperéw ze Wschodu.
Staralismy sie, jako PCF, zachowa¢ w tej sytuacji po prostu po ludzku i udzieli¢ naszym wspétpra-
cownikom i ich rodzinom wszelkiej mozliwej pomocy.
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Druga potowa roku 2022 przyniosta natomiast zakornczenie naszej wspotpracy z amerykanskim
wydawcg Take-Two Interactive, przy projekcie ,Dagger”. Wybito nas to ze strefy komfortu i dato
wielki impuls do zmian wewnatrz organizacji. Zamiast mysle¢ o projektach M&A postawilismy na
organiczny wzrost, skupiliémy sie na rozwoju wtasnych zespotéw deweloperskich i projektéw, na
wdrozeniu Centers of Excellence, na rozwoju zespotu wydawniczego, na przygotowaniu pieciolet-
niego planu finansowego dla Grupy, na zredefiniowaniu roli dziatdw wsparcia, na procesach priory-
tetyzujacych satysfakcje i retencje Awiatoréw.

Kulminacjg tych prac jest uaktualniona strategia PCF Group S.A. ogtoszona juz w tym roku. Dla
przypomnienia, stawiamy w niej na wzmocnienie dziatalnosci wydawniczej (model self-publishing),
na oparciu gier z naszego portfela wydawniczego na modelu gry jako ustugi (Game-as-a-Service)
i zréznicowaniu modeli monetyzacji gier (od pay-to-play do free-to-play). W efekcie realizacji na-
szej strategii w latach 2023-2027 powinnismy skokowo zwiekszy¢ nasze skumulowane przychody
— w tym okresie do co najmniej 3,0 mld ztotych.

Aby zrealizowa¢ nasze plany potrzebujemy kapitatu; jego pozyskaniu ma stuzy¢ emisja nowych
akcji, ktéra zostata przegtosowana przez Walne Zgromadzenie w dniu 28 lutego 2023 roku.
Powodzenie emisji ma zapewni¢ pozyskanie nowego partnera — 10-procentowym inwestorem
PCF Group S.A. bedzie KRAFTON, jeden z najwiekszych potudniowokoreanskich producentdow
i wydawcow gier. Planujemy zakoriczy¢ proces pozyskania kapitatu w pierwszym pdtroczu 2023 roku.

Podsumowujgc, rok 2022 konczymy z przychodami na poziomie ponad 171 min ztotych oraz
EBITDA w wysokosci 48 min ztotych. To solidny wynik mimo turbulencji jakich doswiadczylismy.

Na rok 2023 mamy mnodstwo plandw zwigzanych z realizacjg naszej zaktualizowanej strategii.
Bedziemy ciezko pracowali nad naszymi projektami, nad rozwojem naszych zespotéw, nad pozy-
skaniem kolejnych partneréw biznesowych. Z duzymi emocjami czekamy na premiere VR-owego
projektu Thunder, ktéry realizuje studio Incuvo, w oparciu o IP z portfolio studia People Can Fly.
Premiera gry Thunder bedzie tez chrztem bojowym naszego pionu wydawniczego, a dziatania
marketingowe wokét tego tytutu rozpoczng sie juz niebawem.

Wszystkim naszym Akcjonariuszom dziekuje za wsparcie, zaufanie oraz konstruktywng krytyke.
Dobrze mie¢ Was na poktadzie.

Z wyrazami szacunku,

Sebastian Wojciechowski
PREZES ZARZADU



