Niniejszy material ma charakter wylacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Niniejszy dokument
nie byt zatwierdzany ani weryfikowany w zaden sposéb przez Komisje Nadzoru Finansowego, a jego tres¢ nie byta badana ani zatwierdzana przez Gielde Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A.
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NOIA PRAWNA

« Niniejszy materiat ma charakter wytgcznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego
ani memorandum informacyjnego.

« Niniejszy dokument zostat opracowany wytacznie w celach informacyjnych, a zaden z zapisow w nim zawartych nie stanowi jakiejkolwiek rekomendacji czy porady
inwestycyjnej, prawnej czy podatkowej, ani tez nie jest wskazaniem, iz jakakolwiek inwestycja lub strategia jest odpowiednia w indywidualnej sytuacji inwestora.
Przedstawione w niniejszym dokumencie opisy nie stanowia réwniez oferty w rozumieniu art. 66 Kodeksu cywilnego, maja one charakter wytacznie informacyjny.

 Przed podjeciem decyzji inwestycyjnej nalezy zapoznac sie z dokumentem ofertowym sporzadzonym na podstawie art. 1 ust. 3 Rozporzadzenia Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2017/1129 z dnia 14 czerwca 2017 r. w sprawie prospektu, ktéry ma by¢ publikowany w zwigzku z oferta publiczng papieréw
wartosciowych lub dopuszczeniem ich do obrotu na rynku regulowanym oraz uchylenia dyrektywy 2003/71/WE (,Rozporzadzenie 2017/1129") i art. 37a ustawy o
ofercie publicznej i warunkach wprowadzania instrumentéw finansowych do zorganizowanego systemu obrotu oraz o spotkach publicznych, zamieszczonym na
stronie internetowej www.emisja.incuvo.com, w tym przede wszystkim z zamieszczonymi w nim podstawowymi informacjami o emitencie papieréw wartosciowych,
warunkach i zasadach oferty, ze wskazaniem oferowanych papieréow wartosciowych, celach emisji, na ktére maja byc przeznaczone srodki uzyskane z emisji papieru
wartosciowego, istotnych czynnikach ryzyka oraz oswiadczeniem emitenta o odpowiedzialnosci za informacje zawarte w tym dokumencie.

« Niektdre informacje zawarte w niniejszym materiale nie stanowia faktéw historycznych, lecz odnosza sie do przysztosci. Dotyczy to w szczegdlnosci informagji w
zakresie strategii, rozwoju dziatalnosci, prognoz rynkowych, planowanych naktadéw inwestycyjnych, przysztych przychodéw lub kosztow. Informacje te nalezy
traktowac wytgcznie jako przewidywania wiazace sie z ryzykiem i niepewnoscig, a zatem nie mozna zapewni¢, iz przewidywania te zostang spetnione. Przedstawione
w niniejszym dokumencie tresci stanowig wtasnos¢ Incuvo S.A.

« Niniejszy dokument nie byt zatwierdzany ani weryfikowany w zaden sposéb przez Komisje Nadzoru Finansowego, a jego tresé nie byta badana ani zatwierdzana
przez Gietde Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.
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Model biznesowy Emitenta obejmuje, realizowang w dwdch modelach, produkcje gier VR na zlecenie. Pierwszy zaktada realizacje
prac w zamian za ptatnosci otrzymywane po zrealizowanym etapie i niewielki udziat w zysku brutto ze sprzedazy gry, drugi zaktada
prowadzenie prac na witasny koszt z istotnym udziatem w zysku brutto ze sprzedazy. Prowadzone rownolegle dwie nogi biznesowe
pozwalaja na generowanie powtarzalnych przeptywdw pienieznych i minimalizujg ryzyko prowadzonej dziatalnosci, pozostawiajgc
Jjednoczesnie mozliwosci istotnej poprawy wynikow. Dodatkowo Emitent zamierza rozpocza¢ produkcje wiasnych gier VR w oparciu o
znane IP (seriale, filmy, ksigzki).

Przeportowanie na VR gry ,Layers of Fear” dla studia Bloober Team S.A. uwiarygodnito Emitenta w oczach innych kontrahentéw i
pozwolito na pozyskanie umoéw na port gry ,Green Hell" oraz ,Projekt X" (ze wzgledu na ograniczenia umowne, Emitent nie moze

U ujawni¢ nazwy tytutu). Oba zlecenia realizowane sg na bardzo korzystnych dla Emitenta warunkach — wynagrodzenie za ,Projekt X"
zZnaczaco przewyzszy przychody ze sprzedazy Emitenta uzyskane w roku 2019 i zapewnia stabilizacje finansowg Spotki, natomiast
port ,Green Hell” odbedzie sie na bardzo korzystnych dla Emitenta warunkach w zakresie udziatu w zysku brutto ze sprzedazy.

Wersje ,Green Hell" na tradycyjne platformy sprzedaty sie w naktadach przekraczajacych 700.000 sztuk. Dodatkowo Creepy Jar
systematycznie wprowadza dodatki i ulepszenia do tytutu. Projekt portowania gry na VR niesie bardzo duzy potengjat monetyzagji.
Emitent zamierza dalej aktywnie pozyskiwac prawa do portu tytutdw, ktore odniosty istotny sukces na platformach innych niz VR.

do tworzenia gier w kilku silnikach. Emitent planuje dalej zwigksza¢ zatrudnienie, by docelowo posiada¢ okoto 30 oséb, ktére beda w

‘ Doswiadczony blisko 20-sto osobowy zespét deweloperski, bedacy jednym z wigkszych zespotéw VR w Polsce, posiada kompetencje
stanie produkowac jednoczesnie 2-3 tytuty.

INC Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent 3
podkresla, ze z uwagi na tryb emisji, Komisja Nadzoru Finansowego ani zaden inny organ nie zatwierdza i nie weryfikuje dokumentéw emisji



® ©® O @ © @ ¢ o ¢ . .+ . . . . e« e e o e o o O 0 O
® ©® ©® @ @ @ o o o o - - - . .« e e e e o o O O O
® ©® ©® © @ @ o o ¢ .+ . . . . . e« e e e e o © O O O
® ©® ©® ©® @ @ e ¢ o+ o . - .. e e e e © o ©° O O
® ©® © @ ©® @ ¢ ¢ ¢ .+ .+ . . . . e« e e o e o © O 0 O
® © o o e © 0 O
®@ © © o o e © © 0 O
® © o o e © 0 O
®@ © ¢ o o e © © 0 O
® © ©® @ © @ o ¢ ¢ . . . . . .« e e e o o o O O O
® O © © o o o o e o o o © O O ©°
® © © ¢ o o o o e o o © 0 0 O
® © O ©® © @ o o ¢ .+ . - ..+ e« e e e e o O O 0 O
® ©® ©® © @ @ o ¢ .+ o . . - . e« e e e e o O O O 0
® O ©® © @ @ o ¢ ¢ . . . .. . e« e e e o o © O O O
® ©® ® © © @ o ¢ o+ .+ - . - . .« e e e e o o 0 OO0 O
® ©® O @ © @ o o ¢ .+ . . . . . e« e e e e o © O O O

Dom Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum
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Incuvo S.A. to spétka dziatajaca na rynku gier wideo i specjalizujaca sie, jako jeden z niewielu podmiotéw w Polsce, w produkgji gier

na platformy wirtualnej rzeczywistosci (ang. VR) oraz tworzeniu portéw innych tytutéw na platformy VR. Emitent wspodtpracuje z

19 osobowym zespotem z duzym doswiadczeniem, pozwalajacym na réwnoczesng produkcje dwdch tytutdw VR jednoczesnie.

Obecnie prace Spotki skupiaja sie na ukonczeniu portu VR gry ,Green Hell” polskiego
studia Creepy Jar, ktora w wersji PC sprzedata sie naktadzie przekraczajacym 700 tys. sztuk.
Prace realizowane sg na koszt Emitenta, ale umowa zawiera zapisy o istotnym udziale w
zysku brutto ze sprzedazy wspomnianej gry. Dodatkowo Spodtka realizuje prace nad portem
do VR znanego tytulu, ktérego nazwy ze wzgledu na ograniczenia umowne Emitent nie
moze podac (robocza nazwa to ,Projekt X"). Spotka realizuje to zlecenie w modelu work for
hire, a wynagrodzenie za stworzenie portu gry znaczaco przekroczy wielkos¢ przychodow
Spotki za rok 2019.

Historycznie, od 2012 r. do 2019 r., dziatalno$¢ Emitenta skupiata sie na produkcji gier
mobilnych (m.in. Createrria 2, Super Hero Fight Club, Castle Revenge), ktére wygenerowaty
tacznie blisko 1,7 min zt przychodow ze sprzedazy. Emitent w 2019 r., wraz z pojawieniem sie
w akcjonariacie funduszu OU Blite Fund, zdecydowat sie na zmiane profilu dziatalnosci
studia, celem wykorzystania posiadanego know-how. Juz w 2019 r. ukazat sie port gry
.Layers of Fear” na VR, ktory Emitent zrealizowat dla Bloober Team S.A. w ramach prac na

Zlecenie.
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Najwazniejszymi osobami w strukturze Emitenta sg Prezes Spotki Andrzej
Wychowaniec, gtowny producent Wojciech Borczyk oraz kierownik zespotu
programistow Radomir Kucharski.

Andrzej Wychowaniec jest absolwentem Uniwersytetu Slaskiego oraz
Uniwersytetu Jagiellonskiego. Posiada ponad 20-letnie doswiadczenie w
zarzadzaniu projektami i przedsiebiorstwami. Piastowat funkcje zarzadcze i
dyrektorskie w wielu spétkach np. AIG Credit S.A. Bezkartek.pl S.A. czy
Connectionpoint sp. z 0.0.. Od kilku lat zwigzany z branza gier wideo.

Radomir Kucharski jest ekspertem z ponad dwudziestoletnim doswiadczeniem w branzy gier komputerowych,
pracowat przy takich tytutach jak Medal of Honor: Allied Assault, byt wspotzatozycielem The Farm 51, nastepnie
tworca i dyrektorem Katowickiego oddziatu CI Games. W ostatnich latach zatozyt firme Spectral Games S.A. gdzie
specjalizowat sie w tworzeniu gier i aplikacji w technologii VR i AR dla najwigkszych Swiatowych klientow w tym
Mattel (Hotwheels) oraz History Channel (gra oparta na serialu Knightfall — Templariusze).

Dr Wojciech Borczyk to absolwent Uniwersytetu Slaskiego i osoba zwigzana bezpoérednio z rynkiem gier wideo.
Posiada on kilkunastoletnie doswiadczenie w programowaniu i tworzeniu gier. Doswiadczenie zdobywat miedzy
innymi w spotkach Cl Games oraz FCS.

IN Dom ) Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent 6
Maklerski podkresla, ze z uwagi na tryb emisji, Komisja Nadzoru Finansowego ani zaden inny organ nie zatwierdza i nie weryfikuje dokumentéw emisji
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Grafikow
Programistow
Tester & Designer
Administracja & Zarzad

Umowy B2B

Efektywnie liczba oséb uczestniczacych w produkcjach Emitenta wynosi 25
(wraz z osobami zatrudnionymi w spdtkach Spectral Games i Sepctral
Applications). Zarzad planuje ze srodkéw pozyskanych z emisji rozwingc i
powiekszy¢ zespot do okoto 30 pracownikow tak, by mozliwa byta
rownoczesna realizacja kilku projektow jednoczesnie. Zespot deweloperski
Emitenta posiada wyrdzniajace na rynku kompetencje pozwalajace na tworzenie

portow VR dzieki pracy na dwoch silnikach — Unity oraz Unreal Engine 4.

Emitent jest w trakcie finalizacji transakcji przejecia spotki Spectral Games i Spectral Applications, celem formalnego wtaczenia

cztonkdw zespotu do struktur Emitenta. Szescioosobowy zespoét Spectral na co dzien stacjonuje i pracuje w biurze Emitenta i dziata

w ramach jego struktur organizacyjnych, dzieki czemu prowadzona jest bliska wspdtpraca, a w praktyce wszystkie osoby stanowia

jeden duzy zespot. Spoétka zamierza przejac spotki Spectral Games i Spectral Applications przy uzyciu srodkéw wilasnych, z emisji

akcji pochodzacych z poprzednich serii. Kwota transakcji zostata ustalona na okoto 500 tys. zt, a termin finalizacji transakcji powinien

przypadac w 3 kw. 2020 .

INC Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent
podkresla, ze z uwagi na tryb emisji, Komisja Nadzoru Finansowego ani zaden inny organ nie zatwierdza i nie weryfikuje dokumentéw emisji
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Gatunek gry: Survival horror

Termin rozpoczecia prac: 2Q 2020 = ?
Platforma i data debiutu: 3Q 2021 r. (VR na PC), IVQ 2021/1Q 2022 roku (wersja Oculus Quest) = ;L‘W‘.l

Rola Spétki w tworzeniu gry: deweloper, wydawca

Platforma sprzedazy: Steam, Oculus, Viveport

Cena sprzedazy: 90.00 PLN

Koszty produkcji gry: 2 min PLN

Etap produkgji: Preprodukcja

Prawa autorskie: Emitent jest zobowigzany do przeniesienia wszystkich majatkowych praw autorskich do portéw VR gry ,Green Hell” na spo6tke Creepy Jar SA. w
przypadku odstapienia od umowy, uptywu czasu na jaki zostata zawarta (umowa wygasa dnia 16.03.2025 roku), badz jej wypowiedzenia przez ktérakolwiek ze stron.
Podzial przychodéw ze sprzedazy: Emitentowi przystugiwac bedzie istotny zysk brutto ze sprzedazy rozumiany jako catkowite przychody ze sprzedazy na
poszczegdlnych platformach pomniejszone o koszty dystrybucji w postaci prowizji wtasciciela danej platformy VR

ukazana z perspektywy pierwszej osoby Gtéwnym zadaniem graczaJest przezyae w ekstremalnle
nlebezplecznym miejscu Jaklm jest dzungla, ktora przerodzita siew zielone plek’ro

y Jar S A. odnlos’ra bardzo duzy sukces komerchny W kW|etn|u

recenzjipz k
PlayStation
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Termin rozpoczecia prac: 1Q 2020

Platforma i data debiutu: Windows Mixed Reality, Oculus Rift, Oculus Quest, HTC Vive, PS VR. Emitent nie moze poda¢ daty debiutu ze wzgledu
na ograniczenia umowne. Planowany termin ukonczenia prac przez Spétke to Ill/IV kw. 2020 r.

Rola Spétki w tworzeniu gry: deweloper

Platforma sprzedazy: Steam, Oculus, Viveport, PS Store

Cena sprzedazy: 29.99 USD

Koszty produkgji gry: Emitent uzyska wynagrodzenie istotnie przewyzszajace przychody ze sprzedazy Spétki za rok 2019
Etap produkgji: Beta

Opis fabuly:
Z uwagi na zapisy umowy z wydawcag Emitent nie moze przedstawiac informacji o fabule gry.

Emitent bedzie modgt ujawni¢ dane tytutu po rozpoczeciu dziatan marketingowych przez
wydawce.

10 3= CONTINU=D...
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Gatunek gry: psyhodelic horror

Platforma i data debiutu: 10 grudnia 2019 Microsoft Mixed Reality, Oculus Rift, planowane wydanie na Oculus Quest i HTC Vive

Rola Spétki w tworzeniu gry: deweloper

Wydawca: Bloober Team S.A.

Platforma sprzedazy: Steam, Viveport, Oculus

Przychody Emitenta: Wynagrodzenie state w kwocie stanowiacej istotng czes¢ przychoddéw Emitenta za rok 2019

Prawa autorskie: petnia praw autorskich zostata przeniesiona na wydawce i zleceniodawce, tj. Bloober Team S.A.

Liczba sprzedanych sztuk: Emitent nie posiada szczegdtowych danych ze sprzedazy tego tytutu, gdyz realizowat port na zasadach prac na zlecenie, informacje o
zwrocie kosztow produkgji i marketingu podat zleceniodawca, tj. Bloober Team SA, w raporcie biezgcym ESPI nr 58/2019, zgodnie z ktorymi sprzedaz tytutu pokryta
naktady na produkcje i marketing.

Link do Steam: https://store.steampowered.com/app/1183030/Layers of Fear VR/

W grze wcielamy sie w posta¢ malarza zyjacego w XIX wieku, pragnacego ukonczy¢ swoje opus
magnum. Bohater boryka sie jednak z problemami psychicznymi, przez co przemierzanie jego
posiadtosci — w celu odnalezienia odpowiednich sktadnikow pozwalajacych stworzy¢ dzieto jego
zycia — szybko staje sie chaotyczng i niezrozumiatg podrdza przez umyst artysty, podczas ktérej
poznajemy historie jego rodziny, a takze zgtebiamy szczegoéty wydarzen majacych miejsce w
przesztosci.
Przeportowanie gry , Layers of Fear” dla studia Bloober Team S.A. uwiarygodnito-Emitenta w
oczach innych kontrahentow i pozwolito na pozyskanie uméw na port gry ,,Green Hell” oraz
.Projekt X". Bardzo dobre recenzje tytutu oraz jakosc gry sprawity, ze w oczach kontrahentow
Emitent stat sie wiarygodnym partnerem, posiadajacym niezbedne kompetencje do realizagji
ambitnych i wymagajacych projektow.
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Pierwsze platformy VR zadebiutowaty na rynku w roku 2014, lecz przez niedopracowane technicznie konstrukcje nie zdobyty uznania wsréd
graczy. Wydatki ponoszone przez producentéw na badania i rozwdj oraz poprawe doswiadczen uzytkownikéw sprawity, iz obecnie platformy VR
ciesza sie bardzo duza i stale rosnaca popularnoscia, a popyt na urzadzenia przewyzsza ich podaz. Obecnie dostepne na rynku zestawy VR (ang.
headset) mozna sklasyfikowaé na trzy gtdwne zestawy:

ﬁé& QQ)

Wymagaja pofaczenia z np. komputerem — gogle Posiadaja wbudowana pamie¢, wyswietlacz i procesor, Wymagaja uzycia smartfonu, ktéry wktada sie
Valve Index, Oculus Rift S, HTC Vive czy konsola dzieki czemu nie potrzebujg do dziatania do wnetrza okulqréw S*ui?C tym samym za
np. gogle PS VR. Gogle tej kategorii sa zewnetrznych urzadzen. Gre wystarczy zainstalowac ekran. Sprzety tej kat'egorn chargkteryzgja sie
najdrozszymi zestawami na rynku, oferuja na urzadzeniu, po czym jest ono gotowe do dziatania. przy§’§epnyml cenami, lecz oferuja najnizsza
uzytkownikom najlepsza jako$¢ rozgrywki i Urzadzenia tej kategorii to miedzy innymi Oculus jakos¢ rozgrywki.

posiadaja naj|epsze specyﬁkacje_ Quest, Oculus GO, Xiaomi MI VR oraz Vive Focus.

Emitent jest w stanie tworzy¢ porty gier do wirtualnej rzeczywistosci na wszystkie platformy, jednakze w swoich dziataniach specjalizowat sie (co zamierza
nadal kontynuowac) w produkgji gier w wersjach na platformy PC / konsolowe oraz standalone.

INC Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent ]3
podkresla, ze z uwagi na tryb emisji, Komisja Nadzoru Finansowego ani zaden inny organ nie zatwierdza i nie weryfikuje dokumentéw emisji
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RYN=K VR

Obecnie najwieksza popularnoscia ciesza sie zestawy standalone, ktérych
sprzedaz ksztattowata sie na poziomie blisko 3 min sztuk w roku 2019.
Globalne przychody ze sprzedazy gier rozszerzonej rzeczywistosci (ang.
W roku 2019 sprzedaz gogli VR byta wieksza niz w roku 2018 o okoto 100 Extended Reality) w mld USD
tys. sztuk. Rosnacy udziat platform VR standalone oraz konsolowych/PC
odbywa sie kosztem gogli mobilnych, gdyz wielkos¢ ich sprzedazy
systematycznie spada. Efektem takiej zmiany, jest wzrost wartosci rynku
VR, gdyz zaréwno kupowane przez konsumentéw platformy oraz gry sa
drozsze od mobilnych. Jest to zatem potwierdzenie wystepujacego
trendu, w ktérym wida¢ rosnace zainteresowanie graczy tytutami VR
oraz dobra, realistyczna rozgrywka.

mGry VR
B Gry Mobile AR

Szacunkowe wielkosci sprzedazy poszczegdlnych platform VR w min sztuk

2018 2019

Zrédto: raport Superdata 2019 Year In Review. Digital Games and Interactive Media”

Przychody ze sprzedazy gier VR wzrosty o 41% w 2019 roku w

0
[ o5
0,9
stosunku do roku 2018, gtdéwnie z powodu pojawienia sie nowe;j
45 platformy - Oculus Quest. Konsumenci wydali w sumie 171 min USD na
3,7 samodzielne (standalone) gry VR w ciggu roku 2019, a dla poréwnania,
gry na PC VR zarobity 86 milionéw dolaréw w tym samym okresie. Duzy
m udziat gier mobilnych AR wynika gtéwnie z olbrzymiego sukcesu

komercyjnego gry Pokemon GO. tacza wartos¢ gier sprzedanych w VR
w 2019 wyniosta okoto 500 min USD

2016 2017 2018 2019
H Mobilne Konsole ®PC ™ Standalone

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie raportu ,Superdata 2019 Year In Review. Digital Games and Interactive Media”
oraz https://nwn.blogs.com/nwn/2018/01/vr-sales-shipments-2017-superdata.html
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STRAI=GIA ROZWOJU

W roku 2021 Emitent zamierza skoncentrowac¢ sie na stworzeniu portu VR gry ,,Green Hell”. Po ukofczeniu prac
nad ,Projektem X" (gra, ktorej tytutu Emitent nie moze ujawnic¢ z uwagi na zapisy z wydawca) prace zespotu Emitenta
beda w gtéwnej mierze skupiaty sie na ukonczeniu ,Green Hell” na platformy Oculus, HTC Vive oraz Steam w 3 kw.
2021 r., a na przetomie 2021-2022 na Oculus Quest. Jednoczesnie Emitent bedzie prowadzit prace celem pozyskania
dodatkowego tytutu w ramach prac na zlecenie.

Rozbudowa zespotu

Emitent zamierza powiekszy¢ swéj zespot o nowych cztonkow tak, by posiadac tacznie 26-30 pracownikéw, co pozwoli na

réwnolegte prowadzenie kilku projektow. Aktualnie Emitent finalizuje transakcje przejecia Spectral Games S.A. oraz Spectral

Applications Sp. z o0.0. za kwote okoto 500 tys. z}. Zawarcie umowy przejecia wskazanych podmiotéw powinno nastapi¢ w 3 #E
kwartale 2020 r. Emitent ma zabezpieczone srodki na przejecie, ktére pochodza z emisji akcji serii C przeprowadzonej w

kwietniu 2020 r. Pozwoli to zwiekszy¢ liczbe zatrudnionych pracownikéw do 25. Jednak zamiarem Emitenta jest dalsza

rozbudowa zespotu, tak aby zwiekszy¢é mozliwosci produkcyjne o prowadzenie dodatkowych prac nad nowymi tytutami.

Aktualne zdolnosci produkcyjne Emitenta pozwalaja na tworzenie dwdch tytutdw rownoczesnie.

Tworzenie wlasnych gier VR w oparciu o znane IP

Ponadto Spodtka zamierza rozszerzy¢ model biznesowy o trzecia noge — produkcje gier wiasnych w segmencie VR na bazie
znanych IP. Spo6tka zamierza tworzy¢ wiasne gry VR ,od zera”, w oparciu o znane, popkulturowe motywy (ksigzki, filmy, seriale),
ktére posiadaja wysoki potencjat monetyzacji. Obecnie Spotka prowadzi w tym aspekcie rozmowy ze znanym wytworcg filmowym
i ubiega sie o mozliwos¢ stworzenia gry w oparciu o film petnometrazowy. Celem Emitenta w tym modelu jest tworzenie catosci
gry, wiacznie z fabuta i scenariuszem, gdzie gracz bedzie zanurzony w S$wiecie w catosci wykreowanym przez Emitenta na
podstawie IP uzytkowanego w ramach licencji. W tym modelu gra bedzie tworzona na koszt Incuvo, przez co Emitent zachowywac
bedzie wiekszos¢ zysku brutto ze sprzedazy (np. 80%) pozostate zyski oddajgc wihascicielowi marki. W takim przypadku Emitent
bedzie petnit role developera, wydawcy i producenta

INC Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent 'IS
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C=L==MISYIN=

Cele emisji, ktorych realizacji maja stuzyé wptywy uzyskane z emisji, wraz z okresleniem planowanej wielkosci wptywow, okresleniem, jaka czesé tych
wplywéw bedzie przeznaczona na kazdy z nich przedstawia ponizsza grafika.Cele emisyjne zostaty zaprezentowane zgodnie z priorytetami ich realizagji i

kolejnoscig wydatkowania srodkéw z emisji akgji serii D.

Emitent zaznacza, ze prog dojscia emisji akgji serii D do skutku ustalony zostat na poziomie wptywoéw w wysokosci 2,1 min zt, co ma zagwarantowa¢ budzet

na ukonczenie portu gry ,Green Hell” na VR.

14100 OO0
PLN

Produkcja i marketing portu
VR gry ,,Green Hell” na
platformy PC

700 000 700 OO0

PLN PLN

Produkcja i marketing portu VR
gry ..Green Hell” na platforme
Oculus Quest

Rozbudowa zespotu
deweloperskiego

RAZ=M: 2,8 MLNPLN
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PARAM=TRY =MISJI

Nazwa Spotki

Cena za 1 akcje / Liczba akgji

Wartosc¢ oferty oraz procent kapitatu

Wycena po emisji

Prog emis;ji

Glowny cel oferty

Docelowy rynek notowan akgji

Planowany termin wprowadzenia akgji serii D na rynek NewConnect

Termin oferty

Miejsce udostepnienia informacji o warunkach emisji

Incuvo S.A.

2,10 zt / 1.333.335 akgji na okaziciela serii D

2,8 min zt / 9,33%

29,99 min zt

2,1 min zt

Finansowanie prac nad portem VR gry ,Green Hell",
rozbudowa zespotu

NewConnect

Do konca 2020 .

| transza od 15.06 do 22.06.2020 (1 mlIn akgji)
Il transza od 23.06 do 30.06.2020 (333 tys. akgji)

emisja.incuvo.com
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podkresla, ze z uwagi na tryb emisji, Komisja Nadzoru Finansowego ani zaden inny organ nie zatwierdza i nie weryfikuje dokumentéw emisji
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STRUKTURA AKCJONARIATU

Akcjonariusz Liczba akgji Procent w gtosach Procent w kapitale
Blite Fund 7971 484 61,55% 61,55%
Andrzej Wychowaniec 1758 060 13,57% 13,57%
Marcin Kozerski 944 690 7,29% 7,29%
Mirostaw Kus 653 846 5,05% 5,05%
Pozostali 1623 090 12,53% 12,53%
Razem 14 284 505 100% 100%

Akcjonariusz Liczba akgji Procent w Procent w kapitale
Blite Fund 7971484 55,81% 55,81%
Andrzej Wychowaniec 1758 060 12,31% 12,31%
Akcje serii D 1333335 9,33% 9,33%
Marcin Kozerski 944 690 6,61% 6,61%
Pozostali 2276 936 15,94% 15,94%
Razem 14 284 505 100% 100%

-Na dzien sporzadzenia dokumentu informacyjnego Emitent posiada 142 udziaty Game Code Lab Sp. z 0.0. w likwidacji z siedziba w Katowicach, ul. Ligocka 103, 40-568 Katowice, reprezentujace
55,91% kapitatu zaktadowego i gtoséw na WZW wspomnianej spotki. Spdtka Game Code Lab zostata powotana celem realizacji dotacji. Z uwagi na ukonczenie rozliczenia finansowania spétka
zaprzestata prowadzenia dziatalnosci i aktualnie znajduje sie w likwidagiji.

-Emitent jest podmiotem zaleznym od spétki OU (Osaiihing) Blite Fund, z siedzibg przy Narva mnt 5, Tallinn Kesklinna district, Harju county (kod pocztowy: 10117), Estonia, wpisana do rejestru
przedsiebiorcow (Commercial Register) Sadu Okregowego Tartu (Tartu County Court) pod numerem 14309362. OU (Osalihing) Blite Fund to wehikut inwestycyjny lokujacy srodki w spotki
technologiczne. Blite Fund jest w posiadaniu 7.971.484 akcji Emitenta uprawniajgcych do 55,81% w kapitale i gtosach na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy.

-0OU (Osaiihing) Blite Fund jest podmiotem zaleznym od spétki Bite Fund spotka z o.0., z siedzibg w Krakowie przy ul. Koletek 12/11A, 31-069 Krakéw, wpisang do rejestru przedsiebiorcow
Krajowego Rejestru Sagdowego przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia XI Wydziat Gospodarczy KRS pod numerem KRS 0000623008. Bite Fund sp. z 0.0. jest w posiadaniu 100% udziatéw w
spotce OU (Osalihing) Blite Fund. Blite Fund Sp. z 0.0. to wehikut inwestycyjny lokujacych $rodki w spétki technologiczne.

-Pan Andrzej Wychowaniec petnigcy obowiazki Prezesa Zarzadu, jest w posiadaniu 1.758.060 akgji, stanowigcych 13,57% wszystkich akcji oraz uprawniajacych do 15,37% gtosow na WZA Emitenta
-Pani Marlena Babieno, petnigca obowigzku Cztonka Rady Nadzorczej Spétki, petni funkcje cztonka Zarzadu OU Blite Fund oraz jest w posiadaniu 95% udziatéw Blite Fund Sp. z 0.0. OU Blite Fund
jest w posiadaniu 7.971.484 akcji Emitenta uprawniajacych do 55,81% w kapitale i gtosach na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy. Bite Fund sp. z o.0. jest w posiadaniu 100% udziatow w spdtce
0U (Osalihing) Blite Fund.
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incuve

Dane finansowe w PLN*
Przychody

EBITDA

Zysk operacyjny

Zysk netto

Suma bilansowa

2018
375 671,81
- 627 125,05
- 803 802,96
- 868 332,75
2 552 356,66

2019
788 349,47
- 322 664,83
- 510 352,87
- 523 672,14
2 517 104,45

1Q 2020
403 264,68
- 82 936,64
- 164 568,23
- 168 358,81

2 314 530,97

Szacunkowe dane za 1Q 2020

Aktywa trwate

1424 973,08

2013 310,10

1931712,37

Aktywa obrotowe

1127 383,58

503 794,35

382 818,60

-$rodki pieniezne

287 280,97

91 897,97

142 957,42

Kapitat whasny 1916 593,15 1417 621,84 1249 263,03
Zobowiazania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00
Zobowigzania krotkoterminowe 161 820,04 468 592,56 472 000,23

*dane za rok 2019 podlegaty badaniu przez biegtego rewidenta / dane za 1Q 2020 r. majg charakter szacunkowy

Emitent wskazuje, ze w 2019 r., z uwagi na zmiane profilu dziatalnosci z producenta gier mobilnych, na producenta gier VR, dokonat odpisu aktualizujgcego zapasy w kwocie okoto 400 tys. zt, co jednorazowo obcigzyto wynik

Spotki.

W 2019 roku dziatalno$¢ Emitenta obejmowata produkcje gier ,Crowdy Farm Puzzle”, ,Crowdy Farm Rush” oraz ,Easy Game Builders” na platforme Nintendo Switch. Naktady produkcyjne w tym okresie wyniosty 41.306,37 zt co
zostato zobrazowane zwigkszeniem pozycji ,Zapasy” tych gier w bilansie Spotki. Posiadane przez Emitenta i rozwijane dotychczas powyzsze IP gier mobilnych zostaty udzielone odptatnie na zasadach licencji spotce 7Leves S.A,
za co Emitentowi przystugiwaé bedzie istotna czes$¢ zysku brutto, rozumianego jako przychody ze sprzedazy pomniejszone o koszty i prowizje dystrybutora. Emitent nie prowadzi juz dziatalnosci w zakresie rozwoju wskazanych
tytutdw, a jego dziatalnosé koncentruje sie na segmencie gier VR. tacznie, w dotychczasowej historii, dziatalno$¢ w zakresie produkcji gier mobilnych wygenerowata dla spétki ponad 1,7 min ztotych przychodéw. Sprzedaz wyzej
przedstawionych tytutéw stopniowo spada. taczny przychdd w roku 2019 oraz w pierwszych 4 miesigcach roku 2020 wyniost okoto 125 tys. ztotych.

INC Dom Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny i reklamowy, a rodzaj oferty publicznej nie wymaga sporzadzenia i opublikowania prospektu emisyjnego ani memorandum informacyjnego. Emitent
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CZYNNIKI RYZYKA

Inwestorzy, ktérzy zamierzaja podja¢ decyzje inwestycyjne zwigzane z papierami warto$ciowymi Emitenta, powinni przeanalizowa¢ czynniki ryzyka,
ktore zostaly szczegélowo opisane w Dokumencie Ofertowym. Ziszczenie sie dowolnego z nich, moze mie¢ negatywny wplyw na dziatalnos¢
prowadzona przez Emitenta i jego wyniki finansowe. Ponizej zamieszczono wybrane czynniki ryzyka.

Ryzyko zwigzane z brakiem sukcesu gry ,,Green Hell VR" oraz drugiego tytutu VR

Emitent wskazuje, ze na dzieh sporzadzenia niniejszego dokumentu, zespét deweloperski skupia sie na pracach zwigzanych z portem na VR gry ,Green Hell” (Emitent posiada
prawa do portu gry, w ramach ktérego bedzie otrzymywat istotny udziat w podziale zysku brutto ze sprzedazy — rozumiany jako przychdd ze sprzedazy pomniejszony o koszty
dystrybucji, jednoczesnie Spdtka ponosi catos¢ kosztéw produkgji) oraz portem na VR gry, ktorej tytutu, ze wzgleddw marketingowych i zapiséw umownych Emitent nie moze
ujawni¢, zwanego roboczo ,Projekt X" (w porcie tym Emitent funkcjonuje na zasadach prac na zlecenie, za ktére otrzyma wynagrodzenie przewyzszajace wielko$¢ przychoddéw
ze sprzedazy za rok 2019 i nieistotny udziat w zysku brutto ze sprzedazy). Planowany termin ukonczenia prac przez Spotke nad ,Projektem X" to IlI/IV kwartat 2020 roku -
Emitent bedzie mégt ujawni¢ dane tytutu po rozpoczeciu dziatah marketingowych przez wydawce. Gra ,Green Hell” w wersji VR ukaze sie w Il kwartale 2021 (wersja PC) i IV
kwartale 2021/1 kwartale 2022 roku (wersja Oculus Quest). Budzet produkgji gry ,Green Hell” w wersji na VR wyniesie okoto 2 min zt, natomiast koszt produkgji ,Projekt X"
pokrywany jest z biezgcych ptatnosci zleceniodawcy. Istnieje ryzyko, iz np. ze wzgledu na niskie zainteresowanie tematyka przez potencjalnych graczy, lub niesatysfakcjonujaca
jakos¢ wykonania, sprzedaz gier okaze sie nizsza od zaktadanej, co przetozy sie negatywnie na wyniki finansowe i perspektywy rozwoju studia. Zarzad stara sie minimalizowac
takowe ryzyka poprzez staranny dobor tytutéw, ktére odniosty sukces w wersjach na PC i konsole, a takze poprzez korzystanie z wykwalifikowanej kadry, zdolnej do realizacji
gier na wysokim poziomie (ktéra zdobyta doswiadczenie m.in. przy porcie gry ,Layers of Fear” dokonanej przez Emitenta). Brak ewentualnego niepowodzenia w zakresie
sprzedazy ,Projektu X" nie bedzie miat istotnego wptywu na wyniki sprzedazy, gdyz gra ta realizowana jest na zlecenie (ang. work for hire), a udziat Emitenta w zysku brutto ze
sprzedazy tego tytutu jest nieistotny. Natomiast z uwagi na istotny udziat w podziale zysku brutto ze sprzedazy portu gry ,Green Hell” ewentualny brak sukcesu rynkowego
tego tytutu moze istotnie wptynac¢ na wyniki finansowe oraz perspektywy rozwoju Emitenta. W ocenie Spétki potencjalne ryzyko niesatysfakcjonujgcego poziomu sprzedazy
jest ograniczone z uwagi na poziom sprzedazy gry ,Green Hell VR" na pozostatych platformach oraz zainteresowanie promocja gry w wersji VR przez wiodace platformy
oferujace tego typu tytuty. Ponadto Emitent wskazuje, ze obecno$é spétki Creepy Jar (jednego z wiodacych polskich studidéw) przy promowaniu tytutu znaczaco obniza ryzyko
niepowodzenia premiery ,Green Hell” w wersji VR.

Ryzyko zwiazane z tworzeniem gier w technologii VR

Emitent zamierza tworzy¢ gry w technologii Virtual Reality (VR) na platformy SteamVR, czy Oculus. Aktualnie Emitent realizuje dwa zlecenia: ,Green Hell VR" (z istotnym
udziatem w zysku brutto ze sprzedazy przy jednoczesnym catkowitym ponoszeniu kosztéw produkgji) oraz innego znanego tytutu, ktérego nazwy Emitent nie moze ujawnic,
zwanegdo roboczo ,Projekt X" (projekt sfinansowany przez wydawce w kwocie przekraczajacej wielkos¢ przychoddw ze sprzedazy Spotki za rok 2019, Emitent posiada nieistotny
udziat w zysku brutto ze sprzedazy tego tytutu; planowany termin ukonczenia prac przez Spoétke to Ill/IV kwartat 2020 roku; Emitent bedzie moégt ujawnic¢ dane tytutu po
rozpoczeciu dziatan marketingowych przez wydawce). Stworzenie gier w technologii VR istotnie rézni sie od tworzenia gier na PC, czy konsole. Ponadto Emitent nie posiada
bogatego doswiadczenia w zakresie produkgji tego typu gier, gdyz w swojej historii stworzyt 1 port na VR tj. gry ,Layers of Fear”, ktéry sprzedat sie w ilosci pozwalajacej na
pokrycie kosztow jego produkgcji i marketingu (Emitent nie posiada szczegdtowych danych ze sprzedazy tego tytutu, gdyz realizowat port na zasadach prac na zlecenie,
informacje o zwrocie kosztéw produkgji i marketingu podat zleceniodawca, tj. Bloober Team SA, w raporcie biezacym ESPI nr 58/2019). Istnieje ryzyko, ze z uwagi na wysokie
zaawansowanie technologiczne tworzonych gier, finalna jako$¢ produktu okaze sie niesatysfakcjonujaca lub, ze pojawia sie trudnosci w ukonczeniu danego projektu. W takiej
sytuacji Emitent moze ponosi¢ dodatkowe koszty produkgji, a termin premiery danej gry moze ulec opdznieniu. Przetozy sie to negatywnie na jego wyniki finansowe i
perspektywy rozwoju. Emitent zaznacza, ze na dzieh tworzenia dokumentu jest jednym z wiekszych tego typu studiéw VR w Polsce pod wzgledem liczby zatrudnionych —
zespot liczy 14 osob zatrudnionych bezposrednio w Spodtce, 5 oséb w formacie B2B, a kolejne 6 wspdtpracuje z emitentem w ramach spotki Spectral Games S.A. i spofki
Spectral Applications sp. z 0.0. Emitent aktualnie finalizuje przejecie wskazanych spétek, w zwigzku z czym zaktada rozbudowe zespotu wtasnego. Rozbudowa pozwoli na
prowadzenie prac nad dwoma tytutami jednoczesnie. Wartos¢ transakcji wyniesie okoto 500 tys. zt i zostanie sfinansowana ze srodkéw pozyskanych z wczesniejszych emisji
akgji. Emitent zaktada finalizacje transakcji w Il kw. 2020 r.
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CZYNNIKI RYZYKA

Ryzyko zwigzane z wprowadzaniem nowych gier

W przypadku zleceh work for hire to kontrahent zobowigzany jest spetni¢ wszystkie wymogi formalne zwigzane z rozpoczeciem dystrybucji gry, a Emitent otrzymywac bedzie
% od generowanego zysku brutto ze sprzedazy. Chociaz opisane obowigzki nie spoczywaja bezposrednio na Emitencie, to wszystkie op6znienia i komplikacje w zwigzku z
dopuszczeniem gry do sprzedazy odbijaé sie beda negatywnie na wynikach Spétki. Istnieje takze ryzyko, ze wprowadzane gry realizowane na koszt Emitenta nie odniosa
oczekiwanego sukcesu, co uniemozliwi Spdtce odzyskanie poniesionych naktadéw na ich produkcje i negatywnie przetozy sie na wyniki finansowe (poprzez koniecznos¢
odpisania salda zapaséw akumulujacych koszty produkgji gier). Ryzyko braku sukcesu gier jest minimalizowane poprzez wspotprace z rozpoznawalnymi polskimi studiami
(miedzy innymi Creepy Jar) oraz portowanie do VR gier o duzym potencjale sprzedazowym, ktérych wersje na PC sprzedaty sie w naktadach przekraczajgcych kilkaset tysiecy
egzemplarzy.

Jednoczednie Emitent zaktada, ze bedzie nabywat prawa do znanych tytutéw (IP), a nastepie bedzie tworzyt wtasne gry VR w danym uniwersum. W takiej sytuacji Emitent
bedzie ponosit catos¢ kosztéw produkgji, bedzie odpowiedzialny nie tylko za strefe technologiczng, lecz takze za stworzenie catej oprawy fabularnej w danym uniwersum. Nie
mozna jednak wykluczy¢, ze pomyst Emitenta na stworzenie gry VR w danym uniwersum nie odniesie sukcesu komercyjnego, a naktady poniesione na jego wytworzenie nie
zostang zwrécone. Emitent zamierza minimalizowaé ryzyko dokonujac przed przystapieniem do tego typu projektow prac celem zweryfikowania potencjatu rynkowego tego
gry VR. Jednoczesnie ryzyko to ma by¢ minimalizowane z uwagi na bardzo rozpoznawalny charakter praw do tytutéw, ktére zamierza nabywac Spétka. Aktualnie Emitent
prowadzi bardzo wstepne rozmowy ze znanymi studiami filmowymi celem nabycia praw do realizacji gier VR na podstawie rozpoznawalnych uniwersow.

Ryzyko zwiazane z cyklem produkcyjnym

Obecne moce produkcyjne, wynikajace z mozliwosci zespotu deweloperskiego Emitenta, pozwalaja na produkcje dwoch gier VR jednoczesnie. Prace te tocza sie obecnie dla
gry nazwanej roboczo ,Projekt X" realizowanej w modelu na zlecenie oraz gry ,Green Hell”, gdzie Emitent ponosi catos¢ kosztow produkgji, ale bedzie docelowo istotnie
partycypowat w generowanych zyskach ze sprzedazy. Przyjety cykl produkcyjny zaktada tworzenie gier w okresach od kilku miesiecy (Projekt X, okoto 9 miesiecy) do kilkunastu
miesiecy (Green Hell, okoto 15 miesiecy). Dtugos¢ cyklu produkcyjnego, przy jednoczesnej koncentracji na maksymalnie dwéch tytutach sprawia, ze Emitent ponosi ryzyko
zwigzane z uzaleznieniem przyszedtem sytuacji finansowej od rezultatéw prowadzonych prac nad ograniczona iloscig gier (brak dywersyfikacji przychodéw od kilku tytutéw). W
przypadku prac w petnym modelu na zlecenie kluczowa jest terminowos¢ (Emitent otrzymuje ptatnosci etapowo, po realizacji danego kamienia milowego — opdznienia moga
skutkowaé nieotrzymaniem danej transzy, a niedorébki koniecznoscia naniesienia poprawek na wtasny koszt), a w modelu, w ktérym Emitent istotnie partycypuje w zyskach
dodatkowo takze i sukces rynkowy danej produkgcji (dopiero odpowiednia sprzedaz pokrywa bowiem koszty zrealizowanych prac). Ponadto, Emitent zaktada stworzenie trzeciej
nogi biznesowej, w ktérej bedzie produkowat autorskie gry VR z wykorzystaniem praw do znanego uniwersum (IP), co dodatkowo wptynie na zdolnosci produkcyjne Spétki.
Relatywnie dtugi proces produkcyjny implikuje dodatkowe ryzyka zwigzane m.in. z zapotrzebowaniem na kapitat, ktéry sfinansuje tworzenie gry do momentu wygenerowania
pierwszych przychoddw, czy zachowaniem ciggtosci zatrudnienia kluczowych pracownikéw. Emitent stara sie minimalizowaé opisane ryzyko prowadzac z jednej strony prace na
zlecenie, ktére gwarantujg stabilne przeptywy pieniezne pozwalajace na pokrywanie biezacych wydatkéw oraz odpowiedni dobér tytutdéw do produkgji z udziatem w zyskach
(bazowanie na rozpoznawalnych IP, ktére odniosty sukces na innych platformach — przyktadem jest oparcie produkcji o prawa do gry ,Green Hell”, ktéra sprzedata sie w
ponad 700 tys. egzemplarzy). Jednoczesnie Emitent, celem zwiekszania mozliwosci produkcyjnych, zamierza dalej rozbudowywaé zespdt — m.in. na skutek planowanego
przejecia spdtek Spectral Games S.A. oraz Spectral Applications Sp. z 0.0. oraz zatrudnienia nowych pracownikéw. Docelowo Emitent zamierza zatrudnia¢ okoto 30 oséb i
pracowac nad 2-3 grami jednoczesnie.
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CZYNNIKI RYZYKA

Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem nowych zlecen i praw do tytutow

Strategia Emitenta oraz jego model biznesowych zaktadajg rozwdj w oparciu o trzy nogi biznesowe. Pierwszg z nich jest prowadzenie prac na zlecenie w zakresie portowania
gier do VR, w modelu tym Emitent otrzymuje wynagrodzenie state za realizacje poszczegdlnych etapdw prac, a czasami rowniez niewielki udziat w zysku ze sprzedazy gier.
Druga noga zaktada portowanie do VR znanych tytutdw, ktére odniosty sukces na innych platformach, na wtasny koszt z istotnym udziatem w zyskach. Trzecia, docelowa noga
biznesowa, opierata sie bedzie na tworzeniu autorskich produkcji VR po pozyskaniu praw autorskich do rozpoznawalnych uniwerséw (np. filmowych, ksigzkowych, czy
komiksowych) — w modelu tym Emitent bedzie ponosit catos¢ kosztéw produkcji przy wyzszym udziale w zyskach ze sprzedazy wzgledem dwoéch pozostatych obszarow
biznesowych. Nie mozna wykluczyé, ze Emitentowi nie uda sie pozyska¢ odpowiednich zlecen w jednej lub kilku nogach biznesowych, co moze doprowadzi¢ do pogorszenia
jego wynikéw finansowych i perspektyw rozwoju.

Ryzyko zwigzane z zapotrzebowaniem na kapitat

Emitent w celu realizacji zaktadanej strategii rozwoju, w tym produkcji gry ,Green Hell” w wersji VR, musi positkowaé sie finansowaniem zewnetrznym — biezace przeptywy
generowane z dziatalnosci w zakresie prac na zlecenie nie wystarcza Emitentowi do ukonczenia prac nad wskazana gra. W zwiazku z powyzszym, celem sfinansowania prac i
minimalizacji ryzyka zwigzanego z brakiem srodkéw na produkcje wskazanej gry, Emitent zdecydowat sie na przeprowadzenie emisji akcji serii D, z ktorych 2,17 min z
przeznaczone ma zosta¢ na wydanie i marketing wspomnianego tytutu. Celem zabezpieczenia srodkéw do produkgji gry Emitent ustanowit prog dojscia emisji do skutku na
poziomie 2,1 min zt. Ponadto Emitent wskazuje, ze posiada mozliwosci finansowania biezacej dziatalnosci z wykorzystaniem srodkéw pozyczonych od gtéwnego akcjonariusza,
tj. OU Blite Fund, co w ocenie Zarzadu dodatkowo zabezpiecza Spotke w zakresie finansowania prac produkcyjnych

Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych cztonkéw zespotu

Na dziatalno$¢ Emitenta duze znaczenie maja kompetencje oraz know-how oséb stanowigcych zespdt pracujacy nad okreslonym produktem, a takze kadra zarzadzajaca i
kierownicza Spétki. Na dzieh sporzadzenia niniejszego Dokumentu Emitent zatrudnia 14 osobowy zespdt deweloperski z duzym doswiadczeniem oraz wspétpracuje z 5
osobami w ramach zasad B2B, ktéremu przewodzi Radomir Kucharski. Dodatkowo role konsultanta petni Wojciech Borczyk, osoba bezposrednio zwigzana z branza gier wideo,
od kilkunastu lat zajmujaca sie programowaniem i tworzeniem gier, pracujaca przez wiele lat dla spétek FCS sp. z 0.0., czy Cl Games S.A.. Utrata jednego, lub kilku, cztonkéw
zespotu pracujacego nad gra moze negatywnie wptyna¢ na jakos$¢ danej gry oraz na termin jej wydania, a co za tym idzie na wynik sprzedazy produktu i wyniki finansowe
Spotki. Najwazniejszymi osobami dla rozwoju studia sg Prezes Spétki Andrzej Wychowaniec oraz wspomniany wczesniej Wojciech Borczyk oraz Radomir Kucharski Utrata tych
0s6b w wyniku rezygnacji lub pogorszenia stanu zdrowia moze znaczgco wptynaé na zdolno$é Spotki do finalizacji tego projektu zgodnie z harmonogramem, lub zaktadana
jakoscia. Emitent stara sie minimalizowaé to ryzyko poprzez oferowanie konkurencyjnego wynagrodzenia oraz wiaczanie kluczowych oséb w struktury akcjonariatu.
Jednoczesnie Emitent wskazuje, ze planuje dalsza rozbudowe zespotu deweloperskiego o 11 0sdb, co ma pozwalaé na realizacje prac nad dwoma tytutami jednoczesnie.
Rozbudowa zespotu nastapi m.in. na skutek planowanego przejecia przez Emitenta spdtek Spectral Games S.A. i spotki Spectral Applications sp. z 0.0. oraz zatrudnienie
specjalistow z rynku. Wartos¢ transakcji wyniesie 500 tys. zt i zostanie sfinansowana ze srodkéw pozyskanych z wczesniejszych emisji akgji. Emitent zaktada finalizacje transakgji
w I kw. 2020 r.
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Spotka

Incuvo S.A.

ul. Ligocka 103, 40-568 Katowice,

Polska

KRS: 0000642202
NIP: 634-28-05-589
REGON: 242811981

WWW.InCuvo.com

INCUVO

Oferujacy w zakresie art. 72 pkt 1 3
ustawy o obrocie instrumentami
finansowymi

INC

Dom Maklerski INC S.A.
Ul. Krasinskiego 16
60-830 Poznan

KRS: 0000371004
NIP: 7010277149
Regon: 142721519
Tel./fax.: +48 61 297 79 27
www.dminc.pl

Dom Maklerski INC SA posiada zezwolenie KNF
w zakresie oferowania instrumentéw finansowych
(decyzja DRK/WL/4020/36/14/102/1/2012)
oraz przyjmowania i przekazywania zlecen nabycia
lub zbycia instrumentéw finansowych
(DRK/WL/4020/35/18/2017/102/1)
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