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Najwazniejsze informacje o Ten Square Games

--------------------------
»

0)
| @ SPECJALIZACIJA W F2P 100%
gier F2P
¥ SKUTECZNE ZARZADZANIE 6
# GRAMI lat zyskéw
.......................... ten square games
87%

konwersja EBITDA
do cash flow®

(1) $rednia arytmetyczna za lata 2015-2017




Ten Square Games w liczbach

[ X ) .
orge 120+ osob ) S é ~ 200 gier F2P ) 3 @ ~ 90%
... DOSWIADCZONY ZESPOL SZEROKIE PORTFOLIO GLOBALNEJ SPRZEDAZY

Przychody EBITDA
min (mlIn PLN) (mln PLN)

pobran / rejestracji

26
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mln 3
7 |
MAU® | 14 11
min PLN . ]

. : . 2016 2017 | Q1 _ Q1 2016 2017 2018 -
@ ‘
Przychoddw z mikroptatnosci : 2017® 2018@ prég
EBITDA
w MSOP

(1) Liczba aktywnych graczy w miesigcu (2) Narastajgco od poczatku dziatalnosci (3) Szacunkowe dane _
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Imponujgce tempo wzrostu

Powstaje Ten Square Games Sukces Let’s Fish Start Game Factory Hard launch Fishing Clash
Gry na przegladarki kierowane Gra dostepna w globalnej, Koncentracja na tworzeniu gier Budowa dodatkowego
na portale spotecznosciowe autorskiej sieci dystrybucji mobilnych zespotu developerow
(Mango)
I 2011 I 2013 I 2015 I 2017
OI EEER llo o o o—o o o >
2006 2012 2014 2016
Powstaje Start Let’s Fish Mobilna wersja gry Pierwsze przychody
nk.pl, wersja Let’'s Fish z Game Factory
niedtugo przegladarkowa
potem
pierwsze = GameFactory
gry
m Evergreen
= Legacy
Przychody

N I I TN TN BN N RN N N TN TN BN B C B R C I I S T S SN
< < < < < <
LIPS LIPS SLSIIESLLIES

nk | |
Zmiana modelu biznesowego
nk.pl Gry przegladarkowe przejscie na mobile Koncentracja na mobile

e 6




Spis tresci

Otoczenie rynkowe - str. 7




e

Najszybciej rosnacy segment rynku rozrywki

Globalne dostawy komputeréw stacjonarnych vs. dostawy smartfonéw (min szt.) Gry mobilne natle rynku rozrywkowego (mld USD)
L ] L ]
1 800
oa) 9 HOLLywggp
1400
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1000 1 CAGR 2016-20F
. 39 :
800 Gry mobilne _ 65 : 13,6%
600 ‘
. . 21
400 I I Streaming wideo - 34
200 - ] . 37
Fil 4,4%
Sl ' 'E CHCE CHE OSEOSH SE. ™ S 1
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2021E a7
| vk s
= Smartfony Komputery stacjonarne 58
Zrodlo: Statista KSIRZH )
- 260
Trwajaca rewolucjatechnologiczna Telewizja D
L
62
Poosle 0
e O s
Nokia 3310 iPhone 1 iPhone X 2016 2020
Zrédto: Rovio za PwC, Global entertainment and media outlook 2017-2021;
=== 2000 2007 2018

Newzoo, Global Games Market Report 2017
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Ekspozycja na atrakcyjny rynek gier mobilnych

Gry mobilne na tle branzy gier wideo (mld USD) Rynek reklamy w grach i aplikacjach mobilnych (mld USD)

----- CAGR 19% g d s CAGR 28% i g

129 +6,2%
66
+13,6%

2015 2020F 2015 2020F
m Reklamy w grach mobilnych m Reklamy w aplikacjach

Zrédto: App Annie, App Monetization Report (2016)

Poréwnanie formatéw reklamowych w USA (2016)

+2,8%
38% 38%

20% 209

-0,8%
o 12% 996 90
' .
2016 2017 2018 2019 2020 CAGR Prasa Radio TV Internet Urzgdzenia
) mobilne
= Pozostate ®PC = Konsole = Mobilne 2016-2020F

% poswigcanego czasu H % budzetéw reklamowyc

Newzoo 2017 Global Games Market Report Zrédto: KPCB. Internet Trends 2017
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Dywersyfikacja produktow i zréodet przychodu

Trendy w strukturze przychodoéw:

Evergreen
16.70 V" Dtugi cykl zycia (6+ lat)
min PLN v State naktady na rozwdj
61% przychodow
\ o Py v Biezace wsparcie marketingowe 92%
Gry typu mid-core 76%
8%
2
Game Factory 2015 1Q18@
S — 8.60 v Dywersyfikacja przychodéw (reklama) B web Mobilne
o6 ol . -
C . m min PLN v" Duzy ruch organiczny dzieki cross-promo
4 2 reyctods
Aﬁ S S IRZY OO Wysoka powtarzalno$¢ przychodow
Gry typu casual
97% 84%
V' Zréznicowany cykl zycia (2-5 lat)
1,80 16%
— R . .
- Ly Niskie nakfady na rozwdj po premierze 2015 1018@
' = 7% przychodéw v Wsparcie marketingowe dopasowane do @ Mikroptatnosci Reklama
Gry typu mid-core potencjatu

(2) Szacunki na bazie danych zarzadczych

(1) Dane za 2017 rok

Mikroptatnosci @ Reklamy -




Doskonaly track-record wydawniczy

DUZE PRODUKCJE

GAME FACTORY

Produkcja . .
8 gier 180+ gier
S Sl FRY
Fishing Clash® Wild Hunt® Hunting Animals® Archery Champion®
A7 vE 47 Al s ™ LD sers T
***** :j ::ﬂ ****‘ :2 ;::4 . 2*‘55*;** - . 61922 -
2 -iaczne8ssls oy fesy 2 geies1322 g l‘“
8 O O 28 O ©
(] ()
S S
=15 =1 =0,5-1,0 3 =0,5-2,0 =10
os6b rok min PLN osoby miesigce tys. PLN
Rentownos¢

6 / 8 produkcji jest rentownych

Przychody Fishing Clash przekroczyty
poziom kosztéw produkcji w 1 miesigc od
globalnej premiery

= zwrot kosztéw produkcjiw 1,5 - 2,5
miesigca od premiery

= najstarsze gry dziatajg i zarabiajg juz
ponad dwa lata

(1) stan na 31 marca 2018 r.; (2) Everegreen/Legacy: do momentu soft launch, Game Factory: do momentu publikaciji pierwszej wersji gry na platformie

3"3{3 Zespot projektowy G) Czas opracowania e Jednostkowe koszty bezposrednie wytworzenia




Monetyzacja przez reklamy

Przyktady kreacji reklamowych

Playable ads Rewarded video ads
11+ mnrpen 400+ mLn 18+ mun .
Przychodéw z reklam® wyswietlen / msc MAU Game Factory
(audience)
Model wspétpracy z sieciami reklamowymi o INSTALL NOW

= Bezposredni kontakt ze wszystkimi wiodgcymi sieciami reklamowymi

= Autorskie mechanizmy optymalizacji efektywnosci
Bannery tradycyjne

/.\

S 3 [ e
2 % | Yq!‘BEEDIES!
TSG Sieci reklamowe Reklamodawcy

€) AdMob by Google gé’ADCOLouv & unity
‘Taggy' A\ APPLOVIN (£ Fyber vﬂgl&

g

(1) w latach 2015-2017




Monetyzacja przez mikroptatnosci

Ekran panelu ulepszania wedki w grze Fishing Clash

=) @
-;m 'r‘; PROFILE ‘9—“;\‘::;’{'2’;“'2“ 15 rankinG 3" 48/460 ¥ @\ 3399 D ” 31
—~ . — E) BONUSES
ROD: BLUE CRANE R-200 e BONUS DESCRITION
6. MEDITERRANEAN
SEA -
120 min PN 180+ mun 8+ mun
Mikroptatnosci® sprzedanych sprzedanych
przedmiotow wedzisk
55288/100000
Miesieczne ARPPU Cenagry PC
L
> Gra
\ \f klasy
AAA

lef's fish

157 PN 131 rpun 100-200 pn

2018 2018

8.99 PLN

(1) Narastajgco od poczatku dziatalnosci




Rozwdéj oparty o nowoczesne narzedzia Business Intelligence

4 N\

Android i0S
i g
L L &

Hurtownie
Web danych
AR
%
e

.
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Mozliwos¢ obserwaciji
zachowan 21 milionéw
uzytkownikow

Nowoczesne narzedzia i dedykowany zespé6t Bl

Machine
learning

Testy AB

C=1_]
C=_T1]

Zespot
analityczny

S

zespot

e
1100110177,
e O
) el 10000101170
R\ o tetery?
-
Lt
Automatyzacja decyzji
N
e
.’ .. XX
ase » 1=l » $1.50
50% - ARPU
oo
o)l e $0.75
el > ||
sg)/ = ARPU
0
N
e
ijl:} t+ableauv
LK //
Dedykowany Nowoczesne

narzedzia Bl

v

Pogtebianie wiedzy o preferencjach
graczy

Poprawa efektywnosci monetyzacji

Szacowanie zwrotu z kampanii
reklamowych

Szacowanie prawdopodobienstwa
oraz wartosci zakupu

Szacowanie prawdopodobienstwa
z jakim gracz odejdzie z gry oraz
odpowiednie dopasowanie promocji

Spoétka posiada wypracowany zestaw
narzedzi, ktére moga by¢ zastosowane

w celu optymalizacji kluczowych
parametrow kazdej nowej produkcji
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Strategia dynamicznego wzrostu

I\

I~
O,

® O

Obecnie

Strategia zrownowazonego
wzrostu:

Produkciji
100%) finansowane;
z cash flow

Filary dziatalnosci
finansowane

z wiasnych
Srodkow

/4
Perspektywa

2018-2019/20

Kontynuacja i rozwiniecie
strategii:

Evergreen rocznie

Matych produkgji
typu Game
Factory rocznie

GLOBALNY
BLOCKBUSTER

Doswiadczenie
(Business Intelligence)

-+

Game Factory
(obszary tematyczne)

+

Zespot Mango
(nowe mechanizmy)
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Perspektywa wzrostu

Q1 2018@

7,6 min
Let’s Fish 12,7 min 2,9 min

3,7 min

Wild Hunt 0,9 min

Game Factory 8,6 min 1,7 min

Nowe gry Pipeline Mango &

Game Factory

SUMA 27,1 min 4,7 min 14,3 min @
(1) Szacunkowe dane za okres styczen — marzec 2017 r., spotka nie sporzadzata kwartalnych sprawozdan w tym roku (2) szacunkowe dane za okres styczeri — marzec 2018 r. ﬂ
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Plany wydawnicze na 2018

Fishing Gra typu
Brawl Mini Golf
= SOFT LAUNCH 1H2018 =  SOFT LAUNCH
2H2018
= GRA TYPU CASUAL y
A= —— = GRA TYPU CASUAL
= NOwyY SILNIK S ERATTUED
ROZGRYWKI = \WCZESNY ETAP
ROZWOJU
1H18 2H18
(o) o >

KOLEJNE 100 GIER GAME FACTORY ZE WSPARCIEM ZESPOLU W INDIACH
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Wzrost na kazdym poziomie wyniku

Wybrane pozycje RZiS w tys. PLN 2015 2016 2017 CAGR {' )
1
Przychody ze sprzedazy 17 816 17 355 27 032 23% i -
Evergreen 14 513 13 115 16 612 i
1
i 18
Game Factory 3 1772 8598 ! 17
i 11
Legacy 3300 2 468 1822 Dz 8
T 3 5 3
COGS 3851 4432 5843 i £ 2
1
Zysk (strata) brutto na sprzedazy 13 966 12 923 21189 23% i 2015 2016 2017
1
marza brutto 78% 74% 78% 5\ ® Przychody EBITDA Zysk netto ,
Koszty sprzedazy 6916 5601 7877 { Y
1 1
. . i Wzrost przychoddéw 2017: Evergreen: i
9 0, 0, 0, 1
LD Vi Pl BB 39% 2% 29% i (i) hard launch Fishing Clash, (ii) poprawa i
. B . 1
Koszty ogdlnego zarzadu 3064 3316 2444 i monetyzacji Let’s Fish i
i Nowy segment zwigksza dywersyfikacje i
EBIT 2647 3981 10863 103% i przychodéw (przychody z reklamy) i
EBITDA 3225 4515 11441 88% i Stabilna marza brutto i
rentownoéé EBITDA 18% 26% 42% i Wzrost rentownosci na poziomie EBITDA i i
i zysku netto dzigki wykorzystaniu dzwigni i
Zysk/ (strata) netto 2123 3302 8412  99% ! operacyjnej i
\ g
rentownosé netto 12% 19% 31%  TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTmmmmmmmmmmmmms s s s

P
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Gry Evergreen — wysokie przychody miesieczne i diugi cykl zycia

min PLN

4,0

3,5

3,0

2,5

2,0

1,5 1

1,0 4

0,5

0,0

N

6 lat systematycznych przychodow Let’s Fish ... ... iogromny sukces Fishing Clash juz w pierwszych
miesigcach od hard launch
3,7
i Dotychczas: ~65min PLN Dotychczas: ~10min PLN
1 Poprawa
mechanizmoéw 2,2
rozgrywki
maksymalny poziom przychodéw 17
miesigcznych z Let’s Fish — 1,4 min PLN
1,2
1,1
| I 0,9
S 04 05 05
i =
E . 0,1 0,2 0,2
lII"Il i 1 IRRRRRNNRRRNRNRNREE T T T T T
,{1, NN .{b N ,\fb ,\fb ,\b\ ,\b\ ,\b\ ,\v ,{o ,\03 ,\(o .(o o W00 0 A A A A paz 17 lis 17 gru 17 sty 18 lut 18 mar 18
P ESE P LSS P LSS P LSS P LSS P LSS

) u Przychody Wydatki na marketing
poziom wydatkéw na marketing <1% przychodéw od 2016

e —— 2
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Fundamentalna zmiana perspektywy — podwyzszenie celéw MSOP

= Pierwotny program motywacyjny (MSOP) zostat uchwalony 19 marca 2018 r. na bazie wynikéw Grupy do lutego 2018 wigcznie, zrewidowany MSOP zostat
uchwalony 5 kwietnia 2018 r., uwzglednia on szacunkowe wyniki 1 kwartatu 2018.

= Podstawg rewizji byta bardzo wysoka dynamika wynikéw Fishing Clash, ktéra fundamentalnie zmienia perspektywe wynikowa.
= MSOP zostat zrewidowany o 4 min PLN w kazdym z lat objetych programem (2018-2020).

Zmiana progéw EBITDA w MSOP Przychody Fishing Clash od hard launch

+13%

35,0
+15% 4
315 o +4 min

: PLN

+18% 275
26,0
22,0

2018 2019 2020 paz 17 lis 17 gru 17 sty 18 lut 18 mar 18 kwi 18

Pierwotny MSOP  m Nowy MSOP m
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Game Factory — fabryka pieniedzy

Dynamicznie rosngca liczba gier Miesieczne przychody

200 - 1 -
180 -
160 - 0,8 -
140 -
120 - 0,6 -
100 -
80 - 0,4 -
60 -
40 - 0,2 -
20 ~ z

0 — T o-

{b&\@ é\\% .Q\@ 4/\6 ~{0'33 6'(\ «'(\ ,\'(\ PRARN .o)'(\ NS «\‘b F \\Q’ ,\\Q’ R 4}\"0 ’%\Q’ Q &'(\ ,\'(\ PRAEN .o)'(\ NS \\‘b
L @ X ¢ e @ N & e o & L @& R ¢S ESS & @& N & e o &

Liczba gier m Przychody

e —
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Efektywna generacja gotowki

Wybrane pozycje Cash Flow w tys. PLN 2015 2016 2017 Wzrost + dywidenda
Wynik brutto 2 657 4117 10 233 96%
) ) ) Konwersja EBITDA
Korekty, w tym: 2 855 784 1609 do free cash flow®
Amortyzacja 0 578 534 578 1517
Zmiana kapitatu obrotowego 984 -1297 -2 257
Przeptywy z dziatalnosci operacyjnej 4412 2589 7674 32%
Przeplywy z dziatalnosci inwestycyjnej e -1 097 -764 -448 114
Dywidenda® e -2 240 -2729 -2713
Razem przeptywy 895 -904 4513 125%
S e Em e m e e e e e e e e e \:
0 Niewielka amortyzacja i =
H £
| €
e Niewielkie kapitalizowane koszty produkcji gier E
! 2015 2016 2017
|
e Regularnie wyptacana dywidenda E BEBITDA  Free Cash Flow = Dywidenda
1

(1) Prawie 100% przeptywow z dziatalnosci finansowej to dywidenda
(2) Free Cash Flow = suma przeptywéw z dziatalnosci operacyjnej oraz finansowej
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Podsumowanie

Samofinansujacy sie ) Dopasowanie do ) Doswiadczony
model biznesowy atrakcyjnych trendéw i zmotywowany zespo6t

GLOBALNA DYSTRYBUCJA KONCENTRACJA NA MODELU F2P MOCNY, ZMOTYWOWANY ZESPOL

Dostep do $wiatowej spotecznosci Zbieranie doswiadczenia w najbardziej Samowystarczalny zesp6t, ktérego trzon
graczy przez platformy Apple i Google atrakcyjnym segmencie rynku stanowig ludzie tworzgcy sukces NK.pl
v Topowy content + silne ASO v Doskonate zrozumienie zachowania v 100+ 0s6b, ktére ,wyrosty” na grach i
v Dywersyfikacja geograficzna + dwa oraz potrzeb graczy biznesie opartym o model free-to-play
niezalezne strumienie przychodéw v Udane przejscie na model ustugowy v 20% pracownikéw to akcjonariusze
generujgcy powtarzalne przychody i/lub osoby objete MSOP

v Zrédio obszernych zbioréw danych

@ EFEKTYWNOSC OPERACYJNA WCZESNA IDENTYFIKACJA TRENDOW @ STALY DOPLYW NOWYCH TALENTOW

Szerokie zastosowanie autorskiego Sprawna adaptacja modelu biznesowego Proaktywne podejscie do zabezpieczenia
systemu Business Intelligence do ciggle zmieniajgcego sie rynku przysztosci zespotu gamedev
v Maksymalizacja zaangazowania oraz v Decyzja o rozwoju gier mobilnych v Najwieksza i najstarsza w kraju

retencji graczy darmowa akademia free-to-play

v Skuteczne uzupetnienie modelu
v Optymalizacja efektywnosci reklam biznesowego o segment reklamowy v Pozyskiwanie lideréw gamedev na

poprzez machine learning v Kierunek potwierdzony wynikami rynkach zagranicznych

v Efektywne pozyskiwanie uzytkownikow finansowymi oraz dziataniami v Rozwdj oddziatu w Indiach
w ruchu ptatnym i organicznym wiodgcych graczy (np. Gameloft)

P




KONTAKT




Stownik poje¢ branzowych (1/2)

ARPPU (Average Revenue per Paying User) Sredni przychéd w przeliczeniu na jednego ptacacego uzytkownika w okreslonej jednostce czasu.

ARPU (Average Revenue per User)
ASO (App Store Optimization)

CPI (Cost per Install)
Cross-promocja

DAU (Daily Active Users)

F2P (Free To Play)

Gry typu casual

Gry typu midcore
Hard Launch

Live Operations

MAU (Monthly Active Users)

MMO (Massively Multiplayer Online)
Mikroptatnosci, IAP

Monetyzacja

Multiplayer

Organiczne rejestracje

Sredni przychdd w przeliczeniu na jednego uzytkownika w okreslonej jednostce czasu.

Zestaw narzedzi analitycznych stuzgcych okresleniu optymalnego zestawu stéw kluczy oraz dobraniu innych parametréw, ktére
zapewnig jak najlepsze pozycjonowanie gry na platformach dystrybucyjnych.

Koszt nakladéw marketingowych poniesionych na pozyskanie jednego uzytkownika.
Woykorzystanie swoich przestrzeni reklamowych na potrzeby promocji wtasnych aplikac;ji).

Liczba aktywnych uzytkownikéw w ujeciu dziennym.

Model sprzedazy gier — gra pobierana jest przez uzytkownika za darmo, a jej tworcy zarabiajg na wyswietlajgcych sie w grze reklamach
lub na systemie mikroptatnosci (gracze kupujg w grze przedmioty, zdolnosci, punkty doswiadczenia itd.).

Typ gier przeznaczony dla graczy charakteryzujgcych sie nastepujgcymi cechami: (i) co do zasady nie czujg potrzeby lub nie moga
poswieci¢ znaczacej ilosci czasu na rozgrywke, (ii) nie majg potrzeby doskonalenia w istotny sposéb swoich umiejetnosci w grze (iii)
preferuja relatywnie proste i tatwo przyswajalne mechanizmy gry.

Typ gier przeznaczony dla graczy, ktérzy szukajgcy gtebszego doswiadczenia w poréwnaniu do gier typu casual i jednoczesnie mniej
czasochtonnego niz gry z gatunku hardcore.

Moment, w ktérym produkt zostaje udostepniony globalnie za posrednictwem cyfrowych platform dystrybucyjnych oraz rozpoczyna sie
jego oficjalna promocja.

Dziatania ukierunkowane na zwiekszenie zaangazowania graczy, miedzy innymi poprzez dodawanie do gier nowych funkcjonalnosci,
cykliczne oraz jednorazowe wirtualne wydarzenia, w ktérych gracze moga wzig¢ udziat, oraz aktywne zarzgdzanie promocjami.

Liczba aktywnych uzytkownikdéw w ujeciu miesigcznym.

Rodzaj gier, w ktérych duza liczba graczy moze gra¢ ze sobg w wirtualnym $wiecie.

Ptatno$¢ dokonywana przez uzytkownikéw gier po pobraniu gry, w zwigzku z zakupem dodatkowych funkcjonalnosci w grach.

Proces uzyskiwania przychodoéw z gier odbywajgcy m.in. sie przez dokonywanie mikroptatnosci przez graczy oraz wyswietlanie reklam.

Tryb umozliwiajgcy rozgrywke pomigdzy wieloma graczami w czasie rzeczywistym.

Pobrania gier lub rejestracje, ktére nie sg bezposrednim nastepstwem ptatnych kampanii marketingo¥ch. =




Stownik poje¢ branzowych (2/2)

Playable ad Reklama w postaci bardzo prostej gry.

Power-up Specjalne funkcjonalnosci lub wirtualne przedmioty udostepniane graczom odptatnie lub jako nagroda.

PvP (Player-vs-Player) Umozliwienie grania przeciwko innym graczom.

Retencja Liczba uzytkownikdéw, ktérzy kontynuowali korzystanie z gry po uptywie okreslonego czasu od pobierania aplikacji.

Rewarded video ad Reklama w postaci animaciji, po ktérej obejrzeniu uzytkownik otrzymuje pewng forme nagrody.

Revenue share Revenue share stanowi rodzaj prowizji naleznej partnerom takim jak m.in. Onet.pl, Wp.pl za przekierowanie uzytkownikéw na strone Spotki.
Silnik gry Gloéwna czgs¢ kodu gry komputerowej i mobilne;j.

Wydanie gry dla ograniczonej grupy odbiorcéw i/lub na ograniczong liczbe platform sprzetowych w celu zebrania ocen, zbadania reakcji
Soft launch uzytkownikéw koncowych na proponowang forme i zawartos¢ gry oraz weryfikacje kluczowych parametréw monetyzacji przed
rozpoczeciem globalnej promociji.
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Zastrzezenia prawne

Niniejszy materiat zostat przygotowany wytgcznie do uzytku w ramach prezentacji informacji o ofercie publicznej (,Oferta”) papieréw wartosciowych Ten Square Games S.A. (,Spoétka”). Oferta
jest prowadzona na podstawie prospektu emisyjnego (,Prospekt”) zatwierdzonego przez Komisje Nadzoru Finansowego, opublikowanego w dniu 10 kwietnia 2018 r.

Niniejszy materiat nie jest przeznaczony do dystrybucji w Stanach Zjednoczonych Ameryki, Australii, Kanadzie ani Japonii. Niniejszy dokument (oraz zawarte w nim informacje) nie zawiera
ani nie stanowi oferty sprzedazy papieréw wartosciowych, ani tez zaproszenia do ztozenia oferty nabycia papieréw wartosciowych, w Stanach Zjednoczonych Ameryki, Australii, Kanadzie lub
Japonii, ani w jakiejkolwiek innej jurysdykcji, w ktérej taka oferta lub zaproszenie bylyby sprzeczne z prawem. Papiery wartosciowe, o ktérych mowa w niniejszym dokumencie nie zostaty i nie
zostang zarejestrowane zgodnie z amerykanskga Ustawg o Papierach Wartosciowych z 1933 roku, z pdzniejszymi zmianami (U.S. Securities Act of 1933) i nie bedg oferowane ani
sprzedawane w Stanach Zjednoczonych Ameryki. Nie bedzie prowadzona zadna oferta publiczna papieréw wartosciowych w Stanach Zjednoczonych Ameryki.

Niniejszy materiat nie stanowi czesci, ani nie powinien by¢ traktowany jako oferta, zacheta lub zaproszenie do zlozenia zapisu, $wiadczenia ustug subemisji lub nabycia w inny sposéb
papierow wartosciowych Spdiki, ani nie powinien w catosci lub w czesci stanowi¢ podstawy, ani nie nalezy sie na niego powotywa¢ w zwigzku z jakgkolwiek umowg nabycia lub ztozenia
zapisu na papiery wartosciowe Spotki, ani nie powinien w catosci lub w czesci stanowi¢ podstawy, ani nie nalezy si¢ na niego powotywaé w zwigzku
z jakakolwiek inng umowa lub zobowigzaniem. W konsekwencji, kazda decyzja inwestycyjna w przedmiocie nabycia lub ztozenia zapisu na papiery wartosciowe Spoétki powinna by¢ podijeta
tylko i wytgcznie na podstawie informacji zawartych w Prospekcie. Osoby niezaproszone do uczestnictwa w prezentacji nie mogg oraz nie powinny, bez wzgledu na cel, polega¢ na
informacjach zawartych w niniejszym materiale lub innych materiatach omawianych podczas prezentacji, w tym w zakresie ich kompletnosci, doktadnosci lub bezstronnosci. Informacje
zawarte w niniejszym materiale i innych materiatach omawianych podczas prezentacji mogg podlega¢ zmianom az do momentu ich ostatecznej publikacji poprzedzajacej rozpoczecie
transakciji.

Niniejszy materiat zostat udostepniony wytgcznie do Panstwa informacji. Niniejsza prezentacja zawiera jedynie informacje podsumowujgce i nie ma wyczerpujacego charakteru, ani nie jest
przeznaczona do tego, by by¢ (i nie powinna by¢ w ten sposoéb traktowana) podstawg jakiejkolwiek analizy lub oceny. Nie skiada sie zadnych oswiadczen ani zapewnien (wyraznych lub
dorozumianych) w zakresie informacji, ani nie nalezy polega¢ na zadnych informacjach zawartych w niniejszym dokumencie, w tym zawartych w nim prognozach, szacunkach, celach i
opiniach, ani tez nie przyjmuje sie Zadnej odpowiedzialnosci za  btedy, pominiecia lub  nieprawidtowosci zawarte w  niniejszym  dokumencie,
a w konsekwencji zaden z doradcéw finansowych lub innych doradcéw Spétki w zwigzku z przygotowywaniem Oferty oraz menedzeréw, ani zadna z jednostek zaleznych
i powigzanych lub stowarzyszonych Spétki nie przyjmuje odpowiedzialnosci wynikajgcej posrednio lub bezposrednio z wykorzystania niniejszej prezentacji. Otrzymujac niniejszg prezentacje,
potwierdzajg Panstwo, ze samodzielnie ponoszg odpowiedzialno$¢ za swojg wlasng ocene rynku i pozycji Spotki na tym rynku oraz, ze przeprowadzg Panstwo wlasne analizy i bedg
samodzielnie ponosi¢ odpowiedzialno$¢ za wypracowanie wtasnego pogladu w zakresie przysztych perspektyw dziatalnosci Spotki.

Stwierdzenia zawarte w niniejszym dokumencie moga stanowi¢ ,stwierdzenia dotyczace przysziosci”, ktére mozna na ogét rozpoznaé po uzyciu stéw takich, jak ,moze”, ,bedzie”, ,powinien”,
,dazy¢”, ,planowac”, ,oczekiwac”, ,przewidywac”, ,szacowac”, ,uwazac”, ,zamierzac”, ,prognozowac” lub ,cel’, badz ich form przeczacych, form pochodnych lub synonimicznych termindéw.

Stwierdzenia dotyczgce przysztosci sg obarczone szeregiem znanych oraz nieznanych czynnikow ryzyka, niepewnosci oraz innych czynnikéw, ktére mogg spowodowac, ze faktyczne wyniki,
poziom dziatalnosci badz osiggniecia Spétki lub jej branzy mogg istotnie odbiega¢ od przysztych wynikdéw, poziomu dziatalnosci badz osiggnie¢ wyrazanych lub sugerowanych w
stwierdzeniach dotyczacych przysztosci. Spdtka nie zobowigzuje sie do publicznego uaktualniania lub weryfikowania jakichkolwiek stwierdzen dotyczacych przysztosci ani na skutek uzyskania
nowych informaciji, ani zajécia przysztych zdarzen, ani wystagpienia innych okolicznosci.
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