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1. Podstawowe dane

Firma: Starward Industries Spétka Akcyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba i adres: ul. Przemystowa 12, 30-701 Krakdw, Polska

Adres poczty elektronicznej: info@starward.industries

Strona internetowa: www.starwardindustries.com

Sad rejestrowy: Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie,

Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS: 0000750305
Regon: 381277255
NIP: 677243771

Starward Industries SA (“Spétka”, “Starward Industries”) powstata na podstawie aktu notarialnego z dnia 10 wrzesnia 2018 r. (rep. A Nr 13664/2018)
sporzadzonego przez notariusza Marcina Satore.

Postanowieniem z dnia 27 wrzeénia 2018 r. (sygn. akt KR.XI NS-REJ.KRS/28215/18/135) wydanym przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia W
Krakowie Spotka zostata zarejestrowana w rejestrze przedsiebiorcow KRS pod numerem 0000750305.

Czas trwania Spotki jest nieoznaczony.


http://www.starwardindustries.com

2. Wiadze

Na dzien 31 grudnia 2023 r. oraz na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania sktad Zarzadu byt nastepujacy:

Maciej Dobrowolski - Cztonek Zarzadu
Andrzej Szafraniec - Cztonek Zarzadu

Na dzien 31 grudnia 2023 r. i na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania sktad Rady Nadzorczej byt nastepujacy:

Bartosz Karasinski - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Jerzy Felinski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej
Bernard Gudowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Katarzyna Burek - Cztonkini Rady Nadzorczej

Pawet Wilkos - Cztonek Rady Nadzorczej

W dniu 11 kwietnia 2023 r. Spdtka otrzymata od Wojciecha Weissa,
Michata Siennickiego oraz Marty Adamskiej rezygnacje z petnienia
przez nich funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Starward Industries S.A.
Powyzsze rezygnacje staty sie skuteczne z chwilg ich otrzymania
przez Spotke.

Rowniez dnia 11 kwietnia 2023 r. pozostali Cztonkowie Rady
Nadzorczej Spdtki, po rezygnacji Wojciecha Weissa, Marty Adamskiej
oraz Michata Siennickiego, w celu jak najszybszego odzyskania przez
Rade Nadzorcza minimalnej wymaganej przez przepisy liczby
cztonkoéw, wykorzystujac uprawnienie przewidziane w Statucie Spotki,
w drodze kooptacji powotali, ze skutkiem natychmiastowym, do
petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Katarzyne Burek, Jerzego
Felinskiego oraz Bartosza Karasinskiego.

W dniu 18 kwietnia 2023 r. odbyto sie Walne Zgromadzenie
Akcjonariuszy Spotki, w ramach ktdérego podjeto uchwaty powotujace

Katarzyne Burek, Jerzego Felinskiego, Bartosza Karasinskiego oraz
Pawta Wilkosa, do petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Spotki
oraz uchwate odwotujaca z tej funkcji Marcina Géreckiego. Powotanie
przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy o0séb uprzednio
dokooptowanych przez Rade, wynikato z faktu wygasniecia mandatu
tych oséb w dniu odbycia najblizszego walnego zgromadzenia po
kooptacji.

W dniu 28 kwietnia 2023 r. uchwatami Rady Nadzorczej Spotki
Bartosz Karasinski zostat powotany na Przewodniczagcego, a Jerzy
Felinski na Wiceprzewodniczacego tego organu.

Bartosz Karasinski jest Cztonkiem Rady Dyrektoréw i Dyrektorem ds.
Eksportu i Klientdéw Globalnych w Nowy Styl Sp. z 0. 0., polskiej firmy,
ktéra jest europejskim liderem w produkcji rozwigzan meblowych dla
przestrzeni biurowych i miejsc uzytecznosci publicznej. Bartosz
Karasinski jest rdowniez aktywnym inwestorem w sektorze
producentéow gier wideo, Przewodniczacym Rady Nadzorczej
Wooden Alien S.A. oraz akcjonariuszem Starward Industries S.A.
Bartosz jest absolwentem Uniwersytetu Ekonomicznego na kierunku
Zarzadzanie Miedzynarodowe, Audyt Finansowy.

Jerzy Felinski jest radca prawnym, partnerem w Lempart Felinski
Kancelaria  Radcdw  Prawnych. Z  wyréznieniem  ukonczyt
miedzynarodowe studia Master's Degree Programme in Intellectual
Property and New Technologies, bronigc pracy magisterskiej o
ochronie wtasnosci intelektualnej w grach komputerowych.

Jest regularnym uczestnikiem specjalistycznej konferencji Games
Industry Law Summit oraz absolwentem kierunku Prawo (studia
magisterskie) oraz Ochrona Konkurencji i Konsumentéw i Prawo
medyczne i bioetyka (studia podyplomowe) na Uniwersytecie
Jagiellonskim.



Jerzy jest rowniez posiadaczem certyfikatu potwierdzajacego
kompetencje do wystepowania przed sadami Unii Europejskiej i
petnomocnikiem zagranicznych spdtek kapitatowych dziatajacych na
rynku polskim. Specjalizuje sie w prawie wiasnosci intelektualnej,
prawie wiasnosci przemystowej, prawie cywilnym, gospodarczym i
handlowym. Bierze wudziat w projektach polegajacych na
przeksztatceniach wtasnosciowych oraz transakcjach M&A.

Katarzyna Burek jest biegta rewidentka i cztonkinia ACCA
(Association of Chartered Certified Accountants), a od 2017 roku takze
fellow tej organizacji. Absolwentka kierunku Finanse i Bankowos¢
Szkoty Gtownej Handlowej w Warszawie.

Katarzyna jest specjalistka z zakresu finansow, rachunkowosci,
sprawozdawczosci oraz audytu, w szczegdlnosci w instytucjach
finansowych. Aktualnie petni funkcje dyrektorki zarzadzajacej
obszarem finansoéw i ksiegowosci w Noble Securities S.A.

Doswiadczenie zdobywata na stanowiskach dyrektorskich i
managerskich w takich firmach jak Generali Investments TFI S.A,
Centralny Dom Maklerski Pekao S.A., Biuro Maklerskie Banku Pekao
S.A. oraz KPMG Audyt Sp. z 0. 0. sp.k.

Pawel Wilkos od 16 lat zwigzany jest z branza gamedev, w ktoérej
prace zaczynat na stanowiskach artystycznych, rozwijajac swoje
umiejetnosci od Graphic Designera, poprzez 2D, 3D Artist, 3D
Generalist, do FX Artist. Posiada takze 10-letnie doswiadczenie jako
Producer, w najbardziej znaczacych polskich studiach, jak CD Projekt
RED i 11 bit studios S.A, a w tym ostatnim pracuje aktualnie na
stanowisku producenckim.

Pawet jest réwniez cztonkiem rady doradczej oraz ekspertem z
zakresu produkcji gier wideo w GLG, najwiekszej miedzynarodowej

organizacji zrzeszajacej specjalistow réznych dziedzin i
dostarczajacej narzedzi rynkowych dla biznesu.

W trakcie roku obrotowego, w dniu 18 wrzesnia 2023 r. ze skutkiem
na ten sam dzien rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka Zarzadu
ztozyt Michat Pietrzkiewicz.

W dniu 19 grudnia 2023 r. rezygnacje z petnienia funkcji Prezesa i
Cztonka Zarzadu Spotki ztozyt Marek Markuszewski. Rezygnacja byta
skuteczna z chwilg jej otrzymania przez Spotke.

W nastepstwie powyzszej rezygnacji Marka Markuszewskiego w dniu
19 grudnia 2023 r. Rada Nadzorcza Spotki, wykorzystujac uprawnienie
przewidziane w Statucie Spoétki podjeta uchwate, skuteczng z chwila
jej podjecia, w sprawie powotania nowego Cztonka Zarzadu Starward
Industries S.A. - Andrzeja Szafranca, petnigcego dotychczas role
gtownego doradcy prawnego Spotki (Chief Legal Officer), ktory jest
zwigzany ze Spotka od poczatku jej istnienia. Andrzej Szafraniec
posiada wieloletnie doswiadczenie w doradztwie prawnym i
zarzadzaniu procesami prawnymi spotek z réoznych branz, réwniez z
branzy GameDev, w tym spdtek publicznych. W spdtkach z branzy
GameDev petnit rowniez funkcje Cztonka Rady Nadzorczej i Komitetu
Audytu. W Starward Industries petni obecnie funkcje Cztonka
Zarzadu odpowiedzialnego za kwestie finansowe i korporacyjne
(Chief Financial & Operations Officer).



3. Opis dziatalnosci

Starward Industries to deweloper gier z tzw. segmentu indie i AA,
przeznaczonych na komputery osobiste oraz konsole do gier
Playstation i Xbox, stworzony przez zespdt z wieloletnim
doswiadczeniem w takich firmach jak CD Projekt RED, Reality Pump,
Techland, na czele ktérego stat Marek Markuszewski — byty Prezes
Zarzadu i zarazem autor koncepcji studia.

Firma w ciggu roku pozyskata osoby z branzy gamedev do
wspoipracy, nabyta licencje na adaptacje wybitnej powiesci Sci-Fi
oraz stworzyta plan przedsiewziecia. W czerwcu 2018 r.
przedstawiciele  firmy spotkali sie z grupa inwestorow
indywidualnych, ktérzy zapewnili pierwsza runde finansowania i
rozpoczeli wspdlne prace nad rozwojem koncepcji studia W
rezultacie powstata struktura firmy oraz diugoterminowy plan
operacyjny i finansowy. Zwienczeniem prac byto zawigzanie w dniu 10
wrzesnia 2018 r. w Krakowie spotki akcyjnej pod obecna nazwa.
Zostata ona zarejestrowana w KRS w dniu 27 wrzesnia 2018 r,,
natomiast w pazdzierniku tego samego roku rozpoczeta dziatalnosc
w petnym sktadzie osobowym (core team). Z poczatkiem 2020 roku
Starward Industries rozpoczeta przygotowania do debiutu na rynku
NewConnect, ktérego zwienczeniem byto rozpoczecie notowan w
dniu 19 sierpnia 2020 r. Wydarzenie to zakonczyto proces
upublicznienia Spotki.

Na date niniejszego sprawozdania Spotka jest po premierze swojego
pierwszego produktu - gry fabularnej The Invincible, opartej o
powies¢ “Niezwyciezony” Stanistawa Lema, stynnego polskiego
pisarza, ktorego ksigzki rozeszty sie w dziesiagtkach milionow
egzemplarzy na catym sSwiecie. Starward Industries dysponuje
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wytaczna licencja na produkcje gry wideo na motywach powiesci
“Niezwyciezony", ktdra obowigzuje do 25 stycznia 2028 r.

Spotka jest pionierem w komputerowe] adaptacji tworczosci
Stanistawa Lema. Nie powielata przy tym zadnych wzorcdw
powstatych do tej pory wokdt tworczosci tego pisarza, lecz stworzyta
autorska wizje przekazu za co otrzymata kilka nagrdd branzowych,
jak réwniez prestizowa nagrode Paszport Polityki 2023 w kategorii
Kultura cyfrowa.

The Invincible zostata ciepto przyjeta przez graczy - srednia ocen na
Steam dtugo utrzymywata sie powyzej 90%, obecnie oscyluje wokot

89%, co w ocenie Spotki jest bardzo dobrym wynikiem po uptynieciu
45 miesigca od premiery. Niestety gra nie osiggneta sukcesu
komercyjnego. W ocenie Spotki produkt trafit w nisze i jego sprzedaz
jest dobra na tle innych gier w gatunku, jednak nie jest tak wysoka
jak mozna bytoby sie spodziewac przed premierg, w szczegdolnosci
analizujac liczbe dodan gry do Wishlisty w serwisie Steam.

Aktualnie Spoétka skupia sie na rozwoju swojego nowego |IP, ktérego
szczegdty nie zostaty jeszcze ujawnione. Ma to jednak by¢ produkcja
Znaczaco wzbogacona o gameplay i mechaniki, ktérych brakowato w
Niezwyciezonym, z zachowaniem wysokiej jakosci oprawy graficznej.

4. Istotne zdarzenia, ktére nastapity w zakornczonym roku obrotowym

W styczniu 2023 roku:

e W dniu 5 stycznia 2023 r. Spdtka podpisata umowe z
kancelariag SSW Pragmatic Solutions Spaczynski, Szczepaniak,
Okon  Spk. Celem wspodtpracy jest przygotowanie
dokumentacji niezbednej do przeprowadzenia procesu
przeniesienia notowan akcji studia z NewConnect na rynek
regulowany Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A.

e W dniu 25 stycznia 2023 r. Spotka zawarta aneks do umowy
licencyjnej zawartej ze spadkobiercag twodrczosci Stanistawa
Lema, na mocy ktérego prawo wytgcznosci na produkcje gier
wideo na podstawie powiesci Stanistawa Lema pt.
“Niezwyciezony” zostato wydtuzone do 25 stycznia 2028 r.

Pozyskana w 2018 r. licencja pozwala na wyprodukowanie
wiecej niz jednej gry w swiecie “Niezwyciezonego”, wiaczajac
w to dodatki (DLC) i ptatne dodatki fabularne do The
Invincible, na dowolne platformy sprzetowe.

e W dniu 27 stycznia 2023 r. wydawca odebrat kolejny kamien
milowy (MS-22), ktéry obejmowat produkcje duzego
fragmentu gry pt. “Condor”. Dodatkowo dostarczone zostaty
konsolowe wersje ww. fragmentu.



W lutym 2023 roku

W dniu 17 lutego 2023 r. podczas IGN Fan Fest graczom
zaprezentowany zostat kolejny trailer gry. Ujawniono takze
hasto - “Nie wszystko i nie wszedzie jest dla nas” (“Not
everything everywhere is for us”), ktére bedzie promowac
tytut w kolejnych miesigcach.

W marcu 2023 roku:

W dniach 1-2 marca 2023 r. Cztonkowie Zarzadu wzieli udziat
w targach devGAMM 2023, ktdre po raz pierwszy odbyty sie w
Polsce. W ramach wydarzenia, w szesciu kategoriach, rozdano
nagrody Digital Vikings, a jedna ze statuetek - w kategori dla
Najbardziej Oczekiwanej Gry Indie Roku - trafita do Starward
Industries za gre The Invincible.

W dniu 16 marca 2023 r. Zarzad Spotki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportdw okresowych w 2023 r,,
przekazat do publicznej wiadomosci Raport roczny za 2022
rok.

W dniu 20 marca 2023 r. Zarzad Spodtki spotkat sie z

inwestorami podczas publicznego chatu inwestorskiego
zorganizowanego przez portal StockWatch.pl.

W dniach 20 - 24 marca 2023 r. w ramach targéow GDC w San
Francisco Spoétka przedstawita mediom branzowym za
zamknietymi  drzwiami nowe demo The Invincible,
obejmujace niepublikowany dotad fragment gry.

W kwietniu 2023 roku:

W dniu 4 kwietnia 2023 r. pojawity sie pierwsze publikacje
medialne w reakcji na zaprezentowane w ramach GDC demo
The Invincible.

Za jedna z najbardziej znaczacych mozna uznac artykut Rock
Paper Shotgun oparty o wywiad, jakiego Maciej Dobrowolski
udzielit temu brytyjskiemu serwisowi poswieconemu grom
wideo. Tego samego dnia artykuty na temat The Invincible
ukazaty sie takze w serwisach Shacknews oraz The Loadout.

W dniu 17 kwietnia 2023 r. wydawca odebrat kolejny kamien
milowy (MS-23), ktéry obejmowat produkcje duzego
fragmentu gry pt. “Hideout Outro”, w tym takze konsolowej
wersji ww. fragmentu.

Przekazanie tego milestone'a wydawcy (w drugiej potowie
marca) oznaczato rowniez rozpoczecie etapu prac skupionego
na finalizacji kompletnej i przechadzalnej wersji Beta gry The
Invincible.

W dniu 18 kwietnia 2023 r. odbyto sie Zwyczajne Walne
Zgromadzenie Akcjonariuszy, ktdre jednogtosnie podjeto
uchwate w sprawie ubiegania sie przez Spotke o dopuszczenie
i wprowadzenie do obrotu na rynku regulowanym
prowadzonym przez Gietde Papierow Wartosciowych w
Warszawie S.A. wszystkich akcji Spotki.

W dniu 20 kwietnia 2023 r. petnomocnicy Spoétki ztozyli w
Komisji Nadzoru Finansowego wniosek o zatwierdzenie
prospektu Starward Industries S.A. w zwigzku z ubieganiem
sie przez Spoétke o dopuszczenie i wprowadzenie do obrotu na
rynku regulowanym wszystkich akcji Spotki.


https://www.stockwatch.pl/czat-inwestorow-gieldowych/marek-markuszewski-oraz-michal-pietrzkiewicz-czlonkowie-zarzadu-starward-industries-start-20-marca-o-1100,595
https://www.rockpapershotgun.com/the-invincible-is-way-more-exciting-now-i-know-it-isnt-a-11-adaptation-of-stanislaw-lems-sci-fi-thriller
https://www.shacknews.com/article/134900/the-invincible-preview-gdc-2023
https://www.theloadout.com/the-invincible/preview-gdc-ps5-xbox-series-xs

W dniu 26 kwietnia 2023 r. demo gry The Invincible zostato
udostepnione twoércom oraz dziennikarzom na potrzeby
kampanii influencerskiej, poprzedzajacej publiczne
udostepnienie dema wszystkim graczom w maju 2023 roku.

W maju 2023 roku:

W dniach 4-8 maja 2023 r. Spdtka wzieta udziat w
LudoNarraCon, wirtualnym festiwalu poswieconym
narracyjnym grom wideo. Gra The Invincible zostata
zaprezentowana posréd 43 innych produkcji z catego $wiata, a
w jego trakcie publiczne demo “Niezwyciezonego” zostato
udostepnione graczom z catego $wiata na platformie Steam.
Z wydarzeniemm mozna zapoznac sie za posrednictwem
dedykowanej strony internetowe].

W dniu 16 maja 2023 r. w siedzibie Spotki odbyt sie “Dzien
Otwarty” dla inwestoréow i przedstawicieli medidw. Podczas
wydarzenia jego uczestnicy mieli mozliwos¢é wystuchac
prezentacji na temat Spotki, porozmawiac¢ z Cztonkiem
Zarzadu odpowiedzialnym za finanse i relacje inwestorskie
oraz zwiedzi¢ studio.

W dniach 26-28 maja 2023 r. przedstawiciele Spotki wzieli
udziat w festiwalu Pixel Heaven 2023, corocznym wydarzeniu
dedykowanym branzy gamedev, na ktore sktadajg sie m. in.
wystawa Pixel Expo oraz konkurs Pixel Awards Europe, w
ramach ktérego gra The Invincible uzyskata trzy nominacje (w
kategoriach: Best Art, Best Story i Big Fish Grand Prix), a takze
w Konferencji WallStreet 27, podczas ktdrej w trakcie “Forum
Akcjonariat” Spdtke  zaprezentowat Cztonek  Zarzadu
odpowiedzialny za finanse. W trakcie WallStreet powstat

rowniez odcinek popularnego podcastu poswiecony Spodtce i
jej planom.

W czerwcu 2023 roku:

W dniu 11 czerwca 2023 r. podczas PC Gaming Show Spoétka
zaprezentowata nowy zwiastun The Invincible - Yasna Story

Trailer - materiat, ktéry przyblizyt graczom gtéwna bohaterke
gry, astrobiolozke o imieniu Yasna, oraz przedstawit zarys
fabuty.

W dniach 19-26 czerwca 2023 r. Spotka wzieta udziat w Steam
Next Fest, wydarzeniu organizowanym przez platforme
Steam, skupionym na grach, ktérych premiera planowana jest
w nieodlegtej przysztosci. Z tej okazji Spdtka udostepnita
graczom nowe demo gry The Invincible.

W dniu 21 czerwca 2023 r. Spodtka poinformowata o
mozliwosci dodawania gry The Invincible do listy zyczen przez
graczy w PlayStation Store i Microsoft Xbox Store.

W dniu 28 czerwca 2023 r. Spotka otrzymata informacje o
przyznaniu jej dofinansowania ze srodkéw pozostajacych w
dyspozycji Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych, w
ramach Rozwoju Sektoréw Kreatywnych, Programu Wsparcia
Gier Wideo. Dofinansowanie w kwocie 400 000,00 zt
przyznano na realizacje projektu spdtki pt. "Rozwdj gry The
Invincible do wersji Gold Master". Umowa dotyczaca
otrzymanego dofinansowania zostata podpisana przez Spotke
w dniu 8 sierpnia 2023 r.

W dniu 30 czerwca 2023 r. Rada Nadzorcza Spotki udzielita
zgody Prezesowi Zarzadu, Markowi Markuszewskiemu na
sprzedaz nie wiecej niz 20 000 akcji, objetych ograniczeniem
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https://www.keymailer.co/g/games/104631
https://www.youtube.com/watch?v=b0BB1tE2K50
https://youtu.be/sdyJr4iGJWs
https://youtu.be/mTqhKCbuNmg
https://crpk.bip.gov.pl/program-wsparcia-gier-wideo/wyniki-naboru-w-ramach-programu-wsparcia-gier-wideo.html
https://crpk.bip.gov.pl/program-wsparcia-gier-wideo/wyniki-naboru-w-ramach-programu-wsparcia-gier-wideo.html

zbywalnosci na podstawie umowy lock-up. Zgoda na sprzedaz
ww. akcji zostata udzielona w celu umozliwienia sprzedazy
akcji na rzecz wspoditpracownikow Spotki za cene réwna
wartosci nominalnej akcji, tj. 0,13 zt za kazda akcje, poza
systemem zorganizowanego obrotu. Pozostate 335001 akcji
Spotki posiadanych przez Marka Markuszewskiego pozostato
objete wskazang wyzej umowa lock-up.

W lipcu 2023 roku:

W dniu 20 lipca 2023 r. opublikowany zostat nowy materiat
promujacy gre. Byt to drugi materiat z cyklu: The Invincible -
Chronicles, w ktérym przedstawiciele studia mdwia o historii
opowiadanej w grze, prezentujac opublikowane juz wczesnigj
oraz nowe fragmenty gry, a takze pokazuja ujecia z procesu
tworczego.

W dniu 31 lipca 2023 r. wydawca odebrat kolejny kamien
milowy (MS-24), w ktérym wszystkie fragmenty gry The
Invincible osiggnety jakos¢ Beta. Tym samym Spotka
zakonczyta etap prac nad wersjg Beta i przeszta do finalnego
etapu prac zwiazanych z certyfikacja gry, i przygotowaniem jej
do sprzedazy.

W sierpniu 2023 roku:

W dniu 11 sierpnia 2023 r. wspdtpracownik Spdétki - Sebastian
Sptuszka, zawart ze Spotka porozumienie, na mocy ktérego
zobowigzat sie do sprzedazy 38 000 akcji Starward Industries
na rzecz innych wspodtpracownikdéw Spdtki za cene réwna
wartosci nominalnej akcji, tj. 0,13 zt za kazda akcje, ktora
stanowi rownowartos¢ pierwotnej ceny objecia tych akgji.
Ponadto w wyniku realizacji postanowien powyzszego
Porozumienia Sebastian Sptuszka zawart tego samego dnia

umowy sprzedazy akcji, na mocy ktérych dokonat sprzedazy
38000 akcji Spdtki na rzecz jej wspdtpracownikdw.
Zobowigzania lock-up dotyczace tych akcji zostaty utrzymane
na dotychczasowych zasadach. Zawarte porozumienie oraz
dokonana sprzedaz akcji na rzecz wspotpracownikow Spotki
s3 zwigzane ze wsparciem obowigzujagcego w Spotce
programu motywacyjnego. Wspotpracownicy, ktoérzy nabyli
akcje od Sebastiana Sptuszki pierwotnie mieli zosta¢ objeci
programem motywacyjnym wprowadzonym w Spodice,
opartym na warrantach subskrypcyjnych serii A oraz akcjach
serii F, w ramach ktérego mozliwe byto objecie przez
wspotpracownikow akcji serii F za cene za kazda akcje rowna
cenie nabycia w transakcjach, o ktérych mowa powyzej.
Sebastian Sptuszka jako jeden z kluczowych akcjonariuszy
postanowit wesprze¢ Spodtke w zwiekszeniu motywacji
wspotpracownikéow Spotki czescig akcji z puli posiadanego
przez siebie pakietu.

W drugiej potowie sierpnia 2023 r. zakonczyta sie gtdwna
certyfikacja gry The Invincible na konsole.

W dniu 21 sierpnia 2023 r. Spétka otrzymata od wydawcy i
przekazata opinii publicznej decyzje dotyczaca ustalenia
globalnej daty premiery gry “The Invincible” na dzien 6
listopada 2023 r. Upubliczniono takze cene sprzedazy gry
oraz potwierdzono informacje, iz zostanie wydana w wers;ji
przeznaczonej na PC na platformach Steam, Epic Games
Store, GOG oraz na konsole PlayStation 5 i Xbox Series S|X.

Takze w dniu 21 sierpnia 2023 r. Spotka zaprezentowata nowy
trailer The Invincible. Na dzien 30 wrzesnia 2023 r. uzyskat on

na kanale Spdétki w serwisie YouTube ponad milion
wyswietlen.


https://www.youtube.com/watch?v=IhOhWDJcSvg&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=IhOhWDJcSvg&t=1s

W dniach 23 - 27 sierpnia 2023 r. przedstawiciele Spoétki wzieli
udziat w targach Gamescom. Odwiedzajacy stoisko Starward
Industries mieli mozliwos¢ zapoznac sie z dwoma demo gry
The Invincible oraz otrzymac¢ egzemplarz limitowanego
komiksu, zawierajgcego poboczng historie jednego z
bohaterdw wystepujacych w grze. Wedtug ostroznych
szacunkow Spodtka notuje, ze liczba odwiedzajacych stoisko,
ktorzy przetestowali demo "The Invincible" wyniosta od ok. 1
tys. do 1,5 tysigca osob.

W dniu 28 sierpnia 2023 r. w serwisie Into Indie Games
ukazat sie wywiad z przedstawicielami Spotki, w ktorym
przyblizono czytelnikom historie powstania oraz
dotychczasowego rozwoju Starward Industries oraz jej
pierwszego produktu.

Na przetomie sierpnia i wrzesnia 2023 r. zakonczy! sie proces
certyfikacji wiekowej pod wydanie fizyczne The Invincible. Gra
otrzymata rating 16+.

We wrzesniu 2023 roku:

e W dniach 1- 4 wrzesnia 2023 r. przedstawiciele Spotki wzieli

udziat w targach PAX West, podczas ktdrych ponownie
udostepniono graczom dwa demo The Invincible.

W dniu 11 wrzeénia 2023 r. Spoétka otrzymata informacje o
zatwierdzeniu przez Komisje Nadzoru Finansowego
prospektu Starward Industries, sporzadzonego w zwigzku z
ubieganiem sie o dopuszczenie i wprowadzenie do obrotu na
rynku regulowanym prowadzonym przez Gietde Papierdw
Wartosciowych w Warszawie S.A. wszystkich akcji Spotki, ktore
to akcje sg obecnie notowane w alternatywnym systemie
obrotu na rynku NewConnect.

e Rowniez 1 wrzesnia 2023 r. rozpoczeto przedsprzedaz

ekskluzywnej edycji gry The Invincible - Signature. Wewnatrz
pudetka gracze znajda m.in. komiks z pobocznag historiag
Niezwyciezonego, cyfrowa $ciezke dzwiekowa, unikalny
plakat, notatnik, emaliowane przypinki i pocztowki.

W dniu 12 wrzesnia 2023 r. wydawca potwierdzit odbidr
kamienia milowego MS-25 w ktérym gra The Invincible
osiggneta jakos¢ Release Candidate. Tym samym Spéditka
zakonczyta etap prac nad wersja produktu gotowa do
certyfikacji na platformach. Faza Release Candidate zostata
zamknieta juz ze zdanag przed wyznaczonym czasem
certyfikacja na platformach konsolowych, z  racji
przygotowania pod wydanie fizyczne gry.

W dniach 21 - 24 wrzesnia 2023 r. Spdtka, dzieki wspdtpracy z
Teyon Japan, wydawca “The Invincible” na Japonie, wzieta
udziat jako wystawca w wydarzeniu Tokyo Games Show,
najwiekszych miedzynarodowych targach gier na Dalekim
Wschodzie.

We wrzesniu 2023 r. zakonczyty sie nagrania wszystkich linii
dialogowych (voice-overy) w jezyku angielskim.

Takze we wrzesniu 2023 r. miato miejsce zamkniecie
lokalizacji gry na wszystkie planowane jezyki (polski, angielski,
francuski, niemiecki, hiszpanski, chinski uproszczony, rosyjski,
portugalski brazylijski, ukrainski).

W pazdzierniku 2023 roku:
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https://intoindiegames.com/features/the-invincible-interview-with-starward-industries/?fbclid=IwAR2q7lziVP5-rP5wmeXaLgYfrxqA_8NIXf0iR45P-XNUnyIIsG8O24-hxk8

W dniach 6 - 8 pazdziernika 2023 r. Spdtka prezentowata
swoje stoisko podczas Poznan Game Arena, najwiekszych
targach rozrywki i multimediow w Europie
Srodkowo-Wschodniej.

W dniu 18 pazdziernika 2023 r. w numerze 006 Lock on,
artystycznego magazynu o grach, ukazat sie obszerny
wywiadem z prezesem Spotki - Markiem Markuszewskim oraz
jej Art Directorem - Wojciechem Ostrycharzem. Wywiad
zostat opatrzony ekskluzywnymi grafikami koncepcyjnymi.
Grafika z "The Invincible" zostata wykorzystana réwniez jako
oktadka wydania.

W dniu 19 pazdziernika 2023 r. Spotka rozpoczeta nowa
forme kampanii promujaca gre The Invincible, polegajaca na
stopniowe] publikacji w mediach spotecznosciowych 18
nieprezentowanych wczesniej screendw z rozgryweki.

W listopadzie 2023 roku:

W dniu 2 listopada 2023 r. zakonczylo sie embargo na
publikacje recenzji The Invincible przez przedstawicieli
medidw i influenceréw. W ramach dziatann promocyjnych
Spoétka przekazata ponad 1000 kluczy do gry. Srednia z
opublikowanych ocen na dzien publikacji niniejszego raportu
wyniosta 7,5/10.

Réwniez w dniu 2 listopada 2023 r. ukazat sie pierwszy,
19-minutowy gameplay z The Invincible od IGN.

Takze w dniu 2 listopada 2023 r. Cztonkowie Zarzadu SpofkKi
wzieli jako prelegenci udziat w trzeciej edycji wydarzenia
Bomba Megabitowa. W ramach wystapienia przeprowadzono

rozmowe dotyczaca gry The Invincible w kontekscie oparcia
jej fabuty o powies¢ Stanistwa Lema oraz dokonano
przedpremierowego pokaz fragmentu gry.

W dniu 6 listopada 2023 r. o godzinie 16:00 odbyta sie
premiera, a tym samym uruchomiona zostata sprzedaz
pierwszej gry Spotki - The Invincible. Tytut zbiera bardzo dobre
oceny od Graczy (90% bardzo pozytywnych komentarzy w
Steam) oraz wysoka ocene w mediach branzowych i wsréd
influenceréw ($rednia z ocen 7,5/10). Zgodnie z komunikatem
gietdowym Spotki z dnia 14 listopada 2023 r. skumulowane
przychody brutto (przed prowizja platform dystrybucyjnych)
ze sprzedazy kopii cyfrowych gry '"The Invincible" na
wszystkich platformach dystrybucji cyfrowej (bez
uwzglednienia sprzedazy kopii gry dystrybuowanych w formie
"oudetkowej"), liczone w okresie od 6 listopada 2023 r. do dnia
13 listopada 2023 r. wiacznie (pierwszy petny tydzien
sprzedazy), wyniosty kwote ok. 3,2 min PLN.

W dniu 10 listopada 2023 r. w najwiekszych muzycznych
serwisach streamingowych, jak np. Spotify, Tidal, czy Apple
Music udostepniono sciezke dzwiekowa do gry The Invincible,
autorstwa wspotpracownika Spotki, Brunona Lubasa.

W dniu 15 listopada 2023 r. Zarzad poinformowat o podjeciu
decyzji o odstapieniu od ubiegania sie Spotki o dopuszczenie i
wprowadzenie do obrotu na rynku regulowanym
prowadzonym przez Gietde Papierow Wartosciowych w
Warszawie S.A. wszystkich akcji Spotki, ktdre to akcje sa
obecnie notowane w alternatywnym systemie obrotu na
rynku NewConnect. Decyzja zostata podjeta z uwagi na
aktualng sytuacje Starward Industries, w szczegolnosci wyniki
sprzedazowe gry "The Invincible", o ktdérych Spodtka
informowata w komunikacie ESPI nr 14/2023 z dnia 14
listopada 2023 r. i konieczna optymalizacje kosztow jej

m


https://www.youtube.com/watch?v=slH7ji8U9j8&ab_channel=IGN

dziatalnosci, a takze niepewnos$¢ co do realnego terminu
przeniesienia notowan akcji Starward Industries na rynek
regulowany.

Takze w dniu 15 listopada 2023 r. przedstawiciele Spotki:
Marek Markuszewski i Maciej Dobrowolski wzieli udziat w
czacie inwestorskim w serwisie StockWatch.pl. Celem
spotkania byto omodwienie premiery gry The Invincible.
Wydarzenie odbyto sie w ramach jedenaste] edycji projektu
#GamingNaGietdzie.

W grudniu 2023 roku:

W dniu 5 grudnia 2023 r. tygodnik Polityka opublikowat
nominacje do prestizowej nagrody Paszporty Polityki, edycja
2023 r. Starward Industries otrzymata nominacje w kategorii
Kultura cyfrowa.

W dniu 19 grudnia 2023 r. Spdtka zawarta z Markiem
Markuszewskim Porozumienie, na mocy ktérego strony
postanowity w szczegdlnosci o rozwigzaniu umowy O prace i
umowy Swiadczenia ustug zawartych przez Spoétke z
Prezesem Zarzadu. Jednoczesnie Marek Markuszewski
oswiadczyt, iz niezwiocznie po zawarciu Porozumienia ztozy
rezygnacje z petnienia funkcji Prezesa i Cztonka Zarzadu
Starward Industries.

W ramach Porozumienia Marek Markuszewski zobowigzat sie
takze, pod rygorem zaptaty kary gwarancyjnej, do
przeznaczenia 150000 (sto piecdziesigt tysiecy) sztuk
posiadanych przez siebie akcji do umorzenia bez
wynagrodzenia, w celu umozliwienia Spodtce zorganizowania
W przysztosci emisji akcji lub uchwalenia nowego programu
motywacyjnego bez rozwadniania pakietéw dotychczasowych

akcjonariuszy. Ponadto Marek Markuszewski zobowigzat sie
dokonac¢ sprzedazy 12500 (dwanascie tysiecy piecset) sztuk
akcji Spotki na rzecz Andrzeja Szafranca, jezeli zostanie on
powotany do petnienia funkcji Cztonka Zarzadu Spotki oraz
12500 (dwanascie tysiecy piec¢set) sztuk akcji Spotki na rzecz
Macieja Dobrowolskiego, ktéry petni funkcje Cztonka Zarzadu
Spotki, za cene rowna wartosci nominalnej tych akcji, tj. 0,13 zt
(trzynascie groszy) za kazda akcje, w celu zwiekszenia
motywacji wskazanych oséb do petnienia funkcji Cztonkdw
Zarzadu Spotki. Jednoczesnie w ramach Porozumienia
zmieniono brzmienie umowy ograniczajacej zbywalnosc
posiadanych przez Marka Markuszewskiego akcji ("umowa
lock-up") w ten sposdb, ze 160 000 (sto szescdziesiat tysiecy)
sztuk akcji przestato by¢ objetych umowa lock-up z uptywem
dnia 19 grudnia 2023 r. Jednoczesnie obowigzywanie umowy
lock-up zostato przediuzone w stosunku do akcji
przeznaczonych do wumorzenia | sprzedazy, do chwili
dokonania tych czynnosci lub do uptywu 3 lat od zawarcia
Porozumienia (tj. do dnia 19 grudnia 2026 r). Ponadto Marek
Markuszewski zobowigzat sie do przestrzegania ograniczen
zbywalnosci okreslonych w umowie lock-up w stosunku do
wszystkich posiadanych akcji Spotki (takze nieobjetych w inny
sposdb umowa lock-up), w okresie od chwili zwotania
walnego zgromadzenia akcjonariuszy Spoitki, w ktérego
porzadku obrad bedzie umieszczony punkt dotyczacy
podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spodtki (emisji akcji
Spoétki) do chwili  publikacji raportu informujacego o
zakonczeniu takiej emisji akcji Spotki, jednak kazdorazowo nie
dtuzej niz przez 2 miesigce od zwotania takiego walnego
zgromadzenia i nie wiecej niz dwukrotnie w okresie od dnia 19
grudnia 2023 r. do dnia 31 grudnia 2025 r. Dla unikniecia
watpliwosci wskazuje sie, iz zobowigzanie wskazane w zdaniu
poprzednim ma na celu wprowadzenie dla Marka
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https://www.stockwatch.pl/czat-inwestorow-gieldowych/marek-markuszewski-oraz-maciej-dobrowolski-czlonkowie-zarzadu-starward-industries-start-15-listopada-o-1000,662

Markuszewskiego do konca 2025 r. dwdch wskazanych w tym
zdaniu "okresow zamknietych", w ktérych nie bedzie on mogt
dokonywac sprzedazy zadnych akcji Spotki. Jednoczesnie
8500 (osiem tysiecy piecset) akcji Spotki posiadanych przez
Marka Markuszewskiego pozostaje objete umowa lock-up
zawartg przez niego ze Spodtka i Domem Maklerskim
Navigator S.A., o ktérej mowa w raporcie biezgcym ESPI nr
7/2023, z dnia 11 sierpnia 2023 r.

Ponadto Marek Markuszewski w Porozumieniu zobowigzat
sie, iz

- w okresie od chwili zawarcia Porozumienia do dnia 30
czerwca 2026 r. w zakresie uchwat walnego zgromadzenia
Spotki, ktérych przedmiotem maja by¢ decyzje umozliwiajace
dokonanie umorzenia, decyzje dotyczace dokapitalizowania
Spotki, decyzje dotyczace zmiany statutu Spotki oraz decyzje
dotyczace programu/programéw motywacyjnych Spoétki, w
wypadku gdy bedzie wuczestniczyt w takich walnych
zgromadzeniach  Spotki  osobiscie  lub  przez waznie
umocowanego petnomocnika, odda gtosy ze wszystkich
posiadanych przez siebie akcji Spotki za wszystkimi takimi
uchwatami zgodnie ze wskazaniami Spotki, pod rygorem
zaptaty kary gwarancyjnej;

- do 31 grudnia 2024 r. bedzie uczestniczyt w walnych
zgromadzeniach, o ktérych mowa powyzej osobiscie lub przez
waznie umocowanego petnomocnika;

- dotozy wszelkich staran, aby w okresie od 1 stycznia 2025 r.
do 30 czerwca 2026 r. uczestniczy¢ w walnych
zgromadzeniach, o ktérych mowa powyzej osobiscie lub przez
waznie umocowanego petnomocnika.

W dniu 19 grudnia 2023 r. Emitent otrzymat rezygnacje od
Marka Markuszewskiego z petnienia funkcji Prezesa i Cztonka
Zarzadu Spotki. Rezygnacja byta skuteczna z chwilg jej
otrzymania przez Spotke.

Jednoczesnie w dniu 19 grudnia 2023 r. Rada Nadzorcza
Spotki, wykorzystujgc uprawnienie przewidziane w Statucie
Spotki podjeta uchwate w sprawie powotania nowego Cztonka
Zarzadu Starward Industries S.A. - Andrzeja Szafranca,
petniacego dotychczas role gtdwnego doradcy prawnego
Spotki (Chief Legal Officer), ktory jest zwigzany ze Spodtka od
poczatku jej istnienia. Uchwata byta skuteczna z chwilg jej
podjecia.

W dniu 27 grudnia 2023 r. Marek Markuszewski zawart z
Cztonkami Zarzadu Emitenta - Maciejem Dobrowolskim oraz
Andrzejem Szafrancem umowy sprzedazy akcji, na mocy
ktorych dokonana zostata sprzedaz 12 500 (dwanascie tysiecy
piecset) sztuk akcji Spotki na rzecz Andrzeja Szafranca oraz
12500 (dwanascie tysiecy piec¢set) sztuk akcji Spotki na rzecz
Macieja Dobrowolskiego, za cene rowna wartosci nominalnej
tych akcji, tj. 0,13 zt (trzynascie groszy) za kazda akcje.
Powyzsza sprzedaz stanowita wykonanie jednego z
postanowien  Porozumienia zawartego przez Marka
Markuszewskiego ze Spotka w dniu 19 grudnia 2023 r.

W dniach 21 grudnia 2023 r. - 4 stycznia 2024 r. gracze
otrzymali mozliwos¢ nabycia gry The Invincible z 20% znizka.
Promocyjna sprzedaz odbywata sie w ramach corocznego
wydarzenia Steam Winter Sale.
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Udziat w targach, konferencjach i innych wydarzeniach branzowych:

festiwal IGN Fan Fest, online

targi devGAMM, Polska

targi GDC, USA
festiwal LudoNarraCon, online
festiwal Pixel Heaven 2023, Polska
wydarzenie PC Gaming Show, online
wydarzenie Steam Next Fest, online
targi Gamescom, Niemcy
targi PAX WEST, USA
targi Tokyo Game Show, Japonia
XVIl edycja Poznan Game Arena, Polska
festiwal Bomba Megabitowa 3, Polska
X i Xl edycja konferencji Gaming na Gietdzie, online

Based on 5 Lem's iconic novel

Uczestnictwo w wydarzeniach dla inwestoréw indywidualnych:

e organizacja w siedzibie Spdtki “Dnia  Otwartego” dla
inwestorow i przedstawicieli mediow

e konferencja WallStreet 27 i odbywajace sie w jej ramach
wydarzenie Forum Akcjonariat, Polska
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5.

Istothne wydarzenia, ktére nastapity po zakonczonym roku obrotowym

W styczniu 2024 roku:

W dniu 2 stycznia 2024 r. Spotka zawarta umowe pozyczki z
bytym Prezesem Zarzadu i jednoczesnie akcjonariuszem
Spotki - Markiem Markuszewskim. Na podstawie powyzszej
umowy Marek Markuszewski udzielit Starward Industries
pozyczke w kwocie 200 000,00 zt, z terminem sptaty do dnia
31 maja 2024 r., oprocentowanej na 6% w skali roku, z
odsetkami ptatnymi w catosci wraz ze sptata kwoty pozyczki.

W dniu 16 stycznia 2024 r. przedstawiciele Spoétki odebrali
nagrode Paszport Polityki edycja 2023 w kategorii Kultura
cyfrowa. Jak wskazano w uzasadnieniu, Starward Industries

otrzymata nagrode za wyrdzniajgcy sie artystycznym
smakiem i zrozumieniem intencji autora przektad
klasycznego dzieta Stanistawa Lema na  jezyk

interaktywnego medium, z akcentem na aktualne dzis — w
dobie ekspansji inteligencji maszynowej — ostrzezenie przed
utudq antropocentryzmul.

W dniu 29 stycznia 2024 r. Zarzad spotki wzigt udziat w czacie
oraz prezentacji inwestorskiej w serwisie StockWatch.pl.
Celem spotkania byto omdwienie sytuacji finansowej i
organizacyjnej spotki, aktualnych wydarzen oraz strategii na
przysztosc.

W lutym 2024 roku:

W dniu 11 lutego 2024 r. Spdtka zawarta umowy pozyczek z
Przewodniczacymm Rady Nadzorczej Spotki - Bartoszem
Karasinskim i dwoma innymi akcjonariuszami Starward

Industries. Na podstawie zawartych umow Spodtka otrzymata
pozyczki w tacznej wysokosci 150 000,00 zt (po 50 000,00 zt od
kazdego pozyczkodawcy), z terminem sptaty do dnia 1
stycznia 2025 r., oprocentowanych na 6% w skali roku, z
odsetkami ptatnymi w catosci wraz ze sptata kwoty pozyczki.

W dniu 16 lutego 2024 r. gra Spotki, The Invincible, otrzymata
aktualizacje 1.1.6., usprawniajaca przebieg gry na wszystkich
platformach, na ktére zostata wydana, tj. Steam, GOG, Epic
Games Store, PlayStation Store i Xbox Store.

W dniach od 26 lutego 2024 r. do 4 marca 2024 r. gra The
Invincible, wzieta udziat w wyprzedazy Dinozaury kontra
Roboty na platformie Steam, zapewniajac przyrost wishlist i
liczby sprzedanych kopii gry na przestrzeni trwania
wydarzenia.

W marcu 2024 roku:

W dniu 6 marca 2024 r. Spdtka zawarta umowe pozyczki z
akcjonariuszem Starward Industries. Na mocy powyzszego
dokumentu, pozyczkodawca udzielit Spdtce pozyczki na
kwote 50 000,00 zt, oprocentowana na 6% w skali roku, ktdrg
Starward Industries zobowigzany jest zwroci¢ wraz z
odsetkami do dnia 1 stycznia 2025 r.

W dniu 7 marca 2024 r. Spotka zawarta umowe pozyczki z
akcjonariuszem Starward Industries - spdtka Chiswick
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Creative Ventures Limited. Na podstawie powyzszej umowy
pozyczkodawca zobowigzat sie udzielic Spoditce pozyczki w
tacznej kwocie 200 000,00 zt, z terminem sptaty do dnia 1
stycznia 2025 r., oprocentowanych na 6% w skali roku, z
odsetkami ptatnymi w catosci wraz ze sptata kwot pozyczek.
Wyptata pozyczek zostata podzielona na transze - kwota
140 00,00 zt zostata przekazana Spoétce do dnia 8 marca 2024
r., zas kwota 60 000,00 zt zostanie przekazana Spétce do dnia
31 marca 2024 r.

W dniu 16 marca 2024 r. gra Spdtki, The Invincible, otrzymata
aktualizacje 11.7. na wszystkich platformach, na ktérych
zostata wydana, tj. Steam, GOG, Epic Games Store, PlayStation
Store i Xbox Store. Aktualizacja objeta takie ulepszenia
rozgrywki jak: opcje przewijania dialogdéw, opcje wigczenia
kaszet (paskow  filmowych) ukazywanych w czasie
interaktywnych scen, zblizenie (bez uzycia dodatkowego
ekwipunku w grze) i nowa animacje odstaniajaca kolejne
lokacje na mapie.
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6. Przewidywany rozwéj Spoétki

Przy promocji i marketingu pierwszej gry, Spétka wykorzystywata
pomost komunikacyjny oparty o wizerunek Stanistawa Lema jako
rozpoznawalnego na Swiecie autora powiesci
fantastyczno-naukowych. Marka ta otwiera drzwi zaréwno do
istniejacego fandomu powiesci, jak i do liderow opinii na catym
Swiecie oraz szeregu medidw specjalistycznych i instytucji
kulturalnych, artystycznych i naukowych. Na tej bazie Spoditka
zbudowata komunikacje marketingowa wykorzystujaca m.in. opinie i
rekomendacje zarowno fachowcéw jak i influencerdw, wsparta
znacznym gotéwkowym budzetem marketingowym zapewnionym
przez wydawce, aby uzyska¢ maksymalny zasieg w momencie
wydania pierwszej gry (w momencie premiery gra miata blisko 600
tysiecy zapisdw na tzw. wishliste na platformie Steam). W celu
znalezienia wiasnego miejsca na rynku, mozliwego do obrony w
dtuzszym okresie, Spdtka postawita na unikatowe wartosci, ktére
wbudowata w swoja strategie biznesowa i produktowa:

e tworzenie wirtualnych Swiatéw  wykraczajacych poza
pojedynczy produkt, a opartych o przekonujace, angazujace
doswiadczenia z rozgrywki,

e wysoka wartos¢ intelektualng osadzong w kulturze, ktérg w
wypadku pierwszej gry jest przedstawienie oryginalnej,
autorskiej wizji opartej o wytaczna licencje na utwor literacki
rozpoznawalnego pisarza - Stanistawa Lema.

Dtugoterminowym planem dziatania Spoétki jest produkcja kolejnych
gier w tematycznych seriach, ulokowanych w stworzonych przez
siebie i rozwijanych wirtualnych sSwiatach. Taka strategia ma
zapewni¢ stabilnos¢ przychoddéw oraz ciggtos¢ dziatalnosci
operacyjnej.

W perspektywie krétko i sSrednioterminowej, po premierze swojego
pierwszego tytutu Spodtka skupita sie na jego rozwoju oraz pracy nad
druga gra. Z uwagi na sprzedaz gry The Invincible ponizej
pierwotnych oczekiwan zmienione zostaty zatozenia budzetowe i
plany operacyjne. W najblizszej przysztosci Spdtka zamierza
produkowac jednoczesnie tylko jedna gre, czego wynikiem jest
redukcja zespotu i wprowadzenie optymalizacji kosztow.

Jednoczesnie analiza dotychczasowej sprzedazy gry The Invincible
wskazuje, iz moze mie¢ ona potencjat na tzw. longseller, a wiec
produkt sprzedajacy sie stale, w dtugim okresie, tak jak inne gry z
tego gatunku. Bioragc to pod uwage, Spdtka zamierza w dalszym
ciaggu rozwija¢ gre The Invincible, poprzez m.in. wydawanie
darmowych lub ptatnych patchy i rozszerzen. Na ten cel zostato
przeznaczone ok 20% aktualnych zasobdéw kadrowych Spoiki.
Starward Industries prowadzi takze rozmowy, ktérych efektem moze
by¢ wydanie tytutu na VR oraz jego sprzedaz w modelach
subskrypcyjnych.

Drugim, najwazniejszym aktualnie celem Spoitki, jest praca nad
kolejnym tytutem, ktérego faza koncepcyjna trwa od ponad roku, ze
zZnacznym przyspieszeniem od poczatku 2024 r., czego wynikiem jest
wypracowanie  kilku grywalnych prototypéw. Ich zatozenia
gameplayowe poddawane sg obecnie ocenie znaczacych
specjalistobw z branzy, by nowy tytut jak najlepiej odpowiadat
oczekiwaniom przysztych graczy.

Spdtka rozwaza rézne modele rozwoju swoich przysztych tytutéw, w
tym model early access. Podjeta jednakze zasadnicze zatozenie, iz
kolejne produkty zawsze beda powstawaty na zaktadke -
preprodukcja kolejnej gry, bedzie rozpoczynata sie przed premierg
poprzedniej. Dziatanie takie ma na celu ustabilizowanie sytuacji
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organizacyjnej i finansowe] Spoétki, zmniejszenie odstepow
czasowych pomiedzy kolejnymi premierami oraz wzmocnienie
pozycji Spotki na rynku i w branzy gamedev.

7. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W okresie sprawozdawczym Spotka nie prowadzita prac badawczo-rozwojowych.

8. Akcjonariat

Tabela ponizej prezentuje strukture akcjonariatu na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania, ze wskazaniem w szczegolnosci akcjonariuszy
posiadajgcych co najmniegj 5% gtosdw na Walnym Zgromadzeniu oraz Cztonkdéw Zarzadu i Rady Nadzorczej.

LP AKCIONARIUSZ L. AKCII % AKCIJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Marek Markuszewski 255 000 13,07% 255 000 13,07%
2 1 bit studios S.A. 16 787 599% e 787 599%
3 Daniel Betke 100 000 513% 100 000 513%
4 Bartosz Karasinski** 35000 1,79% 35000 1,79%

5 Acion Partners Ltd. 27 995 1,43% 27 995 1,43%
6 Andrzej Szafraniec* 15 051 0,77% 15 051 0,77%
7 Maciej Dobrowolski* 12 700 0,65% 12 700 0,65%
8 Pracownicy i wspotpracownicy 228 500 1,71% 228 500 1,71%
9 Pozostali akcjonariusze <5% 1159 962 59,45% 1159 962 59,45%
RAZEM 1950 995 100,00% 1950 995 100,00%
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*Zarzad ** Rada Nadzorcza

Dane dotyczace struktury akcjonariatu Starward Industries prezentowane sg zgodnie z najlepsza wiedzg Spotki, w szczegdlnosci na podstawie liczby akcji
zarejestrowanych na Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie z dnia 5 pazdziernika 2023 r. oraz informacji wskazanych w raportach biezacych zwigzanych z
transakcjami na akcjach i moga nie uwzgledniac¢ transakgji, ktére nie rodzity obowigzkéw raportowania.

9. Informacja w zakresie umoéw Lock-up

Wedtug najlepszej wiedzy Zarzadu na date sporzadzenia niniejszego
sprawozdania dotychczasowi akcjonariusze Spotki w istotnej czesci
byli strong umdw o ograniczeniu zbycia akcji. Ograniczeniem
zbywalnosci objetych jest tacznie 585000 akcji Spotki (czes¢ akgji
serii A nalezacych do Marka Markuszewskiego oraz wiekszos¢ akcji
serii B i F), stanowigcych 2998% w kapitale zakladowym oraz w
0golnej liczbie gtosdw na WZA (tzw. ,Umowa Lock-up”).

10. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa

Na dzien 31 grudnia 2023 r. suma bilansowa Spotki wynosita
10 517 603,29 zt, w tym 9150 628,12 zt stanowity kapitaty witasne.

Strata netto w okresie sprawozdawczym wyniosta 2199 539,32 zi.
Zaraportowany wynik uwzglednia odroczony podatek dochodowy
oraz odzwierciedla prowadzenie dziatalnosci operacyjnej, rodzacej
koszty na produkcje gry, urzadzenie i utrzymanie biura, zapewnienie
ustug podwykonawcdw, oraz wynagrodzenia pracownikow i
wspotpracownikow w  wysokosci 615423795 zt. Zmiana stanu
produktéw wyniosta 803 583,47 zt.

Obecnie obowigzujace Umowy Lock-up dotyczace akcji serii B i F
oraz 8500 akcji serii A zawarto na okres od daty zawarcia do dnia
uptyniecia odpowiednich okresdéw liczonych od dnia oficjalnej
premiery pierwszej gry Spotki pt. ,,The Invincible” (,Niezwyciezony").

W stosunku do 150000 akcji serii A posiadanych przez Marka
Markuszewskiego, ktore Matek Markuszewski zobowigzat sie
przeznaczy¢ do umorzenia bez wynagrodzenia, Umowa Lock-up
obowigzuje do chwili dokonania umorzenia lub do dnia 19 grudnia
2026 .

Zaraportowana strata ksiegowa ma pokrycie w realizacji planu
produkcyjnego gry The Invincible. taczne nakfady poniesione na
wytworzenie pierwszej gry studia "The Invincible" do konca okresu
sprawozdawczego ujete zostaty po stronie aktywdw w pozycji
“zapasy - produkty gotowe” w kwocie 8 949 190,77 zt.

Na taczna kwote zawartg w pozycjach dotyczacych rozliczen dtugo i
krotkoterminowych sktadaja sie w szczegdlnosci aktywa z tytutu
odroczonego podatku dochodowego oraz roztozona do roku 2028 r.
kwota 1 000 000,00 zt zaliczki na poczet wynagrodzenia, ktdrg
otrzymat licencjodawca gry The Invincible na poczet przysztego
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wynagrodzenia.

W dniu 12 czerwca 2022 r. Spoétka zawarta z 11 bit studios S.A.
Porozumienie o wspdtpracy w zakresie wydania gry oraz inwestycji w
akcje Starward Industries S.A.

Zgodnie z umowa podziat zysku naleznego stronom umowy
wydawniczej nastepuje od chwili, gdy ftaczne wplywy ze sprzedazy
gry pokryty wydatki poniesione przez wydawce, wynikajace
wytacznie z postanowien umowy wydawniczej. Recoup nie dotyczy
kwoty wniesionej do Spotki przez 11 bit studios S.A. w ramach
inwestycji kapitatowe] poprzez podniesienie kapitatu zaktadowego
Starward Industries w drodze emisji akcji serii J za kwote 59 miln zt.
Pozyskane srodki wykorzystane wykorzystane zostaty na rozwdj
pierwszego tytutu i Spotki.

Premiera gry The Invincible miata miejsce 6 listopada 2023 r. i od
tego dnia gra pozostaje w sprzedazy. Zgodnie z informacjami
przekazanymi publicznie przez wydawce, taczna sprzedaz gry w
okolicy potowy stycznia 2024 r. przekroczyta poziom kwoty recoupu.
Jednakze ze wzgledu na sposdb rozliczen i zwigzane z tym
przesuniecia w ptatnosciach, Spdétka nie otrzymata do dnia
sporzadzenia niniejszego sprawozdania przychodéw z gry The
Invincible. Rozliczenia nastepuja w formule “cash received”’, tj.
najpierw  wydawca oczekuje na ptatnos¢ od  platform
sprzedazowych, a po jej otrzymaniu, w nastepnym okresie
rozliczeniowym przekazuje udziat w przychodach Spoétce. Ze
wzgledu na obowigzujacy system rozliczen recoup zostat faktycznie
sptacony przychodami otrzymanymi przez wydawce w lutym
biezacego roku i przychody otrzymane w tym okresie przekraczajace
kwote recoupu zasila Spotke do kornca marca biezacego roku bedac
pierwszymi przychodami jakie Spoétka otrzyma ze sprzedazy gry The

Invincible. Recoupowi nie podlegaja jednak przychody z produktow
stanowigcych merchandasing (wszelkiego rodzaju produkty
zZwigzane z grg, np. muzyka, komiks, koszulki itp.), z ktorych Spdtka
otrzymata dotychczas przychody, jednak nie sg to srodki istotnie
wplywajace na sytuacje finansowa Spotki. Aktualnie Spoétka oczekuje
na przekazanie przez wydawce srodkéw wynikajacych ze sprzedazy
gry The Invincible naleznych Starward Industries po recoup. W
poczatkowym okresie po premierze gry Zarzad rozpoznat, iz
sprzedaz nie jest tak wysoka, aby mozliwe byto pokrycie recoupu juz
W pierwszym miesigcu sprzedazy i tym samym, przewidujac
przesuniecie wptywu przychoddw ze sprzedazy, przyspieszyt
negocjacje finansowania ptynnosciowego.

Do chwili sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spoétka pozyskata
srodki wspomagajace finansowanie biezacej dziatalnosci w kwocie
600 000 zt, z czego na rachunek Spdtki wptyneto 540 000 zt; 60 000
zt jeden z pozyczkodawcow zobowigzat sie przekaza¢ do konca
marca biezacego roku. Zarzad prowadzi takze zaawansowane
rozmowy W  sprawie  pozyskania  dodatkowych  Srodkéow
wspomagajacych finansowanie dziatalnosci, majacych na celu
zabezpieczenie funkcjonowania Spotki na wypadek
niewystarczajacych przychoddéw z gry The Invincible. Jednoczesnie
Spodtka stale pracuje nad ulepszeniami i aktualizacjami do gry,
majacymi na celu utrzymanie sprzedazy na mozliwie wysokim
poziomie i uprawdopodobnienie wystapienia tzw. “dtugiego ogona
sprzedazowego”.

Wszystkie posiadane srodki finansowe znajdujg sie na rachunku
biezacym.

Z uwagi na brak osiggniecia sukcesu sprzedazowego po premierze,
dokonano optymalizacji funkcjonowania Spotki, w szczegdlnosci w
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zakresie znacznego obnizenia kosztow biezacej dziatalnosci. Na znacznie nizszym budzecie niz budzet pierwszej gry, co zdaniem

chwile sporzadzenia niniejszego sprawozdania koszty miesieczne Spoéitki, w potaczeniu ze zmiang gatunku i podejscia do produkgcji (m.
funkcjonowania Spotki sg o okoto potowe nizsze niz przed premiera in. rozbudowaniem gameplayu) pozwoli na zmniejszenie ryzyka
gry The Invincible. Spdtka nie zamierza istotnie podnosi¢ tych biznesowego i finansowego w przysztosci.
kosztow w przysztosci i planuje produkcje drugiego tytutu w
AKTYWA (PLN) STAN NA 31.12.2023 R. STAN NA 31.12.2022 R.

Aktywa trwate 818 128,38 366 930,37

Aktywa obrotowe 9 699 47491 14 487 46717

Zapasy 8 949 190,77 8150 236,80

Naleznosci krotkoterminowe 190 340,47 165 056,71

Inwestycje krétkoterminowe 318 061,23 6 087 496,25

Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 241 882,44 84 677,41

Suma 10 517 603,29 14 854 397,54
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PASYWA (PLN)

STAN NA 31.12.2023 R.

STAN NA 31.12.2022 R.

Kapitat witasny

Z wigzania i rezerwy na z wigzani
Rezerwy na zobowigzania
Zobowigzania dtugoterminowe
Zobowiagzania krotkoterminowe

Rozliczenia miedzyokresowe

Suma

9150 628,12 1350 167,44

1 7517 4 230.]
891109,35 812 174,60
0,00 0,00
475 865,82 492 055,50
0,00 2200 000,00
10 517 603,29 14 854 397,54

1. Akcje wlasne, oddziaty, instrumenty
finansowe

Spotka Starward Industries na dzien sporzadzenia niniejszego

sprawozdania nie posiada akcji wiasnych jak i nie nabywata akcji

wiasnych w trakcie okresu sprawozdawczego. Spotka nie posiada
oddziatéw, ani instrumentoéw finansowych.

12. Informacja o zatrudnieniu

Wedtug stanu na koniec 2023 r. w przeliczeniu na petne etaty w
rozumieniu Ustawy Kodeks Pracy Spotka zatrudniata 3 i 1/4 osoby, 29

0osOb  wspoipracowato  ze  spdétka  na  podstawie  umow
cywilno-prawnych.

W 2023 roku, do chwili premiery gry The Invincible zespdt byt
rozbudowywany. Po premierze gry Spoétka przeprowadzita
optymalizacje kosztoéw, w ramach ktorej zakonczono wspodtprace z
czescig zespotu. Na date sporzadzenia niniejszego sprawozdania
Spotka zatrudnia/stale wspodtpracuje na czas nieokreslony z tgcznie 17
osobami.
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13. Czynniki ryzyka i opis zagrozen

13.1. Giéwne ryzyka zidentyfikowane przez Spoétke

W  poprzednim sprawozdaniu z dziatalnosci Spoétka wskazata, iz
kluczowym zagrozeniem zwigzanym z dziatalnoscig Spotki Starward
Industries byto wyprodukowanie pierwszej gry wideo na
niesatysfakcjonujacym dla rynku poziomie i w konsekwencji
wygenerowanie niewystarczajacych przychoddw ze sprzedazy tej gry.

Wskazano, iz jakos¢ produkowanej gry uzalezniona byta m.in. od
zaangazowania zespotu, ktéry mogt z wielu przyczyn nie zrealizowad
postawionych celéw: otrzymania konkurencyjnej oferty, choroby,
wypadku, opdznien w realizacji. Zarzad podjat odpowiednie dziatania
majace na celu zapewnienie stabilnosci pracy zespotu, w
szczegolnosci poprzez przyjecie modelu polegajacego na posiadaniu
akcji przez wszystkich cztonkéw zespotu, co przektada sie na prace na
wspdlny sukces i tym samym zwiekszone zaangazowanie w
porownaniu do o0soéb, ktére nie bylyby w zadnym stopniu
wspotwiascicielami Spotki.

Ponadto wskazano, iz sukces sprzedazy zwigzany byt m.in. z
wybranym modelem wydawniczym, udanym przebiegiem kampanii
marketingowej, ktéra jest obarczona ryzykiem braku dobrego
odbioru stylu retro-futurystycznego, a takze ewentualne powstanie
konkurencyjnych produktow. Przychody ze sprzedazy s3 rowniez
zagrozone m.in. wahaniami walutowymi i stabilnoscia platform
dystrybucji cyfrowej.

Starward Industries do premiery gry The Invincible caty wysitek
koncentrowat na tym produkcie, od ktérego sukcesu uzalezniony byt
w duzym stopniu dalszy rozwoj Spotki.

Powyzsze ryzyko zmaterializowato sie w znacznym stopniu, z uwagi
na brak osiggniecia przez gre The Invincible sukcesu sprzedazowego
i tym samym nie wygenerowania satysfakcjonujacych przychodéw
ze sprzedazy gry. Spowodowato to brak osiggania przez Spotke
przychodéw ze sprzedazy gry w pierwszych miesigcach
nastepujacych po jej premierze, z uwagi na tzw. recoup wydawcy
(szerzej na ten temat w pkt. 10. Aktualna | przewidywana sytuacja
finansowa). Jednoczesnie sama gra oceniania jest przez graczy
bardzo dobrze, wiec nie mozna powiedzie¢, ze ryzyko
zmaterializowato sie w zakresie jakosci gry. Pordwnujac do innych
gier z gatunku, sprzedaz The Invincible nie przedstawia sie
negatywnie. Zdaniem Zarzadu gtdbwnym problemem byto wydanie
zbyt niszowej gry w nieoptymalnym okresie, w ktérym premiery
miato wiele wiekszych tytutdw przyciggajacych zainteresowanie
graczy. Brak pozostawienia zapasu finansowego po premierze,
spowodowat réwniez koniecznos¢ poszukiwania finansowania
ptynnosciowego, ktére zostato pozyskane w postaci pozyczek od
akcjonariuszy.

W chwili obecnej, Zarzad jako gtéwne ryzyko w najblizszej przysztosci
rozpoznaje pogorszenie sie sprzedazy gry The Invincible i tym
samym spodziewanych przychodéw z tym zwigzanych. W celu
zmniejszenia ryzyka Spdtka zamierza wprowadzac regularne
uaktualnienia i poprawki do gry, majace na celu utrzymanie
sprzedazy na mozliwie wysokim poziomie i uprawdopodobnienie
wystapienia tzw. “dtugiego ogona sprzedazowego”. Jednoczesnie
Spotka jest na zaawansowanym etapie rozmow nad dalszg czescia
finansowania wspomagajgacego, majacego zabezpieczy¢ Spotke na
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wypadek wystapienia niewystarczajacych przychoddw z gry.
Jednakze nie mozna w 100% wykluczy¢, iz sprzedaz spadnie w tak
istotnym stopniu, iz Spotka bedzie musiata podjac dalsze kroki w
celu pozyskania finansowania na prowadzenie dalszej dziatalnosci
lub podjac dalsze oszczednosci kosztowe.

W nieco dalszej przysztosci gtownym ryzykiem jest brak osiggniecia
sukcesu sprzedazowego przez druga gre Spoétki. Majac na uwadze, ze
podobne ryzyko zmaterializowato sie w przypadku pierwszego
tytutu, Spodtka wycigga obecnie wnioski z zaistniatej sytuacji, aby
mozliwie ograniczy¢ wystapienie tego ryzyka w przypadku drugiegj
gry. Ryzyko to bedzie ograniczone w szczegdlnosci poprzez
utrzymywanie kosztéw produkcji na rozsadnym poziomie, analize

potrzeb graczy i rozbudowanie sfery gameplayowej drugiej gry, przy
jednoczesnym zachowaniu wysokiej jakosci sfery wizualnej, czy
narracyjnej. Jednoczesnie Spodtka zamierza doktadnie przeanalizowac
mozliwe okna wydawnicze, aby mozliwie zmnigjszy¢ konkurencje w
okolicach premiery drugiej gry. Jednakze pomimo podjetych dziatan
ograniczajacych ryzyko, z uwagi na specyfike branzy rozrywkowej,
nie da sie w 100% przewidzie¢ rezultatu sprzedazowego i uniknac
materializacji takiego ryzyka w stosunku do drugiej gry Spotki.

13.2. Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem rynkowym Spétki

Ryzyko zwigzane z konkurencjq

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny.
Deweloperzy gier zwykle unikaja bezposredniego konkurowania,
gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrebnych grup odbiorcéw, dla
roznych wydawcow, czy tez na zrdznicowane platformy sprzetowe.
Jednakze Spotka rozpoznaje ryzyko szybkiej punktowej koncentracji
polegajacej na hipotetycznym przejeciu jednego lub kilku studiow
deweloperskich  przez znaczacego producenta i szybkim
uruchomieniu produkcji gry podobnej do planowanej przez Spdtke w
celu wydania jej wczesniej, przy znacznie wiekszym budzecie.
Potencjalnie mogtoby to ograniczy¢ popyt na produkt Spoétki. Na
rynku co do zasady dostepne sg konkurencyjne gry komputerowe
podobne do produktow wydawanych przez Spdtke. Duza czesc
podmiotdw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej oraz dysponuje
wiekszym potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier niz
Spdétka. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotéw

zajmujacych sie tworzeniem gier, ktoére trafiaja do tych samych
kanatow  dystrybucji, z ktérych  korzysta rowniez Spotka.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem
jakosci produktdw, dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematdéw gier, ktére mogtyby
zaciekawiC szeroka grupe odbiorcow. Na rynku ciggle pojawiaja sie
nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania
okreslonymi produktami Spoétki na rzecz produktow konkurencji.

Spdtka prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym
i podlega presji ze strony:

e dostawcow, ktérymi sg utalentowani tworcy gier: programisci,
graficy, designerzy itd., otrzymujacy regularnie ciekawe oferty
pracy od konkurencyjnych studiow w kraju i za granica,

e odbiorcow, rozumianych jako klienci koncowi, ktdrzy poza
okresem premierowym maja tendencje do kupowania gier
gtébwnie podczas wyprzedazy,
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e nowych podmiotdw, jako ze caty czas pojawiaja sie nowi
producenci gier, wspierani zaréwno przez fundusze VC jak i
korzystajace z rozmaitych dotacji,

e substytutow, ktorymi w pierwszym kregu sa inne gry, gry na
inne platformy, a w kolejnych kregach produkty z innych
gatezi rozrywki.

Z dostepnych danych wynika, ze branza gier caty czas rosnie
globalnie, jednak konkurencji réwniez jest coraz wiecej. Ryzyko
zwigzane z brakiem przebicia sie na rynku jest ogromne, szczegdlnie
jezeli mowa o projektach realizowanych przez niezalezne studia, do
ktorych nalezy Starward Industries. Spotka stara sie wyciggac¢ wnioski
z premiery swojej pierwszej gry, tak aby mozliwie zwiekszyc¢
konkurencyjnosc drugiego tytutu, jednak w zaden sposéb nie mozna
zagwarantowac osiggniecia przez niego sukcesu.

Ryzyko zwigzane z koniunkturqg na rynku gier

Globalny rynek gier charakteryzuje sie wysoka dynamika wzrostu.
Jest on pochodng zaréwno rozwoju technologicznego, czynnikow
makroekonomicznych jak réwniez globalnej popularyzacji gier jako
formy spedzania wolnego czasu. Z drugiej jednak strony jest on
obarczony wysokim ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci i nie
mozna wykluczy¢, ze jego koniunktura spowolni, a sama branza
bedzie sie rozwija¢ stabiej niz obecnie badz nawet ulegnie
zatamaniu. Czynnikiem ograniczajacym ryzyko jest dywersyfikacja
geograficzna dystrybucji produktow Spoétki. Dzieki temu wystapienie
niekorzystnych zjawisk o zasiegu lokalnym lub regionalnym moze
miec nieistotny wptyw na wyniki Spotki. Elementem ograniczajacym
ryzyko jest tez pozycjonowanie na rynku. Produkty oferowane przez
Spotke bedzie mozna zaliczy¢ do grupy relatywnie niskich wydatkow
W postrzeganiu odbiorcéw, w poréwnaniu z bardziej ztozonymi,
drozszymi formami rozrywki. Dzieki temu pogorszenie koniunktury

moze mie¢ mniejszy wpltyw na sprzedaz gier w segmencie srednio
cenowym niz przecietnie na caty rynek rozrywki. Obserwujac w
ostatnim czasie rynek gier nie mozna jednak wykluczyc, iz drozsze,
znacznie bardziej rozbudowane gry spowoduja zmniejszenie
zainteresowania grami mniej rozbudowanymi i tanszymi. Niektérzy
uzytkownicy maja tendencje do zakupu mniejszej liczby tytutow,
takich, ktérych koszt zakupu jest bardzo wysoki, ale oferuja znacznie
szersza i dtuzsza rozgrywke, niemozliwg do uzyskania w przypadku
tanszych produkcji. Nalezy wzig¢ pod uwage, iz Spdtka nie ma
wptywu na wskazane powyzej czynniki ksztattujace koniunkture w
branzy, ktérych zmiana moze negatywnie wptynac¢ na poziom
generowanych przez Spotke przychodow ze sprzedazy i w rezultacie
na osiggane przez nig wyniki finansowe.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodow

Spoétka w najblizszym okresie bedzie uzyskiwata przychody w
przewazajacej wiekszosci ze sprzedazy cyfrowych kopii pierwszej gry
(w znacznie mniejszym zakresie z produktow stanowigcych
merchandising, np. muzyki, komikséw itp.), co powoduje, ze w
najblizszej przysztosci sprzedaz gry The Invincible bedzie miata
istotny wptyw na finanse Spdtki. Spoétka zamierza utrzymywacd
zainteresowanie produktem, a takze ma sSwiadomos¢ wystgpienia
koniecznosci pozyskania finansowania zewnetrznego (szerzej na ten
temat w pkt 131 Gfdwne ryzyka zidentyfikowane przez Spodtke)
Spoétka bedzie maksymalizowata cykl zycia rynkowego produktu z
jednej strony poprzez aktualizacje i rozszerzanie zawartosci gry, a z
drugiej stosujac rozsadna polityke znizek i promocji po okresie
premierowym. W dalszej przysztosci bardzo istotny wptyw na
sytuacje finansowa Spotki beda miaty przychody ze sprzedazy drugiej
gry Spotki. Istnieje  mozliwose, iz Spdtka bedzie uzyskiwac
jednoczesnie przychody z drugiej i pierwszej gry. Z wiekszym
prawdopodobienstwem wieksze przychody powinny w przysztosci
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wpltywac z drugiej gry Spotki, z uwagi na generalng tendencje do
generowania wiekszej sprzedazy w okresie popremierowym.
Jednakze nie mozna wykluczy¢, ze przychody z drugiej gry beda
nizsze niz z pierwszej, a takze, ze w czasie sprzedazy drugiej gry nie
beda wptywac juz przychody z pierwszej gry albo beda one znikome.
Wobec niewielkiej dywersyfikacji zrédet przychoddw, nie mozna
wykluczyé w  przysztosci  potrzeby pozyskania finansowania
zewnetrznego.

Ryzyko zwigzane z dostawcami technologii
wykorzystywanych do produkcji gier

Mozliwos¢é wykorzystania danej technologii uwarunkowane jest
uzyskaniem stosownej licencji od jej twoércow (zazwyczaj licencje
uzyskuje sie na okreslony produkt lub serie produktéow). Oprocz
koniecznosci monitorowania zmian na rynku i podazania za
najkorzystniejszymi trendami oraz zZmieniajacym sie
zapotrzebowaniem w zakresie wyboru odpowiednich technologii,
wystepuje ryzyko trudnosci negocjacyjnych lub problemdw
technicznych zwigzanych z wadami poszczegdlnych rozwigzan,
ktorych nie da sie wykry¢ we wczesnych stadiach produkcji gry.
Minimalizacja ryzyka realizowana jest poprzez wykorzystywanie w
procesie produkcji gier najbardziej sprawdzonych i uznanych
rozwigzan dostepnych na rynku w postaci elastycznych silnikow
takich jak Unreal Engine (silnik gry firmy Epic Games). Wykorzystanie
zunifikowanych  silnikéw  pozwala réwniez na  racjonalne
gospodarowanie wypracowanymi assetami i mechanikami oraz
przenoszenie ich pomiedzy projektami - dzieki temu projekty sa
relatywnie tatwe do lokalizacji i do portowania na nowe platformy.
Jednakze nalezy wskazac ryzyko zwigzane z potrzeba uaktualniania
silnika mogace skutkowac koniecznoscia dokonania poprawek w
wykonanym juz dziele.

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem dystrybucji produktow
Spotki od kilku zamknietych platform

Spoétka dystrybuuje i bedzie dystrybuowac swoje przyszte produkty
gtéwnie w formie cyfrowej. Dzieki temu ma mozliwos¢ szybszego
uzyskania zwrotu naktadéw na produkcje, nie ponoszac przy tym
kosztow krancowych dystrybucji innych niz prowizja posrednika.
Spotka korzysta w tym celu z wiodacych platform sprzedazowych na
kluczowe platformy:

e komputery osobiste (Steam, Epic Store, GOQG),

e Microsoft Xbox (Microsoft Store),

e Sony PlayStation (Playstation Store),

Kazda z tych platform sprzedazowych ma teoretycznie prawo
odmowic¢ dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez uzasadnienia.
Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktow
Spodtki, moze znaczaco zmniegjszy¢ wysokos¢ sprzedazy produktow, a
przez to obnizy¢ wyniki finansowe Spoétki. W praktyce najczestszymi
powodami odmowy dystrybucji bywa tamanie praw autorskich,
kontrowersyjna zawartosc¢, czy tez razaco niska jakos¢ produktu.
Pierwsza gra Spodtki uzyskata wszystkie wymagane certyfikacje i
zostata dopuszczona do dystrybucji. W opinii Zarzadu ryzyko
wystgpienia dowolnego z powyzszych czynnikow w przypadku
drugiego tytutu jest znikome, niemniej Zarzad wyraza przekonanie,
ze dostarcza produkty o bardzo wysokiej jakosci, a niezaleznie bedzie
dbac¢ o zgodnos¢ tresci i formy takze przysztych tytutdéw z przepisami,
zwyczajami i regulaminem kazdej platformy.
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Ryzyko zwigzane ze zmianqg modelu dystrybuowania i
sprzedazy gier

Spotka kieruje oferte gier wideo do odbiorcow na catym Swiecie. Gry
komputerowe sprzedawane sg coraz czesciej za posrednictwem
elektronicznych kanatéw dystrybucji, rownoczesnie czes¢ klientow
nadal preferuje wizyte w sklepie i posiadanie pudetkowej kopii gry, co
jednak nie wystepuje znaczaco w przypadku gry The Invincible. W
pierwszym przypadku producenci konsol do gier narzucajg sprzedaz
za posrednictwem konkretnego autoryzowanego cyfrowego
dystrybutora (np. PlayStation Network dla gier dedykowanych na
konsole Playstation, czy Xbox Live dla gier na konsole firmy
Microsoft). Z kolei w drugiej opcji niezbedne sa dodatkowe naktady
na wydanie i magazynowanie fizycznych nosnikéw gry.

Do momentu wydania drugiej gry Spotki moze nastapic¢ istotna
zmiana w kluczowych kanatach dystrybucji gier, wymienionych
wczesniej. Moze to by¢ zwiazane z dwoma znanymi na te chwile
trendami:

e wprowadzenie modelu subskrypcyjnego - odbiorcy nie ptaca
za konkretne gry, ale za dostep do platformy z wieloma grami,

e streaming gier - odbiorcy nie instaluja gier na swoich
urzadzeniach, te uruchamiane sa na zewnetrznych serwerach,
a do odbiorcow przesytany jest sam obraz.

Trudno przewidzie¢ jaka doktadnie forme przyjma nowe modele
sprzedazy, kiedy zdobeda istotny udziat w rynku i jaka role beda
odgrywaty wobec obecnie znanych modeli i kanatéw sprzedazy, oraz
z jakimi warunkami dla producentow gier beda sie wiazaty i jakich
dodatkowych nakfadéw finansowych beda wymagaé, aby
dostosowac produkty do takich modeli w momencie wydania gry
Spotki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz kanat dystrybucji, wybrany

przez Spotke dla danej gry, okaze sie mniej skuteczny niz planowano,
lub tez jego uzytkowanie bedzie sie wigzato z wyzszymi kosztami lub
wyzszymi naktadami na promocje, niz poczatkowo zaktadane.

W kazdym z opisanych wariantdw istnieje ryzyko, ze zmnigjszy sie
strumien gotowki kierowanej do Spodtki. Z biegiem czasu moga sie
tez pojawic kolejne potencjalnie niekorzystne trendy. Spodtka nie jest
w stanie oszacowac ani prawdopodobienstwa ich wystapienia, ani
ewentualnego przetozenia na wyniki.

Ryzyko zwigzane z oglgdaniem gier

Spotka zauwaza istniejacy trend konsumpcji tresci gier wideo
poprzez ogladanie przebiegu rozgrywki w serwisach jak YouTube lub
Twitch. Dotyczy to szczegodlnie gier fabularnych dla pojedynczego
gracza, takich jak pierwsza gra Spotki. Ryzyko to zmaterializowato sie
znaczagco w stosunku do gry The Invincible, ktéra miata bardzo
wysoki  wspotczynnik ogladalnosci wzgledem sprzedazy, co w
istotnym stopniu zmniejszyto wyniki sprzedazowe tej gry.

W celu minimalizacji ryzyka w przypadku drugiej gry, Spdtka od
poczatku pracy nad gra projektuje rozbudowana rozgrywke oraz
nieliniowa, zindywidualizowanag strukture. Podczas ogladania
jednorazowego przejscia gry bedzie wyraznie widac, ze odbiorca traci
czes¢ zawartosci tj. fabuty i przygody. Istnieje zatem szansa, ze
popularnos¢ gry w serwisach wideo przetozy sie na zwiekszenie
sprzedazy ze strony uzytkownikow poszukujacych nieliniowej
rozgrywki. Ponadto bogata wartstwa gameplayowa ma zachecic¢ do
samodzielnego zagrania i zaangazowania w rozgrywke ze wzgledu
na zwiekszony wptyw gracza na jej przebieg.
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Ryzyko zwigzane z nielegalnqg dystrybucjg

Gry naleza do produktow czesto rozpowszechnianych nielegalnie
zarowno bez zgody i wiedzy producenta jak i wydawcy. Nielegalne
rozpowszechnianie zmniejsza przychody uprawnionych
dystrybutoréw, a tym samym i producentdéw gier. W przeciwienstwie
do tradycyjnych kanatow dystrybucji kanaty elektroniczne, ktorymi
rozpowszechniane sa gry na poszczegdlne platformy sprzetowe,
posiadaja odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez
producentdw konsol. Nielegalna dystrybucja produktéw Spdtki moze
wptynaé na nizszy poziom osigganych przychoddw ze sprzedazy
Spotki, co w konsekwencji przyniesie gorsze niz oczekiwane wyniki
finansowe. W celu ograniczenia ryzyka nielegalnej dystrybucji Spotka
moze w szczegolnosci podjac nastepujace czynnosci:

e wspodtpraca wytacznie lub gtéwnie z platformami cyfrowymi
utrudniajacymi powielanie kupionej kopii,

e czeste aktualizacje kierowane automatycznie do legalnych
nabywcdow,

e wynajecie profesjonalnej firmy antypirackiej w celu ochrony
produktow polegajacej na statym monitoringu Internetu i
usuwaniu nielegalnych kopii,

e wbudowanie mechanizmu monitoringu  pozwalajgcego
oszacowac skale nielegalnej dystrybucji,

e zbudowanie bliskich relacji z fanami produktéw w mediach
spotecznosciowych w celu wywotania efektu wzajemnosci.

Dodatkowo, jako czesc¢ strategii marketingowej, Spdtka zamierza
monitorowac piracka sfere Internetu, aby wypracowa¢ mechanizmy
konwersji potencjalnych uzytkownikdéw nielegalnych kopii na zakup
w ramach np. ofert specjalnych czy przecen.

Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Spotki

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikdw niezaleznych od Spodtki takich
jak, pojawienie sie podmiotéw konkurencyjnych, nie trafienie w
gusta i preferencje odbiorcow czy nie wywigzanie sie przez
kontrahentdw z zawartych umdw, moga pojawi¢ sie trudnosci w
zrealizowaniu zatozonej strategii. Spoétka dziata na rynku, ktory jest w
duzym stopniu obarczony ryzykiem zZmiennosci i
nieprzewidywalnosci. Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od
Spdtki, szczegdlnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej,
Spoétka  moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celéw i
wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badz w ogdle jej nie
zrealizowac¢. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu
zewnetrznym Spoétka bedzie musiata dostosowac lub zmienic¢ swoje
cele i swoja strategie rozwoju. Podobna sytuacja moze miec miejsce,
jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane
naktady, np. w zwigzku z koniecznoscig zatrudnienia dodatkowych
pracownikdow, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkcji,
zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczacy wzrost kosztéow
dziatalnosci, czy tez wystapieniem awarii i nagtych zdarzen
skutkujacych koniecznoscig nabycia nowych urzadzen.

Powyzsze ryzyko zmaterializowato sie czesciowo w wypadku gry The
Invincible, ktéra przez graczy zostata oceniona bardzo dobrze, jednak
jej sprzedaz mozna okresli¢ jako satysfakcjonujaca jedynie w zakresie
jej gatunku, a nie w kontekscie wczesniejszych oczekiwan. Obecnie
Spoétka zmienia strategie i wyciggajac wnioski z premiery pierwszego
tytutu zamierza zrealizowa¢ drugi tytut z nakierowaniem na
szerszego odbiorce, zmieniajac gatunek i wzbogacajac warstwe
gameplayowa, nie pozbawiajac go jednoczesnie jakosci pierwszego
tytutu. Nie mozna jednak wykluczy¢, ze takie produkt nie trafi w
gusta graczy | przyjeta strategia nie zostanie ostatecznie
zrealizowana z tego powodu lub innych powodéw wyzej wskazanych.
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Ryzyko potencjalnych awarii zasobow IT i utraty danych
Dziatalnos$¢ Spotki oparta jest o funkcjonowanie ztozonych systemow
informatycznych podtaczonych do Internetu. W wyniku awarii lub
btedéw infrastruktury technicznej moga nastapi¢ przerwy w
produkcji zaktdcajgce prowadzenie biezace] dziatalnosci Spoiki.
Istnieje takze ryzyko utraty danych lub ich kradziezy badz wycieku.

W  celu redukcji opisanego ryzyka Spodtka zabezpiecza dane
projektowe w zautomatyzowanym procesie tworzenia kopii
zapasowych wewnatrz studia oraz na zewnetrznych serwerach w
ustudze o najwyzszym stopniu bezpieczenstwa. Ponadto Spdtka dba
0 zapewnienie prawidlowego utrzymania i modernizacji systemow
informatycznych. Na biezaco monitorowane s3 i wprowadzane nowe
aktualizacje oraz rozwigzania technologiczne usprawniajace
dziatanie serweréw i systemow.

Ryzyko zwigzane z utratqg kadry zarzqgdzajgcej oraz
kluczowych wspétpracownikow

Sukces Spdtki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy,
doswiadczenia i stopnia zmotywowania posiadanego zespotu. Spdtka
nie wyklucza mozliwosci dobrowolnego odejscia obecnych
wspotpracownikow badz w uzasadnionych przypadkach zakonczenia
wspotpracy z inicjatywy Spotki. Utrata ktéregokolwiek z kluczowych
pracownikdw moze wigza¢ sie z opodznieniami w produkcji,
pogorszeniem jakosci gry lub zwiekszeniem kosztéw produkcyjnych
oraz w konsekwencji moze mie¢ wptyw na przesuniecie planowanej
premiery gry. Czynnikiem ograniczajacym ryzyko jest fakt, ze
wszystkie kluczowe osoby sg akcjonariuszami Spoétki. Dodatkowym
czynnikiem ograniczajacym ryzyko, jest swoboda twoércza zwigzana z
praca w niewielkim zespole oraz mozliwosc rozwoju.

Ryzyko zwigzane z ewentualnym pogorszeniem wizerunku
Spotki

Na wizerunek Spoétki silny wptyw maja opinie uzytkownikdow, w tym
przede wszystkim te publikowane za posrednictwem
wyspecjalizowanych portali recenzujacych gry. Przedmiotem ich
oceny jest najczesciej jakos¢ gry, dostepnosc na dana platforme lub
urzadzenie, dostepnos¢ w punktach sprzedazy lub Internecie oraz
przede wszystkim cena. Dobry wizerunek marki wsréd graczy
przektada sie na odpowiednio wyzsze przychody ze sprzedazy
produktoéw. Wprowadzanie na rynek nieatrakcyjnych produktdw,
ktére nie trafiaja w gusta i oczekiwania graczy moze wptynac na
publikacje niesprzyjajacych recenzji, opinii i komentarzy oraz
skutkowac¢ pogorszeniem ogolnego wizerunku Spdtki. Utrata
zaufania graczy moze spowodowac zaréwno spadek pozycji rynkowej
jak i pogorszenie wynikow finansowych, a w przysztosci przyczynic sie
do zwiekszenia naktadéw na promocje nowych produktéw w celu
odbudowania zaufania wsréd uzytkownikéw oraz minimalizacji szans
zaistnienia tego typu negatywnych zdarzen.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw wifasnosci
intelektualnej

W zwigzku z prowadzong przez Spoétke dziatalnoscia istnieje ryzyko, iz
osoby trzecie moga by¢ w posiadaniu okreslonych praw witasnosci
intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Spoétke. Spotka
w swojej dziatalnosci zmierza do unikniecia sytuacji, w ktorej
naruszataby w jakikolwiek sposdéb prawa wiasnosci intelektualnej
przystugujace podmiotom trzecim. Nie mozna jednak wykluczy¢
sytuacji, w ktérej w odniesieniu do produkowanych badz
wydawanych gier pojawiag sie zarzuty dotyczace naruszenia praw
wiasnosci intelektualnej podmiotéw trzecich niezaleznie od ich
zasadnosci. W przypadku niestusznych z punktu widzenia Spoiki
oskarzen i roszczen przez osoby trzecie z tytutu naruszenia praw
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wiasnosci  intelektualnej, Spotka nie  wyklucza postepowan
wyjasniajacych na drodze sadowej. Istnieje ryzyko, iz w wyniku
potencjalnego sporu, dany sad wyda wyrok zmuszajacy Spotke do
zaptaty kar i odszkodowan na rzecz osoéb trzecich co skutkowatoby
pogorszeniem zardwno wizerunku Spotki jak i jej sytuacji finansowe].
Doktadana jest wszelka starannos¢, by Spdétka posiadata prawa
autorskie, badz licencje do wszystkich wymaganych elementow
zastosowanych w grach, a takze przy produkcji materiatow
marketingowych. Mimo to istnieje ryzyko, ze Spdtka moze zostac
oskarzona o naruszenia w tym obszarze.

Istnieje ryzyko naruszenia praw autorskich Spoétki przez podmioty
trzecie, ktére moze negatywnie wptywac na wyniki Spotki. Moze to
nies¢ za soba ryzyko potencjalnych diugotrwatych i kosztownych
sporéow oraz proceséw sadowych. Charakterystyka branzy jest tez
czeste spotykanie rozwigzan podobnych, zaréwno w kwestii
koncepcji catej gry, jak i samych mechanik, artu, czy fabuty.
Ewentualne udowodnienie potencjalnego naruszenia praw
autorskich Spotki na tym polu moze by¢ bardzo skomplikowane, co
wptywa na obnizenie realnego poziomu ochrony praw autorskich
Spoiki.

Ryzyko zwigzane z zawieranymi przez Spétke umowami
cywilnoprawnymi w kontekscie praw autorskich

Spoétka, nawiazujac wspodtprace z poszczegdlnymi pracownikami,
zawiera gtéwnie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o Swiadczenie
ustug oraz umowy o dzieto. Zawierane przez Spotke umowy zawieraja
odpowiednie klauzule dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale
rowniez  przeniesienia  majatkowych  praw autorskich  do
wykonywanych dziet na Spoétke czy postanowienia zobowigzujace do
zachowania poufnosci w odniesieniu do wszelkich informacji
udostepnionych wykonawcy, a nie upublicznionych przez Spodtke.

Celem Spoétki jest posiadanie praw autorskich do wszystkich
wyprodukowanych gier w kazdym aspekcie, co w znaczacym stopniu
uniezaleznia Spotke  od zespotow  deweloperskich,  przy
jednoczesnym budowaniu wewnetrznej wartosci przedsiebiorstwa.
Jednoczesnie, posiadanie praw autorskich stwarza wieksze
mozliwosci w zarzadzaniu projektami. Zgodnie z obowigzujacymi
przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich
koniecznym jest doktadne wskazanie pdl eksploatacji, ktérych to
przeniesienie dotyczy, przy czym niemozliwe jest dokonanie tego w
oparciu o ogolna klauzule wskazujaca na ,wszystkie znane pola
eksploatacji”. W kontekscie szybkiego postepu technologii oraz
powstawania nowych pdl eksploatacji, istnieje ryzyko, iz Spditka
wykorzysta dzieto na polach eksploatacji wykraczajacych poza te
wyszczegdlnione w umowie. Moze to rodzi¢ koniecznos¢ uiszczenia
dodatkowego wynagrodzenia na rzecz tworcow, jednakze ryzyko to
jest ograniczone poprzez wprowadzenie do umdow postanowien
zobowigzujacych do przeniesienia na Spodtke praw autorskich na
nowo powstatych polach eksploatacji Spétka monitoruje powstajace
pola eksploatacji, doktadajgc staran, aby realizowane umowy
pokrywaty wszystkie kluczowe dla Spotki obszary.

Ryzyko zwigzane z wojnqg Rosji z Ukraing

Inwazja rosyjska ma negatywny wpltyw na Swiatowa sytuacje
gospodarcza i polityczng na duza skale, miedzy innymi z uwagi na
fakt masowej migracji uchodzcéw z terytorium Ukrainy do Polski,
zniszczenia obejmujace Ukraine, jej infrastrukture oraz gospodarke,
zagrozenie rozszerzenia wojny na kolejne panstwa, fakt, ze wojna
toczy sie w bezposrednim sasiedztwie Polski, a takze z uwagi na to,
ze wprowadzanie sankcji w stosunku do Rosji moze mie¢ negatywny
wplyw na gospodarke tego Panstwa a takze innych krajow, ktdre we
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wczesniejszym okresie prowadzity jakiekolwiek stosunki handlowe z
Rosja.

Aktualnie trudno jest oszacowal ostateczny wplyw wojny na
dziatalnos¢ Emitenta, co w duzej mierze zalezy réwniez od dalszego
rozwoju dziatan wojennych. Dotychczas mogt by¢ on widoczny np. w
zakresie ponoszonych przez Emitenta kosztéw dziatalnosci w
zwigzku z dodatkowym nasileniem ogdlnego wzrostu cen, jednakze
w ostatnim czasie presja inflacyjna zaczeta spadac, ale nie mozna
wykluczyé, iz powrdci w przysztosci. W odniesieniu do sprzedazy
pierwszej gry, Spodétka notuje, iz uzytkownicy z Rosji nie stanowia
gtéownych odbiorcow gry wideo wyprodukowanej przez Spotke. Z
uwagi na wprowadzane sankcje oraz przyszta decyzje Emitenta,
mozliwe jest, iz druga gra Spotki nie bedzie sprzedawana w Rosji lub
jej sprzedaz bedzie ograniczona. Spdtka nie zatrudnia pracownikdw z
Ukrainy. Wojna w Ukrainie moze miec jednak negatywny wptyw na
pozostate aspekty dziatalnosci Emitenta, w tym na wysokosc¢
przychoddéw ze sprzedazy, jak tez negatywny wptyw na perspektywy
rozwoju i wyniki finansowe Spodtki, moze réwniez ksztattowac
pozostate wskazane w sprawozdaniu podstawowe czynniki i
zagrozenia. W wypadku eskalacji konfliktu zagrozenia moga sie
zwiekszy¢, wiaczajac w to odwrot konsumentdw od dokonywania
zakupdéw zwigzanych z rozrywka, w tym gier komputerowych, na
rzecz konsumpcji dobr pierwszej potrzeby. Na dzien sporzadzenia
niniejszego sprawozdania dokonanie precyzyjnej oceny wptywu
wojny na dziatalnos¢ Spdtki nie jest jeszcze zdaniem Emitenta
mozliwa.

13.3. Czynniki ryzyka o charakterze finansowym
Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Spoétka w dominujacym stopniu ponosi koszty dziatalnosci w walucie
PLN, natomiast przychody z gry The Invincible oraz produktéw z nia
zwigzanych (tzw. “merchu”) otrzymuje i otrzymywac bedzie w
walucie USD. Najprawdopodobniej taka sytuacja wystapi rowniez w
wypadku drugiej gry Emitenta. Z tego powodu wyniki Spotki beda
wystawione na wahania kursowe. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie
kursu wymiany PLN w stosunku do USD. Inwestorzy powinni brac¢
pod uwage fakt, iz Spdtka nie stosuje instrumentow
zabezpieczajacych przed ryzykiem walutowym.

Ryzyko zwigzane z inflacja

Bardzo wysoka inflacja moze negatywnie wptywaé¢ na strone
kosztowa Spotki. Objawiac sie to moze zaréwno poprzez wzrost cen
materiatéw i Ssrodkéw  trwatych, ale réwniez i presji
wynagrodzeniowej ze strony pracownikow i ustugodawcow.

Spotka opracowuje produkty cyfrowe, przez co nie jest bezposrednio
narazona na wzrost cen materiatéw badz surowcodw. Posiada takze
niewielki majatek trwaty, produkcja odbywa sie bowiem w chmurze.
Gtowne zapotrzebowanie na srodki trwate wigze sie ze sprzetem
elektronicznym, ktory wykazuje nieco inng dynamike zmian cen niz
0golny koszyk CPI. Najistotniejsza czes¢ kosztow Spodtki stanowia
ustugi i wysoki wzrost kosztow w tym obszarze moze wptynac
negatywnie na koszty funkcjonowania Spotki
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14. Oswiadczenie dotyczace tadu korporacyjnego.

Zarzad oswiadcza, iz Spoétka stosuje wiekszos¢ zasad tadu korporacyjnego zawartych w Zatgczniku do Uchwaty Zarzadu Gietdy Papierow
Wartoséciowych w Warszawie S.A. nr 293/2010 z dnia 31 marca 2010 r. w sprawie zmiany dokumentu "Dobre Praktyki Spotek Notowanych na
NewConnect", ktérych szczegodtowa lista zostata wskazana w dokumencie, ktéory zgodnie z § 5 ust. 6.3 Zatacznika nr 3 do Regulaminu
Alternatywnego Systemu Obrotu, stanowi element raportu rocznego Spoétki za rok 2023.

Sporzadzono w Krakowie, dnia 20 marca 2024 r.

Podpisano przez/ Signed by: Podpisano przez/ Signed by:
MACIE] ANDRZE]
DOBROWOLSKI SZAFRANIEC
Data/ Date: 20.03.2024 16:08 Data/ Date: 20.03.2024 15:58
mSzafir mSzafir

Maciej DobrowolskKi Andrzej Szafraniec
Cztonek Zarzadu Cztonek Zarzadu
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