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Wstep

Szanowni Panstwo,

Prezentujemy Panstwu nasz raport roczny za 2023 rok, ktéry stanowi podsumowanie kolejnego rozdziatu w
historii Ovid Works. W niniejszym dokumencie szczegétowo omawiamy nasza sytuacje finansowa oraz wybrane

elementy dziatalnosci niefinansowej, by dostarczy¢ Panstwu kompleksowy obraz naszego przedsiebiorstwa.
W ubiegltym roku skoncentrowaliSmy nasze dziatania na trzech kluczowych obszarach:

1. Rozwdj i promocja naszych flagowych projektow - ,Metamorfoza” i ,Interkosmos 2000”, ktére, dzieki
strategicznym dziataniom marketingowym oraz aktualizacjom, kontynuowaty zdobywanie serc graczy na

calym Swiecie.

Ovid Works, po odzyskaniu praw do ,Metamorfozy” od All In! Games, znaczaco rozwineto projekt, dazac do
jego promocji i rozszerzenia dostepnosci. Oprdocz rozwiniecia gry poprzez dodanie dwoch nowych pozioméw,
Zarzad podjat rowniez dziatania strategiczne, takie jak sprzedaz licencji na realizacje wersji VR gry do Black Sun
Productions w USA oraz podpisanie nowej umowy wydawniczej z Untold Tales na dystrybucje tytutu w wersji
na PCi Nintendo Switch. Zaowocowato to wiekszg komercjalizacja gry — ,Metamorfoza” zyskata na popularnosci,
przekraczajac 100 tys. sprzedanych egzemplarzy, co stanowito znaczacy wptyw na finanse firmy oraz pokazato

olbrzymi potencjat tytutu - przy odpowiednim podejs$ciu do jego sprzedazy i promocji.

W 2023 roku, nasze dzieto ,Interkosmos 2000” zostato uhonorowane nagroda Indie Game Award jako
najlepsza gra VR, stanowigc potwierdzenie naszej pasji i zaangazowania w tworzenie gry przez ponad dwa lata.
ZrealizowaliSmy plan wzbogacania gry o nowg tre$¢ poprzez dodanie misji z teleskopami Hubble’a i Keplera,
oraz poszerzyliSmy dystrybucje, wkraczajac z gra na platformy Steam VR oraz PICO Store - wraz z dodaniem
nowych wersji jezykowych. Mimo wyzwan technicznych zwigzanych z aktualizacjami Oculus Quest 2, nasze

starania w promocji i dystrybucji przyniosty znaczace wzrosty sprzedazy.

2. Dziatania rozwojowe woko6t nowych i planowanych tytutéw, ktére maja na celu dalsze poszerzanie naszego

portfolio i wzmocnienie pozycji rynkowe;.

W pierwszej potowie 2023 roku, skupiliSmy nasze dziatania na rozwijaniu nowych projektéow: ,Venexia” oraz
»Faust”, ze zwiekszonym naciskiem na design i mechaniki, co pozwolito obnizy¢ koszty produkcji zwigzane z
realizacja assetow graficznych, ktére na tym etapie nie sg kluczowe dla rozwoju pomystu. Dotychczas personel
obecny byt na catym etapie produkcji, co generowato bardzo wysokie koszty, a nie zawsze przektadato sie na

potrzebe zaangazowania poszczegdélnych jego cztonkéw. Dlatego, w pierwszym kwartale 2023 roku
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zmniejszyliSmy nasz zesp6t deweloperski, aby zoptymalizowac koszty do momentu pozyskania finansowania na
realizacje wspomnianych projektéw oraz skoncentrowali$my sie na formowaniu zespotu, ktéry umozliwi ich
docelowa realizacje po pozyskaniu finansowania (dotacje jako forma finansowania, nieodtagcznie wpisuja sie w
dziatalno$¢ i plany Spétki). ZtozyliSmy wniosek o dofinansowanie prototypowania prac nad projektem ,Venexia”
do Kreatywnej Europy oraz wniosek do Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych na dofinansowanie
prototypu gry ,Faust”. Cho¢ projekty nie otrzymaty finansowania, to bardzo wysoka ocena ,Venexii” oraz
zainteresowanie tytulem wydawcédw takich jak Anshar Publishing wskazuje na wysoki potencjat gry, ktéry

planujemy zrealizowa¢ w kolejnych latach.

3. Dziatania strategiczne majace na celu poprawe naszej sytuacji finansowej i wzmacnianie dtugoterminowych

partnerstw, co ma przyczyni¢ sie do stabilnego wzrostu wartosci dla naszych akcjonariuszy.

Na poczatku 2023 roku cztonkowie Zarzadu udzielili Sp6tce pozyczek na biezace funkcjonowanie oraz sptate
czesci zadtuzenia do podmiotéw zewnetrznych. Majac na uwadze stan zobowigzan Spo6tki Zarzad zdecydowat
sie rowniez na znaczace obnizenie swoich wynagrodzen, nie zmniejszajgc przy tym stopnia zaangazowania w

sprawy Ovid Works.

W odpowiedzi na analize wynikéw sprzedazy i diugoterminowe planowanie, Zarzad naszej Spoéiki
zdecydowat sie rozpoczac przeglad strategicznych opcji w celu maksymalizacji wartosci dla akcjonariuszy.
Rozwazano rdzne scenariusze, w tym sprzedaz aktywéw i poszukiwanie strategicznych inwestoréw, co
doprowadzito do rozmoéw z potencjalnymi partnerami i rozwazania konsolidacji. Chociaz niezbedne dokumenty
do finalizacji procesu nie zostaty dostarczone, to firmy rozpoczelty empiryczng wspoétprace majaca na celu
weryfikacje potencjalnych wartosci wprowadzanych do Spétki i planowanie ewentualnych dalszych dziatan

konsolidacyjnych w 2024 r.

W ramach przegladu strategii, nasza firma podjeta negocjacje dotyczace zobowigzan finansowych z osoba
fizyczng, ktora zgodzila sie na sptate nieuregulowanej pozyczki z kwietnia 2022 roku do konca kwietnia 2024.
Zabezpieczeniem sptaty jest hipoteka na nieruchomos$ci oraz zobowigzanie do dobrowolnej egzekucji w

przypadku niespetnienia warunkdéw sptaty.

W latach 2022 i 2023, sukces wydania gry VR ,Interkosmos 2000” na platformy takie jak Meta Quest, PC, i
urzadzenia od wybranych producentéw, zbudowat cenne know-how w produkcji VR, ktére Zarzad planuje dalej
wykorzystywac¢ w dziatalnosci Spétki. Pod koniec 2023 roku Spotka podpisata z Mooneaters umowe realizacji
sEverdream Valley” w wersji na VR. Projekt wspiera Meta Platforms Technologies, z planem finalizacji do

listopada 2024.
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Bazujac na doswiadczeniach z lat poprzednich oraz majac na uwadze dalszy rozwoj Ovid Works, Zarzad
prowadzit prace nad opracowaniem nowej strategii Spétki na 2024 rok. Jej celem jest minimalizacja ryzyk
zwigzanych z fluktuacjg wynikéw finansowych wynikajacych z cyklicznosci wydawniczej autorskich produkcji
studia poprzez zapewnienie bezpieczenstwa finansowego i zwiekszenie rentownosci projektow. Nowa Strategia
zostata opublikowana z poczatkiem stycznia 2024 roku na stronie internetowej Spo6tki pod adresem:

https://ovidworks.com /strategia-ovid-works-02-01-2024/.

W ocenie Zarzadu szeroki zakres prowadzonych przez nas dziatan na przestrzeni 2023 roku daty zaczyn pod
nowe inicjatywy/ projekty, partnerstwa, a przede wszystkim realng i finansowa korzys¢ dla Spo6tki. Wzmocnieni

trudnymi do$§wiadczeniami i ciezkg pracg w 2023 roku z nadzieja patrzymy na 2024 rok.

Z wyrazami szacunku

Jacek Debowski Jacek Chojecki

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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1.1. Podstawowe informacje o Emitencie

Firma:

Forma prawna:
Kraj siedziby:
Siedziba:
Adres:

Oznaczenie Sadu:

Tel.

Internet:

E-mail:

KRS:

REGON:

NIP:

Kapitat zaktadowy

na dzien publikacji raportu

1.2. Przedmiot dzialalnosci

Ovid Works S.A.

spotka akcyjna

Polska

Warszawa

ul. Dobra 4 lok 10, 00-388 Warszawa

Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XII Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sagdowego

+48 662 478 920

www.ovidworks.com

office@ovidworks.com
0000793229
363541909
701-05-40-701

1.072.600,00 zt

Ovid Works S.A. jest niezaleznym studiem gier wideo z Warszawy, ktore powstato w 2015 r. i tworzy bogate w

fabute i wciggajace gry na PC i konsole, w tym na platformy VR.

1.2.1. ,Interkosmos”

Zrédto: Emitent



http://www.ovidworks.com/
mailto:office@ovidworks.com
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Pierwszga grg zrealizowang przez studio byl ,Interkosmos”, bedacy wymagajgcg mini-gra w wirtualnej
rzeczywistos$ci, opowiadajaca komediowg historie astronauty, pelng zwrotéw akcji, miedzynarodowych intryg i
zimnowojennych absurdéw. ,Interkosmos” to symulator z elementami survivalowymi. Gracz musi poprowadzi¢
swoja w pelni interaktywng kapsute Zvezda do bezpiecznego ladowania, korzystajac z pomocy NASA i
Roskosmosu. Gracz w trakcie lotu otrzymujemy odpowiednie instrukcje (zaréwno od Rosjan jak i NASA).
Niemniej wiekszo$¢ czynnosci musi wykonac sam, z przystosowaniem sie do nowych warunkéw witacznie. Gra
jest inspirowana technologia kosmiczng z 1970 roku, w ktérej kazdy przetgcznik, manometr i mechaniczny bit
moze mie¢ znaczenie dla przetrwania gracza-astronauty w powrocie na ziemie.

Premiera gry miata miejsce w kwietniu 2017 roku.

1.2.2. ,Metamorfoza”

Zrédto: Emitent

Nastepna gra studia byta ,Metamorfoza”, ktorej premiera na PC, Xbox One, PlayStation 4 oraz Nintendo Switch
miata miejsce w sierpniu 2020 roku.

»~Metamorfoza” to gra, ktéra opiera swdj scenariusz na dziwnej i urzekajgcej powiesci Franza Kafki pod tytutem
»Przemiana”. ,Metamorfoza” jest pierwszoosobowa gra, w ktérej akcja odbywa sie w pieknych wnetrzach Pragi
w latach 20. XX wieku. Gracz w ,Metamorfoza”, podobnie jak w powie$ci Kafki wciela w role robaka, na ktérego
czekaja niebezpieczenstwa ze strony krwiozerczego chrzaszcza, bezlitosnych zwierzat domowych i olbrzymich

ludzi. Gra w surrealistyczny spos6b rozwija ksigzkowa narracje Kafki, jednocze$nie dajac graczowi dawke
8
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typowo growych elementow, takich jak zagadki srodowiskowe, wyzwania sprawnosciowe czy odkrywanie
alternatywnych droég ucieczki.
Gra ,Metamorfoza” powstata dzieki zaimplementowaniu do niej wynikéw prac B+R z dwoéch projektow
dofinansowanych za przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju ,Program Operacyjny Inteligentny Rozwdj
2014-2020").

23 wrze$nia 2022 roku Emitent zawart Porozumienie z All In! Games Spotka S.A., na mocy ktérego, strony
zakonczyty dotychczasowa wspdétprace w zakresie produkcji, dystrybucji oraz promocji gry komputerowej
»,Metamorfoza”. Licencja udzielona dotychczas All In! Games na podstawie Umowy Wydawniczej ulegla

rozwiazaniu, a Emitent pozostaje wytacznym podmiotem uprawnionym do praw wtasnosci intelektualnej do gry.

Zrédto: Emitent

Wedtug oceny Zarzadu odzyskanie petni praw do gry stworzonej przez Emitenta umozliwi po pierwsze dowolne
wykorzystanie stworzonego $wiata, zar6wno muzycznego, jak i estetycznego oraz dopracowanie mechaniki gry
w kolejnych tytutach realizowanych przez Emitenta.

Po drugie Spétka uzyskata dostep do portéw gry na konsole PS4, Xbox One i Nintendo Switch, co pozwala
rozpoczac etap rozméw na temat poprawy btedéw w tych wersjach z potencjalnymi partnerami (w szczeg6lnosci
dotyczy to Zle sportowanej wersji na Nintendo Switch, ktéra znaczaco obnizyla oceny Metamorfozy z
perspektywy wszystkich platform). Po trzecie, efekty wszelkich dziatan Emitenta w obszarze ,Metamorfozy”

beda przynosi¢ Spétce znacznie wiecej korzysci finansowych niz do tej pory.
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W ocenie Emitenta, dobra znajomo$¢ zawartosci Gry i pelna kontrola nad jej wszystkimi wersjami dajg
mozliwo$¢ dziatan promocyjno-sprzedazowych, blisko skorelowanych z unikalnym charakterem produktu.
Dodatkowo Porozumienie otwiera mozliwosci zwigzane z wydawaniem produktéw pochodnych, opartych na

unikalnych walorach graficznych czy rozwigzaniach programistycznych zawartych w ,Metamorfozy”.

Przejecie IP do gry ,,Metamorfoza” zaowocowato w 2023 roku na trzech ptaszczyznach:

o Emitent wykonat i udostepnit graczom dwa rozszerzenia do gry ,Metamorfoza”.

e Emitent zawart w 3 kwartale 2023 roku umowe z wydawca Untold Tales na dystrybucje gry
»,Metamorfoza” na platformach PC i Nintendo Switch, poprzez udziat m.in. w cyklicznych przecenach,

tworzeniu tzw. ,bundle”, czyli zestawéw dwoch lub wiecej gier, oferowanych po obnizonych cenach.

Efektem wspdlpracy byto osiggniecie wyniku sprzedazy ponad 50,5 tys. egzemplarzy gry w 4 kwartale
2023 roku.

e Emitent zawart w 4 kwartale 2024 roku umowe z firma Black Sun Production Inc. z siedzibg w Stanach
Zjednoczonych w zakresie udzielenia Partnerowi ptatnej, wytacznej licencji na stworzenie gry
»,Metamorfoza” w wersji na VR (,virtual reality”, ,wirtualna rzeczywisto$¢”) lub stworzenie nowego

interaktywnego produktu w wersji na VR w oparciu o gre.

10




Q) OVIDWORKS

1.2.3. ,Interkosmos 2000”
»Interkosmos 2000” to emocjonujaca kontynuacja gry ,Interkosmos” wydanej w 2017 r. Najwazniejsze
zmiany w zrealizowanym projekcie w stosunku do poprzednika to:
e wieksza modularno$¢ gry, umozliwiajgca realizacje kilku réznych scenariuszy rozgrywki,
e otwarta struktura projektu, zapewniajaca mozliwos¢ dalszego rozwoju projektu po jego premierze,
e catkowita zmiana i jednocze$nie rozbudowanie kapsuty, w tym dodanie catkiem nowych systemoéw

i wiekszej przestrzeni rozgrywki,

e zmiana estetyki na bardziej nowoczesna (przetom XX i XXI wieku), inspirowang stacja kosmiczna

ISS.

Zrédto: Emitent

Rozgrywka opiera sie na zarzadzaniu systemami kapsutly oraz nawigacji w przestrzeni kosmicznej. Gracz
ma okazje wykonywa¢ manewry inspirowane rzeczywistoscia: transfery orbit, dokowanie, oblatywanie
kosmicznych obiektéw, manewrowanie poprzez pola przeszkdd. Bedzie musiat zachowa¢ zimng krew by moc
zarzadza¢ awariom i przezy¢ wsrdéd wrogiej kosmicznej pustki.

Prace nad grg, pod roboczym tytutem ,Falling Star, rozpoczety sie w styczniu 2020 roku. Natomiast we
wrze$niu 2019 r. Spotka prezentujac koncepcje ,Falling Star” wygrata konkurs organizowany przez Creative
Europe EACEA/24/2018 w schemacie Development gier video i uzyskata dofinansowania na poziomie 150 tys.

euro na realizacje zwycieskiej gry.

11
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DISTANCE

g24M4E

Zrédto: Emitent

W sierpniu 2021 r. Zarzad Spétki podpisat umowe z wtascicielem platformy VR Meta Quest, ktérej celem byto
wsparcie developmentu projektu oraz promocji gry. Jednocze$nie w wyniku podpisanej umowy, Emitent zmienit
zakres gry tak, aby spetniata oczekiwania rynkowe wskazane przez nowego partnera; czyli skoncentrowanie sie
na trybie jednoosobowym oraz urzadzeniu Oculus Quest 2. Premiera gry miata miejsce 1 wrze$nia 2022 roku na
platformie Oculus Quest Store.

W czwartym kwartale 2022 roku Spoétka zawarta umowe wspotpracy z chiniska firma Pico Immersive Pte
Ltd. na portowanie gry w celu jej sprzedazy w PICO Store, dostepnej w chinskiej wersji jezykowej z napisami.
Rozpoczecie sprzedazy na platformie chinskiego operatora ma nastgpi¢ w 2023 roku, o czym Emitent bedzie
informowat w drodze biezacego raportu ESPIL.

W dniu 16 lutego 2023 roku Spétka wydata gre na platformie sprzedazowej Steam VR, do uzytku na
urzadzenia PC. Dodatkowo wraz z aktualizacjg, gra umozliwia rozgrywke w pieciu wersjach jezykowych:
angielskiej - audio oraz z napisami dla hiszpanskiej, francuskiej, niemieckiej i chinskiej (uproszczonej).
Premierze towarzyszyta akcja promocyjna oraz kampania marketingowa.

W kwietniu 2023 roku miata miejsce druga aktualizacja gry ,Space Telescope Update”.

12
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1.2.4. ,Nemesis: Distress”

Zrédto: Emitent

Gra ,Nemesis: Distress” to wieloosobowa gra wykorzystujgca model ,zdrajcy”. Gra realizowana jest
wspolnie ze studiem Awaken Realms (rynkowa nazwa dla Realms Distribution sp. z o. 0.) i charakteryzuje ja
wykorzystanie modelu ,zdrajcy”. Model ten zostat opracowany i udostepniony w wyniku badan projektu
realizowanego w konsorcjum z Realms Distributions w latach 2020 - 2022, pt.: “Innowacyjny model rozgrywki
on-line oparty o wspoétdziatanie graczy z wykorzystaniem konceptu ,zdrajcy”, zakwalifikowanym do
dofinansowania w ramach programu 1/1.2/POIR 2019 GameINN organizowanego przez NCBiR ,Program
Operacyjny Inteligentny Rozw6j 2014-2020").

15 czerwca 2022 roku gra zostata udostepniona w wersji tzw. Early access na platformie sprzedazowej
Steam. Gra inspirowana jest gra planszowa o tym samym tytule. Gra planszowa ,Nemesis” (Awaken Realms, autor
Adam Kwapinski) stata sie $wiatowym hitem i wedtug najwiekszego portalu gier planszowych (Bgg.com) jest
oceniana przez uzytkownikow jako trzydziesta piata najlepsza gra planszowa w historii (overall) oraz dziewigta
najlepsza gra tematyczna w historii. ,Nemesis” trafita juz do dziesiatkéw tysiecy graczy planszowych na calym
Swiecie, planowane s3 tez nowe dodruki. Gre planszowa oficjalnie pozytywnie ocenil jeden z najwiekszych
recenzentéw gier video oraz pojawita sie dwukrotnie w serialu South Park.

Najistotniejszymi elementami rozgrywki w ,,Nemesis: Distress” sa poczucie zagrozenia lub horroru oraz
mechanizmy zwigzane ze skradaniem potaczonym z interakcja z otoczeniem. Gra posiada mroczny klimat, w
ktérym gracze musza planowac kolejne posuniecia w konteks$cie aktualnej misji gtéwnej lub misji pobocznych
oraz aktualnej sytuacji panujgcej na statku. Zagrozenie ze strony obcej rasy jest podstawg sytuacji kryzysowej w
ktorej znajduja sie gracze. Wykorzystujac mechanizmy gry wspierajace planowanie, skradanie sie, unikanie
niebezpieczenstw oraz wykorzystywanie przedmiotdéw oraz otoczenia, gracze muszg zrealizowaé roéznego
rodzaju misje. Jednocze$nie wszechobecna atmosfera horroru przektada sie nie tylko sytuacje, ktére maja graczy
przestraszy¢, ale réwniez moga spowodowa¢ wymuszong zmiane tempa ze skradanki do panicznej - lub

zaplanowanej — ucieczki.
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Awaken Realms, ktory po premierze gry w wersji ,Early Access” gtdwnie kontynuowat prace w zakresie
poprawek oraz przygotowujac peing wersje produktu do przyszitej premiery, w 2023 roku poinformowat o
niewdrazaniu nowych aktualizacji i czasowym wstrzymaniu prac nad gra.

»,Nemesis: Distress” nadal ma znaczacy potencjat, pomimo chwilowego wstrzymania rozwoju. Gra nadal
jest dostepna na Steam, co pozwala na zbieranie cennych danych od graczy i dostarcza bezposrednich
wskazoéwek co do przysztych ulepszen lub zmian. Ponadto, rozwazane jest sprzedanie rozwigzan,/ technologii
stojacej za gra, co moze otworzy¢ nowe mozliwosci finansowe i strategiczne. Biorac pod uwage sukces gry
planszowej ,Nemesis” i ciggle wysokie zainteresowanie tym uniwersum, pozostaje przestrzen dla ,Nemesis:

Distress” do odnalezienia swojego miejsca na rynku.

1.2.5. Projekt pod robocza nazwa ,Faust”

Zrédto: Emitent

Emitent stworzyt prototyp gry pod roboczg nazwa ,Faust”. W 2023 roku trwaty prace nad designem gry,
rozwijaniem prototypu, iteracji poszczegdlnych elementéw rozgrywki.

Zarzad Spétki wstrzymat prace nad projektem w drugim kwartale 2023 roku.

1.2.6. Projekt pod robocza nazwa ,Venexia”
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@ OVIDWORKS

Zrédto: Emitent

Venexia to izometryczna historyczna gra przygodowa z elementami RPG i podstepu rozgrywajaca sie w Wenecji
w drugiej potowie XVIII wieku.

Gracz steruje Francesco, patrycjuszem i oszustem, ktéry specjalizuje sie w manipulacji, kradziezy i handlu
informacjami. W trakcie swoich przygéd jest on m.in. mimowolnym uczestnikiem przemian, schytku i
ostatecznego upadku republiki.

»Venexia” jest przede wszystkim gra napedzang narracja, skupiajaca sie na dialogach z innymi postaciami.
Zawiera rowniez elementy skradania sie, ktére nadajg jej bardziej zrecznoSciowy charakter, kiedy sytuacja lub

narracja tego wymaga. Gra jest w fazie prototypowania.

1.2.7. Projekt ,Everdream Valley” w wersji na VR
W listopadzie 2023 roku Spo6tka zawarta umowe z Mooneaters S.A. dotyczgca opracowania gry ,Everdream
Valley” w wersji na VR na urzadzenia Oculus Quest 2 i Oculus Quest 3. Everdream Valley to farmerska przygoda

ze szczypta magii. Za dnia dbasz o gospodarstwo - hodujesz uprawy i zwierzeta, reperujesz i rozbudowujesz

farme.
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~DREAM VALLEY”™

*Not your usual farming game - now in VR!

Zrédto: Emitent

Zakonczenie prac nad gra ,Everdream Valley” w wersji na VR planowane jest na czwarty kwartat 2024 roku.
Projekt, ktory jest pierwszym projektem realizowanym przez Spotke ,na zlecenie”, jest realizowany zgodnie z
planem. Wykorzystujemy nasze do$wiadczenie zardwno w realizacji autorskich projektéw VR jak i we
wspotpracy z Metg, aby dostarczy¢ gre, spetniajgcg najwyzsze standardy jako$ciowe, ktore wspélnie z tworcami
oryginalnej gry stawiamy przed sobg w ramach realizacji i na biezgco weryfikujemy z opiekunami z Meta

Technologies.

1.2.8. Dziatania dystrybucyjne poprzednich tytutow

Réwnolegle do dziatan produkcyjnych i promocyjnych w zakresie nowych projektéw, Spdtka prowadzi
dziatania dystrybucyjne majace na celu wzmocnienie sprzedazy tytutéw znajdujacych sie w jej podstawowym
portfolio, gtdwnie skoncentrowane wokdét promocji na dostepnych platformach sprzedazowych.

W pierwszym kwartale 2023 roku, oprdcz regularnej sprzedazy, sprzedano 3000 kopii gry ,Metamorfoza”
za posrednictwem Platynowej Kolekcji gier na platformie Fanatical. Z kolei wydawca Untold Tales, z ktérym
Spétka podpisala umowe na promocje i dystrybucje tytulu prowadzi intensywne dzialania promocyjne i
dystrybucyjne, dzieki ktérym, gra w listopadzie i grudniu sprzedata sie na promocji w liczbie ponad 50 tys.
egzemplarzy, z czego 43 tys. za posrednictwem platformy Nintendo i tym samym przekroczyta liczbe 100 tys.
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sprzedanych egzemplarzy od rozpoczecia jej dystrybucji. Jako Zarzad Ovid Works jesteSmy bardzo zadowoleni
ze wspotpracy z Untold Tales i uwazamy, Ze jej kontynuowanie w obszarze planowania, promocji i sprzedazy
»~Metamorfozy”, moze mie¢ istotny wptyw na wynik finansowy Spétki.

Jednocze$nie prowadzimy dalsze dzialania sprzedazowe i promocyjne na platformach VR-owych ze

szczegblnym naciskiem na Oculus Quest Store, gdzie gléwnym narzedziem promocyjnym jest udziat w

przecenach oraz odpowiednie pozycjonowanie gry w sklepie przez wtasciciela platformy.

1.3. Kapital zakladowy

Struktura kapitatu zaktadowego na 31.12.2023 roku przedstawia sie nastepujaco:

. . .. Udzial w kapitale Udziat w ogo6lnej
Seria Liczba akcji w : p Sy A
. zaktadowym Liczba gtosow liczbie gtosow
akcji (szt)
(w proc.) (w proc.)
1 A 9280000 86,52% 9280000 86,52%
2 B 480 000 4,48% 480 000 4,48%
3 D 966 000 9,01% 966 000 9,01%

10726 000

100,00%

10726 000

100,00%

: . . Udziat w kapitale Udziat w ogo6lnej
Seria Liczba akcji w : a s a
Ny zaktadowym Liczba gltosow liczbie glosow
akcji (szt)
(w proc.) (w proc.)
1 A 9280000 86,52% 9280000 86,52%
2 B 480 000 4,48% 480 000 4,48%
3 D 966 000 9,01% 966 000 9,01%
Razem 10726 000 100,00% 10 726 000 100,00%

1.3.1. Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajacych,
na dzien przekazania raportu co najmniej 5% gloséw na walnym zgromadzeniu
Struktura akcjonariatu na dzien 31.12.2023 roku, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajacych co najmniej 5
proc. Gtosow na Walnym Zgromadzeniu, przedstawia sie nastepujaco:

Liczba akcji (w
szt.)

Udziat w kapitale
zaktadowym

Udziat w gtosach

Imie i nazwisko / nazwa
akcjonariusza

1074 200

Jacek Debowski * 10,01% 10,01%

1074200 10,01% 10,01%

Jacek Chojecki **
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Varsav Game Studios S.A.*** 1356177 12,64% 12,64%

Rockbridge TFI S.A. z siedzibg w
Warszawie ¥/ zarzadzanymi
funduszami w tym z funduszem 725 755 6,77% 6,77%
Rockbridge FIZ Gier i
Innowacji****)

Pozostali 6 495 668 60,56% 60,56%

Razem 10 726 000

* z czego 215.000 akcji, stanowigcych 20,01% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem przyznania
osobie trzeciej nieodwotalnego prawa nabycia akcji (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 5/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 22
kwietnia 2022 roku) oraz 440.000 akcji stanowiqgcych 40,96% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem
zastawu rejestrowego (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 11/2022 i ESPI nr 12/2022 opublikowanych przez Emitenta w dniu 11 lipca 2022

roku).

** z czego 215.000 akcji, stanowiqcych 20,01% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem przyznania
osobie trzeciej nieodwotalnego prawa nabycia akcji (zgodnie z tresciq raporty ESPI nr 6/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 22
kwietnia 2022 roku oraz 440.000 akcji stanowigcych 40,96% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem

zastawu rejestrowego (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 13/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 8 sierpnia 2022 roku).

*** z czego 200.000 akcji, stanowigcych 14.75% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem zastawu
rejestrowego, przy czym akcje te pozostajq zapisane na rachunku papieréw wartosciowych akcjonariusza Varsav Game Studios S.A., a prawa
gtosu z zastawionych akcji oraz pozostate prawa korporacyjne wykonywaé bedzie w dalszym ciqgu akcjonariusz (zgodnie z tresciq raportu
ESPInr 16/2021 opublikowanego przez Varsav Game Studios S.A.)

*#E% z czego Rockbridge FIZ Gier i Innowacji wedtug stanu wiedzy Spétki na dzien przekazania niniejszego raportu do publicznej wiadomosci

posiada: 700.000 akcji Spétki stanowigcych 6,53% kapitatu zaktadowego, uprawniajqcych do 6,53% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Spotki.
Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia tj. na 31.03.2024 roku, przedstawia sie nastepujaco:

Udziat w kapitale

Liczba akcji Udziat w gtosach

Lp. Imieinazwisko / nazwa akcjonariusza ~ °~ | zaktadowym

(w szt.)

Jacek Debowski * 1074200

10,01% 10,01%

Jacek Chojecki ** 1074200 10,01% 10,01%

Varsav Game Studios S.A.*** 1356177 12,64% 12,64%

Rockbridge TFI S.A. z siedzibg w
Warszawie ¥/ zarzadzanymi

9 9
funduszami w tym z funduszem 725755 6,77% 6,77%
Rockbridge FIZ Gier i Innowacji****)
Pozostali 6 495 668 60,56% 60,56%

10726 000
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* z czego 215.000 akcji, stanowiqcych 20,01% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem przyznania

osobie trzeciej nieodwotalnego prawa nabycia akcji (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 5/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 22
kwietnia 2022 roku) oraz 440.000 akcji stanowigcych 40,96% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem
zastawu rejestrowego (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 11/2022 i ESPI nr 12/2022 opublikowanych przez Emitenta w dniu 11 lipca 2022
roku).

** z czego 215.000 akcji, stanowiqcych 20,01% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem przyznania
osobie trzeciej nieodwotalnego prawa nabycia akcji (zgodnie z trescig raporty ESPI nr 6/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 22
kwietnia 2022 roku oraz 440.000 akcji stanowiqgcych 40,96% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem

zastawu rejestrowego (zgodnie z tresciq raportu ESPI nr 13/2022 opublikowanego przez Emitenta w dniu 8 sierpnia 2022 roku).

*** z czego 200.000 akcji, stanowiqcych 14.75% wszystkich posiadanych przez akcjonariusza akcji Emitenta jest przedmiotem zastawu
rejestrowego, przy czym akcje te pozostajq zapisane na rachunku papieréw wartosciowych akcjonariusza Varsav Game Studios S.A., a prawa
gtosu z zastawionych akcji oraz pozostate prawa korporacyjne wykonywaé bedzie w dalszym ciqgu akcjonariusz (zgodnie z tresciq raportu
ESPInr 16/2021 opublikowanego przez Varsav Game Studios S.A.)

*¥¥% 7 czego Rockbridge FIZ Gier i Innowacji wedtug stanu wiedzy Spétki na dzieri przekazania niniejszego raportu do publicznej wiadomosci

posiada: 700.000 akcji Spétki stanowigcych 6,53% kapitatu zaktadowego, uprawniajgcych do 6,53% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Spotki.

2. Rok obrotowy

Rok obrotowy Spéitki pokrywa sie z rokiem kalendarzowym. Sprawozdanie finansowe sporzadzone za 2023 rok
obrotowy obejmuje okres od 1 stycznia 2023 do 31 grudnia 2023 roku. Roczne sprawozdanie finansowe Spo6tki
podlega obowigzkowi badania przez biegtego rewidenta. Podmiotem uprawnionym do badania sprawozdania

Spoiki jest Eko-Bilans Sp. z 0.0. z siedzibg w Lodzi.

3. Informacja o zmianach w sytuacji majatkowej Spotki
3.1. Informacje o powiazaniach organizacyjnych i kapitalowych
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spo6tka nie tworzy grupy kapitatowej w rozumieniu

obowigzujacych Spétke przepiséw o rachunkowosci.

Na dzien 31 grudnia 2023 r. Spétka nie posiadata ani posrednio, ani bezposrednio ani udziatéw, ani akcji w

innych spétkach.

3.2. Informacje o zatrudnieniu oraz wynagrodzeniach w Spoétce

3.2.1. Stan zatrudnienia
W 2023 roku, z racji zakonczenia prac nad gtdwnymi projektami, zesp6t developerski ulegt czasowemu
zmniejszeniu. W zwigzku ze zmianami, ktére Spo6tka zaplanowata w ramach przygotowania i péZniejszego

realizowania strategii na rok 2024 r., struktura Sp6tki zmienita sie tak, aby mdc kolejne projekty, w tym aktualnie
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rozwijany Everdream Valley VR, realizowal przy wspotpracy innych podmiotéw oraz wspotpracownikow
dedykowanych do konkretnego projektu.
W przyszlosci, majac na uwadze zmienne koszty produkcji gier w zaleznosci od etapu rozwoju projektu, Spétka

planuje zawigza¢ wspoétprace ze innymi specjalistami w ramach umoéw cywilnoprawnych.

3.2.2. Wynagrodzenie cztonkéw Zarzadu oraz Rady Nadzorczej
Laczne wynagrodzenie pobrane przez Zarzad wyniosto w 2023 roku 76.660,51 zt, w tym z tytutu umowy o prace
18.660,51 zt.

W 2022 roku, Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy przyjeto uchwate w sprawie ustalenia zasad i wysokosci
wynagrodzenia czlonkéw Rady Nadzorczej Spotki. Wynagrodzenie za 2023 rok nie zostato wyptacone.

Zawigzana zostata rezerwa na ten koszt.

4. Informacje o dziatalnosci Spotki

4.1. Dane finansowe

Rachunek zyskow i strat (dane w z1) 0311'(-)112'-22002 222- 0311'(-)112'-22002 233-
Przychody netto ze sprzedazy 1298 949,79 1293 406,02

Zysk (strata) z dziatalno$ci operacyjnej -345 789,18 -343 796,78

Zysk (strata) brutto -476 195,04 -492 504,99

Zysk (strata) netto -476 195,04 -492 504,99

Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci operacyjnej -1017 151,78 317 723,99
Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci inwestycyjnej 0,00 -56 084,99
Przeptywy pieniezne netto z dziatalno$ci finansowej 895 600,00 -145 490,00
Przeptywy pienieZne netto, razem -121 551,78 116 149,00
Aktywa trwate 15509,30 1787 448,01

Aktywa obrotowe 3597 341,76 1259 464,10

Kapitaty wtasne 976 769,04 484 264,05

Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 2636 082,02 2 562 648,06
Suma bilansowa 3612 851,06 3046912,11

4.2. Komentarz Sp61ki do wynikow ujawnionych w sprawozdaniu

W 2023 roku Spotka wygenerowata przychody ze sprzedazy w wysokosci ok. 1 293 tys. ztotych oraz osiaggneta
ok. 492 tys. ztotych straty netto.

Profil dziatalnos$ci Spotki Ovid Works S.A., ktéry w gtéwnej mierze zwigzany jest z produkcja gier oraz przyjeta

polityka rachunkowos$ci powodujg, iz biezace wyniki finansowe nieustannie obcigzone sg kosztami produkcji
20




Q) OVIDWORKS

gier (koszty dotycza gtéwnie wynagrodzen pracownikéw oraz wspétpracujacych z Spoétka firm zewnetrznych),
a przychody ze sprzedazy sg odsuniete w czasie az do premiery tworzonych gier. Powyzsze wigze sie z tym, ze w

okresach produkcji generowane sg gorsze wyniki finansowe.

W okresie 2023 roku, na wyniki Sp61ki miaty wptyw ponizsze zdarzenia:

1. Wygenerowano przychody w kwocie 1 293 tys. ztoty z czego:

e Okoto 573 tys. ztotych z tytutu sprzedazy gry ,Interkosmos 2000”.
o Okoto 187 tys. ztotych z tytutu sprzedazy gry ,Metamorfoza”.

e Okoto 7 tys. ztotych z tytutu sprzedazy gry ,Interkosmos”.

e Okoto 526 tys. z pozostatych zrodet.

2. Skapitalizowano projekt ,Interkosmos 2000” w kwocie 2 309 901,16 i rozpoczeto 4. letnia amortyzacje
projektu.

3. Nie rozpoczeto amortyzacji gry ,Nemesis: Distress”. Decyzja w tej sprawie, na dzien sporzadzenia
niniejszego sprawozdania, nie zostala jeszcze podjeta. Gra ,Nemesis: Distress” miata swoja premiere dniu
15 czerwca 2022 roku w wersji ,Early Access” na platformie sprzedazowej Steam. Projekt jest na etapie fazy
rozwojowej. W 2023 roku prace nad projektem zostaty czasowo wstrzymane przez Avaken Relams. Warto$¢
skapitalizowanej gry na koniec 4Q2023 roku wynosi okoto 943.603,49 ztotych i do czasu rozpoczecia
amortyzacji rozpoznana jest w krotkoterminowych rozliczeniach miedzyokresowych.

4. Nastgpil spadek kosztow wynagrodzen w wysokosci okoto 84 tys. ztotych, a w poréwnaniu do 2022 roku
byly one wyzZsze, w zwiazku ze zmiang klasyfikacji kosztéw wynagrodzen oséb wchodzacych w sktad
Zarzadu. Wieksza cze$¢ wynagrodzenia z tytutu umowy o prace dotyczyta kosztoéw ogoélnego zarzadu, a nie
jak wczesniej poszczegdlnych projektow.

5. Uznano w pozostate przychody operacyjne kwote okoto 47 tys. zt z tytutu rozpoznania przeterminowanych
zobowiazan do firmy EFA Polska.

6. Rozpoznano okoto 240 tys. zlotych kosztow ustug obcych w zwigzku z realizacjg projektu dotyczacego
opracowania gry ,Everdream Valley” w wersji na VR.

7. Spotka zawigzata rezerwy na odsetki w kwocie okoto 108 tys. ztotych od pozyczki udzielonej Spétce w 2022
roku przez podmiot zewnetrzny, a nie sptaconej w cato$ci oraz rezerwy na odsetki w kwocie 6,4 tys. ztotych

od pozyczek z Zarzadem.

Na bilans Spétki miaty wptyw nastepujace zdarzenia:
1. Nastgpit spadek krotkoterminowych rozliczen miedzyokresowych, ktére na koniec 2023 roku wynosity

okoto 950 tys. ztotych. Spadek zwigzany byt z rozpoczeciem amortyzacji skapitalizowanego projektu

JInterkosmos 2000”. Wzrost wynikat z realizacji przez Spétke projektéw bedacych na etapie rozwoju, z tym,
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ze projekt kapitalizacja projektu ,Interkosmos 2000” nastgpita na koniec stycznia 2023 roku. Natomiast
kapitalizacja projektu ,,Nemesis: Distress” nie zostata jeszcze zaplanowana.

2. Nakoniec 2023 roku naleznoSci z tytutu dostaw i ustug wynosity okoto 182 tys. ztotych i sktadaty sie na nie
nalezno$ci od firmy Meta Platforms Technologies Ireland Ltd, za sprzedaz gry ,Interkosmos 2000 na
platformie Oculus Quest Store w grudniu b.r., nalezno$ci od All In! Games z tytutu tantiem ze sprzedazy gry
»~Metamorfoza” wlatach 2022-2023 oraz nalezno$ci od Untold Tales dotyczace sprzedazy gry ,Metamorfoza”
w listopadzie i grudniu 2023 r.

3. W 2023 roku, Spétka zawarta kolejne umowy pozyczki z Jackiem Debowskim i Jackiem Chojeckim,
Cztonkami Zarzadu Spétki, na taczng kwote 153 tys. ztotych, a takze wydtuzyta termin sptaty wszystkich
pozyczek do 31 marca 2024 roku, stad Spétka zakwalifikowata te zobowigzania w poczet zobowigzan
dtugoterminowych.

W 2023 roku Spotka sptacita tacznie 143.500 zt pozyczki udzielonej Spétce w dniu 15 kwietnia 2022 roku.
W pozycji biernych rozliczen miedzyokresowych pasywéw wykazywana jest dotacja z Creative Europe z
2021 roku, ktéra dotyczyta projektu ,Interkosmos 2000”. W zwigzku z rozpoczetg amortyzacja
»Interkosmosu 2000”, wskazana w biernych rozliczeniach miedzyokresowych pasywow kwota bedzie co
kwartat zmniejszata sie, az do momentu zakonczenia amortyzacji gry.

6. Wykazana suma straty biezacej i straty z lat ubiegtych przekraczaja o okoto 231 tys. ztotych sume kapitatu
rezerwowego i zapasowego oraz 1/3 kapitatu zapasowego, co obliguje Zarzad, zgodnie z art. 397 ksh
(kodeksu spétek handlowych) do zwotania walnego zgromadzenia celem powziecia uchwaty o dalszym
dziataniu Spétki. Z uwagi na obowiazki Spotki wynikajgce z Regulaminu Alternatywnego Systemu dotyczace
publikacji kwartalnych raportéw okresowych, Spétka sporzadzata bilans za poprzednie kwartaty 2023 roku,
z ktorych wynikata kwestia osiggnietej straty w kontekscie kapitatéw i wspomnianego art. 397 ksh. Zarzad
Spotki zwotat Nadzwyczajne Walne zgromadzenie Ovid Worls S.A., ktére uchwata nr 8 z dnia 2 listopada
2023 roku, postanowito o kontynuowaniu dziatalno$ci przez Spotke, z uwagi na rozpoczete przez Zarzad

procesy poprawy sytuacji finansowej Spo6tki oraz rozwoju Spéiki.

Po zakoniczeniu roku obrotowego w Spétce miaty miejsce wydarzenia istotnie wptywajace na jej dziatalnos$¢:
1. Zarzad przyjal nowa Strategie Spéiki, o czym informowat w raporcie biezacym ESPI 1/2024.

Podstawowym celem strategii jest skuteczna minimalizacja ryzyk zwigzanych z fluktuacjg wynikéw
finansowych wynikajacych z cykliczno$ci wydawniczej autorskich produkc;ji studia.

2. W dniu 2 stycznia 2024 roku Spoétka zawarta Umowe, o ktérej informowata raportem biezacym ESPI
2/2024, dotyczaca przystapienia do dtugu pienieznego, jaki powstat w zwigzku z umowa pozyczki
zawartg w dniu 15 kwietnia 2022 roku. Umowa o przystapieniu do dlugu zawarta zostata pomiedzy
Pozyczkodawcg - osobg prawng, Przystepujacym - osoba fizyczng oraz Spoétka, jako Pozyczkobiorcg, a
takze Jackiem Debowskim - Prezesem Zarzadu Spétki i Jackiem Chojeckim - Wiceprezesem Zarzadu

Spotki, jako osobami, ktére ustanowity zastaw rejestrowy na akcjach Spoétki. Przedmiotem zawartej
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Umowy przystapienia do dlugu jest przejecie odpowiedzialnosci przez Przystepujacego za catos¢ diugu,
z zastrzeZeniem, iz Pozyczkobiorca nie zostaje zwolniony z dtugu do petnej jego sptaty. Przystepujacy
zobowiazuje sie dokona¢ sptaty dtugu wraz z naleznymi odsetkami w terminie do 30 kwietnia 2024 roku.
Przystepujacy dodatkowo ustanowit na rzecz Pozyczkodawcy hipoteke umowng na nalezacym do niego
udziale w cze$ci nieruchomosci gruntowej oraz ztozyt o$wiadczenie o dobrowolnym poddaniu sie
egzekucji zgodnie z art. 777 § 1 pkt 5 ustawy z dnia 17 listopada 1964 roku - Kodeks postepowania
cywilnego, co do obowigzku sptaty Diugu.

Spétka otrzymata informacje o wynikach sprzedazy gry ,Metamorfoza” w listopadzie i grudniu 2023
roku. W zwigzku z zawarta umowa z Untold Tales S.A., wydawca prowadzi sprzedaz na platformach:
Steam, Nintendo Switch, Hundle Bundle. W ostatnich dwo6ch miesigcach 2023 roku ,,Metamorfoza”
sprzedata sie na promocji na wspomnianych platformach tgcznie w przyblizeniu w liczbie 50,5 tysiecy
egzemplarzy, z czego 43 tys., za posrednictwem platformy Nintendo. Osiggniety wynik sprzedanych
egzemplarzy gry tgcznie przekracza ilo$¢ 100 tys. od momentu rozpoczecia dystrybucji w sierpniu 2020
roku.

Spétka otrzymata wszystkie naleznosci ze sprzedazy swoich tytutéw na platformach sprzedazowych.
Doszto do zlozenia wniosku do Creative Europe na dofinansowanie projektu ,Venexia” oraz
»,Metamorfoza 2”. Maksymalna kwota dofinansowania na kazdy z projektéw wynosi 150 tys. EUR.

Firma Meta Platforms Technologies LLC zatwierdzita milestone ,Verical Slice Build” gry ,Everdream
Valley” w wersji na VR na urzadzenia Oculus Quest 2 i Oculus Quest 3. Spéika, realizuje projekt
przystosowania gry od listopada 2023 roku, w zwigzku z podpisang umowga z Mooneaters sp. z 0.0.
Spétka splacita 40 tys. ztotych zobowigzan z tytutu udzielonych pozyczek przez Prezesa Zarzadu - Jacka
Debowskiego i Jacka Chojeckiego - Wiceprezesa Zarzadu.

Spétka kontynuuje proces sptaty zalegtych zobowigzan do kontrahentow.

Rada Nadzorcza, w dniu 26 marca 2024 roku, podjeta uchwaty w sprawie wyrazenia zgody na zawarcie
przez Spotke anekséw do umoéw pozyczek zawartych w 2022 i 2023 roku z Jackiem Debowskim -
Prezesem Zarzadu ["Pozyczkodawca"] i Jackiem Chojeckim Wiceprezesem Zarzadu ["Pozyczkodawca"]
zgodnie z ktorg, w dniu 26 marca 2024 r. doszto do zawarcia anekséw do uméw pozyczek pomiedzy
Spé6tka a Jackiem Debowskim oraz Jackiem Chojeckim, zgodnie z ktérymi wydtuzony zostat termin sptaty

pozyczek wraz z odsetkami z dnia 31 marca 2024 r. do dnia 31 grudnia 2026 r.

4.3. Przewidywana sytuacja finansowa Spoétki

Na podstawie analizy zewnetrznego i wewnetrznego otoczenia spotki, zdefiniowaliSmy dwa gtéwne obszary

majgce wptyw na polepszenie sytuacji finansowej spotki: optymalizacja realizacji projektéw autorskich oraz

zwiekszenie stabilnosci finansowe;j.

Ovid Works zostalo zbudowane na bazie realizacji autorskich projektéw inspirowanych réznymi

Zrédtami kultury. Wierzymy, Ze dla dtugoterminowego rozwoju sp6tki kluczowe jest posiadanie wtasnych IP
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oraz tworzenie unikalnych projektéw, ktére beda wyrédznia¢ spétke na tle innych deweloperéw i otwierac
mozliwosci na realizacje kolejnych czesci, dodatkdéw czy innych dziatan pozwalajacych na ich dtugoterminowa
kapitalizacje. Przyktadem moze by¢ sprzedaz praw do “Metamorfozy” w wersji na VR przy zachowaniu udziatu
w przychodach, ktorg zrealizowaliSmy pod koniec biezgcego roku. W 2024 roku planujemy rozpoczecie kolejnej
autorskiej produkcji, ze zwiekszonym naciskiem na zapewnienie ich rentowno$ci i minimalizacje ryzyk
zwigzanych z jej realizacja. W zwigzku z tym zdefiniowaliSmy szereg dziatan na przestrzeni catego procesu
tworzenia gry - od pre-produkcji po wydanie - ktérych implementacja pozwoli nam na bardziej efektywne
realizowanie tego aspektu dziatania spétki.

Jednoczes$nie z perspektywy dziatania Spotki kluczowe jest zapewnienie zaréwno naktadéw na jej
biezace dziatanie, jak réwniez na inwestycje w nowe projekty i rozwdj obecnych. Biorgc pod uwage cykl
produkcyjny, gdzie intensywnos$¢ prac i wymagania stawiane cztonkom zespotu ré6zniag sie znacznie miedzy
poszczegdlnymi etapami produkcji, kluczowe jest zapewnienie “ciggtos$ci zaangazowania” dla najwazniejszych
cztonkdéw zespotu.

W Swietle tych wyzwan, niezbedna stata sie dywersyfikacja Zrédet przychodéw, ktora polega na
poszukiwaniu nowych mozliwo$ci biznesowych, takich jak projekty na zlecenie czy partnerstwa strategiczne,
ktére moga zapewnic¢ regularne i przewidywalne strumienie przychodéw. Dodatkowym atutem wspomnianej

dywersyfikacji jest wieksza elastycznos$¢ w zarzadzaniu kluczowymi zasobami Sp6tki.

4.3.1. Rozwdj projektow autorskich

Emitent, w okresie swojej dziatalnosci, stworzyt i wprowadzit na rynek 4 tytuty gier, z czego 3 w pelni
wydane komercyjnie za$§ 2 o funkcjonalnosci VR (z ang. Virtual Reality czyli ,wirtualna rzeczywistosc”).
Stworzone przez Emitenta gry, w szczegélnosci , Interkosmos 2000” i ,Metamorfoza” przynosza przychéd przy
relatywnie niskim koszcie zaangazowanym w rewitalizacje gier, poniesionym w 2023 roku w zakresie dodania
nowej zawarto$ci/ misji, uatrakcyjnienia rozgrywki czy zachecania do wyprobowania nowszej lub
zaktualizowanej wersji gry. Stworzone przez Emitenta gry, sa dobra baza do tworzenia tzw. ,bundle”, zestawdéw
gier, sprzedawanych po obniZonych cenach w zestawach. Gry Emitenta uczestniczyly juz kilkukrotnie w
biezacym roku w takich akcjach, w szczegdlnosci na platformie Oculus Quest Store -,Interkosmos 20007,
zaplanowane s3 kolejne. Spétka, za ostatnie miesigce 2023 rok, uzyskata znaczace wplywy ze sprzedazy gry
»~Metamorfoza” - wspoétpraca z Untold Tales daje realne szanse na osigganie zdecydowanie wyzszych wptywéw
ze sprzedazy dla gry, ktéra swoja premiere miata w 2020 roku, a takze daje jasny sygnat, Ze gracze s3
zainteresowani ,Metamorfoza”.

W realizacji projektow autorskich kluczowa jest optymalizacja podejscia do kazdego z etapdw tworzenia
gier oraz minimalizacja ryzyka zwigzanego z inwestowaniem czasu oraz $rodkéw w nowe IP. W danym
momencie bedziemy realizowa¢ maksymalnie jeden autorski projekt. Ta polityka pozwala skoncentrowac nasze

zasoby i talent na przedsiewzieciu, ktére ma najwiekszy potencjat.

24




Q) OVIDWORKS

Etap preprodukgiji:
e Stworzenie dema gry z ograniczonym budzetem (100-150 tys. z1) i czasem (3-4 miesigce).
e Skupienie na mechanice i rozgrywece, a nie na grafice.
e Weryfikacja dema z potencjalnymi wydawcami.

e Zakonczenie projektu, jesli demo nie wzbudzi zainteresowania.

Etap produkciji:
e Model "core" + "dev":
e "Core": minimalny zakres gry, wystarczajacy do oceny jej potencjatu.
e "Dev": plan rozwoju gry po premierze, uzgodniony z wydawca.
e Oczekiwana sprzedaz: minimum 20 tys. kopii.
e Budzet: 1,2-1,8 mln zt.

e (zas trwania: 1,5 roku (bez testéw i certyfikacji).

Etap wydania:
e Wspotpraca z do§wiadczonym wydawca.
e Dwa mozliwe rezultaty weryfikacji wydawniczej:
(1) Zainteresowanie projektem:
e Mozliwo$¢ samodzielnej realizacji gry.
e Mozliwos$¢ pozyskania wydawcy do marketingu, wydania, portowania lub lokalizacji.
(2) Wsparcie w wydaniu:
e Podpisanie umowy z wydawca na dowolnym etapie.

e Mozliwo$¢ zmiany zatozen czasowo-finansowych tylko w przypadku rozszerzenia zakresu gry.

Skupienie na optymalizacji kazdego etapu tworzenia gry oraz minimalizacja ryzyka pozwala na
inwestowanie czasu i $rodkéw w projekty o najwiekszych szansach na sukces. Priorytetem jest tworzenie gier

wysokiej jako$ci, spetniajgcych oczekiwania graczy i inwestorow.

4.3.2. Stabilnos¢ finansowa
Praca na zlecenie: Ovid Works ktadzie duzy nacisk na realizacje projektéw na zlecenie, co zapewnia
stabilno$¢ finansowg i ogranicza ryzyko zwigzane z rozwojem autorskich gier. Firma skupia sie na "ptaskich”
projektach VR, ktére majg duzy potencjat na rynku. Priorytetem sg produkcje zagraniczne, ze wzgledu na
atrakcyjno$¢ cenowa polskich realiow. Ovid Works wspoétpracuje rowniez z Meta Quest w zakresie finansowania

portowania gier na VR.
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Dofinansowania i granty: Ovid Works intensywnie poszukuje zewnetrznych Zrédet finansowania,
sktadajac wnioski o dotacje i granty. Gtéwnym celem jest pozyskanie srodkéw na realizacje prototypéw nowych
gier ("Metamorfoza 2", "Venexia") oraz badania w obszarze Al. Firma skupia sie na krétkoterminowych dotacjach
(4-6 miesiecy) oraz dotacjach B+R (18-24 miesiecy).

Wspbtpraca z podmiotami zewnetrznymi: Ovid Works dazy do budowania silnych relacji z partnerami
biznesowymi. Kluczowym elementem strategii jest bliska wspétpraca z partnerem biznesowym, ktéra
umozliwia skalowanie zespotu produkcyjnego i zwiekszenie kompetencji w zakresie portowania gier i realizacji
projektéw biznesowych. Firma poszukuje réwniez kolejnych partneréw z branzy gier i rozrywki, kierujac sie
przede wszystkim kompatybilno$cig zespotow i wspélnymi celami.

Lepsze wykorzystanie wtasnych IP: Ovid Works dazy do maksymalizacji wartosci i potencjatu swoich
gier. Firma monitoruje promocje i wykorzystuje potencjat platform sprzedazowych. Poszukuje réwniez nowych
kanatow dystrybucji (np. Plug-In-Digital, G2A). Waznym elementem strategii jest wspotpraca z innymi
deweloperami w zakresie promocji, marketingu i bundlowania. Ovid Works planuje réwniez wprowadzac
dodatki i aktualizacje do wydanych gier, aby przedtuzy¢ ich Zycie na rynku. Firma zamierza wykorzysta¢ 100-
lecie Smierci Franza Kafki do promocji gry "Metamorphosis".

W 2023 roku Spotka, zgodnie z powyzsza strategia, podpisata umowe z Mooneaters. Strony umowy
ustality, ze Wykonawcy - Ovid Works, bedzie przystugiwa¢ dodatkowe wynagrodzenie bedace % czescia
przychodéw uzyskanych ze sprzedazy Produktu. Szczegdty wynagrodzenia dodatkowego zostang okreslone po
realizacji przez Wykonawce okreslonego etapu Opracowania Gry. Wynagrodzenie dodatkowe zostanie ustalone

przez aneks do Umowy.

4.3.3. Nowe gry - nizsze koszty.

Poprzednie gry generowaty wysokie koszty, co wynikato m.in. z zastosowanych mechanik, podejscia do
tworzenia warstwy artystycznej i jej zbyt szerokiego zakresu. Nowe gry w planach, takie jak "Venexia", bedg
zdecydowanie tanisze w produkcji. Wynagrodzenia zespotu developerskiego to nieodigczny element kosztéw
produkcji. W przesztosSci zespét byt obecny na kazdym etapie produkcji, co generowato wysokie koszty, nie
zawsze odpowiadajgce potrzebie pelnego zaangazowania wszystkich cztonkdéw. Nowe gry beda realizowane we
wspbtpracy z firmami zewnetrznymi, co pozwoli wykorzystywac zasoby tylko na czas realizacji konkretnych
zadan.

Dodatkowo, biorac pod uwage obecna sytuacje finansowa firmy, Zarzad zdecydowat sie na znaczne
obnizenie swoich wynagrodzen. Zaangazowanie Zarzadu w dziatalno$¢ firmy pozostaje bez zmian. Spo6tka

podjeta rowniez dziatania majace na celu obnizenie podstawowych kosztow prowadzenia dziatalnosci.

4.3.4. Zobowiazania
Plany i dziatania podejmowane przez Zarzad Spoétki, w tym nawiagzane partnerstwa, umozliwity wyznaczenie

planu sptaty czeSci zobowigzan do kontrahentéw i wspotpracownikéw oraz jego realizacje w 2023 i w 2024 roku.
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Spoétka zawarta takze aneksy do umoéw pozyczki z Zarzadem, wydtuzajacym termin ich splaty przez Spotke do
31.12.2026 roku.

W przypadku pozyczki zawartej w 2022 roku z podmiotem prawnym do dtugu przystapita osoba fizyczna, ktora
zobowiazata sie sptaci¢ cato$¢ dtugu wraz z odsetkami do 30 kwietnia 2024 roku. Przystgpienie do dlugu
pienieznego moze wigzac sie z rozpoczetym przez Spotke w 2023 roku przegladem opcji strategicznych.

Zarzad podkresla, ze Spétka planuje sptaci¢ wszystkie swoje zobowigzania.

5. Informacje na temat przewidywanych kierunkéw rozwoju oraz Strategia Spotki

Strategia Spoétki opiera sie na realizacji projektow inspirowanych dzietami kultury (literatura, film, komiks),
oferujacych graczom wciggajaca historie i angazujaca rozgrywke. Produkcje gier Spo6tki wspieraja wyniki prac
badawczo-rozwojowych w obszarze narracji oraz modelu zdrajcy, w tym prototypowanie unikalnych rozwigzan

i liczne testy.

Ukierunkowanie strategii rozwoju w powyzszym zakresie w oparciu o gry w segmencie indie premium jest
zdaniem Spotki najbardziej korzystnym kierunkiem rozwoju ze wzgledu na trendy panujgce w branzy gier.
Gracze wymagaja od gier indie nie tylko ciekawej rozgrywki, ale takze wysokiej jakosci.

Realizowane obecnie projekty przez Spétki wpisuja sie w powyzszg strategie Emitenta.

Na poczatku 2024 roku Zarzad Spoétki sfinalizowat prace nad nowa strategia Spotki.
Podstawowym celem strategii jest skuteczna minimalizacja ryzyk zwigzanych z fluktuacjg wynikéw finansowych

wynikajacych z cykliczno$ci wydawniczej autorskich produkcji studia.

Strategia koncentruje sie na nastepujacych elementach:
1. Analizie otoczenia wewnetrznego i zewnetrznego Spoéiki.
2. Identyfikacji ryzyk i strategii ich mitygacji.
3. Aktualizacji podejscia do realizacji projektéw autorskich.
4

Zapewnieniu dtugoterminowej stabilnosci finansowej Spotki.

W 2024 Spoéika planuje:
o Kontynuowa¢ prace nad projektem ,Everdream Valey” opracowujgc gre w wersji VR na urzadzenia
Oculus Quest 2 i Oculus Quest 3.
o Kontynuowac wspoétprace z wydawcg Untold Tales w celu promocji i dystrybucji gier Spotki.
e Prowadzi¢ akcje promocyjne wydanych juz tytutéw gier, np. planowane dziatania sprzedazowe wokét

»~Metamorfozy” w kontekscie 100-lecia $mierci Franza Kafki, przypadajacego na 3.06.2024r.
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e Doprowadzi¢ przynajmniej jeden nowy projekt do wersji demonstracyjnej i pozyska¢ wydawce na
sfinansowania petnego produktu.

e Rozbudowac obszar pracy na zlecenie poprzez pozyskanie nowych kontraktéw wpisujacych sie w know-
how Spétki oraz majacych duzy potencjat. Szczegdlny nacisk kitadziemy na realizacje projektéw

»plaskich” w wirtualnej rzeczywistosci.

6. Prognozy finansowe

Spétka nie publikowata prognoz, jak réwniez nie planuje publikacji prognoz na 2024 rok.

7. Opis podstawowych ryzyk zwiagzanych z dziatlalnoscia Spoétki

Ryzyko zwigzane z polityka gospodarcza w Polsce i za granica

Sytuacja gospodarcza w Polsce oraz w krajach, w ktérych Emitent prowadzi dziatalno$¢ ma znaczacy wptyw na
wyniki finansowe osiggane przez Spétke. Ewentualne zmniejszenie tempa wzrostu produktéw krajowych brutto,
nakladéw na konsumpcje lub naktadéw inwestycyjnych oraz innych wskaznikéw o analogicznym charakterze
moze niekorzystnie wptyna¢ na sytuacje finansowg Emitenta. W przypadku pogorszenia sie koniunktury
gospodarczej w Polsce oraz w tychze krajach ze wzgledu na czynniki zar6wno wewnetrzne, jak rowniez
zewnetrzne, moze nastapi¢ pogorszenie wynikéw i sytuacji finansowej Emitenta, co moze mie¢ negatywny

wptyw na wyniki osiggane przez Emitenta.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalno$ci stanowia zmieniajace sie przepisy prawa, w
szczeg6lno$ci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy, systemu ubezpieczen spotecznych, prawa
gospodarczego i cywilnego. Niestabilno$¢ przepiséw prawa i ich wyktadni moze utrudnia¢ prowadzenie
dziatalno$ci gospodarczej. Biorac pod uwage znaczng i trudna do przewidzenia zmienno$¢ otoczenia prawnego
w krajach, w ktérych Emitent prowadzi lub zamierza prowadzi¢ dziatalno$¢, a takze czesto niska jako$¢ prac
legislacyjnych, zmiany przepisow galezi prawa, o ktorych mowa wyzej lub ich interpretacji, stanowig istotne
ryzyko dla dynamiki i rozwoju dziatalno$ci Emitenta. Skutkiem wyzej wymienionych, niekorzystnych zmian
moze by¢ ograniczenie dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Emitenta, a tym samym

spadek wartosci aktywéw Emitenta.
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Ze wzgledu na nieograniczony terytorialnie zakres dziatalno$ci Emitenta duzy wptyw na jego dziatalno$¢ moga
mie¢ takze zmiany przepiséw prawa (w szczegdlnosci regulacji prawa autorskiego dotyczacych programoéow

komputerowych, w tym gier) w innych panstwach, w tym w Stanach Zjednoczonych.

Ryzyko niekorzystnych zmian przepiséw podatkowych

Niestabilno$¢ i nieprzejrzysto$¢ polskiego systemu podatkowego, spowodowana zmianami przepisow i
niespéjnymi interpretacjami prawa podatkowego, stosunkowo nowe przepisy regulujace zasady
opodatkowania, wysoki stopien sformalizowania regulacji podatkowych oraz rygorystyczne przepisy sankcyjne
moga powodowac niepewno$¢ w zakresie ostatecznych efektow podatkowych podejmowanych przez Emitenta
decyzji biznesowych. Dodatkowo istnieje ryzyko zmian przepiséw podatkowych, ktére moga spowodowaé

wzrost efektywnych obcigzen fiskalnych i w rezultacie wptyna¢ na pogorszenie wynikéw finansowych Emitenta.

Ryzyko zwigzane z koniunktura na rynku gier

Chociaz globalny rynek gier od wielu lat notuje coroczny wzrost, popyt na poszczegélne produkty
uzalezniony jest od szeregu czynnikdw wewnetrznych - zwigzanych z branza mediéw oraz zewnetrznych.
Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, ze koniunktura na rynku gier bedzie rozwijac sie stabiej od przewidywan lub

tez ulegnie zatamaniu.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry naleza do produktéw, ktére czesto sa rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta i wydawcy np. za
posrednictwem Internetu. Takie nielegalne rozpowszechnianie zmniejsza przychody uprawnionych
dystrybutordw, a co za tym idzie, producentow gier. W przeciwienstwie do tradycyjnych kanatéw dystrybucji
kanaty elektroniczne, ktérymi rozpowszechniane sg gry na poszczegdlne platformy sprzetowe, posiadaja
odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez producentéw konsol. Opisany czynnik moze, jednakze mieé

negatywny wpltyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko wystapienia nieprzewidywalnych zdarzen

W przypadku =zajscia nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak np. epidemie, pandemie, wojny, ataki
terrorystyczne lub nadzwyczajne dziatanie sit przyrody, moze doj$¢ do niekorzystnych zmian w koniunkturze

gospodarczej, co moze negatywnie wptyna¢ na dziatalnos¢ Emitenta.

Ryzyko wystapienia nieprzewidzianych trendéw
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Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalno$cia. Istnieje ryzyko pojawienia sie nowych,
niespodziewanych trendéw, w ktére produkty Spéiki nie beda sie wpisywaé. Niska przewidywalnos$¢ rynku
powoduje takze, ze okreslony produkt Spétki, np. cechujacy sie wysoka innowacyjno$cia, moze nie trafi¢ w gust
konsumentéw. Wskazane sytuacje moga negatywnie wplyng¢ na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe
Spoiki.

Ryzyko niepromowania gry przez dystrybutoréw

Na sprzedaz gier duzy wptyw majg wyrdznienia gier na platformach sprzedazowych i promocja produktéw przez
kluczowych dystrybutordw gier - w tym w szczegdlnosci na platformie Steam i Oculus Quest Store. Jednocze$nie
Spétka ma jedynie niewielki wptyw na przyznawanie przez dystrybutoréw wyro6znien poprzez wypekianie
rekomendacji odnos$nie pozgdanych cech produktéw oraz poprzez bezposrednie relacje z przedstawicielami
dystrybutordéw, ktérzy posiadajg ograniczong mozliwo$¢ wptywania na procesy decyzyjne w tej kwestii. Istnieje
zatem ryzyko nieprzyznania takich wyrodznien dla gier Emitenta, co moze wplyng¢ na zmniejszenie
zainteresowania okre$lonym produktem Spétki wsrdéd konsumentdéw, a co za tym idzie, na spadek sprzedazy

okreslonego produktu.

Ryzyko zwigzane z pojawieniem sie nowych technologii

Na dziatalno$¢ Emitenta duzy wplyw majg nowe technologie i rozwigzania informatyczne. Rynek nowych
technologii jest rynkiem szybko rozwijajacym sie, co powoduje koniecznos$¢ ciggtego monitorowania przez
Emitenta pojawiajacych sie tendencji na rynku i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan.
Istnieje zatem ryzyko niedostosowania sie Spétki do zmieniajgcych sie warunkéw technologicznych, co moze

negatywnie wptyng¢ na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Spotki.

Ryzyko zwigzane z systemem informatycznym

W procesie produkcji gier komputerowych Emitent korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania i
sprzetu IT. Poza tym, Emitent stosuje szereg zabezpieczen, prowadzi kopie zapasowe na réznych nosnikach, w
tym wirtualnych nos$nikach w chmurze, oraz stosuje oprogramowanie antywirusowe. Niemozliwe jest jednak
wykluczenie ryzyka utraty danych, awarii sprzetu komputerowego, czy oprogramowania. A przede wszystkich,
nie mozna wykluczy¢ awarii, ktéra mogtaby prowadzi¢ do opdznienia realizacji projektu lub wielu projektow.
Powyzej opisane sytuacje mogg mie¢ negatywny wplyw na perspektywy rozwoju, sytuacje finansowa Emitenta

oraz osiggane przez niego wyniki.
Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw wiasnoSci intelektualnej
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Prowadzona przez Emitenta dzialalno$¢ wiaze sie z ryzykiem, iZ osoby trzecie moga wejS¢ w posiadanie
okreSlonych praw wtasnos$ci intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Emitenta. Zamiarem
Emitenta jest dazenie do unikniecia takiej sytuacji, w swojej dziatalnosci, w ktdérej naruszatby on prawa wtasnosci
intelektualnej przystugujace podmiotom trzecim poprzez wprowadzenie do sprzedazy okreslonych produktow.
Niemozliwe jednak do wykluczenia jest, iz w przyszto$ci moga pojawi¢ sie zarzuty dotyczace naruszenia praw
wtasnoSci intelektualnej podmiotéw trzecich, w zwigzku z wprowadzeniem nowych produktéw. Zwazywszy na
to istnieje ewentualne ryzyko zaptaty kar i odszkodowan na rzecz takiego podmiotu, co mogtoby negatywnie
odbi¢ sie na sytuacji finansowej Emitenta. Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Emitent nie jest

strong zadnego sporu/sporéw dotyczacych praw wtasnosci intelektualne;.

Ryzyko roszczen z zakresu praw autorskich

Emitent, nawigzujac wspoétprace z poszczegdlnymi wspotpracownikami realizuje prace w wiekszosci
poprzez kontrakty cywilnoprawne, tj. uméw o Swiadczenie ustug czy umoéw o dzieto. Zawierane przez
Spétke umowy zawieraja odpowiednie klauzule dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale réwniez
przeniesienia autorskich praw majatkowych do wykonywanych dziet na Emitenta, jak réwniez zakaz
konkurencji czy postanowienia zobowigzujgce do zachowania poufno$ci w odniesieniu do wszelkich

informacji udostepnionych wykonawcy, a nieupublicznionych przez Spotke.

Zgodnie z obowigzujacymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich koniecznym jest
precyzyjne okreslenie p6l eksploatacji, na ktérych przeniesienie to nastepuje, przy czym niemozliwym jest
dokonanie tego w oparciu o og6lng klauzule wskazujaca na ,wszystkie znane pola eksploatacji”. Z uwagi na duza
liczbe uméw zawieranych przez Emitenta jak rowniez poprzednika prawnego Emitenta zawierajacych klauzule
przenoszacg prawa autorskie, istnieje zwiekszone prawdopodobienstwo zmaterializowania sie ryzyka podjecia
préb kwestionowania skutecznos$ci nabycia tych praw lub ich czesci przez Emitenta, a tym samym potencjalnie
istnieje ryzyko podniesienia przez osoby roszczen prawno-autorskich. Nalezy bowiem zauwazy¢, ze duza liczba
zawieranych umoéw dotyczacych przeniesienia praw autorskich zwieksza szanse wystgpienia z roszczeniami
tworcow wspotpracujacych z Emitentem lub realizujgcych zadania, stanowigcych utwory na zlecenie Emitenta.
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Emitent nie jest strong zadnego sporu/sporéw dotyczacych
praw wiasnosci intelektualnej. Powyzsze ryzyko odnosi sie takze do umoéw zawieranych przez Emitenta w

ramach wspotpracy z innymi podmiotami z branzy gier i podwykonawcami.

Ryzyko uzaleznienia od kluczowego dystrybutora
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Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania, Valve Corporation wrcigz jest jednym z najwiekszych
dystrybutoréw gier i aplikacji na $wiecie. Ewentualna rezygnacja Valve Corporation z oferowania gier Spétki

moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Spéiki.

W ocenie Emitenta opisywane ryzyko jest znacznie mniejsze w przypadku gry ,Interkosmos 2000”, ktéra w
pierwszej kolejnosci wydana jest na platformie Oculus Quest Store. Mimo to w dalszej perspektywie Emitent
planuje wydac gre rowniez na standardowe wersje sprzetéw VR (np. Oculus Rift) i w tym wypadku platforma

Steam wciaz jest bardzo istotnym dystrybutorem tego typu produkcji na rynku PC.

Ryzyko zwigzane z zawarciem porozumienia do umowy wydawniczej z All in! Games S.A.

Emitent zawart z Wydawca gry ,Metamorphosis”, firmg All in! Games S.A. porozumienie o rozwigzaniu umowy
wspotpracy w zakresie produkcji, dystrybucji oraz promocji gry komputerowej. Licencja udzielona Wydawcy na
podstawie zawartej umowy wydawniczej ulegla rozwigzaniu. Emitent pozostaje wylacznym podmiotem
uprawnionym do praw wilasno$ci intelektualnej gry ,Metamorphosis”.

Na mocy porozumienia, Wydawca dokonat transferu gry ,Metamorphosis” na wszystkie platformy, poprzez ktére
realizowatl obowiazek wynikajacy z umowy wydawniczej tj. dystrybucji egzemplarzy gry.

W zwigzku z wydtuzonym terminem transferu ,Metamorphosis” na platformy sprzedazowe Emitenta, Wydawca
zobowigzat sie do zaptaty na rzez Emitenta optat licencyjnych z wplywoéw uzyskanych przez Wydawce,
zaksiegowanych na rachunku bankowym Wydawcy, z tytutu sprzedazy egzemplarzy Gry w dowolnej formie.

Na moment sporzadzenia niniejszego sprawozdania Emitent wskazuje, na fakt opdznien w regulowaniu przez
Wydawce optat licencyjnych wynikajacych z porozumienia. Emitent rozwaza podjecie krokéw majacych na celu
wyegzekwowanie zalegtych ptatno$ci od Wydawcy.

Strony ustality réwniez, iZ majac na uwadze fakt poniesienia przez Wydawce wydatkéw na realizacje
postanowien umowy wydawniczej, wydawcy bedzie przystugiwat udziat w przysztych wptywach na konto
bankowe Emitenta z tytulu sprzedazy egzemplarzy gry ,Metamorphosis” w dowolnej formie - ,Tantiemy”.
Tantiemy beda rozliczane do dnia 30 kwietnia 2024 roku, a ich minimalna warto$¢, ustalona na zasadach
rynkowych, zostata okreslona w porozumieniu jako , Tantiemy Gwarantowane”.

Strony postanowity réwniez, ze wplywy uzyskane przez Wydawce ze sprzedazy gry, ktére wptyna na konto
Wydawcy w dniu, badZ po dniu podpisania porozumienia stanowi¢ beda cze$¢ rozliczenia z tytutu ,Tantiem
Gwarantowanych”.

Strony ponadto ustalily, ze w przypadku nieuzyskania przez Wydawce kwoty Tantiem Gwarantowanych, na
podstawie biezacych rozliczen, Emitent w terminie do 30 maja 2024 roku, zaptaci na rzecz Wydawcy dodatkowg
kwote, stanowiaca r6znice miedzy kwota Tantiem Gwarantowanych, a zaptacong na rzecz Wydawcy 1aczna
kwote tantiem. Nalezno$ci na rzecz Wydawcy zostaty zabezpieczone poprzez oswiadczenie Emitenta o poddaniu

sie egzekucji w trybie art. 777 § 1 pkt 5 k.p.c.
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Emitent wskazuje w tym przypadku ryzyko zwigzane z brakiem mozliwos$ci zaptaty na rzecz Wydawcy , Tantiem
Gwarantowanych” w ustalonym terminie, wynikajacym z nizszych niz oczekiwanych przez Emitenta wptywéw

ze sprzedazy ,Metamorphosis” oraz ryzyko egzekucji wymaganej kwoty.

Ryzyko zwigzane z umowa konsorcjum zawarta z Realms Distribution sp. z 0.0.

Zawarta ze sp6tka Realms Distribution sp. z 0. 0. umowa konsorcjum, jak kazda umowa wymagajaca wspotpracy
stron, generuje pewne ryzyka zwigzane z jej zawarciem. Nalezy do nich zaliczy¢ ryzyko zwigzane mozliwo$cia
niepowodzenia wspoétdziatania stron umowy w realizacji prac nad gra ,Nemesis: Distress”. Sukces wspdlnego
przedsiewziecia zalezy bowiem od pelnego zaangazowania, wspdlnej wizji i efektywnej wspotpracy obu
konsorcjantéw. Z uwagi na okoliczno$¢, ze zadania pomiedzy stronami zostaty rowno roztozone funkcjonalnie,
wszelkie zaburzenia w ich realizacji, jakie dotkng jedng ze spotek, moga przetozy¢ sie na catos¢ wspdlnego

przedsiewziecia. Emitent nie moze wykluczy¢, ze w toku dalszych prac takie sytuacje moga mie¢ miejsce.

Kolejnym zagrozeniem zwigzanym z umowg konsorcjum, z uwagi na wystepowanie po obu stronach umowy
stron o réwnorzednej roli, jest mozliwo$¢ wystgpienia probleméw organizacyjnych w zarzadzaniu wspo6lnym
projektem, co moze mie¢ wptyw na jego realizacje. Na prawdopodobienstwo zmaterializowania sie tego ryzyka
wptywa okolicznos¢, ze Spétka posiada swojg siedzibe w Warszawie, z kolei lider konsorcjum we Wroctawiu, zas
otwarcie przez Emitenta biura we Wroctawiu moze nie rozwigza¢ potencjalnego problemu braku efektywnos$ci

zarzadzania projektem.

Emitent dostrzega zagroZenia zwigzane z umowa konsorcjum z Realms Distribution sp. z o. 0. w zakresie praw
autorskich. Prawa autorskie do planszowej gry ,Nemesis” posiada lider konsorcjum, z kolei zgodnie z umowg
konsorcjum, prawa autorskie do gry komputerowej ,Nemesis: Distress” bedg przystugiwa¢ obu konsorcjantom
w udziale po 50 proc. Emitent nie moze wykluczy¢ sytuacji wystgpienia pomiedzy stronami sporu dotyczacego
praw autorskich w zakresie rozgraniczenia praw autorskich do produktéw objetych peilniag praw Realms
Distribution sp. z 0. 0. a produktéw zwigzanych z gra komputerowg ,Nemesis: Distress”, do ktérych prawa beda

przystugiwac stronom tgcznie.

Kolejnym zagrozeniem dla Emitenta jest okoliczno$¢ petnienia przez sp6tke Realms Distribution sp. z o. o. roli
lidera konsorcjum, za ktérego po$rednictwem przekazywane sg Emitentowi $rodki z dofinansowania. Emitent
nie moze wykluczy¢ ryzyka, ze Srodki zostang mu przekazane z op6znieniem lub nie zostang mu przekazane
wecale, co moze wptyna¢ znaczaco na sytuacje finansowg Emitenta i powodzenie wspdlnego przedsiewziecia.

Dodatkowo zwazywszy na fakt, ze spotka Realms Distribution sp. z o. o. jest liderem konsorcjum i jako lider
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odpowiada za caty projekt (rowniez w czeSci realizowanej przez Emitenta) czesto ponosi koszty wspélnego

projektu, ktére w momencie poniesienia nie wiadomo czy na pewno zostang zrefundowane.

Spétka Realms Distribution sp. z o. o., petigca role wydawcy, finansujaca cato$¢ kosztow pozostatych do
ukonczenia petnej wersji gry oraz jako jedyna obecnie spotka z konsorcjum prowadzgca prace nad grg, ma
mozliwo$¢ wstrzymania prac nad projektem w razie niezadowalajgcych efektéw pracy lub powstania

krytycznych bteddw uniemozliwiajgcych jej terminowg premiere.

Ryzyko zwigzane z ewentualnym niezaakceptowaniem gier przez producentéw platformy zamkniete;j

Emitent w duzej mierze opiera i w przysztosci planuje opiera¢ swo6j model biznesowy na dystrybucji
oferowanych produktéw poprzez platformy zamkniete gier, w szczeg6lnosci platforme Steam, Oculus Store
i platformy konsolowe. Gry oparte o te kanaty dystrybucji dostepne s3g na calym $wiecie w cyfrowej dystrybucji
i cieszg sie renomg bardzo oryginalnych na rynku. Zazwyczaj producenci platform zamknietych zastrzegaja sobie
prawo do weryfikacji produktu, ktérego wprowadzenie jest planowane na dang platforme. Istnieje ryzyko braku

akceptacji, przez danego producenta platformy zamknietej produktu, ktéry stworzyt Emitent.

Ryzyko zwigzane z opdZnieniami w produkcji gier

Produkcja gier jest procesem ztoZonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od czynnika ludzkiego i realizacji
kolejnych etapéw pracy nad gra, ale takze od czynnikéw technicznych oraz wystarczajacego poziomu
finansowania. Niejednokrotnie rozpoczecie kolejnego etapu produkcji mozliwe jest dopiero po zakoniczeniu
poprzedniej fazy. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko opdznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze
wptyna¢ na opdznienie w ukonczeniu catej gry. Niedotrzymanie zatoZzonego harmonogramu produkcji moze
spowodowac¢ opdznienie premiery gry, co moze mie¢ negatywny wplyw na poziom sprzedazy okreslonego

produktu i uniemozliwi¢ osiagniecie przez Spoétke oczekiwanych wynikéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z opdznieniem w produkcji przystosowania gry ,Everdream Valley” do wersji VR

Proces dostosowania gry ,Everdream Valley” jest procesem ztoZonym i wieloetapowym, zaleznym od
czynnika ludzkiego, zaangazowanego w rozwdj produktu, a takze od relacji biznesowych, komunikacji oraz
oraz terminowosci oceny przez Meta Platforms Technologies LLC realizacji poszczegdlnych etapéw prac.

Niedotrzymanie zatoZzonego harmonogramu prac nad grag moze wptyna¢ na ptynno$¢ finansowg Spéiki.

Ryzyko niesptacenia pozyczki do podmiotu prawnego
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Przystapienie osoby fizycznej do dtugu pienieznego zwigzanego z zawartg przez Spotke w 2022 roku umowa
pozyczki wiagze ryzyko nie wywigzania sie Spétki i osoby fizycznej w wyznaczonym terminie z warunkéw umowy

i realizacje przez Pozyczkodawce zabezpieczen ustanowionych przez Pozyczkobiorce i Przystepujacego.

Ryzyko zwigzane z nieukonczonymi projektami

Produkcja gier komputerowych jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko wystapienia
opoOZnien poszczegdlnych jego faz, co z kolei moze przelozy¢ sie na termin realizacji catego projektu, a nawet
podjecie decyzji o rezygnacji z danego projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny wymaga uwzglednienia
wynikéw testéw przeprowadzanych na réznych grupach odbiorcéw, dokonywania korekt zwigzanych ze
zmieniajacg sie koniunkturg na okreslone elementy tresci lub formy przekazu dotyczace réznych form rozrywki).
W trakcie roku obrotowego Spétka ponosi naktady na produkcje gier, trwajaca od 12 do 18 miesiecy.
Wprowadzenie do dystrybucji gier nastepuje wstepnie na krotko przed, a w petni dopiero po ich ukonczeniu. Nie
mozna wykluczy¢ ryzyka, iz jedna lub kilka z rozwijanych aktualnie przez Emitenta gier nie przyniesie
spodziewanych przychodéw, przyniesie je ze znacznym opdznieniem w stosunku do planu zatozonego przez
Spétke lub tez nie zostanie skierowana do dystrybucji czy w ogéle ukonczona. Powyzsze ryzyko moze znalez¢

odzwierciedlenie w wyniku finansowym Spoétki.

Ryzyko nieosiagniecia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnos$cia. Dodatkowo strategia rozwoju Spo6tki
zaktada miedzy innymi wyszukiwanie nisz rynkowych i wypetnianie ich nowymi produktami. Istnieje w zwigzku
z tym ryzyko, Ze nowe gry Spotki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spétka nie mogta przewidzie¢, nie odniosa
sukcesu rynkowego, ktory pozwolitby na zwrot kosztéw poniesionych na produkcje gry lub na dobry wynik
finansowy nowego tytutu. Taka sytuacja moze negatywnie wptyna¢ na wynik finansowy Spétki. Ryzyko to jest

wpisane w biezaca dziatalnos¢ Spéiki.

Ryzyko zwigzane z niezrealizowaniem strategii Emitenta

Z uwagi na zdarzenia niezalezne od Emitenta, szczeg6lnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej, Emitent
moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celéw i wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badZ w ogéle jej nie
zrealizowac. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym Emitent bedzie zmuszony
dostosowac lub zmieni¢ swoje cele i swojg strategie rozwoju. Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty
realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane naktady, np. w zwigzku z koniecznos$cig zatrudnienia
dodatkowych pracownikéw, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkcji, zmianami ekonomicznymi
powodujacymi znaczgcy wzrost kosztow dziatalno$ci, czy tez wystgpieniem awarii i naglych zdarzen

skutkujacych konieczno$cia nabycia nowych urzadzen. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptyna¢ na

35




Q) OVIDWORKS

realizacje strategii rozwoju przez Spoétke i spowodowaé osiagniecie mniejszych korzysci niz pierwotnie

zakladane.

Ryzyko zwigzane z wprowadzaniem nowych gier na rynek

Planem Emitenta jest wprowadzanie nowych gier do dystrybucji rynkowej. Z procesem tym zwigzane sg naktady
na produkcje oraz promocje gry komputerowej. Czas wymagany na przejscie danej gry od producenta do
ostatecznego uzytkownika czesto ulega wydtuzeniu. Podyktowane jest to kontrolami jako$ci oraz testowaniem
produktu przed wprowadzeniem go na dang platforme sprzetowa. Kolejnym czynnikiem wptywajgcym na ten
proces jest fakt, iz gry podlegajg ocenie organizacji nadajacych kategorie wiekowe oraz dopuszczajacych (badz
nie) do dystrybucji w danym kraju. Nalezy wzig¢ pod uwage to, Ze istnieje ryzyko znacznie dtuzszej niz zaktadano
certyfikacji gry Emitenta. Ponadto istnieje zagrozenie, ze produkt nie przejdzie takowej certyfikacji badz otrzyma
inng niz zakladano kategorie wiekowa. Takze promocja gry moze okaza¢ sie nietrafiona lub nie przynies¢
odpowiedniego efektu. Moze by¢ to zwigzane ze znacznie nizszym budzetem na promocje niz optymalny na
danym rynku. Ryzykiem jest réwniez fakt, ze produkt moze zosta¢é wprowadzony finalnie na tylko jedna

platforme sprzetowa.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier jest rynkiem konkurencyjnym. Konsumentom oferowane sg liczne produkty, nierzadko o podobne;j
tematyce. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad cigglym podwyzszaniem jako$ci produktéw, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktére mogtyby zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcéw. Na
rynku ciaggle pojawiajg sie nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okre$lonymi

produktami Spétki na rzecz produktéw konkurencji.

Ryzyko zwigzane z brakiem pelnej stabilnos$ci sytuacji finansowej Emitenta w przysztosci oraz Swiatowych
rynkow finansowych

Zarzad Spétki wskazuje, iz poziom jednego ze wskaznikdw ekonomiczno-finansowych Emitenta, tj. wskazZnikow
rentownosci, w perspektywie czasu, moze przyjmowac warto$ci ujemne. W efekcie bowiem prowadzonych prac
nad podstawowymi produktami Emitenta, a takze nad projektami, na ktére Emitent pozyskat dotacje (ktére w
duzej mierze sa zostaty przeznaczone na rozwdj produktéw Emitenta), Emitent moze, w przysztych okresach
rozliczeniowych, zanotowac strate netto, na uksztaltowanie sie ktorej wptyw bedzie miata w szczeg6lnosci

osiagnieta strata na dziatalnosci operacyjnej prowadzonej przez Spétke.

Stabilno$¢ sytuacji finansowej Emitenta moze by¢ dodatkowo zachwiana w przyszto$ci m. in. przez brak

pozyskiwania dalszych dofinansowan, a takze brak znalezienia wydawcy dla produktéw Emitenta, ktére to
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(dofinansowania i $Srodki od wydawcy) stanowig aktualnie wiekszo$¢ Zrédet przychod6w Spétki. Na pogorszenie
przysztej sytuacji finansowej Emitenta moze mie¢ takze wptyw brak odniesienia przez produkty flagowe (gry)
Emitenta sukcesu rynkowego, a takze wystgpienie ewentualnych sporéw z zakresu praw autorskich lub ze
stronami umoéw, ktérg strong jest Emitent. W przypadku materializacji ryzyka konieczne bedzie podjecie krokow
umozliwiajacych realizacje kluczowych celéw biznesowych i strategicznych Emitenta, przy ograniczeniu

kosztow dziatalnosci oraz dywersyfikacji Zrddet przychoddow.

Obecny konflikt na Ukrainie oraz sytuacja geopolityczna na rynku rosyjskim, w opinii Zarzagdu moze przyczynic¢
sie nieznacznie do zmniejszenia rynku odbiorcéw produktéw Spoétki. Jednakze stabilno$¢ sytuacji finansowej

Emitenta moze by¢ zachwiana przez przewidywang przez analitykéw recesje na rynkach $wiatowych.

8. Organy Spoiki - na dzien 31.12.2023 roku
8.1. Zarzad

Na dzien publikacji niniejszego raportu w sktad Zarzadu Emitenta wchodzi:

e Jacek Debowski - Prezes Zarzadu;

o Jacek Chojecki - Wiceprezes Zarzadu.

Jacek Debowski — Czlonek Zarzadu

Jacek Debowski w 2009 r. ukoniczyt studia na Wojskowej Akademii Technicznej w Warszawie, na
kierunku Electronics and Telecommunication - IT Systems, uzyskujac tytut magistra inzyniera. W latach 2011 -
2012 odbyt studia podyplomowe na kierunku Zarzadzanie sprzedaza i warto$cia klienta organizowane przez
Szkote Gtéwna Handlowa w Warszawie. Zatozyciel Ovid Works.

Posiada ponad 10 - letnie do§wiadczenie w zarzadzaniu projektami branzy high-tech i gier wideo w zespotach
sktadajacych sie do 30 os6b. Posiada doswiadczenie w opracowywaniu i wdrazaniu strategii zaréwno dla
rozwigzan biznesowych, jak i wdrozen systemowych. Od 2015 roku petni funkcje Prezesa Zarzadu i zarzadza
pracami dziatu R&D. Przyktady wiodacych projektéw badawczo-rozwojowych: opracowanie modelu
ofertowania u operatora telefonii komdrkowej; zaprojektowanie i wdrozenie mechanizméw bezpieczenstwa
informacji u najwiekszego operatora telekomunikacyjnego w Polsce; zaprojektowanie platformy wymiany
informacji i optymalizacji kosztéw (kraje UE) dla producenta sprzetu medycznego. W latach 2008-2016

sprawowat funkcje Business Strategy Consultant (wcze$niej Technology Analyst) w Accenture.

Jacek Chojecki - Cztonek Zarzadu
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Jacek Chojecki jest wspélizatozycielem studia Ovid Works. Posiada bogate do$wiadczenie w pracy z narracja i
opowiadaniem historii i ponad 8-letnie do$wiadczenie w rezyserii filmowej i instalacjach wideo. Wybrane
scenariusze i rezyseria filmow i instalacji filmowych - ,Mora: Take 1” (2014) - eksperymentalna instalacja
filmowa na Miedzynarodowym Biennale Architektury w Wenecji (Venice Biennale of Architecture) - ,Rabbitz”
(2013), scenariusz i rezyseria, 30 min, produkcja: HEAD, Elefant Films , RTS) - Filmy w statej ekspozycji w
Europejskim Centrum Solidarnosci (2013-2014). Doswiadczenie w najnowszej produkcji i asystent rezysera w
filmach - ,Za¢ma” - rez. Ryszard Bugajski - ,,Generat Nil” - rez. Ryszard Bugajski - ,Drill, Baby Drill” - rez. Lech

Kowalski. 0d 2015 roku pracuje jako Game Director w Ovid Works i kieruje pracami dziatu R&D.

8.2. Rada Nadzorcza

Na dzien publikacji niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Emitenta wchodza:
e Matgorzata Brauckmann-Sajkiewicz - Przewodniczacy Rady Nadzorczej;
e Michat Kwiatkowski - Czlonek Rady Nadzorczej;
e Krzysztof Ludwiniak - Cztonek Rady Nadzorczej;
e lLukasz Rosinski-Cztonek Rady Nadzorczej;

e Tomasz Sielicki -Cztonek Rady Nadzorczej.

Matgorzata Brauckmann-Sajkiewicz - cztonek Rady Nadzorczej

Pani Matgorzata Brauckmann-Sajkiewicz jest adwokatem i starszym prawnikiem w Departamencie Transakgji i
Prawa Spotek w globalnej firmie prawniczej CMS Camerron McKenna. Pani Matgorzata Brauckmann-Sajkiewicz
ukonczyta z wyrédznieniem Wydziat Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego, Szkote Prawa
Angielskiego i Europejskiego przy University of Cambridge, Szkote Prawa Niemieckiego na Humboldt-Univeristat
w Berlinie i Szkote Gléwna Handlowa (studia podyplomowe z prawa, finanséw i ksiegowosci spotek).
Stypendystka programu stypendialnego ISEP na San Jose State University, California (ekonomia, ekonomiczna
analiza prawa). Stypendystka programu Erasmus Ludwig-Maximilians-Universitit w Monachium (prawo
niemieckie i europejskie). Dwukrotna Stypendystka Stypendium Naukowego Ministra Szkolnictwa WyZszego.
Jest cztonkiem Izby Adwokackiej w Warszawie. Jest tez cztonkiem CMS German Desk i CMS German Tax Working
Group, poprzez ktére wspiera klientéw z krajéw niemieckojezycznych. Nalezy do Polsko-Niemieckiego
Stowarzyszenia Prawnikéw.

Pani Malgorzata Brauckmann-Sajkiewicz specjalizuje sie w obstudze podatkowej i prawnej transakcji M&A (w
tym W&I). Posiada 12-letnie do$wiadczenie zawodowe. Przed dotaczeniem do CMS pracowata w wiodacych
miedzynarodowych kancelariach prawnych (White & Case, Eversheds Sutherland). Odbyta réwniez staze w
firmach prawniczych w Monachium i Berlinie. W Eversheds Sutherland w Warszawie utworzyta i prowadzita

German Desk.
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Pani Matgorzata Brauckmann-Sajkiewicz aktywnie wspiera polskie kobiece startupy dla kobiet i nalezy do

jedynego w Polsce klubu aniotéw biznesu dla kobiet - Black Swan Club.

Michat Kwiatkowski - Czlonek Rady Nadzorczej

Pan Michat Kwiatkowski posiada kilkunastoletnie do$wiadczenie w zakresie bankowoSci inwestycyjnej,
corporate finance, transakcji M&A i zarzadzania finansami przedsiebiorstw. Pracowat przy kilkunastu
transakcjach kapitatowych, od branzy przemystowej po nowe technologie. Doradzat klientom przy procesach
pozyskiwania kapitatu (pre-1PO, IPO, SPO), wspéttworzyt strategie finansowe, zarzadzat finansami spotek z
branzy handlowej. Cztonek Rad Nadzorczych spétek publicznych.
W latach 2016-2021 pracowat jako Dyrektor Inwestycyjny w Highway Capital PLC notowanym na London Stock
Exchange. W latach 2021-22 pracowat jako M&A / Business Development Manager w KROSS S.A.
Absolwent Szkoty Gtéwnej Handlowej oraz Executive MBA INE PAN.

e 0d 2017 roku Medical Cannabis S.A. - Przewodniczacy Rady Nadzorczej.

Krzysztof Ludwiniak - Cztonek Rady Nadzorczej

Wyksztatcenie Pana Krzysztofa Ludwiniaka:
e 1966 - 1970 - Uniwersytet Warszawski, Wydzial Prawa i Administracji - tytut: magister prawa; temat
pracy dyplomowej: ,Historia kodyfikacji prawa handlowego w XX-leciu miedzywojennym";
e 1970 - 1973 - Aplikacja w Prokuraturze Powiatowej dla Dzielnicy Warszawa-Praga P6ioc, zakonczona
egzaminem i mianowaniem na asesora Prokuratury Powiatowej;
e 1975 - 1977- University of Texas at Austin, USA; studia na Wydziale Business Administration: program
MBA.

Doswiadczenie zawodowe oraz informacje o sprawowaniu funkcji w organach zarzadzajacych lub nadzorczych:

e 1973 - Asesor - Prokuratura Powiatowa, Warszawa-Praga Péinoc;

e 1974 -1976 - Paul Waggoner Jones Law Firm, Austin, Texas - praktykant

e 1977 - 1978 - McMichael Houston, Kemah, Texas - wtasciciel teksanskiego oddziatu miedzynarodowej
firmy sprzedazy i czarteru jachtow;

e 1979 -1981 - Cruise Arrow Marine, Kemah, Texas - dyrektor marketingu i sprzedazy; Przedsiebiorstwo
stoczniowe, obrotu sprzetem morskim i jednostkami ptywajacymi;

e 1981 - 1983 - Friends of Solidarity, Wash ington, D. C. - zatozyciel i prezes; Amerykanska organizacja

wspierajgca NSZZ "Solidarnosc¢";
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1983 - 1987 - Center of Economic and Social Justice, Washington, D.C. - dyrektor; Organizacja edukacyjna
i doradcza w zakresie transformacji ustrojowej oraz rozwoju wolnorynkowego systemu gospodarczego
i spotecznego;

1988 - 1989 - ESOP Services, Inc., Scottsville, VA - dyrektor, konsultant inwestycyjny; Firma
konsultingowa i inwestycyjna dziatajgca w obszarze akcjonariatu pracowniczego;

1989 - 1993 - ESOP Services, Inc, Oddziat Europejski w Warszawie - dyrektor zarzadzajacy;

1990 - 2014 - Unia Wtasnosci Pracowniczej, Warszawa - wspétzatozyciel i vice-prezes; Izba Gospodarcza
skupiajgca  przedsiebiorstwa akcjonariatu pracowniczego - dziatalno$¢ doradcza i edukacyjna w
obszarze prywatyzacji przedsiebiorstw panstwowych, rozwoju kapitatu krajowego i tworzenia systemu
akcjonariatu pracowniczego w Polsce;

2006 - obecnie European Federation of Employee Share Ownership (EFES) z siedzibg w Brukseli -
wspotzatozyciel, dyrektor, czlonek Rady Zarzadzajacej; Federacja europejskich organizacji skupiajaca
instytucje wspierajace i przedsiebiorstwa akcjonariatu pracowniczego, prowadzgca miedzynarodowa
dziatalno$¢ lobbistyczng i edukacyjna na rzecz rozwoju wiasnosci pracowniczej i partycypacji
kapitatowej zatrudnionych;

2016 - obecnie Fundacja Forum Rozwoju Akcjonariatu Pracowniczego i Kapitatu Krajowego - fundator-
wspotzatozyciel i prezes; Organizacja dziatajaca na rzecz krzewienia kultury i wiedzy dotyczacej
wtlasnosci kapitatu oraz ksztattowania partycypacyjnego modelu gospodarki wolnorynkowej;

2018 - obecnie PKO BP Bankowy Powszechne Towarzystwo Emerytalne S.A. - cztonek Rady Nadzorczej;
od lipca 2019 - obecnie Cztonek Rady Nadzorczej Emitenta.

Dziatalno$¢ doradcza w zakresie zagadnien akcjonariatu pracowniczego i prywatyzacji. Autor antologii

»Pracownik Wtascicielem” (1989) i licznych publikacji z zakresu akcjonariatu pracowniczego i przeksztatcen

wlasnosciowych. Odznaczony Krzyzem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski w 2000 r.

Lukasz Rosinski - Czlonek Rady Nadzorczej

Pan tukasz Rosinski posiada wyksztatcenie wyzsze ekonomiczne. Ukoniczyt Akademie Leona KoZminskiego,

specjalnos¢: Strategie inwestycyjne i kapitalowe. Ponadto Pan t.ukasz Rosinski studiowat na Fachhochschule

Ludwigshafen am Rhein, Hochschule fiir Wirtschaft, Niemcy, jest takze absolwentem Il edycji Akademii Liderow

Rynku Kapitatowego.

Doswiadczenie zawodowe oraz informacje o sprawowaniu funkcji w organach zarzadzajgcych lub nadzorczych:

w latach 2007 - 2008 Stazysta m.in. w Komisji Nadzoru Finansowego, Allianz TFI oraz CMS Corporate
Management Services Sp. z 0.0.,

w latach 2008 - 2012 w Domu Maklerski AmerBrokers S.A. kolejno na stanowiskach: Mtodszego
Analityka Inwestycyjnego, Analityka Inwestycyjnego i Dyrektora Departamentu Corporate Finance.

Odpowiedzialny za przygotowanie rekomendacji analitycznych dla spoétek z sektoré6w budownictwa,
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deweloperskiego, chemicznego i gumowego oraz projekty M&A, IPO i emisji obligacji korporacyjnych dla
spotek z GPW i NewConnect.,

w latach 2012 - 2013 zatrudniony na stanowisku Dyrektora Zarzadzajacego w spétce INFINITY8 S.A,,
Autoryzowanym Doradcy rynku NewConnect i Catalyst. Byt odpowiedzialny za projekty emisji obligacji
korporacyjnych oraz przygotowanie projektéw M&A oraz pre-IPO na rynku NewConnect,,

od maja 2014 roku - Prezes Zarzadu Macromoney Corporate Finance Sp. z 0.0, podmiotu
specjalizujacego sie w doradztwie przy emisjach obligacji korporacyjnych oraz projektach prywatnych
emisji akcji spétek technologicznych,

od czerwca 2014 roku do maja 2015 roku - Cztonek Zarzadu Macromoney Towarzystwo Funduszy
Inwestycyjnych S.A., podmiotu bedgcego w procesie licencyjnym na prowadzenie dziatalnosci
Towarzystw Funduszy Inwestycyjnych,

od listopada 2014 roku do kwietnia 2018 roku - Wiceprezes Zarzadu The Farm51 Group S.A,
odpowiedzialny za relacje inwestorskie, kontakt z instytucjami finansowymi oraz rozwoéj projektu
»Reality 517,

od lipca 2014 roku - Cztonek Rady Nadzorczej Bloober Team S.A,,

od lipca 2015 roku do marca 2018 roku - Cztonek Rady Nadzorczej Hemp & Wood S.A,,

od wrzesnia 2015 roku do czerwca 2018 roku - Cztonek Rady Nadzorczej Huckleberry Games S.A.,

od pazdziernika 2015 roku - Przewodniczacy Rady Nadzorczej Slaskie Kamienice S.A.,

od sierpnia 2016 - Prezes Zarzadu Varsav S.A.,

od lutego 2018 roku - Prezes Zarzadu Crowd Dragons Sp. z 0.0.,

od kwietnia 2018 roku do 15 kwietnia 2019 roku - Cztonek Rady Nadzorczej The Farm 51 Group S.A,,
od maja 2018 roku - Cztonek Rady Nadzorczej No Gravity Games S.A.,

od maja 2018 roku - Cztonek Zarzadu Varsav Game Studios S.A.,

od sierpnia 2018 roku - Cztonek Rady Nadzorczej Hornigold Reit S.A,,

od lipca 2019 - obecnie Cztonek Rady Nadzorczej Emitenta

od kwietnia 2020 roku - Prezes Zarzadu Varsav Game Studios S.A,,

Tomasz Sielicki - Cztonek Rady Nadzorczej

Pan Tomasz Sielicki jest absolwentem Wydziatu Elektroniki Politechniki Warszawskiej, a takze szkolen dla

managementu, w tym w INSEAD i na Uniwersytecie Harvarda. Cztonek Rady Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa

Informacyjnego, Rady programowej Instytutu Spraw Publicznych oraz Trilateral Commission.

Laureat licznych wyrdéznien zwigzanych z dziatalno$cig biznesowa: w 1995 otrzymat nagrode Info Star, w 1999

na Swiatowym Forum Ekonomicznym w Davos uhonorowany zostat tytutem ,Global Leader for Tomorrow”,

wyr6zniony rowniez tytutem ,Lidera Polskiego Biznesu” (ktéry zostat przyznany przedsiebiorstwu
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ComputerLand przez Business Centre Club). W 2005 jako jedyny Polak znalazt sie na liscie 25 os6b w rankingu
»Stars of Europe”, opublikowanym przez tygodnik , BusinessWeek”. W 2006 zostat laureatem nagrody polskiego
Srodowiska teleinformatycznego, przyznanej przez Polska Izbe Informatyki i Telekomunikacji. W 2013, za
wybitne zastugi dla rozwoju gospodarki narodowej, za dziatalno$¢ na rzecz polskiego sektora technologii
informatycznych i komunikacyjnych, odznaczony Krzyzem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski. W 2018
otrzymal Medal 70-lecia polskiej informatyki, przyznany przez Kkapitute Polskiego Towarzystwa
Informatycznego. W latach 2009-2013 byt prezesem Polskiego Zwigzku Szachowego, a do 2010 do 2014
pierwszym wiceprezydentem Europejskiej Unii Szachowej ECU oraz cztonkiem zarzadu Miedzynarodowej
Federacji Szachowej FIDE. W latach 2013-2017 wchodzit w sktad zarzadu Polskiego Komitetu Olimpijskiego
(zrodto: https:/ /pl.wikipedia.org/wiki/Tomasz_Sielicki).
Doswiadczenie zawodowe oraz informacje o sprawowaniu funkcji w organach zarzadzajacych lub nadzorczych
innych podmiotéw:

e 0d 1992 do 2005 roku - Prezes Zarzagdu ComputerLand S.A.

e 0d 1995 roku - obecnie - wtasna dziatalno$¢ gospodarcza pod firma Tomasz Sielicki

e 0d 2005 do 2007 roku - Prezydent Grupy ComputerLand (obecnie Sygnity S.A.)

e 0d 2007 do 2017 roku - cztonek Rady Nadzorczej Sygnity S.A.

e 0d 1997 - obecnie - cztonek Rady Nadzorczej Agora S.A.

e 0d 2005 do 2014 roku - cztonek Rady Nadzorczej Budimex S.A.

e odlipca 2019 roku - obecnie Cztonek Rady Nadzorczej Emitenta.

Jacek Debowski Jacek Chojecki
Podpisano przez/ Signed by:
JACEK
DEBOWSKI
Data/ Date: 06.05.2024 19:24
mSzafir
Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu

Warszawa, dnia 31 marca 2024 roku
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