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1. Podstawowe informacje o Spolce

Firma: Moonlit spotka akcyjna
Skrot firmy: Moonlit S.A.
Siedziba: Krakow
Adres siedziby: ul. Lobzowska 16/9, 31-140 Krakow
Adres poczty elektronicznej: contact@moonlit.games
Strona internetowa: www.moonlit.games
NIP: 9452185161
REGON: 362001973
Sad rejestrowy: Sad Rejonowy dla Krakowa Srédmieécia,
X1 Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sagdowego
KRS: 0000718186
Kapital zakladowy: 500 000 zt - w peini oplacony
Podstawowa dzialalnos¢ wedlug 58.21.Z - dzialalnos¢ wydawnicza w zakresie gier
Polskiej Klasyfikacji Dzialalnosci komputerowych
(PKD 2007)

1.1. Opis dzialalnoSci spolki

Moonlit S.A. (dalej takze: ,,Moonlit”, ,,Spétka™) specjalizuje si¢ w produkcji wiasnych produkcji oraz gier na
zlecenie. Spotka dziala na rynku polskim i migdzynarodowym, wspélipracujac z najwigkszymi wydawcami
w branzy gier. Firmowe portfolio zawiera 19 wykonanych produkcji, w tym prace dla takich firm jak PlayWay
S.A., Bloober S.A., Slitherine Ltd., Matrix Games Ltd., Ultimate Games S.A., Frozen District sp. z 0. 0.,
GameKraft sp. z 0. o.

Moonlit S.A. jest certyfikowanym uzytkownikiem silnika Unity (z ktorego korzysta ponad 80% rynku gier

komputerowych), wykonuje gry na komputery stacjonarne, urzagdzenia mobilne, konsole, VR oraz platformy
web.

Najwyzszy poziom technologiczny Spétki potwierdza zajecie drugiego miejsca ex aequo w konkursie
Gamelnn, za przedstawienie innowacyjnego projektu technologii oswietlenia w grach 2D - Angular Light.

2. Podstawa prawna sporzadzenia sprawozdania

Sprawozdanie Zarzadu Moonlit S.A. z dzialalnos$ci Spotki zostalo sporzadzone na podstawie art. 49 ustawy
o rachunkowosci (tj. Dz. U. 2019 poz. 351).
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3. Okres, ktorego sprawozdanie dotyczy

Niniejsze sprawozdanie dotyczy roku obrotowego 2018, ktéry dla Spétki rozpoczyna sig¢ 1 stycznia 2018, a
konczy sie 31 grudnia 2018.

4. Organy Spolki

Na dzien 31 grudnia 2018 roku sktad organéw zarzadczych i nadzorujgcych w Spélce byl nastepujacy:
Zarzad: Piotr Gardela - Prezes Zarzadu

Rada Nadzorcza: Mateusz Zawadzki - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Jakub Trzebinski - Cztonek Rady Nadzorcze)
Grzegorz Czarnecki - Czlonek Rady Nadzorcze)
Andrzej Gardeta - Czlonek Rady Nadzorczej
Grzegorz Chyb - Cztonek Rady Nadzorcze;j

Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania skiad organéw zarzadczych i nadzorujacych w Spétce byl
nastepujacy:

Zarzad: Michal Gardela - Prezes Zarzadu
Maciej Siwek - Wiceprezes Zarzadu

Rada Nadzorcza: Piotr Gardela - Przewodniczacy Rady Nadzorcze;j
Jakub Trzebinski - Czionek Rady Nadzorcze;j
Mateusz Zawadzki - Czlonek Rady Nadzorcze;j
Dawid Sekowski - Cztonek Rady Nadzorczej

Grzegorz Chyb - Czlonek Rady Nadzorcze;
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Wedlug stanu na

dzien 31 grudnia 2018 roku struktura akcjonariatu Spotki byla nastgpujaca:

Akcjonariusz Liczba akcji Udzial w kapitale Liczba glosow Udzial w ogoélnej

podstawowym liczbie glosow
PlayWay S.A. 1202 000 24,04 % 1202 000 24,04 %
Michatl Gardela 811 420 16,23 % 811 420 16,23 %
Piotr Gardeta 727 480 14,55 % 727 480 14,55 %
Maciej Siwek 727 480 14,55 % 727 480 14,55 %
Grzegorz Chyb 531620 10,63 % 531620 10,63 %
Pozostali 1 000 000 20,00 % 1 000 000 20,00 %

Na dzien zatwierdzania niniejszego sprawozdania przedstawiona powyzej struktura akcjonariatu nie ulegta

zadnym zmianom.

Struktura wlasnoéciowa Emitenta na dzien zatwierdzania niniejszego sprawozdania (udzial w Kkapitale
zapasowym i glosach na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariuszy Spotki):

Pozostali Akcjonariusze

20.0% PlayWay S.A.
24.0%
Grzegorz Chyb
10.6%
Michat Gardeta
16.2%
Maciej Siwek
14.6%
Piotr Gardeta
14.6%
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Na dzien 31 grudnia 2018 roku, Spéika nie posiadata jednostek zaleznych. Spétka jest stowarzyszona z
PlayWay S.A., ktéra obejmuje ja skonsolidowanym sprawozdaniem finansowym i wycenia metodg praw
wlasnosci.

5. Zdarzenia, ktore istotnie wplynely na dzialalnos¢ Spolki w 2018 roku

Rok 2018 byt dla Spotki wytezonym okresem prac produkcyjnych, jak 1 prowadzonych prac badawczo -
rozwojowych. Ponizej zaprezentowano najistotniejsze zdarzenia, ktore istotnie wplynely na dziatalnos$¢ Spotki
w 2018 r.

5.1. Prace zleceniowe

W ramach podpisanegj umowy z Ultimate Games S.A. Moonlit wykonat teaser do projektu
Deadliest Catch: The Game, ktory zostal opublikowany w listopadzie 2018 r.. Gra posiada réwniez strong
Steam i rozpoczely sie szeroko zakrojone dziatania marketingowe, prowadzone zaréwno przez Spoitke, jak i
Ultimate Games S.A. oraz Discovery Licensing Inc. Od poczatku trzeciego kwartalu 2018 r. trwaly rowniez
prace produkcyjne nad samg grg.

W 2018 roku zostal rowniez ukonczony port gry PC studia Punch Punk pt. Apocalipsis - Harry at The End of
the World, wykonany na zlecenie GameKraft sp. z 0. 0. Zadaniem Moonlit bylo wykonanie wersji gry na
urzadzenia mobilne. W dniu 26 pazdziernika 2018 roku gra zostata wyrézniona przez Apple w dziale ,,New
Games We Love" na rynku UE, USA i Chin, na platformie App Store. Wykonany projekt spotkal si¢ z
pozytywna oceng uzytkownikéw, zdobywajac order najlepszej polskiej gry mobilnej 2018 w rankingu
prowadzonym przez portal graczpospolita.pl.

Spétka zakonczylta projekt Dots in Space tworzony na platformy mobilne na zlecenie Take It Now.sp. z 0. o.
Projekt oczekuje na wydanie przez zlecajacego.

5.2. Realizacja programu GamelINN

W roku 2018 firma kontynuowala prace nad projektem ,,Angular Light — innowacyjna technologia o$wietlenia
w grach 2D”, na ktory Spétka otrzymata dofinansowanie na realizacj¢ ww. projektu w ramach Dziatania 1.2:
.Sektorowe programy B+R” — GameINN, Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj 2014-2020
wspotfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego.

Prace badawcze trwaty do konca listopada 2018 roku. Na dat¢ niniejszego Sprawozdania Spélce udalo si¢
osiagnaé wszystkie planowane w ramach projektu wskazniki, w tym w szczegé6lnosci zadane wymogi
wydajnosciowe i jakosciowe. NCBiR dokonato kontroli formalnej projektu.

W grudniu 2018 rozpoczely si¢ prace nad drugim z trzech etapow projektu.

Gléwnym zalozeniem drugiego etapu jest dopracowanie 1 dalsza weryfikacja dzialania technologii w
srodowisku maksymalnie zblizonym do rzeczywistego. W tym celu Moonlit przygotowuje platforme testowg
w formie gry w wersji testowej, ktora bedzie rozwijana rownolegle wraz z projektem. W roku 2019 Spétka

zmienita koncept gry - z zapowiadanego Neon Noir - na projekt pt. Crimson Rain. Zmiana jest podyktowana
przestankami technologicznymi oraz marketingowymi.
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Zakonczenie drugiego etapu planowane jest na maj 2019 r., natomiast premiera gry Crimson Rain w trybie
wczesnego dostepu na platformie Steam (PC, Mac) planowana jest na przetlom 2019/2020. W dalsze;
kolejnosci planowane sa premiery na platformy Xbox One, PS4, Android, 10S oraz Nintendo Switch.

5.3. Projekty autorskie

5.3.1. Ignis: Duels of Wizards

Projekt dawniej realizowany jako zlecenie, w pazdzierniku 2018 r. zostal we wspélpracy z prywatnym
inwestorem odkupiony od poprzedniego wiasciciela i calo$¢ praw autorskich zostala przeniesiona na Moonlit.

W roku 2018 zostaly wykonane prace majace na celu wypromowanie gry oraz zbadanie rynku pod katem

wydania. Rozpoczely si¢ rozmowy wydawnicze oraz testy pod katem potencjalnych wydan konsolowych.
Oryginalny plan wydawniczy na podstawie oceny stanu projektu zostal zmieniony i projekt jest w trakcie
przygotowania do publicznego demo oraz wigkszego oparcia marketingu na wspoidziataniu ze spotecznoscig.

5.3.2. Playerless: One Button Adventure (dawniej POK)

W 2018 roku trwaly prace produkcyjne oraz zaczg¢ly si¢ prace promocyjne do projektu POK. W ramach
podjetych badan rynkowych projekt zmienit swojg prezentacj¢ marketingowa - w tym réwniez nazwg - na
bardziej zgodna z oczekiwaniami gracza. Powstal teaser do gry oraz strona Steam. Gra byla wystawiana
podczas targéw Poznafh Game Arena 2018 i zostala tam nominowana do Najlepszej Gry Indie.

Przewidywana premiera gry na koniec roku 2018 musiala zosta¢ przesunigta 1 w chwili obecnej projekt
ksztaltuje ciagle swdj wizerunek marketingowy wspdétbieznie do prac produkcyjnych. Spoéika stara sig
aplikowaé nabywane ciagle doswiadczenie i wiedzg dotyczace promocji i marketingu gier, aby wyda¢ gre w
najlepszych mozliwych warunkach i zgodnie z oczekiwaniem klientow. Na dat¢ niniejszego Sprawozdania
dokladna data premiery nie jest jeszcze zatwierdzona.

Na projekt zostala rowniez podpisana umowa inwestycyjna z prywatnym inwestorem.

5.3.3. Crimson Rain (zast¢puje Neon Noir)

W grudniu 2018 roku firma rozpoczgta prace nad projektem Crimson Rain w ramach realizacji demonstratora
technologii ,,Angular Light — innowacyjna technologia o$wietlenia w grach 2D”.

Uprzednio planowany projekt pt. Neon Noir zostal zastgpiony przez Crimson Rain, ze wzglgdu na lepsza
kompatybilno$¢ z zalozeniami technologii, a takze ze wzgl¢du na korzystniejsze otoczenie marketingowe.

Crimson Rain to gra 2D z gatunku twin stick shooter, osadzona w klimacie sci-fi, ktérej gtéwnymi cechami
s3: rozgrywka w trybie kooperacji oraz wykorzystanie autorskiej technologii oSwietlenia Angular Light.

Weczesny dostep do gry Crimson Rain planowany jest na przetom 2019/2020, na platformie Steam (PC, Mac).

Po zasadniczej premierze na Steam w dalszej kolejnosci planowane sg premiery na platformy Xbox One, PS4,
Android, 10S oraz Nintendo Switch.
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5.3.4. Baikonur

Pod koniec 2018 roku Spoétka rozpoczela prace koncepcyjne nad projektem Baikonur. W zalozeniach ma to
byé gra laczaca gatunek symulacji naprawy wahadlowca i kosmodromu z grg survivalowa w swiecie
przedstawionym zrujnowanej przez katastrofe ziemi.

5.4. Udzial w konferencjach

W roku 2018 Moonlit wziat udziat w targach Poznar Game Arena i w ramach swojej obecnosci prezentowat
dwa stoiska - Playerless: One Button Adventure, oraz Ignis: Duels of Wizards.

W trakcie konferencji zorganizowany zostal turniej gry Ignis, w ktorym w ciagu dwoch dni udziat wzielo
ponad 50 osob, co $wiadczy o duzym zainteresowaniu ze strony graczy. Po targach oba projekty znalazty si¢
w artykutach prasowych podsumowujacych najciekawsze gry indie oraz Spotka nawiazala wiele kontaktow
medialnych.

W listopadzie 2018 w ramach programu Baltic Game Industry Moonlit wziat udzial w konferencji dotyczace;
szwedzkich inkubatoréw studiéw gier, w charakterze eksperta z branzy. Celem wyjazdu byla wymiana
do$wiadczen oraz networking.

5.5. Rozwdj spolki

W roku 2018 nastapit dynamiczny rozwdj Spétki. W zwigzku z potrzebami produkcyjnymi i marketingowymi
projektéw podjeto nowe wspdlprace, m. in. zatrudniono nowych artystow, programistow i specjalist¢ ds.
marketingu. Spélka rozwingla stanowczo takze wew. infrastrukturg serwerowa - co pozwolilo na
wykorzystanie nowych programéw przyspieszajacych produkcje gier. Spotka powotata rowniez dedykowany
zesp6t marketingowy, ktérego celem jest promocja gier wiasnych.

5.6. Istotne uchwaly Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy Spoéiki

W dniu 23 maja 2018 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Moonlit S.A. podjeto Uchwalg nr 11 w sprawie
podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spéiki poprzez emisj¢ nie mniej niz 250.000 i nie wigcej niz 1.000.000
akcji serii D w drodze subskrypcji otwartej z wylagczeniem prawa poboru 1 zmiany §6 Statutu Spotki.

Dnia 23 maja 2018 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Moonlit podj¢to uchwale o dematerializacji akcji serii
A, serii B, serii C, i serii D oraz w sprawie ubiegania si¢ 0 wprowadzenie akcji serii A, serii B, serii C, i serii
D od obrotu w Alternatywnym Systemie Obrotu na rynku NewConnect.

5.7. Istotniejsze umowy zawarte przez Spotke

Kwiecien 2018 r. : podpisanie umowy na produkcj¢ Oil Rush

Kwiecien 2018 r. : podpisanie umowy na produkcj¢ Deadliest Catch: The Game

Pazdziernik 2018 r.: podpisanie umowy inwestycyjnej w projekt Playerless: One Button Adventure
Pazdziernik 2018 r.: podpisanie umowy inwestycyjnej w projekt Ignis: Duels of Wizards

Grudzien 2018 r.: podpisanie umowy na wykonanie portu Thief Simulator na platformy mobilne

Sprawozdanie zarzadu z dzialalnoSci spotki Moonlit S.A.
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5.8. Emisja akcji w ramach oferty publicznej

W dniu 23 maja 2018 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Moonlit S.A. podj¢to Uchwalg nr 11 w sprawie
podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spéiki poprzez emisj¢ nie mnie} niz 250.000 1 nie wigcej niz 1.000.000
akcji serii D w drodze subskrypcji otwartej z wylaczeniem prawa poboru i zmiany §6 Statutu Spéiki.

Cena emisyjna zostala ustalona w wysokosci 2,00 zt za jedng akcjg. W dniu 18 czerwca 2018 r. Zarzad Moonlit
S.A. wydal o$wiadczenie w sprawie doprecyzowania brzmienia Statutu Spotki tym samym dookreslajac
wysokos$¢ kapitatu zaktadowego (w wyniku przeprowadzonej subskrypcji publicznej Akcji Serii D Spéiki),
ktére zostalo objete aktem notarialnym w dniu 18 czerwca 2018 r. Lacznie w ramach subskrypcji otwarte
wyemitowanych zostato 1.000.000 akcji zwyklych na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda
akcja, o lacznej wartosci nominalnej 100.000,00 zi.

Na podkres$lenie zastuguje fakt, ze popyt na akcje przewyzszyt o 15% wielkos¢ emis;i.

Uchwata nr 14/2019 Zarzadu Krajowego Depozytu Papierow Wartosciowych z dnia 09.01.2019 r., akcje serii
D zostaly zarejestrowane w depozycie papieréw wartosciowych.

6. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2018 roku

W 2019 roku Moonlit kontynuuje prace produkcyjne, zaré6wno nad tytutami wiasnymi jak i nad projektami
zleconymi. Spétka w dalszym ciagu rozwija swoj dzial marketingowy 1 aktualizuje plany zwigzane z
wydaniem wilasnych tytutow.

W I kwartale 2019 r. rozpoczely sie réwniez prace preprodukcyjno-marketingowe nad najwigkszym
planowanym przedsiewzigciem Spétki, czyli projektem o roboczej nazwie Baikonur - Spétka przygotowuje
teaser, karte Steam i inne niezbgdne marketingowo assety. Podobnie ruszyly prace nad zleconym projektem
Oil Rush, we wspétpracy z Ultimate Games S.A..

Projekt Deadliest Catch: The Game rozpoczal fazg przygotowan do kampanii Kickstarter. Spotka planuje
kolejne kampanie crowdfundingowe w roku 2019.

Spéika pracowala takze nad zwigkszeniem swoje zasiggu medialnego 1 biznesowego, w styczniu biorge udzial
w konferencji Pocket Gamer w Londynie, a w marcu udajgc si¢ na GDC San Francisco.

Moonlit dokladajac nalezytej starannosci podejmuje dzialania majace na celu rozszerzenie kompetencji
marketingowych w wyniku czego w réwniez w I kwartale 2019 r. nawigzana zostala wspétpraca z firmg Better
Gaming sp. z 0.0. w celu zintensyfikowania dziatan promocyjnych gier autorskich. Dzigki wspétpracy z Better
Gaming w marcu 2019 r. w siedzibie Spoiki odbyt si¢ turniej w gre Ignis, w ktérym brato udziat 6 polskich
Y outuberéw, ktorych mediowy zasigg wynosi kilka milionow 0séb.

7. Przewidywany rozwoj Spolki w 2019 roku

Moonlit w roku 2019 planuje wyda¢ pierwsze swoje autorskie produkcje oraz kontynuowa¢ wspoélprace z
Ultimate Games oraz Playway nad grami w segmencie symulatorow.

W roku 2019 planowane sg premiery Steam gier: Playerless: One Button Adventure, Ignis: Duels of Wizards
oraz Deadliest Catch: The Game. W drugim péiroczu 2019 r. Spétka planuje ukonczy¢ port gry Thief
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Simulator w wersji na urzadzenia mobilne. Na przetomie roku 2019/2020 zostanie uruchomiony wczesny
dostep do gry Crimson Rain na platformie Steam.

Kickstarter dla gry Deadliest Catch planowany jest na ostatni tydzien kwietnia 2019 r.. Spétka planuje takze
kampanie crowdfundingowe dla wiasnych projektow w tym samym roku.

Koniec prac nad technologia Angular Light jest planowany na listopad 2019 r. Po ukoficzeniu prac rozpocznie
sie sprzedaz technologii w formie pluginu do silnika Unity na platformie Asset Store, oraz sprzedaz
dedykowanych rozwiazan dla klientow indywidualnych.

W maju 2019 r. Moonlit S.A. wezmie udziat w targach tworcow gier Digital Dragons w Krakowie. Celem
udzialu bedzie prezentacja gry Ignis: Duels of Wizards w ramach Indie Showcase.

8. Osiagniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W roku 2019 zakorniczone zostana prace rozwojowe projektu ,,Angular Light — innowacyjna technologia
o$wietlenia w grach 2D”, na ktory Spotka otrzymata dofinansowanie na realizacje ww. projektu w ramach
Dziatania 1.2: ,.Sektorowe programy B+R” — GameINN, Programu Operacyjnego Inteligentny Rozw¢j 2014-
2020 wspétfinansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego.

Spotka planuje rozwina¢ zaplanowang w ramach projektu platforme testowa do pelnowymiarowe) gry pt.
Crimson Rain, do ktérej wczesny dostep ukaze si¢ na platformie Steam na przetomie 2019/2020.

Po zakonczeniu prac nad technologia w grudniu 2019 ruszy sprzedaz pluginu Angular Light jako rozszerzenia
do silnika Unity, na platformie Asset Store. Planowana jest rowniez oferta dedykowanych rozwiazan dla
klientow indywidualnych.

9. Czynniki ryzyka i zagrozenia

Mimo stabilnej sytuacji finansowej Spoiki, jej dziatalno$¢ obarczona jest pewnymi czynnikami ryzyka.

9.1. Ryzyko zmiany stop procentowych

Obecnie Emitent nie posiada zadnych kredytéw, w tym oprocentowanych stopg zmienng, jednak nie mozna
wykluczyé, ze w przysztosci bedzie korzystat z takich kredytow. Wowczas bylby narazony na wahania stop
procentowych, ktore uzaleznione s3 od wielu czynnikOw pozostajacych poza kontrolg Spétki, w tym m.in.
rzadowej polityki monetarnej, warunkéw gospodarczych i politycznych panujacych w kraju i na swiecie.
Zmiany stop procentowych moga wplyna¢ na obstuge finansowania wynikajacego z zaciagnietych kredytow
oraz na osiagane rentownosci.

9.2. Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, iz Spétka ponosi koszty wytworzenia w PLN, natomiast czg$¢ przychodow jest i bedzie
realizowana w walutach obcych, czynnikiem ryzyka, z jakim Spétka ma do czynienia, jest ryzyko wystgpienia
niekorzystnych zmian kurs6w walutowych. Ryzyko to dotyczy szczeg6lnie kursu wymiany PLN w stosunku

do USD. Inwestorzy powinni bra¢ pod uwageg fakt, iz Spolka nie stosuje zabezpieczen przed ryzykiem
walutowym.
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9.3. Ryzyko zwiazane z niekorzystnymi zmianami w otoczeniu makroekonomicznym
(koniunkturze gospodarczej)

Wyniki dziatalno$ci Emitenta sg uzaleznione od sytuacji makroekonomicznej w Polsce, UE oraz na swiecie.
Negatywne zmiany w ogolnej sytuacji makroekonomicznej w Polsce, UE lub na $wiecie, pogarszajaca si¢
sytuacja dochodowa gospodarstw domowych i na rynku pracy, a takze niepewno$¢ w zakresie warunkow
gospodarczych moga powodowa¢ ogélne spowolnienie aktywnosci gospodarczej, co moze mie¢ przetozenie
m.in. na zmniejszenie popytu na produkty i ustugi oferowane przez Spotke, w szczegOlnosci poprzez
zmniejszenie si¢ poziomu wydatkéw konsumpcyjnych od ktorych uzalezniona jest wysokos$¢ przychodow
osigganych przez Spoike.

Obecnie branza gier istotnie korzysta z licznych dofinansowan i dotacji unijnych czy tez z budzetu panstwa.
Spotka zajeta drugie miejsce w konkursie GameINN 2017 w ramach ktorego otrzymata dofinansowanie na
projekt pt. ,, Angular Light — innowacyjna technologia oswietlenia w grach 2D”. Otrzymane srodki w
wysokosci 680.282,31 zt pochodza z Programu Operacyjnego Inteligentny Rozw¢) 2014-2020
wspoifinansowanego ze S$rodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego — Dziatanie 1.2:
_.Sektorowe programy B+R” — GameINN. Wartos¢ catego projektu wynosi 981.851 zi. Planowany termin
zakonczenia prac nad technologia w ramach tego projektu to IV kwartal 2019 r. Jednoczesnie nalezy
zaznaczyé, iz projekt bedzie rozliczany w okresie 3 lat od zakonczenia prac. W wypadku nie osiggnigcia
pozadanych wynikéw finansowych NCBiR moze domagac¢ si¢ zwrotu dotacji wraz z odsetkami.

Jednoczesnie nalezy podkreslié, iz w przysziosci, w przypadku wystgpienia przez Emitenta z wnioskiem o
przyznanie dofinansowania lub dotacji, istnieje ryzyko, 1z tego typu programy czy tez Srodki bgda znaczaco
ograniczone, badz nie beda juz wystgpowaly, a w zwigzku z tym Emitentowi nie uda si¢ ich pozyskac

9.4. Ryzyko zwigzane z konkurencj3

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier relatywnie rzadko
stanowia dla siebie bezposrednia konkurencj¢, gdyz zazwyczaj produkujg gry dla odrgbnych grup odbiorcéw,
dla r6znych wydawcéw czy tez na zréznicowane platformy sprzgtowe. Na rynku co do zasady dostgpne sg
konkurencyjne gry komputerowe podobne do produktow wydawanych przez Emitenta. Duza czgs¢
podmiotéw konkurencyjnych dziala na rynku dluzej oraz dysponuje wigkszym potencjalem w zakresie
produkcji i promoc;ji gier niz Emitent. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotow zajmujgcych sig
tworzeniem gier, ktore trafiajg do tych samych kanaléw dystrybucji, z ktérych korzysta rowniez Emitent.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciaglym podwyzszaniem jakosci produktéw, dzialaniami
marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych 1 tematéw gier, ktére moglyby
zaciekawié szeroka grupe odbiorcéw. Na rynku ciagle pojawiajg si¢ nowe produkty, przez co istnieje ryzyko
spadku zainteresowania -okres§lonymi produktami Spélki na rzecz produktow konkurencji. Emitent
przystepujgc do danego projektu w pierwszej kolejnosci wybiera nisz¢ na podstawie analiz i badan rynku.
Takie podejscie w ocenie Zarzadu Spétki zmniejsza ryzyko konkurencji w danym segmencie branzy.

9.5. Ryzyko zwigzane z utratg kluczowych pracownikow oraz utratg zespolow deweloperskich

Z uwagi na charakter prowadzonej dziatalnosci przez Emitenta, jakos¢ wydawanych gier jest w duzej mierze
uzalezniona od umiejetnosci oraz do$wiadczenia strategicznych pracownikOw oraz wspéipracownikéw
Spétki. Emitent nie wyklucza mozliwosci odejscia obecnych wspoétpracownikéw, bagdZz w uzasadnionych
przypadkach zakonczenia wspdlpracy z inicjatywy Spolki. Ze wzgledu na specyfik¢ branzy gier, ktora
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charakteryzuje niedobér wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie innych wspétpracownikéw moze by¢
czasochlonne co z kolei moze mieé wplyw na przesunigcie premiery planowanych gier oraz moze skutkowac
poniesieniem dodatkowych kosztow wynikajacych z przeprowadzenia procesu rekrutacji, przeszkolenia 1
wdrozenia nowego pracownika. Istnieje zatem ryzyko, ze odejscie kluczowych pracownikéw bedzie miato
znaczacy wplyw na obniZenie rentownos¢ prowadzonej dziatalnosci i przyczyni si¢ do znacznego wzrostu
nakladéw na realizacje strategii rozwoju Emitenta.

Majac na uwadze specyfike branzy gier, Spotka wspétpracuje z wykwalifikowanymi i do$wiadczonymi
pracownikami. Kluczowi pracownicy s3 jednoczesnie akcjonariuszami Spétki. W jego skiad ktorego wehodza
m.in. certyfikowani deweloperzy Unity Engine. Nawiazujac wspOlprace z poszczegdlnymi pracownikami,
Spélka zawiera glownie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o $wiadczenie ustug oraz umowy o dzieto.

Pracownicy Spotki prowadza szkolenia i wyklady na wyzszych uczelniach, co ulatwia Emitentowi
pozyskiwanie miodych talentow. W celu zmniejszenia ryzyka odejscia wykwalifikowanych osob, Spoika
oferuje swoim pracownikom migdzy innymi certyfikat Unity, udzial w szkoleniach wewngtrznych jak 1
zewnetrznych (Digital Dragons, Game Industry Trends). Emitent jest takze zrzeszony z Digital Entertainment
Cluster — inicjatywa rozwojowa polskich firm w dziedzinie filméw, sztuki, gier wideo 1 innych obszarow

rozrywki cyfrowej.

Ponadto Spolka zamierza motywowaé pracownikow poprzez dzielenie sie¢ zyskami z danego projektu.
Pracownikom bedzie przyshugiwato w okresie zatrudnienia w ramach premii do 5 % (lacznie dla wszystkich)
z zyskéw netto pochodzacych z danego projektu. Zyski bgda dzielone dopiero po zwrocie ROI na poziomie
200% dla kazdego z projektéw — co w ocenie Zarzadu zabezpiecza Spéike przed zbyt duzymi zobowigzaniami
finansowymi, dajac jednocze$nie pracownikom odpowiedni poziom motywacji, oraz zachgcajac ich do trwate;

wspoélpracy.

Wysoko$¢é premii w tym udziat procentowy w zyskach netto pochodzacych z danego projektu mogg by¢ rézne
w zaleznosci od projektu. Jednoczesnie w przypadku trudnosci finansowych Emitenta, od kolejnych projektow
moga nie przyshugiwaé podobne premie do momentu odzyskania stabilnosci finansowej przez Spoike.

W przysztosci Zarzad Emitenta nie wyklucza wdrozenia dla kluczowych czionkéw zespolu programu
motywacyjnego opartego np. na akcjach Spoiki.

9.6. Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Emitenta

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikéw niezaleznych od Emitenta takich jak, pojawienie si¢ podmiotow
konkurencyjnych, nietrafienie w gusta i preferencje odbiorcéw czy nie wywigzanie si¢ przez kontrahentow z
zawartych umoéw, mogg pojawic si¢ trudnosci w zrealizowaniu zalozone; strategii.

Emitent dziata na rynku, ktéry jest w duzym stopniu obarczony ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci.

Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od Spéiki, szczegélnie natury prawnej, ekonomicznej czy spoteczne,
Spétka moze mieé trudnosci ze zrealizowaniem celéw i wypelnianiem swojej strategii rozwoju, badZ w ogéle
jej nie zrealizowaé. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewngtrznym Spétka bedzie
musiala dostosowa¢ lub zmieni¢ swoje cele i swojg strategi¢ rozwoju.

Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekroczg planowane nakiady,
np. w zwigzku z koniecznoscig zatrudnienia dodatkowych pracownikow, zmiang ksztaltu badZ zakresu
planowanej produkcji, zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczacy wzrost kosztow dzialalnosci, czy
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tez wystapieniem awarii i nagtych zdarzen skutkujacych koniecznoscia nabycia nowych urzadzen. Wskazane
sytuacje moga negatywnie wplynac na realizacje strategii rozwoju przez Spétke i spowodowaé osiggnigcie
mniejszych korzysci niz pierwotnie zakladane.

Strategia Spolki zaklada dalszy rozw¢j segmentu pracy na zlecenie dla podmiotéw zewnetrznych m.in.
poprzez wdrazanie produkcji na nowe platformy m.in. typu VR (virtual reality), jednoczesnie zdobywajac
wiedze na temat produkcji gier na taka platforme bez ponoszenia ryzyka, czy tez poprzez realizacjg zlecen dla
wiekszych i bardziej wymagajacych podmiotéw z branzy gier. Emitent zamierza rozwijac Si¢ poprzez
produkcj¢ autorskich projektow, ktore w przysztoéci docelowo maja stanowi¢ gléwne zroédlo dochodow.
Aktualnie Spétka jest w trakcie realizacji autorskich projektow. Jednoczesnie istotnym zalozeniem strategii
Emitenta jest kontynuacja realizacji projektow na zlecenie co zmniejsza ryzyko dzialalnosci w razie
niepowodzenia sprzedazy wiasnych produktow.

W celu minimalizacji ryzyka zwigzanego z wiasnymi produkcjami, Spétka na biezaco monitoruje rynek i jego
otoczenie, a takze analizuje poszczeg6lne niszowe segmenty branzy dla ktorych tworzy swoje projekty. Kazda
produkcja w zaleznosci od etapu pracy bedzie opierala sie na cyklach prototypowania i badaniach rynkowych,
co pozwoli na odpowiednie kierowanie rozwojem danego projektu. Pomimo podejmowania powyzszych
dziatan ze wzgledu na dynamiczne zmiany w branzy gier, istnieje ryzyko niepowodzenia w realizacji strategii
implikujace opéznienie prac, co moze bezposrednio lub posrednio przetozy¢ si¢ na pogorszenie sytuacji
finansowej Spoiki.

9.7. Ryzyko zwigzane z sezonowoscig sprzedazy

Charakterystyczng cechg rynku gier jest sezonowo$¢. Najwigksze przychody ze sprzedazy odnotowywane s3
w okresach nastepujacych bezposrednio po wprowadzeniu na rynek nowej gry oraz po wprowadzeniu gry na
kolejna platforme dystrybucyjna, natomiast w okresach pomi¢dzy premierami kolejnych gier obroty sg
snacznie nizsze. Skutkiem sezonowosci sa znaczne roznice w wartosciach przychodow oraz dysproporcje w
osiagganych wynikach finansowych w poszczegdlnych okresach sprawozdawczych. Spotka minimalizuje efekt
sezonowosci poprzez produkcje gier na zlecenie dla innych podmiotéw przez co przychody z tego tytulu
dziatalnosci nie s3 uzaleznione od rynkowego popytu na dany produkt, a co za tym 1dzie ewentualnego sukcesu
lub porazki danej gry. Przychody osiagane sg tytulu zrealizowanego zlecenia, a zaplata otrzymywana jest po
jego realizacji i nie jest skorelowana z generowanymi przez dany produkt przychodami oraz datg debiutu.

9.8. Ryzyko zwigzane z brakiem przychod6w ze sprzedazy nowych gier

Zdolnoé¢ Emitenta do generowania przychodéw ze sprzedazy zalezy od powodzenia sprzedazy
produkowanych przez Spétke gier oraz od produkcji na zlecenie innych podmiotéw. Charakterystyka branzy
deweloperskiej oraz prowadzonej przez Emitenta dzialalnosci wymaga nakladéw kapitalowych w calym
okresie produkcji gier, ktéry moze trwa¢ od 12 do 24 miesigcy. Spotka ponosi nakiady na produkcjg pigciu
projektow jednoczeénie (Ignis, Playerless, The Final Frontier, Bajkonur, Thief Simulator — mobile).

Nieosiagniecie przez Emitenta przychodéw ze sprzedazy nowych gier lub osiagnigcie znaczaco nizszych
przychodéw niz pierwotnie zakladano moze mie¢ m.in. negatywny wplyw sytuacj¢ Emitenta oraz wyceng¢
jego akcji a inwestorzy, ktorzy objeli lub nabyli akcje Emitenta moga ponie$¢ straty i nie odzyska¢
zainwestowanych $rodkéw. Jednocze$nie, ewentualne niepowodzenie przy probie pozyskania przez Spéike
kapitatu, w tym akcyjnego, badz w formie kolejnych dotacji moze uniemozliwi¢ kontynuowanie prowadzonej
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dziatalnosci. W celu minimalizacji przedmiotowego ryzyka Emitent zaklada dalszy rozw6j segmentu pracy
na zlecenie dla podmiotéw zewngtrznych, ktéra w ocenie Zarzadu Spotki stanowi stabilne Zrodto przychodow.

Nalezy zwrécié uwage, ze Spotka nie wyklucza produkeji gier w nowych niszach i na nowe platformy (np.
VR/AR). W wypadku pojawienia si¢ takowych w miar¢ mozliwosci ma zamiar zdobywa¢ doswiadczenie
realizujac w pierwszej kolejnosci projekty zewngtrzne, a dopiero pOzniej realizujgc wihasne produkcje -
minimalizujac ryzyko inwestycji i zbierajac doswiadczenie przy jednoczesnym generowaniu przychodow
w trakcie tego procesu.

Powyzej opisane dziatania zmniejszaja ryzyko niepowodzenia w realizacji planu wydawniczego.

10. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa

Rok 2018 zamkniety zostat nastgpujacymi parametrami:

przychdd netto ze sprzedazy wynidst 531 tys. zi,
wynik EBITDA wyniost - 578 tys. zi,

strata netto 672 tys. zi,

suma bilansowa 1,9 min zi.

Wyniki finansowe za rok 2018 nie osiggnety poziomu pierwotnie zakladanego przez Spéitk¢. Wynika to z
przesuniecia premier wiasnych oraz przejgcia jednego z projektow zleconych jako wiasnego. Zakladane w
2018 roku premiery zostaly przesunigte na rok 2019, celem zbudowania lepszego zasiggu marketingowego 1
uzyskania zadowalajgcych zyskéw. Do tego wzrosty koszty spoiki, poprzez podjgcie wspétpracy z nowymi
podmiotami — zaréwno zewngtrznymi ustugodawcami, gléwnie w dziedzinie marketingowej, jak i nowymi
podwykonawcami, celem zapewnienia najwyzszej jakosci projektow.

Decyzje o powyzszych dzialaniach zostaly podyktowane analizami marketingowymi i finansowymi, z ktorych
wynika, Ze jest to korzystne dla maksymalizacji przysztych zyskow Spoiki.

Podkre$lenia wymaga fakt, ze Spotka odnosi koszty produkcji gier bezposrednio w rachunek zyskow 1 strat,
a nie na zapasy w bilansie w zakresie wlasnych produkcji.

11. Udzialy wlasne

Nie dotyczy Moonlit S.A.

12. Oddzial Spolki

Spétka prowadzi dziatalno$¢ w Krakowie, pod nastgpujacym adresem: ul. Lobzowska 16/9, 31-140 Krakow.
Jest to jedyne miejsce prowadzenia dzialalnosci, Spétka nie posiada zaktadow ani oddziatow.
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