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1. Podstawowe dane

Firma: Starward Industries Spétka Akcyjna

Kraj siedziby: Polska

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

Adres poczty elektronicznej: info@starward.industries

Strona internetowa: www.starward.industries

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

Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sagdowego

KRS: 0000750305
Regon: 381277255
NIP: 677243771

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

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

Czas trwania Spotki jest nieoznaczony.




2. Wiadze

Sktad Zarzadu na dzien 31 grudnia 2020 r. i na dzien sporzadzenia
niniejszego sprawozdania byt nastepujacy::

Marek Markuszewski - Prezes Zarzadu
Dawid Sekowski - Cztonek Zarzadu
Daniel Betke - Cztonek Zarzadu
Mariusz Antkiewicz - Cztonek Zarzadu

Sktad Rady Nadzorczej na dzien 31 grudnia 2020 r. i na dzien
sporzadzenia niniejszego sprawozdania byt nastepujacy:

Kamil Klinowski - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Marcin Gérecki - Cztonek Rady Nadzorczej

Przemystaw Marmul - Cztonek Rady Nadzorczej

Katarzyna Piéro - Cztonek Rady Nadzorczej

Michat Siennicki - Cztonek Rady Nadzorczej, przedstawiciel
inwestoréw indywidualnych

W dniu 10 listopada 2020 r. Spdtka otrzymata od Dawida
Sekowskiego rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej
z dniem 10 listopada 2020 r. Jako powdd rezygnacji wskazano zamiar
ubiegania sie o stanowisko Cztonka Zarzadu.

Jednoczesnie w dniu 11 listopada 2020 r. pozostali Cztonkowie Rady
Nadzorczej Spotki, po rezygnacji Dawida Sekowskiego z petnienia
funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Spoditki, w celu jak najszybszego
odzyskania przez Rade Nadzorcza minimalnej wymaganej przez
przepisy liczby Cztonkow, wykorzystujac uprawnienie przewidziane w
Statucie Spodtki, w drodze kooptacji powotali do petnienia funkgji
Cztonka Rady Nadzorczej Michata Siennickiego. W dniu 17 listopada
2020 r. Rada Nadzorcza Spodtki powotata do petnienia funkcji Cztonka
Zarzadu Dawida Sekowskiego.
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3. Opis dziatalnosci

Starward Industries to niezalezny deweloper gier z tzw.
segmentu AA+, przeznaczonych na komputery osobiste oraz
konsole do gier PlayStation, Xbox oraz Nintendo Switch,
stworzony przez zespdt z wieloletnim doswiadczeniem w
takich firmach jak CD Projekt Red, Reality Pump, Techland,
na czele ktdrego stoi Marek Markuszewski — Prezes Zarzadu i
zarazem autor koncepcji studia.

A videogame by Starward Industries

Marek Markuszewski  zdobywat  doswiadczenie w
krakowskim oddziale CD Projekt RED, ktérego byt
wspotzatozycielem. Po opuszczeniu stanowiska Senior
Producera, poswiecit sie nowemu projektowi, ktory stat sie
zalazkiem Starward Industries SA W ciggu roku pozyskat do
wspoipracy utalentowane oraz doswiadczone w branzy
gamedev osoby, nabyt licencje na adaptacje wybitnej
powiesci Sci-Fi oraz stworzyt szczegdtowy biznesplan
przedsiewziecia. W czerwcu 2018 r. spotkat sie z grupa
inwestorow indywidualnych, ktorzy zapewnili pierwsza
runde finansowania i rozpoczeli wspdlne prace nad
rozwojem koncepcji studia. W rezultacie powstata dojrzata
struktura firmy oraz diugoterminowy plan operacyjny
i finansowy. Zwienczeniem prac byto zawigzanie w dniu 10
wrzesnia 2018 r. w Krakowie spotki akcyjnej pod obecna
nazwa. Zostata ona zarejestrowana w KRS w dniu 27
wrzesnia 2018 r., natomiast od pazdziernika tego samego
roku rozpoczeta dziatalnos¢ w petnym sktadzie osobowym
(core team). Z poczatkiem 2020 roku Starward Industries
rozpoczat przygotowania do debiutu na rynku NewConnect,
ktérego zwienczeniem byto rozpoczecie notowan w dniu 19
sierpnia 2020 r. Wydarzenie to zakonczylo proces
upublicznienia Spétki.




Na date niniejszego sprawozdania Spodtka jest w trakcie
tworzenia gry fabularnej, opartej o powies¢ “Niezwyciezony”
Stanistawa Lema - stynnego polskiego pisarza, ktérego ksigzkKi
rozeszty sie w dziesigtkach miliondw egzemplarzy na catym
Swiecie. Starward Industries dysponuje wytgczna licencja na
produkcje gry wideo na motywach powiesci “Niezwyciezony”
autorstwa Stanistawa Lema, ktdéra obowigzuje do 5
pazdziernika 2023 r. Spotka zamierza wydac¢ pierwsza gre
znacznie przed uptywem terminu licencji.

Spdtka jest pionierem w komputerowej adaptacji twoérczosci
Stanistawa Lema. Nie powiela przy tym zadnych wzorcéw
powstatych do tej pory wokdt twodrczosci tego pisarza, lecz

tworzy autorska wizje przekazu. Starward Industries ma
Swiadomosé, ze cel ktdéry sobie postawit jest ambitny, dlatego
regularnie konsultuje swoje decyzje kreatywne ze znawcami
twodrczosci Lema. Do daty niniejszego sprawozdania Spdtka
dokonata ogtoszenia swojej debiutanckiej produkcji, co
spotkato sie z entuzjastycznym, miedzynarodowym odbiorem.
Réwnolegle Spdtka dba o Sledzenie biezacych trendow,
poprzez uczestnictwo w konferencjach i pokazach, forach
specjalistow oraz analize nowo pojawiajacych sie gier. Starward
Industries ktadzie takze nacisk na rozwdj zawodowy cztonkdw
zespotu, zapewniajac im biezacy kontakt z nowo pojawiajacymi
sie technologiami i trendami.




4. Istotne zdarzenia, ktére nastgpity w zakonczonym roku obrotowym

W styczniu 2020 roku:

e Zakonczyt sie rejestr emisji Pre-IPO serii H poprzez rejestracje
podwyzszenia kapitatu zaktadowego przez sad.

W lutym 2020 roku:

e Spdtka pomysinie przeszta audyt przeprowadzony przez
Kancelarie Magnet na zakonczenie pierwszego roku
obrotowego. Zarzad przedstawit takze sprawozdanie
z dziatalnosci. Podpisana zostata umowa autoryzowanego
doradcy z Navigator Capital oraz animatora rynku z PKO BP.

e Dokonany zostat odbiér kolejnego, czwartego etapu prac nad
gra (MS-04).

W marcu 2020 roku:

e Spdtka otrzymata status Emitenta nadany przez Krajowy
Depozyt Papierow Wartosciowych.

W kwietniu 2020 roku:

e Spotka zakonczyta prace nad pigtym etapem produkcji gry
(MS-05), ktory sfinalizowat etap preprodukcji.
Zespot zaprojektowat i zaimplementowat wszystkie kluczowe
mechaniki potrzebne do realizacji przebiegu gry oraz
wprowadzit benchmarkowe grafiki otoczenia, obiektow i
postaci. Tym samym powstat projekt do realizacji docelowego
przebiegu gry.

e W dniu 29 kwietnia Spodtka ztozyta komplet wnioskéw o o
wprowadzenie do obrotu na rynek NewConnect prowadzony
przez Gietde Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A.
obejmujacy 73.005 akcji serii H.

W maju 2020 roku:

e Nastapit odbidr széstego etapu produkcji gry wideo (MS-06).
Etap ten zakonczyt sie implementacja poczatkowego
fragmentu docelowego przebiegu gry o dtugosci ok. 60
minut. Poczatkowy fragment gry (prolog) wprowadza gtdwne
i poboczne postaci oraz wstep fabularny.

W lipcu 2020 roku:

e Spdtka przeprowadzita aktualizacje Dokumentu
Informacyjnego oraz dokonata rozszerzenia wniosku o
ubieganie sie o wprowadzenie do obrotu w ASO NewConnect
oraz dematerializacje 114.711 akcji serii G, odnoszac sie do
wymogow Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie
SA. (GPW) w zakresie wprowadzenia do obrotu w ASO
NewConnect akcji Starward Industries.

e 14 lipca 2020 r. nastapito ukonczenie etapu produkcyjnego
(MS-07), w ktorym pojawity sie wnetrza jednego ze statkow
wraz ze scenami.




W sierpniu 2020 roku:

Starward Industries otrzymat pozytywna decyzje Zarzadu
GPW w postaci uchwaty wprowadzajacej do alternatywnego
systemu obrotu na rynku NewConnect akcji serii G oraz serii
H. Nastepnie Zarzad GPW na wniosek Spotki podjat uchwate
wyznaczajaca pierwszy dzien notowan na 19 sierpnia 2020
roku. Jednoczesnie Starward Industries otrzymat nazwe
skrécong “STARWARD” i oznaczenie “STA”. 19 sierpnia 2020 r.
Starward Industries zadebiutowat na NewConnect. Do obrotu
gietdowego trafito 187.716 akcji (w tym 73.005 akcji serii H oraz
14.711 akcji serii G).

Nastgpito ukonczenie etapu produkcyjnego (MS-08). Gra
rozwinieta zostata o duza lokacje "miasta” zbudowanego
przez automaty oraz system zarzadzania chmura nanobotdw.
Dodane zostaty rowniez interakcje z ludzmi na powierzchni
planety.

We wrzesniu 2020 roku:

miato miejsce pierwsze oficjalne ujawnienie gry (game
reveal). Spotka ujawnita tytut swojej debiutanckiej produkcji,
pierwsze screenshoty z gry i fragmenty sciezki dzwiekowej.
Udostepniono réwniez oficjalna karte gry na platformie
Steam.

16 wrzesnia 2020 r. odbyto sie Zwyczajne Walne
Zgromadzenie Spdtki, na ktdrym reprezentowane byto 50,25%

kapitatu zaktadowego. We wrzesniu 2020 r. Spotka
rozpoczeta wspotprace z Michatem Cholewa (nagradzanym
pisarzem sci-fi) w roli recenzenta i konsultanta fabularnego.

W pazdzierniku 2020 roku:

kampania ogtaszajaca gre The Invincible przeprowadzona dla
Spotki zostata nagrodzona w kategorii "Najlepsza Kampania
dla Nowego Przedsiewziecia" w konkursie European Agency
Awards 2020.

Zespot kreatywny Spdtki ukonczyt etap produkcyjny (MS-09).
Zostat ukonczony model gtéwnej postaci oraz pierwsze
animacje twarzy. Dodany zostat rozlegty obszar z baza
polowa.

W listopadzie 2020 roku:

Spotka otrzymata od Dawida Sekowskiego rezygnacje
z petnienia funkcji Wiceprzewodniczacego Rady Nadzorczej,
ktory jako powodd rezygnacji wskazat ubieganie sie o
stanowisko Cztonka Zarzadu w Starward Industries.

Rada Nadzorcza w trybie kooptacji uzupetnita sktad Rady
Nadzorczej, powotujac na stanowisko Cztonka Rady
Nadzorczej Michata Siennickiego, reprezentanta inwestorow
indywidualnych.




W grudniu 2020 roku:

e Nastapit odbidor dziesigtego etapu produkcji gry wideo
(MS-10). Wykonane zostaty wszystkie gtowy gtéwnych
postaci, maszyny kopalniano-geologiczne. Dodany zostat
poziom z duzym statkiem.

Nowe zatrudnienia:

W 2020 roku zespot wzbogacit sie o cztery nowe osoby, zamykajac
w ten sposdb nabdr planowany na ten rok. Do zespotu dotaczyty osoby
na stanowiskach:

Community Manager
QA Analyst

Level Designer
Programmer

Udziat w targach, konferencjach i innych wydarzeniach branzowych:

e udziatw Il iV edycji konferencji GPW Innovation Day,
e udziat w V edycji konferencji Gaming na Gietdzie.

Uczestnictwo w wydarzeniach dla Inwestoréw Indywidualnych:

e udziat w czacie inwestorskim organizowanym przez serwis
StockWatch.




5.

W styczniu 2021 roku:

Zespot deweloperski Spotki zakonczyt prace nad kolejnym
etapem gry wideo (MS-11). Jednym z efektdw etapu byto
rozwiniecie podstawowej struktury fabularnej gry o wszystkie
wybory i zakonczenia gry. Zostato opracowane interaktywne
streszczenie scenariusza w celu przeprowadzenia testow
wyboréw w grze.

Spotka podpisata umowe licencyjna na sprzedaz wysokiej
jakosci  wydrukéw  wielkoformatowych  z  obrazami
promocyjnymi z gry Niezwyciezony (The Invincible) w sklepie
Astrography.com.

W lutym 2021 roku:

Zostaty przeprowadzone testy interaktywnego scenariusza
analizowane poprzez Game Analytics (zapis wyboréw
wszystkich sesji) oraz podsumowane przez wypetnienie
ankiet przez wybrana grupe konsultantow.

Krajowy Depozyt Papierow Wartosciowych podjat uchwate o
warunkowej rejestracji akcji serii A, B, C, D, E i F, wterminie 3
dni od otrzymania przez Krajowy Depozyt decyzji o
wyznaczeniu pierwszego dnia notowan w alternatywnym
systemie obrotu NewConnect prowadzonym przez Gietde
Papierow Wartosciowych.

Zarzad Spotki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia
kapitatu zaktadowego w ramach kapitatu docelowego oraz
ztozenia oferty objecia akgcji serii |. Oferta objecia akcji zostata
skierowana do jednego podmiotu — funduszu Acion Master

Istotne wydarzenia, ktére nastgpilty po zakonczonym roku obrotowym

Fund, zarzadzanego przez Acion Partners Limited,
zagraniczna instytucje inwestycyjna wspierang przez KKR,
globalna firme inwestycyjna i pioniera private equity.

W dniu 24 lutego 2021 r. Spdtka zakonczyta emisje prywatna
skierowanag do zagranicznego inwestora instytucjonalnego.
Fundusz zarzadzany przez Acion Partners objat cata nowa
emisje o wartosci 2,7 min zt. Obydwie Strony podpisaty
umowe objecia akcji, a wptata zostata zaksiegowana na
koncie Starward Industries. Spoétka poinformowata, ze
rozwaza wykorzystanie pozyskanych srodkow w
nastepujacych obszarach:

o zwiekszenie budzetu marketingowego gry

o zwiekszenie budzetu developerskiego gry

o przeprowadzenie prac koncepcyjnych dotyczacych

kolejnej gry jeszcze przed premiera The Invincible
o pozyskanie praw autorskich lub licencji do nowych
utwordw do adaptacji.

Na przetomie 2020 i 2021 roku zostat opracowany
wewnetrznie wstepna wersja strategii marketingowej,
ktdora zostata zaopiniowana przez niezaleznego eksperta
podczas formalnego posiedzenia Rady Nadzorczej. Obecnie
dokument ten jest rozbudowywany i uszczegotawiany. Trwaja
takze przygotowanie do realizoacji kluczowych elementéow
kampanii.
Osiagniety zostat nastepny milestone produkcyjny (MS-12).
W  tym etapie zespdt ukonczyt tworzenie wszystkich
kluczowych obszaréw gry (levele) oraz kluczowych obiektéw
(roboty, statki, pojazdy).




W marcu 2021 roku:

9 marca 2021 r. zarzad Gietdy Papierow Wartosciowych w
Warszawie podjat uchwate okreslajaca 11 marca 2021 r. jako
pierwszy dzien notowan w alternatywnym systemie obrotu
na rynku NewConnect dla akcji zwyktych na okaziciela serii A,
B, C, D, Ei F Spoiki.

W dniu 11 marca 2021 r. miat miejsce pierwszy dzien
notowan w ASO NewConnect akcji zwyktych na okaziciela
seriiA,B,C,D,EiF.

Spotka rozpoczeta wspotprace z grupa dodatkowych oséb, na
nastepujacych stanowiskach :

Writer

Marketing Manager
Environment Artist
QA Analyst
Operating Officer

Dodatkowo spoétka podpisata juz umowe dotyczaca rozpoczecia
wspotpracy przez dodatkowa osobe na stanowisku

e Animator




6. Przewidywany rozwéj Spoétki

Spotka przyjeta strategie budowy wirtualnych swiatoéw pod markami
parasolowymi, dzieki czemu naktady promocyjne beda wspierac
sprzedaz nie jednej, ale catej serii gier pod wspdlng marka.
Natomiast przy promocji i marketingu pierwszej gry, Spodtka
zamierza wykorzystac pomost komunikacyjny oparty o wizerunek
Stanistawa Lema jako rozpoznawalnego na swiecie autora powiesci
fantastyczno-naukowych. Marka ta otwiera drzwi zaréwno do
istniejacego fandomu powiesci, jak i do liderow opinii na catym
Swiecie oraz szeregu mediow specjalistycznych i instytucji
kulturalnych, artystycznych i naukowych. Na tej bazie Spodtka
zbuduje komunikacje marketingowa wykorzystujacg m.in. opinie i
rekomendacje zaréwno fachowcoéw jak i influencerdw, wsparta
znacznym gotowkowym budzetem marketingowym, aby uzyskac
maksymalny zasieg w momencie wydania pierwszej gry. W celu
znalezienia wiasnego miejsca na rynku, mozliwego do obrony w
dtuzszym okresie, Spdtka postawita na unikatowe wartosci, ktére
wbudowata w swoja strategie biznesowa i produktowa:

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

e wysoka wartosc intelektualng osadzona w kulturze, ktorag w
wypadku pierwszej gry jest przedstawienie oryginalnej,
autorskiej wizji opartej o wytaczna licencje na utwor literacki
rozpoznawalnego pisarza - Stanistawa Lema.

Dtugoterminowym planem dziatania Spdtki jest produkcja kolejnych
gier w tematycznych seriach, ulokowanych w stworzonych przez
siebie i rozwijanych wirtualnych sSwiatach. Taka strategia ma
zapewni¢ stabilnos¢ przychoddw oraz ciggtos¢ dziatalnosci
operacyjnej. Dzieki temu naktady promocyjne i dziatania
marketingowe beda wspierac sprzedaz nie jednej, ale catej serii gier
pod wspdlng marka, a dodatkowo, stworzone postaci, motywy i
historie beda miaty szanse z czasem przenika¢ do innych gatezi
kultury i rozrywki.

W najblizszym czasie Spdtka planuje poszerzy¢ zespdt deweloperski
o kolejne osoby wspierajace procesy produkcyjne. Dodatkowo
planowane jest zwiekszenie zakresu zlecen zewnetrznych,
obejmujacych m.in. materiaty i ustugi promocyjne, marketingowe
i public relations.




7. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie
badan i rozwoju

W okresie sprawozdawczym Spotka nie prowadzita prac
badawczo-rozwojowych.

8. Akcjonariat

Tabela ponizej prezentuje strukture akcjonariatu na dzien bilansowy,
ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtoséw
na Walnym Zgromadzeniu oraz cztonkdw Zarzadu i Rady
Nadzorczej.

Dane, dotyczace struktury Akcjonariatu Starward Industries SA
prezentowane sg zgodnie z najlepsza wiedza Spotki, na podstawie
informacji przekazanych przez akcjonariuszy i moga uwzgledniac
transakcje, ktére nie rodzity obowigzkdéw raportowania.




LP AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Marek Markuszewski* 380 002 20,56% 380 002 20,56%
2 Kamil Klinowski** 124772 6,75% 124772 6,75%
3 Marcin Przasnyski 119 787 6,48% 119 787 6,48%
4 Chiswick Creative Ventures 101 007 5,47% 101 007 5,47%
Ltd.
5 Sebastian Sptuszka 100 000 5,41% 100 000 5,41%
6 Daniel Betke* 100 000 5,41% 100 000 5,41%
7 Dawid Sekowski* 84 701 4,58% 84 701 4,58%
8 Mariusz Antkiewicz* 50 000 2,71% 50 000 2,71%
9 Katarzyna Piéro** 47125 2,55% 47125 2,55%
10 Przemystaw Marmul** 6 005 0,32% 6 005 0,32%
1 Michat Siennicki** 3000 0,16% 3000 0,16%
12 Pozostali akcjonariusze < 5% 731 601 39,60% 731 601 39,60%
RAZEM 1848 000 100,00% 1848 000 100,00%

*Zarzad / ** Rada Nadzorcza

Po rejestracji 27 995 akcji serii | zwiekszy sie ogdlna liczba akcji Spotki do 1875 995 sztuk i powyzsze stosunki wyrazone w procentach ulegng odpowiedniegj

zmianie.




9. Informacja w zakresie uméw Lock-up

Wedtug najlepszej wiedzy Zarzadu na date Sprawozdania
dotychczasowi akcjonariusze Spotki w znakomitej wiekszosci zawarli
umowy 0 ograniczeniu zbycia tacznie 1767 722 akcji Spotki (serii A, B,
C, D, E, F, G), stanowigcych 9566% w kapitale zaktadowym oraz w
0golnej liczbie gtosow na WZA (tzw. ,Umowa Lock-up”). Na dzien
sporzadzenia niniejszego sprawozdania w dalszym ciagu objetych
Umowa Lock-up jest 1.585.511 akcji Spotki  stanowigcych 85,80% w
kapitale zaktadowym oraz w ogdlnej liczbie gtosdw na WZA. Umowy

Lock-up zawarto na okres od daty zawarcia do dnia uptyniecia
odpowiednich okresdéw liczonych od dnia pierwszego notowania
akcji Spotki na rynku NewConnect (tj. od 19 sierpnia 2020 r.) lub dnia
oficjalnej premiery pierwszej gry Spodtki pt. ,The Invincible” (,Gra”).
Pierwsze z aktualnie obowigzujacych lock-updw uptywaja z koncem
dnia 19 maja 2021 r. (seria C i D). Uptyniecie terminu obowigzywania
ostatnich lock-updéw (seria B i F) mozliwe bedzie po uptynieciu
odpowiednich terminéw po globalnej premierze gry “The Invincible”.




10. Aktualnai przewidywana sytuacja
finansowa

Starward Industries posiada zgromadzone w drodze emisji akcji
srodki finansowe w kwocie zabezpieczajacej w catosci jej potrzeby
finansowe zwiazane z produkcja pierwszej gry wideo. Posiadane
srodki Zarzad zamierza chroni¢ lokujac czes¢ posiadanego kapitatu
w obligacjach Skarbu Panstwa Rzeczypospolitej Polskiej oraz w
obligacjach korporacyjnych spétek z udziatem Skarbu Panstwa.
Rada Nadzorcza podjeta uchwaty nr 2/09/01/2020 w dniu 9 stycznia
2020 r. oraz nr 3/09/11/2020 w dniu 9 listopada 2020 r., w ktdrych
wyrazita zgode na podejmowanie takich dziatan.

Na dziern 31 grudnia 2020 r. suma bilansowa Spotki wynosi 7 049
921,67 zt, w tym 6 566 453,48 zt stanowia kapitaty wtasne.

Strata netto w okresie sprawozdawczym wyniosta 1 133 805,72 zt.
Zaraportowany wynik uwzglednia odroczony podatek dochodowy
oraz odzwierciedla prowadzenie dziatalnosci operacyjnej, rodzacej
koszty na produkcje gry, urzadzenie i utrzymanie biura, zapewnienie
ustug podwykonawcodw, poniesienie kosztdow obstugi emisji akcji
oraz wynagrodzenia pracownikow i wspotpracownikow w tacznej
wysokosci 2 593 312,79 zt. Z drugiej strony Spotka po stronie zmiany
zapasow wypracowata zwiekszenie w wysokosci 1405 416,82 zt.

Zaraportowana strata ksiegowa jest zgodna z zatozeniami
budzetowymi Spdtki i ma pokrycie w realizacji planu produkcyjnego
ary.

taczne naktady poniesione na wytworzenie pierwszej gry studia
"The Invincible" do konca okresu sprawozdawczego ujete zostaty po
stronie aktywoéw w pozycji “zapasy” w kwocie 3 002 192,78 zt.

Dodatkowym zabezpieczeniem finansowym Spotki sg  srodki
pozyskane z emisji akcji serii | (2 715 515,00 zt), ktére moga zostac
wykorzystane na dalszy rozwdj Spoétki, w tym w sposdb wskazany w
pkt 5 niniejszego sprawozdania.

Po rozpoczeciu sprzedazy gry Spotka spodziewa sie znaczaco
zwiekszy¢ przychody, co w jej ocenie wptynie pozytywnie na wartosc
Spoitki oraz umozliwi jej dalszy rozwdj.




AKTYWA (PLN)

STAN NA 31.12.2020 R.

STAN NA 31.12.2019 r.

Aktywa trwate

Aktywa obrotowe

Zapasy

Naleznosci krétkoterminowe

Inwestycje krétkoterminowe
Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe

Suma

158 136,81

6 891784,86
3002192,78
169 905,76
3687 957,39
3172893

7 049 921,67

121 440,82
5163 695,36
1596 775,96

146 789,08
3383 253,45

36 876,87

5285 136,18

PASYWA (PLN)

STAN NA 31.12.2020 R.

STAN NA 31.12.2019 R.

Kapitat wiasny

Zobowiagzania i rezerwy na zobowigzania
Rezerwy na zobowigzania

Zobowiagzania dtugoterminowe
Zobowigzania krotkoterminowe
Rozliczenia miedzyokresowe

Suma

6 566 453,48
483 468,19
402 649,83

0,00
80 818,36
0,00

7 049 921,67

4700 814,20
584 321,98
375 868,00
0,00

208 453,98
0,00

5285 136,18




1. Akcje wiasne, oddziaty, instrumenty
finansowe

Spotka Starward Industries na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania nie posiada akcji wiasnych jak i nie nabywata akgji
wiasnych w trakcie okresu sprawozdawczego. Spdtka nie posiada
oddziatéw, ani instrumentéw finansowych.

12. Informacja o zatrudnieniu

Wedtug stanu na koniec 2020 r. w przeliczeniu na petne etaty w
rozumieniu Ustawy Kodeks Pracy Spdtka zatrudniata 1 %2 osoby.
Jednoczesnie Starward Industries na state wspodtpracuje z 13
osobami, ktdre swiadczg na rzecz Spdtki ustugi na podstawie umaow
cywilnoprawnych.




13. Czynniki ryzyka i opis zagrozen

13.1. Giéwne ryzyka zidentyfikowane przez Spétke

Kluczowym zagrozeniem zwigzanym z dziatalnoscig Spotki Starward
Industries jest wyprodukowanie pierwszej gry wideo na
niesatysfakcjonujacym dla rynku poziomie i w konsekwencji
wygenerowanie niewystarczajacych przychodéw ze sprzedazy tej
gry. Jakos¢ produkowanej gry jest wuzalezniona m.in. od
zaangazowania zespotu, ktdéry moze z wielu przyczyn nie zrealizowac
postawionych celéw: otrzymania konkurencyjnej oferty, choroby,
wypadku, opdznien w realizacji. Zarzad podjat odpowiednie dziatania
majace na celu zapewnic stabilnos¢ pracy zespotu, w szczegdlnosci
poprzez przyjecie modelu polegajacego na posiadaniu akcji przez
wszystkich cztonkéw zespotu, co przektada sie na prace na wspdlny
sukces i tym samym zwiekszone zaangazowanie w porownaniu do
0sob, ktore nie bytyby w zadnym stopniu wspotwiascicielami Spotki.
Sukces sprzedazy dodatkowo jest zwigzany m.in. z wybranym
modelem  wydawniczym, udanym  przebiegiem kampanii

marketingowej, ktora jest obarczona ryzykiem braku dobrego
odbioru stylu retro-futurystycznego, a takze ewentualne powstanie
konkurencyjnych produktéw. Przychody ze sprzedazy sa rowniez
zagrozone m.in. wahaniami walutowymi i stabilnoscia platform
dystrybucji cyfrowe;.

Starward Industries aktualnie koncentruje caty wysitek na jednym
produkcie, od ktérego sukcesu uzalezniony jest w duzym stopniu
dalszy rozwoj Spotki. Zarzad zdaje sobie sprawe z ryzyk zwigzanych z
takimm modelem dziatania, a jednoczesnie uwaza go za wiasciwy i
dajacy najwieksze prawdopodobienstwo osiggniecia istotnych
zyskow z prowadzonej dziatalnosci. Sam zas doktada wszelkich
staran, aby zachowujac nalezyta starannos¢ ograniczy¢ ryzyko
prowadzonej dziatalnosci i zwiekszy¢ prawdopodobienstwo sukcesu.




13.2. Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem rynkowym Spétki

Ryzyko zwigzane z konkurencjg w branzy gier

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny.
Deweloperzy gier zwykle unikaja bezposredniego konkurowania,
gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrebnych grup odbiorcdw, dla
roznych wydawcow, czy tez na zroznicowane platformy sprzetowe.
Jednakze Spdtka rozpoznaje ryzyko szybkiej punktowej koncentracji
polegajacej na hipotetycznym przejeciu jednego lub kilku studiow
deweloperskich  przez znaczacego producenta i szybkim
uruchomieniu produkgcji gry podobnej do planowanej przez Spotke
w celu wydania jej wczesniej, przy znacznie wiekszym budzecie.
Potencjalnie mogtoby to ograniczy¢ popyt na produkt Spotki. Na
rynku co do zasady dostepne sg konkurencyjne gry komputerowe
podobne do produktow wydawanych przez Spoétke. Duza czesc
podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej oraz dysponuje
wiekszym potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier niz
Spodtka. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotow
zajmujacych sie tworzeniem gier, ktore trafiajg do tych samych
kanatow  dystrybucji, z ktérych korzysta rowniez Spodtka.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem
jakosci produktow, dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematdw gier, ktére mogtyby
zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcéw. Na rynku ciggle pojawiaja sie
nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania
okreslonymi produktami Spotki na rzecz produktow konkurencji.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

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

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

e odbiorcéw, rozumianych jako klienci koncowi, ktérzy poza
okresem premierowym maja tendencje do kupowania gier
gtéwnie podczas wyprzedazy,

e nowych podmiotdw, jako ze catly czas pojawiaja sie nowi
producenci gier, wspierani zaréwno przez fundusze VC jak i
korzystajace z rozmaitych dotacji,

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

W celu znalezienia wtasnego migjsca na rynku, mozliwego do
obrony w diuzszym okresie,Spdtka postawita na unikatowe wartosci,
ktore wbudowata w swoja strategie biznesowa i produktowa:

e tworzenie wirtualnych sSwiatdow wykraczajacych poza
pojedynczy produkt, a opartych o przekonywujace,
angazujace doswiadczenia z rozgrywki,

e wysoka wartosc intelektualng osadzona w kulturze, ktérag w
wypadku pierwszej gry jest przedstawienie oryginalnej,
autorskiej wizji opartej o wytaczna licencje na utwor literacki
rozpoznawalnego pisarza - Stanistawa Lema.




Zgodnie z najlepsza wiedza Spotki, nie jest aktualnie produkowana
ani planowana zadna inna gra o podobnym profilu tj. oparta o
jednoosobowa rozgrywke, z mocna warstwa fabularng, z akcja
umiejscowiong na obcej planecie i retro-futurystyczng oprawa
graficzna, co jednak moze ulec zmianie.

Ryzyko zwigzane z koniunkturqg na rynku gier

Globalny rynek gier charakteryzuje sie wysoka dynamika wzrostu.
Jest on pochodng zaréwno rozwoju technologicznego, czynnikow
makroekonomicznych jak réwniez globalnej popularyzacji gier jako
formy spedzania wolnego czasu. Z drugiej jednak strony jest on
obarczony wysokim ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci i nie
mozna wykluczy¢, ze jego koniunktura spowolni, a sama branza
bedzie sie rozwija¢ stabiej niz obecnie badz nawet ulegnie
zatamaniu. Czynnikiem ograniczajagcym ryzyko jest dywersyfikacja
geograficzna dystrybucji produktow Spotki. Dzieki temu wystapienie
niekorzystnych zjawisk o zasiegu lokalnym lub regionalnym moze
miec nieistotny wptyw na wyniki Spotki. Elementem ograniczajacym
ryzyko jest tez pozycjonowanie na rynku. Produkty oferowane przez
Spotke bedzie mozna zaliczy¢ do grupy relatywnie niskich wydatkow
w postrzeganiu odbiorcéw, w poréwnaniu z bardziej ztozonymi,
drozszymi formami rozrywki. Dzieki temu pogorszenie koniunktury
moze mie¢ mniejszy wptyw na sprzedaz gier w segmencie srednio
cenowym niz przecietnie na caty rynek rozrywki. Nalezy wzia¢ pod
uwage, iz Spoétka nie ma wptywu na wskazane powyzej czynniki
ksztattujace koniunkture w branzy, ktérych zmiana moze
negatywnie wptyna¢ na poziom generowanych przez Spodtke
przychodow ze sprzedazy i w rezultacie na osiggane przez nig wyniki
finansowe.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodow

Spotka bedzie uzyskiwata przychody w przewazajacej wiekszosci ze
sprzedazy cyfrowych kopii pierwszej gry, a w przysztosci kolejnych
gier, starajac sie utrzymywac rownowage miedzy jak najlepszym
wynikiem sprzedazowym pierwszej gry, a dotarciem do jak
najszerszej grupy odbiorcow. Spdtka bedzie maksymalizowata cykl
zycia rynkowego produktu z jednej strony poprzez wydawanie
dodatkéw do gry, a z drugiej stosujac rozsadng polityke znizek i
promocji po okresie premierowym. Przychody Spoétki beda Scisle
zwigzane z sukcesem pierwszej gry i nie beda mozliwe do
skompensowania z innych zrédet. Moze to takze oznaczac, ze przy
produkcji kolejnej gry Spoétka bedzie musiata pozyska¢ dodatkowe,
zewnetrzne finansowanie. Ze wzgledu na specyfike dystrybucji
cyfrowej, bezposrednim zrédtem przychodoéw Spdtki beda podmioty
zarzadzajace platformami sprzedazy gier na poszczegdlnych rynkach
i platformach sprzetowych. Przychody pochodzace od bardzo duzej
liczby odbiorcow koncowych beda trafiac do Spdtki za
posrednictwem niewielkiej liczby operatoréw platform, co oznacza,
ze wptywy od pojedynczego odbiorcy moga stanowi¢ wiecej niz 10%
przychodow ze sprzedazy w danym okresie. Utrata jednego z takich
odbiorcow moze powodowac znaczne obnizenie przychodow w
krotkim terminie, trudne do zrekompensowania z innych zrédet.
Opisane powyzej okolicznosci moga miec istotny negatywny wplyw
na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spotki.




Ryzyko zwigzane z dostawcami technologii
wykorzystywanych do produkcji gier

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

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem dystrybucji produktow
Spotki od kilku zamknietych platform

Spotka bedzie dystrybuowata swoje produkty gtéwnie w formie
cyfrowej. Dzieki temu Spodtka bedzie miata mozliwos¢ szybszego
uzyskania zwrotu naktadéw na produkcje, nie ponoszac przy tym
kosztow krancowych dystrybucji innych niz prowizja posrednika.
Bedzie do tego korzystata z wiodacych platform sprzedazowych na
kluczowe platformy:

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

e Microsoft Xbox (Microsoft Store),

e Sony PlayStation (Playstation Store),

e Nintendo Switch (Nintendo Game Store).
Kazda z tych platform sprzedazowych ma teoretycznie prawo
odmowic¢ dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez uzasadnienia.
Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktow
Spotki, moze znaczaco zmniejszy<¢ wysokos¢ sprzedazy produktow, a
przez to obnizy¢ wyniki finansowe Spdtki. W praktyce najczestszymi
powodami odmowy dystrybucji bywa tamanie praw autorskich,
kontrowersyjna zawartosc, czy tez razaco niska jakos¢ produktu. W
opinii Zarzadu ryzyko wystapienia dowolnego z tych czynnikdw jest
znikome, niemniej Zarzad wyraza przekonanie, ze dostarczy
produkty o bardzo wysokiej jakosci, a niezaleznie bedzie dbac o
zgodnosc tresci i formy gry z przepisami, zwyczajami i regulaminem
kazdej platformy.




Ryzyko zwigzane ze zmiang modelu dystrybuowania i
sprzedazy gier

Spotka kieruje oferte gier wideo do odbiorcéw na catym swiecie. Gry
komputerowe sprzedawane s3 coraz czesciej za posrednictwem
elektronicznych kanatéw dystrybucji, rownoczesnie wielu klientow
nadal preferuje wizyte w sklepie i posiadanie pudetkowej kopii gry.
W pierwszym przypadku producenci konsol do gier narzucaja
sprzedaz za posrednictwem  konkretnego autoryzowanego
cyfrowego dystrybutora (np. PlayStation Network dla gier
dedykowanych na PlayStation czy Xbox Live dla gier na konsole
firmy Microsoft). Z kolei w drugiej opcji niezbedne sg dodatkowe
nakfady na wydanie i magazynowanie fizycznych nosnikoéw gry.

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

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

e streaming gier - odbiorcy nie instaluja gier na swoich
urzadzeniach, te wuruchamiane s3 na zewnetrznych
serwerach, a do odbiorcéw przesytany jest sam obraz.

Trudno przewidzie¢ jaka dokftadnie forme przyjma nowe modele
sprzedazy, kiedy zdobeda istotny udziat w rynku i jaka role beda
odgrywaty wobec obecnie znanych modeli i kanatow sprzedazy, oraz
z jakimi warunkami dla producentow gier beda sie wigzaty i jakich
dodatkowych naktadéw finansowych beda wymagac, aby
dostosowac produkty do takich modeli w momencie wydania gry
Spdtki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz kanat dystrybucji, wybrany
przez Spotke dla danej gry, okaze sie mnigj skuteczny niz planowano,

lub tez jego uzytkowanie bedzie sie wigzato z wyzszymi kosztami lub
wyzszymi naktadami na promocje, niz poczatkowo zaktadane.

W kazdym z opisanych wariantow jest ryzyko, ze zmniejszy sie
strumien gotéwki kierowanej do Spdtki. Z biegiem czasu moga sie
tez pojawic kolejne potencjalnie niekorzystne trendy. Spodtka nie jest
w stanie oszacowac ani prawdopodobienstwa ich wystapienia, ani
ewentualnego przetozenia na wyniki. Niemniej jednak, posiadajac
wysoko oceniane, znane produkty, oparte o uznane IP, Spétka bedzie
dysponowata sita przetargowa pomagajaca zredukowac powyzsze
ryzyko.

Ryzyko zwigzane z oglgdaniem gier

Spoétka zauwaza istniejacy trend konsumpcji tresci gier wideo
poprzez ogladanie przebiegu rozgrywki w serwisach jak YouTube lub
Twitch. Dotyczy to szczegdlnie gier fabularnych dla pojedynczego
gracza, takich jak pierwsza gra Spotki. Istnieje ryzyko, ze gra Spdtki
bedzie w ten sposodb ogladana, co moze przetozy¢ sie na rezygnacje
z dokonania zakupu przez uzytkownika koncowego i w
konsekwencji moze zmniejszy¢ wyniki sprzedazowe.

W celu minimalizacji ryzyka, Spodtka od poczatku pracy nad gra
projektuje nieliniowa, zindywidualizowana strukture fabularna.
Podczas ogladania jednorazowego przejscia gry bedzie wyraznie
widac, ze odbiorca traci czesc¢ zawartosci tj. fabuty i przygody. Istnieje
zatem szansa, ze popularnos¢ gry w serwisach wideo przetozy sie na
zwiekszenie sprzedazy ze strony uzytkownikéw poszukujacych
nieliniowej rozgrywki.



Ryzyko zwigzane z nielegalng dystrybucjg

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

e wspodtpraca wytacznie lub gtdwnie z platformami cyfrowymi
utrudniajgcymi powielanie kupionej kopii,

e czeste aktualizacje kierowane automatycznie do legalnych
nabywcow,

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

e wbudowanie mechanizmu monitoringu pozwalajacego
oszacowac skale nielegalnej dystrybucji,

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

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

Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Spotki

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikdw niezaleznych od Spdtki takich
jak, pojawienie sie podmiotow konkurencyjnych, nie trafienie w
gusta i preferencje odbiorcoéw czy nie wywigzanie sie przez
kontrahentdw z zawartych umow, moga pojawic¢ sie trudnosci w
zrealizowaniu zatozonej strategii. Spdtka dziata na rynku, ktéry jest w
duzym stopniu obarczony ryzykiem zmiennosci i
nieprzewidywalnosci. Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od
Spotki, szczegdlnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej,
Spdtka moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celow i
wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badz w ogdle jej nie
zrealizowac. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu
zewnetrznym Spotka bedzie musiata dostosowac lub zmieni¢ swoje
cele i swoja strategie rozwoju. Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce,
jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane
nakfady, np. w zwigzku z koniecznoscig zatrudnienia dodatkowych
pracownikdw, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkcji,
zmianami ekonomicznymi powodujgacymi znaczacy wzrost kosztow
dziatalnosci, czy tez wystapieniem awarii i nagtych zdarzen
skutkujacych koniecznoscia nabycia nowych urzadzen.




Ryzyko nieosiggniecia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong
przewidywalnoscia. Z uwagi na nieodleglty horyzont czasowy
pozostaty do premiery pierwszej gry Spoétki i zwigzang z tym
niepewnoscia co do jej finalne] jakosci oraz potencjalnego
zainteresowania ze strony graczy, istnieje ryzyko, ze produkowana
gra ze wzgledu na czynniki, ktorych Spdtka nie mogta przewidziecd,
nie odniesie sukcesu rynkowego, ktdry pozwolitby na zwrot kosztéw
poniesionych na produkcje gry lub osiggniecie ponadprzecietnych
zyskow z jej sprzedazy. Taka sytuacja moze negatywnie wptynac na
wynik finansowy Spotki. Ryzyko to jest wpisane w biezgca dziatalnos¢
Spoiki.

Ryzyko potencjalnych awarii zasobow IT i utraty danych

Dziatalnos$¢ Spdtki oparta jest o funkcjonowanie ztozonych systemaow
informatycznych podtaczonych do Internetu. W wyniku awarii lub
bteddw infrastruktury technicznej moga nastapi¢ przerwy w
produkcji zaktdcajace prowadzenie biezacej dziatalnosci Spotki.
Istnieje takze ryzyko utraty danych lub ich kradziezy badz wycieku.

W celu redukcji opisanego ryzyka Spoétka zabezpiecza dane
projektowe w zautomatyzowanym procesie tworzenia Kkopii
zapasowych wewnatrz studia oraz na zewnetrznych serwerach w
ustudze o najwyzszym stopniu bezpieczenstwa pCloud, ktére ma jak
dotad 100% skutecznosci w ochronie i archiwizacji danych. Ponadto
Spdétka dba o zapewnienie prawidtowego utrzymania i modernizacji
systemow informatycznych. Na biezaco monitorowane s3 i

wprowadzane nowe aktualizacje oraz rozwigzania technologiczne
usprawniajgce dziatanie serwerdw i systemow.

Ryzyko zwiqgzane z utratq kadry zarzqgdzajgcej oraz
kluczowych wspodtpracownikow

Sukces Spoditki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy,
doswiadczenia i stopnia zmotywowania posiadanego zespotu.
Spoétka pozyskata do wspodtpracy grupe tworcow gier z wieloletnim
doswiadczeniem i sporymi osiggnieciami. Ich umigjetnosci i wiedza
pokrywaja kluczowe obszary niezbedne do realizacji plandw Spoiki:
wiedza technologiczna, umigjetnosci w projektowaniu mechanik,
opracowanie warstwy fabularnej, rezyserowanie scen i animacji
postaci, tworzenie modeli tréojwymiarowych otoczenia i obiektow,
projektowanie wizualne, zarzadzanie produkcja. Spotka nie wyklucza
mozliwosci dobrowolnego odejscia obecnych wspdtpracownikéw
badz w uzasadnionych przypadkach zakonczenia wspodtpracy z
inicjatywy Spotki. Ze wzgledu na specyfike branzy gier, ktéra
charakteryzuje niedobdr wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie
innych  wspdtpracownikdbw moze by¢ czasochtonne. Utrata
ktoregokolwiek z kluczowych pracownikow moze wigzac sie z
opo6znieniami w  produkcji, zmniejszeniem jakosci gry lub
zwiekszeniem kosztow produkcyjnych oraz w konsekwencji moze
mieC wptyw na przesuniecie planowanej premiery gry. Czynnikiem
ograniczajacym ryzyko jest fakt, ze wszystkie kluczowe osoby s3
akcjonariuszami Spotki. Przyszli pracownicy o kluczowych rolach
beda objeci programem motywacyjnym. Dodatkowym elementem
ograniczajacym ryzyko jest wysoki prestiz pracy przy produktach
Spotki, a takze swoboda twodrcza zwigzana z praca w niewielkim
zespole oraz szansa rozwoju.




Ryzyko zwigzane z ewentualnym pogorszeniem wizerunku
Spotki

Na wizerunek Spotki silny wptyw maja opinie uzytkownikow, w tym
przede wszystkim te publikowane za posrednictwem
wyspecjalizowanych portali recenzujacych gry. Przedmiotem ich
oceny jest najczesciej jakos¢ gry, dostepnos¢ na dang platforme lub
urzadzenie, dostepnos¢ w punktach sprzedazy lub Internecie oraz
przede wszystkim cena. Dobry wizerunek marki wsrdéd graczy
przektada sie na odpowiednio wyzsze przychody ze sprzedazy
produktéw. Wprowadzanie na rynek nieatrakcyjnych produktéw,
ktdore nie trafiaja w gusta i oczekiwania graczy moze wptynac na
publikacje niesprzyjajacych recenzji, opinii i komentarzy oraz
skutkowa¢ pogorszeniem ogdélnego wizerunku Spodtki. Utrata
zaufania graczy moze spowodowac zardwno spadek pozycji
rynkowej jak i pogorszenie wynikéw finansowych, a w przysztosci
przyczyni¢ sie do zwiekszenia naktadéw na promocje nowych
produktéw w celu odbudowania zaufania wsréd uzytkownikdw oraz
minimalizacji szans zaistnienia tego typu negatywnych zdarzen.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw wiasnosci
intelektualnej

W zwigzku z prowadzona przez Spotke dziatalnoscia istnieje ryzyko,
iz osoby trzecie moga by¢ w posiadaniu okreslonych praw wiasnosci
intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Spotke. Spotka
W swojej dziatalnosci zmierza do unikniecia sytuacji, w ktorej
naruszataby w jakikolwiek sposéb prawa wiasnosci intelektualnej

przystugujace podmiotom trzecim. Nie mozna jednak wykluczyc
sytuacji, w ktérej w odniesieniu do produkowanych badz
wydawanych gier pojawia sie zarzuty dotyczace naruszenia praw
wiasnosci intelektualnej podmiotéw trzecich niezaleznie od ich
zasadnosci. W przypadku niestusznych z punktu widzenia Spodtki
oskarzen i roszczen przez osoby trzecie z tytutu naruszenia praw
wiasnosci  intelektualnej, Spdtka nie wyklucza postepowan
wyjasniajacych na drodze sadowej. Istnieje ryzyko, iz w wyniku
potencjalnego sporu, dany sad wyda wyrok zmuszajacy Spodtke do
zaptaty kar i odszkodowan na rzecz oséb trzecich co skutkowatoby
pogorszeniem zarowno wizerunku Spotki jak i jej sytuacji finansowe).

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

Spotka, nawigzujac wspotprace z poszczegdlnymi pracownikami,
zawiera gtdwnie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o Swiadczenie
ustug oraz umowy o dzieto. Zawierane przez Spodtke umowy
zawieraja odpowiednie klauzule dotyczace nie tylko sposobu
dziatania, ale rowniez przeniesienia majatkowych praw autorskich do
wykonywanych dziet na Spoétke czy postanowienia zobowigzujgce do
zachowania poufnosci w odniesieniu do wszelkich informacji
udostepnionych wykonawcy, a nie upublicznionych przez Spotke.
Celem Spotki jest posiadanie praw autorskich do wszystkich
wyprodukowanych gier w kazdym aspekcie, co w znaczacym
stopniu uniezaleznia Spdtke od zespotdéw deweloperskich, przy
jednoczesnym budowaniu wewnetrznej wartosci przedsiebiorstwa.
Jednoczesnie, posiadanie praw autorskich stwarza wieksze
mozliwosci w zarzadzaniu projektami.




Zgodnie z obowigzujacymi przepisami, do skutecznego przeniesienia
praw autorskich koniecznym jest doktadne wskazanie pol
eksploatacji, ktérych to przeniesienie dotyczy, przy czym niemozliwe
jest dokonanie tego w oparciu o ogdlna klauzule wskazujaca na
~wszystkie znane pola eksploatacji”. W kontekscie szybkiego postepu
technologii oraz powstawania nowych pdél eksploatacji, istnieje
ryzyko, iz Spdtka wykorzysta dzieto na polach eksploatacji
wykraczajacych poza te wyszczegdlnione w umowie. Moze to rodzic¢
koniecznos¢ uiszczenia dodatkowego wynagrodzenia na rzecz
tworcow. Spoétka monitoruje  powstajgce  pola  eksploatacji,
doktadajac staran, aby realizowane umowy pokrywaty wszystkie
kluczowe dla Spdtki obszary.

Ryzyko zwigzane z pandemiq wirusa SARS-CoV-2 Ilub
innymi epidemiami

Spoétka dostrzega, iz w zwiazku z panujaca na Swiecie pandemia
wirusa SARS-CoV-2 (wywotujacego chorobe COVID-19), istnigje
ryzyko, ze tak inwestorom jak i Spoétce, trudno czynic¢ sprecyzowane
zatozenia biznesowe, gdyz nie do przewidzenia jest czas
utrzymywania sie takiej sytuacji. W zwiazku z powyzszym niejasne sg
tez krotko i dtugoterminowe skutki pandemii wirusa SARS-CoV-2, jej
wptywu na proces produkcji, marketing gier oraz preferencji
konsumentow, czy zakres srodkdw przeznaczanych globalnie przez
konsumentdw na rozrywke, w tym gry wideo. Niemniej, z uwagi na
fakt, iz Spotka wprowadzita odpowiednie dziatania ochronne i do tej
pory nie rozpoznata istotnych przeszkdéd w funkcjonowaniu w
zwigzku z pandemig oraz ze wzgledu na brak dotychczasowego

negatywnego wptywu pandemii na rynek gier wideo, Spdtka ocenia
niniejsze ryzyko jako niewielkie.

13.3. Czynniki ryzyka o charakterze finansowym

Ryzyko utraty ptynnosci

Na date sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spotka nie generuje
przychodow ze sprzedazy oraz nie osigga zadnych innych wptywdow
pienieznych z dziatalnosci operacyjnej. Pojawienie sie pierwszych
przychodoéw ze sprzedazy uzaleznione jest od rozpoczecia sprzedazy
pierwszej gry Spotki pt. ,The Invincible".. Do tego czasu dziatalnos¢
Spotki skupiona wokdot wydania gry, bedzie generowata jedynie
koszty, co teoretycznie w przypadku istotnego przesuniecia terminu
premiery ,The Invincible"” mogtoby przetozy¢ sie na trudnosci w
biezacym regulowaniu zobowigzan. Nalezy podkresli¢, iz wedtug
stanu na dzien 31 grudnia 2020 r. Spdtka posiadata srodki pieniezne
w wysokosci 3.687.957,39 zt, ktére zaspokajajg biezace potrzeby
gotowkowe Spodtki przynajmniej do czasu rozpoczecia sprzedazy
pierwszej gry.

Nie mniej jednak nalezy podkreslic, iz opdznienie realizacji
zaplanowanej premiery moze skutkowac przesunieciem wptywow
ze sprzedazy oraz jednoczesnie wymaga ponoszenia dodatkowych
czesto nieprzewidzianych kosztdow, ktére moga spowodowac utrate
ptynnosci finansowej przez Spotke.




Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Dziatalnos¢ Spotki bedzie miata charakter eksportowy. Spotka w
dominujacym stopniu ponosi koszty dziatalnosci w walucie PLN,
stosunku do USD, EUR. Inwestorzy powinni bra¢ pod uwage fakt, iz
Spoétka nie stosuje instrumentéw zabezpieczajacych przed ryzykiem
walutowym.

Walutg bazowa oraz sprawozdawczg pozostanie polski ztoty. Spotka
zamierza redukowac ryzyko kursowe poprzez stosowanie hedgingu
naturalnego dostosowanego do planu przeptywdw finansowych. W

14. Oswiadczenie dotyczace tadu korporacyjnego.

Zarzad oswiadcza, iz Spotka stosuje wiekszos¢ zasad tadu
korporacyjnego zawartych w Zatgczniku do Uchwaty Zarzadu Gietdy
Papieréw Wartoéciowych w Warszawie S.A. nr 293/2010 z dnia 31
marca 2010 r. w sprawie zmiany dokumentu "Dobre Praktyki Spotek

natomiast zgodnie z oczekiwaniami Zarzadu zdecydowana
wiekszos¢ przychodoéw bedzie realizowana w walutach USD oraz
EUR. Z tego powodu wyniki Spoétki beda wystawione na wahania
kursowe. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie kursu wymiany PLN w

razie potrzeby rozwazy takze stosowanie kontraktéw terminowych
do zabezpieczenia wartosci odroczonych ptatnosci znaczacych kwot.
Caty czas jednak bedzie wystawiona na ryzyko dtugotrwatej erozji
kursu wymiany ww. gtéwnych walut do ztotego.

Notowanych na NewConnect", ktdorych szczegdtowa lista zostata
wskazana w dokumencie, ktéry zgodnie z § 5 ust. 6.3 Zatacznika nr 3
do Regulaminu Alternatywnego Systemu Obrotu, stanowi element
raportu rocznego Spotki za rok 2020.

Sporzadzono w Krakowie, dnia 19 marca 2021 r.




