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1. Podstawowe informacje o Spétce

Firma: Moonlit spdétka akcyjna

Skrét firmy: Moonlit S.A.

Siedziba: Krakéw

Adres siedziby: ul. tobzowska 16/9, 31-140 Krakdéw

Adres poczty elektronicznej: contact@moonlit.games

Strona internetowa: https:/moonlit.games

NIP: 9452185161
REGON: 362001973
Sad rejestrowy: Sad Rejonowy  dla Krakowa-Srodmiescia

W Krakowie, Xl Wydziat
Krajowego Rejestru Sadowego

Gospodarczy

KRS:
Kapitat zaktadowy:

Podstawowa dziatalnosé
wedtug Polskiej Klasyfikacji

0000718186
549 999,90 zt - w catosci optacony

58.21.Z - dziatalnos¢ wydawnicza w zakresie gier
komputerowych

Dziatalnosci (PKD 2007)

1.1. Opis dziatalnosci Spotki

Moonlit S.A. (dalej takze: ,Moonlit”, ,Spotka”) specjalizuje sie w produkcji symulatoréow
witasnej produkcji skierowanych do graczy chcacych realizowaé swoje pasje/hobby w
wirtualnym swiecie. W przesztosci Spdtka realizowata rowniez gry na zlecenie, jednak w
2020 r. Zarzad postanowit, iz Moonlit skoncentruje sie na produkcjach wtasnych. Spotka
dziata na rynku polskim i miedzynarodowym, wspodtpracujac z najwiekszymi
wydawcami w branzy gier. Firmowe portfolio zawiera 20 wykonanych produkcji, w tym
prace dla takich podmiotdw 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.

Programisci Moonlit S.A. sg certyfikowanymi deweloperami silnika Unity (z ktérego
korzysta ponad 80% rynku deweloperdw gier komputerowych). Moonlit S.A. produkuje
gry przede wszystkim na komputery stacjonarne. Spotka planuje jednak wprowadzenie
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obecnie rozwijanych produkcji, tj. gry Model Builder i Dog Trainer rowniez na
urzadzenia mobilne, konsole, VR oraz platformy web.

Stopien zaawansowania poziomu technologicznego Spdtki  znajduje swoje
odzwierciedlenie w zdobyciu przez nig po raz kolejny wysokiej pozycji w konkursie
GamelNN. W ramach dotacji otrzymanej z powyzszego programu Spdtka rozwija
technologie HDWS (High Definition Water System) - realistycznego graficznego
i fizycznego odwzorowania wody w silniku Unity.

2. Podstawa prawna sporzadzenia sprawozdania

Sprawozdanie Zarzadu Moonlit S.A. z dziatalnosci Spotki zostato sporzadzone na
podstawie art. 49 ustawy z dnia 29 wrzesnia 1994 r. o rachunkowosci (t,j. Dz.U. z 2021 r.
poz. 217 z pdzn. zm.).

3. Okres, ktorego sprawozdanie dotyczy

Niniejsze sprawozdanie dotyczy roku obrotowego 2021, ktory dla Spotki rozpoczyna sie
dnia 1stycznia 2021 r., a konczy sie dnia 31 grudnia 2021 r.

4. Organy Spofki i struktura akcjonariatu
4.1. Sktad Zarzadu i Rady Nadzorczej Spotki

Wg stanu na 31 grudnia 2021 r. oraz na date sporzadzenia niniejszego
sprawozdania:29 kwietnia 2022 r.

Michat Gardeta PREZES ZARZADU
ZARZAD
Maciej Kowalowka WICEPREZES ZARZADU
Dawid Sekowski PRZEWODNICZACY RADY NADZORCZEJ]
Tomasz Muchalski WICEPRZEWODNICZACY RADY NADZORCZEJ
RADA NADZORCZA Jacek Gtowacki CZtONEK RADY NADZORCZEJ
Jakub Wojcik CZLONEK RADY NADZORCZEJ
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Mateusz Grabowski CZtONEK RADY NADZORCZEJ

4.2. Wysokosé wynagrodzenia oséb wchodzacych w sktad Zarzadu i Rady
Nadzorczej Spétki

Wynagrodzenie wyptacone w 2021 r.:

- osobom wchodzacym w sktad Zarzadu Spotki wyniosto tgcznie 236 563,20 zt
brutto.

- osobom wchodzacym w sktad Rady Nadzorczej wyniosto tgcznie 0,00 zt brutto.
4.3. Struktura akcjonariatu

W tabelach ponizej zamieszczono (w ujeciu liczbowym i procentowym) informacje
dotyczace struktury akcjonariatu Spétki na dzien 31 grudnia 2021 r. oraz na dzien
sporzadzenia niniejszego sprawozdania, tj. _ kwietnia 2022 r.:

Struktura akcjonariatu na 31 grudnia 2021 .

LP AKCIONARIUSZ L. AKCII % AKCIJI L. GLOSOW % GLOSOW
1. PLAYWAY S.A. 1.202.000 21,85% 1.202.000 21,85%

2. Michat Gardeta 446.420 811% 446.420 811%

3. Maciej Siwek 420.982 7.65% 420.982 7.65%

4. Grzegorz Chyb 437580 7.95% 437580 7.95%

5. Piotr Gardeta 461.420 8,38% 461.420 8.38%

6. Akcjonariusze 2.531.597 46,02% 2.531.597 46,02%

ponizej 5%
w gtosach na WZA
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Struktura akcjonariatu na dzien publikacji niniejszego sprawozdania™:

LP AKCIJONARIUSZ L. AKCIJI % AKCII L. GLOSOW % GLOSOW
1. PLAYWAY S.A. 1.202.000 21,85% 1.202.000 21,85%

2. Michat Gardeta 446.420 8.12% 446.420 8.12%

3. Maciej Siwek 327.632 5.96% 327.632 5.96%

4, Grzegorz Chyb 437.580 7.96% 437.580 7.96%

5. Piotr Gardeta 461.420 8.39% 461.420 8.39%

6. Akcjonariusze 2.624.947 4773% 2.624.947 4773%

ponizej 5%
w gtosach na WZA

* Zgodnie z informacjami przekazanymi przez kluczowych akcjonariuszy, uwzglednione
zostaty w szczegolnosci transakcje o charakterze motywacyjnym, niepodlegajace
raportowaniu zgodnie z obowigzujacymi przepisami, a dokonane przez Macieja Siwka
na rzecz zespotu produkcyjnego gry Model Builder.

4.4, Informacja w zakresie umow Lock-up

W dniu 26 czerwca 2021 r. wygasty wszystkie umowy lock-up, zawarte z Michatem
Gardeta, Maciejem Siwkiem, Piotrem Gardetg oraz Grzegorzem Chyb, zwanymi w
dalszej czesci sprawozdania “Kluczowymi Akcjonariuszami”. Powyzsze umowy lock-up
dotyczyty niemal wszystkich akcji Spotki posiadanych przez Kluczowych Akcjonariuszy
(W facznej liczbie 2 798 000 sztuk. Lock-upem nieobjete byty 4 akcje zakupione przez
Pana Piotra Gardete na rynku NewConnect).

Ponadto na podstawie postanowien powyzszych umow lock-up, ktére wygasty 26
czerwca 2021 r. nastepujacy Kluczowi Akcjonariusze uzyskali zgode na zbycie pakietow
akcji:

- Pan Michat Gardeta uzyskat zgode na zbycie tacznie 260.000 (dwiescie szescdziesigt
tysiecy) akcji,

- Pan Piotr Gardeta uzyskat zgode na zbycie tgcznie 200.000 (dwiescie tysiecy) akcji.
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Zwolnienie dotyczyto akcji sprzedawanych poza rynkiem NewConnect.

Na dzien 31 grudnia 2021 r. oraz na dzien sporzadzenia sprawozdania zadna akcja Spotki
nie byta objeta umowa lock-up.

4.5. Opis organizacji grupy kapitatowej Spétki

Na dzien 31 grudnia 2021 r. Spotka nie tworzyta grupy kapitatowe] w rozumieniu
obowigzujacych ja przepisdw o rachunkowosci, jak réwniez nie posiadata jednostek
zaleznych. Spodtka jest jednostka stowarzyszong z PlayWay S.A., ktora obejmuje ja
skonsolidowanym sprawozdaniem finansowym i wycenia metoda praw wtasnosci.

5. Zdarzenia, ktére istotnie wptynetly na dziatalnosé¢ Spoétki w 2021
roku

Zgodnie z decyzjami Zarzadu Spotki podjetymi w roku 2020, rok 2021 uptynat na
maksymalnej koncentracji mocy produkcyjnych na dwdch projektach gamingowych
Model Builder i Dog Trainer oraz realizacji projektu “Opracowanie technologii High
Definition Water System (HDWS) realistycznego graficznego i fizycznego
odwzorowania wody w silniku Unity”, na ktory Spotka otrzymata dofinansowanie unijne
w ramach programu GamelNN.

5.1. Wprowadzenie akcji serii E do obrotu i wyznaczenie pierwszego dnia
notowan na rynku NewConnect

W dniu 3 lutego 2021 r. Zarzad Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. podjat
uchwate nr 102/2021 w sprawie wprowadzenia do alternatywnego systemu obrotu na
rynku NewConnect akcji zwyktych na okaziciela serii E Spdfki, tj. 499 999 akcji zwyktych
na okaziciela serii E o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda akcja. Uchwata
weszta w zycie z dniem podjecia.

W dniu 9 lutego 2021 r. Zarzad Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. podjat
uchwate nr 121/2021 w sprawie okreslenia dnia 12 lutego 2021 r. pierwszym dniem
notowan w alternatywnym systemie obrotu na rynku NewConnect powyzszych akcji,
pod warunkiem dokonania w dniu 12 lutego 2021 r. rejestracji tych akcji przez Krajowy
Depozyt Papierow Wartosciowych S.A. Uchwata weszta w zycie z dniem podjecia.
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5.2. Projekty autorskie

5.2.1. Model Builder

Rozpoczeta w trzecim kwartale 2019 r. preprodukcja gry Model Builder, przeksztatcita
sie w petnowymiarowe prace nad projektem z poczatkiem kwietnia 2020 roku i zostata
zakonczona na przestrzeni 2021 r. Duze zainteresowanie rynku, pozytywne wskazniki
potencjatu (wzrost wishlisty Steam) i wynikajace z tego mozliwosci sprzedazowe
projektu, przyczynity sie do zmian w planie produkcyjnym i wydawniczym gry, ktérego
szczegolnym  zatozeniemm byto rozszerzenie grona odbiorcow z pasjonatow
modelarstwa na regularnych graczy. Potencjat projektu przyczynit sie takze do
znacznego podniesienia docelowe] jego jakosci oraz rozpoczecia rozbudowanych
testow gry w lutym 2021 r. Rdwnolegle z trwajaca produkcja Zarzad rozpoczat rozmowy
z okoto dwudziestoma wydawcami, sposrod ktorych wytonit najbardziej obiecujace
propozycje. Jednym z czynnikdw majacych decydujacy wptyw na wybdor wydawcy, byt
charakter samej gry, ktéra ma byC rozwijana w trybie Game as a Service (gra jako
ustuga). Zaktada on wieloletnie partnerstwo w dziataniach z wydawca i wymagat
poswiecenia dodatkowego czasu na przemyslany wybor i konieczne negocjacje oferty
najkorzystniejszej dla Spotki. W efekcie powyzszego, Zarzad Moonlit podjat decyzje o
wyborze Spotki Green Man Gaming Label LTD. Wydawca ten juz w okresie negocjacji
wykazat sie bardzo duzym zaangazowaniem i checig budowania wieloletniej strategii
wokot Model Buildera. Na podstawie zawartej umowy, Moonlit otrzymata od Green Man
Gaming 220 tys. GBP (blisko 1,2 mlIn zt) za mozliwos¢ wydania powyzszej gry.
Dodatkowo, na maksymalng kwote 98 tys. GBP (ponad 0,5 min zi) okreslono budzet
marketingowy produkcji. Po odzyskaniu przez Green Man Gaming powyzszych kwot ze
sprzedazy gry, Moonlit otrzyma 65% zysku z dalszej sprzedazy.

Model Builder to gra z gatunku symulatorow, w ktorej uzytkownik wciela sie w role
profesjonalnego modelarza. Oczekiwany sukces komercyjny produkcji opiera sie na
pomysle wypetnienia niezagospodarowanej niszy gier wideo o tematyce modelarstwa.
Jednoczesnie projekt stanowi odpowiedz na oczekiwania tych graczy, ktérzy poszukuja
gier pozbawionych przemocy, czy aktow destrukcji, w to miegjsce wybierajac tytuty
pozwalajgce na swobodng, odstresowujacy, a jednoczesnie kreatywna rozgrywke.

Zostata ona zaprojektowana w taki sposob, aby przyjemnosc z gry czerpali zarobwno
stawiajacy pierwsze kroki w swiecie modelarstwa, jak rowniez profesjonalisci. Takie
zatozenie koncepcyjne miato na celu maksymalizacje mozliwosci sprzedazowych
tytutu, co ma zostac¢ osiggniete poprzez potozenie duzego nacisku na zachowanie
realizmu sktadania oraz malowania modeli. Jednoczesnie jednym z najwazniejszych
atutdw gry, jest umozliwienie graczom takiej rozgrywki, ktéra pozwala na zdobywanie
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praktycznych umiejetnosci modelarskich, jakie gracze beda mogli wykorzystac w
sktadaniu rzeczywistych modeli.

Dazac do stworzenia gry, ktdéra w jak najwyzszym stopniu stanowita bedzie odpowiedz
na potrzeby graczy, juz na wczesnym etapie produkcji Spoédtka postawita na
systematyczne budowanie spotecznosci wokot tytutu. Zaowocowato to rozwinieciem
rozgrywki do formy okreslanej przez Moonlit jako “Virtual Hobby" i uczynienie Model
Buildera bardziej rozbudowana gra niz poczatkowo zaktadano. Obok pierwotnie
planowanego trybu rozgrywki ‘"sandbox", ktory skupiat sie na swobodnym i
relaksujacym doswiadczeniu tworzenia modeli, do produkcji wprowadzony zostat
fabularyzowany tryb kariery. Rozbudowat on rozgrywke o aspekt ekonomiczny, ale
takze uczynit ja bardziej atrakcyjna dla graczy, ktorzy oczekuja w grze ciekawej narracji.

Celem wprowadzenia do rozgrywki watku fabularnego byto takze sprawienie, by gra
wyrézniata sie na tle typowych symulatoréw, a takze wzbudzenie zainteresowania jej
zakupem jeszcze wiekszej grupy potencjalnych nabywcow. Zadaniem warstwy
fabularnej byto réwniez unikniecie mozliwych w grach tego typu monotonii i
repetytywnosci. Dazono do tego poprzez zastosowanie urozmaicen w wykonywanych
w ramach historii zlecen. Poniewaz na rynku nie istniejg symulatory z podobnymi
rozwigzaniami, Spotka zatozyta ostrozne podejscie do tego aspektu i w zwigzku z tym,
warstwa fabularna jest wprowadzona w taki sposoéb, aby nie kolidowa¢ z
podstawowymi zatozeniami gry jako wirtualnego hobby, a stanowi raczej tio dla trybu
kariery.

Zatozeniem biznesowym Spotki przyswiecajacym produkcji, byto stworzenie gry
majacej szanse na status evergreena. Moonlit dazy do osiggniecia powyzszego celu
m.in. poprzez state poszerzanie mozliwosci rozgrywki. Obserwujac zainteresowanie gra
ze strony osOb pasjonujacych sie modelarstwem w jego tradycyjnej formie, Spotka
postanowita oprze¢ model biznesowy produkcji m.in. na wspdtpracy z firmami z branzy
modelarskiej. Poza hiszpanska firma AK Interactive S.L. oraz polska HZ s.c. (HobbyZone),
z ktoérymi nawigzano wspotprace w 2020 r., w lutym 2021 r. do grona wspotpracujacych
ze Spotka licencjodawcow dotaczyt Titan-Forge Roman takomiak - producent modeli
3D figurek do malowania. W kolejnych miesigcach Spdtka podpisata umowy licencyjne
z 11 Bit Studios S.A., Drago Entertainment S.A., Arma Hobby s.c. i innymi mniejszymi
podmiotami. Podjeta wspodtpraca opiera sie nie tylko na wzajemnej promocji, ale takze
wykorzystywaniu realnych modeli i akcesoriow modelarskich produkowanych przez
takie firmy, w planowanych, przysztych, regularnie wydawanych przez Spodtke
dodatkach do gry. Takie rozwigzanie ma przyczynic sie nie tylko do poszerzenia grona
potencjalnych odbiorcow gry - celem jest sktonienie do zakupu nie tylko regularnych
graczy, ale takze fandw modelarstwa, ktérzy swoje hobby realizowali dotychczas w
sposob tradycyjny. Regularnie beda bowiem mogli znalez¢é nowe, cieckawe modele i
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rozwigzania modelarskie, jak rowniez otrzymaja pole do prowadzenia wiasnych
eksperymentdw i testow przed rozpoczeciem prac W rzeczywistosci.

W celu maksymalnego wykorzystania potencjatu sprzedazowego gry, Spotka zamierza
takze kontynuowac podjety w 2021 r. proces statego i konsekwentnego budowania
spotecznosci skupionej wokot tytutu. Moonlit korzysta ze wszystkich wiodacych
kanatow komunikacji z graczami. Do katalogu narzedzi wykorzystywanych w celu
wymiany i zbierania informacji oraz promocji jakimi sg np. Facebook, Instagram, Reddlit,
YouTube, Linkedln, czy Twitter, dotagczono Discord. Poprzez obecnos¢ zespotu
deweloperskiego oraz kadry marketingowej i zarzadzajacej na oficjalnym serwerze gry
na Discord, Spodtka na biezaco zbiera uwagi nie tylko od graczy, ale takze fandw
modelarstwa, ktorzy dyskutujac o swoich doswiadczeniach i technikach z praktycznego
punktu widzenia, stanowia bezcenne zrodto referencji i inspiracji.

5.2.2. Dog Trainer

W 2020 r. Spdtka ujawnita szczegoty dotyczace swojej nowej produkcji - gry Dog
Trainer, na wydanie ktdrej zawarta w 2019 r. umowe z Frozen District Sp. z o.0.

Dog Trainer to symulator, w ktérym gracz wecieli sie w role profesjonalnego trenera
psow. Jednym z gtdwnych zatozenn produkcji, jest wyeksponowanie interakcji cztowieka
Z psem oraz tworzacej sie miedzy nimi wiezi. Zrédtem pomystu na tematyke gry oraz
inspiracji dla zespotu produkcyjnego Spotki, jest pies rasy Border Collie, nalezacy do
jednego z pracownikow i czesto towarzyszacy mu w siedzibie studia.

Od sierpnia 2021 r. trwaly zintensyfikowane prace nad projektem. W celu ich realizacji
zatrudniono zewnetrznego designera, ktérego zadaniem byto stworzenie dokumentow
pozwalajacych na przystapienie do produkcji prototypdw. Wraz z przeprowadzeniem
gtebszych prac designerskich, pojawito sie wiele watpliwosci i pytan odnosnie
pierwotnie zaktadanej charakterystyki gry. Spdtka zadecydowata o przeprojektowaniu
rozgrywki oraz koniecznosci dalszego prototypowania. Podstawa tej decyzji jest przede
wszystkim chec wykorzystania doswiadczenia zdobytego przy produkcji Model Builder
- zastosowanie wieloetapowych i wielowarstwowych testéw i analiz projektu w celu
unikniecia potencjalnych problemow i niescistosci w dalszych etapach produkcji.

W wyniku przeprowadzonych prac Spdtka wyszczegodlnita nastepujace kluczowe
czynniki charakteryzujace projekt:

1. Jak najbardziej emocjonalne przedstawienie wiezi psa z cztowiekiem
2. Projekt musi stwarzac odpowiednie tto dla zobrazowania tej relacji
3. Mechaniki gracza oraz psa musza byc interesujace same w sobie

Doprecyzowanie powyzszych wymagan przyczynito sie do uksztattowania wyjsciowej
wizji projektu, ktéra nastepnie bedzie poddana prototypowaniu i dalszym testom.
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Zainteresowanie, z jakim spotkata sie zapowiedz gry na platformie Steam, a takze
szereg przeprowadzonych analiz i konsultacji sg decydujacymi argumentami
potwierdzajgcymi zasadnosc¢ postawionych tez i jest podparciem dla decyzji Spotki o
podjeciu realizacji tego projektu. Wskaznikiem obrazujacym potencjat gry jest fakt, iz
do zestawienia Top W.ishlist, Dog Trainer trafit w nieco ponad 48 godzin od
opublikowania zapowiedzi.

5.2.3. Ignis Duels of Wizards - sprzedaz praw autorskich do projektu

W dniu 7 czerwca 2021 r. Spdtka zawarta umowe z Panem Adamem Orlinskim,
prowadzacym dziatalnos¢ gospodarczg pod nazwa Adam Orlinski - Deusald. Na mocy
postanowien tej umowy dokonano przeniesienia na Adam Orlinski - Deusald
majatkowych praw autorskich do projektu gry Ignis Duels of Wizards, za
wynagrodzeniem w wysokosci 75 tys. ztotych, powiekszonym o podatek VAT.
Przeniesione prawa autorskie objety karte projektu na platformie Steam, kody zrédtowe
gry, materiaty graficzne i dzwiekowe oraz dokumentacje zwigzana z projektem.

Decyzja o zawarciu przedmiotowej umowy dokonana zostata w oparciu o takie
przestanki jak niski potencjat sprzedazowy gry na obecnym etapie jej produkcji oraz
brak mozliwosci dalszego jej rozwoju, przy jednoczesnym skupieniu zasobow Spdtki na
realizacji i rozwoju gtownych projektdw tj. Dog Trainer oraz Model Builder.

5.3. Udziat w konferencjach

e W lipcu 2021 r. Spdtka wzieta udziat w trwajacym przez caty miesigc Bilibili
Summer Game Festival, wydarzeniu z chinskiego rynku, organizowanym przez
wiasciciela jednej z najpopularniejszych chinskich platform streamingowych
Bilibili, ktéra pod koniec 2020 r. miata 202 min aktywnych uzytkownikdow
miesiecznie. Stream z rozgrywki na zywo Model Buildera ogladato niemal T min
uczestnikow festiwalu.

e W dniach 25 - 27 sierpnia 2021 r. Spotka wzieta udziat w festiwalu Gamescom,
jednym z najwazniejszych wydarzen w kalendarzu graczy i branzy gamingowe,;.
Tak samo, jak w ubiegtym roku, ze wzgledow epidemicznych wydarzenie odbyto
sie online. W ramach wydarzenia Spdtka dwukrotnie zaprezentowata wersje
demonstracyjna gry Model Builder: podczas gtdwnej imprezy pierwszego dnia
festiwalu oraz konferencji NRW Indie Expo.

e W dniach 3 - 6 wrzesnia 2021 r. Spotka wzietg udziat w targach PAX WEST. W
trakcie wydarzenia jego uczestnikom zaprezentowano niepublikowany dotad
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gameplay, ktory przedstawiat krok po kroku sktadanie i malowanie ikonicznego
modelu amerykanskiej motoryzacji - samochodu Hot Rod. Materiaty wideo
stworzone przez uzytkownikow testujgcych demo obejrzato tacznie ponad
10 000 osob.

e W dniach 1 - 7 pazdziernika 2021 r. podczas odbywajgcego sie online festiwalu
Steam Next Fest Spotka zaprezentowata nowe demo gry Model Builder.
Wzbogacona m.in. o tryb fabularny oraz nowe kultowe modele wersja
demonstracyjna, byta dostepna do pobrania za darmo z platformy Steam dla
wszystkich uzytkownikow i cieszyta sie duza popularnoscia. Demo zostato
pobrane przez ponad 20 000 uzytkownikow.

e Dzieki uprzejmosci partnera Spodtki - firmy Wacom, Moonlit zaprezentowata
nowa wersje demonstracyjna gry Model Builder w ramach Festiwalu Komiksow i
Gier w todzi, ktére trwaty w dniach 2 i 3 pazdziernika 2021 roku. Osoby
odwiedzajgce stanowisko Wacom mogty zagra¢ w gre przy uzyciu tabletu
graficznego naszego partnera.

e Spotka zaprezentowata nowa wersje demonstracyjng gry takze podczas jednej z
najwiekszych imprez gamingowych w Wielkiej Brytanii - EGX Londyn edycja
2021. Od 7 do 10 pazdziernika 2021 r. odwiedzajacy stoisko Spotki mieli okazje
przetestowac¢ demo gry oraz dowiedziec sie wiecej o samym tytule.

5.4. Rozwoj Spotki

Przez caty 2021 rok Spoétka kontynuowata prace nad swojg autorska produkcja - gra
Model Builder oraz prowadzita realizacje projektu “Opracowanie technologii High
Definition Water System (HDWS) realistycznego graficznego i fizycznego
odwzorowania wody w silniku Unity” w ramach programu GamelNN, o czym mowa
ponizej. Razem z wybranym wydawcya, spdtka GMG Label Ltd. w potowie 2021 r.
przystapita do prac przygotowawczych zwigzanych z kampanig marketingowa gry
Model Builder.

Pierwszych szes¢ miesiecy 2021 r. miato decydujacy wptyw na finalny ksztatt, jaki zostat
nadany Model Builderowi. Spoétka skorzystata tutaj z pomocy firmy Try Evidence Sp. z
0.0., ktdéra przeprowadzita badania fokusowe na wskazanych grupach graczy, a
nastepnie podobne testy prowadzita wewnetrznie. Wynikiem tych dziatan byto nadanie
Model Builderowi bardziej “casualowego” charakteru, przystepnego zaréwno dla
zapalonych modelarzy, oséb dopiero rozpoczynajacych swoja przygode z
modelarstwem oraz graczy, poszukujgcych po prostu spokojnej i kreatywnej rozgrywki.
Miesigce te obfitowaty rowniez w rozmowy Zarzadu z wydawcami, ktore byty
nieocenionym zréodtem informacji dotyczacych designu oraz budowania strategii
sprzedazy gry.
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Decyzje o zmianach, o ktdérych mowa we wczesniejsze] czesci sprawozdania,
spowodowaty wydtuzenie okresu potrzebnego na ukonczenie gry, a tym samym
przesuniecie planowanej premiery do czwartego kwartatu 2021 r. Spotka postanowita
wowczas, aby ustali¢ date premiery gry Model Builder na poczatek 2022 r., ze wzgledu
na prowadzone w listopadzie i grudniu wyprzedaze w serwisie Steam, ktore mogtyby
przetozyC sie na niewystarczajaca ekspozycje gry podczas premiery. Nie bez znaczenia
dla ustalenia nowej daty premiery byty rowniez plany partnerow Spotki, ktorzy
zadeklarowali wsparcie premiery wiasnie w tym okresie.

5.5. Istotne uchwaty Walnego Zgromadzenia Spoétki

Podczas Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki zwotanego na dzien 23 czerwca
2021 r. podjete zostaty wytacznie uchwaty obligatoryjne. W 2021 r. Akcjonariusze Spotki
nie gtosowali nad dodatkowymi uchwatami.

5.6. Istotniejsze umowy zawarte przez Spétke

e 22 lutego 2021 r. Spdtka zawarta umowe licencyjna z Titan-Forge, producentem
wzoréw i modeli 3D do druku oraz figurek i miniatur. Na podstawie podjetej
wspotpracy Spoétka nabyta prawa do wykorzystywania modeli Titan-Forge w grze
Model Builder, a takze we wszelkiego rodzaju dziataniach promocyjnych i
akcesoriach dotyczacych tej gry.

e 7 czerwca 2021 r. Spoétka zawarta umowe licencyjng z pracownia modelarska
Arma Hobby s.c. Podpisana umowa nie przewiduje zobowigzania pienieznego ze
strony Spotki, a na jej podstawie Moonlit zyskata prawo do wykorzystania w grze
Model Builder utworéw Arma Hobby w postaci 9 modelarskich replik samolotow.

e 7 czerwca 2021 r. Spoétka zawarta umowe z Adam Orlinski - Deusald. Na jej mocy
dokonano przeniesienia na powyzszy podmiot majatkowych praw autorskich do
projektu Spditki - gry Ignis Duels of Wizards, za wynagrodzeniem w wysokosci 75
tys. ztotych, powiekszonym o podatek VAT.

e 22 czerwca 2021 r. Spotka zawarta umowe licencyjnag z 11 bit studios S.A. Umowa
ta umozliwia Spoétce wykorzystywanie elementdw pochodzacych z gry Frostpunk
produkcji 11 bit studios, a takze samego logo Frostpunk w grze Model Builder.
Umowa licencyjna ma charakter nieodptatny.

e 13 lipca 2021 r. Spotka zawarta umowe wydawniczg z GMG Label Limited na
wydanie gry Model Builder na komputery PC, zaréwno na polskim, jak i
miedzynarodowym rynku. Udziat Spotki w zysku z produkcji ustalono na 65%.
Udziat w zysku bedzie nalezny, gdy sprzedaz przekroczy kwote gwarancji
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minimalnej sprzedazy oraz po odliczeniu kosztéw i podatkdw wskazanych w
umowie wydawniczej.

e 30 sierpnia 2021 r. Spotka zawarta umowe licencyjng z Drago Entertainment.
Nawigzana relacja opiera sie na wzajemnej promocji ostatnich produkcji obydwu
spotek - Gas Station Simulator (Drago) i Model Builder (Moonlit).

e 12 pazdziernika 2021 r. Spdtka zawarta umowe O wzajemnej promocji oraz
uzyskata licencje na wykorzystanie produktéw Xuzhou Gaoming Industrial
Coating Co. Ltd. - farb SM Color w grze Model Builder.

6. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2021 roku

6.1. Premiera gry Model Builder

Premiera gry Model Builder miata migjsce 8 lutego 2022 r. W ocenie Zarzadu zostata
przeprowadzona w sposob sprawny i przemyslany. Zespdt produkcyjny zapewniat
wsparcie posprzedazowe przez niemal 24 godziny na dobe, produkujac tzw. hotfixy, tak
czesto, jak wymagata tego sytuacja. Gtownym problemem jaki napotkata produkcja,
byta nizsza niz zaktadano wydajnosc¢ sprzetu osdb chcacych gra¢ w Model Builder.
Problem ten byt szczegdlnie nasilony na obszarze Dalekiego Wschodu, skad gra
otrzymata stosunkowo duza liczbe negatywnych opinii. Pomimo powyzszego
problemu, ogdlna ocena gry dtugo utrzymywata sie na poziomie “Bardzo dobry” a
obecnie balansuje na granicy “Bardzo dobry” - “W wiekszosci pozytywne”. Wartym
podkreslenia jest fakt, iz Spotka zapewnita wsparcie rowniez w jezyku chinskim, ktérego
obszar wystepowania, zgodnie z predykcja, stat sie najwiekszym rynkiem dla Model
Buildera. W najblizszym czasie w ramach przyjetej strategii, Spotka zamierza rozwijac
produkt o dodatkowe funkcjonalnosci oraz tresci sprzedawane w formie ptatnych i
bezptatnych dodatkow DLC. W zaleznosci od stopnia powodzenia sprzedazy, Spotka
rozwaza publikacje gry na konsolach piatej generacji (PS5, Xbox S/X Series),
platformach Nintendo Switch, czy stworzenie wersji VR. Pozostate dziatania zaktadaja
rozlegta wspodtprace z producentami modeli i akcesoriow modelarskich, ale takze
pozyskanie licencji innych rzeczywistych produktéw do gry (np. licencji firm
samochodowych), czy obiektéw z innych gier. W przypadku powodzenia sprzedazy,
pod uwage brane jest réwniez: utworzenie cyfrowej platformy online do wymiany
modeli miedzy graczami, wspottworzenie projektdw przez graczy oraz prowadzenie
galerii i konkursow online. Dalsze plany Spotki obejmuja integracje Steam Workshop,
dzieki ktéremu gracze mogliby dodawac¢ do gry witasne modele. Wszystkie opisane
powyzej dziatania popremierowe, beda uzaleznione od wynikow sprzedazy gry, analizy
dalszego potencjatu oraz zainteresowania dodatkami, a takze innych istotnych
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czynnikoéw, takich jak kwestie licencji i potencjalnych konfliktéw prawnych, czy
konfliktéw interesdéw zaangazowanych podmiotéw (licencjodawcdow).

6.2. COVID-19

W 2021 r. Spotka stosowata sie do panujacych w Polsce obostrzern zwigzanych z
pandemia SARS-CoV-2. Pracownicy oraz kluczowi podwykonawcy Moonlit wykonywali
SWojg prace w trybie hybrydowym, do czego infrastruktura informatyczna Spotki byta
bardzo dobrze przygotowana (m.in. wiasny, dedykowany serwer, hostujacy ponad 10
specjalistycznych ustug do prowadzenia i wykonywania projektow, zarzadzania
zespotem, systemu kontroli wersji, chmure plikow itp.).

Cho¢ tegoroczne statystyki wykazuja systematyczny spadek liczby nowych
zachorowan, a wiekszos¢ obostrzen zostata zniesiona, Spodtka nie moze wykluczyc¢
zaistnienia zdarzen zwigzanych z pandemia, ktére moga miec znaczacy wptyw na jej
funkcjonowanie. Jednakze ryzyko to Spoétka uwaza za mato prawdopodobne. W 2022 .
Moonlit w dalszym ciggu doktada wszelkich staran, by zapewnic¢ swoim pracownikom i
wspotpracownikom mozliwie bezpieczng przestrzen pracy, stosujac sie do
podstawowych zalecen i srodkéw ostroznosci, a tym samym ograniczajac do minimum
ryzyko zarazenia. Ponadto zespdot Spotki tworzg osoby mtode oraz wzglednie mtode, co
jak pokazuja dotychczasowe badania i statystyki, w sytuacji zachorowania niesie mate
ryzyko ciezkiego przebiegu choroby. Powyzsze rowniez zmniejsza ryzyko wystapienia
opdznien w produkcji.

Jesli chodzi o ewentualne trudnosci w podjeciu rozmow z potencjalnymi wydawcami,
spotka zauwaza coraz lepsze dostosowanie sie rynku do panujacej sytuacji. Stosowane
W przesziosci stosunkowo czesto srodki komunikacji zdalnej, obecnie staty sie norma.
Spotka przewiduje, iz takze po zakonczeniu pandemii, telekonferencje beda wiodaca
forma organizacji spotkan. Ponadto jak pokazujg analizy rynku, na ktérym funkcjonuje
Spotka, pandemiczne ograniczenia spowodowaty spadek aktywnosci poza domem, co
przetozyto sie na przekroczenie prognozowanych na 2021 r. przychoddéw branzy gier
komputerowych. Taka sytuacja moze spowodowac wzrost zainteresowania wydawcow
podjeciem wspdtpracy ze Spotka. Poniewaz aktualna sytuacja zwigzana z
zachorowaniami na COVID-19 nie znajduje precedensu, nie jest mozliwym okreslenie
dalszego jej rozwoju oraz docelowych skutkdéw mikro i makroekonomicznych.

6.3 Wojna Rosji z Ukraing

Inwazja rosyjska na Ukraine ma negatywny wpltyw na swiatowa sytuacje gospodarcza i
politycznga na duza skale. Wynika to miedzy innymi z faktu masowej migracji
uchodzcdow z terytorium Ukrainy do Polski, zniszczern obejmujacych Ukraine, jej
infrastrukture oraz gospodarke, zagrozenia rozszerzenia wojny na kolejne panstwa,
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faktu, ze wojna toczy sie w bezposrednim sasiedztwie Polski, a takze z uwagi na to, ze
wprowadzenie sankcji w stosunku do Rosji, moze mie¢ negatywny wplyw na jej
gospodarke, a takze gospodarki innych krajow, ktére we wczesniejszym okresie
prowadzity jakiekolwiek stosunki handlowe z Rosjg (np. dotychczas ograniczenie
podazy ropy naftowej spowodowato znaczny wzrost cen paliw).

Rosyjska inwazja ma takze bezposrednie przetozenie na dziatalnos¢ Spotki. Przede
wszystkim Spotka nie czerpie obecnie przychoddw ze sprzedazy swoich gier na rynku
rosyjskim, ktory stanowit pod wzgledem wielkosci, jej trzeci rynek zbytu. Ponadto
negatywny wptyw wojny w Ukrainie widoczny jest w zakresie ponoszonych przez
Spotke kosztoéw dziatalnosci, w zwigzku z dodatkowym nasileniem ogdlnego wzrostu
cen, zarowno produktow, jak i ustug. Rosngce ceny przetozyty sie na spadek realnych
zarobkow, a tym samym pobudzity presje ptacowa u pracownikow i wspotpracownikow
Spoiki, ktoérzy zgtosili w tej sytuacji zapotrzebowanie na podwyzki swoich uposazen.

Wobec powyzszego Spodtka stwierdza, iz wojna w Ukrainie ma negatywny wptyw na
aspekty dziatalnosci Moonlit, w tym na wysokos¢ przychoddw ze sprzedazy, jak tez na
perspektywy rozwoju i dalsze wyniki finansowe. W wypadku eskalacji konfliktu lub jego
niedajaca sie przewidziec¢ diugotrwatosc, zagrozenia moga sie zwiekszy¢, wigczajac w
to odwrdét konsumentdéw od dokonywania zakupow zwigzanych z rozrywka, w tym gier
komputerowych, na rzecz konsumpcji dobr pierwszej potrzeby. Na dzien sporzadzenia
niniejszego sprawozdania, dokonanie precyzyjnej oceny wptywu wojny na Ukrainie na
dziatalnos¢ Spdtki, nie jest jeszcze zdaniem Moonlit mozliwa.

6.4. Realizacja projektu HDWS

W styczniu 2021 r. Spdtka rozpoczeta realizacje projektu “Opracowanie technologii High
Definition Water System (HDWS) realistycznego graficznego i fizycznego
odwzorowania wody w silniku Unity”, na ktory otrzymata dotacje unijng w ramach
programu GamelNN. Kluczowymi cechami zaplanowanej technologii sa: wsparcie dla
nowego pipeline’'u graficznego silnika Unity (HDRP) oraz dodanie niespotykanych w
innych systemach symulacji wody efektow i funkcjonalnosci, takich jak zatamujace sie
fale, efekt przyboju, czy symulacja praddw strugowych. Innowacyjnosc technologii ma
potencjat globalnego jej wykorzystania przez producentdéw z branzy GameDey, nie
istnieja bowiem jeszcze rozwigzania pozwalajace na uzyskanie wymienionych powyzej
Zjawisk w sposdb wysoce realistyczny.

Pierwszy rok realizacji projektu przebiegt zgodnie 2z zatozeniami. Zespdt
badawczo-rozwojowy zrealizowat planowo zadania opracowania podstawowego
mechanizmu symulacji wizualnej wody z wykorzystaniem metody High Definition
Rendering Pipeline oraz opracowania modutdw pozwalajacych na wprowadzenie
dodatkowych efektow. Powyzsze pozwolito na osiggniecie wszystkich zaplanowanych w
tym okresie kamieni milowych, tj.
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modutu generowania siatki powierzchni,

modutu generowania mapy wysokosci powierzchni wody,
modutu generowania piany,

modutu przetwarzania przestrzeni subtraktywnych,
modutu generowania maski podwodnej,

modutu symulacji fizyki.

Osiggniecie przez zespodt badawczo-rozwojowy Spotki wymienionych powyzej kamieni
milowych oraz prawidtowos¢ realizacji projektu w pierwszym roku jego trwania, zostaty
potwierdzone przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, ktére bez zastrzezen
zaakceptowato przedtozony przez Spdtke Raport z wykonanych zadan.

7. Przewidywany rozwaéj Spoétki w 2022 roku

Najwazniejszym wydarzeniem 2022 byta premiera gry Model Builder. Przygotowania do
tego wydarzenia trwaty nieprzerwanie od drugiej potowy 2021 roku. Organizacja
premiery wymagata zarowno od Spotki jak i od wydawcy koordynacji dziatan z réznych
zakresow i platformm marketingowych, takich jak: Facebook, Instagram, Twitter, TikTok,
Steam, Discord. Holistyczne podejscie do promocji tytutu podczas premiery oraz
uzupetnianie sie komunikatow na poszczegolnych platformach miato na celu
zaktywizowanie odbiorcow gry, ktorzy zostali pozyskani w toku dziatan
marketingowych podczas produkcji gry Model Builder.

Odbiorcy, ktorzy nabyli gre w trakcie, jak i po premierze tytutu na platformie Steam, sa
w dalszym ciggu aktywizowani, aby zostacC z tytutem na dtuzej. W tym celu spdtka
wykorzystuje mechanizmy marketingowe, takie jak organizacje konkursow
zorientowanych wokot modeli dostepnych w grze, ptatng promocje tresci, czy dziatania
z zakresu Influencer Marketingu, aby przypominac o tytule oraz zachecac¢ odbiorcow,
do dzielenia sie efektami swojej pracy.

Mechanizmy te przynosza zamierzony skutek w postaci stale powiekszajacej sie bazy
odbiorcow gry Model Builder, oraz aktywizacji oséb juz zrzeszonych z marka. Ta
strategia bedzie wykorzystywana rowniez w promocji nastepnych tytutow Spotki.

Spdtka zamierza ponadto kontynuowac rozpoczety w 2020 roku rozwoj dziatu
promocyjno-wydawniczego. Premiera gry Model Builder wptyneta na rozwdj
kompetencji tego wewnetrznego dziatu Spotki, co przetozyto sie na zadowalajaca
sprzedaz tytutu oraz wprowadzanie nowych mechanizmdw marketingowych. Te z kolei
zostang wykorzystane w pozniejszych projektach studia Moonlit.

Dalsze prace nad projektem Dog Trainer planowane sg na caty 2022 i kolejny rok.
Znaczne wzmozenie prac projektowych podczas ostatnich szesciu miesiecy pozwolito
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Spodtce na doprecyzowanie ostatecznej wizji projektu, spetniajacej obecne wymagania
rynkowe i zgadzajacej sie z doswiadczeniami Spotki zebranymi przy pracy i podczas
wydania projektu Model Builder. Utworzone dotychczas prototypy projektu postuzyty
za cenna baze informacji do analiz, a takze umozliwity zbadanie mozliwosci
technicznych silnika Unity pod katem projektowanej gry, w szczegolnosci mechanik
wspotpracy z psem i naturalnej prezentacji jego zachowania.

Spodtka planuje dalsze prace prototypowe, ktorych uwienczeniem ma by< wewnetrzna,
niepubliczna wersja “demo” gry. Wersja ta postuzy rowniez do zamknietych testow
projektu i dalszych analiz. Zatozeniem Spodtki jest mozliwie jak najdoktadniejsze
przygotowanie projektu przed rozpoczeciem finalizujacej produkcji - zaréwno pod
katem technicznym jak i marketingowym. Spdtka ocenia potencjat rynkowy projektu
na wyzszy niz dla projektu Model Builder. Ocena ta wynika ze wzgledu na znacznie
popularniejszg tematyke projektu oraz szereg unikalnych cech, ktére obecnie zaktada
produkcja. W zwiazku z powyzszym, strategia Spotki na kolejne lata jest stopniowe
przenoszenie sit deweloperskich na rozwdj gry Dog Trainer, a pozostawienie dziatu
wsparcia i rozwoju (produkcji DLC) dla projektu Model Builder.

Przez caty 2022 rok Spodtka opracowywac bedzie nadal technologie HDWS - High
Definition Water System. Jest to nowatorskie rozwigzanie w dziedzinie symulacji fizyki i
grafiki w grach komputerowych. System ten ma rozbudowac¢ mozliwosci silnika gier
komputerowych Unity o nowe, niedostepne na rynku rozwigzania w zakresie
odtwarzania realistycznych efektoéw zbiornikdbw wodnych, w szczegdlnosci morz i
oceandow. Wsrdd najwazniejszych aspektow technologii nalezy wyrdzni¢ symulacje
zatamujacych sie fal, efekt przyboju oraz ptywdw morskich. Catos¢ efektow bedzie
bazowac¢ na najnowszej platformie graficznej oferowanej przez silnik Unity - systemie
renderowania grafiki HDRP (High Definition Rendering Pipeline). Efektem prac nad
systemem HDWS bedzie plugin do silnika Unity, ktory Spotka zamierza sprzedawac na
Asset Store - przynaleznej do Unity platformie sprzedazy dodatkéw do silnika. Drugim
efektem realizacji projektu bedzie planowana w kolejnych latach produkcja, ktéra w
mechanikach gry bedzie wykorzystywac utworzong technologie. Bedzie ona posiadata
przewage konkurencyjna wynikajaca z aspektu nowosci i bezposredniego dostepu do
rozwigzan opracowanych przez Spotke.

Catkowity budzet projektu HDWS, zgodnie z zawarta umowa o dofinansowanie
wyhiesie 1 482 163,25 zt, z czego kwota dofinansowania bedzie rowna 1130 568,08 zt.
Srodki z dotacji zostang przeznaczone przede wszystkim na pokrycie ptac kadry
badawczo-rozwojowej a w drugiej kolejnosci na zakup najnowoczesniejszego sprzetu
komputerowego, niezbednego do realizacji produkcji. Zasadniczy koniec prac
badawczo-rozwojowych oraz rozwojowych planowany jest na czerwiec 2023. Okres
trwatosci projektu wyniesie dodatkowych 36 miesiecy, w trakcie ktéorych spodtka
wykorzysta technologie w jednej z wiasnych gier.
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8. Osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Jak przytoczono powyzej, w styczniu 2021 r. Spotka rozpoczeta realizacje projektu
dofinansowanego w ramach programu GamelINN, na realizacje projektu
badawczo-rozwojowego “Opracowanie technologii High Definition Water System
(HDWS) realistycznego graficznego i fizycznego odwzorowania wody w silniku Unity”.
Wartos¢ przyznanej dotacji wynosi maksymalnie 1.130.568,08 zi, a wiec petng kwote, o
ktorg starata sie Spodtka. Wniosek Spodtki o dofinansowanie projektu byt jednym z
najwyzej ocenionych w tej edycji konkursu.

Pierwszy  rok realizacji projektu zakonczyt sie  powodzeniem.  Zespor
badawczo-rozwojowy osiggnat wszystkie zatozone w tym okresie kamienie milowe, a
Spdtka w wymaganym terminie przedtozyta Narodowemu Centrum Badan i Rozwoju
obligatoryjny Raport z wykonanych zadan. Zostat on zaakceptowany bez zadnych uwag
ze strony Instytucji.

9. Czynniki ryzyka i zagrozenia

Mimo stabilnej sytuacji finansowe] Spodtki, jej dziatalnos¢ obarczona jest pewnymi
czynnikami ryzyka.

9.1. Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, iz Spotka ponosi wiekszos¢ kosztow wytworzenia w walucie PLN,
natomiast czes¢ przychodow (pochodzacych szczegdlnie z komercjalizacji gry Model
Builder) moze by¢ realizowana w walutach obcych, czynnikiem ryzyka z jakim Spoétka
moze mie¢ do czynienia, jest ryzyko wystgpienia niekorzystnych zmian kursow
walutowych. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie kursu wymiany PLN w stosunku do USD.
Inwestorzy powinni bra¢ pod uwage fakt, iz Spotka nie stosuje zabezpieczen przed
ryzykiem walutowym.

9.2. Ryzyko zwigzane z niekorzystnymi zmianami w otoczeniu
makroekonomicznym (koniunkturze gospodarczej)

Wyniki dziatalnosci Spdtki uzaleznione sg od sytuacji makroekonomicznej w Polsce,
Unii  Europejskiej oraz na sSwiecie. Negatywne zmiany w o0go6lnej sytuacji
makroekonomicznej w kraju i za granica, pogarszajaca sie sytuacja dochodowa
gospodarstw domowych, negatywne zmiany na rynku pracy, a takze niepewnosc¢
w zakresie warunkow gospodarczych, moga powodowac ogolne spowolnienie
aktywnosci gospodarczej, co moze miec przetozenie m.in. na spadek popytu na
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produkty i ustugi oferowane przez Spdtke, w szczegdlnosci poprzez zmniejszenie sie
poziomu wydatkéw konsumpcyjnych, od ktérych uzalezniona jest wysokosc
przychoddw osigganych przez Spotke.

Sytuacja makroekonomiczna w Polsce i na swiecie ma znaczacy wptyw na rynek débr
konsumpcyjnych i jest zwigzana z popytem na produkowane przez Spdtke gry. | choc z
jednej strony nalezy jednak zauwazy¢, iz pandemia SARS-CoV-2 oraz zwigzane z nig
obostrzenia ograniczajace aktywnosc poza domem, wptynety korzystnie na branze gier
komputerowych, z drugiej dotychczasowe skutki wojny w Ukrainie dodatkowo
przektadaja sie na spowolnienie koniunktury polskiej i Swiatowych gospodarek.

Nalezy wzig¢ pod uwage, iz Spotka nie ma wplywu na wskazane powyzej czynniki
ksztattujgace koniunkture w branzy, ktérych zmiana moze negatywnie wptyna¢ na
poziom generowanych przez Spdtke przychodow ze sprzedazy i w rezultacie na
osiggane przez nig wyniki finansowe.

9.3. Ryzyko zwigzane z prowadzonymi przez Spétke projektami w ramach
konkurséw GameIlNN

W ramach konkursu GamelNN 2017, Spoétka 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 Rozwdj
2014-2020, wspotfinansowanego ze srodkdéw Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego — Dziatanie 1.2: ,Sektorowe programy B+R" — GamelNN. Wartos¢ catego
projektu wynosi 981.851 zt. Planowany termin zakonczenia prac nad technologia w
ramach tego projektu przypadt na IV kwartat 2019 r. i zostat dochowany. Jednoczesnie
nalezy zaznaczyc, iz projekt bedzie rozliczany w okresie 3 lat od zakonczenia prac. W
wypadku nieosiggniecia pozadanych wynikow finansowych NCBIR moze domagac sie
zwrotu dotacji wraz z odsetkami.

Jak wspomniano powyzej w niniejszym sprawozdaniu, obecnie Spotka realizuje drugi
projekt w ramach programu GamelNN - “Opracowanie technologii High Definition
Water System (HDWS) realistycznego graficznego i fizycznego odwzorowania wody w
silniku Unity”. Catkowity budzet projektu, zgodnie z zawartg umowa o dofinansowanie
wynosi 1 482 163,25 zt, z czego kwota dofinansowania stanowi 1130 568,08 zt. Koniec
prac badawczo-rozwojowych oraz rozwojowych zaplanowany zostat na czerwiec 2023 r.
Po tym czasie projekt wejdzie w trwajacy 3 lata okres trwatosci, w ramach ktérego
Spotka zobowigzana jest wykorzysta¢ wypracowana technologie w jednej z gier. W
wypadku nieosiggniecia pozadanych wynikow finansowych, NCBIiR rowniez moze
domagac sie zwrotu dotacji wraz z odsetkami.
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Jednoczesnie nalezy zauwazy¢, iz obecnie nie ma nabordéw, jak réwniez informacji o
planach ich uruchomienia, w ktéorych Spdtka mogtaby sktada¢ wnioski o
dofinansowanie, ze wzgledu na jej potrzeby oraz spetnianie wymagan konkursowych.
Tym samym aktualnie Spdtka nie ma mozliwosci pozyskania finansowania z takich
zrodet.

9.4. Ryzyko zwigzane z konkurencja

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier
relatywnie rzadko stanowiag dla siebie bezposrednia konkurencje, gdyz zazwyczaj
produkujg gry dla odrebnych grup odbiorcéw, dla réznych wydawcdw czy tez na
zroznicowane platformy sprzetowe. Na rynku co do zasady dostepne sg konkurencyjne
gry komputerowe, podobne do produktéw wydawanych przez Spdtke. Spotykane s3
jednak przypadki bezposredniego nasladownictwa, majace celu wykorzystanie
odkrytego potencjatu danej produkcji. Duza czes¢ podmiotow konkurencyjnych dziata
na rynku dtuzej oraz dysponuje wiekszym potencjatem w zakresie produkcji i promocji
gier niz Moonlit. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotéw zajmujacych sie
tworzeniem gier, ktore trafiaja do tych samych kanatow dystrybucji, z ktorych korzysta
rowniez Spotka. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem
jakosci produktéw, dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych
nisz rynkowych i tematoéw gier, ktore mogtyby zaciekawic szeroka grupe odbiorcow. Na
rynku ciggle pojawiajga sie nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku
zainteresowania okreslonymi produktami Spotki na rzecz produktdw konkurencii.
Moonlit przystepujac do danego projektu w pierwszej kolejnosci wybiera nisze na
podstawie analiz i badan rynku. Takie podejscie w ocenie Zarzadu Spotki zmniejsza
ryzyko konkurencji w danym segmencie branzy.

9.5. Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych pracownikéw oraz utrata
zespotéw deweloperskich

Z uwagi na charakter prowadzonej dziatalnosci przez Spdtke, jakos¢ wydawanych gier
jest w duzej mierze uzalezniona od umiegjetnosci oraz doswiadczenia strategicznych
pracownikow oraz wspotpracownikow Spotki. Moonlit nie wyklucza mozliwosci odejscia
obecnych wspdtpracownikdéw, badz w uzasadnionych przypadkach zakonczenia
wspotpracy z inicjatywy Spotki. Ze wzgledu na specyfike branzy gier, ktora
charakteryzuje niedobdr wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie innych
wspotpracownikow moze by¢ czasochionne, co z kolei moze mie¢ wptyw na
przesuniecie premiery planowanych gier oraz moze skutkowac poniesieniem
dodatkowych  kosztow wynikajagcych z przeprowadzenia procesu rekrutacji,
przeszkolenia i wdrozenia nowego pracownika. Istnieje zatem ryzyko, ze odejscie
kluczowych pracownikow bedzie miato znaczacy wptyw na obnizenie rentownosci
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prowadzonej dziatalnosci i przyczyni sie do znacznego wzrostu naktaddw na realizacje
strategii rozwoju Spotki.

Jak wykazaty przeprowadzone przez Spotke rekrutacje, coraz trudniej jest pozyskac
wspotpracownikow o oczekiwanych przez Moonlit umigjetnosciach. Jednoczesnie
osoby gotowe na podjecie pracy, oczekuja wysokich lub bardzo wysokich wynagrodzen.
Spetnienie takich warunkow w kazdym wypadku wymaga od Spdtki dokonania analizy
mozliwosci udzwigniecia potencjalnych kosztow oraz optacalnosci ich ponoszenia,
wzgledem przysztych przychoddw ze sprzedazy gier, przy produkcji ktérych dana osoba
miataby otrzymac zatrudnienie.

Aby ograniczy¢ mozliwos¢ wystagpienia ryzyka oraz motywowac do wspotpracy
czynnikami innymi niz tylko wynagrodzenie, kluczowi pracownicy s3g jednoczesnie
akcjonariuszami Spotki. Nawigzujac wspotprace z poszczegolnymi osobami, Spotka
Zzawiera gtéwnie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o Swiadczenie ustug oraz umowy o
dzieto.

Pracownicy Spotki prowadza szkolenia i wyktady na wyzszych uczelniach, co utatwia
Moonlit pozyskiwanie miodych talentow. W celu zmniejszenia ryzyka odejscia
wykwalifikowanych osdb, Spdtka oferuje swoim pracownikom miedzy innymi certyfikat
Unity, udziat w szkoleniach wewnetrznych jak i zewnetrznych (Digital Dragons, Game
Industry Trends). Moonlit jest takze zrzeszona z Digital Entertainment Cluster —
inicjatywie rozwojowej polskich firm w dziedzinie filmoéw, sztuki, gier wideo i innych
obszardw rozrywki cyfrowe;.

9.6. Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Spoétki

Zauwazy¢ nalezy, iz Spoétka dziata na rynku, ktéry jest w duzym stopniu obarczony
ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci. Istnigje ryzyko, iz na skutek czynnikow
niezaleznych od Spdtki takich jak, pojawienie sie podmiotéow konkurencyjnych,
nietrafienie w gusta i preferencje odbiorcow, czy niewywigzanie sie przez kontrahentéw
z zawartych umow, moga pojawic sie trudnosci w zrealizowaniu zatozonej strategii.

Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od Spoitki, szczegdlnie natury prawnej,
ekonomicznej czy spotecznej, Spdtka moze miec¢ trudnosci ze zrealizowaniem celéw
i wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badz w ogdle jej nie zrealizowac. Nie mozna
wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym Spodtka bedzie musiata
dostosowac lub zmienic swoje cele i swoja strategie rozwoju.

Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty realizacji strategii rozwoju
przekrocza planowane nakfady, np. w zwiagzku z koniecznoscig zatrudnienia
dodatkowych pracownikéw, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkcji,
Zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczacy wzrost kosztéw dziatalnosci, czy tez
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wystgpieniem awarii i nagtych zdarzen skutkujacych koniecznoscig nabycia nowych
urzadzen. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptynac na realizacje strategii rozwoju
przez Spotke i spowodowac osiggniecie mniejszych korzysci niz pierwotnie zaktadane.

Strategia Spotki zaktada petne skupienie sie na realizacji projektow witasnych. Spotka
zamierza rozwijac¢ sie poprzez produkcje autorskich projektow, ktore docelowo maja
stanowi¢ gtéwne zrodto dochodow. Aktualnie Spdtka jest w trakcie rozwoju i realizacji
dwodch autorskich projektow.

W celu minimalizacji ryzyka zwigzanego z wtasnymi produkcjami, Spotka na biezaco
monitoruje rynek i jego otoczenie, a takze analizuje poszczegdlne niszowe segmenty
branzy dla ktérych tworzy swoje projekty. Kazda produkcja w zaleznosci od etapu pracy
bedzie opierata 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 opodzZnienie prac, co moze
bezposrednio lub posrednio przetozyc sie ha pogorszenie sytuacji finansowej Spoiki.

9.7. Ryzyko zwigzane z sezonowoscia sprzedazy

Charakterystyczng cecha rynku gier jest sezonowosC¢. Najwieksze 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 pomiedzy premierami kolejnych gier, obroty s3
znacznie nizsze. Skutkiem sezonowosci sg duze réznice w wartosciach przychoddw oraz
dysproporcje w osigganych wynikach finansowych w poszczegdlnych okresach
sprawozdawczych. Spodtka planuje minimalizacje efektu sezonowosci poprzez
prowadzenie okresowych wyprzedazy gier w promocyjnych cenach w okresach
zmniejszonego ruchu na platformach dystrybucji, w celu napedzenia sprzedazy oraz
wykorzystanie wyprzedazy jako dodatkowego dziatania marketingowego.

Drugim ze sposobdw ograniczenia tego ryzyka jest rozwdj gry w trybie ustugi (Gaas -
Game as a Service), ktory umozliwia zaprojektowanie specyficznych tresci dla danego
okresu lub okolicznosci, jednoczesnie aktualizujgc oferte rozgrywki, a tym samym
atrakcyjnosc¢ dla graczy nowych oraz tych, ktorzy nabyli gre wczesniej.

9.8. Ryzyko zwigzane z brakiem przychodéw ze sprzedazy nowych gier

Zdolnos¢ Spotki do generowania przychoddéw ze sprzedazy zalezy od powodzenia
komercyjnego produkowanych przez Spoétke gier. Charakterystyka branzy
deweloperskiej oraz prowadzonej przez Spotke dziatalnosci wymaga naktadow
kapitatowych w catym okresie produkcji gier, ktéry moze trwac od 12 do 24 miesiecy.
Spdtka na dzien publikacji niniejszego sprawozdania ponosi naktady na produkcje
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projektu Dog Trainer, jak rowniez na tworzenie rozszerzen i wprowadzanie koniecznych
poprawek do gry Model Builder, ktérej premiera miata miejsce w lutym 2022 r.

Nieosiggniecie przez Spodtke przychoddw ze sprzedazy nowych gier lub osiggniecie
Znaczaco nizszych przychoddw niz pierwotnie zaktadano, moze mie¢ m.in. negatywny
wptyw na sytuacje Spotki oraz wycene jej akcji, a inwestorzy, ktorzy objeli lub nabyli
akcje Moonlit moga poniesc straty i nie odzyskac¢ zainwestowanych srodkow. W celu
minimalizacji przedmiotowego ryzyka Spotka zaktada dziatania majace na celu badanie
popytu na planowana gre jeszcze na etapie jej pre-produkcji, poprzez odstone gry na
karcie portalu Steam. Dziatanie to pozwala Spdtce na wczesne rozpoznanie potencjatu
sprzedazowego projektu, poprzez badanie tempa i wielkosci listy zyczen (Wishlist)
Steam, ktdra wg. Spotki jest najbardziej miarodajnym parametrem okreslajacym szanse
na sukces gry. Kolejnym dziataniem majacym na celu mitygacje ryzyka braku sprzedazy
nowych gier, jest zawieranie umow wydawniczych, ktore maja takze na celu wsparcie
marketingu i sprzedazy produkcji oraz zapewnienie Spoétce “gwarancji minimalnej
sprzedazy”. Opisane powyzej dziatania zmniejszaja ryzyko niepowodzenia w realizacji
planu wydawniczego.

9.9. Ryzyko zwigzane ze zmianami prawa oraz prawa podatkowego

Istotne znaczenie dla Spdtki moga mie¢ zmiany w zakresie prawa i prawa
podatkowego, zarowno krajowego, jak i unijnego. Praktyka organdw panstwowych oraz
organow skarbowych, jak réwniez orzecznictwo sadowe w zakresie prawa lub prawa
podatkowego nie s3 jednolite. Powyzsze, w szczegolnosci w odniesieniu do prawa
podatkowego, rodzi potencjalne ryzyko przyjecia przez organy podatkowe odmiennej
interpretacji przepisow, co w konsekwencji moze prowadzi¢ do powstania zalegtosci
ptatniczych wobec organdw skarbowych. Ewentualne zmiany w wysokosci podatku
VAT moga niekorzystnie wptywac na rentownosc¢ sprzedawanych produktow w zwigzku
Z obnizeniem popytu ze strony finalnych odbiorcow.

10. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa

Ze wzgledu na przedtuzajacy sie tzw. recoup gry Model Builder, Spdtka poszukuje
finansowania pomostowego do czasu uzyskania rentownosci z tego produktu. W tym
celu dnia 20 kwietnia 2022 r. Spo6tka podpisata z wydawca gry. dokument ustalajacy
wstepne warunki finansowania pomostowego oraz rozpoczynajacy proces udzielenia
Spodtce pozyczki w wysokosci 120 000 GBP. Pozyskanie dodatkowego finansowania jest
potrzebne do zapobiezenia zmaterializowania sie ryzyka zagrozenia kontynuacji
dziatalnosci Spdtki oraz zapewnienia jej mozliwosci bezpiecznego funkcjonowania w
tym trudnym, przejsciowym okresie. W nadchodzacych miesigcach Spotka
kontynuowac bedzie proces wysycania podstawowa wersjg gry Model Builder rynku,
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aby nastepnie, bazujac na opiniach graczy, przystapi¢ do sprzedazy ptatnych
rozszerzen. Zblizajacy sie moment zwrotu z inwestycji wydawcy pozwala przyjac
zatozenie, iz Spotka zacznie notowac przychdd ze sprzedazy gry Model Builder. Spotka
zamierza przeznaczy¢ srodki z przedmiotowe] pozyczki w szczegdlnosci na prace
zwigzane z dalszym rozwojem gry Model Builder, w tym tworzeniem kolejnych
dodatkdow do tej gry, a takze na koszty biezgcego funkcjonowania Spdétki. Dodatkowo, w
czasie trwania finansowania pomostowego Spotka bedzie pracowac nad prototypem
gry opartym o prace designowe wykonane dla projektu Dog Trainer. Projekt ten ma by¢
prezentowany wydawcom w lipcu, w celu potencjalnego pozyskania dalszego
finansowania na te produkcje.

Na dzien 31 grudnia 2021 r. wartosc¢ aktywow i pasywow Spotki wynosi po 3 388 621,13 zt,
w tym 1 976 533,67 zt stanowia kapitaty wiasne. Przychody netto ze sprzedazy i
zrownanie z nimi wyniosty 142194715 zt.

Strata netto w okresie sprawozdawczym wyniosta 1 543 721,45 zt. Zaraportowany wynik
uwzglednia odroczony podatek dochodowy oraz odzwierciedla prowadzenie
dziatalnosci operacyjnej, rodzacej koszty ponoszone na produkcje gier, urzadzenie i
utrzymanie biura, zapewnienie ustug podwykonawcdw oraz wynagrodzenia
pracownikow, w tgcznej wysokosci 3 277 839,95 zt. Z drugiej strony Spodtka po stronie
zmiany zapasow wypracowata zwiekszenie w wysokosci 1063 448,26 zt.

Rok 2021 zamkniety zostat z nastepujacymi parametrami:

przychody netto ze sprzedazy i zrGwnane z nimi wyniosty 1421 947,15 zt
wynik EBITDA wynidst 1410 896,06 zt

strata netto wynosi 1543 721,45 zt

suma bilansowa wyniosta 3 388 621,13 zt

11. Akcje wiasne

Spoétka nie posiada akcji witasnych oraz w okresie sprawozdawczym i po jego
zakonczeniu do dnia sporzadzenia niniejszego sprawozdania nie nabywata akgji
wiasnych.

12. Oddziat Spotki

Spotka prowadzi dziatalnos¢ w Krakowie pod nastepujacym adresem: ul. tobzowska
16/9, 31-140 Krakow. Jest to jedyne miejsce prowadzenia dziatalnosci. Spétka nie posiada
zaktadow ani oddziatow.
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13. Informacja o instrumentach finansowych oraz przyjetych
przez Spoétke celach i metodach zarzadzania ryzykiem
finansowym w zakresie okreslonym w art. 49 ust. 2 pkt 7 Ustawy
o rachunkowosci

W roku obrotowym bedacym przedmiotem niniejszego Sprawozdania Spodtka nie
stosowata rachunkowosci zabezpieczen, poniewaz nie nabywata instrumentdw
finansowych, dla ktérych bytoby to konieczne. Cele i metody zarzadzania ryzykiem
zostaty opisane w pkt. 9.

Podpisano kwalifikowanym podpisem  Podpisano kwalifikowanym podpisem

elektronicznym elektronicznym

Michat Gardeta Maciej Kowaldwka

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
Moonlit S.A. Moonlit S.A.
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