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1. PODSTAWOWE INFORMACJE 0 SPOLCE | PRZEDMIOT DZIALALNOSCI.

Firma: Simteract S.A.

Siedziba i kraj siedziby: Lublin, Polska

Adres siedziby: ul. Bohdana Dobrzanskiego 3, 20-262 Lublin
tel.: +48 502 900 107

e-mail: contact@simteract.com

Strona internetowa: www.simteract.com

NIP: 9462665230

REGON: 366109153

Sad Rejonowy Lublin Wschod w Lublinie z siedzibg

Sad rejestrowy: w Swidniku VI Wydziat Gospodarczy KRS

KRS: 0000847596

Spotka powstata w wyniku przeksztatcenia Spotki Simteract Spétka z ograniczong odpowiedzialnosciag
w Spoétke Simteract Spotka Akcyjna w wyniku podijecia przez nadzwyczajne zgromadzenie wspdlnikow
Simteract Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig dnia 6 maja 2020 roku uchwaty o przeksztatceniu
Spotki pod firmg Simteract Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig w Spétke Simteract Spotka Akcyjna.

PROFIL DZIALALNOSCI

Simteract to innowacyjna spétka technologiczna, ktéra specjalizuje sie w produkcji gier wideo z gatunku
premium indie simulation.

Dzieki doswiadczeniu udziatowcéw oraz samej Spétki zdobytemu w produktach informatycznych
w branzy symulacyjnej (serious gaming) i wspoétpracy z klientami na catym $wiecie, rozwigzania pro-
ponowane przez Simteract cechujg sie najwyzszg jakos$cig oraz dopasowaniem do rynku i potrzeb
odbiorcow.

Wiekszos$¢ kluczowych cztonkdéw zespotu pracuje wspdlnie od 2014 roku, rozpoczynajac wspdtprace
przy produkcji profesjonalnych symulacji treningowych. Spotka dziata (w tym w formie spo6tki z ograni-
czona odpowiedzialnoscig) od 2016 r. Gtéwnymi akcjonariuszami oraz liderami zarzadzajacymi Spétka
i jej projektami sg Marcin Jaskiewicz i Grzegorz Ociepka, tworzacy Zarzad.

Spoétka dziata w trzech lokalizacjach: Lublin (siedziba rejestrowa Spoétki), Krakow (gtownie gaming) oraz
Rzeszéw (gtownie dziatalnosc¢ symulatorowa).
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MODEL BIZNESOWY

Simteract to firma technologiczna, dziatajgca w dwdch segmentach: przede wszystkim produkgji gier wi-
deo i ich komponentéw (gaming) we wspotpracy z miedzynarodowymi wydawcami oraz - w drugiej ko-
lejnosci - produkgcji aplikacji i zaawansowanego oprogramowania w zakresie symulatoréw treningowych.

Dzieki doswiadczeniu, know-how i technologii wypracowanej na przestrzeni lat Spétka chce by¢ jednym
z gtébwnych graczy na globalnym rynku gier w segmencie premium indie simulation. Gry Spétki beda
ciggle doskonalone i wzbogacane o nowe elementy (w tym dodatki do gier DLC), przez co Spotka chce
posiada¢ w swoim portfolio projekty, ktore zachowaja dtuga zywotnosé (ciggtosé produktdw), a przez to
zapewnig state przychody dla Spéftki.

DZIALALNOSC W SEGMENCIE SYMULATOROWYM

Historycznie dziatalno$¢ Spotki, jako software house byta skupiona na systemach symulatorowych,
w zakresie ktérych Spotka uzyskata unikalne kompetencje.

Spétka jest autorem kilku zaawansowanych rozwigzan symulatorowych. Posiada w swoim portfolio
symulacje ruchu drogowego i kierowania pojazdem, miast i ruchu miejskiego, symulator lokomotywy,
symulacje warunkéw pogodowych, warunkéw klimatycznych, itp. Rozwigzania symulatorowe sg wyko-
rzystywane w celach szkoleniowych, moga by¢ uzyte w rozwiazaniach wirtualnej rzeczywistosci (VR) czy
rozszerzonej rzeczywistosci (AR).

STRATEGIA ROZWOJU SPOLKI

Strategicznym, $rednioterminowym celem Spétki jest dywersyfikacja dziatalnosci poprzez wypro-
dukowanie i komercjalizacje do konca roku 2023 trzech nowych gier w segmencie premium indie
simulation.

Realizacja tego celu zaktada:

e kontynuacje Projektu #1 rozpoczetego w listopadzie 2019 r. z planowanym zakoriczeniem prac w 2021 r.,
i nastepnie wydaniem gry we wspotpracy z Nacon SAS (francuska Grupa Bigben Interactive S.A.),

e jednoczesna rozbudowe obecnie istniejagcego zespotu deweloperskiego (z ok. 40 do ok. 50 osdb)
potaczong z wprowadzeniem systemu motywacyjnego opartego o akcje Spotki i otwarciem biura
w Warszawie w zwigzku z pozyskiwaniem talentéw w tym regionie,

e realizacje kolejnej gry, tj. Carpool Simulator, w tym pozyskanie wydawcy i wydanie gry w 2022 r.,

e po zakonczeniu Projektu #1 rozpoczecie realizacji nastepnej gry - najbardziej ambitnego w historii
Spotki, z budzetem produkcyjnym powyzej 1,2 min EUR (Projekt #3),

e jednoczene tworzenie dwdch gier, z czestotliwoscia jednej premiery rocznie, co pozwoli Spdétce zbu-
dowac solidng baze w celu przygotowania do kolejnych faz rozwoju.

Simteract S.A. planuje przejs¢ na gtéwny rynek GPW (rynek regulowany) w 2023 r.
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ZARZAD

B Marcin Jaskiewicz - Head of Business, Prezes Zarzadu

Prezes Zarzadu Simteract S.A. odpowiedzialny za wspétprace z kluczowymi partnerami, globalny rozwdj
biznesowy oraz rozwéj strategiczny. Posiada dziesie¢ lat doswiadczenia biznesowego jako zarzadzajacy
innowacyjnymi spétkami z dziedziny nowych mediéw i technologii (ISTV Media Sp. z o0.0., Webshake
Sp. z 0.0., Coddee Sp. z 0.0. i obecnie Simteract S.A.). Od 6 lat zwigzany bezposrednio z branzg symu-
lacyjng i gier wideo, gdzie budowat relacje z duzymi przedsiebiorstwami wysokich technologii oraz
miedzynarodowymi wydawcami gier wideo. Dzieki jego dziataniom biznesowym spdétka podjeta wspot-
prace z takimi partnerami jak Aptiv (branza automotive) czy Bigben Interactive/Nacon SAS (wydawca
gier wideo).

B Grzegorz Ociepka - Head of Operations, Cztonek Zarzadu

W branzy technologii wizualnych od 2001 roku. Wieloletnie doswiadczenie jako specjalista od VFX,
a poézniej jako VFX Technical Director nadzorowat miedzynarodowe produkcje. Wspottworca efektow
specjalnych do takich filméw jak Arbitrage, Vamps, GiantMechanical Man, Dracula czy Hiszpanka. Przez
kilka lat wspoétpracowat z AlverniaStudios - jednym z najwiekszych i najnowoczesniejszych osrodkéw
efektéw specjalnych w Europie oraz Platige Image - polskim studio tworzagcym animacje i efekty specjal-
ne rozpoznawalnego na catym Swiecie. Specjalizuje sie w symulacjach i grafice 3D realtime na potrzeby
gier wideo.

Wspoéttworca, udziatowiec i cztonek zarzadu Simteract S.A. odpowiedzialny za strategie rozwoju zaso-
bow technologicznych Spétki oraz ich efektywne wykorzystanie i utrzymanie.

Weczesniej Dyrektor Technologiczny w CODDEE, spétce zajmujacej sie tworzeniem grafiki dla zaawanso-
wanych symulatoréow nauki jazdy, gdzie nadzorowat prace kilkunastoosobowego zespotu programistéow
i grafikdw. W ramach pracy w Coddee brat udziat w projekcie przygotowania systemu wizualnego dla
symulatora kolejowego TDS 6000 amerykanskiej firmy NYAB.

RADA NADZORCZA

B Dominik Majewski

Absolwent Akademii Ekonomicznej w Krakowie na kierunku Informatyka i Ekonometria. Menadzer
inwestycyjny zwigzany z rynkiem Venture Capital od ponad 10 lat. Doswiadczenie zawodowe zdo-
bywat pracujac w funduszach seed i Venture Capital, banku oraz firmach doradztwa biznesowego.
Cztonek zarzadu Leonardo Fund ASI Sp. z o.0. odpowiedzialny za dziatania strategiczne i ope-
racyjne. Specjalizuje sie w prowadzeniu kompleksowego procesu inwestycyjnego obejmujacego
procesy duediligence, wycene i dokonywanie inwestycji, aktywne zaangazowanie w nadzdr oraz
budowe wartosci spotek i wyjscia z inwestycji. Wspottwérca kilkunastu firm technologicznych
z sektora gier wideo, elektroniki, IT, edukacji i rozrywki, ktére odniosty sukces na rynkach swiato-
wych. Mentor i juror wydarzen startupowych. Uczestniczyt w procesach pozyskiwania kapitatu na
rynku publicznym i niepublicznym. Zasiadat w radach nadzorczych kilkunastu spoétek, w tym spétek
notowanych na GPW.
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B Piotr Kalarus

Absolwent Uniwersytetu Jagielloriskiego w Krakowie. Prezes Zarzadu Leonardo Fund ASI Sp. z o.0. Ak-
tywnie obecny na rynku inwestycyjnym od ponad 9 lat. Posiada 13 letnie doswiadczenie pracy w branzy
farmaceutycznej w obszarze badan i rozwoju. Aktualnie zasiada w zarzadach i radach nadzorczych spét-
ek technologicznych z obszar nowych technologii, gtéwnie w obszarach medycznych.

B tukasz Plesniarowicz

W branzy gier video od 2010 roku. Doswiadczenie jako projektant gier i business developer. Wsp6t-
tworca gier na PC i konsole z réznorodnych gatunkéw: przygodowej gry akcji (ReefShot), action-tower-
defence (ZAMB! EndlessExtermination, ZAMB! Redux), symulatora (Cityconomy), symulacji sportowej
(w produkcji Heavy Duty Challenge).

Ponadto projektant profesjonalnych symulatoréw szkoleniowych VR dla stuzb publicznych i operatoréw
infrastruktury krytycznej, z doswiadczeniem w realizacji projektéw badawczo-rozwojowych:

o ,Symulator katastrof zbiorowych - badania i przygotowanie do wdrozenia” (Program Szybka Sciezka),

e  Bioadaptowalny symulator szkoleniowy dla operatorow infrastruktury krytycznej - badania i przygo-
towanie do wdrozenia” (Program Operacyjny Inteligentny Rozwaj).

B Marek Wylon

Absolwent studiow wyzszych w Akademii Gérniczo - Hutniczej w Krakowie kierunek: informatyka. Pan
Marek Wylon zwigzany jest z branzg gamingowg od 1995 r. poczatkowo jako prezes spotki TopWare
w Krakowie, nastepnie od 1997 r. zwigzany ze spo6tkg Ganymede Technologies s.c., od 2004 r. prezes
zarzadu spotki Ganymede Sp. z 0.0., obecnie prezes zarzadu spotki GameDesire Group Sp. z 0.0. spbétka
produkujaca gry mobilne oraz przegladarkowe.

B Piotr Gamracy

Absolwent studiow licencjackich w Wyzszej Szkole Zarzadzania i Bankowosci na kierunku Finanse
i Zarzadzanie w specjalnosci audyt i rewizja finansowa. W latach 2007 - 2009 Project Manager w Veneo
Sp. z 0.0. zarzadzat projektami IT, nastepnie do 2012 r. poczatkowo jako Business Development Ma-
nager w Sointeractive S.A., a nastepnie wiceprezes tej spotki zarzadzat agencjg interaktywng, studiem
filmowym oraz studiem motioncapture. W latach 2012 - 2015 Head o Game Department w Alwernia
Studios Sp. z 0.0., a nastepnie CEO w Alwernia Action Sp. z 0.0., spotce corce Alwernia Studios. Cztonek
Zarzadu w Netent Poland Sp. z 0.0. w latach 2016 - 2019 odpowiedzialny za odtworzenie i zarzadza-
nie oddziatem szwedzkiej firmy produkujacej gry kasynowe. Na przetomie 2019 i 2020 r. jako Head
of Production zwigzany z Super Hippo Studios RO SRL zarzadzat studiem zajmujacym sie produkcja
i publishingiem gier mobilnych. Obecnie wicedyrektor dziatu parku technologicznego w KPT Sp. z o.0.
odpowiedzialny za zarzadzanie obszarami: Digital Dragons Conference, Digital Dragons Incubator, Digi-
tal Dragons Academy.
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AKCJONARIAT

Akcjonariat Spotki bez uwzglednienia pdzniejszego obejmowania akcji serii D i akcji serii E (program
motywacyjny dla wybranych pracownikéw Spoétki).

Akcjonariusze Liczba akgji % akciji Liczba gtoséw % gtosow
Marcin Jaskiewicz 390000 31,86 390 000 31,86
Grzegorz Ociepka 260000 21,24 260 000 21,24
Leonardo Fund ASI Sp. z o.0. 221000 18,06 221 000 18,06
Pozostali dotychczasowi Akcjonariusze 183 000 14,96 183 000 14,96
Nowi akcjonariusze (akcje serii F) 170 000 13,89 170 000 13,89
Ogoétem: 1224 000 100,00 1224 000 100,00

Akcjonariat Spotki w momencie pdzniejszego objecia wszystkich akgji serii D i akcji serii E (program mo-
tywacyjny dla wybranych pracownikéw Spotki).

Akcjonariusze Liczba akgji % akcji Liczba gtosow % gtosow
Marcin Jaskiewicz 390000 28,68 390 000 28,68
Grzegorz Ociepka 260 000 19,12 260 000 19,12
Leonardo Fund ASI Sp. z o.0. 221 000 16,25 221 000 16,25
Pozostali dotychczasowi Akcjonariusze 183 000 13,46 183 000 13,46
Nowi akcjonariusze (akcje serii F) 170 000 12,50 170 000 12,50
Program motywacyjny (akcje serii D i E) 136 000 10,00 136 000 10,00
Ogétem: 1360 000 100,00 1360000 100,00
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2. UCHWALY ZGROMADZENIA WSPOLNIKOW.

Uchwatg nr 1 z dnia 06.05.2020 Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspdlnikow Spdétka Simteract Spotka
z ograniczona odpowiedzialnoscig zostata przeksztatcona w Simteract Spétka Akcyjna.

Uchwatg nr 2 z dnia 06.05.2020 Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspdlnikow przyjeto Statut Simteract
Spétka Akcyjna.

Uchwata nr 4 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki wybrano Trigon Dom
Aukcyjny do prowadzenia rejestru akcjonariuszy Spoftki.

Uchwatg nr 6 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spdétki podwyzszono ka-
pitat zaktadowy Spotki z kwoty 102 000,00 zt (stownie: sto dwa tysigce ztotych 00/100) o kwote
3 400,00 ztotych do kwoty 105 400,00 ztotych, w drodze emisji akcji zwyktych, na okaziciela serii C.

Uchwata nr 7 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki wyemitowano 68 000
warrantéw subskrypcyjnych oznaczonych jako seria A uprawnionych do objecia akcji serii D o jednost-
kowej wartosci nominalnej 0,10 zt wyemitowanych na podstawie warunkowego podwyzszenia kapitatu
zaktadowego Spotki.

Uchwatg nr 8 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki wyemitowano 68 000
warrantéw subskrypcyjnych oznaczonych jako seria B uprawnionych do objecia akgcji serii E o jednost-
kowej warto$ci nominalnej 0,10 zt wyemitowanych na podstawie warunkowego podwyzszenia kapitatu
zaktadowego Spotki.

Uchwatg nr 9 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki podwyzsza sie ka-
pitat zaktadowy Spétki z kwoty 105 400,00 ztotych o kwote nie nizsza niz 1,00 ztoty i nie wyzsza niz
17 000,00 do kwoty nie nizszej niz 105 401,00 (sto piec tysiecy czterysta jeden) ztotych i nie wyzszej niz
122 400 (sto dwadziescia dwa tysigce czterysta) ztotych w drodze emisji akcji zwyktych, na okaziciela
serii F w liczbie nie nizszej niz 1 nie wyzszej niz 17 000 sztuk.

Uchwata nr 10 z dnia 02.09.2020 Nadzwyczajnego Zgromadzenia Wspdlnikow przyjeto nowe brzmie-
nie Statutu Simteract Spétka Akcyjna.

3. OKOLICZNOSCI | ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC
SPOLKI, SYTUACJE FINANSOWA | WYNIKI OSIAGNIETE W 2020 R.

KOMENTARZ DO WYNIKOW FINANSOWYCH OSIAGNIETYCH W 2020 R.

W okresie od 01.01.2020 do 31.12.2020 r. Spétka uzyskata 3 491 289,13 zt przychoddéw netto
ze sprzedazy i zrownanych z nimi przy 2 416 589,61 zt w analogicznym okresie 2019 r., co oznacza
wzrost 0 44,47% r/r.
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Najwiekszy udziat w przychodach ogétem miaty przychody ze sprzedazy produktéw i ustug na pozio-
mie 3 149 686,11 zt przy 1 228 131,13 zt w takim samym okresie rok wczesdniej, co oznacza wzrost
0156,46% r/r.

Spoétka odnotowata zysk netto, ktéry w okresie od 01.01.2020 do 31.12.2020 r. jest na poziomie
539 768,99 zt przy zysku netto na poziomie 461 860,04 zt w analogicznym okresie 2019 r. (wzrost
016,87% r/r).

Na osiggniete wyniki finansowe w omawianym okresie gtéwny wptyw miata realizacja kontraktu
z Nacon SAS (Grupa Bigben Interactive), zwigzanego z produkcja gry typu premium indie simulation.

Woyniki uzyskiwane przez Spétke pokazujg dynamiczny wzrost zgodny z zatozeniami Zarzadu. Dziatal-
nos¢ w 2020 r. pozbawiona byta istotnych niepowodzen.

MAJATEK TRWALY SPOLKI

Na dzien 31.12.2020 r. Spotka posiadata aktywa trwate o wartosci 528 761,77 zt (stownie: pieéset dwa-
dziescia osiem tysiecy siedemset sze$édziesiat jeden ztotych 77/100).

WIELKOSC | RODZAJ KAPITALOW WLASNYCH

Spoétka posiada kapitat zaktadowy w wysokosci 122 400,00 zt (stownie: sto dwadziescia dwa tysigce
czterysta ztotych 00/100) oraz kapitat zapasowy w wysokosci 5 663 076,55 (stownie: pie¢ milionéw
sze$éset szesédziesiat trzy tysigce siedemdziesigt sze$¢ ztotych 55/100).

MOZLIWOSCI PLATNICZE SPOLKI

Zrédtem $rodkéw finansowych Spétki sa $rodki wiasne pochodzace z dziatalnosci operacyijnej, $rodki
z emisji akgji serii F, a takze dotacji z projektu Szybka Sciezka.

Na dzien 31.12.2020 r. zobowiazania, ktére posiadata Spotka wynosity 564 608,09 zt (stownie: piecset
sze$édziesiat cztery tysigce szescset osiem ztotych 09/100) i sktadajg sie na nie biezace zobowigzania
krétkoterminowe.

W okresie 01.01.2020-31.12.2020 Spétka terminowo regulowata swoje zobowiazania.

NABYCIE | SPRZEDAZ NIERUCHOMOSCI/PRZEDSIEBIORSTW /UDZIALOW /AKC)I
Dnia 07.09.2020 r. Spétka kupita 150 udziatéw w Coddee Sp. z 0.0. za kwote 7 500,00 zt. Udziaty te
stanowig 100% kapitatu zaktadowego w Coddee Sp. z o0.0.

Dnia 20.10.2020 r. Spétka kupita 5 udziatéw w Intelicar Sp. z o0.0. za kwote 50 000,00 zt. Udziaty te
stanowig 4,76% kapitatu zaktadowego w Intelicar Sp. z o.0.

POSIADANE PRZEZ SPﬁI’.KE INSTRUMENTY FINANSOWE
Nie dotyczy.
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POSIADANE PRZEZ SPﬁI’.KE UDZIALY WEASNE
Nie wystepuja.

POSIADANYCH PRZEZ JEDNOSTKE ODDZIALACH (ZAKLADACH)
Nie wystepuja.

W 2020 ROKU SPOLKA SKUPIALA SWOJA DZIALALNOSC WOKOL TRZECH GLOWNYCH PROJEKTOW:

e Projekt #1 (roboczy tytut) - gra realizowana z globalnym wydawcg Nacon SAS (Grupa Bigben
Interactive),

e Carpool Simulator - gra z gatunku premium indie simulation realizowana przez Emitenta,

e Projekt B+R z grantem NCBR - technologia automatycznego generowania tras kolejowych.

Dzieki udanej emisji akcji w pazdzierniku 2020 roku, z ktérej Simteract S.A. pozyskata ponad 4,3 min zt,
Spétka byta w stanie rozpoczac realizacje planu dywersyfikacji dziatalnos$ci poprzez produkcje i komer-
cjalizacje dwéch tytutéw jednoczesnie (jednego z wydawca, jednego wtasnego) z jedna premierg rocznie.

B Projekt #1

Projekt #1 (robocza nazwa) to najbardziej zaawansowany produkcyjnie tytut realizowany przez
Simteract S.A. Oficjalna nazwa gry nie jest jeszcze ujawniona, decyzja o ujawnieniu nazwy nalezy do wy-
dawcy - spotki Nacon SAS (spotka notowana na paryskiej gietdzie), nalezacej do grupy Bigben Interac-
tive. Nacon jest jednym z Swiatowych topowych wydawcow gier, ktéry posiada szerokie doswiadczenie
w licznych segmentach gier, miedzy innymi w symulatorach.

Wspotpraca z wydawca rozpoczeta sie w listopadzie 2019 r. i Spétka planuje zakoriczenie prac w zakresie
Projektu #1 w 2021 r. Budzet produkcyjny gry pokrywany jest w catosci przez wydawce. Spétka na bie-
z3co uzyskuje od wydawcy przychody dla etapu pre-launch, okreslone po ukornczeniu milowych krokéw
produkcji gry. Spotka bedzie réwniez w niewielkim stopniu partycypowaé w przychodach ze sprzedazy gry.
Koncepcja gry w petni wpisuje sie w obszar dotychczasowych zainteresowan i kompetencji Emitenta, to jest
synteze realistycznych tresci symulacyjnych oraz bogatego $wiata gry z uwzglednieniem odwzorowan re-
alnych przestrzeni. Podobnie, jak ma to miejsce w odniesieniu do wskazanej ponizej gry Carpool Simulator,
nowa gra uwzgledniaé bedzie komponenty Traffic Al oraz City Generator and Road Tool. Emitent liczy, ze
projekt gry znajdzie uznanie wérdd tego samego grona odbiorcéw co podobne, obecne juz na rynku gry wi-
deo oraz zostanie pozytywnie odebrany przez uzytkownikéw - oferujac nowatorska propozycje rozgrywki
i koncepcji Srodowiska gry, a renoma i podejmowane dziatania wydawcy (wspotpraca na etapie produkcyj-
nym, mozliwosci marketingowe i dystrybucyjne) réwniez powinny przyczynic¢ sie do sukcesu gry.

-
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B Carpool Simulator

W pazdzierniku 2020 r., dziatajagc w swoim standardowym 20-miesiecznym cyklu produkcyjnym, Spot-
ka rozpoczeta prace produkcyjne nad stworzeniem gry Carpool Simulator - samochodowej gry single
player dla fanéw gier symulacyjnych. Wczesniej przeprowadzono prace pre-produkcyjne, polegajace na
opracowaniu dema technologicznego, szczegdétowego zakresu mechanik gry i harmonogramu produk-
cyjnego.

Fabuta gry oparta jest na udziale gracza w symulacji uzytkowania pojazdéw samochodowych w reali-
stycznie zbudowanym srodowisku miejskim. Gracz wcieli sie w niezaleznego kierowce pracujacego dla
jednej z wiodacych, Swiatowych korporacji oferujagcych przewozy samochodami prywatnymi (tzw. ride
hailing - ustugi transportu samochodowego zamawiane za pomocg aplikacji mobilnej). Areng gry beda
wirtualne odpowiedniki realnie istniejgcych miast (na poczatek np. Londyn, Paryz czy Berlin) lub intere-
sujace lokacje wygenerowane specjalnie na potrzeby gry.

Carpool Simulator

Uzytkownik dysponuje na poczatku podstawowymi pojazdami a nastepnie ma mozliwos¢ ich dostoso-
wywania, modernizacji czy zakupu nowych, korzystajac z wirtualnego garazu/warsztatu. Planowana jest
implementacja do $wiata gry mozliwosci uzywania realnie istniejagcych marek i modeli pojazdéw (po uzy-
skaniu stosownych licencji). Gra oferowac bedzie zréznicowang trudnos¢ i czas trwania kolejnych zadan,
poczatkowo proponujgc graczowi zadania bezposredniej obstugi przewozu pasazerskiego, zblizone do
warunkéw pracy wiodacych, $wiatowych korporacji oferujagcych przewozy samochodami prywatnymi
(ride hailing). Nastepnie uzytkownik zdobywa mozliwosci realizacji coraz bardziej ztozonych zadan, tacz-
nie z zarzadzaniem flotg wirtualnych podwykonawcéw ustug przewozowych. Wykorzystujac unikalne
kompetencje Spoétki gra zaoferuje zaawansowany realizm zaréwno symulacji kierowania pojazdem, jak
i unikalng jakos¢ sSwiata gry, wykorzystujgcego komponenty Traffic Al, CGS (City Games Simulation) oraz
City Generator - autorskich technologii Simteract S.A.. Dzieki temu gracz bedzie mogt cieszy¢ sie wy-
jatkowym realizmem uzywania pojazdéw oraz dynamiczna, bogata, zmuszajaca do petnej koncentracji
scenerig realistycznych interakcji z innymi uczestnikami ruchu miejskiego.
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4. WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA INICJATYWY W OBSZARZE BADAN | ROZWOJU.

W IV kw. 2020 r. Spétka rozpoczeta realizacje projektu ,Technologia generowania realistycznych wizu-
alizacji tras kolejowych na potrzeby profesjonalnych symulatoréw szkoleniowych”, w wysokosci 3,18 min zt
w ramach konkursu Szybka Sciezka realizowanego przez NCBR.

Celem projektu jest opracowanie unikalnej w skali $wiata technologii proceduralnego generowanie wi-
zualizacji tras kolejowych na symulatoréw oraz gier wideo Projekt koncentruje sie na opracowaniu tech-
nologii, ktéra w maksymalnym stopniu zautomatyzuje generowanie srodowiska 3D potaczen kolejowych
na podstawie danych geoinformacyjnych. Przygotowywane srodowiska bedg zmaksymalizowane réwniez
pod oczekiwania uzytkownikéw gier wideo zawierajac zestaw potwierdzonych badawczo cech i funkcji.

Projekt czerpie z doswiadczenia Spotki zdobytego w trakcie prac nad symulatorem kolejowym oraz pod-
czas tworzenia automatycznych generatoréw.

Spétka planuje wykorzystanie technologii zaréowno w branzy profesjonalnych symulatoréw, jak réwniez
do tworzenia wtasnych gier wideo w przysztosci.

Realizacja projektu rozpoczeta sie, zgodnie z planem, 1 pazdziernika 2020 roku i bedzie trwata 22 miesigce.

5. INFORMACJE DOTYCZACE LICZBY 0SOB ZATRUDNIONYCH PRZEZ SPOLKE.

Na dziert 31.12.2020 roku Spétka zatrudnia w rozumieniu kodeksu pracy 18 osdb, co przelicza sie na 16
petnych etatéw. Oprécz oséb zatrudnionych na umowe o prace Spotka wspétpracuje dodatkowo z 23
osobami, ktére Swiadcza na rzecz Spotki ustugi na podstawie umoéw cywilnoprawnych.

W okresie 01.01.2020-31.12.2020 Spdtka zatrudniata srednio 8,5 pracownikéw na umowe o prace.

6. POZOSTALE OBSZARY.

ISTOTNE CZYNNIKI RYZYKA

Realizacja przysztych przychodéw i zyskéw Spotki jest Scisle zwigzana z wieloma czynnikami, majgcymi
wptyw na jej dziatalno$¢. Najwazniejsze z nich to:

e wzrost konkurencji

e nieosiggniecie zatozonych przez Spotke celow strategicznych zwigzanych z wdrazanym produktem

e ryzyko zmiany przepisdw prawnych

e utrata ptynnosci finansowej

e niepozyskanie nowych klientow

Spotka minimalizuje wystapienie powyzszych ryzyk poprzez zatrudnianie najwyzszej klasy specjalistéw
z poszczegdlnych obszaréw zwigzanych z rozwojem produktu, a takze sprzedazy i budowania marki,
oraz poprzez biezaca kontrole dziatania pracownikow i wspdtpracownikdéw pracujacych przy rozwoju
i komercjalizacji projektow Spotki.
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WPLYW COVID-19 NA DZIALALNOSC SPOLKI

W zwigzku z utrzymujaca sie pandemia zwigzang z COVID-19 pojawito sie nowe ryzyko dla dziatalnosci
Simteract S.A.. Zgodnie z aktualng na dzien publikacji niniejszego raportu oceng Spotki, skutki pandemii
zwigzanej z COVID-19 nie beda miaty znaczacego wptywu na dziatalnosé i wyniki Spétki w 2021 roku.
Zgodnie ze strategig Spotki wptywy ze sprzedazy gier pojawia sie dopiero w 2022 roku, a utrzymu-
jaca sie pandemia w kolejnych latach moze przetozy¢ sie na nizsze budzety gospodarstw domowych
co niewatpliwie wptynie na wolumen sprzedazy gier. Spétka bedzie monitorowata sytuacje na rynku
i dostosowywat swoja strategie do warunkéw rynkowych. Simteract S.A. podejmuje czynnosci majgcych
na celu zminimalizowanie zagrozenia dla swoich pracownikéw w zwigzku z rozprzestrzenianiem sie CO-
VID-19. Pracownicy Spotki w wiekszosci nadal realizujg swoje obowigzki w formie pracy zdalnej.

ISTOTNE ZDARZENIA JAKIE WYSTAPILY W ROKU OBROTOWYM

Dnia 06.05.2020 roku Nadzwyczajne Zgromadzenie Wspdlnikow Spoétki Simteract Spétka z ograniczona
odpowiedzialnoscig podjeto uchwate o przeksztatceniu w Simteract Spétka Akcyjna. Postanowieniem
Sadu Rejonowego Lublin-Wschéd w Lublinie z siedzibg w Swidniku z dnia 26.06.2020 roku przeksztat-
cona Spoétka wpisana zostata do rejestru.

Dnia 02.09.2020 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki podjeto uchwate w sprawie podwyz-
szenia kapitatu zaktadowego Spoétki z kwoty 102 000,00 zt o kwote 3 400,00 ztotych do kwoty 105
400,00 ztotych, w drodze emisji akcji zwyktych, na okaziciela serii C. Postanowieniem Sadu Rejonowego
Lublin-Wschéod w Lublinie z siedziba w Swidniku z dnia 30.12.2020 roku kapitat Spotki zostat podwyz-
szony o kwote 3 400,00 ztotych.

Dnia 02.09.2020 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwate w sprawie podwyzsze-
nia kapitatu zaktadowego Spétki z kwoty 105 400,00 ztotych o kwote nie nizsza niz 1,00 ztoty i nie wyzsza
niz 17 000,00 do kwoty nie nizszej niz 105 401,00 ztotych i nie wyzszej niz 122 400 ztotych w drodze
emisji akcji zwyktych, na okaziciela serii F. Postanowieniem Sadu Rejonowego Lublin-Wschéd w Lublinie
z siedziba w Swidniku z dnia 30.12.2020 roku kapitat Spétki zostat podwyzszony o kwote 17 000,00 ztotych.

Dnia 24.09.2020 roku Spétce, w ramach konkursu Szybka Sciezka, zostata przyznana dotacja w wysoko-
sci 3,18 min zt i tym samym Spoétka rozpoczeta realizacje projektu ,Technologia generowania realistycz-
nych wizualizacji tras kolejowych na potrzeby profesjonalnych symulatoréw szkoleniowych”.

ISTOTNE ZDARZENIA PO DACIE BILANSU

Dnia 28.01.2021 roku Spétka kupita 13 udziatéw w Intelicar Sp. z o0.0. za kwote 130 000,00 zt. Suma
udziatow jakie posiada Spétka w Intelicar Sp. z 0.0. stanowig 15,25% kapitatu zaktadowego.

Dnia 18.02.2021 roku Spotka wprowadzita akcje do obrotu na NewConnect.

INNE INFORMACJE
Nie dotyczy.
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7. OSWIADCZENIA ZARZADU SPOLKI:

OSWIADCZENIE ZARZADU SPOLKI DOTYCZACE SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO SPOLKI ZA OKRES
01.01.2020-31.12.2020.

Nie dotyczy.

8. WNIOSKI ZARZADU DO ZGROMADZENIA WSPOLNIKOW.

Zarzad Spétki wnosi do Zgromadzenia Wspélnikéw o zatwierdzenie sprawozdania z dziatalnos$ci Zarzadu
za rok 2020 i udzielenie absolutorium wszystkim osobom petnigcym funkcje w Zarzadzie.

Ponadto Zarzad proponuje, aby zysk wykazany w sprawozdaniu finansowym za rok 2020 zostat prze-
znaczony na zasilenie kapitatu zapasowego Spétki tworzonego z zysku, ktéry bedzie mégt by¢ przezna-
czony do podziatu miedzy wspélnikow.

Zarzad Spotki:

Data: 2021.05.07
Prezes Zarzadu Marcin JASKIEWICZ «.....c.veueeeueeeeeeeeeeeroeeeeeerenans 20;31:40.CEST........
, __— Dokument podpisany przez
{/ ﬁ”“ & Grzegorz Andrzej Ociepka
J/ Data: 2021.05.07 20:43:55
Cztonek Zarzadu Grzegorz OCIEPKa ......oeeleeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens CESTieee,

. " Dokument podpjse_my_
/%JU'\ wL’cwz przez Marcin Jaskiewicz
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