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INFORMACIE OGOLNE

Firma Movie Games VR Spédtka Akcyjna (,,Spoétka”)
Skrot firmy Movie Games VR S.A.
Siedziba Warszawa
Aderes siedziby ul. Krucza 16/22, 00-526 Warszawa

Adres poczty kontakt@vrmoviegames.pl
elektronicznej

Strona internetowa www.vrmoviegames.pl

Telefon | -
Faks -
NIP 5213339423
REGON 140116441

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

KRS 0000351323

Spotka zostata zawigzana w dniu 27 stycznia 2010 roku aktem notarialnym sporzadzonym przez
notariusza Matgorzate Cugowskag - Grunwald, repertorium A nr 431/2010, a nastepnie wpisana do
rejestru przedsiebiorcow KRS w dniu 19 kwietnia 2010 roku.

Czas trwania Spofki jest nieograniczony.

Spotka dziata na podstawie statutu Spotki oraz przepiséw Kodeksu spétek handlowych (tj. Dz. U. z 2020
r., poz. 1526 ze zm.).

1. Opis dziatalnosci Movie Games VR
Movie Games VR

Movie Games VR S.A. (wczesniej “IPO Doradztwo Kapitatowe”) to spotka, ktora prowadzi swojg
dziatalno$¢ od 2005 r., a od 2010 . jest spotkg notowang na rynku New Connect.

Do konca pierwszego kwartatu 2021 roku Spodtka prowadzita dziatalno$¢ w zakresie Autoryzowanego
Doradcy na rynku NewConnect (od 2007 r.), oraz Autoryzowanego Doradcy Catalyst (od 2012 r.). Spdtka
specjalizowata sie w obstudze transakcji na rynku kapitatowym w formie emisji akcji oraz obligacji,
zarowno poprzez oferte publiczng jak i niepubliczng. Ponadto spdtka zajmowata sie doradztwem
strategicznym oraz doradztwem w wypetnianiu obowigzkéw informacyjnych i prowadzeniu relacji
inwestorskich dla spotek notowanych na rynku regulowanym, na rynku NewConnect, a takze na Catalyst.
W marcu 2021 dotychczasowi akcjonariusze spoétki, Panowie tukasz Piasecki, Dariusz Witkowski,
Jarostaw Ostrowski dokonali zbycia akcji na rzecz nowego inwestora Movie Games S.A. Nowy
wiekszosciowy wiasciciel dokonat zmian w sktadzie Rady Nadzorczej oraz powotat nowy Zarzad Spotki.
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Dotychczasowa dziatalno$¢ ustugowa zostata wygaszona na rzecz budowy podstaw spdtki z sektora
gamingowego. Nowa oferta spotki skupia sie wokot pracy jako producent i wydawca gier na platformy
Virtual Reality (“rzeczywistos$¢ wirtualna”, “VR").

Rozwijajgc powyzsze Movie Games VR S.A. to zupetnie nowa spdtka na polskim rynku. Wspdtpraca z
dotychczasowymi kontrahentami jak i wspotpracownikami zostata zakoriczona. Perspektywa najblizszych
lat dziatalnosci zwigzana jest z dynamicznie rosngcym rynkiem gamingowym. Wraz ze wsparciem
gtéwnego akcjonariusza, Movie Games S.A. Zarzad widzi mozliwosci dynamicznego rozwoju w tym
sektorze. W planach jest miedzy innymi praca przy portowaniu IP nalezagcych do spdtek z grupy
kapitatowej Movie Games S.A. oraz podmiotéw zewnetrznych , produkcja tytutdw wiasnych oraz ustugi
wydawcy produkgji VR.

Szczegotowy zakres ustug swiadczonych przez Movie Games VR
Portowanie gier na platforme VR

Grupa kapitatowa Movie Games S.A. ma w swoim portfolio ponad 50 tytutdw gier, ktore sg dostepne w
sprzedazy, w trakcie produkcji, badz w planach poszczegdinych spdtek. Zgodnie z dotychczasowymi
mozliwosciami spotek z grupy kapitatowej byty one wykonywane na wszystkie mozliwe platformy poza
VR.

Ustugi $wiadczone przez Movie Games VR S.A. w zakresie portdéw Virtual Reality naturalnie uzupetniajg
portfolio mozliwych platform. W tej chwili kazda produkcja grupy moze by¢ duzo szybciej dostarczana
rynkowi poprzez dedykowany podmiot. Bardzo czesto czas w jakim jestesSmy w stanie wykonac projekt
bezposrednio wigze sie z zainteresowaniem danym tytutem. Szczegdlnie jesli odnosi znaczacy sukces na
innej platformie.

Dodatkowym i jednoczesnie gtéwnym benefitem jest przedtuzenie ciggtosci zycia portowanych tytutéw
oraz ich zdolnosci monetyzacyjnych. Intencjg producenta, w przypadku kazdego realizowanego tytutu
jest to zeby mozliwie jak najdtuzej znajdowat sie na liscie najchetniej kupowanych tytutéw oraz cieszyt
sie bardzo dobrymi recenzjami graczy. Ustuga portowania VR z Movie Games VR umozliwia dotarcie do
graczy zafascynowanych i skupionych na tej technologii.

W ramach realizowanej ustugi portowania Movie Games VR S.A. nie skupia sie jedynie na tytutach z
grupy kapitatowej Movie Games S.A., jesteSmy zainteresowani tworzeniem portow gier dla spotek
niepowigzanych, jesli tylko okaza sie one interesujgce pod katem tej technologii.

Produkcja tytutow wilasnych

Segment VR dostarcza szeregu nowych mozliwosci poznawczych. Gry dedykowane na te platforme
pozwalajg uzytkownikowi na interakcje ze $wiatem wirtualnym w sposob nieporéwnywalnie bardziej
immersyjny niz gry na konsole czy na PC.

W nawigzaniu do powyzszego spdtka planuje prace na tytutami wiasnymi, ktére bedg dostarczaé
uzytkownikowi mozliwie najwiecej odczué i mozliwosci ruchowych. Na ten moment Spétka rozpoczeta
prace nad pierwszg grg o roboczym tytule ,,Fix My Spacecar”, do ktérego powstaje obecnie GDD (game
design document). W planach s3 tez prace nad kolejnymi autorskimi IP.

Wydawca gier na platforme Virtual Reality

Spdtka $Swiadczy réwniez ustugi wydawcy gier. W szczegdlnosci dotyczy to produkcji wiasnych. Spotka
jest jednoczesnie otwarta na wspdtprace w tym zakresie z innymi podmiotami z grupy kapitatowej
Movie Games i nie tylko. Rozwoj w sektorze gamingu wigze sie duzymi naktadami pracy na odpowiednie
wydanie tytutu. Podstawg jest obszar marketingu, gdzie Spotka ma wsparcie kompetencji i
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doswiadczenia Movie Games S.A., ktdra na swoim koncie ma produkcje takie jak ,,Drug Dealer Simulator”
czy ,Lust From Beyond”, ktdre cieszg sie sprzedazg na poziomie kilkuset tysiecy sztuk.

W przypadku produkcji VR bardzo waznym elementem jest kanat sprzedazy. Naturalnie kazdy wydawany
tytut pojawi sie na Steam Store. Poza budowg wolumenu sprzedazy, w okresie przedpremierowym
pomoze oceni¢ zainteresowanie graczy tytutem, a takze jego wzrost wraz z postepem kampanii
marketingowej.

Docelowym sklepem, na ktorym bedzie sie chciata skupi¢ spotka jest Oculus Store. W przypadku
produkcji dedykowanych pod platforme VR to jest miejsce, w ktérym powstaje najwieksza sprzedaz
udostepnianych tytutdbw. W zwigzku z tym, juz przy pierwszej realizowanej ustudze zwigzanej z
wydaniem gry VR spoétka planuje rozpoczecie certyfikacji pozwalajgcej na umieszczanie produkcji na
Oculus Store niestety jest to proces dtugotrwaty, ktdry moze zajgé kilkanascie miesiecy. W momencie
uzyskania wspomnianej certyfikacji, spétka liczy na bardzo duzy przychdd z tego kanatu sprzedazy. Na
polskim rynku mato jest podmiotéw, ktére maja takg mozliwos¢.

2. Charakterystyka branzy

Rynek VR jest w tej chwili najszybciej rozwijajgca sie czescig sektora gier. Firmy bardzo duzo inwestujg
w te technologie chociazby za sprawg metawersum, ktdrego stworzenie oglosita Meta (wczesniej
Facebook). Zgodnie z zapowiedzig gogle VR bedg bramami do metawersu - futurystycznego cyfrowego
$wiata, w ktédrym ludzie niemal ptynnie przechodza od wirtualnych do rozszerzonych wersiji
rzeczywistosci. Docelowo moze to byc¢ kolejna ogdinoswiatowa platforma spotecznosciowa.

Przy tak duzej firmie jaka jest Meta, nie sposéb zeby za zapowiedziami nie poszedt dynamiczny rozwoj
technologii. Producenci gogli bedg przesciga¢ sie w dostarczaniu uzytkownikom jeszcze lepszych
parametrow swoich produktow. Na rynku bedzie pojawiato sie coraz wiecej programistow
zainteresowanych tym obszarem. Sama Meta ogtosita, ze w ciggu najblizszych 5 lat planuje zatrudni¢ w
samej Europie 10 000 osob do budowy swojego rozwigzania.

Dodatkowym motorem sektora stata sie rowniez pandemia Covid-19. Dystans spoteczny, ktéry stat sie
dla nas codziennoscig sprzyja rozwojowi technologii pozwalajgcych nam na interakcje bez koniecznosci
opuszczania domu. VR stanie sie popularny w wielu obszarach naszego zycia. Nie dotyczy jedynie branzy
gaming ale i medycyny, ubezpieczen, sprzedazy detalicznej, turystyki etc. Wykorzystanie technologii VR
stanie sie dal nas codziennoscig i wesprze wiele codziennych aspektdw naszego zycia. Zgodnie z
raportem portalu Statista globalny rynek rozwigzan VR osiggnie wartos¢ ponad 5 mid dolaréw w 2021,
natomiast w 2024 roku powinien by¢ warty nawet 12 mld dolaréw. Wartos¢ rynku gier wykorzystujgcych
wirtualng rzeczywisto$¢ powinna w 2024 roku wynies¢ 1,4 mid dolaréw.

Movie Games VR planuje by¢ beneficjentem tak powstatego trendu. Sektor gamingu to obszar, na ktérym
pojawia sie coraz wiecej spotek i programistow gotowych mierzy¢ sie z budowa coraz bardziej
grywalnych produkcji. Wiele spotek z rodzimego rynku jak chociazby CD Projekt, Ten Square Games,
Playway, osiggnety miedzynarodowe sukcesy. Sprawia to, ze Polska jest coraz bardziej dostrzegana na
mapie $wiata. Gry na platformie VR to jednak caty czas nisza w Polsce. Rodzimy rynek nie miat tu jeszcze
spektakularnego sukcesu, wiec caty czas jest mozliwos¢ do pojawienia sie podmiotu, ktory wyrdzni sie
na tle reszty rynku.
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3. Organy Spotki w okresie od 01.01.2021 r. do 31.12.2021 r.:

Zarzad:

1)
2)
3)

4)

tukasz Piasecki (Prezes Zarzadu) w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku do dnia 10 marca 2021
roku;

Szymon Klimas (Wiceprezes Zarzadu) w okresie od dnia 3 marca 2021 roku do dnia 8 lipca 2021
roku;

Kamil Manko (Prezes Zarzadu) w okresie od dnia 9 lipca 2021 roku do dnia 31 grudnia 2021
roku;

Jan Laskowski (Cztonek Zarzadu ds. Virtual Reality) w okresie od dnia 9 lipca 2021 roku do dnia
31 grudnia 2021 roku.

Na dzien 31 grudnia 2021 r. sktad Zarzadu przedstawiat sie zatem nastepujgco:
Kamil Manko — Prezes Zarzadu
Jan Laskowski — Cztonek Zarzadu ds. Virtual Reality)

Rada Nadzorcza:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Dariusz Witkowski (Przewodniczacy Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku
do dnia 9 marca 2021 roku;

Jarostaw Ostrowski (Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 1 stycznia 2021
roku do dnia 9 marca 2021 roku;

Tomasz Stryszowski (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku do dnia
16 marca 2021 roku;

Damian Ostrowski (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku do dnia
27 maja 2021 roku;

Bolestaw Nowicki (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 1 stycznia 2021 roku do dnia 28
maja 2021 roku;

Radostaw Miros (Przewodniczgcy Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 27 maja 2021 roku do
dnia 5 sierpnia 2021 roku;

Mateusz Wczesniak (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 27 maja 2021 roku do dnia
31 grudnia 2021 roku;

Dariusz Wais (Cztonek, a nastepnie Przewodniczacy Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 27
maja 2021 roku do dnia 31 grudnia 2021 roku;

Patryk Jasinski (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 27 maja 2021 roku do dnia 31
grudnia 2021 roku;

10) Artur Patka (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 27 maja 2021 roku do dnia 5 sierpnia

2021 roku;

11) Nina Zwirko (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 5 sierpnia 2021 roku do dnia 31

grudnia 2021 roku;

12) Tomasz Weglinski (Cztonek Rady Nadzorczej) w okresie od dnia 5 sierpnia 2021 roku do dnia

31 grudnia 2021 roku.

4. Przedmiot dzialalnosci

Przedmiotem dziatalnosci Spotki w okresie od 01 stycznia 2021 roku do 13 wrzesnia 2021 roku byto:

1)

PKD 64.20.Z Dziatalno$¢ holdingéw finansowych,
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2)

3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)
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PKD 70.10.Z Dziatalnos¢ firm centralnych (head offices) i holdingdw, z wytgczeniem holdingow
finansowych,

PKD 70.21.Z Stosunki miedzyludzkie (public relations) i komunikacja,

PKD 73.1 Reklama,

PKD 82.9 Dziatalnos¢ komercyjna, gdzie indziej niesklasyfikowana,

PKD 85.60.Z DziatalnoS¢ wspomagajgca edukacje,

PKD 69.10.Z Dziatalno$¢ prawnicza,

PKD 64.99.Z Pozostata finansowa dziatalno$¢ ustugowa, gdzie indziej niesklasyfikowana, z
wylaczeniem ubezpieczen i funduszéw emerytalnych,

PKD 66.12.Z Dziatalno$¢ maklerska zwigzana z rynkiem papieréw wartosciowych i towarow
gietdowych.

Przedmiotem dziatalnosci Spétki w okresie od 13 wrzesnia 2021 roku do 31 grudnia 2021 roku byto:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

PKD 18.13.Z Dziatalno$¢ ustugowa zwigzana z przygotowywaniem do druku,

PKD 18.20.Z Reprodukcja zapisanych nosnikéw informacgji,

PKD 32.40.Z Produkcja gier i zabawek,

PKD 47.65.Z Sprzedaz detaliczna gier i zabawek prowadzona w wyspecjalizowanych sklepach,
PKD 47.91.Z Sprzedaz detaliczna prowadzona przez domy sprzedazy wysytkowej lub Internet,
PKD 58.13.Z Wydawanie gazet,

PKD 58.14.Z Wydawanie czasopism i pozostatych periodykdw,

PKD 58.19.Z Pozostata dziatalno$¢ wydawnicza,

PKD 63.11.Z Przetwarzanie danych; zarzadzanie stronami internetowymi (hosting) i podobna
dziatalnos¢,

10) PKD 77.40.Z Dzierzawa wiasnosci intelektualnej i podobnych produktéw, z wytgczeniem prac

chronionych prawem autorskim,

11) PKD 47.99.Z Pozostata sprzedaz detaliczna prowadzona poza siecig sklepowg, straganami i

targowiskami,

12) PKD 63.12.Z Dziatalnos$¢ portali internetowych,
13) PKD 58.21.Z Dziatalnos$¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych,
14) PKD 62.01.Z Dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem.

3. Akcjonariat

Warto$¢ kapitatu zaktadowego Spotki na dzien bilansowy wynosita 950.337,00 ztotych. Kapitat akcyjny
Spéiki dzielit sie na 9.503.370 akgcji o wartosci 00,10 zt (dziesiec groszy) kazda akcja, w tym:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

8)

1.000.000 (jeden milion) akcji zwyktych na okaziciela serii A;

100.000 (sto tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii B;

100.000 (sto tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii C;

30.000 (trzydziesci tysiecy) akcji imiennych serii D;

100.000 (sto tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii E;

3.990.000 (trzy miliony dziewieéset dziewiecdziesiat tysiecy) akcji zwyklych na okaziciela serii
G;

183.370 (sto osiemdziesiat trzy tysigce trzysta siedemdziesiat) akcji zwyktych na okaziciela serii
H;

4.000.000 (cztery miliony) akcji zwyktych na okaziciela serii I.
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Na dzien 31 grudnia 2021 roku akcjonariat Spotki, z uwzglednieniem akcjonariuszy posiadajgcych co
najmniej 5% akcji Spotki, przedstawiat sie nastepujgco:

Udziat w kapitale
zakladowym réwny
udziatowi w glosach na

Akcjonariusz Liczba akcji walnym zgromadzeniu
Movie Games S.A. 3971 875 41,79%
Szczepan Dunin-Michatowski 1 064 000 11,20%
Pozostali 4 467 495 47,01%
Razem 9 503 370 100,00%

4. Zdarzenia istotnie wplywajace na dzialalno$¢ jednostki, jakie nastgpily w roku
obrotowym.

4.1. Zmiany w akcjonariacie Spotki

W dniu 14 stycznia 2021 roku doszto do uzgodnienia podstawowych warunkow i zatozen w zwigzku z
planowanym zbyciem wiekszosciowego pakietu akcji Spotki (, Term Sheet”). Na mocy Term Sheet trzech
akcjonariuszy bedgcych osobami petnigcymi obowigzki zarzadcze, tj. Pan tukasz Piasecki — Prezes
Zarzadu Emitenta, Pan Dariusz Witkowski — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej Emitenta oraz Pan
Jarostaw Ostrowski — Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej Emitenta (,Zbywcy”), zobowigzato sie
przystgpi¢ do negocjacji dotyczacych zawarcia w przysztosci umowy zbycia tgcznie 5.931.882 akgiji
Spokki na rzecz inwestora (,Inwestor”). W dniu 19 lutego 2021 roku doszio do zawarcia pomiedzy
Zbywcami i Inwestorem umowy inwestycyjnej okreslajgcej zasady i harmonogram inwestycji (,Umowa
inwestycyjna”). W wykonaniu Umowy Inwestycyjnej w dniu 11 marca 2021 roku zawarte zostaty umowy
sprzedazy 5.931.882 akcji Spétki, w tym 3.700.000 akcji na rzecz Movie Games S.A. z siedzibg w
Warszawie.

W wyniku powyzszej transakcji Movie Games S.A. osiggneto poziom 38,93% udziatu w kapitale
zaktadowym Emitenta oraz w ogdlnej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Emitenta, natomiast Pan
tukasz Piasecki, Pan Jarostaw Ostrowski i Pan Dariusz Witkowski zmniejszyli swoj udziat w kapitale
zaktadowym Emitenta ponizej 5%.

Kolejno w dniu 11 pazdziernika 2021 roku Movie Games S.A. poinformowata, iz w wyniku transakgciji
dokonanej w dniu 05 pazdziernika 2021 roku zwiekszyta swdj udziat w kapitale zakladowym Emitenta
do poziomu 41,79%.

4.2. Zmiany w skladzie Zarzadu Spotki

W dniu 03 marca 2021 roku do sktadu Zarzadu i petnienia funkcji Wiceprezesa Zarzadu zostat powotany
Pan Szymon Klimas. Nastepnie w dniu 10 marca 2021 roku Pan tukasz Piasecki ztozyt rezygnacje z
petnienia funkcji Prezesa Zarzgdu Spofki.

Na mocy uchwaty Rady Nadzorczej z dnia 24 czerwca 2021 roku do sktadu Zarzadu ze skutkiem na dzien
09 lipca 2021 roku zostali powotfani: Pan Kamil Manko na funkcje Prezesa Zarzadu oraz Pan Jan

Laskowski na funkcje Cztonka Zarzadu ds. Virtual Reality.

W dniu 08 lipca 2021 roku Pan Szymon Klimas ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Wiceprezesa Zarzadu.
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4.3. Zmiany w skiadzie Rady Nadzorczej

W dniu 09 marca 2021 roku Pan Dariusz Witkowski (Przewodniczgcy Rady Nadzorczej) oraz Pan Jarostaw
Ostrowski (Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej) ztozyli rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie
Nadzorczej Spétki. Nastepnie w dniu 16 marca 2021 roku rezygnacje z funkcji cztonka Rady Nadzorczej
Spotki ztozyt Pan Tomasz Stryszowski.

Kolejno w dniu 27 maja 2021 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwate w sprawie
powofania do sktadu Rady Nadzorczej Pana Macieja Nowaka, Pana Radostawa Miros, Pana Mateusza
Wczesniaka, Pana Patryka Jasifnskiego oraz Pana Artura Patki. Tego samego dnia rezygnacje z
cztonkostwa w Radzie Nadzorczej ztozyt natomiast Pan Damian Ostrowski. Nastepnie w dniu 28 maja
2021 r. rezygnacje z cztonkostwa w Radzie Nadzorczej ztozyt Pan Bolestaw Nowicki.

W dniu 05 sierpnia 2021 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie odwotato ze sktadu Rady Nadzorczej
Pana Radostawa Miros i Pana Artura Patke, a powotato do sktadu Rady Nadzorczej Panig Nine Zwirko i
Pana Tomasza Weglinskiego.

4.4, Zmiana firmy

Na podstawie uchwaly objetej aktem notarialnym z dnia 05 sierpnia 2021 roku sporzadzonym przed
notariuszem Arkadiuszem Zarzyckim prowadzgcg Kancelarie Notarialng w Warszawie, Rep. A. 6619/2021
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki zmienito firme Spétki z ,IPO Doradztwo Kapitatowe spotka
akcyjna” na ,Movie Games VR spodtka akcyjna”,

Zmiana firmy zostata zarejestrowana w Krajowym Rejestrze Sagdowym w dniu 13 wrze$nia 2021 roku.

4.5. Zmiana adresu Spotki

W dniu 13 lipca 2021 roku Zarzad Spéitki podjat uchwate o zmianie adresu Spétki z wczesniejszego:
ul. Marszatkowska 126/134, 00-008 Warszawa na aktualny: ul. Krucza 16/22, 00-526 Warszawa.

4.6. Zmiana strony internetowej i adresu e-mail Spotki

W dniu 12 lipca 2021 roku doszto do zmiany strony internetowej Spétki na nastepujaca:
www.vrmoviegames.pl.

W dniu 03 sierpnia 2021 roku doszto do zmiany adresu e-mail do kontaktu ze Spdtka na nastepujacy:
kontakt@vrmoviegames.pl.

4.7. Zmiana Statutu Spotki
W dniu 27 maja 2021 roku Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwate nr 21 w sprawie
zmiany Statutu Spotki, w ktorej dokonano w szczegdlnosci: zmiany firmy Spotki, przedmiotu dziatalnosci,

sposobu reprezentacji i tzw. kooptacji Rady Nadzorczej.

Nastepnie w dniu 05 sierpnia 2021 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate nr
3, w ktdrej zmienito powyzszg uchwate w sprawie zmiany Statutu w zakresie zmiany firmy Spotki.
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Powyzsze zmiany Statutu zostaly zarejestrowane w rejestrze przedsiebiorcow KRS w dniu 13 wrzesnia
2021 roku.

4.8. Przyjecie Programu Motywacyjnego i emisja warrantow subskrypcyjnych

W dniu 05 sierpnia 2021 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie podjeto uchwate nr 4 w sprawie
przyjecia Programu Motywacyjnego dla cztonkéw Zarzadu Spotki, cztonkow Rady Nadzorczej Spoétki oraz
kluczowych wspdtpracownikdéw Spotki wskazanych przez Zarzad Spétki, na lata 2021 — 2025. Celem
realizacji Programu Motywacyjnego jest zapewnienie optymalnych warunkéw dla dtugoterminowego
wzrostu wartosci Spétki poprzez stworzenie dodatkowych mechanizméw motywujacych czionkéw
Zarzadu i Rady Nadzorczej Spétki oraz zapewnienie optymalnych warunkéw dla dtugoterminowego
wzrostu wartosci Spofki, ktdrego beneficientem bedg wszyscy akcjonariusze i pracownicy Spoiki, a takze
zwiekszenie motywacji kluczowych wspdtpracownikow Spétki do dziatania w interesie Spétki oraz jej
akcjonariuszy, w tym zachecenie do dtugoterminowego zwigzania sie ze Spodtka, jak rowniez pozyskanie
przez Spotke osdb o wysokich kwalifikacjach, ktore bedg uczestniczyé w realizacji projektow
strategicznych Spétki w ramach gtéwnego przedmiotu jej dziatalnosci.

Nastepnie w dniu 05 sierpnia 2021 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie podjeto uchwate nr 6, na
podstawie ktorej w celu realizacji Programu Motywacyjnego zostat warunkowo podwyzszony kapitat
zaktadowy Spétki o kwote nie wyzszg niz 87.000,00 zt poprzez emisje nie wiecej niz:

a) 230.000 akcji zwyktych na okaziciela serii J o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda;

b) 300.000 akcji zwyktych na okaziciela serii K o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda;

c) 340.000 akcji zwyktych na okaziciela serii L o warto$ci nominalnej 0,10 zt kazda.

Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie postanowito o wyemitowaniu nie wiecej niz:
a) 230.000 imiennych warrantdw subskrypcyjnych serii C;
b) 300.000 imiennych warrantdw subskrypcyjnych serii D;
c) 340.000 imiennych warrantow subskrypcyjnych serii E;
przy zatozeniu, Zze uprawnienia z warrantow subskrypcyjnych bedg mogty zosta¢ wykonane nie pozniej
niz do dnia 31 grudnia 2025 roku w nastepujacy sposdb:
a) kazdy warrant subskrypcyjny serii C bedzie uprawniat jego posiadacza do objecia 1 akgcji serii J,
nie wczesniej niz od dnia 01 kwietnia 2022 roku i nie pozniej niz do dnia 31 grudnia 2025 roku;
b) kazdy warrant subskrypcyjny serii D bedzie uprawniat jego posiadacza do objecia 1 akcji serii
K, nie wczesniej niz od dnia 01 kwietnia 2023 roku i nie pdzniej niz do dnia 31 grudnia 2025
roku;
c) kazdy warrant subskrypcyjny serii E bedzie uprawniat jego posiadacza do objecia 1 akgcji serii L,
nie wczesniej niz od dnia 01 kwietnia 2024 roku i nie pozniej niz do dnia 31 grudnia 2025 roku.

Warunkowe podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spotki zostato wpisane do rejestru przedsiebiorcow
KRS w dniu 13 wrzesnia 2021 roku.

4.6. Zawarcie umowy z Autoryzowanym Doradcga
Spdtka w dniu 25 sierpnia 2021 roku zawarta z Cerera Advisory sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie
w zakresie petnienia przez Cerera Advisory sp. z 0.0. funkcji Autoryzowanego Doradcy dla Spotki, w tym

w szczegdlnosci Swiadczenia ustug wsparcia przy wypetnianiu obowigzkéw informacyjnych oraz
doradztwa w zakresie funkcjonowania instrumentéw finansowych Spétki na rynku NewConnect.
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4.7. Zawarcie umowy z firmg audytorska

Zarzad Emitenta w dniu 04 marca 2022 roku Spotka zawart umowe z firmg audytorskg Eureka Auditing
sp. z 0.0. z siedzibg w Poznaniu dotyczacg przeprowadzenia badania sprawozdan finansowych Spoétki za
rok obrotowy 2021 oraz 2022. Audytor jest podmiotem wpisanym na liste firm audytorskich Polskiej
Agencji Nadzoru Audytowego pod numerem 137.

4.8. Wykreslenie Emitenta z listy Autoryzowanych Doradcow ASO

Na podstawie decyzji Nr 2/2021 Wicedyrektora Dziatu Emitentdw Gietdy Papierow Wartosciowych
w Warszawie S.A. z dnia 09 lipca 2021 roku Gietda Papierdw Warto$ciowych w Warszawie S.A. przychylita
sie do wniosku Emitenta i dokonata skreslenia Emitenta z listy Autoryzowanych Doradcéw
w alternatywnym systemie obrotu na rynku NewConnect i na Catalyst.

4.9, Zawarcie istotnych umow

W dniu 27 lipca 2021 roku Emitent zawart z Movie Games S.A. z siedzibg w Warszawie umowe o Scistej
wspdtpracy, na podstawie ktdrej Emitent udzieli Movie Games S.A. wsparcia w procesie tworzenia gier
z portfolio Movie Games S.A. w technologii wirtualnej rzeczywistosci, a takze podejmie wspdtprace
w zakresie ich samodzielnego tworzenia, w zamian za udziat w zyskach. Zawarta umowa jest umowa
ramowg, ktdra okresla ogdlne warunki wspdtpracy w zakresie realizacji wspolnych projektow, zas
poszczegdlne projekty beda realizowane na podstawie konkretnych umoéw specyfikacyjnych
i wykonawczych do umowy.

W dniu 4 pazdziernika 2021 roku Emitent zawart umowy o Scistej wspdtpracy ze spétkami Road Studio
S.A. oraz True Games S.A, tj. studiami deweloperskimi zajmujgcymi sie tworzeniem autorskich gier
wideo. Na podstawie umow Spotka otrzymata prawo pierwszego wyboru w procesie tworzenia gier
z portfolio Road Studio S.A. i True Games S.A. w technologii wirtualnej rzeczywistosci. Zawarte umowy
majg charakter uméw ramowych, ktdére okreslajg ogdlne warunki wspotpracy w zakresie realizacji
wspdinych projektdow, w szczegolnosci zasady podziatu zyskdw osiggnietych ze sprzedazy gier
stworzonych w ramach wspdtpracy, za$ poszczegdlne projekty beda realizowane na podstawie
konkretnych uméw wykonawczych do ww. umow.

W dniu 26 pazdziernika 2021 roku Emitent zawart umowe o Scistej wspdtpracy z DRAGO Entertainment
S.A. w przedmiocie portowania gier w technologii wirtualnej rzeczywistosci. Na podstawie umowy
DRAGO Entertainment S.A. zleca¢ bedzie Spoétce tworzenie gier ze swojego portfolio w technologii
wirtualnej rzeczywistosci. Zawarta Umowa ma charakter umowy ramowej, ktora okresla ogdlne warunki
wspOtpracy w zakresie realizacji wspolnych projektdw, w szczegolnosci zasady podziatu zyskow
osiggnietych ze sprzedazy gier stworzonych w ramach wspotpracy, zas poszczegdlne projekty beda
realizowane na podstawie konkretnych uméw wykonawczych do ww. Umowy. Wydanie i marketing gry
pozostajg po stronie DRAGO Entertainment.

Ponadto w dniu 13 grudnia 2021 roku Spétka poinformowata o rozpoczeciu prac nad grg o roboczym
tytule "Fix My Spacecar" na platforme VR. “Fix My Spacecar” to gra logiczno-zreczno$ciowa osadzona
w realiach soft science-fiction, w ktorej gracz zmierzy sie z wyzwaniem prowadzenia warsztatu dla
kosmicznych $cigaczy. Gra zostanie opracowana na podstawie wtasnego IP Spotki. Emitent przewiduje,
ze wydanie gry "Fix My Spacecar" nastgpi do konca 2022 roku.
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5. Zdarzenia istotnie wplywajace na dziatalnos¢ jednostki, jakie nastapily po zakonczeniu
roku obrotowego do dnia zatwierdzenia sprawozdania finansowego.

5.1. Zmiany w skladzie Rady Nadzorczej.

W dniu 24 tycznia 2022 roku Pan Patryk Jasinski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie
Nadzorczej Spotki ze skutkiem na dzier 01 lutego 2022 roku.

W dniu 03 marca 2022 roku Pani Nina Zwirko ztozyta rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej
Spotki.

5.2. Zawarcie istotnych umoéw.

W dniu 02 lutego 2022 roku Emitent zawart ze spotkg Flint Arts sp. z o.0. list intencyjny celem
rozpoczecia negocjacji, ktérych efektem bedzie podpisanie umowy wydawniczej na gre “Stunty Cars”.
W ramach docelowej umowy wtascicielem IP i producentem gry bedzie Flint Arts. Finansowanie realizacji
i wydanie gry bedzie leze¢ po stronie Emitenta. W ramach prowadzonych negocjacji strony ustalg
rowniez podziat wptywow (tzw. ,revshare”) po osiggnieciu zysku ze sprzedazy wyprodukowanej gry.

W dniu 14 lutego 2022 roku Emitent zawart ze spétkg Movie Games Mobile S.A. umowe o Scistej
wspdtpracy, na podstawie ktdérej Spdtka podejmie wspotprace z Movie Games Mobile S.A. w zakresie
realizacji wspolnych projektéw w obszarze specjalizacji obu stron. Zawarta umowa jest umowg ramowag,
ktore okresla ogdlne warunki wspdtpracy w zakresie realizacji wspdlnych projektdw, zas poszczegdine
projekty bedg realizowane na podstawie konkretnych uméw wykonawczych do umowy.

W dniu 22 lutego 2022 roku Spotka zawarta z Movie Games Mobile S.A. oraz Augmented Robotics GmbH
list intencyjny, celem rozpoczecia negocjacji dotyczacych wspodlnej produkcji gry mobilnej
z wykorzystaniem technologii augmented reality. Strony w wyniku zawarcia listu intencyjnego
zobowigzaty sie do przeprowadzenia wzajemnej analizy potencjalnych obszaréw wspdtpracy w ramach
projektu, podjecia - w dobrej wierze i z poszanowaniem wzajemnych interesdw stron - negocjacji
biznesowych w celu zawarcia umowy w ramach projektu, a takze niezwtocznego przystgpienia do
ustalania tresci dokumentéw formalnoprawnych wymaganych do realizacji projektu.

6. Przewidywany rozwdj jednostki

Strategia spotki w perspektywie kolejnego roku opiera sie w catosci na budowaniu kompetencji,
rozpoznawalnosci nowej marki na rynku oraz premiery pierwszej swojej produkcji przed koficem Q1
2023 roku.

Pierwszym krokiem bedzie podpisanie umowy na produkcje i wydanie gry na VR. W tym celu podpisane
zostaly umowy z takimi podmiotami jak Movie Games S.A., Road Studio S.A., True Games S.A., Drago
Entertainment S.A. oraz list intencyjny z Flint Arts Sp. z 0.0. Negocjacje umoéw wykonawczych i
wydawniczych z tymi podmiotami sg zaawansowane. W niedtugim czasie spodziewamy sie ich finalizacji.
Wéwczas Spotka na biezgco bedzie informowata rynek o postepach prac oraz rozpocznie kampanie
marketingowq. Do tego celu wsparcia udzieli gtéwny akcjonariusz Movie Games S.A. Korzystajac z jego
doswiadczenia i dalszych powigzan kapitatowych intencjg spotki bedzie mozliwie jak najwieksze
promowanie pierwszego tytutu. Do celéw odbioréw poszczegdinych kamieni milowych produkcji Spotka
skorzysta réwniez z kompetencji dostepnych w ramach grupy kapitatowe;j.
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Wraz z rozpoczeciem produkcji gry spotka stworzy dla tego IP karte na Steam Store i zacznie budowac
wishliste graczy. Na biezgco bedziemy monitorowac zainteresowanie naszym projektem. Sklep ten
bedzie tez pierwszym kanatem w ramach ktérego planujemy dokonac premiery swojej produkcji. Po
udostepnieniu gry na Steam Movie Games VR niezwtocznie przystgpi do certyfikacji umozliwiajgcej
umieszczanie wykonanych produkgji na Oculus Store z uwagi na bardzo duzy potencjat sprzedazowy tej
platformy. Moze to zajg¢ okoto 8 — 12 miesiecy.

Réwnolegle do juz prowadzonego projektu spotka bedzie odpowiednio aktualizowaé harmonogram
swoich premier. Jeszcze przed koncem 2022 roku jednym z celdw bedzie rozpoczecie drugiej produkcji,
ktéra bedzie portem juz istniejgcego tytutu.

Przetom roku 2022 i 2023 bedzie poczatkiem budowania wtasnego zespotu produkcyjnego. Docelowo
chcemy mozliwie jak najwiecej plandw realizowac in-house. Pozwoli to na lepszg kontrole jakosci
realizowanych projektéw oraz zwiekszy kontrole nad kosztami. Celujemy na poczatek w skale 4-6 oséb.
Zespdt ten bedzie pracowat nad tytutem wiasnym Spéiki.

Do realizacji powyzszych celdéw spdtka planuje pozyskaé odpowiednie finansowanie. Rozmowy w tym
zakresie trwajg a w momencie ich finalizacji Spétka poinformuje rynek odpowiednimi kanatami. Na ten
moment nie wykluczamy zadnych scenariuszy jak chociazby pozyczki ze spétek z grupy czy tez wejscie
nowego inwestora.

7. Wazniejsze osiagniecia w dziedzinie badan i rozwoju
Spodtka w okresie sprawozdawczym nie prowadzita dziatalnosci w ramach badan oraz rozwoju.
8. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa Spotki

Wartos¢ przychodow netto ze sprzedazy i zrdwnanych z nimi Spotki w 2021 r. wyniosta 99.793,70 ztotych
w 2021 roku.

Ustugi obce w 2021 r. wyniosty 219.322,99 ziotych.

Spodtka za rok 2021 wykazata strate na poziomie 182.364,58 ztotych.

Na dzien 31.12.2021 r. suma bilansowa Spotki wyniosta 427.035,46 ztotych. Najistotniejszg kategorie po
stronie aktywow stanowity inwestycje dtugoterminowe, ktorych warto$¢ wyniosta 199.306,28z.
Jednoczesnie poziom zobowigzan krétkoterminowych na koniec 2021 r. wynosit 413.495,06zt.

Na koniec 2021 r. kapitat wtasny wynidst 13.540,40 ztotych.

9. Komentarz do sytuacji finansowej spotki

Na wyniki osiggniete przez Spétke w roku obrotowym 2021 wplyw miata koncentracja na zmianie
przedmiotu dziatalnosci. Nowy Zarzad dotozy wszelkich staran, aby zrealizowa¢ wyzej wymieniong
strategie, ktdéra umozliwi zapewnienie ptynnosci finansowej.

10. Nabycie akcji wiasnych

W okresie sprawozdawczym Spétka nie nabywata akcji wiasnych.

12 | Strona



Sprawozdanie z dziatalnosci Movie Games VR S.A. za 2021 r.

11. Oddzialy (zaktady) jednostki
Spodtka nie posiada oddziatow (zaktadow).
12. Wplyw COVID-19 na dziatalno$c¢ Spétki:

Wprowadzony 20.03.2020 r. stan epidemii (Pandemia COVID-19 wywofany przez koronawirusa
SARS-CoV-2) w Polsce nie miat istotnego wptywu na parametry finansowe Spoétki osiggniete za rok 2021.
Zagrozenie zwigzane z rozprzestrzenianiem sie koronawirusa znalazto natomiast odzwierciedlenie w
Zmianie zasad organizacji pracy przez m.in. wprowadzenie mozliwosci pracy zdalnej, zabezpieczenie
srodkow dezynfekcji dla pracownikdéw czy reorganizacje przestrzeni, aby zapewni¢ warunki pracy zgodne
z zaleceniami GIS. Do dnia sporzadzenia sprawozdania finansowego sytuacja zwigzana z epidemia
koronawirusa nie miata istotnego wptywu na dziatalno$¢ Spotki ani nie wywotata koniecznosci korekt w
sprawozdaniu finansowym za 2021 rok, a jedynie konieczno$¢ stosownego ujawnienia.

13. Wplyw sytuacji polityczno-gospodarczej na terytorium Ukrainy

W dniu 24 lutego 2022 r. rozpoczat sie konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy, nie wiadomo jak konflikt
ten wptynie na dziatalno$¢ gospodarczg jednostki. Kierownictwo na biezaco obserwuje sytuacje
gospodarcza na rynkach Swiatowych i stara sie oceni¢ wptyw tych zmian na dziatalnos¢ Spotki.
Kierownictwo Spotki nie stwierdzito negatywnego wptywu tej sytuacji na dziatalnos$¢ Spotki, jednak nie
mozna wykluczy¢ takiego wptywu w przysztosci.

14. Czynniki ryzyka dla Spotki:

Ryzyko zwigzane z konkurencjg w branzy gier

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier relatywnie rzadko
stanowig dla siebie bezposrednig konkurencje, gdyz zazwyczaj produkujg gry dla odrebnych grup
odbiorcéw, dla réznych wydawcow czy tez na zréznicowane platformy sprzetowe. Na rynku co do zasady
dostepne sg konkurencyjne gry komputerowe podobne do produktow wydawanych przez Spotke. Duza
cze$¢ podmiotdw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej oraz dysponuje wiekszym potencjatem w
zakresie produkcji i promocji gier niz Spétka. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotow
zajmujacych sie  tworzeniem gier, ktore trafiajg do tych samych kanatdw dystrybucji,
z ktorych korzysta rowniez Spoétka. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem
jakosci produktéw, dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych
i tematow gier, ktére mogtyby zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcéw. Na rynku ciagle pojawiajg sie nowe
produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okreslonymi produktami Spodtki na rzecz
produktéw konkurenciji.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg na rynku gier

Globalny rynek gier charakteryzuje sie wysokg dynamikg wzrostu. Jest on pochodng zaréwno rozwoju
technologicznego, czynnikdw 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
rozwijac stabiej niz obecnie badz ulegnie zatamaniu. Nalezy wzig¢ pod uwage, iz Spotka nie ma wptywu
na wskazane powyzej czynniki ksztattujgce koniunkture w branzy, ktérych zmiana moze negatywnie
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wplynac¢ na poziom generowanych przez niego przychoddw ze sprzedazy i w rezultacie na osiggane
przez niego wyniki finansowe.

Ryzyko zwigzane ze zmiang preferencji ostatecznych odbiorcéw co do formy rozrywki

Z uwagi na fakt, iz branza gier jest jednym z segmentéw mocno konkurencyjnego rynku rozrywki,
istnieje ryzyko, iz dotychczasowi odbiorcy gier zmienig swoje preferencje co do sposobu spedzania
wolnego czasu na rzecz innych form rozrywki. Zmiana preferencji moze réwniez dotyczy¢ platformy badz
rodzajow gier. Nie mozna wyklucza¢ scenariusza, w ktorym gry przestang by¢ atrakcyjng formga
spedzania wolnego czasu. Wystgpienie tego zjawiska skutkowatoby zmniejszeniem sie liczby graczy, co
w konsekwencji miatoby niekorzystne przetozenie na dziatalnos¢ Spotki oraz osiggane przez niego wyniki
finansowe.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegdlne produkty Spotki

Poziom zainteresowania produktami Spétki zalezy w duzej mierze od zmiennych preferencj
konsumentow, biezgcych trenddw, jakosci produktu i skutecznosci prowadzonych akcji marketingowych.
Ze wzgledu na mocno konkurencyjny charakter branzy Spétki o uwage uzytkownikdéw zabiegajg
producenci réznorodnych gier i platform. Sam rynek cechuje sie ograniczong przewidywalnoscig. Istnieje
zatem realne ryzyko wydania przez Spétke produktu, ktdry nie spotka sie zainteresowaniem odbiorcow,
gdyz z réznych wzgledéw nie bedzie odpowiadat ich preferencjom. Przyczyng moze byc np. tematyka
gry nieodpowiadajgca obecnym zainteresowaniom potencjalnych graczy, zbyt staba jakoS¢ gry badz
niedostosowanie do réznych platform.

Ryzyko zwigzane z dostawcami technologii wykorzystywanych do produkciji gier

Mozliwos$¢ wykorzystania danej technologii uwarunkowane jest uzyskaniem stosownej licencji od jej
tworcow (zazwyczaj licencje uzyskuje sie na okreSlony produkt lub serie produktéw). Oprocz
konieczno$ci monitorowania zmian na rynku i podazania za najkorzystniejszymi trendami oraz
Zmieniajgcym sie zapotrzebowaniem w zakresie wyboru odpowiednich technologii, wystepuje ryzyko
trudnos$ci negocjacyjnych lub problemoéw technicznych zwigzanych z wadami poszczegdinych rozwigzan,
ktorych nie da sie wykry¢ we wczesnych stadiach produkcji gry.

Ryzyko walutowe

Ryzyko walutowe jest jednym z czynnikdw ryzyka jakie spétka dostrzega z perspektywy sprzedazy
swoich produkcji zagranicznym klientom. Spdtka nie wykorzystuje instrumentéw finansowych
zabezpieczajgcych przychody przez zmiang kurséw walutowych, prowadzi natomiast dziatalno$¢ majaca
na uwadze jak najbardziej optymalne rozwigzania prowadzace do mozliwej redukcji kosztu
przewalutowania, z uwzglednieniem korzystania z renomowanych platform umozliwiajgcych wymiane
walut.

Whptyw sytuacii polityczno-gospodarczej na terytorium Ukrainy

W dniu 24 lutego 2022 roku rozpoczat sie konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy, nie wiadomo jak konflikt
ten wptynie na dziatalno$¢ gospodarczg jednostki. Kierownictwo na biezgco obserwuje sytuacje
gospodarczg na rynkach $wiatowych i stara sie oceni¢ wptyw tych zmian na dziatalno$¢ Spoiki.
Kierownictwo Spotki nie stwierdzito negatywnego wptywu tej sytuacji na dziatalno$¢ Spéiki, jednak nie
mozna wykluczy¢ takiego wptywu w przysztosci.
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15. Instrumenty finansowe

W okresie od 01 stycznia 2021 roku do 31 grudnia 2021 roku Spotka nie stosowata rachunkowosci
zabezpieczen oraz nie wykorzystywata instrumentéw finansowych w zakresie ryzyka: zmiany cen,
kredytowego, istotnych zaktdcen przeptywow srodkdw pienieznych oraz utraty ptynnosci finansowej, na
jakie jest ona narazona.

16. Istotne informacje dla oceny jednostki — wskazniki finansowe i niefinansowe, tgcznie z
informacjami dotyczacymi zagadnien pracowniczych i srodowiska naturalnego
Spotka nie wykorzystuje dodatkowych wskaznikéw finansowych i niefinansowych do oceny sytuacji

jednostki. Charakter dziatalno$ci Spétki nie wptywa negatywnie na Srodowisko naturalne.
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