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Szanowni Panstwo,

przekazuje na Panstwa rece raport VARSAV Game Studios S.A. prezentujgcy przeglad najwazniejszych wydarzen
biznesowych oraz wyniki finansowe osiggniete w 4Q2020r. Okres minionego kwartatu to czas zwiekszenia

dywersyfikacji Spotki - zarowno pod katem kapitatowym, jak i roztozenia mocy zespotu produkcyjnego.

Obecnie VARSAV Game Studios realizuje wtasnym zespotem produkcyjnym cztery projekty, w tym jeden
badawczo-rozwojowy. Spétka posiada udziaty w pieciu podmiotach o charakterze stowarzyszonym lub zaleznym,

ktdre to spotki sg w trakcie realizacji osmiu projektéw.

W zakresie produkcji wtasnej kontynuowano prace nad grg Giants Uprising. Gra ze wzgledu na unikalnos¢
gtéwnego bohatera stanowi ogromne wyzwanie produkcyjne, zaréwno pod wzgledem technicznym, jak i
graficznym. Poczatkowe zatozenia projektu ulegty znacznym modyfikacjom — obecny jego ksztatt w naszym
przekonaniu spetni oczekiwania graczy dotyczgce mechanik oraz jakosci audio-wizualnej, ktére postawiliSmy przed
sobg wybierajgc ostateczng Sciezke rozwoju projektu. Obecnie zespdt dopracowuje mechanike walki z duzg iloscig
jednostek ludzkich, walke jeden na jeden z duzymi przeciwnikami oraz mechanike destrukcji elementéw otoczenia.
Obecnie przygotowywane sg oficjalne materiaty z gry w postaci filmu prezentujgcego nowy model rozgrywki,

cinematic trailera gry oraz jej demo.

W 4Q2020 kontynuowano prace produkcyjne nad projektem ARIA. Prace prowadzone byta przez czes¢ naszego
zespotu produkcyjnego, we wspotpracy z zewnetrznymi konsultantami z bardzo duzym doswiadczeniem w
prowadzeniu narracji w grach AAA. Gtéwnym bohaterem ARII jest czworonozne zwierze, ktére musi wykorzystac
wszystkie swoje zmysty, by przetrwaé w niesprzyjajgcym otoczeniu. Gtéwng osig gry bedzie historia gtownego
bohatera i jego interakcja z otoczeniem z wykorzystaniem nie stosowanych dotychczas w grach mechanik
rozgrywki. Publiczna prezentacja gry i rozpoczecie wokét niej dziatan PRowych sg planowane na 2021 rok, po
uzyskaniu w petni grywalnego prototypu oraz docelowej stylistyki graficznej. W zwigzku z duzymi wyzwaniami
zwigzanymi z systemem interaktywnej animacji w grze, Spotka ztozyta wniosek o dofinansowanie jego czesci
badawczo-rozwojowej. Wniosek ten na kwote 5,2 min zt, w tym 3,8 min zt dofinansowania pt.: ,QUADRIMA -
kompleksowa technologia umozliwiajgca znaczny wzrost jakosci i produktywnosci ztozonych, interaktywnych
animacji ze szczegdlnym uwzglednieniem animacji wielonoznych zwierzat oraz ich interakcji z obiektami statymi i
ludZmi na potrzeby gier akcji” w dniu 9 lutego 2021 zostat zakwalifikowany do dofinansowania. Otrzymanie
dofinansowania oraz realizacja projektu QUADRIMA znaczaco redukuje potencjalne koszty prac nad czescig

animacyjng dla projektu Aria oraz kolejnych projektéw studia.

W 4Q 2020 roku czes¢ zespotu zostata oddelegowana do prac koprodukcyjnych dla projektu The Path Of Calydra
realizowanego z podmiotem z Brazylii, dla ktorego VARSAV Game Studios petni role wydawcy. Obecnie trwajg
intensywne prace produkcyjne gry, ktére po stronie Spdétki sg prowadzone przez pie¢ oséb z zespotu
deweloperskiego oraz dwa podmioty zewnetrzne. Projekt The Path of Calydra wpisuje sie w bardzo wazny element
naszej strategii w zakresie dywersyfikacji projektowe] oraz pozyskiwania projektéw, dla ktorych bedziemy petnié

role wydawcy.
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W listopadzie 2020 roku gra Bee Simulator zadebiutowata na platformie Steam, gdzie obecnie ma prawie 80%
pozytywnych opinii. Spotka w 4Q2020 roku wygenerowata 146 tys. PLN przychoddw ze sprzedazy gry Bee
Simulator, ktore wynikajg gtownie ze zwiekszonej sprzedazy w kanale dystrybucji cyfrowej. Niestety zarowno
jakos¢, jak i szczegdtowosc otrzymywanych od Wydawcy Bee Simulator (Nacon Games) informacji dotyczgcych
sprzedazy wersji pudetkowych odbiega od naszych oczekiwan. Z obrazu przedstawionego w otrzymanych od
Wydawcy sprawozdaniach wynika, ze zwiekszone przychody z kanatu dystrybucji cyfrowej redukowane sg stale
rosngcymi kosztami dystrybucji w wersji pudetkowej (m.in. poprzez stosowanie mechanizmu aktualizacji cen dla
dystrybutorow), co stoi w duzej sprzecznosci z informacjami otrzymanymi od Wydawcy w poczgtkowej fazie
dystrybucji gry m.in. co do jej strategii sprzedazowej. W zwigzku z ciggtymi zmianami i niescistosciami w
przedstawianych przez Wydawce raportach sprzedazowych, Spoétka rozwaza skorzystanie z zapisanego w

kontrakcie wydawniczym mechanizmu audytu sprawozdan.

Miniony okres to takze kontynuacja strategii inwestycji w podmioty z branzy gier komputerowych — dokonano
inwestycji w spotke Don't Bite Devs Studio Sp. z 0.0. (w trakcie zmiany nazwy na Cyber Rain Games Sp. z 0.0.), W
ktérej Spotka posiada 40% udziatow. Strategia spotki zaktada tworzenie gier komputerowych inspirowanych

raportami tworzonymi przez najbardziej znanych futurologdéw dotyczgcych zawoddw przysztosci.

W ramach istotnych zdarzen, ktére miaty miejsce w 4Q 2020 w spétkach stowarzyszonych i zaleznych mozna
wymieni¢ decyzje o zmianie strategii dziatalnosci spétki zaleznej - Crowd Dragons Sp. z 0.0. polegajacej na
dokonaniu zmiany profilu jej dziatalnosci oraz zmiany nazwy na Warhound Games Sp. z 0.0. Spdtka stanie sie
studiem zaleznym od Emitenta, wyspecjalizowanym w tworzeniu gier o tematyce okofo wojennej. Pierwszym
projektem, ktérego realizacjg zajmie sie Spdtka zalezna bedzie produkcja gry nawigzujacej do problematyki psychiki
zotnierzy. Trzon poczatkowo kilkuosobowego zespotu spotki zaleznej bedg stanowity bardzo doswiadczone osoby

z branzy gier, ktore beda wspierane przez cztonkdw zespotu produkcyjnego Spotki.

W 4Q2020 roku spotka zalezna Mooneaters S.A. kontynuowata praca nad swoim kluczowym tytutem — grg
Everdream Valley oraz prace pre-produkcyjne nad grg Witch Hospital, rozpoczeta takze przygotowania do

podwyzszenia kapitatu.

Z wyrazami szacunku,

tukasz Rosiriski

Prezes Zarzadu
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1. Wybrane dane finansowe

1.01.2020-
31.12.2020

Rachunek zyskdw i strat, dane w zt

01.10.2020-
31.12.2020

1.01.2019- 1.10.2019-
31.12.2019 31.12.2019

Przychody netto ze sprzedazy i zrownane z nimi: 3698 295,03 1182219,11 4108630,59 1292690,00
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej -614 494,08 -96 175,01 -2917 155,28 -1118 449,57
Zysk (strata) brutto 2156764,38  -385691,66 2359760,31 4194 534,20
Zysk (strata) netto 1818410,38 -407 998,66 2300885,31 4 135 659,20
Przeplywy pienigzne netto z dziatalnosci 12958042,66 -2843697,57 -1447917,42  225105,36
operacyjnej

Przeptywy pienigzne netto z dziatainosci 2480730,01 2406767,07 17170828 405 960,03
inwestycyjnej

Przeptywy pienigzne netto z dziafalnosci 31903,12  -14369,55  -48750,37  -12218,07
finansowe;j

Przeplywy pieniezne netto, razem -509 215,77

-451 300,05

-1 324 959,51 618 847,32

Aktywa trwate 841 053,65 841 053,65 742 714,06 742 714,06
Aktywa obrotowe 11591369,85 11591369,85 9535536,53 9535536,53
Kapitaty wtasne 11582 298,52 11582298,52 9655306,42 9655306,42
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 850 124,98 850 124,98 622 944,17 622 944,17
Suma bilansowa 12 432 423,50 12 432423,50 10278 250,59 10278 250,59

W 4Q2020 roku Emitent osiggnat 1 182 tys. PLN przychododw ze sprzedazy i zrdwnanych z nimi, osiggajac strate z

dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 96 tys. PLN oraz 408 tys. PLN straty netto.

Suma bilansowa na koniec 4Q2020 roku wynosita 12 432 tys. zf, w tym 11 582 tys. zt to kapitaty wtasne.
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2. Informacje ogdlne

2.1. Podstawowe informacje o Emitencie
Firma: VARSAV Game Studios S.A.
Forma prawna: spoétka akcyjna
Kraj siedziby: Polska
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Wilcza 28/10, 00-544 Warszawa
Tel.: +48 22 10048 41
Faks: + 48 22 100 42 08
Internet: www.varsav.com
E-mail: varsav@varsav.com
KRS: 0000381296
REGON: 142844239

NIP: 5213597881

2.2. Zarzad
Na dzien publikacji raportu Zarzad Spétki jest jednoosobowy.
tukasz Rosinski — Prezes Zarzqdu

Pan tukasz Rosinski posiada wyksztatcenie wyzsze ekonomiczne. Ukonczyt Akademie Leona KoZminskiego,
specjalnosé: Strategie inwestycyjne i kapitatowe. Ponadto, Pan tukasz Rosinski studiowat na Fachhochschule
Ludwigshafen am Rhein, Hochschule fiir Wirtschaft, Niemcy, jest takze absolwentem Il edycji Akademii Lideréw

Rynku Kapitatowego.

Posiada blisko 13-letnie doswiadczenia w transakcjach na rynku kapitatowym, przede wszystkim w pozyskiwaniu
kapitatu dla spdtek z branzy technologicznej. Dodatkowo Pan tukasz Rosifski posiada bogate doswiadczenie w
branzy gier komputerowych (od 2013 roku zasiada w Radach Nadzorczy spotek z tej branzy, od 2014 do 2018 roku
byt wiceprezesem Zarzgdu The Farm 51 Group S.A.).

Obecnie Pan tukasz Rosinski zasiada w Radach Nadzorczych nastepujgcych spotek: Berg Holding S.A., Hornigold
Reit S.A., No Gravity Games S.A., Ovid Works SA, Hornigold S.A., Mooneaters S.A.
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2.3. Rada Nadzorcza
Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Spotki wehodza:
Piotr Babieno - Cztonek Rady Nadzorczej

Studiowat na Politechnice Krakowskiej, w Warszawskiej Szkole Filmowej i Polish Open University w Krakowie. Z
branzg gier zwigzany od kilkunastu lat. Od 2006 roku sprawowat funkcje zarzadzajgce w spotkach deweloperskich
tworzacych gry na konsole nowej generacji. Od 2008 Prezes Zarzgdu Bloober Team S.A. Jest wspottworcy
programu “Europejskiej Akademii Gier” oraz cztonkiem jej Rady Programowej. Na zaproszenie rzadu Kanady byt
wyktadowcg na JalooFestival. W 2009 roku, dzieki bogatemu doswiadczeniu i znajomosci nowych technologii,

zostat wybrany ekspertem ,,Perspektywy Technologicznej Krakow — Matopolska 2020” — Foresight.
Magdalena Kramer - Cztonek Rady Nadzorczej

Pani Magdalena posiada kilkuletnie doswiadczenie w obstudze prawnej spétek prawa handlowego oraz podmiotow
rynku kapitatowego, nabyte w trakcie pracy w kancelariach adwokackich oraz w podmiocie z sektora ustug

finansowych.

Zajmuje sie w szczegdlnosci obstugg prawng emisji papierdow wartosciowych oraz dtuznych papieréw
wartosciowych, doradztwem prawnym w zakresie funkcjonowania spdtek kapitatowych, w tym w szczegdlnosci
spotek publicznych, przeprowadzaniem proceséw przeksztatcenia i tgczenia spotek handlowych, prowadzeniem
postepowan sgdowych z zakresu prawa gospodarczego ze szczegdlnym uwzglednieniem problematyki zwigzanej z

zaskarzaniem uchwat organéw spotek prawa handlowego.
Wojciech Pazdur- Cztonek Rady Nadzorczej

Wspotzatozyciel, dyrektor produkcji oraz Wiceprezes Zarzadu The Farm 51 Group S.A., wczedniej wieloletni
wspotpracownik studia People CanFly, wspéttworca gry ,Painkiller”, redaktor naczelny magazynu ,,3D”. Absolwent

Politechniki Slaskiej, obecnie wspdtpracuje z Polsko-Japoriskg Akademig Technik Komputerowych.

Aleksander Sierzega - Cztonek Rady Nadzorczej
Z branza gier zwigzany od kilkunastu lat. Obecnie Prezes Zarzadu No Gravity Games SA. Uprzednio m.in. prodziekan
i dyrektor programowy wydziatu inzynierskiego AFiB Vistula. Absolwent Uniwersytetu Warszawskiego oraz Polsko-

Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.

Jakub Pieczykolan - Cztonek Rady Nadzorczej
Absolwent Politechniki Warszawskiej. Od ponad 15 lat zwigzany z branzg gier komputerowych. Ponad 20
ukonczonych i wydanych gier wideo na zréznicowane platformy. Prezes Zarzgdu QubicGames S.A., zatozyciel firmy

QubicGames, najwiekszy akcjonariusz QubicGames SA.
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2.4. Akcjonariat

Struktura kapitatu zaktadowego na dzien sporzadzenia niniejszego raportu przedstawia sie nastepujgco:

Udziat w ogdlnej
liczbie gtoséw
(w proc.)

Udziat w kapitale
zaktadowym
(w proc.)

Liczba gtoséw (w
sztukach)

Liczba akcji w

Seria akgji (s2t)

1 A 2095 200 10,45% 2095 200 10,45%
2 B 604 800 3,02% 604 800 3,02%
3 C 700 000 3,49% 700 000 3,49%
4 D 770 000 3,84% 770 000 3,84%
5 E 10308 571 51,41% 10308 571 51,41%
6 F 571428 2,85% 571428 2,85%
7 G 3000 000 14,96% 3000 000 14,96%
8 H 2 000 000 9,98% 2 000 000 9,98%

20049 999 100,00% 20049 999 100,00%

Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia niniejszego raportu, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co

najmniej 5 proc. gtoséw na Walnym Zgromadzeniu, przedstawia sie nastepujaco:

Udziat w ) .
kapitale Liczba gtoséw ( Udziaf w ogolne;
L.P. Oznaczenie akcjonariusza  Liczba akcji w (szt.) P & liczbie gtosow
zaktadowym w sztukach)
(w proc.)
(w proc.)
1 VARSAV SA 9304 740 46,41% 9304 740 46,41%
2 January Ciszewski 1077714 5,38% 1077714 5,38%
3 Pozostali 9667 545 48,21% 9667 545 48,21%
Razem 20 049 999 100,00% 20 049 999 100,00%
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2.5. Obszar dziatalnosci oraz strategia emitenta

,VARSAV Game Studios - Games from a different perspective”

VARSAV Game Studios S.A. ksztattuje Swiadomosé swej marki jako studia wyspecjalizowanego w kreatywnym

taczeniu gier akcji z elementami symulacji oraz edukacji. Strategicznym wspélnym mianownikiem realizowanych

projektéw jest tworzenie elementow rozgrywki w niespotykanej do tej pory w grach perspektywie i

ponadprzecietnej jakosci wykonania.

Strategia Emitenta jest realizowana w szczegdlnosci w dwdch gtéwnych obszarach:

1)

Produkcja gier komputerowych w zakresie produkcji gier komputerowych i mobilnych oraz aplikacji w
podziale na:

a. gry,zinnejperspektywy” w segmencie indie premium gdzie kreatywne podejscie do elementéw
rozgrywki taczy sie z jakoscig produkcji zblizong do produkcji AAA. Kluczowe produkcje pod
katem mozliwosci sprzedazowych oraz generowania przysztych wynikéw Spofki.

Ukierunkowanie strategii rozwoju w powyzszym zakresie w oparciu o gry w segmencie indie premium jest
naszym zdaniem najbardziej korzystnym kierunkiem rozwoju ze wzgledu na trendy panujgce w branzy
gier. Analiza najbardziej udanych tytutéw jednoznacznie wskazuje, ze gracze wymagajg od gier indie nie

tylko ciekawej rozgrywki, ale takze jakosci zblizonej do gier AAA w warstwie wizualnej i dZwiekowe;j.

Realizowane projekty wpisujg sie w powyzszg strategie Spotki. W grze Bee Simulator gracz wciela sie w
role pszczoty i realizuje powierzone jej przez nature zadania. Owady, a w szczegdlnosci pszczoty nie miaty
dotychczas jakosciowej reprezentacji w grach indie premium. Z kolei w Giants Uprising rola giganta, ktorg
powierzono graczowi, jest odwrdceniem standarddéw spotykanych w innych grach, gdzie najczesciej to
ludzie jako gtéwni bohaterowie gry bronig sie przed atakami gigantéw. Réwniez kluczowy projekt
zrealizowany przez spotke stowarzyszong z Emitentem, tj. Ovid Works S.A., gra Metamorphosis taczy
rzadko spotykang w grach prébe kreatywnej interpretacji dziet kultury z unikalng mikro perspektywg
robaka. Wreszcie projekt ARIA, gdzie gtéwnym bohaterem bedzie czworonozne zwierze to takze idealny

przyktad ,gry z innej perspektywy”.

b. pozostate gry, w ktérych jednym z elementéw jest prowadzenia prac badawczo-rozwojowych
m.in. poprzez tworzenia unikalnych mechanik dla gier. Produkcje o nizszym zaktadanym

budzecie kosztowym oraz potencjale sprzedazy z silnym elementem prototypowania.
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2) Dziatalnos¢ wydawnicza — w zakresie gier zbieznych ze strategig tworzenia gier ,z innej perspektywy”
realizowanych przez zewnetrzne podmioty.

Efektem dziatarn w obszarze wydawniczym jest pozyskanie projektu Giants Uprising (poprzednia nazwa Bully Giant),

ktéry poczatkowo miat byc realizowany przez zewnetrzny zespét ze wsparcie Emitenta, obecnie jest realizowany

przez wewnetrzny zespot Emitenta.

Dodatkowo Strategia zaktada dziatania w nastepujgcych obszarach:
1) Swiadczenie ustug dla podmiotéw zewnetrznych oraz tworzenie zaplecza technologiczno - biznesowego

dla projektow z branzy gier

2) Udzielanie wsparcia merytorycznego, technologicznego lub finansowego projektéw podmiotow z
branzy m.in. poprzez dokonywanie inwestycji jako inwestor strategiczny lub inwestor finansowo-

strategiczny w podmioty realizujgce produkcje zbiezne ze strategig Spofki

2.5.1. Produkcja gier - tworzenie gier ,,z innej perspektywy” w segmencie indie premium, gdzie kreatywne
podejscie do elementdéw rozgrywki taczy sie z jakoscig produkcji zblizong do produkcji AAA
Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu, Emitent realizuje poprzez witasny zespdt produkcyjny gry Giants

Uprising, ARIA oraz AR Kicker. Prace nad grg Bee Simulator zostaty catkowicie zakonczone.

GIANTS UPRISING

Gra Giants Uprising zgodnie z pierwotnymi zatozeniami miata by¢ pierwszg grg ,,z innej perspektywy”, dla ktorej
Emitent miat petni¢ role Wydawcy. Zewnetrzny zespdt produkcyjny miat zapewnié stworzenie jakosciowego
produktu gry akcji, z unikalnymi mechanikami walki i niszczenia obiektéw fizycznych. W zwigzku z wieloma
opdznieniami w produkcji, Emitent podjat decyzjg o catkowitym przejeciu projektu i stworzeniu sitami wtasnego

zespotu o wiele bardziej dopracowanej jakosSciowo gry w swiecie gigantow.

Woczesny prototyp gry ukoriczony sitami zewnetrznego zespotu i zespotu Emitenta zostat zaprezentowany na
targach Gamescom 2019. Jego celem byto przetestowanie kluczowych mechanik gry oraz zweryfikowanie grupy
jej potencjalnych odbiorcéw, tak by jak najlepiej dostosowac jej finalny zakres do ich oczekiwan. Efektem targéw
byto kilkanascie publikacji medidw z catego Swiata, w tym najwazniejszego — portalu IGN, ktéry przeprowadzit z
zespotem Emitenta dwa 20-minutowe wywiady — dla IGN.de oraz IGN.com. Odbidr gry byt bardzo pozytywny,
zaréwno ze strony graczy, jaki i medidw. Dla zespotu produkcyjnego kluczowe byty liczne komentarze dotyczgce

mechanik i ich zréznicowania oraz pytania dotyczgce czesci narracyjnej w grze.

Projekt w okresie od targow Gamescom 2019 do dnia publikacji niniejszego sprawozdania zostat przemodelowany

dwukrotnie. Poczatkowo do modelu pokazanego podczas targéw Gamescom 2020, podczas ktorych zostata
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zaprezentowana koncepcja na tryb Smash Mode i obecnie, czyli juz po negatywnej reakcji graczy na przedstawiony

na targach Gamescom 2020 gameplay gry.

Obecny tryb rozgrywki, mechaniki walki, dynamika poruszania sie gigantéw, ilo$¢ i rodzaj przeciwnikow oraz efekty
audio-wizualne duzo bardziej odzwierciedlaja ,gigancia” perspektywe Swiata. Gtéwnym antagonista giganta w
postaci ,,Pana Ziemi” komentuje i krytykuje nasze poczynania, reagujac coraz bardziej agresywnie, gdy niszczymy
jego wtasnos¢ m.in. nasytajac na nas kolejne fale przeciwnikéw — zaréwno rownych nam Gigantéw, jak i réznego
rodzaju maszyny obleznicze czy zastawiajac putapki. Aktualnie trwajg intensywne prace nad wersjg alfa gry — tak
by ponownie zredesignowany projekt doprowadzi¢ do momentu, kiedy warto go ponownie publicznie pokaza¢ —

w postaci gameplay trailera oraz demo.

W ramach kampanii marketingowej gry planowana jest takze publiczna prezentacja cinematic trailera Giants
Uprising, ktéry bedzie réwnoczesnie ujawniat zarys fabuty gry. Niestety pierwotnie planowana publikacja cinematic
trailera na targach Gamescom 2020 nie byta mozliwa ze wzgledu na opdzinienie po stronie podwykonawcy.
OpdZnienie to wynikato z okolicznosci niezaleznych od podwykonawcy, nie mniej jednak mocno wptyneto na forme
i zakres opublikowanych podczas targéw materiatdw. Obecnie nie widzimy zagrozenia dla zakonczenia przez

podwykonawce prac nad cinematic trailerem.

2.5.2. Pozostate gry, w ktérych jednym z elementdéw jest prowadzenia prac badawczo-rozwojowych m.in.
w zakresie tworzenia unikalnych mechanik dla gier

PRACE PRE-PRODUKCYINE

Zgodnie ze strategig tworzenia gier ,z innej perspektywy” Emitent po zakonczeniu produkcji Bee Simulator,
przeprowadzit wewnetrzng burze mdzgdéw majgcg na celu wygenerowanie jak najwiekszej ilosci interesujgcych
pomystdw, ktére mogg by¢ podstawa do stworzenia kolejne gry silnie osadzonej w $wiecie zwierzat. Podczas burzy

mozgdw wygenerowano trzy interesujace projekty, z ktorych wybrano jeden - projekt o kodowej nazwie ARIA.

PROJEKT O KODOWEJ NAZWIE ARIA
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania projekt ARIA jest rozwijany w ramach pre-produkcji przez 5-
osobowy zespot Emitenta, we wspotpracy z czterema zewnetrznymi konsultantami z bardzo duzym

doswiadczeniem w produkcji gier AAA.

Gtéwnym bohaterem ARIl bedzie zwierze, ktére musi wykorzysta¢ wszystkie swoje zmysty, by przetrwaé w
niesprzyjajgcym otoczeniu. Gtoéwng osig Gry bedzie historia gtéwnego bohatera i jego interakcji z otoczeniem z
wykorzystaniem nie stosowanych dotychczas w grach mechanik rozgrywki. Obecnie faze pre-produkcji projektu
Emitent planuje zakonczy¢ na przetomie i Il kwartatu 2021 roku poprzez opracowanie grywalnego prototypu gry.

Celem maksymalizowania zasiegdw pierwszej oficjalnej zapowiedzi gry, Emitent nie planuje publikowa¢ dalszych
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informacji na temat gtdwnego bohatera gry, ani zatozen dotyczacych kluczowych mechanik do momentu
stworzenie prototypu. Publiczne dziatania marketingowe sg planowane po uzyskaniu docelowej jakosci gry i jej
stylu graficznego, czyli po wejscia jej produkcji w faze alfa. Projekt jest obecnie realizowany ze srodkéow wtasnych

Emitenta. Obecnie gotowy jest bardzo wstepny prototyp systemu poruszania sie gtéwnego bohatera gry.

W zwigzku z realizacjg Projektu zespdt Emitenta przygotowywat wniosek o dofinansowanie prac badawczo-
rozwojowych jego najtrudniejszej czesci — interaktywnych animacji. W ocenie Emitenta w przeciwienstwie do
animacji cztowieka, ktdre zostaty dopracowane przez wiekszos¢ studiow do perfekcji, w przypadku interaktywnej
animacji zwierzat, na rynku jest duzo miejsce na dalszy rozwdj, a co za tym idzie — pozytywne zaskoczenie graczy.
Ze wzgledu na zatozenia dotyczgce fabuty, unikalnos$¢ rozwigzan grywalnosciowych oraz jakos¢ wizualng, produkcja
bedzie posiadata najwyzszy w historii Spotki budzet. Zarzad Emitenta ma takze duze oczekiwania co do jego
potencjatu komercyjnego. Wszelkie informacje o kolejnych etapach dziatari, w tym m.in. o planowanych

platformach wydania gry, harmonogramie jej wydania, zostang przekazane na dalszych etapach produkgiji.

AR KICKER

AR KICKER to gra mobilna z wykorzystaniem technologii rozszerzonej rzeczywistosci dziatajgca w modelu mechanik
znanych z takich gier Pokemon Go czy Harry Potter: Wizards Unite. Gra jest potgczeniem menedzera pitkarza z
elementami gry karcianej i gry akcji w postaci zadan, ktére gracz musi wykonaé m.in. przy uzyciu swojego telefonu
komadrkowego w ustalonym interwale czasowym, tak by zdobywac kolejne punkty doswiadczenia i rozwija¢ swoich
zawodnikow. Gracz moze takze wykonywac dodatkowe zadania wykorzystujgce geolokalizacje oraz rozszerzong

rzeczywistosc, by przyspiesza¢ rozwdéj w grze. Planowane platformy dystrybucji gry to AppStore oraz Google Play.

W ramach prac badawczo-rozwojowych nad projektem nastgpito rozwiniecie jego mechanik o dodatkowe
funkcjonalnosci, zamknieto takze zakres mozliwych do wykonania mechanik wykorzystujacych technologie
rozszerzonej rzeczywistosci. Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania finansowego Emitent zamknat etap

projektowy gry i wraz z zewnetrznym zespotem prowadzi prace produkcyjne nad gra.
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2.5.3. Dziatalno$¢ wydawnicza — w zakresie gier zbieznych ze strategia tworzenia gier ,z innej
perspektywy” realizowanych przez zewnetrzne podmioty.

THE PATH OF CALYDRA

The Path Of Calydra to pierwszy projekt, ktory jest realizowany przez Spotke w ramach dziatalnosci wydawniczej.
Zgodnie z podpisang umowg poprzez udziat naszego zespotu produkcyjnego w produkcji (obecnie 5 oséb), mamy
bardzo duzy wptyw zaréwno na finalng jakos¢ gry jak i design jej mechanik oraz pozioméw. Dzieki srodkom
zainwestowanym w projekt przez Spdtke uda sie znacznie przyspieszy¢ prowadzong od 2016 roku produkcje z
ambitnym planem wydania jej na PC w 3Q21 i w dalszej kolejnosci portowanie jej na konsole nowej generacji i

Nintendo Switch.

Gra przedstawia przygody Matheusa, ktéry mieszka na przedmiesciach duzego miasta, ale zostaje zabrany do
obcego $wiata przez istote znang jako Calydra. Wkrétce zda sobie sprawe, ze jedynym sposobem na przetrwanie
jest pomoc istocie, ktéra chce odzyskac utracone moce i formy. Kazda z form, ktére przyjeta Calydra, moze zostac

wykorzystana przez Matheusa do pokonania wyzwan, ktére zabiorg naszego bohatera z powrotem do domu.

2.6. Zatrudnienie

Na dzien 31.12.2020 roku zespdt deweloperski VARSAV Game Studios S.A., sktadat sie z dwudziestu o$miu
specjalistow, ktérzy doswiadczenie w produkcji gier zdobywali w firmach takich jak: Vivid Games, Cl Games, The

Farm51, Bloober Team i Flying Wild Hog, Fuero Games, CD Projekt SA

Zespot podzielono na trzy podstawowe piony: game design, techniczny i artystyczny. Piony sg zarzgdzane sg przez
starszych specjalistow. Catos¢ zespotu opiera sie na Scistym podziale zakresow pracy i odpowiedzialnosci za nig i
okreslonych trybach wspdtpracy miedzy pionami. Poszczegdlne piony, jak i catos¢ zespotu korzysta z ustalonego
tancucha dowodzenia, zapewniajgcego mu sprawnosé decyzyjng zarowno w przypadkach dziatania catosci zespotu,
wspotpracy miedzy pionami, jak i autonomicznego dziatania czesci zespotu. Struktura organizacyjna opiera sie
zarzadzaniu przez przyktad (leadership by example), maksymalizacji sprawnosci decyzyjnej, komunikacyjnej i
operacyjnej, realistycznym planowaniu metod osiggania celéw i elastycznosci w dziedzinie ich realizacji. W
praktyce przypomina styl zarzadzania agile, uszczuplony o niepraktyczne aspekty i procedury. Zespotem

bezposrednio zarzadzajg Producenci poszczegdlnych gier.

Dodatkowo Spétka zatrudnia cztery osoby nie zaangazowane bezposrednio w produkcje.
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2.7. Opis organizacji Grupy Kapitatowe]j oraz konsolidacji sprawozdan
Na dzieri publikacji raportu Emitent posiada dwie Spétki zalezne oraz trzy jednostki stowarzyszone.

Sprawozdania Emitenta zostaty sporzadzone w formie jednostkowej z uwagi na fakt, iz w 4Q 2020 w ocenie
Emitenta Crowd Dragons Sp. z 0.0. oraz Mooneaters S.A. nie prowadzity obecnie istotnej dziatalnosci. W przypadku
Crowd Dragons Sp. z o.0. informacja o podjeciu decyzji o zakoriczeniu konsolidacji wynikéw finansowych spotki
zaleznej zostata opublikowana w dniu 14 marca 2019 roku (ESPI nr 4/2019). Podstawg prawng dla zwolnienia z
obowigzku konsolidacji wynikéw finansowych Spdtek zaleznych Emitenta jest art. 58 ust. 1 ustawy o
rachunkowosci, zgodnie z ktérym "konsolidacjag mozna nie obejmowac jednostki zaleznej, jezeli dane finansowe
tej jednostki sg nieistotne", czyli jezeli pomimo ich pominiecia sprawozdanie finansowe rzetelnie i jasno

przedstawia sytuacje finansowg oraz wynik finansowy Emitenta.

Jednostki zalezne

Firma: Crowd Dragons Sp. z 0.0. (w trakcie zmiany na Warhound Games Sp. z 0.0.)
Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnosciag

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Wilcza 28/10, 00-388 Warszawa

Zarzad: tukasz Rosinski

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

Udziat w kapitale zaktadowym: 100% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 100% gtosdw

W dniu 16 lutego 2018 roku do rejestru przedsiebiorcow zostata wpisana spdtka Crowd Dragons Sp. z 0.0. z siedzibg
w Warszawie. Kapitat zaktadowy spétki wynosi 5.000 zt i dzieli sie na 100 udziatéw o wartosci nominalnej 50 zt za

kazdy udziat. Emitent posiada 100 proc. udziatéw w kapitale zaktadowym Crowd Dragons sp. z 0.0.

Emitent w dniu 05.11.2020 podjat decyzje o zmianie strategii dziatalnosci Spotki zaleznej polegajgcej na dokonaniu
zmiany profilu jej dziatalnosci. Zgodnie z podjeta przez Zarzad decyzjg dot. zmiany profilu dziatalnosci Spotki
zaleznej, Spotka zalezna stanie sie studiem zaleznym od Emitenta, wyspecjalizowanym w tworzeniu gier o

tematyce okoto wojennej.

Pierwszym projektem, ktorego realizacjg zajmie sie Spodtka zalezna bedzie produkcja gry nawigzujgcej do
problematyki psychiki zotnierzy. Trzon poczatkowo kilkuosobowego zespotu Spotki zaleznej bedg stanowili
nowozatrudnieni bardzo doswiadczeni deweloperzy oraz cztonkowie zespotu produkcyjnego Emitenta, wraz z
obecnym Head Of Studio Spétki - Maciejem Matusikiem, ktéry stanie na czele studia. Maciej Matusik to manager
z ponad 16-letnim doswiadczeniem w branzy gier, gtéwnie jako Lider Zespotu, Gtoéwny artysta i Producent,
wspottwérca ponad dwudziestu wydanych tytutdéw, zaréwno mobilnych, konsolowych, jak i pecetowych,

dziennikarz oraz szkoleniowiec w dziedzinie zarzadzania w firmie Leadership Source.
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Zgromadzenie Wspolnikéw Spotki zaleznej podjeto stosowne uchwaty w zakresie zmiany umowy Spotki zaleznej w
zakresie zmiana firmy Spofki zaleznej z Crowd Dragons sp. z 0.0. na Warhound Games Sp. z 0.0. Dokonano ztozenia

whniosku do wiasciwego sadu rejestrowego.

W zwigzku ze zmiang profilu dziatalnosci Spétki zaleznej planowane sg takze zmiany w ramach struktury
udziatowej, w wyniku ktérych do Spétki zaleznej przystapi nowy, mniejszosciowy wspdlnik. Natomiast niezalezne
od powyzszego Emitent w dalszym ciggu bedzie wiekszosciowym udziatowcem Spotki zaleznej. W zwigzku ze
zmiang profilu dziatalnosci Spoétki zaleznej, Spotka zalezna zaprzestaje prowadzenia dotychczasowej dziatalnosci
operacyjnej. Zmiana profilu dziatalnosci Spotki zaleznej stanowi realizacje strategii Emitenta w zakresie inwestycji

w podmioty z rynku gier komputerowych tworzace produkcje zbiezne ze strategig Spotki.

Firma: Mooneaters S.A.

Forma prawna: spotka akeyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Rolna 245, 10-804 Olsztyn
Zarzad: Marek Maruszczak

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

Udziat w kapitale zaktadowym: 70,00% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 70,00% w gtosach

Spotka zostata zawigzana w dniu 23 lipca 2020 roku. Kapitat zaktadowy Mooneaters SA wynosi 100.000 zt (sto
tysiecy ztotych) przy czym Emitent wnidst wktad pieniezny w wysokosci 70 000 zt (siedemdziesiat tysiecy ztotych)
w zamian za udziaty reprezentujace 70% kapitatu zaktadowego spotki. Wktad pieniezny na pozostate 30% udziatow
wnidst Dr Marek Maruszczak - zatozyciel i Prezes Zarzadu Slavic Monsters sp. z 0.0. oraz GeoGames Sp. z 0.0., ktéry
posiada wieloletnie doswiadczenie w produkcji gier komputerowych i mobilnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem
gier lokalizacyjnych oraz AR/VR. Dr Marek Maruszczak wspotpracowat dotychczas z Emitentem jako konsultant
biznesowy dla projektu AR Kicker. W dniu 26 pazdziernika 2020 Sad Rejonowy dokonat rejestracji Mooneaters S.A.

w rejestrze przedsiebiorcow KRS.
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Crowd Dragons Sp. z 0. 0. :

1.01.2020- 1.10.2020- 1.01.2019- 1.10.2019-

LI SRS R CER O 31.12.2020 31.12.2020 31.12.2019  31.12.2019

. Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi:
I Przychody ze sprzedazy produktow 0,00 0,00 0,00 0,00

- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00
Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartos¢

. dodatnia, zmniejszenie wartos¢ ujemna) 0,00 0,00 0,00 0,00
. jedl(noosszttlzli wytworzenia produktéw na wtasne potrzeby 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Przychody netto ze sprzedazy towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 44 710,93 38131,51 8 349,21 2118,20
. Amortyzacja 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Zuzycie materiatow i energii 183,14 183,14 0,00 0,00
. Ustugi obce 8 747,60 2 168,18 8 349,21 2 118,20
V. Podatki i optaty 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Wynagrodzenia 32 933,78 32 933,78 0,00 0,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 271,11 271,11 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 2 575,30 2 575,30 0,00 0,00
VIl Wartos$¢ sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
D. Pozostate przychody operacyjne 2,16 1,51 1,10 0,36
. Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdéw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Dotacje 0,00 0,00 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00

V. 2,16 1,51 1,10 0,36

Inne przychody operacyjne

E. Pozostate koszty operacyjne 2,54 1,45 1,58 0,06
. Strata ze zbycia niefinansowych aktywoéw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
II. Aktualizacja wartosci aktywdw niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
11K Inne koszty operacyjne 2,54 1,45 1,58 0,06
F.  Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -44711,31 -38131,45 -8 349,69 -2 117,90
G. Przychody finansowe 0,00
I Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00 0,00 0,00
Il. Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
In. Zysk ze zbycia inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 74,98 13,43 44,50 9,64
. Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Strata ze zbycia inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
IV. Inne 74,98 13,43 44,50 9,64
Zysk (strata) brutto (F+G-H) -44 786,29 -38 144,88 -8 394,19 -2127,54
J. Podatek dochodowy 0,00 0,00 0,00 0,00
Str:?;)ostafe obowigzkowe zmniejszenia zysku (zwiekszenia 0,00 0,00 0,00 0,00

Zysk (strata) netto (I -J - K) -44 786,29  -38 144,88 -8 394,19 -2 127,54
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Crowd Dragons Sp. z 0. 0. :

Stan na Stan na

Bilans, dane w zt dzien dzien
31.12.2020 31.12.2019

A. Aktywa trwate 0,00 0,00
l. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00

2 Wartos¢ firmy 0,00 0,00

3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00
1 Srodkitrwate 0,00 0,00
Srodki trwate w budowie 0,00 0,00
Zaliczki na $rodki trwate w budowie 0,00 0,00

1. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00
Od jednostek powigzanych 0,00 0,00

0Od pozostatych jednostek, w ktorych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00

3 Od pozostatych jednostek 0,00 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Nieruchomosci 0,00 0,00

2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00
Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

B. Aktywa obrotowe 42 686,82 6 651,96
l. Zapasy 0,00 0,00
1 Materiaty 0,00 0,00
2 Pétprodukty i produkty w toku 0,00 0,00

3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00
1. Naleznosci 8 652,00 6 651,96
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 0,00 0,00
Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00
Naleznosci od pozostatych jednostek 8 652,00 6 651,96

1. Inwestycje krétkoterminowe 34 034,82 0,00
Krétkoterminowe aktywa finansowe 34 034,82 0,00

2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00

V. 0,00 0,00
C. Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00
D. Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00

Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe

Aktywa razem 42 686,82 6 651,96
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

A. Kapitat (fundusz) wtasny -73 563,55 -28 777,26
. Kapitat podstawowy 5 000,00 5 000,00
I. Kapitat (fundusz) zapasowy 0,00 0,00
M. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
\A Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -33777,26 -25 383,07
VI. Zysk (strata) netto -44 786,29 -8394,19

Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego

VILI. . (o 0,00 0,00
(wielkos$¢ ujemna)
B. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 116 250,37 35 429,22
. Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
ggzﬁgv;i):v’sg:fu odroczonego podatku 0,00 0,00
2 Rezerwa na $wiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
1. Zobowigzania Dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Wobec pozostatych jednostek, w ktdrych jednostka
posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00
3 Wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
. Zobowigzania Krdotkoterminowe 116 250,37 35429,22
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 116 250,37 35429,22
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w
ktdérych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00
3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Pasywa razem 42 686,82 6 651,96



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters SA.:

01.01.2020- 01.10.2020-
31.12.2020 31.12.2020

Rachunek zyskéw i strat, dane w zt

Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi:

I Przychody ze sprzedazy produktow 0,00 0,00
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00
I Zml/a/na'stanu produktow (zwiekszenie - warto$¢ dodatnia, zmniejszenie 0,00 0,00
wartos¢ ujemna)
Il Koszty wytworzenia produktéw na wtasne potrzeby jednostki 0,00 0,00
IV. Przychody netto ze sprzedazy towarow i materiatéw 0,00 0,00
Koszty dziatalno$ci operacyjnej 87 389,70 84 731,50
I Amortyzacja 0,00 0,00
1. Zuzycie materiatow i energii 0,00 0,00
1. Ustugi obce 47 936,87 45 895,67
V. Podatki i optaty 1201,83 584,83
V. Wynagrodzenia 38 251,00 38 251,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00
Wartos¢ sprzedanych towardw i materiatéw 0,00 0,00
C.  Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) -87 389,70 -84 731,50
D. Pozostate przychody operacyjne 0,00 0,00

I Zysk ze zbycia niefinansowych aktywow trwatych 0,00 0,00
Il Dotacje 0,00 0,00
M. 0,00
E. Pozostate koszty operacyjne 0,00 ,

Inne przychody operacyjne

I Strata ze zbycia niefinansowych aktywow trwatych 0,00 0,00
I Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00

1. Inne koszty operacyjne 0,00 0,00
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -87 389,70 -8

l. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00
Il Odsetki 0,00 0,00
1 Zysk ze zbycia inwestycji 0,00 0,00
IV. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 0,00
I. Odsetki 0,00 0,00
Il Strata ze zbycia inwestycji 0,00 0,00
M. Aktualizacja wartosci inwestycji 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00

Zysk (strata) brutto z dziatalnosci gospodarczej (F+G-H) -87 389,70

Wynik zdarzen nadzwyczajnych (J.I - J.11)
I Zyski nadzwyczajne 0,00 0,00

Straty nadzwyczajne

Zysk (strata) brutto (I +/-J) --87 389,70
L. Podatek dochodowy 0,00 0,00
M. Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku (zwiekszenia straty) 0,00 0,00
\ Zysk (strata) netto (K- L- M) --87 389,70 -84 731,50

*Spotka nie prezentuje danych poréwnywalnych, gdyz zostata ona zawigzana w 2020 roku
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters SA:

Stan na dzient

Bilans, dane w zt

31.12.2020

A. Aktywa trwate 0,00
I Wartosci niematerialne i prawne 0,00
1. Rzeczowe aktywa trwate 0,00
1. Naleznosci dtugoterminowe 0,00
IV. Inwestycje dtugoterminowe 0,00
Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00

B. Aktywa obrotowe 743 581,38
I Zapasy 0,00
1. Naleznosci 9 776,00
. Inwestycje krétkoterminowe 733 805,38
IV. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00
A .+ B. Aktywa razem 743 581,38
A. Kapitat (fundusz) wtasny 12 610,38
I Kapitat podstawowy 100 000,00
Il Nalezne wptaty na kapitat podstawowy (wielkos¢ ujemna) 0,00
M. Udziaty (akcje) wtasne (wielkos¢ ujemna) 0,00
IV. Kapitat (fundusz) zapasowy 0,00
V. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00
VI. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00
VII. Zysk (strata) z lat ubiegtych -87 389,62
VIIL Zysk (strata) netto 0,00
IX. Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 730971,00

I Rezerwy na zobowigzania 0,00
II. Zobowigzania Dfugoterminowe 0,00
. Zobowigzania Krétkoterminowe 730971,00
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00
A.+ B. Pasywa razem 743 581,38

*Spotka nie prezentuje danych poréwnywalnych, gdyz zostata ona zawigzana w 2020 roku
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za IV kwartat 2020 roku

GAME STUDIOS SA.

Jednostki stowarzyszone:

Firma: Ovid Works S.A.

Forma prawna: spotka akeyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Dobra 4/10, 00-388 Warszawa
Zarzad: Jacek Chojecki, Jacek Debowski

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych
Internet: http://www.ovidworks.com/

Udziat w kapitale zaktadowym: 21,45% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach:  21,45% w gtosach

Zaangazowanie w Ovid Works SA miato znaczenie strategiczne w procesie budowy kompetencji na rynku gier

komputerowych. Spétka Ovid Works zgromadzita 14-osobowy zespot specjalistow z doswiadczeniem wyniesionym

z takich spotek jak: CD Projekt Red, Flying Wild Hog oraz Creative Forge.

Spotka otrzymata trzy dotacje Gameinn:

W grudniu 2016 roku spotka uzyskata dofinansowanie na realizacje projektu pt. , Living Small Ethos in a

Live Big Mythos”. Przyznana kwota dofinansowania wynosi 954 tys. zt.

W pazdzierniku 2017 roku spétka uzyskata dofinansowanie na realizacje projektu pt. “Rozgatezienia w
Narracji Reaktywnej: projektowanie, zasady oraz narzedzia”. Przyznana kwota dofinansowania wynosi 1

790 tys. zt.

We wrzesniu 2019 roku Emitent powzigt informacje o przyznaniu spoétce zaleznej od Emitenta, tj. Ovid
Works S.A., dofinansowania na realizacje Projektu pt. "Innowacyjny model rozgrywki on-line oparty o
wspotdziatanie graczy z wykorzystaniem konceptu "zdrajcy". Przyznana kwota dofinansowania wynosi 3
769 tys. zt. Projekt bedzie realizowany wspdlnie z Realms Distribution Sp. z 0.0., podmiot z grupy Awaken
Realms Sp. z 0.0., jednego z najwiekszych producentéw gier planszowych na Swiecie, z wieloma bardzo
udanymi kampaniami na platformie Kickstarter, m.in. dla gier This War of Mine: The Board Game, Lords

of Hellas, Nemesis, Tainted Grail: The Fall of Avalon czy Etherfields.

Spodtka zadebiutowata na rynku NewConnect w dniu 31 lipca 2020 r. Premiera gry Metamorphosis miata miejsce

w dniu 12 sierpnia 2020 roku na platformy PC, Xbox One, PlayStation 4 oraz Nintendo Switch.
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Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

Firma: Perimeter Games

Forma prawna: spoétka z ograniczong odpowiedzialnos$cig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Katowice

Adres: ul. Sw. Jana 11/4, 40-012 Katowice
Zarzad: Igor Zielinski

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych

Internet: https://www.perimetergames.eu/

Udziat w kapitale zaktadowym: 30% kapitatu zaktadowego*
Udziat w gtosach: ~ 30% w gtosach*

* pod warunkiem zarejestrowania podwyzszenia kapitatu zaktadowego spotki

Emitent w dniu 20 sierpnia 2020 roku zawart umowe inwestycyjng z aktualnymi wspdlnikami spotki Perimeter
Games Sp. z 0.0. z siedzibg w Katowicach, KRS: 0000832844 (dalej "Perimeter Games"), na mocy ktorej strony
uregulowaty zasady dokonania przez Emitenta inwestycji w Perimeter Games. Inwestycja Emitenta w Perimeter
Games obejmuje objecie przez Emitenta nowo wyemitowanych udziatdéw Perimeter Games w podwyzszonym
kapitale zaktadowym tej spétki za taczng cene 195.000 PLN, ktére beda stanowity 30% kapitatu zaktadowego

Perimeter Games.

Przedmiotem dziatalnosci Perimeter Games jest tworzenie oryginalnych, wysokiej jakosci gier premium na
komputery PC i konsole. Zespdt studia sktada sie z doswiadczonych tworcéw gier z ponad 10-letnim
doswiadczeniem zdobytym przy takich produkcjach, jak WiedZmin 2, gry z serii Lego (Indiana Jones, Lego Batman,

Lego Star Wars), Necrovision oraz Realpolitiks.

Zatozycielem i gtdwnym udziatowcem studia jest Igor Zielinski, ktéry posiada ponad 14-letnie doswiadczenie w
branzy gier, m.in. jako Starszy Artysta 3d w CD Projekt Red (WiedZmin 2), Artysta 3d w The Farm51 Group S.A.
(Necrovision), Artysta 3d w Travellers Tales (Lego Indiana Jones, Lego Batman, Lego Star Wars), oraz
wspotzatozyciel, Wiceprezes, Projektant oraz Dyrektor Kreatywny w Jujubee S.A., odpowiedzialny w przesztosci za

rozwdj gier serii Flashout 3d oraz Realpolitiks.

Obecnie spotka prowadzi produkcje dwdch gier - Heatwave, bedgcej symulatorem z elementami strategii oraz
survivalu grupy partyzanckiej oraz Aye Captain — Modern Pirate Simulator — symulator wspdtczesnego pirata.
Perimeter Games zaprezentowat publicznie pierwszy projekt — HeatWave, ktory spotkat sie z bardzo pozytywnym
odzewem medidw i graczy. Publikacje publicznych materiatow na temat drugiego projektu spotka planuje na 2021
rok, z celem wydania obu gier w 2022 roku. Strategia rozwoju Perimeter Games obejmuje m. in. przeksztatcenie

w spotke akcyjng oraz wprowadzenie spétki na rynek NewConnect.
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Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

Firma: Don’t Bite Devs Studio

Forma prawna: spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Legionowo

Adres: ul. Warszawska 40/60, 05-120Legionowo
Zarzad: Marek Jaroszewski, Marek Jaroszewski

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych

Internet: https://www.dontbitedevs.com/

Udziat w kapitale zaktadowym: 40% kapitatu zaktadowego*
Udziat w gtosach:  40% w gtosach*

* pod warunkiem zarejestrowania podwyzszenia kapitatu zaktadowego spotki

Emitenta wraz No Gravity Games S.A. przystgpit do Don't Bite Devs Studio sp. z 0.0. z siedzibg w Legionowie
poprzez objecie udziatéw w podwyzszonym kapitale zaktadowym tej spoétki. Emitent objgt 80 udziatow w
podwyzszonym kapitale zaktadowym Spotki stowarzyszonej, o wartosci nominalnej 50 zt za kazdy udziat, tj. o
tacznej wartosci nominalnej wynoszacej 4.000 zt oraz pokryt je wktadem pienieznym w wysokosci 96.000 zt. W
konsekwencji po rejestracji przez wiasciwy sad rejestrowy podwyziszenia kapitatu zaktadowego Spotki
stowarzyszonej, o ktérym mowa powyzej, Emitent bedzie posiadat udziaty reprezentujgce 40% udziatu w kapitale

zaktadowym oraz 40% udziatu w gtosach na Zgromadzeniu Wspdlnikow Spoétki stowarzyszonej.

Nadzwyczajne Zgromadzenie Wspdlnikdw Spoétki stowarzyszonej podjeto w dniu 4 grudnia 2020 roku takze
uchwate w sprawie zmiany formy spotki na z dotychczasowej Don't Bite Devs Studio sp. z 0.0. na Cyber Rain Games
sp. z 0.0.. Cyber Rain Games Sp. z 0.0. bedzie sie specjalizowato w tworzeniu gier komputerowych inspirowanych
raportami tworzonymi przez najbardziej znanych futurologéw dotyczacymi zawoddéw przysztosci. Zgodnie z
planami wspdlnikdw, Cyber Rain Games Sp. z 0.0. zostanie w roku 2021 przeksztatcone w spotke akcyjng oraz
zaprezentuje pierwszg swojg autorskg gre (spotka istnieje od 2011 roku, ale dotychczas realizowata prace na

zlecenie innych podmiotow).
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Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

3. Dane finansowe VARSAV Game Studios SA

3.1. Bilans
Bilans. dane w zt Stan na dzien Stan na dzien
’ 31.12.2020 31.12.2019
A. Aktywa trwate 841 053,65 742 714,06
. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 2 008,61
1 Koszty zakoniczonych prac rozwojowych 0,00 0,00
2  Wartosc firmy 0,00 0,00
3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 2 008,61
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
. Rzeczowe aktywa trwate 97 596,74 206 999,86
1 Srodki trwate 97 596,74 206 999,86
2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00
3 Zaliczki na srodki trwate w budowie 0,00 0,00
. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00
1 0Od jednostek powigzanych 0,00 0,00
Od pozostatych jednostek, w ktdrych jednostka posiada zaangazowanie w

kapitale 0,00 0,00
3 0Od pozostatych jednostek 0,00 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 731 022,91 532 491,19
1 Nieruchomosci 0,00 0,00
2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 731 022,91 532 491,19
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 12 434,00 1214,40
1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 12 434,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 1214,40
B. Aktywa obrotowe 11591 369,85 9535 536,53
. Zapasy 3241482,16 8 143,58
1 Materiaty 0,00 0,00
2 Potprodukty i produkty w toku 3237 128,99 0,00
3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 4 353,17 8 143,58
Il Naleznosci 215 434,07 929 592,21
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 20 898,37 10 201,13
Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada 0.00 0.00

zaangazowanie w kapitale ’ ’
3 Naleznosci od pozostatych jednostek 194 535,70 919 391,08
. Inwestycje krétkoterminowe 8054 561,47 8373 858,61
1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 8054 561,47 8373 858,61
2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
V. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 79 892,15 223942,13
C. Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00
D. Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00
Aktywa razem 12 432 423,50 10 278 250,59
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VARSAV GAME STUDIOS S.A.
Raport za IV kwartat 2020 roku

VARSAY

GAME STUDIOS SA.

A. Kapitat (fundusz) wtasny

11 582 298,52

9 655 306,42

I Kapitat podstawowy 2 004 999,90 2 004 999,90
Il Kapitat (fundusz) zapasowy 10638 767,54 10 638 767,54
Il. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 217 672,60 109 090,88
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -3097 551,90 -5398 437,21
VL. Zysk (strata) netto 1818 410,38 2 300 885,31
VL. O.dpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielkos¢ 0,00 0,00
ujemna)
B. Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 850 124,98 622 944,17
. Rezerwy na zobowigzania 74 447,16 6 500,00
1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00
2 Rezerwa na swiadczenia emerytalne i podobne 65 447,16 0,00
3 Pozostate rezerwy 9 000,00 6 500,00
1. Zobowigzania Dtugoterminowe 95 207,95 119 787,91
1 Wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada
zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00
3 Wobec pozostatych jednostek 95 207,95 119 787,91
. Zobowigzania Krétkoterminowe 680 469,87 496 656,26
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktérych
jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00
3 Zobowiazania wobec pozostatych jednostek 680 469,87 496 656,26
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Pasywa razem 12 432 423,50 10 278 250,59
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Raport za IV kwartat 2020 roku GAME STUDIOS SA.

3.2. Rachunek zyskow i strat

1.01.2020- 1.10.2020- 1.01.2019- 1.10.2019-
31.12.2020 31.12.2020 31.12.2019 31.12.2019

Rachunek zyskow i strat, dane w zt

Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 3698295,03 1182219,11 4108630,59 1292690,00
l. Przychody ze sprzedazy produktéw 461 166,04 146 235,12 4108 630,59 1292 690,00
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00

Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartosé

Il dodatnia, zmniejszenie warto$¢ ujemna) 323712899 1035983,99 0,00 0,00
m pOtKroZzzt;cZ J}/;/\é';v(\;cs):;ienia produktéw na wtasne 0,00 0,00 0,00 0,00
V. m;;zr\g?o'ovjy netto ze sprzedazy towarow i 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty dziatalnosci operacyjnej 4455171,42 1319830,21 5970876,90 1370060,18

I Amortyzacja 108 115,46 26 878,30 735 006,58 178 031,02
1. Zuzycie materiatow i energii 44 920,50 9602,92 168 127,53 17 887,83
. Ustugi obce 925 777,17 567 393,01 1673481,79 270 340,17
V. Podatki i optaty 16 555,23 4 187,66 16 449,22 2162,84
V. Wynagrodzenia 2797 093,99 650 354,19 2895 742,80 780 447,83
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne Swiadczenia 265 401,66 36 380,42 340 645,05 89 182,55
VII. Pozostate koszty rodzajowe 297 307,41 25 033,71 141 423,93 32 007,94
VIl Wartos¢ sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
C. Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) -756 876,39  -137 611,10 -1 862 246,31 -77 370,18
D. Pozostate przychody operacyjne 168 293,72 57 954,20 76 324,89 17 041,96
I Zysk ze zbycia niefinansowych aktywéw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Dotacje 0,00 0,00 67 757,39 15 547,55
. Aktualizacja wartosci aktywéw niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Inne przychody operacyjne 168 293,72 57 954,20 8 567,50 1494,41
E. Pozostate koszty operacyjne 25911,41 16 518,11 1131233,86 1058121,35
I. Strata ze zbycia niefinansowych aktywoéw trwatych 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 5473,20 5473,20 1045412,42 1045412,42
11K Inne koszty operacyjne 20438,21 11 044,91 85 821,44 12 708,93
. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -614 494,08 -96 175,01 -2917 155,28 -1118 449,57
I Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00 0,00 0,00
Il. Odsetki 14,46 0,00 19 535,66 612,41
. Zysk ze zbycia inwestycji 1850 788,16 11 426,76 581661,18 581 661,18
V. Aktualizacja wartosci inwestycji 2726 856,23 0,00 4954085,12 4920110,12
V. Inne 66 004,03 34 534,66 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 1872 404,42 335 478,07 278 366,37 189 399,94
. Odsetki 4 806,19 1 830,39 6 298,35 1 395,68
1. Strata ze zbycia inwestycji 0,00 0,00 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci inwestycji 1863 060,21 333 647,68 228 425,00 167 300,00
V. Inne 4 538,02 0,00 43 643,02 20 704,26
I.  Zysk (strata) brutto (F+G-H) 2156 764,38 -385691,66 2359760,31 4194534,20
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J. Podatek dochodowy 338 354,00 22 307,00 58 875,00 58 875,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
(zwiekszenia straty)

0,00 0,00 0,00 0,00

L.  Zysk (strata) netto (1 -J - K) 1818410,38 -407998,66 2300885,31 4 135659,20

3.3. Rachunek przeptywdw pienieznych

1.01.2020- 1.10.2020- 1.01.2019- 1.10.2019-
31.12.2020 31.12.2020 31.12.2019 31.12.2019

Rachunek przeptywoéw pienieznych, dane w zt

Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci

A. operacyjnej

.  Zysk (strata) netto 1818410,38 -407998,66 230088531 4 135659,20

Il. Korekty razem -4776 453,04 -2435698,91 -3748802,73 -3910553,84
1. Amortyzacja 111411,73 27 350,80 791 907,70 182 722,30
2. Zyski (straty) z tytutu réznic kursowych 0,00 0,00 0,00 0,00
3. Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 3967,33 1005,99 -13 371,37 812,94
4. Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej -2714584,18 -1517 140,48 -4883660,12 -4910810,12
5. Zmiana stanu rezerw 67 947,16 74 447,16 1 500,00 1 500,00
6. Zmiana stanu zapaséw -3233 338,58 -1037 762,06 -6 136,39 4 383,45
7. Zmiana stanu naleznosci 714 158,14 -81 668,40 -703 308,25 -397 782,94

8. Zmiana stanu zobowigzan krétkoterminowych,

s . . . 141 154,98 171 006,14 117 947,12 -93 837,08
z wyjatkiem pozyczek i kredytow

9. Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych 132 830,38 -72 938,06 -268 543,92 90 045,11

10. Inne korekty 0,00 0,00 1214862,50 1212412,50
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej

(1£0) -2958 042,66 -2 843 697,57 -1447917,42 225 105,36

Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci

B. inwestycyjnej

l. Wplywy 4163 221,85 3926258,91 174 883,28 155 960,03
1. Zbycie wartosci nlem?terlalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywow trwatych
2: Zbycie .|nwes.tyq| w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00
niematerialne i prawne
3. Z aktywdw finansowych 4163221,85 3926258,91 174 883,28 155 960,03
4. Inne wptywy inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00

Il. Wydatki 1682491,84 1519491,84 3 175,00 -250 000,00
1. Nabycie wartosci nlerlnatenalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywow trwatych
2: Inwestyqe w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00
niematerialne i prawne
3. Na aktywa finansowe 1682491,84 1519491,84 3175,00 -250 000,00
4. Inne wydatki inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej

(1-11) 2480730,01 2406767,07 171 708,28 405 960,03

Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci
finansowe;j
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l. Wplywy 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Wptywy netto z wydania udziatow (emisji akgji)
i innych instrumentdéw kapitatowych oraz doptat 0,00 0,00 0,00 0,00
do kapitatu
2. Kredyty i pozyczki 0,00 0,00 0,00 0,00
3. Emisja dtuznych papieréow wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00
4. Inne wptywy finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00

Il.  Wydatki 31903,12 14 369,55 48 750,37 12 218,07
1. Nabycie udziatow (akcji) whasnych 0,00 0,00 0,00 0,00
2. Dywidendy i inne wyptaty na rzecz wtascicieli 0,00 0,00 0,00 0,00
z.ogzri\:};unz:;/(\l/lpfaty na rzecz wtascicieli, wydatki z tytutu 0,00 0,00 0,00 0,00
4. Sptaty kredytow i pozyczek 0,00 0,00 0,00 0,00
5. Wykup dtuznych papieréw wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00
6. Z tytutu innych zobowigzan finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00

7. Ptatnosci zobowigzan z tytutu umodw leasingu
finansowego

8. Odsetki 3981,79 1 005,99 6 164,29 1425,35
9. Inne wydatki finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej (I-

M)

27 921,33 13 363,56 42 586,08 10792,72

-31 903,12 -14 369,55 -48 750,37 -12 218,07

Przeptywy pieniezne netto razem (A.llIzB.III£C.111) -509 215,77  -451 300,05 -1324 959,51 618 847,32

Bilansowa zmiana stanu srodkow pienieznych -509 215,77 -451 300,05 -1 324 959,51 618 847,32

Srodki pieniezne na poczatek okresu 2130021,11 2072105,39 3454980,62 1511173,79

Srodki pieniezne na koniec okresu (F£D) 1620805,34 1620805,34 2130021,11 2130021,11
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3.4. Zestawienie zmian w kapitale wtasnym

Zestawienie zmian w kapitale wtasnym, dane w zt

1.01.2020-

01.10.2020-
31.12.2020

Kapitat (fundusz) wtasny na poczatek okresu (BO)

9 655 306,42

12035 222,16

7 245 330,23

5410 556,34

l.a. Kapitat wiasny na poczatek okresu (BO), po korektach 9 655 306,42 12 035 222,16 7 245330,23 5410556,34
1 Kapitat (fundusz) podstawowy na poczatek okresu 2004999,90 2004999,90 2004999,90 2004999,90
1.1. Zmiany kapitatu (funduszu) podstawowego 0,00 0,00 0,00 0,00

1.2. Kapitat (fundusz) podstawowy na koniec okresu 2004 999,90 2004 999,90 2004999,90 2004 999,90

2 Kapitat (fundusz) zapasowy na poczatek okresu

10638 767,54

10638 767,54

10638 767,54

10638 767,54

2.1. Zmiany kapitatu (funduszu) zapasowego

0,00

0,00 0,00

0,00

2.2. Stan kapitatu (funduszu) zapasowego na koniec
okresu

10638 767,54

10638 767,54

10638 767,54

10638 767,54

Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny na poczatek

3 okresu - zmiany przyjetych zasad (polityki) 109 090,88 262 597,58 0,00 0,00
rachunkowosci
3.1. Zmiany kapitatu (funduszu) z aktualizacji 108 581,72 4492498 109 090,88 109 090,88
wyceny
3-2. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 217672,60  217672,60  109090,88 109 090,88
na koniec okresu
4 Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00 0,00 0,00
na poczatek okresu
4.1. Zmiany pozostatych kapitatéw (funduszy) 0,00 0,00 0,00 0,00
rezerwowych
4.2, Pozostaie kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00 0,00 0,00
na koniec okresu
5 Zysk (strata) z lat ubiegtych na poczatek okresu -5398 437,21 -3097551,90 -2394241,43 -5398437,21
5.1. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu 0,00 0,00 0,00 0,00
5.2. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu, po 0,00 0,00 0,00 0,00
korektach
5.3. Zysk z lat ubiegtych na koniec okresu 0,00 0,00 0,00 0,00
5.4. Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu 5398437,21 3097551,90 2394241,43 539843721
5.5. Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu, po 5398 437,21 0,00 300419578 0,00
korektach
5.6. Strata z lat ubiegtych na koniec okresu 3097551,90 3097551,90 5398437,21 5398437,21
5.7. Zysk (strata) z lat ubiegtych na koniec okresu -3097 551,90 -3097551,90 -5398437,21 -5398437,21
6 Wynik netto 1818 410,38 -407 998,66 2300885,31 4135659,20
1. Kapitat (fundusz) wtasny na koniec okresu (BZ) 11582 298,52 11582298,52 9655306,42 9655 306,42

Kapitat (fundusz) wtasny, po uwzglednieniu

. proponowanego podziatu zysku (pokrycia straty)

11 582 298,52

11 582 298,52

9 655 306,42

9 655 306,42
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4. Informacje o zasadach przyjetych przy sporzadzaniu raportu, w tym informacje o zmianach stosowanych

zasad (polityki) rachunkowosci

Ponizej przedstawione zostaty zasady obowigzujgce przy sporzadzaniu sprawozdania finansowego. Zasady

rachunkowosci, ktore zostaty omdwione ponizej stosuje sie w sposdb ciggty catego okresu sprawozdawczego.
W zakresie ewidencji wartosci niematerialnych i prawnych

Wartosci niematerialne i prawne podlegajg umarzaniu i amortyzowaniu metodg liniowg przy zastosowaniu
gornych stawek okreslonych w przepisach podatkowych. Wartos$ci niematerialne i prawne o wartosci mniejszej niz
10 000 ztotych sg umarzane jednorazowo w miesigcu nabycia lub rozpoczecia pobierania korzysci z

wykorzystywania tych praw.
W zakresie ewidencji sSrodkéw trwatych

Srodki trwate w ciggu roku wyceniane sa w cenie nabycia lub koszcie wytworzenia po aktualizacji wyceny
sktadnikow majgtku pomniejszonych o dokonywane odpisy amortyzacyjne oraz dokonane odpisy aktualizujgce ich

wartoscé.

Srodki trwate amortyzuje sie metoda liniowa poczawszy od nastepnego miesiaca po przyjeciu $rodkdw trwatych
do uzywania przy zastosowaniu najwyzszych stawek przewidzianych w przepisach podatkowych. Mozliwe jest w
uzasadnionych przypadkach skracanie lub wydtuzanie okresu amortyzacji, jezeli przewidywany okres uzytkowania

jest dtuzszy lub krotszy niz wynikajgcy z zastosowania przepiséw podatkowych.

Amortyzacja niskocennych srodkow trwatych o wartosci nieprzekraczajgcej 3.500 zt dokonywana jest jednorazowo

w miesigcu przyjecia srodkdéw trwatych do uzywania.
W zakresie inwestycji dlugoterminowych

Udziaty lub akcje, w tym od jednostek podporzadkowanych wycenia sie wedtug ceny nabycia pomniejszonej o
odpisy z tytutu trwatej utraty wartosci. W przypadku podmiotéw notowanych wyceny dokonuje sie w oparciu o

kursy zamkniecia z ostatniego dnia kwartatu.
W zakresie aktywow finansowych i zobowiazar finansowych

Aktywa finansowe uznaje sie za nabyte, a zobowigzania finansowe za powstate w przypadku zawarcia przez
jednostke kontraktu, ktéry powoduje powstanie aktywow finansowych u jednej ze stron i zobowigzania

finansowego albo instrumentu kapitatowego u drugiej ze stron.
W zakresie rzeczowych sktadnikéw aktywdw obrotowych

Rzeczowe sktadniki aktywow obrotowych wycenia sie wedtug cen nabycia lub kosztéw wytworzenia nie wyzszych

od ich cen sprzedazy netto na dzienl bilansowy.

Odpisy aktualizujgce wartosc¢ rzeczowych sktadnikow majatku obrotowego dokonane w zwigzku z trwatg utratg ich

wartosci lub spowodowane wyceng doprowadzajgcg ich wartos¢ do cen sprzedazy netto mozliwych do uzyskania
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pomniejszajg warto$¢ pozycji w bilansie i zalicza sie je odpowiednio do pozostatych kosztow operacyjnych lub

kosztéw wytworzenia sprzedanych produktéw lub ustug lub kosztéw sprzedazy.
W zakresie ewidencji naleznosci

Naleznosci wyceniane sg w ciggu roku obrotowego w wartosci nominalnej. Naleznosci sg wyceniane zgodnie z

zasadg ostroznosci z uwzglednieniem odpisow aktualizujgcych dotyczgcych naleznosci watpliwych.
W zakresie ewidencji sSrodkéw pienieznych

Krajowe $rodki pieniezne i kredyty bankowe wykazuje sie w ksiegach rachunkowych w wartoéci nominalnej. Srodki
pieniezne i kredyty w walutach obcych wykazuje sie w ksiegach rachunkowych zgodnie z obecnie obowigzujgcymi

przepisami.

Znajdujace sie w kasach Srodki pieniezne muszg by¢ inwentaryzowane w drodze spisu z natury na ostatni dzien
kazdego roku obrotowego, natomiast zgromadzone na rachunkach bankowych w drodze uzyskania od bankéw

potwierdzenia ich stanu.
W zakresie kapitatow (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajow i

zasad okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spétki.
W zakresie kapitatéw (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajéw i

zasad okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spotki.

Kapitat zapasowy tworzony jest z podziatu zysku, przeniesienia z kapitatu rezerwowego z aktualizacji wyceny oraz
nadwyzki wartosci emisyjnej akcji powyzej ich wartosci nominalnej pomniejszonej o koszty tej emisji. Pozostata

cze$¢ kosztéw emisji zaliczana jest do kosztow finansowych.
W zakresie rezerw

Rezerwy tworzy sie na pewne lub o duzym stopniu prawdopodobienstwa przyszte zobowigzania i wycenia sie je na
dzien bilansowy w wiarygodnie oszacowanej wartosci. Rezerwy zalicza sie odpowiednio do pozostatych kosztéw
operacyjnych, kosztéw finansowych lub strat nadzwyczajnych, zalezne od okolicznosci, z ktérymi przyszte

zobowigzania sie wigza.
W zakresie rozliczerh miedzyokresowych - w pasywach

Rozliczenia miedzyokresowe kosztow dokonywane sg w wysokosci prawdopodobnych zobowigzan przypadajgcych

na biezgcy okres sprawozdawczy.
W zakresie ewidencji przychoddéw

Przychody ze sprzedazy obejmujg niewatpliwie nalezne lub uzyskane kwoty netto ze sprzedazy, pomniejszone o

nalezny podatek od towardw i ustug ujmowane w okresach, ktérych dotycza.
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W zakresie ewidencji kosztow
Spotka prowadzi koszty w uktadzie poréwnawczym.
Na wynik finansowy Spétki wptywajg ponadto:

a) pozostate przychody i koszty operacyjne posrednio zwigzane z dziatalnoscig Spotki w zakresie m.in. zyskow i strat
ze zbycia niefinansowych aktywdéw trwatych, aktualizacji wyceny aktywow niefinansowych, utworzenia i

rozwigzania rezerw na przyszte ryzyko, kar, grzywien i odszkodowan, otrzymania lub przekazania darowizn;

b) przychody finansowe z tytutu dywidend (udziatéw w zyskach), odsetek, zyskow ze zbycia inwestycji, aktualizacji

wartosci inwestycji, nadwyzki dodatnich réznic kursowych nad ujemnymi;

c) koszty finansowe z tytutu odsetek, strat ze zbycia inwestycji, aktualizacji wartosci inwestycji, nadwyzki ujemnych

roznic kursowych nad dodatnimi;

d) straty i zyski nadzwyczajne powstate na skutek trudnych do przewidzenia zdarzen nie zwigzanych z ogdlnym

ryzykiem prowadzenia Spoétki poza jej dziatalnoscig operacyjna.
W zakresie opodatkowania
Wynik brutto koryguja:

a) biezgce zobowigzania z tytutu podatku dochodowego od oséb prawnych;
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5. Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci w IV kwartale 2020 roku

5.1. Komentarz Emitenta na temat okolicznosci zdarzen istotnie wptywajgcych na dziatalno$¢ emitenta, jego

sytuacje finansowg i wyniki osiggniete w IV kwartale 2020 r.

W 4Q2020 roku Spdtka wygenerowata 1 139 tys. PLN przychoddw i zrdwnanych z nimi z czego 146 tys. stanowity
przychody netto z tytutu tantiem od sprzedazy gry Bee Simulator.

W zakresie dziatarh w okresie 4Q2020 r., ktdre miaty wptyw na wyniki Spotki:
e wygenerowano przychody netto w wysokosci 146 tys. PLN z tytutu tantiem od sprzedazy Bee Simulator,

e wzrost pozycji zmiana stanu produktéw o kwote 993 tys. PLN zwigzana z produkcja w toku projektéw

Giants Uprising, The Path of Calydra, ARIA oraz QUADRIMA.

e  koszty wynagrodzen ulegty obnizeniu w pordwnaniu z uprzednimi kwartatem, co ma zwigzek z

optymalizacjg kosztowa,

e  koszty zuzycia materiatéw i energii oraz ustug obcych ulegty zmniejszeniu z uwagi na zmniejszong ilo$¢

kosztéw funkcjonowania (praca zdalna),

e wptyw na wynik finansowym miata zmiana wartosci inwestycji, tj. Ovid Works SA (spadek wartosci

inwestycji 0 0,2 min PLN dokonany poprzez aktualizacje wyceny).
W zakresie istotnych zdarzen majgcych wptyw na bilans Spétki:

e zwiekszenie pozycji produkcji w toku w zwigzku z aktywacja kosztow projektdw Giants Uprising, ARIA oraz

The Path of Calydra, QUADRIMA.

e nastgpit spadek wartosci krotkoterminowych aktywow finansowych (w odniesieniu do 3Q 2020 roku) w
zwigzku ze zmiang wartosci inwestycji, m.in. Ovid Works SA (spadek o 0,2 mIn PLN) oraz spadkiem

Srodkéw pienieznych,

e  Wzrost poziomu naleznosci z uwagi na fakt otrzymania ptatnosci od wydawcy Bee Simulator (Nacon

Games) po zakonczeniu 4Q 2020,

e Wzrost poziomu zobowigzan wobec dostawcow zewnetrznych.

W nawigzaniu do raportu ESPI 3/2020 dotyczgcego wptywu Covid COVID-19 na dziatalno$¢ operacyjng i finansowa
Emitenta zgodnie z analizg przeprowadzong przez Zarzad nie wykazano istotnego wptywu Covid-2019 na wynik
finansowy za 4Q2020 roku, przy czym nalezy zaznaczy¢, iz z uwagi na zamkniecie sklepdéw stacjonarnych w
niektérych rejonach swiata (w ktorych prowadzona jest sprzedaz Bee Simulator w wersji pudetkowej) sprzedaz gry
Bee Simulator w kanale dystrybucji cyfrowej obcigzana jest kosztami zwrotdw i mechanizmow zmiany cen w kanale
dystrybucji tradycyjnej. Dodatkowo doswiadczenia Spoétki w zakresie pracy zdalnej wskazujg na nizsza efektywnosé

proceséw twoérczych w tej formie pracy, zwtaszcza w sytuacji, gdy zmianom ulega design mechanik gry.
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5.2. Stanowisko Zarzadu odnosnie do mozliwosci zrealizowania publikowanych prognoz wynikow

finansowych na dany rok w swietle wynikéw zaprezentowanych w niniejszym raporcie kwartalnym.
Emitent nie publikowat prognoz.

5.3. Inicjatywy nastawione na wprowadzenie rozwigzarn innowacyjnych w przedsiebiorstwie.

Emitent podjat dziatania majace na celu wprowadzenie rozwigzan innowacyjnych w przedsiebiorstwie w postaci
ztozenia wniosku o dofinansowanie projektu ,,QUADRIMA - kompleksowa technologia umozliwiajgca znaczny
wzrost jakosci i produktywnosci ztozonych, interaktywnych animacji ze szczegdlnym uwzglednieniem animacji
wielonoznych zwierzat oraz ich interakcji z obiektami statymi i ludZmi na potrzeby gier akcji.”. Wniosek o
dofinansowanie projektu na kwote 5,2 min zt, w tym 3,8 mIn zt dofinansowania zostat ztozony w dniu 14.05.2020
do Narodowego Centrum Badar i Rozwoju w ramach konkursu "Szybka Sciezka 3_2020" w ramach Programu

Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020.

Stworzenie systemu Quadrima umozliwi Emitentowi zyskanie realnej przewagi nad innymi podmiotami w branzy
w dziedzinie interaktywnej animacji zwierzat wielonoznych. Posiadanie systemu, zamiast recznego
przygotowywania animacji przyczyni sie takze do znacznego obnizenia kosztow produkcji animacji w kolejnych

grach Emitenta. Tego typu dziatania sg szacowane na okoto 30% kosztéw produkcji gry.

W dniu 9 lutego 2021 roku Emitent powziat informacje przyznaniu Emitentowi dofinansowania w ramach konkursu
"Szybka sciezka dla Mazowsza", finansowanego ze srodkéw w ramach programu "Dziatania 1.1 Projekty B+R
przedsiebiorstw Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj" w zwigzku ze ztozonym przez Emitenta wnioskiem
Catkowita wartosc¢ projektu objetego Wnioskiem to 5.210.586,35 zt, natomiast przyznana kwota do finansowania

wynosi 3.839.075,55 zt.

Warszawa, dnia 15 luty 2021 roku

34



