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1. PODSTAWOWE INFORMACJE 0 SPOLCE | PRZEDMIOT DZIALALNOSCI.

Firma: Simteract S.A.

Siedziba i kraj siedziby: Lublin, Polska

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

e-mail: contact@simteract.com

Strona internetowa: www.simteract.com

NIP: 9462665230

REGON: 366109153

Sad Rejonowy Lublin Wschod w Lublinie z siedzibg

Sad rejestrowy: w Swidniku VI Wydziat Gospodarczy KRS

KRS: 0000847596

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

PROFIL DZIALALNOSCI

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

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

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

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

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

Dzieki doswiadczeniu, know-how i technologii wypracowanej na przestrzeni lat Spétka chce by¢ jednym
z gtébwnych graczy na globalnym rynku gier w segmencie premium indie simulation. Gry Spétki beda
ciggle doskonalone i wzbogacane o nowe elementy (w tym dodatki do gier DLC), przez co Spotka chce
posiadac¢ w swoim portfolio projekty, ktére zachowajg dtugg zywotnos¢ (ciggtos¢ produktéw), a przez to
zapewnig state przychody dla Spoétki.

DZIALALNOSC W SEGMENCIE SYMULATOROWYM

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

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

STRATEGIA ROZWOJU SPOLKI

Strategicznym, $rednioterminowym celem Spoétki jest dywersyfikacja dziatalnosci poprzez wyproduko-
wanie i komercjalizacje do korica roku 2023 trzech nowych gier w segmencie premium indie simulation.
Realizacja tego celu zaktada:

e kontynuacje realizacji gry Train Life: A Railway Simulator rozpoczetej w listopadzie 2019 r. z planowanym
zakonczeniem prac w I11Q 2022 r., i wydanie petnej wersji gry we wspotpracy z Nacon SAS (francuska
Grupa Bigben Interactive S.A.),

e kontynuacje realizacji gry Urban Venture rozpoczetej w kwietniu 2020 r., w tym pozyskanie wydawcy
i wydanie gry w formule early access pod koniec 2022 r.,

e po zakonczeniu realizacji gry Train Life: A Railway Simulator rozpoczecie realizacji nastepnej gry - naj-
bardziej ambitnego w historii Spotki, z budzetem produkcyjnym powyzej 1,2 min EUR (Projekt #3),

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

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

B Marcin Jaskiewicz - Head of Business, Prezes Zarzadu

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

B Grzegorz Ociepka - Head of Operations, Cztonek Zarzadu

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

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

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

RADA NADZORCZA

B Dominik Majewski

Absolwent Akademii Ekonomicznej w Krakowie na kierunku Informatyka i Ekonometria. Menadzer inwesty-
cyjny zwigzany z rynkiem Venture Capital od ponad 10 lat. Doswiadczenie zawodowe zdobywat pracujac
w funduszach seed i Venture Capital, banku oraz firmach doradztwa biznesowego. Cztonek zarzadu Leonar-
do Fund ASI Sp. z 0.0. odpowiedzialny za dziatania strategiczne i operacyjne. Specjalizuje sie w prowadzeniu
kompleksowego procesu inwestycyjnego obejmujgcego procesy duediligence, wycene i dokonywanie inwe-
stycji, aktywne zaangazowanie w nadzor oraz budowe wartosci spotek i wyjscia z inwestycji. Wspdttworca
kilkunastu firm technologicznych z sektora gier wideo, elektroniki, IT, edukacji i rozrywki, ktére odniosty suk-
ces na rynkach swiatowych. Mentor i juror wydarzen startupowych. Uczestniczyt w procesach pozyskiwa-
nia kapitatu na rynku publicznym i niepublicznym. Zasiadat w radach nadzorczych kilkunastu spotek, w tym
spotek notowanych na GPW.
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B Piotr Kalarus

Absolwent Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie. Prezes Zarzadu Leonardo Fund ASI Sp. z o.o.
Aktywnie obecny na rynku inwestycyjnym od ponad 9 lat. Posiada 13 letnie doswiadczenie pracy
w branzy farmaceutycznej w obszarze badan i rozwoju. Aktualnie zasiada w zarzadach i radach nadzor-
czych spétek technologicznych z obszar nowych technologii, gtéwnie w obszarach medycznych.

B Marek Wylon

Absolwent studiéw wyzszych w Akademii Gérniczo - Hutniczej w Krakowie kierunek: informatyka. Pan
Marek Wylon zwigzany jest z branzg gamingowa od 1995 r. poczatkowo jako prezes spotki TopWare
w Krakowie, nastepnie od 1997 r. zwigzany ze spétka Ganymede Technologies s.c., od 2004 r. prezes
zarzadu sp6tki Ganymede Sp. z 0.0., obecnie prezes zarzadu spotki GameDesire Group Sp. z 0.0. spotka
produkujaca gry mobilne oraz przegladarkowe.

B Piotr Gamracy

Absolwent studiow licencjackich w Wyzszej Szkole Zarzadzania i Bankowosci na kierunku Finanse
i Zarzadzanie w specjalnosci audyt i rewizja finansowa. W latach 2007 - 2009 Project Manager w Veneo
Sp. z 0.0. zarzadzat projektami IT, nastepnie do 2012 r. poczatkowo jako Business Development Ma-
nager w Sointeractive S.A., a nastepnie wiceprezes tej spotki zarzadzat agencjg interaktywng, studiem
filmowym oraz studiem motioncapture. W latach 2012 - 2015 Head o Game Department w Alwernia
Studios Sp. z 0.0., a nastepnie CEO w Alwernia Action Sp. z 0.0., spdtce corce Alwernia Studios. Cztonek
Zarzadu w Netent Poland Sp. z 0.0. w latach 2016 - 2019 odpowiedzialny za odtworzenie i zarzadza-
nie oddziatem szwedzkiej firmy produkujacej gry kasynowe. Na przetomie 2019 i 2020 r. jako Head
of Production zwigzany z Super Hippo Studios RO SRL zarzadzat studiem zajmujacym sie produkcja
i publishingiem gier mobilnych. Obecnie wicedyrektor dziatu parku technologicznego w KPT Sp. z o.0.
odpowiedzialny za zarzadzanie obszarami: Digital Dragons Conference, Digital Dragons Incubator, Digi-
tal Dragons Academy, a od lutego 2021 roku General Manager w Vivid Games.

B Pawet Szydtowski (od 18 maja 2021 r.)

W 2004 r. ukonczyt studia na kierunku Finance and Banking Stockholm University School of Business
(MS) oraz na kierunku Finanse i Bankowo$¢ na Akademii Ekonomicznej w Krakowie (mgr). W 2018 r.
uzyskat z wyrdznieniem tytut Master of Business Administration (Executive MBA) Université du Québec
a Montréal oraz Szkoty Gtéwnej Handlowej w Warszawie. Od 2017 - Prezes Zarzadu w ABAN Fund
Sp. z o.0., inwestor w ABAN Fund Sp. z o.0. Alternatywna Spoétka Inwestycyjna spotka komandyto-
wa. Réwniez od 2017 - Cztonek Rady Inwestycyjnej w projekcie Inkubator Innowacyjnosci+ w ramach
Uniwersytetu Jagielloriskiego. Swoja kariere rozpoczynat jako analityk finansowy, nastepnie manager
i dyrektor inwestycyjny. Od 2010 cztonek rad nadzorczych kilkunastu spotek start-up dziatajgcych m. in.
w obszarze biotechnologii czy farmacji.

B tukasz Ple$niarowicz (do 17 maja 2021 r.)
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AKCJONARIAT

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

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

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

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

Uchwata nr 1 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie wyboru Przewodniczgcego Zgromadzenia.

Uchwata nr 2 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie przyjecia porzadku obrad.

Uchwata nr 3 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spodtka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie zatwierdzenia sprawozdania Zarzadu z dziatalnosci Spotki za poprzedni rok obro-
towy (2020).

Uchwata nr 4 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca 2021
roku w sprawie zatwierdzenia sprawozdania finansowego Spétki za poprzedni rok obrotowy (2020).

Uchwata nr 5 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Zarzadu Spotki.

Uchwata nr 6 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Zarzadu Spétki.

Uchwata nr 7 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorcze;j.

Uchwata nr 8 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorcze;.

Uchwata nr 9 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spodtka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorczej.

Uchwata nr 10 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorcze;j.

Uchwata nr 11 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorcze;j.

Uchwata nr 12 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spoétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie udzielenia absolutorium cztonkowi Rady Nadzorcze;j.

Uchwata nr 13 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia SIMTERACT Spdétka Akcyjna z dnia 29 czerwca
2021 roku w sprawie podziatu zysku za poprzedni rok obrotowy (2020).
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3. OKOLICZNOSCI | ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSC
SPOLKI, SYTUACJE FINANSOWA | WYNIKI OSIAGNIETE W 2021 R.

KOMENTARZ DO WYNIKOW FINANSOWYCH OSIAGNIETYCH W 2021R.

W okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 r. Spoétka uzyskata 5 324 439,90 zt przychoddw netto
ze sprzedazy i zrownanych z nimi przy 3 491 289,13 zt w analogicznym okresie 2020 r., co oznacza
wzrost 0 52,51% r/r.

Najwiekszy udziat w przychodach ogétem miaty przychody ze sprzedazy produktéw i ustug na pozio-
mie 3 945 530,71 zt przy 3 149 686,11 zt w takim samym okresie rok wczesdniej, co oznacza wzrost
025,27% r/r.

Spétka odnotowata zysk netto, ktéry w okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021 r. jest na poziomie
305 293,44 zt przy zysku netto na poziomie 539 768,99 zt w analogicznym okresie 2020 r. (spadek
043,44% r/r).

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

Wyniki uzyskiwane przez Spotke pokazuja realizacje zgodna z zatozeniami Zarzadu. Dziatalnos¢ w 2021 r.
pozbawiona byta istotnych niepowodzen.

MAJATEK TRWALY SPOLKI

Na dzien 31.12.2021 r. Spétka posiadata aktywa trwate o wartosci 407 875,74 zt (stownie: czterysta
siedem tysiecy osiemset siedemdziesiat pie¢ ztotych 74/100).

WIELKOSC | RODZAJ KAPITALOW WLASNYCH

Spotka posiada kapitat zaktadowy w wysokosci 122 400,00 zt (stownie: sto dwadziescia dwa tysigce
czterysta ztotych 00/100) oraz kapitat zapasowy w wysokosci 6 630 538,98 (stownie: sze$¢ milionéw
szes$cset trzydziesci tysiecy pieéset trzydziesci osiem ztotych 98/100).

MOZLIWOSCI PLATNICZE SPOLKI

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

Na dzien 31.12.2021 r. srodki pieniezne w kasie i na rachunkach Spotki wynosity 3 769 549,84 (stownie:
trzy miliony siedemset sze$c¢dziesiagt dziewiec tysiecy piecset czterdziesci dziewieé ztotych 84/100),
natomiast zobowiazania krétkoterminowe Spotki wynosity 719 812,46 zt (stownie: siedemset dziewiet-
nascie tysiecy osiemset dwanascie ztotych 46/100) i zobowigzania dtugoterminowe wynosity 13 500 zt
(stownie: trzynascie tysiecy piecéset ztotych 0/100).

W okresie 01.01.2021-31.12.2021 Spétka terminowo regulowata swoje zobowigzania.
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NABYCIE | SPRZEDAZ NIERUCHOMOSCI/PRZEDSIEBIORSTW /UDZIALOW /AKC)I

Dnia 28.01.2021 r. Spotka kupita 13 udziatow w Intelicar Sp. z 0.0. za kwote 130 000,00 zt. Udziaty te
stanowig 11,01% kapitatu zaktadowego w Intelicar Sp. z o.0.

POSIADANE PRZEZ SPOLKE INSTRUMENTY FINANSOWE
Nie dotyczy.

POSIADANE PRZEZ SPOLKE UDZIALY WLASNE
Nie wystepuja.

POSIADANYCH PRZEZ JEDNOSTKE ODDZIALACH (ZAKLADACH)
Nie wystepuja.

W 2021ROKU SPOLKA SKUPIALA SWOJA DZIALALNOSC WOKOL CZTERECH GLOWNYCH PROJEKTOW:

e Train Life: A Railway Simulator (wczesniej Projekt #1) - gra realizowana z globalnym wydawca Nacon
SAS (Grupa Bigben Interactive),

e Urban Venture (wczes$niej Carpool Simulator) - gra z gatunku premium simulation realizowana przez
Spotke,

e Projekt #3 - niezapowiedziana jeszcze gra z gatunku premium simulation, realizowana przez Spétke.

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

2021 rok to dalszy etap wdrazania obranej na jesieni 2020 roku strategii Spétki. Dzieki udanej emisji ak-
cji w pazdzierniku 2020 roku, z ktérej Simteract S.A. pozyskata ponad 4,3 min zt, Spétka byta w stanie
rozpoczac realizacje planu dywersyfikacji dziatalnosci poprzez produkcje i komercjalizacje dwaéch tytutow
jednoczesnie (jednego z wydawca, jednego wtasnego) z jedng premierg rocznie.

B Train Life: A Railway Simulator (wczesniej Projekt #1)

Train Life: A Railway Simulator to najbardziej zaawansowany produkcyjnie tytut realizowany przez Sim-
teract S.A.

18 marca 2021 roku wydawca gry - Nacon SAS (spétka notowana na paryskiej gietdzie), nalezaca do
grupy Bigben Interactive podat do publicznej wiadomosci pierwsze szczegbty dotyczace gry. Zapowia-
dajac wydanie Train Life: A Railway Simulator, Nacon przekazat informacje dotyczacag tematyki gry, tj.
symulator pociggu, nazwy oraz wiodacych mechanik gry. Gracz, oprécz wyzwan zwigzanych z prowa-
dzeniem pociggu w realistycznie odwzorowanej Europie, bedzie réwniez miat mozliwos¢ budowania
witasnej firmy kolejowej: zatrudniania maszynistow, kupowania lokomotyw czy zdobywania kontraktéw
logistycznych. Train Life jest pierwsza gra w kluczowej symulacyjnej serii Nacon pod marka ,LIFE”.
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16 czerwca 2021 roku Simteract S.A. zawarta aneks do umowy z spétkg Nacon SAS - wydawca gry Train
Life: A Railway Simulator, dotyczaca zwiekszenia budzetu produkcyjnego gry.

Strony uzgodnity, ze w ramach zwiekszonego budzetu produkcyjnego Simteract przede wszystkim wykona
dodatkowe prace, zwigzane z nadchodzaca premiera gry oraz wprowadzi dodatkowe elementy do gry.

Zgodnie z aneksem wynagrodzenie typu ,advance” zwigzane z projektem, ptatne po spetnieniu ustalo-
nych kamieni milowych wzrosto o okoto 30% wartosci pierwotnego budzetu deweloperskiego, a war-
tos¢ catego budzetu developerskiego przekroczyta kapitat wtasny Spotki.

5 sierpnia 2021 roku Spoétka podata do informaciji, ze premiera gry w trybie wczesnego dostepu nastgpi
31 sierpnia 2021. Wraz zapowiedzig gry opublikowane zostaty rowniez m.in. strona o grze na platformie
Steam wraz z materiatami graficznymi, trailerem gry oraz dedykowane grze strony w social media.

Premiera w trybie wczesnego dostepu ogtoszonej na poczatku 2021 roku gry Train Life: A Railway
Simulator otworzyta serie premier symulatorow ‘Life’ wydawanych przez Nacon. W grze stworzone;j
przez Simteract uzytkownik prowadzi wtasng firme kolejowa, a do jego obowigzkdéw nalezy prowadzenie
pociagbw, zarzadzanie personelem i taborem

31 sierpnia 2021 nastgpita premiera gry Train Life: A Railway Simulator na platformie Steam i Epic Store
w specjalnej cenie bazowej 14,99 EUR (53,99 PLN).

17 grudnia 2021 roku Spotka przekazata informacje dotyczacg zwiekszenia budzetu produkcyjnego gry.
W ramach zwiekszonego budzetu produkcyjnego Simteract S.A. przede wszystkim wykona dodatkowe
prace, zwigzane z nadchodzaca premierg gry oraz wprowadzi dodatkowe elementy do gry.

Zgodnie z aneksem wynagrodzenie typu ,advance”, ptatne po spetnieniu ustalonych kamieni milowych
wzrosto o okoto 25% (w 2021 roku facznie o okoto 55%) wartosci pierwotnego budzetu deweloperskiego.

Simteract stabilnie buduje grupe fanéw wokdt swojej pierwszej gry - Train Life: A Railway Simulator. Ocena
gry na portalu Steam utrzymuje sie na poziomie ponad 80% pozytywnych opinii. Réwniez wprowadzone do
gry aktualizacje sprawity, ze gracze majg do dyspozycji setki godzin rozgrywki - wedtug informacji przy re-
cenzjach na portalu Steam, rekordy siegajg niemal 200 godzin spedzonych w Train Life: A Railway Simulator.

Wraz z wydawca Nacon SAS spétka zaprezentowata tez aktualizacje harmonogramu dodatkéw, ktére
pojawia sie za darmo jeszcze na etapie wczesnego dostepu.

Produkcja Train Life trwa od listopada 2019 roku, a zakonczenie prac planowane jest do 10 miesiecy od
startu trybu wczesnego dostepu.

W ramach Train Life wykorzystywane sg autorskie komponenty Simteract, takie jak 3D World Genera-
tor, City Generator i Road Tool, ktére umozliwiaja potaczenie symulacji jazdy (kierowania) pociagiem oraz
bogatego $wiata gry z uwzglednieniem odwzorowania realnego otoczenia.

Dla Simteract tworzenie realistycznej gry zwigzanej z kolejg jest efektem spdjnej strategii rozwoju
i wykorzystaniem budowanego przez lata know how. W 2016 roku do uzytku zostat oddany profesjo-
nalny symulator pociggu, ktéry Spétka tworzyta wraz z globalnym producentem symulatoréw. Od 2020
roku natomiast Spoétka realizuje projekt badawczo-rozwojowy zwigzany z technologia generowania re-
alistycznych wizualizacji tras kolejowych, na ktéry otrzymata grant w wysokoséci 3,18 min zt od Narodo-
wego Centrum Badan i Rozwoju (wiecej o projekcie ponizej).
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B Urban Venture (wczesniej Carpool Simulator)

W pazdzierniku 2020 r. Spotka rozpoczeta prace produkcyjne nad stworzeniem gry Urban Venture - sa-
mochodowej gry single player dla fanéw gier symulacyjnych.

W 2021 Spétka kontynuowata prace nad gra. Prace byty kontynuowane biorgc pod uwage m.in. wyniki
przeprowadzonych w 2020 roku badan na graczach gier symulacyjnych. Badania zostaty przeprowadzone
przez niezalezng firme Try Evidence, specjalizujgca sie w analityce gier.

W badaniach wzieto udziat 120 ankietowanych - graczy gier symulacyjnych z Polski. Przeprowadzone
analizy dotyczyty m.in. kwestii prowadzenia pojazdow i atrakcyjnosci elementéw Swiata przedstawionego,
sprawdzaty réwniez potencjat trybéw rozgrywki wieloosobowej. Trend wsréd badanych graczy (az 70%
respondentéw) wskazuje na duzg otwartosc na zaangazowanie w proces tworzenia tytutu. Z tej grupy 83%
zadeklarowato rowniez zakup gry w modelu Early Access.

Oprécz tego gracze wskazali dodatkowe elementy rozgrywki, ktére z ich perspektywy mogg by¢ wyjatko-
wo wazne. Spoétka nie publikowata petnych wynikéw badan, ze wzgledu na to, ze traktowane sg one jako
wewnetrzny know how i moga wptywac zaréwno na produkcje Urban Venture jak i innych projektow.

W IV kwartale 2021 r. trwaty prace zwigzane z opracowaniem odpowiedniej platformy komunikacyjnej dla
gry, co moze pozwoli¢ na dotarcie do wiekszej liczby odbiorcéw. Spotka prowadzita rozmowy z zewnetrz-
nymi partnerami agencyjnymi, ktérzy moga potencjalnie wesprzeé ten proces w kolejnym roku.

Grafika promocyjna Urban Venture
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Fabuta gry Urban Venture oparta jest na udziale gracza w symulacji uzytkowania pojazdéw samochodo-
wych w realistycznie zbudowanym $rodowisku miejskim. Wykorzystujac unikalne kompetencje Spétki gra
zaoferuje zaawansowany realizm zaréwno symulacji kierowania pojazdem, jak i unikalng jakos$¢ swiata
gry, wykorzystujgcego komponenty Traffic Al, CGS (City Games Simulation) oraz City Generator - autor-
skich technologii Simteract. Dzieki temu gracz bedzie mégt cieszy¢ sie wyjatkowym realizmem uzywania
pojazddéw oraz dynamiczng, bogatg, zmuszajacg do petnej koncentracji scenerig realistycznych interakgcji
z innymi uczestnikami ruchu miejskiego.

Zatozeniem jest dostepnos¢ gry na wiodacych platformach (PC, konsole stacjonarne). Emitent nie podjat
dotad formalnych ustalen co do wyboru wydawcy gry, zamierza natomiast podja¢ wspétprace z partnerem
Z jasna wizjg rozwoju tytutu, ktéry ma szanse na bardzo dtugi cykl zycia.

Simteract planuje, by gra zostata wyprodukowana w modelu rev-share z budzetem produkcyjnym zapew-
nionym przede wszystkim przez Spétke oraz czesciowo przez wydawce, ktéry pokryje réwniez koszty pro-
mocyjno-marketingowe. Po zwrdceniu wydawcy poniesionych przez niego kosztéw, Spétka bedzie uczest-
niczy¢ w rev-share (podziale przychoddéw ze sprzedazy gry) w planowanym obecnie podziale 50/50.

B Projekt #3

Projekt #3 to niezapowiedziana jeszcze gra Spétki z gatunku premium simulation, ktéra ma by¢ najambit-
niejsza produkcjg w dotychczasowej historii firmy. Na bazie przeprowadzonych wczesniej badan Spoétka
podjeta decyzje, ktory z wstepnie wyselekcjonowanych konceptéw przejdzie do dalszych etapéw pre-pro-
dukcji. W zwiazku z tym przeprowadzone zostaty testy technologiczne co pozwolito na stworzenia dema
technologicznego, ktore nastepnie zostato zaprezentowane potencjalnym partnerom.

Rozmowy dotyczace projektu wcigz sg na wczesnym etapie, natomiast Spotka przewiduje model wspét-
pracy oparty o budzet produkcyjny zapewniany przez wydawce w ramach wynagrodzenia typu ,advance”
podzielonego na kamienie milowe.
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4. WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA INICJATYWY W OBSZARZE BADAN | ROZWOJU.

W 2021 roku Spétka kontynuowata prace nad realizacjg projektu: ,Technologia generowania reali-
stycznych wizualizacji tras kolejowych na potrzeby profesjonalnych symulatorow szkoleniowych”
oraz wraz z koicem roku zakonczyta etap prac badawczych, poprzedzajacy prace rozwojowe. Re-
alizacja projektu rozpoczeta sie w pazdzierniku 2020 roku a dziatania zostaty wsparte grantem
w wysokoséci 3,18 min zt w ramach konkursu Szybka Sciezka realizowanego przez NCBR.

Celem projektu jest opracowanie unikalnej w skali swiata technologii proceduralnego generowanie
wizualizacji tras kolejowych dla symulatoréw oraz gier wideo. Projekt koncentruje sie na opracowa-
niu technologii, ktéra w maksymalnym stopniu zautomatyzuje generowanie srodowiska 3D potaczen
kolejowych na podstawie danych geoinformacyjnych. Przygotowywane $srodowiska bedg zmaksy-
malizowane réwniez pod oczekiwania uzytkownikéw gier wideo zawierajac zestaw potwierdzonych
badawczo cech i funkgji.

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

Spoétka planuje wykorzystanie technologii zaréwno w branzy profesjonalnych symulatoréw, jak row-
niez do tworzenia tras dla wtasnych gier wideo w przysztosci.

Realizacja projektu rozpoczeta sie 1 pazdziernika 2020 roku i planowano, ze potrwa on 22 miesiace,
jednak ze wzgledu na sytuacje zwigzang z Covid-19, spdtka ztozyta wniosek do NCBR o wydtuzenie
projektu o 2 miesigce, a w zwigzku z czym catego projektu do 24 miesiecy. NCBR pozytywnie rozpa-
trzyt ww. wniosek a projekt realizowany jest juz wedtug nowego harmonogramu.

5. INFORMACJE DOTYCZACE LICZBY 0SOB ZATRUDNIONYCH PRZEZ SPOLKE.

Na dzien 31.12.2021 roku Spétka zatrudnia w rozumieniu kodeksu pracy 32 oséb, co przelicza sie na
29,25 petnych etatow. Oprécz oséb zatrudnionych na umowe o prace Spotka wspétpracuje dodatkowo
z 36 osobami, ktére $wiadcza na rzecz Spotki ustugi na podstawie uméw cywilnoprawnych.

W okresie 01.01.2021-31.12.2021 roku Spétka zatrudniata $rednio 32 pracownikdw na umowe
0 prace.

6. POZOSTALE OBSZARY.

ISTOTNE CZYNNIKI RYZYKA

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

e wzrost konkurencji

e nieosiggniecie zatozonych przez Spotke celdw strategicznych zwigzanych z wdrazanym produktem

e ryzyko zmiany przepiséw prawnych
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e utrata ptynnosci finansowej
e niepozyskanie nowych klientow

Spétka minimalizuje wystgpienie powyzszych ryzyk poprzez zatrudnianie najwyzszej klasy specjalistow
z poszczegdlnych obszaréw zwigzanych z rozwojem produktu, a takze sprzedazy i budowania marki,
oraz poprzez biezacg kontrole dziatania pracownikow i wspotpracownikéw pracujgcych przy rozwoju
i komercjalizacji projektéw Spoétki.

WPLYW COVID-19 NA DZIALALNOSC SPOLKI

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

WPLYW WOJNY NA UKRAINIE NA DZIALALNOSC SPOLKI

W dniu 24 lutego 2022 r. wybuchta wojna na terenie Ukrainy. Zarzad Spétki na biezaco analizuje sytu-
acje w kraju, monitoruje ryzyko oraz podejmuje niezbedne kroki, wtacznie ze zwiekszeniem procedur
bezpieczenstwa, majace na celu ochrone majatku Spétki. Na moment biezacy, konflikt na Ukrainie nie
ma bezposredniego wptywu na sytuacje firmy. Spotka nie zatrudnia pracownikéw pochodzacych z Ukra-
iny, nie ma rynkéw zbytu ani na Ukrainie ani w Rosji, surowce i materiaty wykorzystywane do produkgcji
nie pochodzg z tych krajow, wspotpracujace firmy transportowe réwniez nie zatrudniajg pracownikéw
z Ukrainy. Mimo, iz sytuacja jest bardzo dynamiczna oraz nieprzewidywalna, na ten moment, Zarzad
Spéiki nie przewiduje zagrozenia kontynuacji dziatalnosci w okresie 12 miesiecy od dnia bilansowego.

ISTOTNE ZDARZENIA JAKIE WYSTAPILY W ROKU OBROTOWYM

Dnia 09.02.2021 roku Zarzad Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie uchwatg numer 122/2021
postanowit wprowadzi¢ do alternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect akcje Simteract S.A.
seriiA,BiF.

ISTOTNE ZDARZENIA PO DACIE BILANSU
Nie dotyczy.

INNE INFORMACJE
Nie dotyczy.
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7. OSWIADCZENIA ZARZADU SPOKKI.

OSWIADCZENIE ZARZADU SPOLKI DOTYCZACE SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO SPOLKI ZA OKRES
01.01.2021-31.12.2021.

Nie dotyczy.

8. WNIOSKI ZARZADU DO ZGROMADZENIA WSPOLNIKOW.

Zarzad Spétki wnosi do Zgromadzenia Wspélnikéw o zatwierdzenie sprawozdania z dziatalnos$ci Zarzadu
za rok 2021 i udzielenie absolutorium wszystkim osobom petnigcym funkcje w Zarzadzie.

Ponadto Zarzad proponuje, aby zysk wykazany w sprawozdaniu finansowym za rok 2021 zostat prze-
znaczony na zasilenie kapitatu zapasowego Spétki tworzonego z zysku, ktéry bedzie mégt by¢ przezna-
czony do podziatu miedzy wspélnikow.

Zarzad Spotki:
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