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Przedmiot dziatalnosci

Dziatalnosc Spotki Draw Distance S.A. jest w gtownej mierze skoncentrowana na
tworzeniu niezaleznych gier wideo. W ofercie Emitenta znajduja sie gry wideo na
wszystkie rodzaje platform sprzetowych, tj. na konsole gier wideo (stacjonarne
oraz mobilne), komputery klasy PC i Mac, a takze smartfony i tablety (i0S, Android).
Oferowane s3 gtownie gry Sredniobudzetowe, przeznaczone dla szerokiego grona
odbiorcow na catym Swiecie.

Draw Distance dazy do tworzenia gier z gatunku action-adventure, taczacych w sobie elementy obecne
w dotychczasowych projektach Spotki, tj. rozbudowane fabuty, dynamiczna rozgrywke, elementy rozwoju
postaci i ekwipunku itp. Elementem wyrdzniajacym produkcje Emitenta jest technologia ,Real World

Data”, dzieki ktorej dane pobierane ze Swiata rzeczywistego uzywane sa do modyfikowania rozgrywki.

Wizytowka

Spotka dziata na rynku miedzynarodowym wspotpracujac z globalnymi wydawcami.

Informacje ogolne

1. Firma Draw Distance spotka akcyjna
° °
Jed n ostl(l 2. Skrot firmy Draw Distance S.A.
3. Siedziba Krakow
4, Adres siedziby ul. Cystersow 20A, 31-553 Krakow
5. Telefon +12346 1141
6. Email contact@drawdistance.dev
7. Strona www www.drawdistance.dev
8. NIP 7123162844
9. REGON 060475890
) Sad Rejonowy dla Krakowa- Srodmiescia w Krakowie, XI Wydziat
10. Sad rejonowy

Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego

KRS

0000645245

Kapitat zaktadowy

Kapitat zaktadowy wynosi 1311200,00 zt i dzieli sig na:

a) 10 912 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A, o wartoSci nominalnej
0,10 zt kazda; b) 2 200 000 akcji zwyktych na okaziciela serii B,

o wartoSci nominalnej 0,10 zt kazda;

Podstawowa dziatalnos¢ wedtug
Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci (PKD 2007)

62.01.Z dziatalnoSc zwigzana w oprogramowaniem




Organy Spotki

W 2019 sktad osobowy Zarzadu ulegt jednej zmianie
- w dniu 30 wrzesnia 2019 r. rezygnacje ztozyt
Wiceprezes Zarzadu - p. Barttomiej Szydto. Tym
samym od 1 pazdziernika 2019 r. sktad Zarzadu jest
jednoosobowy.

Sktad Rady Nadzorczej Spotki w 2019 r. zmieniat sie
dwukrotnie. Pierwsza zmiana dotyczyta rezygnacji
z petnienia funkcji cztonka Rady Nadzorczej przez
p. Przemystawa Szydto ze skutkiem na dzien

28 czerwca 2019 r.
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Nastepnie w dniu 28 czerwca 2019 r. Zwyczajne
Walnego Zgromadzenie Spotki dokonato wyboru
nowych cztonkow Rady Nadzorczej — p. Dariusza
Kapinosa i p. Barttomieja Kuca, ktorzy uzupetnili

dotychczasowy sktad Rady Nadzorczej.

Juz w 2020 r. nastapita kolejna zmiana w sktadzie
Rady Nadzorczej - rezygnacje z petnienia funkcji ze
skutkiem na dzien 28 lutego 2020 r. ztozyt p. Tomasz
Muchalski.

Organy Spotki (stan 31.12.2019 r.)

Zarzad Michat Mielcarek | Prezes Zarzadu

Barttomiej Mielcarek | Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Marcin Sikora | Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Michat Kedzia
Rada Nadzorcza
Tomasz Muchalski

Dariusz Kapinos

Barttomiej Kuc

Struktura akcjonariatu

Struktura akcjonariatu na dzien 31 grudnia 2019 r.:

Lp. Akcjonariusz Liczba akgji % akcji Liczba gtosow na WZA % gtosow na WZA
1. Bloober Team S.A. 6 629 600 50,56% 6629 600 50,56%
2. Pozostali 6 482 400 49,44% 6 482 400 49,44%

Dane dotyczace struktury akcjonariatu przygotowane zostaty na podstawie otrzymanych przez Spotke zawiadomien

podstawie ustawy o ofercie.

na
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Zdarzenia, ktore istotnie
wptynety na dziatalnosc
Spotki w 2019




W 2019 roku Spotka
skupiata sie na prowadzeniu
Intensywnych prac

produkcyjnych nad nowymi

projektami — grami ,Vampire:

The Masquerade - Coteries
of New York” oraz ,Ritual:
Crown of Horns”, ktore swoje
premiery miaty w drugie
potowie 2019 r.
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Vampire:

The Masquerade
- Coteries of
New York

Umowa licencyjna z Paradox Interactive
W 2019 r. zdecydowanie najistotniejsza dla
Spotki okazata sie wspotpraca ze Swiatowym
producentem i wydawca gier - Paradox Interactive
(dalej: ,Paradox”). Na podstawie umowy licencyjnej
zawartej w maju 2019 r. Spotka nabyta od
Paradoksu licencje na stworzenie i dystrybucje
gry bazujacej na IP ,Vampire: The Masquerade”,
osadzonej w uniwersum Swiata Mroku. Licencja
zostata udzielona Spodtce na platformy PC
i Nintendo Switch na okres trzech lat, odptatnie,
przy czym Spotce udato sie wynegocjowac
korzystne warunki rozliczenia optaty licencyjne;.
Produkcja ukazata sie pod tytutem ,Vampire: The
Masquerade - Coteries of New York” Prace nad
nia prowadzone byty juz od konca | kwartatu
2019 r. (prace koncepcyjne), a zakonczone zostaty
w grudniu 2019 r. Pierwszy trailer gry ukazat sie juz
w dniu 4 czerwca 2019 r.

~Vampire: The Masquerade: Coteries of New York”
jest gra narracyjng, ktorej fabuta osadzona jest
w Swiecie ,Vampire: The Masquerade 5th Edition”.
Gracze wcielaja sie w jednego z trzech wampirow,
trafiajacych w sam Srodek zawitej rozgrywki
personalnej i frakcyjnej, koncentrujacej sie wokot

walki o wtadze w Nowym Jorku.

Premiera gry

Gra swoja premiere miata na platformie PCw dniu
11 grudnia 2019 r. Dystrybucja prowadzona jest
przez platformy dystrybucyjne Steam, GOG.com
(w wersji DRM-free), jak tez inne sklepy cyfrowe
na catym Swiecie, w tym m.in. Last Best Offer,
GreenManGaming, Direct2Drive, GamesPlanet,

Fanatical, IndieGala, Humble Store.
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Premiera okazata sie dla Spotki sukcesem, bowiem
pierwszy raz w historii Spotki w ciagu niecatego
jednego tygodnia wysokosc sprzedazy premierowej
gry osiagneta prog oznaczajacy zwrot kosztow
produkcji przedmiotowego tytutu na platformie PC.
W dniu premiery gra osiggneta siodme miejsce na liscie
globalnych bestsellerow sklepu Steam. Co istotne,
Vampire: The Masquerade - Coteries of New York”
promowana byta na gtownej stronie sklepu Steam,
a dzieki wspotpracy z Valve Corporation Spotce udato
sie wydtuzy¢ okres trwania promocji premierowej
(10% dla nowych uzytkownikow i 30% dla posiadaczy
gry ,Serial Cleaner”), co pozwolito na udziat gry
w niezwykle popularnej wsrod uzytkownikow zimowe;j
wyprzedazy sklepu Steam.

s~Vampire: The Masquerade: Coteries of New York”
zostata pozytywnie przyjeta przez recenzentow.
Srednia ocen w serwisie Metacritic wynosi 70
punktow. Gracze na Steam rowniez gtownie
pozytywnie przyjeli gre, a krytyka skupiata sie wokot
drobnych btedow oraz tego, ze produkcja nie ukazata
sie w wersji dla systemow operacyjnych Mac 0S
i Linux. Aktualizacja pozwalajgca na uzytkowanie
gry na przedmiotowych systemach operacyjnych
ukazata sie juz w styczniu 2020 r., co zostato przyjete
pozytywnie przez graczy i odbito sie na zwigkszeniu
liczby pozytywnych recenzji.

Wspotpraca ze Swiatowym gigantem miata znaczacy
wptyw na marketing i promocje tytutu. Rownoczesnie
z produkcja gry Spotki, powstawaty inne gry osadzone
w tym samym uniwersum, ktore razem tworzyc
miaty spojng i uzupetniajaca sie catosc. Tym samym
sVampire: The Masquerade - Coteries of New York”
stanowi czesc globalnego planu licencjodawcy dla
marki,Vampire: The Masquerade”, cow konsekwencji
prowadzi do uzyskania jego wsparcia w dziataniach

promocyjnych.

Dalsza strategia dystrybucyjna

W listopadzie 2019 r. Spotka zawarta z Paradoksem
aneks do umowy licencyjnej, na mocy ktorego
uzyskata prawo do rozszerzenia dystrybucji ,Vampire:
The Masquerade - Coteries of New York” na konsole
PlayStation 4 i Xbox One, a takze na konsole nowej

generacji — PlayStation 5 i Xbox Series X.

Premiera ,Vampire: The Masquerade -
Coteries of New York” na konsolach miata
miejsce juz w 2020r. 24 marca na Nintendo
Switch, 25 marca na PlayStation 4 i 15
kwietnia na Xbox One.

Gra pierwotnie ukazata sie w angielskigj
wersji jezykowej, jednak w planach Spotki na
rok 2020 jest wprowadzenie jej do dystrybucji
rowniez w innych wersjach jezykowych, w tym

w jezyku japonskim.
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Ritual:
Crown of Horns

Drugim projektem, nad ktorego realizacja Spotka
koncentrowata sie w 2019 r. byta autorska
gra Spotki - ,Ritual: Crown of Horns”. Jest to
mroczna gra akcji 3D w perspektywie top-down
osadzona w petnym niebezpieczenstw Swiecie
zainspirowanym przez Weird West. Historia
opowiada o losach mtodego towcy nagrod, ktory
otrzymuje zadanie odeskortowania ekscentrycznej
dziewczyny do rodzinnego domu. Prosta misja
zmienia sie w niekonczacg sie wtoczege po coraz
bardziej groteskowych miejscach, ktére co noc
oblegaja monstra z innego Swiata. Bohater musi
broni¢ dziewczyny przed hordami wrogow, nie
wiedzac, czy jest ona jedyna droga ucieczki
z trudnej sytuacji, czy tez przyczyng, dla ktorej
sie w niej znalazt. Oprocz rozmaitych rodzajow
broni do dyspozycji gracza zostang przedmioty
poprawiajace statystyki bohatera, a takze potezne
czary. Do zwyciestwa potrzebna jest nie tylko
umiejetnosc szybkiego strzelania i dynamicznego
lawirowania miedzy przeciwnikami, ale rowniez
taktyczne podejscie do uzywania wybranych
mocy. W dodatkowym trybie wyzwan gra
korzysta z technologii Real World Data (RWD) do
ksztattowania rozgrywki w unikalny sposob.

sRitual: Crown of Horns” tworzona byta
w oparciu o koncepcje tzw. open-developmentu
i marketingu 3.0., ktora zaktada ze kluczowym
w aktualnej sytuacji rynkowej jest wyjscie do
gracza i budowanie spotecznosci produktu. Z tego
wzgledu Spotka zdecydowata sie na udostepnienie
gry w wersji Steam Early Access - premiera miata
miejsce w potowie maja 2019 r. W ten sposob
Spotka zaprosita graczy do czynnego uczestnictwa
w procesie powstawania gry. W ramach
przedmiotowej akcji graczom udostepniane byty
materiaty graficzne oraz wideo, a nawet — w celach
testowania - niektore z nieukonczonych jeszcze
elementow docelowej wersji gry, np. nieukonczone

wersje poziomow, tak by gracze mogli wypowiadac
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sie w zakresie przedmiotowych materiatow i dzieki
temuzaangazowacsiewproduktijegotworzenie. Dzigki
tym dziataniom czes¢ zaangazowanych graczy nadal
prowadzi dyskusje na platformie spotecznoSciowej
Discord, na kanale poSwigconym grom Spotki. Tych
uzytkownikow Spotka aktywizuje do zakupu innych
tytutdow, zarowno nowowydanych, jak i starszych,
obecnych na promocjach. Budowanie spotecznosci
(w tym rowniez ambasadorow) skupionych wokot
Draw Distance jest jednym z najwazniejszych zadan

marketingowych Spotki.

Umowa wydawnicza

Wydawca ,Ritual: Crown ofHorns”zostata FeardemicSp.
70.0.zsiedzibg w Krakowie (grupa kapitatowa Bloober
Team S.A.), z ktorg Spotka zawarta umowe wydawnicza
w dniu 10 wrzesnia 2019 r. Na mocy przedmiotowej
umowy Spotka udzielita Feardemic Sp. z o. o. licencji
wytacznej na wydanie, dystrybucje, marketing
i promocje ,Ritual: Crown of Horns” na platformach PC
i konsolach.Zgodnie zpostanowieniami umowy Spotka
otrzymata od wydawcy wynagrodzenie state, ktore
po wprowadzeniu gry na rynek uzupetniajg wptywy
z tantiemow z jej sprzedazy gry. Zgodnie z ustaleniami
poczatkowo Spodtce przypadac ma mniejsza czesc
udziatu w tantiemach, jednak proporcja ta ulegnie
zmianie po pokryciu przez przychody ze sprzedazy gry
kosztow wydawcy. Umowa zostata zawarta na okres 5

lat, bez ograniczen terytorialnych.

Premiera gry i strategia dystrybucyjna
Premiera gry miata miejsce dnia 7 listopada 2019
r. i obejmowata dwie platformy dystrybucyjne -
PC (gra sprzedawana jest m.in. w sklepach Steam,
IndieGala, GamesPlanet, GreenManGaming, ktore
posiadaja silng i ustabilizowana pozycje na rynku)
i Nintendo Switch. Z perspektywy Zarzadu Spotki
konsola Nintendo jest kluczowa platforma pod katem
sprzedazowym dla przedmiotowej gry i zaktada sie, ze
jej popularnos¢ bedzie wciaz rosta. Wnioski te popiera
popularnosc gry ,Serial Cleaner” na tej platformie,
ktora pomimo ponad dwuletniej obecnosci na rynku
na przetomie stycznia i lutego 2020 r. trafita do top 3
najlepiej sprzedajacych sie gier w Europie oraz top 15
w Ameryce Potnocne;.

Juz w pierwszym kwartale 2020 r. gra zostata

wprowadzona na kolejne platformy - konsole
PlayStation 4 i Xbox One. Prace wdrozeniowe
w tym zakresie zostaty zakonczone w potowie
lutego 2020, zostaty one potgczone z pracami
polegajacymi na zbalansowaniu poziomu
rozgrywki (gra okazata sie dla niektorych

graczy zbyt trudna).
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Serial
Cleaner

Jako istotne nalezy rowniez oceniC dziatania
zwigzane z dalsza promocja starszej produkcji
Spotki - gry ,Serial Cleaner”, ktorej Swiatowa
premiera miata miejsce w potowie 2017 r.

JSerial Cleaner” to gra akcji, z elementami
skradanki, utrzymanej w klimacie Ameryki lat 70.
XX wieku. Tym, co w szczegblnosci wyrdznia gre
sposrod innych tytutow jest wykorzystanie Real
World Data, czyli informacji zaczerpnietych ze
Swiata rzeczywistego i zaimplementowanie ich do

rozgrywki.

Umowa z Legendary Television
Productions

Przede wszystkim kontynuowane byty dziatania
podjete w poprzednich latach, ktore miaty na
celu wykorzystanie potencjatu gry w przemysle
rozrywkowym. W slad za podpisana w sierpniu 2017
r.umowa producencka z amerykanskim partnerem
- DJ2 Entertainment Inc., w marcu 2019 r. Spotka
zawarta kolejna umowe zmierzajaca do zwiekszenia
szans na wykorzystanie tytutu w tym zakresie,
tj. umowe z Agency for the Performing Arts, Inc.,
znang pod skrocong nazwa ,APA”. Wspotpraca
przewiduje reprezentacje Spotki przez Agencje APA
jako agenta w przemysle filmowym i telewizyjnym
w zakresie gry ,Serial Cleaner”, w tym pomoc
w negocjacjach z potencjalnymi producentami.
W konsekwencji Spotka pod koniec maja 2019 r.
podpisata kolejna umowe, tym razem z Legendary
Television Productions, LLC (dalej: ,,Legendary”),
na podstawie ktorej udzielita Legendary na
okres 12 miesiecy wytacznego prawa opcji do
nabycia autorskich praw majatkowych do gry
»Serial Cleaner”. W przypadku skorzystania
zprzedmiotowego uprawnienialegendarynabedzie
autorskie prawa majatkowe do gry ,Serial Cleaner”
w catosci z wytgczeniem zachowanych przez
Spotke praw do dalszej dystrybucji i sprzedazy

gry, jej promowania i reklamowania, transmisji
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radiowych odczytow z jej ekstraktow, jak rowniez
wydania, sprzedazy i dystrybucji dalszych wersji gry,
tj. sequeli i/lub prequeli. Zawarcie przedmiotowej
umowy, w przypadku wykorzystania prawa opcji
przez Legendary i realizacji serialu opartego na
grze, potencjalnie daje mozliwos¢ uzyskania przez
Spotke przychodow finansowych, a takze miatoby
zdecydowany wptyw na wzrost rozpoznawalnosci

marki Spotki, jak tez promocje jej produkcji.

Umowa z East2West

Jeszcze w 2018 r. — w potowie listopada Spotka
podpisata umowe na dystrybucje gry ,Serial Cleaner”
na zasadzie wytacznosci na platformie iOS na terenie
Chin (z wytaczeniem Hong Kongu, Tajwanu i Makau)
z chinskim kontrahentem - East2West Network
Tech. Co. Ltd. Nastepnie, w lutym 2019 r. podpisana
zostata uzupetniajgca umowa na terytorium Swiata
z wytaczeniem terytorium Chin kontynentalnych
na zasadzie wytacznoSci z East2West USA LLC.
Spowodowato to, ze grupa kapitatowa East2West
stata sie globalnym wydawca gry ,Serial Cleaner”
na platformie i0S. Wydawca odpowiedzialny byt za
opracowanie chinskiej wersji jezykowej gry, gdzie
potozono nacisk, by wersja ta byta w petni zgodna
kulturowo z rynkiem dystrybucji, jak rowniez by
uwzgledniata specyfike jezyka stosowanego w mowie
potocznej. Globalna premiera gry na platformie i0S

miata miejsce 20 czerwca 2019 .

Dalsze dziatania sprzedazowe

Pomimo, iz premiera gry ,Serial Cleaner” miata
miejsce w 2017 r. jej popularnos¢ caty czas wzrasta,
co przektada sie nie tylko na uzyskiwane przychody,
ale rowniez na wzrost rozpoznawalnosci marki
i produkcji Spotki. Dzieki prowadzonym regularnie
dziataniom promocyjnym, m.in. takim, jak obecnosc
gry w abonamentach Humble Monthly czy
Twitch Prime, jak tez organizowanie wyprzedazy,
gra awansowata w zestawieniu najchetniej
kupowanych pozycji w Nintendo eShop - pod koniec
sierpnia br. zajeta pierwsze miejsce w Europie
wsrod gier sprzedawanych wytacznie cyfrowo
i drugie w kategorii All Games, natomiast na rynku
amerykanskim - kolejno siodme i siedemnaste.
Dokonca2019r.gratrafitadoabonamentu Twitch Prime

dwukrotnie, a takze przez trzy dni byta rozdawana

za darmo w ramach promocji w Humble Store.
Zaowocowato to gwattownym zwiekszeniem liczby
posiadaczy gry i przetozyto sie na jej popularnosc.
W listopadzie 2019 r. jednoczeSnie zagrato poprzez
Steam w przedmiotowa gre ponad 11 tysiecy 0sob. Nie
byt to jednorazowy przypadek. Rowniez na poczatku
stycznia 2020 podczas weekendu zagrato 10 tysiecy
0s0b.

Ponadto dzieki dziataniom wydawcy Curve Digital
gra ukazata sie w limitowanej pudetkowej wersji na
konsole PlayStation 4. Przygotowany przez Limited
Run Games naktad 1500 sztuk rozszedt sie w niecate
24 godziny.

Dodatkowym  pozytywnym  skutkiem  dziatania
wydawcy jest przekroczenie poziomu przychodow ze
sprzedazy gry progu powodujgcego zmiane proporcji
rozdziatu Tantiem ze sprzedazy - obecnie Spotka
otrzymuje wiekszoS¢ przychodow ze sprzedazy gier
na platformach PC, Mac, PS4 i Xbox One, a takze
zdecydowang wigkszos¢ w przypadku Nintendo
Switch. Opisane tendencje powoduja, ze Zarzad
przewiduje dalsze utrzymanie popularnosci gry
JSerial Cleaner” w 2020 r. (czego dowodem miejsce
w top 3 na wyprzedazy w europejskim eShop na

przetomie stycznia i lutego 2020).
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Dziatalnosc
wydawnicza

i ustugowa

w zakresie portow

Spotka w roku 2019 kontynuowata dziatania
w zakresie specjalizacji w dziedzinie portowania
gier innych studiow deweloperskich na nowe
platformy dystrybucyjne.

Konsekwencja tych dziatan byto podpisanie w maju
2019 r. globalnej umowy wydawniczej z Impulse
Game Studios Ltd., na mocy ktorej Spotka stata
sie wydawcg gry kontrahenta ,Midnight Evil”
na platformie Nintendo Switch. Umowa zostata
zawarta na trzy lata. Na jej podstawie Spotka jako
wydawca dokonata implementacji przedmiotowej
gry na platforme docelowg (z wersji na PQ),
a takze odpowiada za jej marketing i promocje
oraz dystrybucje w ramach Nintendo Switch.
Wynagrodzenie zostato ustalone jako udziat
w przychodach ze sprzedazy produkcji. Premiera
gry miata miejsce w pazdziernika 2019 r. Koszty prac
produkcyjnych i wydawniczych ze strony Spotki
w zakresie przedmiotowego projektu plasowaty
sie na niewielkim poziomie, zas wprowadzenie
gry na rynek konsoli Nintendo umozliwito dalsze
powiekszenie grupy odbiorcow gier Spotki.

Spotka wykonywata rowniez ustugi portingowe na
rzecz spotki Robot Gentleman Sp. z 0. 0. z siedziba
w Poznaniu, w ramach ktorych Spotka dokonata
implementacji gry ,60 Parsecs!” na platformy
dystrybucyjne i0S i Android.

Aktualnie  Zarzad  Spotki  podjat  decyzje
0 ograniczeniu  dziatalnosci  wydawniczej
i ustugowej w zakresie portow na rzecz podmiotow
trzecich i skoncentrowanie dziatan na produkcjach
wtasnych. Nalezy jednak wskaza¢, ze dzieki
prowadzonym w tym zakresie dziataniom zespot
Spotki  zdobyt niezbedne know-how, ktore
pozwala mu na wykonywanie przedmiotowych
prac dla wtasnych potrzeb Spotki, co pozwala
na ograniczenie kosztow zewnetrznych, jak tez
usprawnia proces rozszerzania dystrybucji gier

wtasnych.

Halls of Horror” -
gra planszowa

Jeszcze w2018 roku Spotka podjeta sie
nowatorskiego dla swojej dziatalnoSci projektu
- stworzenia gry planszowej na bazie swojej
produkcji cyfrowej ,Halls of Horror”. W 2019 r,
po uzyskaniu w 2018 r. prototypu gry i poddaniu
go pierwszym testom przez graczy, od 5 stycznia
2019 r. Spotka przystapita do dziatah promocyjno-
marketingowych majacych przygotowac gre do
rozpoczecia kampanii na portalu Kickstarter w celu
pozyskania funduszy na jej produkcje.

Kampania miata miejsce w Il kwartale 2019 r,
jednak nie udato sie uzyskac zaplanowanego
progu finansowania, co spowodowato ze projekt
aktualnie nie jest realizowany. Spotka nie wyklucza

jednak ponownych dziatan w tym zakresie.

Far Peak

W 2019 r. Spoétka informowata o planowanym
wydtuzeniu prac produkcyjnych nad autorskim
projektem Spotki - gra ,Far Peak”ze wzgledu na jej
duzy potencjat gry w zakresie akcji, wizualiow, jak
tez fabuty, a takze zainteresowanie jakie projekt
wzbudzat po prezentacjach. W celu pozyskania
funduszy na realizacje projektu Spotka planowata
pozyska¢ dofinansowanie z programu Kreatywna
Europa. Z uwagi na brak jego uzyskania (zabrakto
jednego punktu), produkcja gry zostata przesunieta
w czasie, jednak Spotka nie wyklucza podjecia
dalszych dziatanh w tym zakresie. Z pewnoscia
na przyspieszenie podjecia tych prac moga miec
wptyw dziatania podjete przez Spotke juz w 2020 .
w zakresie rozszerzenia kadry o kolejnych wysoce
wykwalifikowanych pracownikow, jak tez podjecie
prac nad kolejnym projektem badawczym,
ktorego przedmiotem jest opracowanie systemu
narracyjnego do tworzenia gier fabularnych przy
uzyciu silnika Unity. Projekt ten jest dofinansowany
w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny

Rozw0j — program sektorowy GamelINN.
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Dziatania innowacyjne

Technologia Real World Data

W 2019 roku Spotka zakonczyta realizacje prac badawczo-rozwojowych w przedmiocie opracowania innowacyjnej
technologii z zakresu Real World Data. Prace te byty realizowane poczawszy od kwietnia 2017 r. w ramach projektu pn.
,Opracowanie systemu automatycznego modelowania rozgrywki w oparciu o real world data dzieki opracowaniu i zastosowaniu
inteligentnego agenta testujagcego oraz automatyzacji procesu balansowania rozgrywki” dofinansowanego w ramach
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj — program sektorowy GamelINN. W wyniku realizacji projektu Spotka opracowata
technologie, ktora pozwala na zautomatyzowanie balansowania rozgrywki oraz daje mozliwos¢ modelowania rozgrywki
w czasie rzeczywistym, m.in. poprzez uzycie inteligentnego agenta testujacego. Dziatanie systemu opiera sie o platforme, ktora
pobiera informacje z zewnetrznych zrodet danych, a nastepnie dostarcza je do Srodowiska gry. Pod ich wptywem dochodzi do
zmodyfikowania scenariusza gry. Opracowana technologia jest wykorzystywana w procesie produkcji gier wideo tworzonych
przez Spotke (dotychczas w grach ,Serial Cleaner” i ,,Ritual: Crown of Horns”), co pozwala na zautomatyzowanie czesci pracy
programistow, a odbiorcom finalnym dostarcza gry cechujace sie bardziej rozbudowana warstwa fabularng oraz wigkszym

realizmem niz dotychczasowe produkcje.

Technologia systemu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych przy uzyciu silnika Unity

l. We wrzesniu 2019 r. Spotka powzieta informacje o przyznaniu jej dofinansowania na realizacje kolejnego
innowacyjnego projektu pn. ,,Opracowanie systemu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych przy uzyciu silnika
Unity”. Dofinansowanie pozyskane zostato z Programu sektorowego GamelNN, finansowanego ze Srodkow Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014- 2020 dziatanie 1.2 "Sektorowe programy B+R" POIR 2014-2020. Warto$é
dofinansowania wynosi 5.274.900,00 zt, przy catkowitym koszcie projektu w wysokosci 7.941.750,00 zt.

Il. Prace nad przedmiotowym projektem badawczym podjete zostaty juz w 2020 r. Tworzone rozwigzanie jest opracowywane
pod katem wykorzystania go w produkcji wtasnych gier wideo. Docelowo technologia pozwoli na znaczne skrocenie
czasu produkcji gry poprzez automatyzacje procesow nad kreowaniem scenariuszy rozgrywki. Jednoczesnie, z punktu
widzenia gracza, mozliwos¢ kompleksowego kreowania scenariuszy rozgrywki spowoduje spotegowanie efektu immersji,

zwiekszenie atrakcyjnosci gry dla uzytkownika oraz zwiekszenie wiarygodnosci Swiata gry.
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Istotnhe zdarzenia
| tendencje po
zakonczeniu 2019 roku




Vampire: The Masquerade -

Coteries of New York

Gra ,VYampire: The Masquerade - Coteries of New
York” swoja premiere na pierwszej platformie
dystrybucyjnej - PC miata pod koniec 2019 r. Juz 23
stycznia 2020 r. udostepniona zostata aktualizacja
obejmujaca kompleksowe wsparcie obstugi gry
dla systemow operacyjnych Linux i Mac OS, dzigki
czemu otworzony zostat kolejny kanat dystrybucji.
Aktualizacja byta kompleksowa i obejmowata
wersje gry z zabezpieczeniem DRM, jak rowniez
wersje DRM-free.

Rowniez juz w 2020 r. gra ukazata sie na kolejnych
konsolach, na Nintendo Switch 24 marca 2020 r., na
PlayStation 4 25 marca 2020 r., zas na Xbox One 15
kwietnia 2020 r.

Co istotne, gra ukazata sie poczatkowo wytacznie
w angielskiej wersji jezykowej. Spotka planuje
w 2020 r. prowadzi¢ dziatania majace na celu
wprowadzenie na rynek gry w kolejnych wersjach
jezykowych, co bedzie miato wptyw na wyniki
sprzedazowe.

Juz 22 kwietnia 2020 r. do Spotki wptyneta
informacja o finalizacji umowy wydawniczej gry na
rynek japonski. Na jej podstawie, wydawca — DMM
Games przygotuje japonska wersje jezykowa gry,
a takze bedzie prowadzic jej marketing i promocje
na przedmiotowym rynku. Umowa obejmuje
dystrybucje przez wydawce na platformach: PC
(w wersji cyfrowej przez nalezacy do wydawcy
kanat dystrybucji), Switch (w wersji cyfrowej)
i PlayStation 4 (w wersji cyfrowej oraz w sprzedazy

detalicznej).
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Ponadto, Spotka planuje prowadzenie aktywnej
polityki  sprzedazowej, w tym sprzedazy
promocyjnej, ktora powinna wptywaé na
wyniki  sprzedazy, jak tez na wzmocnienie
rozpoznawalnosci gry i jej rozpowszechnienie
wsrod uzytkownikow.

W dniu premiery gry na Nintendo Switch Spotka
wprowadzita rowniez do obrotu oficjalng Sciezke
dzwiekowa oraz tzw. artbook gry, jak rowniez gre
w wersji deluxe, co takze miato pozytywny wptyw

na wyniki finansowe produkgji.
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Vampire: The Masquerade -

Shadows of New York

Na poczatku kwietnia 2020 r. zostata zapowiedziana
nowa produkcja Spotki - samodzielny dodatek do
gry "Vampire: The Masquerade - Coteries of New
York", ktory ukaze sie pod tytutem "Vampire: The
Masquerade - Shadows of New York".

Spotka zakonczyta faze koncepcyjng nowego
projektu i skierowata go do fazy produkcyjnej,
jednoczesnie rozpoczeta sie jego oficjalna
kampania promocyjno-marketingowa.

"Vampire: The Masquerade - Shadows of New
York" jest produkcja z gatunku visual novel,
osadzona w bogatym uniwersum "Vampire: The
Masquerade". Gra jest zwieztym, samodzielnym
dodatkiem, pozwalajacym wcielic sie w nowa
protagonistke i spojrze¢ na wydarzenia fabularne
zaprezentowane w podstawowej wersji gry
Z zupetnie nowej perspektywy.

Spotka planuje wydanie Dodatku w wersjach
na platformy dystrybucyjne PC (Windows, Mac
0S, Linux), Nintendo Switch, PlayStation & oraz
Xbox One. Premiera na wszystkich platformach
planowana jest jeszcze w 2020 r. Nalezy
przypuszczac, ze premiera tego tytutu bedzie

miata wptyw na wyniki finansowe Spotki za 2020 r.

Ritual: Crown of Horns

Rowniez juz w 2020 r. miato miejsce rozszerzenie
dystrybucji gry ,Ritual: Crown of horns”, ktora od 28
lutego 2020 r. dostepna jest na konsoli PlayStation

4, a od 13 marca 2020 r. rowniez na Xbox One.

>>>>

Legendary Television
Productions

Sprawa otwartg pozostaje mozliwosc¢ zrealizowania
przez Legendary Television Productions prawa
opcji do nabycia praw do nabycia autorskich
praw majatkowych do gry ,Serial Cleaner”,
ewentualnie przedtuzenia prawa opcji na kolejne
okres roczny. Wskazania wymaga, ze istotne
znaczenie dla decyzji w tym zakresie ma Swiatowa
pandemia koronawirusa COVID-19, ktory wptywa

spowalniajgco na caty proces.
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Dofinansowanie nowego
projektu z programu
sektorowego GamelNN

Na dziatalnosS¢ Spotki w 2020 r. istotnie wptywa
podpisanie umowy irozpoczecie realizacji kolejnego
innowacyjnego projektu pn. ,Opracowanie systemu
narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity”. Z uwagi na wysokos¢
pozyskanego dofinansowania Spotka ma mozliwos¢
dynamicznego rozwoju, w tym zatrudnienia
wykwalifikowanej kadry, ktoéra odpowiedzialna
bedziezarealizacje przedmiotowego projektu,jaktez
wesprze dotychczasowy zespot produkcyjny Spotki.
W 2020 r. zespot Spotki powiekszyt sie o personel z
doswiadczeniem pozyskanym w uznanych firmach
z branzy gier, w zakresie programowania, grafiki,
produkgji, jak tez testowania. Spotka planuje dalsze
rozszerzanie personelu w kolejnych dziedzinach
istotnych dla dziatalnoSci Spotki, takich jak level
designer, narrative designer, community manager.
Rozbudowana kadra niewatpliwie spowoduje
przyspieszenie procesow produkcyjnych nad

aktualnymi projektami Spotki.

Co istotne, technologia, ktéra Spotka bedzie
opracowywaC w ramach realizacji projektu ma
niezwykle istotne znaczenie dla usprawnienia
procesu przysztych produkcji, poniewaz docelowo
ma pozwoli¢ na znaczne skrocenie czasu produkcji
gier poprzez automatyzacje procesow nad

kreowaniem scenariuszy rozgrywki.
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Uchwata
Nadzwyczajnego
Walnego
Zgromadzenia

o emisji akgji serii C

Jako istotne zdarzenie, ktore miato miejsce
juz w 2020 r. nalezy wskaza¢ powziecie przez
Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy
Spotki (dalej: ,NWz") uchwaty z dnia 27 lutego
2020 r. w sprawie: podwyzszenia kapitatu
zaktadowego Spotki poprzez emisje akcji serii
C w drodze subskrypcji otwartej, pozbawienia
dotychczasowych akcjonariuszy prawa poboru
w catosci, zmiany Statutu Spotki, wprowadzenia
akcji do alternatywnego systemu obrotu na rynku
NewConnect oraz upowaznienia do zawarcia
umowy o rejestracje akcji w depozycie.

Na podstawie przedmiotowej uchwaty NWZ
podwyzszyto kapitat zaktadowy Spotki o kwote nie
mniejsza niz0,10 zt(dziesiec groszy) oraz nie wigksza
niz300.000,00 zt (trzysta tysiecy ztotych), tj. z kwoty
1.311.200,00 zt (jeden milion trzysta jedenascie
tysiecy dwiescie ztotych) do kwoty nie mniejszej
niz 1.311.200,10 zt (jeden milion trzysta jedenascie
tysiecy dwieScie ztotych dziesieC groszy) i nie
wiekszej niz 1.611.200,00 zt (jeden milion szescset
jedenascie tysiecy dwiescie ztotych). Podwyzszenie
kapitatu zaktadowego Spotki ma zostac dokonane
przez emisje akcji zwyktych na okaziciela serii C
w liczbie nie mniejszej niz 1 (jedna) i nie wiekszej
niz 3.000.000 (trzy miliony), o wartosci nominalnej

0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda.
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Zgodnie z zatozeniami uchwaty akcje nowej
emisji maja zostac pokryte w catosci wktadami
pienieznymi. Ich emisja nastapi w drodze
subskrypcji otwartej w rozumieniu art.
431 § 2 pkt 3 Kodeksu spotek handlowych,
przeprowadzonejwdrodze oferty publicznej, co
do ktorej maja zastosowanie przepisy zawarte
w art. 1 ust. 3 Rozporzadzenia Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2017/1129 z dnia 14
lutego 2017 r. w sprawie prospektu, ktory ma
byc publikowany w zwiazku z ofertg publiczna
papierow wartosciowych lub dopuszczeniem
ich do obrotu na rynku regulowanym oraz
uchylenia dyrektywy 2003/71/WE oraz art.
37a ustawy o ofercie publicznej i warunkach
wprowadzania instrumentow finansowych
do zorganizowanego systemu obrotu oraz
0 spotkach publicznych, tj. co do ktorej nie
jest wymagane sporzadzenie prospektu
emisyjnego ani memorandum informacyjnego.
Do podjecia dziatan niezbednych do
wykonania uchwaty NWZ, w tym do ustalenia
ceny emisyjnej, upowazniony zostat Zarzad
Spotki. Akcje podlegac beda dematerializacji
i powinny zostac zarejestrowane w Krajowym
Depozycie Papierow Wartosciowych. Akcje
serii C maja byc rowniez przedmiotem
ubiegania sie o dopuszczenie i wprowadzenie
do obrotu w alternatywnym systemie
obrotu prowadzonym przez Gietde Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A. pod nazwa
NewConnect.

Emisja bedzie odbywac sie z wytaczeniem

prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy.

>>>>

Wskaza¢ nalezy, ze wptyw na harmonogram
emisji ma pandemia koronawirusa COVID-19,
ktora w sposob widoczny wptywa na rynek branzy
gier, w tym na ceny akcji spotek gamingowych.
Jednoczesnie koronawirus spowalnia gospodarke,
co nie pozostaje bez wptywu na nastroje
potencjalnych inwestorow. Z tych wzgledow Zarzad
monitoruje panujaca sytuacje i bedzie podejmowac
dziatania adekwatne do mozliwosci i istniejacych
tendencji, majac na wzgledzie uzyskanie rozwigzan

najkorzystniejszych dla Spotki.
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Przewidywany rozwoj
firmy Draw Distance S.A.
w 2020 roku

DRAWDISTANCE.DEV Sprawozdanie z dziatalnoSci 2019

>>>>

Draw Distance dazy do tworzenia gier z gatunku
action-adventure, taczacych w sobie elementy
obecne w dotychczasowych projektach Spotki,

tj. rozbudowane fabuty, dynamiczng rozgrywke,
elementy rozwoju postaci i ekwipunku itp. Spotka
bedzie podejmowac dalsze dziatania skierowane
na pogtebienie swojej specjalizacji w tym zakresie,
jak tez uzyskanie przewagi konkurencyjnej, ktora
moze uzyskac dzieki stosowanej technologii ,Real
World Data”, dzieki ktorej dane pobierane ze Swiata
rzeczywistego uzywane sg do modyfikowania
rozgrywki.

Spotka w 2020 r. bedzie skupiac sie na dziataniach
dystrybucyjnych swoich najnowszych projektow,
jak tez na pracach produkcyjnych nad nowymi
tytutami, a takze bedzie prowadzi¢ prace nad nowym
projektem badawczym pn. ,Opracowanie systemu
narracyjnego do tworzenia gier fabularnych przy

uzyciu silnika Unity”.
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Czynniki ryzyka
i zagrozen
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Ryzyko/zagrozenie zwigzane z epidemia
koronawirusa COVID-19

W 2020 r. zaktualizowato sie nowe ryzyko/zagrozenie
dla dziatalnosci Spotki - w postaci epidemii
koronawirusa COVID-19 i jego wptywu na Swiatowa
sytuacja, w tym zdrowotng i gospodarcza.

Z uwagi na charakter dziatalnosci gospodarczej Spotki,
ktora dziata w branzy technologii informatycznej
aktualnie epidemia koronawirusa COVID-19 nie
wptywa znacznie na biezace jej funkcjonowanie.
Spotka zadecydowata o wprowadzeniu pracy zdalnej
dla wszystkich pracownikow firmy. Praca w tej formie
stanowi wyzwanie, bowiem pierwszy raz w historii
dziatalnosci Spotki jest ona prowadzona na taka skale,
jednak dzieki dobrze zorganizowanemu zespotowi,
w tym wzbogaceniu kadry o dosSwiadczonego
producenta, jak tez nowoczesnym narzedziom
komunikacyjnym i infrastrukturalnym, Spotka nie
napotkata dotychczas probleméw zwiazanych ze
spowolnieniem dziatania z powodu przejscia na
tryb pracy zdalnej. Nie mozna jednak wykluczyc,
ze praca w formie zdalnej przez dtugi czas moze
wptynac¢ demotywujgco na zespot i obnizyé jego
wydajnos¢, czemu Spotka stara sie przeciwdziatac.
Istnieje rowniez zagrozenie zachorowania kadry lub
jej czeSci na koronawirusa COVID-19, co wptynetoby
na efektywnosc¢ zespotu jako catosci, jezeli problemy
zdrowotne kadry miatyby miejsce jednoczesnie lub
w zblizonym czasie.

Aktualnie Spotka realizuje wszystkie zatozone prace
produkcyjne, jak tez powziete plany dystrybucyjne,
w tym wprowadzenie produktow na nowe platformy
dystrybucyjne, bez opoznien.

Z uwagi na branze w jakiej dziata Spotka, a takze
zasoby jakich do dziatalnoSci wymaga, Spotka w swojej
dziatalnosci nie polega ani nie jest uzalezniona od
dostaw podmiotow trzecich. W zwiazku z powyzszym
Zarzad nie dostrzega obecnie zagrozenia zwigzanego
z zaktoceniem tancucha dostaw towarow do Spotki.

Spotka otrzymata informacje od tzw. platform-

holderow (producenci konsol) oraz sklepow cyfrowych,
ze moga wystapic pewne utrudnienia w komunikacji,
jednak do momentu sporzadzenia sprawozdania
problemy takie nie wystapity. Wydtuzone zostaty
procesy certyfikacji gier dla dopuszczenia ich do
sprzedazy na okreslonych platformach, jednak nie
miato to wptywu na plany Spotki, poniewaz produkty
Spotki, ktore miaty zostac poddane certyfikacji,
przeszty procesy te przed pojawieniem sie opoznien.
W ocenie Spotki minimalne jest zagrozenie
administracyjnego ograniczania dziatalnoSci Spotki
przez wtadze panstwowe. W odroznieniu od branz,
ktorych dziatalnoS¢ zostata ograniczona w zwiazku
z rozprzestrzenieniem sie epidemii, Spotka nie
prowadzi obstugi klientdw z bezposrednim kontaktem
fizycznym, jak tez moze wykonywac dziatalnosc
w formie ograniczajacej ryzyko zarazenia sig
pracownikow koronawirusem w miejscu pracy.

Istotnym czynnikiem na ktéry epidemia koronawirusa
COVID-19 moze mie¢ wptyw w kontekscie dziatan
Spotki jest wptyw na wysokoS¢ popytu na produkty
Spotki. Do czasu sporzadzenia sprawozdania nie zostat
zarejestrowany istotny wptyw epidemii na sprzedaz
gier Spotki, nie mozna jednak aktualnie przewidziec
jak popyt bedzie ksztattowat sie w kolejnych okresach.
Branza gier wideo w pierwszym okresie epidemii
mogta liczy¢ na wigksze zainteresowanie klientow
swoimi produktami ze wzgledu na podjeta spotecznie
kwarantanne domowa. Dalsze kontynuowanie tych
dziatanh moze umocni¢ popyt na gry komputerowe
stanowigce wygodng i tatwo osiggalng forme
spedzania wolnego czasu w domu, jednak moze tez
zaj$¢ sytuacja odwrotna zwiazana z potencjalnym
zubozeniem spoteczenstwa zwigzanym ze
spowolnieniem  gospodarczym i zagrozeniem
miejsc pracy. W takim przypadku dotychczasowi
potencjalni klienci moga przekierowa¢ dostepne

im Srodki finansowe na zakup podstawowych

DRAWDISTANCE.DEV Sprawozdanie z dziatalnoSci 2019

produktow, z jednoczesnym ograniczeniem wydatkow
na rozrywke. W tym kontekScie nie mozna jednak
pomija¢, ze oferowane przez Spotke gry stanowia
produkcje ze Sredniej potki cenowej, co powoduje ze
ich atrakcyjnos¢ powinna by¢ zachowana nawet przy
ograniczonym budzecie domowym.

Sprzedaz produktow Spotki nie powinna byc zagrozona
przez ewentualne zamkniecie rynkow zbytu, czy
tez utrudnienia w transporcie, poniewaz gry Spotki
sprzedawane sg gtownie w formie cyfrowej, ktora nie
jest objeta ograniczeniami logistycznymi. Wptywa to
rowniez na brak ryzyka utraty przychodow z tytutu
sprzedazy stacjonarnej.

Spotka  nie  przewiduje rowniez  problemow
zwigzanych z ewentualnymi zatorami ptatniczymi.
Spotka wspotpracuje z duzymi, miedzynarodowymi
kontrahentami poSredniczacymi w sprzedazy gier
Spotki, w zwigzku z tym zagrozenie w tym zakresie jest
minimalne.

Wptyw ryzyk zwigzanych z koronawirusem na utrate

>>>>

wartosci aktywow finansowych i niefinansowych
Spotki lub ustanowionych przez nig zabezpieczen jest
bezposrednio zalezny od ksztattowania sie popytu na
produkty Spotki w nadchodzacych miesigcach, co jak
wyzej wskazano jest aktualnie trudne do oszacowania.
Epidemia koronawirusa COVID-19 ma wptyw na

przesuniecie terminow realizacji planow Spotki
zwigzanych z emisjg akcji zgodnie z uchwatg
NadzwyczajnegoWalnegoZgromadzeniaAkcjonariuszy
z dnia 27 lutego 2020 roku. Wszelkie dziatania w tym
zakresie podejmowane beda po ustabilizowaniu sie
sytuacji zwigzanej z rozprzestrzenianiem  sie
koronawirusa COVID-19, w zwigzku z zauwazalnym
wptywem koronawirusa na funkcjonowanie rynkow
instrumentdw finansowych obejmujacych segment
dziatalnosci Spotki.

Epidemia koronawirusa COVID-19 moze mieC wptyw
na ksztattowanie sie pozostatych wskazanych
w sprawozdaniu ryzyk/zagrozen i mozliwosci ich

zaistnienia.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z wptywem sytuacji

makroekonomicznej na Spotke

W zwigzku z tym, ze Spotka prowadzi dziatalnosc
zarowno w Polsce, jak i na rynkach zagranicznych,
sytuacja gospodarcza Polski, jak i Swiatowa
koniunktura gospodarcza, majg decydujace znaczenie
dla aktywnosci i wynikow generowanych przez Spotke.
Znaczacy wptyw na wysokos¢ osiaganych przychodow
przez Spotke maja niezalezne od Spotki czynniki,
takie jak: tempo wzrostu PKB, poziom dochodow
oraz wydatkow gospodarstw domowych, poziom
wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz
monetarnej,atakze poziomywydatkdéw inwestycyjnych
przedsiebiorstw, w szczegblnosci wydatkow na
rozwoj strategii marketingowych i sprzedazowych.
Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim

i globalnym rynku moze wptyna¢ na zmniejszenie

wydatkow konsumpcyjnych gospodarstw domowych,
w szczeg6lnosci na zmniejszenie popytu na ustugi
i produkty dedykowane rynkowi tzw. domowej
rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodarcze
na rynku polskim i globalnym moze wynikac takze
z nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy
czy konflikty zbrojne.

Pogorszenie sie sytuacji finansowej na rynku
Swiatowym oraz polskim moze negatywnie wptynac na
zaktadana przez Spotke rentownosS¢ oraz planowana
dynamike rozwoju, a takze perspektywy rozwoju,

osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spotki.
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Ryzyko/zagrozenie zwiazane
z utratg pozycji w branzy

W segmencie rynku, w ktorym specjalizuje sie
Spotka wystepuje wielos¢ dziatajgcych podmiotow
gospodarczych, co  implikuje  bardzo  duza
konkurencje. Aby zapobiega¢ negatywnym skutkom
tego czynnika, Spotka podejmuje dziatania majace
na celu wzmocnienie jej pozycji w branzy, np. poprzez
udziat w licznych targach i konferencjach branzowych
i nawigzywanie nowych kontaktow handlowych.
Inicjatywy te wzmacniaja rozpoznawalnos¢ samej
Spotki, jak i jej produktow. Dziatania te wzmacniane
sa takze poprzez wybor przez Spotke unikatowej

specjalizacji - tworzenie gier z zastosowaniem
technologii Real World Data, ktora Spotka rozwija
w ramach projektu sektorowego GamelNN, a takze

wdraza w swoich projektach.
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Ryzyko / zagrozenie konsolidacji
w branzy oraz zwiekszonej
konkurencji

W segmencie rynku, w ktorym specjalizuje sie Spotka
dziata wsilnie konkurencyjnejizmieniajacej sie branzy,
charakteryzujacej sie ogolnoSwiatowym zasiegiem
oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno wsrod
producentow, jak i wydawcow/dystrybutorow gier
przeznaczonych na komputery lub konsole mozna
obserwowac tendencje do konsolidacji. Wieksze
podmioty  dysponuja  zdecydowanie  wyzszym
budzetem na promocje gier, co ma istotne znaczenie
dlasukcesu gry. Procesy konsolidacyjnewbranzy moga
spowodowac umocnienie pozycji rynkowej wiekszych
producentow i wydawcow oraz dalsze umocnienie
pozycji najwiekszych, autoryzowanych dystrybutorow.
Nasilona koncentracja moze spowodowac trudnosci

w dostepie do rynku dla podmiotow takich jak Spotka

Ryzyko/zagrozenie zwiazane ze
zmianami koniunktury
i nasyceniem rynku

Sukces komercyjny poszczegblnych produktow
w wysokim stopniu uzalezniony jest od aktualnie
istniejacej koniunktury, nasycenia rynku, a takze
zmieniajacych sie gustow nabywcow produktow.
W ramach minimalizowania tego ryzyka Spotka na
biezaco prowadzi badania rynku, ktore majg na celu
identyfikacje aktualnych trendéw na rynku gier. Cel
ten realizowany jest rowniez poprzez uczestnictwo

Spotki w réznorodnych konferencjach i targach

>>>>

lub zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez
nig produktami.

Z kolei zwiekszenie liczby podmiotow oferujacych
podobne produkty na te same platformy dystrybucji
moze spowodowac zwiekszenie trudnosci
w uzyskiwaniu zezwolen od producentow platform na
produkcje gier dla okreslonej platformy, a takze wzrost
utrudnien zwigzanych z dotarciem do odbiorcow
Spotki.

branzowych. Dziatania te pozwalajg na ujecie
aktualnych tendencji w rozwijanych przez Spotke
nowych, jak rowniez dostepnych juz w dystrybucji
produktach, np. poprzez implementacje ich
na nowe, obiecujace platformy dystrybucyjne.
Spotka prowadzi rowniez dziatania marketingowe
i promocyjne swoich obecnych, jak i bedacych
w produkcji tytutbw m.in. poprzez aktywne
dziatania na portalach spotecznosciowych, jakiich

prezentacji na w/w wydarzeniach branzowych.
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Ryzyko/zagrozenie zwigzane z fluktuacja

pracownikow

W zwiazku z wysoka specjalizacja Spotki istotnym
czynnikiem jej rozwoju jest dostep do wysoko
wyspecjalizowanej kadry pracowniczej, w tym
gtownie programistow, grafikdw oraz pracownikow
koncepcyjnych. Z wuwagi na duza konkurencje
w segmencie dziatania, jak rowniez segmentach
pokrewnych, istotnym ryzykiem jest zarowno
utrata wspotpracujacego juz wykwalifikowanego
personelu, jak tez trudnoSci w pozyskaniu kolejnych
wartosciowych pracownikow. W celu minimalizowania
ryzyka Spotka wprowadza dla pracownikow programy

motywacyjne.

Ryzyko/zagrozenie wahan kursow
walut

Z uwagi na dziatalnos¢ na rynku miedzynarodowym
oraz dystrybucje produktow rowniez w obcych
walutach, powaznym zagrozeniem sa wahania kursow
walut, ktore moga implikowac utrate wartosci Srodkow
pienieznych przy operacjach przewalutowania. Dla
zminimalizowania negatywnego oddziatywania tego
czynnika Spotka posiada rachunki bankowe takze
w walutach obcych, co pozwala na dokonywanie

przewalutowan po kursie korzystnym dla Spotki.

Ryzyko / zagrozenie nielegalnej
dystrybucgji

Gry komputerowe nalezg do produktow, ktore
czesto sa rozpowszechniane nielegalnie, bez
zgody producenta ani  wydawcy, bezposSrednio
np. w handlu bazarowym lub za poSrednictwem
Internetu. Takie nielegalne rozpowszechnianie

pozbawia uprawnionych dystrybutoréw przychodow,

a co za tym idzie, producenta gry. W przeciwienstwie
do komputerow PC, gry na poszczegblne konsole,
posiadaja odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone
przez producentdw konsol. Gry dystrybuowane za
posSrednictwem platformy Steam rowniez posiadaja
zabezpieczenia antypirackie zapewniane przez
operatora platformy. W pozostatym zakresie Spotka
nie stosuje jednak dodatkowych zabezpieczen gier
w wersji PC, poniewaz obecnie stosowane metody
s3 uciazliwe dla graczy - wymagaja m.in. statego
potaczenia z Internetem. Gry nieposiadajace takich
zabezpieczen s3 lepiej postrzegane przez odbiorcow

(graczy).

Ryzyko / zagrozenie zwigzane
z finansowaniem pochodzacym

o -

z dotacji i Srodkow unijnych

Spotka korzystata z dofinansowan podmiotow
takich jak: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju,
Ministerstwo Gospodarki, Polska Agencja Rozwoju
Przedsiebiorczosci, Matopolskie Centrum
Przedsigbiorczosci, Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego. Przyktadowo, do konca roku 2019 r.
Spotka realizowata projekt pn.,,Opracowanie systemu
automatycznego modelowania rozgrywki w oparciu
o real world data dzieki opracowaniu i zastosowaniu
inteligentnego agenta testujacego oraz automatyzacji
procesu balansowania rozgrywki” w ramach Programu
Sektorowego GamelNN.

Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz zmiana prawa lub
odmienna interpretacja przepisow prawa (a takze
roznego rodzaju wytycznych, procedur i podrecznikow
beneficijenta w jednym Ilub wielu programach

pomocowych) moze wptynac na mozliwos¢ otrzymania
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uzgodnionegowczesniejdofinansowania.Niemozna
wykluczyc¢ ryzyka zakwestionowania poniesionych
przez Spotke wydatkow lub  prawidtowosci
przedstawionych rozliczen z zapisami jednej
lub wielu uméw o dofinansowanie, co mogtoby
oznaczac brak refundacji poniesionych kosztow lub

zwrotu okreSlonej czesci dofinansowania.

Ryzyko/zagrozenie utraty
ptynnosci

Zagrozenie utraty ptynnosci istnieje w zwiazku
z wahaniami koniunktury, zmianami w popycie na
produkty Spotki oraz dtugimi terminami rozliczenia
sprzedazy | ptatnoSci przez kontrahentow
charakterystycznymi na rynku gier. Aby zagrozenie
to zminimalizowa¢ Spotka prowadzi dziatania
produkcyjne nowych tytutow, aktywnie Sledzi
biezace trendy i w oparciu o nie dokonuje
rozwoju swoich dotychczasowych produktow, np.
poprzez ich implementacje na nowe platformy
dystrybucyjne, ktore zapewniaja dodatkowe
przychody ze sprzedazy, a takze wptywaja na
przedtuzenie zywotnosci istniejacych produktow.
Dodatkowo Spotka prowadzi intensywne dziatania
handlowe w celu nawigzania nowych kontaktow
i nawigzania wartoSciowej wspotpracy, co udato
sie juz z globalnymi liderami w branzy takimi
jak: Microsoft Corporation, Curve Digital, czy tez

Paradox Interactive.

>>>>

Ryzyko/zagrozenie zmiany cen

Prace produkcyjne Spotki nie sa uzaleznione
od dostepnosci towarow, a zatem réwniez ich
cen. W zakresie zagrozenia zmiany cen rozwazyc
mozna obnizenie cen produktow Spotki, przy
czym majac na wzgledzie obecnie prowadzone
dziatania promocyjne i marketingowe, a takze
wprowadzanie gier na nowe platformy, zagrozenie
to jest marginalne. Spotka prowadzi rowniez prace
nad nowymi projektami, z ktorych przychody
zastepowac beda przychody z produkgji starszych.
Ewentualne zagrozenie w zakresie wymienionego
ryzyka moze rowniez wynika¢ z mozliwoSci zmiany
cen mediow podstawowych dla dziatalnosci Spotki,
takich jak energia elektryczna, czy Internet, jednak
uznac nalezy ze ryzyko to minimalnie wptywa na

dziatalnosc Spotki.
Ryzyko/zagrozenie kredytowe

Spotka nie prowadzi dziatalnosci kredytowej,
w zwigzku z tym nie dotyczy jej zagrozenie braku
sptaty kredytu przez kredytobiorce.

Ryzyko to moze rowniez przybrac forme
niewyptacalnosci  kontrahenta - czeSciowej
lub catkowitej, jak tez istotnych opodznien
w zaptacie naleznoSci Spotki. Spotka stara sie
ryzyko to minimalizowac nawigzujac wspotprace
z wiarygodnymi kontrahentami, w wiekszosci

stanowiacymi duze, miedzynarodowe firmy.
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Personel
i Swiadczenia socjalne
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Spotka na dzien 31 grudnia 2019 roku zatrudniata

13 pracownikow w przeliczeniu na petne etaty.
Srednioroczne zatrudnienie w 2019 roku w przeliczeniu
na petne etaty wyniosto 14,5 osoby. Spotka z uwagi na
wielkos¢ zatrudnienia nie ma obowigzku tworzenia

zaktadowego funduszu Swiadczen socjalnych.
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Sytuacja majatkowa,
finansowa i dochodowa




DRAWDISTANCE.DEV Sprawozdanie z dziatalnosci 2019 DRAWDISTANCE.DEV Sprawozdanie z dziatalnosci 2019 >>>>

Sytuacja majatkowa

Na dzien 31.12.2019 r. Spotka zakonczyta prace badawczo-rozwojowe w ramach
realizacji projektu pn. ,,Opracowanie systemu automatycznego modelowania
rozgrywki w oparciu o real world data dzieki opracowaniu i zastosowaniu
inteligentnego agenta testujacego oraz automatyzacji procesu balansowania
rozgrywki”. Wartos¢ niematerialna i prawna prac zakonczonych w ramach realizacji
przedmiotowego projektu wyniosta 1.140.353,37 zt. W pozostatym zakresie Spotka
w 2019 roku nie dokonywata znaczacych inwestycji w rzeczowe aktywa trwate, jak

tez w nabycie wartosci niematerialnych i prawnych.

W 2019 r. Spotka odnotowata strate netto
w wysokosci 102.164,07 zt.

Sytuacja finansowa W 2020 r. sytuacja finansowa Spotki

uzalezniona jest w gtownej mierze
DziatalnoSc¢ spotki w 2019 roku finansowana byta gtownie z nastepujacych zrodet: . . p
od poziomu sprzedazy zarowno
I. Biezace przychody ze sprzedazy produktow Spotki — wartosc sprzedazy w 2019 r. wyniosta 1.499.144,14 zt deityehiczesouEn PRt Jak | projeiio,
nad ktorymi obecnie Spotka pracuje, jak
Il. Otrzymane Srodki pieniezne w 2019 r. z tytutu przyznanych dotacji- tacznie 887.478,70 zt tez od rezultatow emisji akcji serii C. Duze
znaczenie dla sytuacji finansowej Spotki w
IIl. Kredyt w rachunku biezgcym - 284 784,21 zt roku 2020 r. ma dofinansowanie przyznane
z Programu sektorowego GamelNN,
finansowanego ze Srodkéw Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwoj 2014-
DANE NA 31 GRUDNIA 2019 ROKU: 2020 dziatanie 1.2 "Sektorowe programy
B+R" POIR 2014-2020 na realizacje projektu
kapitaty wtasne 3.114.168,91 PLN ) )
pn. ,Opracowanie systemu narracyjnego
kapitat zaktadowy 1.311.200,00 PLN do tworzenia gier fabularnych przy uzyciu
silnika Unity”.
suma aktywow 5.348.643,90 PLN
zysk (strata) netto (102.164,07) PLN

przychody (sprzedaz) 1.499.144,14 PLN




.
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W 2019 roku Spotka zakonczyta realizacje prac
badawczo - rozwojowych w przedmiocie opracowania
innowacyjnej technologii z zakresu Real World Data.
Prace te byty realizowane poczawszy od kwietnia
2017 r. w ramach projektu pn. ,Opracowanie systemu
automatycznego modelowania rozgrywki w oparciu
o real world data dzieki opracowaniu i zastosowaniu
inteligentnego agenta testujgcego oraz automatyzacji
procesu balansowania rozgrywki” dofinansowanego
w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwoj - program sektorowy GamelNN. W wyniku
realizacji projektu Spotka opracowata technologig,
ktora pozwala na zautomatyzowanie balansowania
rozgrywki oraz daje mozliwos¢ modelowania
rozgrywki w czasie rzeczywistym, m.in. poprzez uzycie
inteligentnego agenta testujacego. Dziatanie systemu
opiera sie o platforme, ktora pobiera informacje
z zewnetrznych zrodet danych, a nastepnie dostarcza
je do Srodowiska gry. Pod ich wptywem dochodzi
L 4 o i o ° do zmodyfikowania scenariusza gry. Opracowana
Wazn Iejsze OSqun IQCIa technologia jest wykorzystywana w procesie produkcji
° ° ° s o o gier wideo tworzonych przez Spotke, co pozwala

W leElenle badan I rOZWOJu na zautomatyzowanie czeSci pracy programistow,
a odbiorcom finalnym dostarcza gry cechujace
sie bardziej rozbudowana warstwa fabularng oraz

wiekszym realizmem niz dotychczasowe produkcje.

Spotka rozpoczeta prace nad kolejnym projektem
badawczym, ktorego przedmiotem jest opracowanie
systemu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity. Projekt ten jest rowniez
dofinansowany w ramach Programu Operacyjnego
Inteligentny Rozwoj — program sektorowy GamelNN.
Tworzone rozwigzanie jest opracowywane pod katem
wykorzystania go w produkcji wtasnych gier wideo.
Docelowo technologia pozwoli na znaczne skrocenie
czasu produkcji gry poprzez automatyzacje procesow
nad kreowaniem scenariuszy rozgrywki. Jednoczesnie,
z punktu widzenia gracza, mozliwos¢ kompleksowego
kreowania  scenariuszy  rozgrywki  spowoduje
spotegowanie efektu immersji,  zwiekszenie
atrakcyjnosci gry dla uzytkownika oraz zwigkszenie

wiarygodnosci Swiata gry.
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13. Wskazniki finansowe i niefinansowe

Udziaty wtasne

090 Nie dotyczy Draw Distance S.A.

Wskaznik rentownosci netto kapitatu wtasnego

2017 2018 2019
1. Rentownos¢ netto kapitatu wtasnego -13,81% 25,11% -3,28%
Posiadane przez jednostke
OddZ|aty (Zaklady) Wskaznik ptynnosci biezacej (stosunek aktywéw obrotowych do zobowiazan biezacych)
2017 2018 2019
1 Ptynnosc biezaca 16,48 12,90 5,32

1 Oo Nie dotyczy Draw Distance S.A.

Wskaznik ogolnego zadtuzenia (stosunek zobowigzan ogotem do sumy pasywow)

2017 2018 2019

. kaznik zadtuzeni 4 ! 5

Instrumenty ﬁnansowe 1 Wskaznik zadtuzenia 0,05 0,05 0,15

11 e  Nie dotyczy Draw Distance S.A. Wskaznik Sredniego zatrudnienia

2017 2018 2019

1. Srednie zatrudnienie (0s) 11,83 12,97 15,31

Zasady tadu korporacyjnego Modd o aeel
Draw Distance Spotka Akcyjna jest notowana na rynku New Michat Mielcarek
12 Connect, ktory nie jest rynkiem regulowanym, natomiast Prezes Zarzadu Draw Distance S.A.

°

stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku New Connect przez

Gietde Papierow WartoSciowych w Warszawie. Data: 28 kwietnia 2020 r. Krakow
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