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Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2020

Przedmiot dziatalnosci

Dziatalnosé Spétki Draw Distance S.A. jest w gtéwnej
mierze skoncentrowana na tworzeniu niezaleznych
gier wideo. W ofercie Emitenta znajdujq sie gry wi-
deo na wszystkie rodzaje platform sprzetowych, tj.
przede wszystkim na konsole gier wideo (stacjonar-
ne oraz przenos$ne) oraz komputery klasy PC i Mac,
a dodatkowo takze smartfony i tablety (iOS, Android).
Oferowane sq gtéwnie gry $rednio-budzetowe z seg-
mentu premium (udostepniane za jednorazowq opta-
tq), przeznaczone dla szerokiego grona odbioréw na
catym $wiecie.

Draw Distance dqzy do tworzenia mid-core’owych
gier, faczqcych w sobie elementy obecne w dotych-
czasowych projektach Spéfki, tj. rozbudowane fabu-
ty, dynamicznq rozgrywke, elementy rozwoju postaci
i ekwipunku itp.

Spétka dziata na rynku miedzynarodowym wspdt-
pracujgc z globalnymi wydawcami i dystry-
butorami. Prowadzi réwniez dziatalnosé
self-publishingowq, jako samodzielny wy-
dawca gier ,Vampire: The Masquerade

— Coteries of New York” i ,Vampire: The
Masquerade — Shadows of New York”.
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Informacje ogélne

FIRMA Draw Distance spétka akeyjna
SKROT FIRMY Draw Distance S.A.
SIEDZIBA Krakow
ADRES SIEDZIBY ul. Cysterséw 20A, 31-553 Krakéw
TELEFON +12 346 11 41

ADRES POCZTY ELEKTRO-

NICZNEJ contact@drawdistance.dev

STRONA INTERNETOWA  www.drawdistance.dev

NIP /123162844

REGON 060475890

Sqd Rejonowy dla Krakowa- Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat Gospodarczy

SAD REJESTROWY
A Krajowego Rejestru Sqgdowego

KRS 0000615245

Kapitat zaktadowy wynosi 1 311 200,00 zt i dzieli sie na:

a) 10 912 000 akcji zwyktych na okaziciela serii A, o warto$ci nominalnej 0,10 zt
KAPITAL ZAKLADOWY kazda,

b) 2 200 000 akcji zwyktych na okaziciela serii B, o wartosci nominalnej 0,10 zt

kazda.
PODSTAWOWA DZIA-
LALNOSC WEDtUG
POLSKIEJ KLASYFIKACII  62.01.Z dziatalnos¢ zwigzana z oprogramowaniem
DZIAtALNOSCI
(PKD 2007)
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Organy Spoftki
ORGANY SPOXKI (stan na 31 grudnia 2020 r.)
ZARZAD Michat Mielcarek - Prezes Zarzgdu
Barttomiej Mielcarek — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Marcin Sikora — Wiceprzewodniczqcy Rady Nadzorczej
RADA NADZORCZA Michat Kedzia

Dariusz Kapinos

Barttomiej Kuc

Zarzqd - w 2020 roku sktad osobowy organu nie ulegat zmianie.

Rada Nadzorcza - w 2020 r. doszto do jednej zmiany w sktadzie organu — dnia 5 lutego 2020 r. rezygnacje
ze skutkiem na dzieri 28.02.2020 . zfozyt p. Tomasz Muchalski.

Struktura akcjonariatu

Struktura akcjonariatu na dzien 31 grudnia 2020 r.

LICZBA GtOSOW % GtOSOW NA

LP. AKCJONARIUSZ LICZBA AKCII % AKCJI NA WZA WZA
1. Bloober Team S.A. 4587 165 34,98% 4587 165 34,98%
2. Pozostali 8 524 835 65,02% 8 524 835 65,02%

Dane dotyczqce struktury akcjonariatu przygotowane zostaty na podstawie otrzymanych przez Spétke zawia-
domieri na podstawie ustawy o ofercie.
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2020 roku Spétka skupiata sie zaréwno

nad pracami produkcyjnymi dotyczgcymi
nowych gier, jak tez szeroko pojetymi dziata-
niami wzmacniajgcymi potencjat sprzedazowy
produktéw wigczonych do dystrybucji w latach
poprzedzajgcych. Spétka podjeta réwniez ko-
lejne prace innowacyijne realizowane w oparciu
o dotacje z programu sektorowego GamelNN
w ramach projektu pn. ,Opracowanie systemu
narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity”.

Vampire: The Masquerade - Coteries of
New York

Platformy

W 2020 r. Spétka realizowata plan wydawniczy gry
wideo ,Vampire: The Masquerade — Coteries of
New York” wyprodukowanej na licencji $wiato-
wego producenta i wydawcy gier - Paradox In-
teractive (dalej: ,Paradox”), ktérej premiera miata
miejsce 11 grudnia 2019 r. na platformie PC (z sys-
temem operacyjnym Windows).

,VYampire: The Masquerade — Coteries of New York”
jest grg narracyjng opartq na znanym uniwersum
,Vampire: The Masquerade 5th Edition”. Gracze
wcielajq sie w jednego z trzech wampirdw, trafia-
jacych w sam $rodek zawitej rozgrywki personalnej
i frakcyjnej, koncentrujgcej sie wokét walki o witadze
w Nowym Jorku.

W ramach pierwszej dostepnosci gre mozna byto na-
byé poprzez Steam, GOG.com (w wersji DRM-free),
jak tez inne sklepy cyfrowe na catym $wiecie, w tym
m.in. Last Best Offer, Green Man Gaming, Direct2Dri-
ve, GamesPlanet, Fanatical, IndieGala, Humble Store.
W styczniu 2020 r. ukazata sie aktualizacja rozsze-
rzajqgca dostepno$é gry na systemy operacyjne Linux
i macOS.

Rozszerzenie dystrybucii na kolejne platformy (konso-
le) nastgpito kolejno: 24 marca 2020 r. na Nintendo
Switch, 25 marca 2020 r. na PlayStation 4i 15
kwietnia 2020 r. na Xbox One. Ponadto dwie ostat-
nie wersje kompatybilne sq z odpowiednio PlayStation
5iXbox Series X|S, ktére trafity na rynek w listopadzie
2020 .

Recenzje i nagrody

~Vampire: The Masquerade — Coteries of New

York” zostata pozytywnie przyjeta przez recen-
zentéw. Srednia ocen w serwisie Metacritic wy-
nosi 70 punktéw. Gracze na Steam réwniez gtéw-
nie pozytywnie przyijeli gre ($rednia ich ocen to 72%),
a krytyka skupiata sie wokét drobnych btedéw oraz
tego, ze produkcja nie ukazata sie w wersji dla syste-
mdw operacyjnych macOS i Linux. Jak wyzej wskaza-
no, aktualizacja pozwalajgca na uzytkowanie gry na
przedmiotowych systemach operacyjnych ukazata sie
juz w styczniu 2020 r. Zostafo to przyjete pozytywnie
przez graczy i odbito sie na zwigkszeniu liczby pozy-
tywnych recenz;ji.

Premiera gry byta dla Spétki duzym sukcesem, bowiem
pierwszy raz w historii Spétki w ciggu niecafego jed-
nego tygodnia wysoko$¢ sprzedazy premierowej gry
osiggneta prég oznaczajgcy zwrot kosztéw produkeii
przedmiotowego tytutu na platformie PC. W dniu pre-
miery gra zajeta siédme miejsce na liscie globalnych
bestselleréw sklepu Steam. Co istotne, ,Vampire: The
Masquerade - Coteries of New York” promowana
byta na gtéwnej stronie sklepu Steam, a dzieki wspét-
pracy z Valve Corporation Spéfce udato sie wydtuzyé
okres trwania promocji premierowej (10% dla nowych
uzytkownikéw i 30% dla posiadaczy gry , Serial Cle-
aner”), co pozwolito na udziaf gry w niezwykle popu-
larnej wérdd uzytkownikéw zimowej wyprzedazy skle-
pu Steam.

Wspdtpraca ze $wiatowym gigantem miata znaczgcy
wptyw na marketing i promocie tytutu. Réwnoczeénie
z produkcjq gry Spétki, powstawaty inne gry osa-
dzone w tym samym uniwersum, ktére razem tworzyé
miaty spdjng i uzupetniajgcq sie cafosé. Tym samym
~Vampire: The Masquerade - Coteries of New
York” stanowi cze$é globalnego planu licen-
cjodawcy dla marki ,Vampire: The Masquera-
de”, co w konsekwencji prowadzi do uzyskania
jego wsparcia w dziataniach promocyjnych.

Co istotne, gra zdobyta prestizowq nagrode CEEGA
(Central & Eastern European Game Award) w kategorii
Best Narrative, a takze zajefa Ill miejsce w plebiscycie
Graczpospolitej w kategorii Best Story. Nominowana
byfa réwniez w kategorii Best Polish Game Art of 2019
do nagrody Digital Dragons Awards.

Nowe wersje jezykowe

Z uwagi na narracyjny charakter gry, Spétka podije-
ta decyzje o rozszerzeniu jej dostepnosci w kolejnych
wersjach jezykowych, co powinno znalez¢é przetoze-
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nie we wzmocnieniu przychodéw z jej sprzedazy. Pod
koniec 2020 r. gre udostepniono we francuskiej
i brazylijskiej portugalskiej wersiji jezykowej, zas
wczesniej — w listopadzie gra ukazata sie w je-
zyku japorniskim na terenie Japonii (o czym nizej).
Kolejne wersje jezykowe — rosyjska i chinska (uprosz-
czona) vkazaty sie juz w lutym 2021 r., a w przygoto-
waniu pozostaje tumaczenie na jezyk wtoski.

Aktualnie nowe wersje jezykowe dostepne sq wylgcz-
nie w wersji gry dostepnej na platformie Steam dla
komputeréw z systemem operacyjnym Windows, przy
czym w niedtugim czasie dostepno$é rozszerzona zo-
stanie réwniez na systemy operacyjne Linux i macOS.
Ograniczenie wdrozenia nowych wersji jezykowych
do w/w platformy ma na celu zweryfikowanie jakosci
ttumaczen i szybkie poprawienie ewentualnych bte-
déw. Pozwoli to na pézniejsze efektywne wdrozenie
wersji jezykowych na konsole, ktére podlegaé bedq
procesowi uproszczonej certyfikacji i przeprowadzo-
ne zostang wraz z dodatkowymi aktualizacjami. Istot-
nym jest, Ze pomimo ograniczenia dostepnosci nowych
wersji jezykowych do jednej platformy, koszty tuma-
czen na jezyki francuski i brazylijski portugalski zwré-
city sie, za$ w zakresie ttumaczen na jezyk rosyjski
i chinski w ciggu dwéch tygodni od ich udostepnienia
koszty zwrécity sie w 20% (nalezy mieé na wzgledzie,
ze ttumaczenie na jezyk chifski byto najdrozszym
z dotychczasowych ttumaczeri). Powyzsze $wiadczy
o widocznym wptywie wprowadzenia nowych wers;ji
iezykowych na zwiekszenie sig liczby uzytkownikéw/
fandw, tj. wzrost sprzedazy, co powinno réwniez prze-
tozyé sie na wydtuzenie zywotnosci gry oraz zwiek-
szy¢ zainteresowanie niq i jej sprzedaz na wszystkich
platformach.

Spétka planuje przettumaczenie gry réwniez na jezyki
hiszpanski, niemiecki i polski. Aktualnie prowadzone sq
dziatania w celu zawarcia optymalnych uméw w za-
kresie przedmiotowych tumaczer, zapewniajgcych
rentowno$é nakfaddw, ktére zostang na ich poczet
poniesione.

Ttumaczenie gry na jezyk japoriski realizowane byfo
w ramach umowy wydawniczej z DMM Games (ak-
tualnie EXNOA) zawartej w kwietniu 2020 r., ktérej
efektem byta réwniez premiera gry na PC, PlayStation
4 i Nintendo Switch na terenie Japonii 12 listopada
2020 r. Premiera objeta wersje cyfrowq i pudetkowq
gry, a poprzedzona zostata uruchomieniem przez wy-

dawce mozliwosci skfadania tzw. preorderéw na gre
w wersjach na platformy PlayStation 4 i PC (kompu-
tery osobiste). Do kofica 2020 r. sprzedaz w ramach
przedmiotowej umowy nie stanowita znaczqcego
udziatu w ogdlnej sprzedazy Spétkii w wiekszosci do-
tyczyta sprzedazy gry w wersji pudetkowej na konsole
PlayStation 4. Pomimo braku osiggnigcia znaczgcego
poziomu sprzedazy egzemplarzy, Spétka rozszerzy-
ta swéj zasieg dystrybucyjny. Spétka spodziewa sie
réwniez, ze na poziom sprzedazy na przedmiotowym
obszarze moze mieé wptyw wprowadzenie chiriskiej
wersji jezykowej z uwagi na popularnosé zjawiska im-
portu gier konsolowych z Japonii do Chin.

Po uptywie okresu 6 miesiecy od dnia premiery gry
w Japonii, Spétka dokona implementacji japonskiej
wersji jezykowej gry na platformie Steam. Wdrozenie
to nie wigze sie dla Spétki z dodatkowymi kosztami
zwigzanymi z tumaczeniem, poniewaz koszty thuma-
czenia obcigzaty wydawce — EXNOA.

Wydanie pudetkowe

Gtéwnym kanatem dystrybucyjnym gry sq sklepy cy-
frowe, jednak juz w pierwszej potowie sierpnia 2020
r. Spétka zawarta umowe wydawniczqg z hiszpan-
skim wydawecgq Professional Publishing SPL, S.L.
(znang pod markq Badland Publishing), na kté-
rej podstawie zaréwno ,Vampire: The Masquerade -
Coteries of New York”, jak i dodatek do niej ,Vampire:
The Masquerade — Shadows of New York”, o ktérym
nizej, zostang wydane w ekskluzywnej wersji na te-
renie Europy i Singapuru. Wydanie obejmie pod-
stawowe wersje obu przedmiotowych gier na
nosnikach fizycznych oraz drukowane artbooki i
sciezki dzwiekowe do obu gier. Planowo do obrotu
wprowadzonych zostanie 2.000 zestawdw produktu
na platforme PlayStation 4, 4.000 na platforme Nin-
tendo Switch, za$ na platforme PC liczba zestawéw
produktu nie zostata ograniczona limitami. Spétka
otrzymywaé bedzie udziat w zyskach ze sprzedazy
produktéw objetych umowgq, przy czym wydawca zo-
bowiqzany jest zaptaci¢ Spdice gwarantowanq, bez-
zwrotng kwote wynagrodzenia na poczet przysztych
tantiem w wysokosci 15.000,00 euro, pfatng przed
premierg produktéw. Data wprowadzenia przedmio-
towej wersji produktu nie zostata jeszcze ustalona.

Inne dziatania dystrybucyjne

W sierpniu 2020 r. Spétka zawarta umowe z Humble
Bundle Inc., na podstawie ktérej gra ,Vampire: The
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Masquerade - Coteries of New York” w okresie od
4 wrzeénia do 2 pazdziernika 2020 r. byta dostepna
w abonamencie Humble Choice dostepnym w skle-
pie Humble Bundle. Zawarcie przedmiotowej umowy
miato widoczny wptyw na wyniki finansowe Spétki za
2020 r. Ponadto, dzieki popularnosci serwisu Humble
Bundle i abonamentu Humble Choice, obecnoséé gry
w abonamencie przyczynit sie do wzrostu jej popu-
larnosci i widocznosci — aktualnie liczba uzytkowni-
kéw gry w samym serwisie Steam przekroczyta 250
tysiecy.

W dniu premiery gry na Nintendo Switch Spétka
wprowadzita do obrotu oficjalng $ciezke dzwiekowq
oraz tzw. artbook gry, jok réwniez gre w wersji de-
luxe, co miato pozytywny wptyw na wyniki finanso-
we produkcji. Wersja deluxe cieszyta sie szczegdlng
popularnoscig w sklepie GOG, kitérego uzytkownicy
przyzwyczajeni sq do kupowania gier z rozmaitymi
dodatkami.

W grudniuv 2020 r. ,Vampire: The Masquerade — Co-
teries of New York”, jak réwniez dodatek do niej, braty
udziaf w sprzedazy pakietowej (zestaw réznych gier)
organizowanej w sklepie cyfrowym Steam, w ktérym
obok produkciji Spétki znalazty sie réwniez ,Werewolf:
The Apocalypse — Heart of the Forest” od Different
Tales i ,Vampire: The Masquerade — Night Road” od
Choice of Games. Zestaw ten oferowany byt wytqcz-
nie przez kilka dni i dodatkowo promowany byt przez
wiasciciela platformy na gtéwnej stronie sklepu Steam.

Vampire: The Masquerade - Shadows of
New York

Premiera

W 2020 r. premiere miata kolejna produkcja Spétki
wydana w oparciu o licencje Paradoxu - ,Vam-
pire: The Masquerade — Shadows of New York”,
stanowiqgca samodzielny dodatek do ,Vampire:
The Masquerade — Coteries of New York”.

,Yampire: The Masquerade — Shadows of New York”
to gra z gatunku visual novel, osadzona w bogatym
uniwersum ,Vampire: The Masquerade”. Gra jest
zwieztym, samodzielnym dodatkiem, pozwalajgcym
wecieli¢ sie w nowq protagonistke i spojrzeé na wy-
darzenia fabularne zaprezentowane w podstawowej
wersji gry z zupefnie nowej perspektywy, rozwijajqc jej
historie. Z uwagi na przyjety harmonogram produkgijj,

ktéry przewidywat krétki okres produkeyjny, gra nie
stanowi kontynuacji i zaplanowana zostata jako sa-
modzielny dodatek uzupetniajgcy dotychczasowq
produkcje. Mimo to, czas jednorazowej catoéciowe;
rozgrywki Shadows of New York jest poréwnywalny
do wersji podstawowej, nadto podniesiona zostata
jako$¢ produkeiji m.in. poprzez wiekszq réznorodnosé
portretéw gtéwnej bohaterki, dodatkowe sceny animo-
wane, a takze dzieki wspdtpracy z uznang wiolon-
czelistkg Karoling ,Resing” Rec. W listopadzie 2020 .
$ciezka dzwiekowa z gry zostata wydana na ptycie
winylowe;.

Prace produkcyjne nad grq zakorczone zostaty
w czerwcu 2020 r., nastepnie przystgpiono do testo-
wania i poprawy bfedéw oraz do proceséw certyfika-
cyjnych. Zatozeniem wydawniczym gry byfo udostep-
nienie jej jednoczesnie na wszystkich podstawowych
platformach dystrybucyjnych, co udato sie zrealizo-
waé. Premiera gry odbyta sie 10 wrzesnia 2020 r.
o godz. 19:00, na wszystkich zapowiedzianych
przez Spétke platformach dystrybucyjnych, tj. PC
(Windows, Linux), Mac, PlayStation 4, Xbox One
oraz Nintendo Switch. Podobnie jak w przypadku
Coteries of New York gra dziata réwniez na konsolach
nowej generacjj, j. PlayStation 5 oraz Xbox Series X|S.

W dniu premiery gra ukazata sie w wersji podstawo-
wej, jok réwniez w wersji deluxe, ktéra obejmuje gre
wraz z jej artbookiem (zawierajgcym materiaty gra-
ficzne z gry) i $ciezkq dzwigkowaq.

Gra w wersji deluxe dostepna jest w sklepach cyfro-
wych Steam i GOG, jak réwniez w innych oferujgcych
gre w wersji na PC i Mac.

Premiera poprzedzona zostata uruchomieniem w dniu
3 wrzeénia 2020 r. tzw. preorderéw dla wersji gry na
konsole Xbox One i Nintendo Switch.

Juz 21 wrzeénia 2020 r. przekroczony zostat prég
sprzedazy 10.000 egzemplarzy gry (przy czym dane
te nie objety petnych danych z konsoli PlayStation 4),
co spowodowato, ze sprzedaz pokryta koszty produk-
cji i marketingu w potowie. Do kofica 2020 . koszty te
zostaly pokryte w catosci.

Recenzje i nagrody

Ogélna ocena ,Vampire: The Masquerade — Sha-
dows of New York” w sklepie cyfrowym Steam
okreslona jest jako bardzo pozytywna (80% po-
zytywnych ocen uzytkownikéw). Srednia ocen
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w serwisie Metacritic wynosi 64 punkty.

Gra znalaztfa sie réwniez w finale konkursu Digital
Dragons Indie Showcase.

Dystrybucja

Gra dostepna jest w sprzedazy podobnie jak jej pod-
stawowa wersja w szerokiej sieci sklepéw cyfrowych,
w tym naijistotniejszych na rynku pod wzgledem dys-
trybucyjnym. Produkcja dystrybuowana bedzie réw-
niez w ramach opisanej wyzej ekskluzywnej edycji pu-
detkoweij, ktéra zostanie wydana przez hiszpanskiego
wydawce Badland Publishing.

Podobnie jak w przypadku podstawowej wersji gry,
Spétka planuje rozszerzenie dostepnosci jezykowe;j
tytutu. Aktualnie trwajq prace nad ttumaczeniem go
na jezyk francuski, planowane sq kolejne ttumaczenia.

W listopadzie 2020 r. Spétka zawarta umowe z Hum-
ble Bundle Inc., na podstawie ktérej gra ,Vampire: The
Masquerade — Shadows of New York” w okresie od 1
stycznia do 5 lutego 2021 r. wzieta udziat w abona-
mencie Humble Choice organizowanym przez Humble
Bundle. Udziat w przedmiotowym abonamencie prze-
tozyt sie na okofo 170 tysiecy nowych uzytkownikéw
gry, a przychody z przedmiotowej umowy bedq miaty
wplyw na wyniki Spétki w 2021 r.

Jak wskazano wyzej, w grudniv 2020 r. ,Vampire: The
Masquerade — Shadows of New York” wraz z wersjq
podstawowq braty udziat w sprzedazy pakietowej
organizowanej w sklepie cyfrowym Steam, w ktérym
obok produkciji Spétki znalazty sie réwniez ,Werewolf:
The Apocalypse — Heart of the Forest” od Different
Tales i ,Vampire: The Masquerade — Night Road” od
Choice of Games.

Serial Cleaners

W drugim kwartale 2020 r. Spétka podjeta prace nad
kolejng nowq produkcjq - kontynuacjg swojej naj-
bardziej popularnej i rozpowszechnionej gry , Serial
Cleaner” (ponad milion uzytkownikéw), ktéra ukaze
sie pod tytutem , Serial Cleaners” planowo w 2021 r.
w wersji na PC i konsole (niewykluczone konsole nowej
generacji). Nowy projekt zostat pokazany w czerw-
cu 2020 r. na wydarzeniu FGS Showcase w ramach
Future Games Show, organizowanym przez brytyjskie
wydawnictwo Future. Co istotne, gra prezentowana
byta na zamkniecie pokazu, a miejsce to zazwy-

czaj rezerwowane jest dla najciekawszych produkgii.
O grze pisaly najwieksze polskie i zagraniczne media
growe, w tym GameSpot, GamesRadar, Gry-Online,
IGN, TheSixthAxis, Eurogamer, PC Gamer, Gematsu
czy GameReactor. Spétka przygotowata grywal-
nq wersje demonstracyjng, ktérq od listopada 2020
r. prezentowata wydawcom i wykorzystata jg do
przeprowadzenia testéw jako$ciowych na graczach.
Spdtka zaprezentuje zwiastun z rozgrywki 25 marca
2021 r.

,Serial Cleaners” to emocjonujgca gra tgczgca w so-
bie elementy gry skradankowej, szybkiej akcji i mul-
tiwgtkowej historii, inspirowanej kultowymi serialami
telewizyjnymi i filmami ostatniej dekady minionego
wieku. Akcja gry zostanie osadzona w Nowym Jor-
ku lat 90. XX wieku. Gracze wcielq sie w czworo
profesjonalnych czyscicieli miejsc zbrodni, ktérych
zadaniem bedzie pozbywanie sie zwlok, usuwanie
krwi i dowoddw przestepstw. Na miejscu czyha jed-
nak policja patrolujgca teren, zadaniem graczy bedzie
wiec takie zaplanowanie dziatar, aby przechytrzy¢
funkcjonariuszy i nie daé sie ztapaé. Decyzje graczy
bedq réwniez wptywaé na rozwdj fabuty.

Pod koniec 2020 r. Spétka przystgpita do pierwszych
prezentacii gry potencjalnym wydawcom. Aktualnie
prowadzone sq w tym zakresie, jednak Spétka nie
wyklucza réwniez samodzielnego wydania gry.

Ritual: Crown of Horns

W pierwszym kwartale 2020 r. podejmowane byty
réwniez dziatania wzmacniajgce dystrybucje gry
»Ritual: Crown of Horns”, ktérej premiera mia-
fa miejsce 7 listopada 2019 r. na platformach PC
i Nintendo Switch. Gra wydana zostata przy wspét-
pracy z wydawcq - Feardemic Sp. z o. o. z siedzibg
w Krakowie (grupa kapitatowa Bloober Team S.A.).
W pierwszym kwartale 2020 r. poszerzone zo-
staty kanaty dystrybucyjne gry, ktéra dostep-
na jest juz na kolejnych konsolach — od 28 lutego
2020 r. na PlayStation 4, a od 13 marca 2020 r.
réwniez na Xbox One. Poczgtkowa sprzedaz gry
na poziomie mniejszym niz zafozony sprawita, ze Za-
rzqd zdecydowat sie dokonaé odpisu aktualizujgcego
w sprawozdaniu finansowym za rok obrotowy 2019.

W drugim kwartale 2020 r. Spétka wraz z wydawcq
opracowata od$wiezony plan dziatad marketingo-
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wych, ktéry miat spowodowaé wzrost widocznosci
gry w sklepach, a w konsekwencji réwniez wzrost jej
sprzedazy. Z uwagi na brak osiggnigcia tego rezul-
tatu, Zarzqd zdecydowat sie na dokonanie kolejnego
odpisu aktualizacyjnego w sprawozdaniu finan-
sowym za rok obrotowy 2020 r. w wysokosci
facznej 500.000,00 zt, co miafo wyrazny wptyw
na wynik finansowy Spétki. Dokonanie odpisu ma
na celu zachowanie pefnej przejrzystosci finansowe;,
jak i klarownosci sprawozdawczej Spétki. Ponadto,
zawiqzanie tak wysokiego odpisu pozwoli na racjo-
nalne rozliczenie finansowe przedmiotowej produkcji
w odniesieniu réwniez do przysztorocznych wynikéw
finansowych w zaleznosci od dalszej dynamiki sprze-
dazy gry. Spdtka szacuje, ze w przypadku dalszej
sprzedazy ponizej oczekiwan, konieczny do doko-
nania w roku obrotowym 2021 odpis aktualizacyjny
wynidstby maksymalnie okoto 220.000,00 zt i bytby
to ostatni odpis dotyczqcy przedmiotowej gry.

Serial Cleaner

W maju 2020 r. Spétka poinformowata, ze gra , Se-
rial Cleaner” przekroczyta prég miliona uzyt-
kownikéw na wszystkich dostepnych platfor-
mach: PC, Mag, Linux oraz konsolach PlayStation
4, Xbox One i Nintendo Switch. Powoduje to, ze
jest o aktualnie najpopularniejsza produkeja Spétki, co
moze mie powazne przetozenie na debiut nowej pro-
dukgji stanowiqcej jej kontynuacig, tj. , Serial Cleaners”.

,Serial Cleaner” to gra akcji, z elementami skradanki,
klimatem nawiqzujgca do Ameryki lat 70. XX wieku.
Tym, co w szczegdlnosci wyrdznia gre sposrdd innych
tytutéw jest wykorzystanie Real World Data, czyli in-
formaciji zaczerpnietych ze $wiata rzeczywistego i za-
implementowanie ich do rozgrywki.

W sierpniu 2020 r. Spétka zawarta umowe
z Sony Pictures Television Inc., na podstawie kié-
rej udzielita wytwérni na okres dwunastu miesie-
cy na wytgcznosé prawa opcji [tj. uprawnienia]
do nabycia autorskich praw majgtkowych do gry
»Serial Cleaner”. Umowa przewiduje mozliwo$é
przedtuzenia przedmiotowego okresu na kolejne dwa-
nascie miesiecy.

W przypadku skorzystania z prawa opcji, wytwdrnia

nabedzie autorskie prawa majgtkowe obejmujqgce
prawa do ekranizacji gry, jak tez prawa w za-

kresie wykorzystania jej w Internecie, a takze
wszelkie prawa pochodne i pokrewne do wymie-
nionych, jak tez prawa w zakresie technologii VR
(Virtual Reality) i AR (Augmented Reality). Spét-
ka zachowataby wéwczas wszelkie prawa zwigzane
z ,Serial Cleaner” jako grg wideo, w tym do powig-
zanych z grq produktéw pochodnych i $ciezki dZzwie-
kowej, jak tez do promowania i reklamowania gry;
praw radiowych, do publikacji drukowanych, do pu-
blikacji elektronicznych audio i nieteatralnych; praw do
stworzenia publikacji promocyjnych i publicystycznych
w rzeczywisto$ciach VR i AR nie dtuzszych niz 3 mi-
nuty; oraz praw do wydania, sprzedazy i dystrybucji
dalszych wersiji gry, tj. sequeli i/lub prequeli. W przy-
padku sprzedazy opisanych wyzej praw do gry
wytwérnia zobowigzana byfaby do zaptaty Spétce
wynagrodzenia jednorazowego, jak réwniez dodatko-
wego wynagrodzenia w postaci tantiem z dochodéw
pochodzqcych z wykorzystania gry przez wytwérnie.
W negocjacji umowy Spétka wspierana byta przez
Agency for the Performing Arts (APA), ktéra reprezen-
tuje Spétke jako agent w przemysle rozrywkowym,
filmowym i telewizyjnym w zakresie gry ,Serial Cle-
aner”. Podpisanie umowy mozliwe byto w zwigzku
z wygasnieciem dotychczasowej umowy w przedmio-
towym zakresie z Legendary Television Productions.

W 2020 r. sprzedaz gry przekroczyta poziom po-
wodujgcy zmiane proporcji rozdziatu tantiemdéw ze
sprzedazy — obecnie Spétka otrzymuje wiekszosé
przychodéw ze sprzedazy gry na platformach PC,
Mac, PS4 i Xbox One, a takze zdecydowang wiegk-
szo$¢ w przypadku Nintendo Switch. Pomimo uptywu
w styczniu 2020 r. ponad dwéch lat od premiery gry,
nadal cieszy sie ona popularnoscig, czego dowodem
byto zajecie przez nig miejsca w top 3 na wyprze-
dazy w europejskim eShop na przetomie stycznia
i lutego 2020.

Dziatania innowacyjne

W 2020 r. Spétka rozpoczeta realizacje kolejnego
innowacyjnego projektu pn. ,Opracowanie sys-
temu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity” w oparciu o dofinanso-
wanie pozyskane z Programu sektorowego Game-
INN, finansowanego ze $rodkéw Programu Operacyj-
nego Inteligentny Rozwéj 2014- 2020 dziatanie 1.2
,Sektorowe programy B+R” POIR 2014-2020. War-
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to$é dofinansowania wynosi 5.274.900,00 zi,
przy catkowitym koszcie projektu w wysokosci
7.941.750,00 zi.

Tworzone rozwigzanie jest opracowywane pod kgtem
wykorzystania go w produkeiji wtasnych gier wideo.
Docelowo technologia pozwoli na znaczne skrécenie
czasu produkciji gry poprzez automatyzacje proceséw
nad kreowaniem scenariuszy rozgrywki. Jednoczesnie,
z punktu widzenia gracza, mozliwosé kompleksowe-
go kreowania scenariuszy rozgrywki spowoduje spo-
tegowanie efektu immersji, zwigkszenie atrakcyjnosci
gry dla uzytkownika oraz zwiekszenie wiarygodnosci
swiata gry.

Przyznane dofinansowanie pozwolito réwniez na
zwiekszenie liczebnosci zespofu deweloperskiego
Spétki, ktéry wzmocniony zostat o nowych, do$wiad-
czonych specjalistéw z réznych branz. Wptyneto to
na zwiekszenie wydajnosci prac, a takze odé$wieze-
nie wizji w zakresie realizowanych projektéw. Dzigki
zaangazowanemu zespotowi Spétka jest w stanie re-
alizowaé zatozone zadania, a takze dynamicznie sie
rozwijad.

Emisja akcji serii C

W pierwszym kwartale 2020 r. Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétki podjefo uchwate
nr 4 z dnia 27 lutego 2020 r. w sprawie: podwyzsze-
nia kapitatu zakfadowego Spétki poprzez emisje akcji
serii C w drodze subskrypcji otwartej, pozbawienia
dotychczasowych akcjonariuszy prawa poboru w ca-
tosci, zmiany Statutu Spétki, wprowadzenia akeji do al-
ternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect
oraz upowaznienia do zawarcia umowy o rejestracje
akeji w depozycie. Na jej podstawie podwyzszono ka-
pitat zaktadowy Spétki o kwote nie mniejszq niz 0,10
zt (dziesiec groszy) oraz nie wiekszq niz 300.000,00
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 zfo-
tych dziesieé groszy) i nie wigkszej niz 1.611.200,00
zt (jeden milion sze$éset jedenascie tysiecy dwiescie
ztotych). Podwyzszenie kapitatu zakfadowego Spétki
miato zostaé dokonane przez emisje akeji zwyktych na
okaziciela serii C w liczbie nie mniejszej niz 1 (jedna)
i nie wigkszej niz 3.000.000 (trzy miliony), o wartoici
nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda.

Z uwagi jednak na zmiane sytuaciji gospodarczej
Spdtki w okresie po uchwaleniu przez Nadzwyczajne
Walne Zgromadzenie Spétki przedmiotowej uchwaty,
ktéra spowodowana byta zaréwno rozwojem epidemii
koronawirusa COVID-19, ktéra wptyneta na przesu-
niecie czasowe dziafan zwigzanych z realizacjg no-
wej emisji, jak réwniez pozytywnym odbiorem przez
rynek notowar nowych przedsiewzigé Spétki, tj. pod-
jecia prac produkcyjnych nad nowq grq ,Serial Cle-
aners”, a takze zapowiedzi premiery gry ,Vampire:
The Masquerade — Shadows of New York” na trze-
ci kwartat 2020 r., przeprowadzenie przedmiotowe|
emisji bytoby dla Spétki niewystarczajgco korzyst-
ne. W zwiqgzku z tym zarzqd Spétki zaproponowat
przyjecie przez Walne Zgromadzenie Spétki uchwa-
ty uchylajgcej przedmiotowe podwyzszenie kapitatu
zaktadowego. Uchwata podijeta zostata jednogtosnie
podczas obrad Zwyczajnego Walnego Zgromadze-
nia zwotanego na 26 sierpnia 2020 .

Komentarz do wynikéw finansowych

Spdtka zamkneta rok obrotowy 2020 z zyskiem netto
w wysokosci 635.644,95 zt, za$ bilans zamknat sie
zgodng kwotg w wysokosci 7.082.007,65 zt. W 2020
r. odnotowano wzrost przychoddw netto ze sprzedazy
(i zréwnanych z nimi) w wysokosci 2.806.825,73 zt
w stosunku do 2019 r., w tym przychody ze sprzeda-
zy produktéw wzrosty o 1.806.869,99 zt. Na koniec
okresu wysoko$¢ aktywdw wzrosta w stosunku do war-
toéci z poprzedniego okresu 0 1.733.363,75 zt.

Przedmiotowe wyniki w duzej mierze zwigzane sg
z udang premierg dwéch ostatnich produktéw Spétki,
tj. gry ,Vampire: The Masquerade — Coteries of New
York” (premiera w grudniu 2019 r.) oraz samodziel-
nego dodatku do niej ,Vampire: The Masquerade -
Shadows of New York”. Znaczqcy wptyw na wyniki
miata stosowana przez Spdtke elastyczna polityka
sprzedazowa, w ramach ktérej Spétka odpowiada na
oczekiwania uzytkownikéw i udostepnia gry réwniez
w popularnych wyprzedazach, zwiekszajqc przy tym
przychody ze sprzedazy i rozbudowujqc grono uzyt-
kownikéw, przy jednoczesnym utrzymaniu ceny sprze-
dawanych gier na satysfakcjonujgcym poziomie. Za
istotne nalezy réwniez uznaé wiqczenie gry ,Vampire:
The Masquerade — Coteries of New York” do abona-
mentu Humble Choice.

Gre ,Vampire: The Masquerade — Coteries of New
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York” kupito ponad 65,5 tysigca oséb. Najwiekszym
powodzeniem gra cieszy sie w wersji na komputery
osobiste — tqcznie 57,5% ogétu uzytkownikéw (w tym
47,5% Steam, 6,5% GOG, 3,5% pozostate sklepy cy-
frowe). Uzytkownicy konsoli stanowig 42,5% wszyst-
kich posiadaczy, przy czym gra najbardziej popular-
na jest na konsoli Switch (Switch - 19,5%, PlayStation
14%, Xbox — 9%). Na sprzedaz gry w wersji na kon-
sole PlayStation wptyw miafa pudetkowa wersja gry,
ktéra ukazata sie w Japonii (jedyna wersja pudetkowa
dla konsoli). Powyzsze liczby nie uwzgledniajq osdb,
ktére weszty w posiadanie gry poprzez abonament
Humble Choice.

Gre ,Vampire: The Masquerade — Shadows of New
York” kupito blisko 30 tysiecy oséb. Réwniez ta gra
posiada najwieksze grono odbiorcéw na platformie
PC - ogdtem 64% (w tym 19,5% Steam, 8% GOG,
2% pozostate sklepy cyfrowe). Uzytkownicy konsol
stanowiq 36% wszystkich uzytkownikdéw, a gra popu-
larna jest w réwnej mierze na wszystkich konsolach
(po 12%). Mniejszy udziat liczbowy uzytkownikéw
konsol w zakresie przedmiotowego tytutu wigze sie
z faktem pézniejszej premiery gry, jak réwniez z tym,
ze nie stanowi ona kontynuacji, a wyfgcznie samo-
dzielny dodatek, co ma znaczenie przy decyzjach za-
kupowych graczy. Duze znaczenie ma w tym zakresie
réwniez mniejsza liczba i wielko$é promocii cenowych
w poréwnaniu do starszej o kilka miesiecy wersji pod-
stawowe;j.

Na wyniki sprzedazowe wptyw nadal ma réwniez
dystrybucja gry ,Serial Cleaner”, ktéra pomimo dfuz-
szej dostepnosci na rynku, wcigz cieszy sie popular-
nosciq przynoszqc Spétce zadowalajgce przychody,
zwlaszcza w zwigzku ze zmiang w 2020 r. sposobu
rozliczania z wydawcq przychodéw z jej sprzedazy
— na korzysé Spétki.

Wzrost wartosci aktywéw
zwiqzany byt m.in. z poczy-
nieniem inwestycji w $rodki
trwate (gtéwnie zestawy kom-
puterowe i serwer) oraz przy-
znanym dofinansowaniem na
nowy projekt badawczy pn.
,Opracowanie systemu nar-
racyjnego do tworzenia
gier fabularnych przy
uzyciu silnika Unity”.

Bezposredni wptyw na wysoko$é zysku za 2020 r.
miat dokonany przez Spétke odpis aktualizacyjny na
gre ,Ritual: Crown of Horns” w wysokoséci 500.000,00
zt w zwigzku z brakiem odnotowania przychodéw
z jej sprzedazy na zatozonym poziomie. Dokonanie
przedmiotowego odpisu ma na celu zachowanie przez
Spétke petnej przejrzystosci finansowej i klarownosci
sprawozdawczej. Spdtka szacuje, ze w przypadku
dalszej sprzedazy ponizej oczekiwar, konieczny do
dokonania w roku obrotowym 2021 odpis aktualiza-
cyiny wyniéstby maksymalnie okoto 220.000,00 zt
i bytby to ostatni odpis dotyczqcy przedmiotowej gry.

W zwiqzku z dynamicznym rozwojem Spétki, pod
koniec pierwszego pétrocza wzrostaliczba jej pra-
cownikéw, co ma przetozenie na widoczny w 2020
r. wzrost kosztéw zwiqzanych z zatrudnianym per-
sonelem. Dzieki zwigkszeniu zatrudnienia Spétka
wzmocnita zespdt o nowych, wyspecjalizowanych
pracownikéw, ktérzy wsparli dotychczasowe, jak
i nowe prace produkcyjne. Na zmiany kadrowe duzy
wplyw ma realizacja przez Spétke nowego programu
GamelNN i przyznanego na ten cel dofinansowania.
Spdtka w swojej dziatalnosci stosuje réwniez outso-
urcing, co pozwala jej na dostep do specjalistéw
wspomagajgcych

zespdt swoim do-

$wiadczeniem.

Wszystko powyz-
sze powoduje, ze

na koniec okresu ka-
pitat wtasny wynidst
3.749.813,86 zt, przy
warto$ci na poczgtek
3.114.168,91 zi, zas érod-
ki pieniezne na przetomie
roku 2020 zwigkszyty sie
0 626.087,37 zti na ko-
niec okresu wyniosty

1.122.991,59 zt.
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Serial Cleaners

Spdtka po zakoriczeniu 2020 r. koncentruje sie gféw-
nie na pracach produkcyjnych zwiqgzanych z naj-
nowszq grq — ,Serial Cleaners”, ktérej premiera pla-
nowana jest na 2021 r. Spétka aktywnie poszukuje
wydawcy, jednak nie wyklucza réwniez mozliwosci
samodzielnego wydania tytutu.

Zgodnie z przyjetymi zatozeniami gra uvkaze sie
w wersji na komputery osobiste (PC), w tym réwniez
na systemy operacyjne Linux i macOS, oraz na kon-
solach, co spowoduje mozliwoé¢ dotarcia do jak naj-
wiekszej iloéci potencjalnych uzytkownikéw. Spétka nie
wyklucza wydania wersji gry na najnowsze konsole
PlayStation 5 i Xbox Series X|S.

Do czasu sporzgdzenia niniejszego sprawozdania,
Spétka podpisata umowe dystrybucyjng z Epic Ga-
mes, Inc., na podstawie ktérej gra dostepna bedzie od
dnia premiery réwniez w Epic Games Store. Nalezy
mieé na wzgledzie, ze Epic Games Store udostepnia
do sprzedazy ograniczonq i §cisle wyselekcjonowang
liste tytutéw, co stanowi dla , Serial Cleaners” duze wy-
réznienie, zwtaszcza ze jest to pierwsza gra w historii
Spotki, ktéra bedzie dostepna w tym sklepie. Powyz-
sze wplynie réwniez na wigkszq widocznosé gry. Jako
korzystny nalezy takze oceni¢ podziat przychodéw
ze sprzedazy na przedmiotowej platformie, zgodnie
z ktérym udziat dewelopera wynosi 88% z zyskéw ze
sprzedazy gry.

Vampire: The Masquerade - Coteries of
New York i Vampire: The Masquerade -
Shadows of New York

Juz po zakonczeniu roku obrotowego 2020 zosta-
ty wdrozone kolejne ttumaczenia gry ,Vampire: The
Masquerade — Coteries of New York”, 1j. na jezyk ro-
syjski i chinski (uproszczony) — luty 2021 r. W 2021 .
zaimplementowane zostanie réwniez ttumaczenie na
iezyk wtoski. Réwniez na 2021 r. planowane jest wdro-
zenie ttumaczenia gry ,Vampire: The Masquerade
— Shadows of New York” na jezyk francuski. Wdraza-
nie kolejnych ttumaczer moze mieé pozytywny wptyw
na sprzedaz przedmiotowych gier, poniewaz umozliwi
to dostep do szerszego grona odbiorcéw, zwlaszcza
majqc na wzgledzie narracyjny charakter obu tytutéw.

Istotna dla sprzedazy obu gier bedzie réwniez premie-

ra ich fizycznego wydania w ramach realizacji umowy
wydawniczej z Professional Publishing SPL, S.L. (Ba-
dland Publishing). Data premiery nie zostata jeszcze
ustalona.

Waznym zdarzeniem po zakoriczeniu okresu sprawoz-
dawczego byfo réwniez wziecie przez gre ,Vampire:
The Masquerade — Shadows of New York” w okresie
od 1 stycznia do 5 lutego 2021 r. udziatu w abona-
mencie Humble Choice organizowanym przez Humble
Bundle. Udziat w przedmiotowym abonamencie prze-
tozyt sie na okoto 170 tysiecy nowych uzytkownikéw
gry, a przychody z przedmiotowej umowy bedg miaty
wplyw na wyniki Spétki w 2021 r.

Spdtka nie wyklucza, ze w 2021 r. oba tytuly mogq
zostaé objete kolejnymi abonamentami, a takze zna-
lez¢ sie w popularnych zestawach. Decyzje w tym
zakresie podejmowane bedqg przy uwzglednieniu ak-
tualnej i prognozowanej sytuacii sprzedazowej, tak
by stanowié dla niej pozytywne wzmocnienie.

Serial Cleaner

W zakresie umowy zawartej z Sony Pictures Televi-
sion Inc., na podstawie ktérej Spétka udzielita wytwdr-
ni na okres dwunastu miesigcy na wytqcznoéé prawa
opcji do nabycia autorskich praw majgtkowych do gry
,Serial Cleaner”, zgodnie z wiedzq Spétki, aktualnie
w toku sq rozmowy, ktére mogq doprowadzi¢ do ne-
gocjacji dotyczqcych potencjalnej mozliwosci realiza-
cji ekranizacji , Serial Cleaner”.

Gra planszowa , Halls of Horror”

Spétka podjeta decyzje o zmianie planu wydawnicze-
go gry planszowej ,Halls of Horror”. Dotychczas pla-
nowano wydanie przedmiotowej gry jako tradycyijnej
gry planszowej w formie fizycznej, jednak z uwagi na
nieudang pierwszq kampanie w serwisie Kickstarter,
Brexit, a takze przedfuzajqcq sie pandemie koronawi-
rusa COVID-19, Spétka podjeta decyzje o wydaniu
iej w wersji cyfrowej. W takiej wersji gra bytaby do-
stepna w sklepie Steam. Dodatkowq przestankg, ktéra
miafa wptyw na zmiane zatozert wydawniczych jest
rosngce zainteresowanie nie tylko grami wideo, ale
réwniez cyfrowymi wersjami gier planszowych do-
stepnymi wiasnie na tej platformie. Spétka w odswie-
zonym projekcie bedzie polegaé na przygotowanych
juz grafikach oraz opracowanej catej mechanice roz-




DRAW_DISTANCE

Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2020

grywki, zas gotowe wersje pudetkowe mogq postu-
zy¢ jako idealny instrument do jej promociji. Wydanie
gry w zaplanowanej aktualnie wersji bedzie réwniez
okazjg wdrozenia do gry rozgrywki wieloosobowe;j
na platformie Steam, co uzupetni dotychczasowe do-
$wiadczenie zespotu. Wstepny termin premiery zapla-
nowany zostat na koniec 2021 roku.

Nalezy wskazaé, ze projekt nadal cieszy sie aktyw-
nym gronem fanéw na portalu spoteczno$ciowym
Facebook.
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PRZEWIDYWANY ROZWO)

FIRMY DRAW DISTANCE S.A.
W 2021 ROKU

Spétka prowadzi aktualnie prace koncep-
cyjne nad nowymi projektami deweloper-
skimi fgczgcymi w sobie bogate histo-

rie typowe dla serii ,Vampire: The
Masquerade” i rozbudowang roz-
grywke jak w ,Serial Cleaners”.

Spétka zaktada, ze optymalnym
rozwigzaniem bytaby produk-

cja dwdch takich tytutéw réw-

nolegle.

Jednoczesnie kontynuowana

jest polityka wspétpracy z glo-

balnie rozpoznawalnymi partne-

rami biznesowymi i sq prowadzone
rozmowy na temat przysztych projek-
téw, ktére mogq zaowocowaé korzyst-
nymi dla Spétki kontraktami. Dalsze
informacje w tym zakresie bedq udo-
stepniane w miare podejmowania kolej-
nych decyzji operacyjnych.

Réwnolegle Spétka wzmacnia

swéj departament wydawniczy,

w tym zatrudnita specjalistke

w zakresie PR, a takze planuje

rozszerzyé zesp6t o communi-

ty managera i specjaliste od social

media, co powinno mieé¢ widoczny skutek dla
poprawy widoczno$ci i wzmocnieniu wizerunku
Spétki w mediach branzowych.
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Ryzyko/zagrozenie zwigzane z epidemiq
koronawirusa COVID-19

W 2020 r. zaktualizowato sie nowe ryzyko/zagro-
zenie dla dziatalnosci Spétki — w postaci epidemii
koronawirusa COVID-19 i jego wplywu na $wiatowg
sytuacjq, w tym zdrowotng i gospodarczg.

Spétka dziata w branzy technologii informatyczne;,
co pozwolito jej nieprzerwanie funkcjonowaé podczas
pandemii koronawirusa COVID-19 w 2020 r. Nie-
mniej jednak, Spétka napotkata problemy zwigzane
ze zmianami, ktérych wprowadzenie spowodowata
pandemia. Przede wszystkim konieczna stata sie zmia-
na trybu pracy pracownikéw Spétki ze stacjonarne-
go na zdalny. Od poczqgtku byfo to dla Spétki wyzwa-
nie z uwage na skale tego przedsiewziecia, jednak
dzieki dobrze zorganizowanemu zespotowi, w tym
wzbogaceniu kadry o do$wiadczonego producenta,
jak tez nowoczesnym narzedziom komunikacyjnym
i infrastrukturalnym udato sie utrzymaé tempo prac na
zaktadanym poziomie. Aktualnie mozna zauwazyé,
ze diugofalowa praca catego zespotu w tym trybie
powoduje negatywne skutki w postaci zmeczenia ze-
spolu, jak tez braku kontakty, co jest szczegdlnie istotne
w zakresie dotyczgcym nowych pracownikéw, zna-
nych dotychczasowemu zespofowi wytqcznie on-line.
Praca zdalna wptywa na spowolnienie komunikaciji
i mniejszq wydajno$¢, gdzie obecnosé w biurze prze-
ciwdziafata takim tendencjom. Spétka przeciwdzia-
ta wystepowania negatywnych konsekwenciji w tym
wzgledzie, jednak nie jest to mozliwe do zrealizowa-
nia w petni, zwtaszcza wobec diugotrwatego funkcjo-
nowania w pandemii i obostrzeniach sanitarnych, co
powoduje powszechne odczuwanie obcigzenia psy-
chicznego. Pomimo tych probleméw, Spétka do tej
pory dotrzymywata wszystkich zatozonych terminéw.

Catkowite przejécie na tryb pracy zdalnej spowodo-
wato réwniez pozytywne zmiany w postaci nawig-
zania wspdtpracy z do$wiadczonymi pracownikami
z innych miejscowosci niz siedziba Spétki, ktérzy nie
planowaliby przeprowadzki w zwigzku z podjeciem
pracy. Aktualny sposéb pracy spowodowat dostrze-
zenie zaréwno przez pracownikdw, jak i Spétke
mozliwosci w tym zakresie i oswoit srodowisko z pra-
cq zdalng na duzq skale.

W zwiqgzku z aktualng sytuacjq pandemiczng, realne
nadal jest zagrozenie nagtego i réwnoczesnego za-
chorowania takiej czeéci zespotu, ktéra spowodowata-

by spowolnienie prac produkcyjnych lub przesuniecie
zatozonych termindw.

Widoczne jest spowolnienie proceséw certyfikacyj-
nych oraz ich przedtuzenie, co zwigzane jest z pracq
zdalng pracownikéw obstugujqcych te procesy u po-
siadaczy poszczegdlnych platform. Niedogodnosci te
mogq wplywaé zaréwno na terminy premier produkgij,
jak i ich dalszych aktualizacji. Ogélne spowolnienie
komunikacji aktualne jest wtasciwie w wiekszosci ob-
szaréw dziatania Spétki.

Z uwagi na branze w jakiej dziata Spétka, a takze
zasoby jakich do dziatalno$ci wymaga, Spétka w swo-
iej dziatalnosci nie polega ani nie jest uzalezniona od
dostaw podmiotéw trzecich. W zwigzku

z powyzszym Zarzqd nie dostrze-

ga obecnie zagrozenia zwiq-

zanego z zakféceniem tani-

cucha dostaw towardw do

Spotki.

W ocenie Spétki mi-

nimalne jest zagroze-

nie administracyjnego

ograniczania dzia-

talnosci Spétki

przez wladze

panstwowe.

W odréznie-

niv od branz,

ktérych dzia-

talno$é zo-

stata ogra-

niczona
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w zwiqzku z rozprzestrzenieniem sig epidemii, Spétka
nie prowadzi obstugi klientéw z bezposrednim kontak-
tem fizycznym, jak tez moze wykonywa¢ dziatalno$é
w formie ograniczajqcej ryzyko zarazenia sie pracow-
nikéw koronawirusem w miejscu pracy.

Istotnym czynnikiem na ktéry epidemia koronawiru-
sa COVID-19 moze mie¢ wptyw w kontekscie dzia-
tan Spétki jest wptyw na wysoko$é popytu na pro-
dukty Spétki. Do czasu sporzqdzenia sprawozdania
nie zostal zarejestrowany istotny wptyw epidemii na
sprzedaz gier Spdtki, nie mozna jednak aktualnie
przewidzie¢ jak popyt bedzie ksztaftowat sie w kolej-
nych okresach. Branza gier wideo w pierwszym okre-
sie epidemii mogfa liczyé na wieksze zainteresowanie
klientéw swoimi produktami ze wzgledu na podijetq
spotecznie kwarantanne domowgq. Dalsze kontynu-
owanie tych dziatan moze umocni¢ popyt na gry kom-
puterowe stanowigce wygodnq i tatwo osiggalng for-
me spedzania wolnego czasu w domu, jednak moze
tez zaj$¢ sytuacja odwrotna zwigzana z potencjalnym
zubozeniem spofeczenstwa zwigzanym ze spowol-
nieniem gospodarczym i zagrozeniem miejsc pracy.
W takim przypadku dotychczasowi potencijalni klien-
ci mogq przekierowaé dostepne im $rodki finansowe
na zakup podstawowych produktéw, z jednoczesnym
ograniczeniem wydatkéw na rozrywke. W tym kontek-
$cie nie mozna jednak pomijaé, ze oferowane przez
Spétke gry stanowiq produkcje ze sredniej pétki ceno-
wej, co powoduje ze ich atrakcyjno$é powinna by¢ za-
chowana nawet przy ograniczonym budzecie domo-
wym. Aktualnie nie zaobserwowano istotnych zmian
w zakresie sprzedazy gier Spétki.

Sprzedaz produktéw Spétki moze byé zagrozona
przez ewentualne zamkniecie rynkéw zbytu, czy tez
utrudnienia w transporcie, w zakresie w jakim obej-
muje ryzyko utraty przychodéw z tytutu sprzedazy
stacjonarnej. Nalezy jednak mieé na wzgledzie, ze
gry Spétki sprzedawane sq gtéwnie w formie cyfro-
wej, ktéra nie jest objeta ograniczeniami logistycznymi.

Spétka nie przewiduje problemdéw zwigzanych
z ewentualnymi zatorami pfatniczymi. Spétka wspét-
pracuje z duzymi, miedzynarodowymi kontrahentami
posredniczgcymi w sprzedazy gier Spétki, w zwigzku
z tym zagrozenie w tym zakresie jest minimalne.

Wplyw ryzyk zwigzanych z koronawirusem na utra-

te warto$ci aktywédw finansowych i niefinansowych
Spétki lub ustanowionych przez nig zabezpieczer jest

bezposrednio zalezny od ksztattowania sie popytu na
produkty Spétki w nadchodzqgceych miesigcach, co jak
wyzej wskazano jest nadal trudne do oszacowania.

Epidemia koronawirusa COVID-19 moze mie¢ wptyw
na ksztattowanie sie pozostatych wskazanych w spra-
wozdaniu ryzyk/zagrozer i mozliwodci ich zaistnienia.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z wptywem
sytuacji makroekonomicznej na Spotke

W zwiqzku z tym, ze Spétka prowadzi dziatalnosé
zaréwno w Polsce, jak i na rynkach zagranicznych,
sytuacja gospodarcza Polski, jak i $wiatowa koniunk-
tura gospodarcza, majq decydujgce znaczenie dla
aktywnosci i wynikdw generowanych przez Spéfke.

Znaczqcy wplyw na wysoko$¢ osigganych przycho-
déw przez Spétke majq niezalezne od Spétki czynni-
ki, takie jak: tempo wzrostu PKB, poziom dochodéw
oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom
wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz
monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyj-
nych przedsiebiorstw, w szczegdlnosci wydatkéw na
rozwdj strategii marketingowych i sprzedazowych.
Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim
i globalnym rynku moze wptyngé na zmniejszenie
wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw domowych,
w szczegdlnosci na zmniejszenie popytu na ustugi
i produkty dedykowane rynkowi tzw. domowej roz-
rywki. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na
rynku polskim i globalnym moze wynikaé takze z nie-
przewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy czy
konflikty zbrojne.

Pogorszenie sie sytuacii finansowej na rynku $wia-
towym oraz polskim moze negatywnie wptynqé na
zaktadang przez Spétke rentownos$é oraz planowa-
nq dynamike rozwoju, a takze perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowq Spétki.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z utratq po-
zycji w branzy

W segmencie rynku, w ktérym specjalizuje sie Spétka
wystepuje wielo$é dziatajgcych podmiotéw gospodar-
czych, co implikuje bardzo duzq konkurencje. Aby za-
pobiegaé negatywnym skutkom tego czynnika, Spétka
podejmuje dziafania majgce na celu wzmocnienie jej
pozycji w branzy, np. poprzez udziat w licznych tar-
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gach i konferencjach branzowych i nawigzywanie no-
wych kontaktéw handlowych. Inicjatywy te wzmacnia-
ja rozpoznawalnosé samej Spétki, jak i jej produktéw.
Dziatania te wzmacniane sq takze poprzez wybér
przez Spdtke unikatowej specjalizaciji - tworzenie gier
z zastosowaniem technologii Real World Data, ktérg
Spétka rozwijata w ramach projektu sektorowego
GamelNN, a takze wdraza w wybranych projektach.

Ryzyko/zagrozenie konsolidacji w branzy
oraz zwiekszonej konkurencji

Spétka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajqce; sie
branzy, charakteryzujqcej sie ogdlnoéwiatowym zasie-
giem oraz wciqz znacznym rozdrobnieniem. Zaréwno
wéréd producentdw, jak i wydawcédw/dystrybutoréw
gier przeznaczonych na komputery lub konsole mozna
obserwowaé tendencje do konsolidacji. Wieksze pod-
mioty dysponujq zdecydowanie wyzszym budzetem
na promocie gier, co ma istotne znaczenie dla sukcesu
gry. Procesy konsolidacyjne w branzy mogg spowo-
dowaé umocnienie pozycji rynkowej wiekszych pro-
ducentéw i wydawcdw oraz dalsze umocnienie po-
zycji najwigkszych, autoryzowanych dystrybutoréw.
Nasilona koncentracja moze spowodowaé trudnosci
w dostepie do rynku dla podmiotéw takich jak Spétka
lub zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez
niq produktami.

Z kolei zwigkszenie liczby podmiotéw oferujgcych po-
dobne produkty na te same platformy dystrybucji moze
spowodowaé zwiekszenie trudnosci w uzyskiwaniu ze-
zwolen od producentéw platform na produkcje gier
dla okre$lonej platformy, a takze wzrost utrudnieri
zwiqzanych z dotarciem do odbiorcéw Spétki.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane ze zmiana-
mi koniunktury i nasyceniem rynku

Sukces komercyjny poszczegdlnych produktéw w wy-
sokim stopniu uzalezniony jest od aktualnie istniejqgce]
koniunktury, nasycenia rynku, a takze zmieniajgcych
sie gustéw nabywcéw produktéw. W ramach minima-
lizowania tego ryzyka Spétka na biezgco prowadzi
badania rynku, ktére majq na celu identyfikacje ak-
tualnych trendéw na rynku gier. Cel ten realizowany
jest réwniez poprzez uczestnictwo Spétki w réznorod-
nych konferencjach i targach branzowych. Dziatania
te pozwalajq na ujecie aktualnych tendencji w rozwi-

janych przez Spétke nowych, jak réwniez dostepnych
juz w dystrybucji produktach, np. poprzez implemen-
tacje ich na nowe, obiecujqce platformy dystrybucyj-
ne. Spétka prowadzi réwniez dziatania marketingowe
i promocyjne swoich obecnych, jok i bedgcych w pro-
dukciji tytutéw m.in. poprzez aktywne dziatania na
portalach spoteczno$ciowych, jak i ich prezentaciji na
w/w wydarzeniach branzowych.

Ryzyko/zagrozenie zwigzane z fluktuacjq
pracownikéw

W zwiqzku z wysokq specjalizacjq Spétki istotnym
czynnikiem jej rozwoju jest dostep do wysoko wy-
specjalizowanej kadry pracowniczej, w tym gtéwnie
programistéw, grafikéw oraz pracownikéw koncep-
cyjnych. Z uwagi na duzq konkurencje w segmencie
dziatania, jak réwniez segmentach pokrewnych, istot-
nym ryzykiem jest zaréwno utrata wspdtpracujgcego
juz wykwalifikowanego personelu, jak tez trudnosci
w pozyskaniu kolejnych warto$ciowych pracownikéw.
W celu minimalizowania ryzyka Spétka wprowadza
dla pracownikéw programy motywacyjne.

Ryzyko/zagrozenie wahan kurséw walut

Z uwagi na dziatalno$é na rynku miedzynarodowym
oraz dystrybucje produktéw réwniez w obcych wa-
lutach, powaznym zagrozeniem sq wahania kurséw
walut, ktére mogq implikowaé utrate wartosci $rod-
kéw pienieznych przy operacjach przewalutowania.
Dla zminimalizowania negatywnego oddziatywania
tego czynnika Spétka posiada rachunki bankowe tak-
ze w walutach obcych, co pozwala na dokonywanie
przewalutowar po kursie korzystnym dla Spétki.

Ryzyko/zagrozenie nielegalnej dystrybuciji

Gry komputerowe nalezq do produktéw, ktére czesto
sq rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody produ-
centa ani wydawcy, bezposrednio np. w handlu ba-
zarowym lub za posrednictwem Internetu. Takie nie-
legalne rozpowszechnianie pozbawia uprawnionych
dystrybutoréw przychoddw, a co za tym idzie, produ-
centa gry. W przeciwieristwie do komputeréw PC, gry
na poszczegdlne konsole, posiadajg odpowiednie za-
bezpieczenia, wprowadzone przez producentéw kon-
sol. Gry dystrybuowane za posrednictwem platformy
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Steam réwniez posiadajq zabezpieczenia antypirackie
zapewniane przez operatora platformy. W pozosta-
tym zakresie Spétka nie stosuje jednak dodatkowych
zabezpieczer gier w wersji PC, poniewaz obecnie sto-
sowane metody sq ucigzliwe dla graczy - wymagajg
m.in. statego potqczenia z Internetem. Gry nieposiada-
jace takich zabezpieczer sq lepiej postrzegane przez
odbiorcéw (graczy).

Ryzyko/zagrozenie zwiqgzane z finanso-
waniem pochodzqgcym z dotacji i sSrodkow
unijnych

Spétka korzystata z dofinansowar podmiotéw takich
jak: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, Minister-
stwo Gospodarki, Polska Agencja Rozwoju Przedsie-
biorczosci, Mafopolskie Centrum Przedsiebiorczosci,
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego.
Przyktadowo, do korica roku 2019 r. Spétka realizo-
wata projekt pn. ,Opracowanie systemu automatycz-
nego modelowania rozgrywki w oparciu o real world
data dzieki opracowaniu i zastosowaniu inteligentnego
agenta testujgcego oraz automatyzacji procesu ba-
lansowania rozgrywki” w ramach Programu Sekto-
rowego GamelNN, a aktualnie realizuje w réwniez
w ramach tego programu projekt pn. ,Opracowanie
systemu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity”.

Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz zmiana prawa lub
odmienna interpretacja przepiséw prawa (a takze
réznego rodzaju wytycznych, procedur i podreczni-
kéw beneficienta w jednym lub wielu programach po-
mocowych) moze wptyngé na mozliwo$¢ otrzymania
uzgodnionego wczesniej dofinansowania. Nie mozna
wykluczyé ryzyka zakwestionowania poniesionych
przez Spdtke wydatkéw lub prawidtowosci przedsta-
wionych rozliczen z zapisami jednej lub wielu uméw
o dofinansowanie, co mogtoby oznaczaé brak refun-
dacji poniesionych kosztéw lub zwrotu okreslonej cze-
$ci dofinansowania.

Ryzyko/zagrozenie utraty ptynnosci

Zagrozenie utraty ptynnosci istnieje w zwigzku z wa-
haniami koniunktury, zmianami w popycie na produkty
Spotki oraz dtugimi terminami rozliczenia sprzedazy
i pfatnosci przez kontrahentéw charakterystycznymi na
rynku gier. Aby zagrozenie to zminimalizowa¢ Spét-

ka prowadzi dziatania produkcyjne nowych tytutéw,
aktywnie $ledzi biezqce trendy i w oparciu o nie do-
konuje rozwoju swoich dotychczasowych produktéw,
np. poprzez ich implementacje na nowe platformy dys-
trybucyine, ktére zapewniajq dodatkowe przychody
ze sprzedazy, a takze wptywajq na przedtuzenie zy-
wotnosci istniejgcych produktéw. Dodatkowo Spétka
prowadzi intensywne dziatania handlowe w celu na-
wigzania nowych kontaktéw i nawigzania wartoscio-
wej wspdipracy, co udato sie juz z globalnymi liderami
w branzy takimi jak: Microsoft Corporation, Curve Di-
gital, czy tez Paradox Interactive.

Ryzyko/zagrozenie zmiany cen

Prace produkcyjne Spétki nie sq uzaleznione od do-
stepnosci towardéw, a zatem réwniez ich cen. W zakre-
sie zagrozenia zmiany cen rozwazyé mozna obnizenie
cen produktéw Spétki, przy czym majgc na wzgledzie
obecnie prowadzone dziatania promocyjne i marketin-
gowe, a takze wprowadzanie gier na nowe platformy,
zagrozenie to jest marginalne. Spétka prowadzi réw-
niez prace nad nowymi projektami, z ktérych przycho-
dy zastepowaé bedq przychody z produkgji starszych.
Ewentualne zagrozenie w zakresie wymienionego ry-
zyka moze réwniez wynika¢ z mozliwo$ci zmiany cen
mediéw podstawowych dla dziatalnoéci Spétki, takich
jak energia elektryczna, czy Internet, jednak uznaé
nalezy ze ryzyko to minimalnie wptywa na dziatal-
no$¢ Spétki.

Ryzyko/zagrozenie kredytowe

Spétka nie prowadzi dziatalno$ci kredytowej,
w zwigzku z tym nie dotyczy jej zagrozenie braku
sptaty kredytu przez kredytobiorce.

Ryzyko to moze réwniez przybraé forme niewypta-
calnosci kontrahenta - czesciowej lub catkowitej, jak
tez istotnych opdznieri w zapfacie naleznosci Spétki.
Spdtka stara sie ryzyko to minimalizowaé nawiqzujgc
wspdtprace z wiarygodnymi kontrahentami, w wiek-
szo$ci stanowigcymi duze, miedzynarodowe firmy.
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PERSONEL

| SWIADCZENIA SOCJALNE

Spétka na dzied 31 grudnia 2020 roku zatrudniata
22,25 pracownikédw w przeliczeniu na petne etaty.
Srednioroczne zatrudnienie w 2020 roku w przeli-
czeniu na petne etaty wyniosto 16,78 osoby. Spétka
z uwagi na wielko$¢ zatrudnienia nie ma obowigzku
tworzenia zaktadowego funduszu $wiadczen socjal-
nych.
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Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2020

Sytuacja majgtkowa

W 2020 roku Spétka dokonata inwestyciji w rzeczowe
aktywa trwate w wysokosci 96.379,72 zt. W ramach
przedmiotowych inwestycji nabyto gtéwnie zestawy
komputerowe oraz serwer. Spétka nie dokonywata
w tym okresie inwestycji w nabycie wartosci niemate-
rialnych i prawnych.

Sytuacja finansowa

Dziatalno$¢ spétki w 2020 roku finansowana byta
gféwnie z nastepujqcych zrédet:

* Biezqce przychody ze sprzedazy produktéw
Spétki — wartoéé sprzedazy w 2020 r. wyniosta
3.306.014,13 zt

* otrzymane $rodki pieniezne w 2020 r. z tytutu
przyznanych dotacji- fqcznie 926.987,49 zt

* Kredyt w rachunku biezqgcym - 287.209,47 zt

Sytuacja dochodowa

W 2020 r. Spétka odnotowata zysk netto w wyso-
kosci 635.644,95 zi.

sowych produkgji, jak i projektéw, nad ktérymi obec-
nie Spétka pracuje lub co do ktérych prowadzi prace
koncepcyijne.

Duze znaczenie dla sytuaciji finansowej Spétki w roku
2021 r. ma dofinansowanie przyznane z Programu
sektorowego GamelNN, finansowanego ze $rodkéw
Programu Operacyjnego Inteli-

gentny Rozwdj 2014- 2020

dziatanie 1.2 ,Sek-

torowe programy

B+R" POIR 2014-

2020 na realiza-

cie projektu pn.

.Opracowanie

systemu narracyj-

nego do tworze-

nia gier fabular-

nych przy vzyciu

silnika Unity”.

DANE NA 31 GRUDNIA 2020 ROKU

KAPITALY WEASNE 3.749.813,86 PLN
KAPITAL ZAKEADOWY 1.311.200,00 PLN
SUMA AKTYWOW 7082.00765 PLN

ZYSK (STRATA) NETTO

635.64495 PLN

PRZYCHODY (SPRZEDAZ)

3.306.014,13 PLN

Przewidywana sytuacja
finansowa

W 2021 r. sytuacja finanso-
wa Spétki uzalezniona bedzie
w gféwnej mierze od poziomu
sprzedazy zaréwno dotychcza-
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WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA

W DZIEDZINIE
BADAN | ROZWOJU

W 2020 roku Spétka rozpoczeta i prowadzita prace
nad projektem badawczym, ktérego przedmiotem jest
opracowanie systemu narracyjnego do tworzenia gier
fabularnych przy uzyciu silnika Unity. Projekt ten jest
dofinansowany w ramach Programu Operacyjnego
Inteligentny Rozwdj — program sektorowy GamelNN.
Tworzone rozwiqzanie jest opracowywane pod kg-
tem wykorzystania go w produkcji wiasnych gier wi-
deo. Docelowo technologia pozwoli na znaczne skré-
cenie czasu produkcji gry poprzez automatyzacje
proceséw nad kreowaniem scenariuszy rozgrywki.
Jednoczesnie, z punktu widzenia gracza, mozliwo$é
kompleksowego kreowania scenariuszy rozgrywki
spowoduje spotegowanie efektu immersji, zwigksze-
nie atrakcyjnosci gry dla uzytkownika oraz zwieksze-
nie wiarygodno$ci $wiata gry. Prace prowadzone sq
zgodnie z harmonogramem rzeczowo-finansowym
Do 31.12.2020 prowadzone byty dziatania

z etapdw I, Vi VIl w zakresie badar prze-

mystowych i eksperymentalnych prac roz-

wojowych.

Spétka wdraza réwniez do aktual-
nie tworzonych gier innowacyjng
technologie za zakresu Real World
Data, ktéra pozwala na zautomaty-
zowanie balansowania rozgrywki
oraz daje mozliwo$é modelowania
rozgrywki w czasie rzeczywistym,
m.in. poprzez uzycie inteligentne-
go agenta testujgcego. Technolo-
gia zostata opracowana w wyniku
prac badawczych dofinansowa-
nych w ramach programu sekto-
rowego GamelNN.
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9 UDZIALY WLASNE

Nie dotyczy Draw Distance S.A.

POSIADANE
1 O PRZEZ JEDNOSTKE
ODDZIALY (ZAKLADY)

Nie dotyczy Draw Distance S.A.

INSTRUMENTY
FINANSOWE

Nie dotyczy Draw Distance S.A.
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ZASADY tADU

KORPORACYJNEGO

Draw Distance Spétka Akeyjna jest notowana na ryn-
ku New Connect, ktéry nie jest rynkiem regulowanym,
natomiast stosuje Dobre Praktyki przyjete na rynku
New Connect przez Gietde Papieréw Wartoéciowych
w Warszawie.
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WSKAZNIKI FINANSOWE

| NIEFINANSOWE

Wskaznik rentownosci netto kapitatu wtasnego

Rok 2018 Rok 2019 Rok 2020

RENTOWNOSC NETTO

KAPITAtU WtASNEGO 29,1z S ey

Wskaznik ptynnosci biezqgcej (stosunek aktywoéw obrotowych do zobowiqgzan biezgcych)

Rok 2018 Rok 2019 Rok 2020

PLYNNOSC BIEZACA 1290 5,32 4,68

Wskaznik ogdélnego zadtuzenia (stosunek zobowigzan ogétem do sumy pasywow)

Rok 2018 Rok 2019 Rok 2020

WSKAZNIK ZADtUZENIA 0,05 0,15 013

Wskaznik sredniego zatrudnienia

Rok 2018 Rok 2019 Rok 2020

SREDNIE ZATRUDNIENIE

(08) 1297 15,31 1774

Wi o Tl carol

Michat Mielcarek

Prezes Zarzqdu Draw Distance S.A.

12 marca 2021 r.
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