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Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2021

Przedmiot dziatalnosci

Dziafalno$¢ Spétki Draw Distance S.A. (dalej: ,Spét-
ka, Emitent) jest w gtéwnej mierze skoncentrowana na
tworzeniu niezaleznych gier wideo. W ofercie Emitenta
znajdujq sie gry wideo na wszystkie rodzaje platform
sprzetowych, tj. przede wszystkim na konsole gier
wideo (stacjonarne oraz przeno$ne) oraz komputery
klasy PC i Mac, a dodatkowo takze smartfony i tablety
(iOS, Android). Oferowane sq gtéwnie gry $rednio-
-budzetowe z segmentu premium (udostepniane za
jednorazowq optatq), przeznaczone dla szerokiego
grona odbiorcdw na catym $wiecie.

Draw Distance dqzy do tworzenia mid-core’owych
gier z segmentu AA, fgczgcych w sobie elementy
obecne w dotychczasowych projektach Spétki, tj.
wielowgtkowe, angazujqce fabuty oraz rozbudowa-
ng rozgrywke.

Spétka dziata na rynku miedzynarodowym wspét-
pracujgc z globalnymi wydawcami i dystrybutorami.
Prowadzi réwniez dziatalno$é self-publishingowq, jako
samodzielny wydawca gier ,Vampire: The Masquera-
de — Coteries of New York” i ,Vampire: The Masqu-
erade — 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 wartosci 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-
tALNOSC WEDLUG
POLSKIEJ KLASYFIKACJI  62.01.Z dziatalno$¢ zwigzana z oprogramowaniem
DZIAtALNOSCI

(PKD 2007)
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Organy Spotki
ORGANY SPO*KI (stan na 31 grudnia 2021 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 2021 roku sktad osobowy organu nie ulegat zmianie.
Rada Nadzorcza - sktad osobowy Rady Nadzorczej nie ulegat w 2021 r. zmianie

W dniu 01.06.2021 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétki dokonato powotania
ww. organéw w dotychczasowych sktadach na nowe kadencje. Nowo powotana Rada Nadzorcza na po-
siedzeniu w dniu 19.07.2021 r. wybratfa ze swojego grona Przewodniczqcego Rady Nadzorczej w oso-
bie p. Barttomieja Mielcarka oraz Wiceprzewodniczqgcego Rady Nadzorczej w osobie p. Marcina Sikory.

Struktura akcjonariatu

Struktura akcjonariatu na dzien 31 grudnia 2021 r.

LICZBA GtOSOW % GtOSOW NA

LP. AKCJONARIUSZ LICZBA AKCII % AKCII NA WZA WZA
1. Bloober Team S.A. 4 587 165 34,98% 4 587 165 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-
domier na podstawie ustawy o ofercie.
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kres sprawozdawczy charakteryzowat

sie duzg dynamikg w rozwoju Emitenta.
W przedmiotowym okresie doszfo do znacznego
wzmocnienia zespotu Spétki, co zwigzane byto
zaréwno z intensywnymi pracami produkcyjny-
mi prowadzonymi przez Spétke w 2021 r., jak
tez z dgzeniem do realizacji celu strategicznego
Emitenta, jakim jest zmiana segmentu tworzo-
nych gier z dotychczasowego segmentu indie
na segment AA, charakteryzujgcy sie wyzszg
jakoscig i ceng oferowanych produktéw.

Prowadzone w okresie sprawozdawczym pra-
ce produkcyjne koncentrowaty sie nad trzema
najnowszymi projektami Emitenta — , Serial Cle-
aners”, ,Project Cardinal” oraz , Project Swan”.
Spétka prowadzita réwniez dziatania wspoma-
gajgce potencjat sprzedazowy dotychczas wy-
danych gier.

W okresie sprawozdawczym kontynuowane
byty réwniez prace innowacyjne realizowane
w oparciu o dotacje z programu sektorowego
GamelNN w ramach projektu pn. ,,Opracowanie
systemu narracyjnego do tworzenia gier fabu-
larnych przy uzyciu silnika Unity”, ktére rozpo-
czely sie juz w 2020 .

»Serial Cleaners”

Wiodgcym projektem Spétki w 2021 r. byta gra ,, Se-
rial Cleaners”, nad ktérq prace zostaty rozpoczete
w pierwszej pofowie 2020 r.

,Serial Cleaners” to emocjonujgca gra tgczgca w so-
bie elementy gry skradankowej, szybkiej akcji i multi-
watkowej historii mafii, inspirowanej kultowymi seriala-
mi telewizyjnymi i filmami ostatniej dekady minionego
wieku. Akcja gry osadzona jest w Nowym Jorku lat
90. XX wieku. Gracze wcielq sie w czworo profesjo-
nalnych czyscicieli miejsc zbrodni, ktérych zadaniem
bedzie pozbywanie sie zwtok, usuwanie krwi i do-
woddw przestepstw. Projekt stanowi kontynuacje
najbardziej popularnej i rozpowszechnionej gry
Spétki - ,Serial Cleaner” (péttora miliona uzyt-
kownikéw).

Wspétpraca z wydawcg 505 Games SPA

Gra zostanie wydana we wspétpracy z wydaw-
cq — wloskim 505 Games SPA, odpowiedzialnym

m.in. za jej promocje i marketing. Umowa wydawni-
cza zawarta zostata 12 pazdziernika 2021 r. na czas
nieokre$lony, obejmuje wszystkie platformy dystrybu-
cyjne.

Na podstawie ww. umowy wydaweca zobowigzat
sie do zaptaty na rzecz Spétki kwotowo okreslo-
nego budzetu deweloperskiego, ptatnego w tran-
szach po ukonczeniu kolejnych etapéw produk-
cji. Cze$¢ transzy zrealizowana zostata juz w 2021 r.
Poza budzetem deweloperskim, po odzyskaniu zain-
westowanych przez wydawce kosztéw, Emitent be-
dzie otrzymywadé tantiemy ze sprzedazy gry.

Na mocy przedmiotowej umowy, Emitent zagwaranto-
wat wydawcy, na zasadzie wylgcznosci, uprawnienie
do wykupu catoéci IP |, Serial Cleaners”, w tym IP , Se-
rial Cleaner”, w okresie 24 miesiecy od daty premiery
,Serial Cleaners” na pierwszej platformie.

Premiera przedmiotowej produkcji przewidziana
wstepnie na 2021 r., a nastepnie na poczgtek 2022 .,
zostafa przesunieta na pdzniejszy termin, ktéry osta-
tecznie zostanie ustalony przez wydawce. Przesuniecie
terminu premiery jest zwiqzane z trwajgcymi pracami
produkcyjnymi nad tytutem, ktérych zakornczenie jest
planowane w pierwszym pétroczu 2022 r. Wydtuze-
nie prac produkcyjnych ma bezposredni pozytywny
wplyw na wzbogacenie gry o dodatkowe funkcjonal-
nosci i wyzszq jako$é. Aktualnie trwajq prace nad do-
koriczeniem realizacji portéw na konsole, realizowane
sq réwniez ostatnie czynnosci udoskonalajgce wizual-
nq strone gry, przerywniki filmowe pomiedzy misjami,
a takze usuwane sq btedy. Spétka nie przewiduje dal-
szych opéznieri w produkgii.

Zgodnie z wstepnymi planami gra bedzie oferowana
w wersji na komputery osobiste oraz konsole. Co jed-
nak istotne, dzieki nawigzanej pod koniec lutego
2021 r. wspétpracy Spétki z Epic Games, , Serial
Cleaners” bedzie pierwszq grqg w historii Spétki
dostepng réwniez na platformie sprzedazowej
tego kontrahenta. Nalezy mieé na wzgledzie, ze
Epic Games udostepnia do sprzedazy ograniczong
i §cisle wyselekcjonowanq liste tytutéw, co stanowi dla
przedmiotowej gry duze wyrdznienie, jak tez bedzie
miato wptyw na jej wiekszq widoczno$é.

Spdtka czyni starania, by wspétpraca z 505 Games
SPA nie zakoniczyta sie na wspdlnej realizacji , Serial
Cleaners”, a byta kontynuowana w kolejnych projek-
tach Spéfki. Dziatanie to jest zgodne z filozofiq Emi-
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tenta, w ramach ktérej dgzy on do nawigzywania
dtugofalowej wspétpracy z partnerami, co znalazto
odzwierciedlenie w realizacji kolejnego projektu z Pa-
radox Interactive (tj. , Project Cardinal”).

Dziatania promocyjne i marketingowe

Umowa wydawnicza dla gry ,Serial Cleaners” zosta-
ta podpisana w trzecim kwartale 2021 r., jednak juz
wezeéniej Spétka rozpoczeta samodzielne, intensywne
dziatania promocyjne dla przedmiotowego tytutu.

Pierwsza prezentacja rozgrywki miata miejsce 25 mar-
ca 2021 r., podczas Future Games Show. Nastepnie,
27 kwietnia 2021 r. zostat opublikowany zwiastun
jednego z nowych pozioméw gry (5Pointz). Informa-
cje o obu zwiastunach pojawity sie w serwisach bran-
zowych, m.in. w GamesRadar, Eurogamer, i Gram.
pl. Spétka regularnie promuje swojq dziafalno$é oraz
gre ,Serial Cleaners” w reklamach w polskich czaso-
pismach branzowych PIXEL i PSX Extreme.

W maju 2021 r. Spétka udostepnita materiaty graficz-
ne pochodzgce z kolejnej mapy (Parking), a w czerw-
cu kolejny zwiastun gry zostat zaprezentowany pod-
czas wydarzenia Guerilla Collective 2. Wydarzenie
transmitowane byto w serwisie Twitch, w tym réwniez
na kanale IGN - najwiekszego serwisu o grach na
$wiecie. O ,Serial Cleaners” pisano na oficjalnym blo-
gu platformy Xbox (Xbox Wire) oraz w miedzynaro-
dowych serwisach branzowych, takich jak PC Gamer,
GamesRadar, ScreenRant i Kotaku.

W dniu 16 czerwca 2021 r. odbyta sie specjalna
prezentacja ,Serial Cleaners” w ramach wydarzenia
PlayForAll, przygotowanego przez serwis GameSpot
— drugi najwazniejszy serwis o grach na $wiecie. Spét-
ka zaprezentowata wéwczas gre, nowq postaé (ha-
kerke Vip3r), nowg mape (Arcade), a takze fragmenty
przerywnikéw filmowych oraz tzw. intro, czyli anima-
cji otwierajqcej gre. Réwniez w czerwcu 2021 r. gra
zostata zaprezentowana podczas The Escapist Indie
Showcase.

W trzecim kwartale 2021 r. ,Serial Cleaners” pojawito
sie na licznych istotnych wydarzeniach branzowych
w ramach targéw Gamescom 2021 — Awesome In-
die Show, organizowanym przez serwis IGN; Futu-
re Games Show organizowanym przez serwis Ga-
mesRadar+; na Indie Arena Booth (wirtualne stoisko).
W przedmiotowym okresie zostat zaprezentowany
réwniez nowy zwiastun gry, ktéry ukazat sie w ser-

wisie Gamelnformer jako materiat na wytqcznosé.
Spétka przeprowadzita réwniez szerokqg kampanie
reklamowq gry w serwisie GamesRadar+, a w serwi-
sie Everything Action ukazat sie wywiad z gtéwnym
projektantem gry.

W trzecim kwartale 2021 r. Spétka nawigzata réw-
niez wspSiprace z Indiebox, ktérej przedmiotem jest
produkcja i dystrybucja artykutéw promocyijnych dla
,Serial Cleaners”. Aktualnie w ramach umowy produ-
kowane sq koszulki typu T-shirt, ale wspdtpraca moze
zostad rozszerzona na kolejne artykuty.

Poza wyzej wymienionymi inicjatywami Spétka pro-
wadzi state dziatania promocyijne, réwniez za posred-
nictwem kanatéw social media.

~Project Cardinal”

Drugim projektem, ktéry zaangazowat znaczgco za-
soby produkcyjne Spétki byt ,Project Cardinal” po-
wstajqgcy w oparciu o zawartg dnia 12 marca 2021 r.
umowe licencyjng z Paradox Interactive AB (dalej:
,Paradox”). Jest to kolejna, po umowie obejmujqce;j li-
cencje na produkcje i stworzenie serii opartej na IP
,Vampire: The Masquerade”, umowa ze szwedzkim
wydawcag.

Wspétpraca z Paradox

Na podstawie przedmiotowej umowy Paradox
udzielit Emitentowi licencji na produkcje, wydanie
i dystrybucje gry wideo z gatunku ¢cRPG, bazujg-
cej na nalezgcym do niego IP. W zakresie wydania
i dystrybucji gry z przedmiotowego gatunku jest to
licencja wytqczna. Zgodnie z umowq, produkcja
»Project Cardinal” finansowana jest wspélnie
przez Spétke i Paradox, przy czym wktad kon-
trahenta realizowany jest w oparciu o przyjety
przez strony harmonogram produkgiji, okreslajg-
cy kolejne kroki milowe produkgiji. Termin wydania
,Project Cardinal” planowany jest na 2023 r. Gra uka-
ze sie na PC oraz konsolach.

Emitent bedzie odpowiedzialny za dystrybucje, mar-
keting i promocije gry. Zgodnie z wolg stron umowy,
model podziatu przychoddéw ze sprzedazy objety
jest tajemnicqg handlowq. W przypadku braku reali-
zacji zatozonych progéw sprzedazowych, prawo do
dystrybucji przechodzi na Paradox z réwnoczesng
zmiang sposobu podziatu przychodéw. Umowa zo-
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stata zawarta bezterminowo, z mozliwoscig jej wy-
powiedzenia w okreslonych w umowie przypadkach,
w tym bez przyczyny przez Paradox za odpowiedniq
rekompensatq.

Podpisanie i realizacja przedmiotowej umowy wzmac-
nia wizerunek Spétki, ktéra nie tylko nawigzuje wspdt-
prace ze $wiatowymi gigantami branzy, ale réwniez
potrafi te wspdtprace doprowadzié¢ do dalszych, roz-
wojowych projektéw.

Realizacja projektu

W 2021 r. w ramach rozwoju przedmiotowego tytu-
tu zostata zakoriczona faza koncepcyjna produkgii
— stworzona zostata dokumentacja techniczna, usta-
lony zostat styl graficzny oraz zatozenia rozgrywki
i scenariusza — i rozpoczeto prace nad pierwszym
grywalnym demem. Prace nad nim realizowane sq
z wykorzystaniem technologii wypracowanej w trak-
cie produkcji gry , Serial Cleaners” oraz w trakcie prac
badawczo-rozwojowych nad narzedziem do tworze-
nia gier narracyjnych opracowywanym w ramach pro-
gramu GamelNN. Planowany termin oddania efektéw
przedmiotowych prac zostat ustalony na koniec marca

2022 .

Zgodnie z zatozeniami Spétki, po premierze gry , Se-
rial Cleaners”, ,Project Cardinal” stanie sie gtféwnym
projektem Spétki. Ponadto, na drugqg potowe 2022 r.
planowane jest zwiekszenie zaangazowania w pro-
mowanie przedmiotowego projektu, w tym ogfoszenie
wiasciwego tytutu gry.

~Project Swan”

W 2021 r. Spétka podpisata réwniez dwie umowy
z globalnym producentem i wydawcq gier kom-
puterowych, ktérych realizacja obejmowata wybra-
ne aspekty projektu o roboczej nazwie , Swan”.
Na podstawie pierwszej z nich, zawartej pod ko-
niec | kwartatu 2021 r. Emitent stworzyt dla przed-
miotowego kontrahenta zbiér dokumentacji
koncepcyinej (szkice, wstepny zarys fabularny itp.)
do ,Project Swan”. Dokumentacja przekazana zostata
kontrahentowi pod koniec drugiego kwartatu 2021 r.
i uzyskata akceptacije. Za jej realizacje Spétka otrzy-
mata jednorazowe wynagrodzenie.

Kolejna umowa zawarta zostata juz w czwartym
kwartale 2021 r. i stanowita kontynuacje poprzedniej

wspdtpracy. Na bazie przedmiotowej umowy, w za-
mian za jednorazowe wynagrodzenie, Emitent miat
stworzy¢ scenariusz do ,Project Swan”. Efekty
prac przekazane zostaty pod koniec lutego 2022 r.
do oceny kontrahenta.

Prawa do utwordw stworzonych w ramach obu ww.
umdw zostaty przeniesione w cafosci na kontrahenta.

W przypadku pozytywnej weryfikacji przekazanych
efektéw prac, istnieje mozliwo$é nawigzania dal-
szej wspotpracy stron w zakresie stworzenia
grywalnej wersji demonstracyjnej dla przedmio-
towego projektu.

~Vampire: The Masquerade” -, Coteries of
New York” i ,,Shadows of New York”

W 2021 r. Spétka realizowata dziatania majgce na
celu wzmocnienie potencjatu sprzedazowego swo-
ich gier z serii ,Vampire: The Masquerade”, tj.
.Coteries of New York” (premiera 11.12.2019 r.)
i ,Shadows of New York” (premiera 10.09.2020 r.),
wyprodukowanych na licencji $wiatowego producenta
i wydawcy gier — Paradox Interactive.

,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 wampiréw, trafia-
iacych w sam $rodek zawitej rozgrywki personalnej
i frakcyjnej, koncentrujgcej sie wokét walki o wiadze
w Nowym Jorku.

,VYampire: The Masquerade — Shadows of New York”
to gra z gatunku visual novel, osadzona w bogatym
uniwersum ,Vampire: The Masquerade”. Gra jest zwie-
ztym, samodzielnym dodatkiem, pozwalajgcym wcie-
li¢ sie w nowq protagonistke i spojrzeé na wydarzenia
fabularne zaprezentowane w podstawowej wersji gry
z zupetnie nowej perspektywy, rozwijajqc jej historie.
Z uwagi na przyjety harmonogram produkgiji, ktéry
przewidywat krétki okres produkcyjny — gra nie stano-
wi kontynuaciji i zostata zaplanowana jako samodziel-
ny dodatek uzupetniajgcy dotychczasowq produkeie.
Mimo to, czas jednorazowej catosciowej rozgrywki
Shadows of New York jest poréwnywalny do wersji
podstawowej, nadto podniesiona zostata jakosé pro-
dukciji m.in. poprzez wiekszq réznorodnosé portretéw
gtéwnej bohaterki, dodatkowe sceny animowane,
a takze dzieki wspdtpracy z uznang wiolonczelistkg
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Karoling ,Resing” Rec. W listopadzie 2020 r. $ciezka
dzwiekowa uvkazata sie w wersji na winylu.

Obie gry dostepne sq na platformach Steam, GOG,
Linux, Mac OS oraz na konsolach — Nintendo Swi-
tch PlayStation 4 i Xbox One. Ponadto dwie ostatnie
wersje sq kompatybilne z odpowiednio PlayStation 5
i Xbox Series X|S.

Dziafania wzmacniajqgce potencjat sprzedazowy gier
prowadzone byty wielotorowo. Pierwsze z nich obej-
mowaty implementacje kolejnych ttumaczen w za-
kresie obu gier, ktérych wdrozenia miaty wyraZnie po-
zytywny wptyw na wyniki sprzedazowe. W 2020 r.
Spétka udostepnita dla ,Coteries of New York” trzy
dodatkowe wersje jezykowe - japoriskg, francuskg
i portugalskq-brazylijskg. W 2021 r. ukazaty sie wersje
rosyjska i chifiska (uproszczona) (luty 2021 r.), nastep-
nie wloska i hiszpariska (trzeci kwartat 2021 r.) oraz
niemiecka (grudzien 2021 r.). W przygotowaniu pozo-
staje polska wersja jezykowa. W zakresie , Shadows of
New York” w trzecim kwartale 2021 r. dodane zostaty
trzy wersje jezykowe — francuska, rosyjska i portugal-
ska-brazylijska.

Implementacja ttumaczen poza zwiekszeniem sprze-
dazy obu tytutéw, wptyneta bezposrednio na rozsze-
rzenie grona odbiorcéw gier Emitenta, co jest istotne
réwniez w zakresie zwiekszenia potencjalnego grona
odbiorcéw przysztych gier Spétki, w tym , Project Ca-
dinal”. Zwiekszenie dostepnosci jezykowej produktéw
ma takze pozytywny wplyw na wizerunek Emitenta
jako producenta gier wideo.

Kolejne dziatania obejmowaty aktywny udziat gier
w popularnych promocjach i przecenach, przy
utrzymaniu zatozel w zakresie maksymalnie dopusz-
czonych przez Spétke poziomu obnizek. Gry uczest-
niczyty réwniez w réznych akcjach i wydarzeniach
sprzedazowych, ktére miaty wptyw na wzrost przy-
choddw z ich sprzedazy, jak tez promocje samego
studia. Dzieki tym dziataniom poziom sprzedazy obu
gier przynosit satysfakcjonujqgce efekty, zwigkszata sie
ich widoczno$¢ oraz liczba ich uzytkownikéw. Jedno-
czeénie Spétka nadal posiada narzedzia pozwalajgce
na optymalne planowanie dalszej sprzedazy tych pro-
duktéw, w tym udziatu w wydarzeniach specjalnych na
wszystkich platformach sprzedazowych.

W ramach tych dziatar, gra ,Shadows of New
York” dostepna byta w okresie od 01.01.2021
do 05.02.2021 r. w abonamencie Humble Cho-

ice organizowanym przez Humble Bundle, kitéry
przetozyt sie na okoto 170 tysiecy nowych uzyt-
kownikéw gry. Ponadto, obie gry wziety udziat m.in.
w nastepujgcych wydarzeniach specjalnych: specjal-
na promocja gier z uniwersum World of Darkness
w sklepie GOG, oficjalna wyprzedaz gier Paradox
Interactive promowana na gtéwnej stronie Steam (za-
znaczenia wymaga, ze byt to pierwszy raz kiedy obie
gry, cho¢ niewydawane przez Paradox, zostaty do-
dane do takiej wyprzedazy), wyprzedaz promowana
na gléwnej stronie Steam (zestaw obu gier), letnia wy-
przedaz GOG, letnia wyprzedaz Steam, wyprzedaze
halloweenowe, Black Friday oraz $wigteczne.

Aktualnie gra ,Coteries of New York” posiada okofo
107,5 tysigca uzytkownikéw (nie liczqgc uzytkownikéw
z Humble Choice). Najwiekszym powodzeniem gra
cieszy sie w wersji na komputery osobiste — fgcznie
59,6% uzytkownikéw. W zakresie konsol liczba uzyt-
kownikéw przedstawia sie nastepujgco: Nintendo
Switch = 17,7%, PlayStation — 14,2%, Xbox - 8,5%.
,Shadows of New York” posiada obecnie okofo 61
tysiecy uzytkownikéw (jak wyzej), réwniez najbardziej
popularna jest na platformie PC — 66,7% uzytkow-
nikéw. Procentowy udziat uzytkownikéw w ramach
pozostatych platform to: Nintendo Switch — 10,8%,
PlayStation — 13,9% oraz Xbox - 8,6%.

Spétka planowata réwniez rozszerzyé dystrybucje
obu gier poprzez wydanie ich w wersji pudetko-
wej. Zgodnie z umowq zawartq w potowie sierpnia
2020 r. wydawcq gier w fizycznej wersji na platformy
PC, Nintendo Switch i PlayStation 4 miat by¢ hiszpani-
ski wydawca Professional Publishing SPL, S.L. (znany
pod markg Badland Publishing). Z uwagi jednak na
problemy komunikacyjne z wydawcq oraz niemoznosé
dotrzymania przez niego zatozonych terminéw wy-
dawniczych, umowa zostata ostatecznie rozwigzana
zinicjatywy Spétki w dniu 15.11.2021 r. Mimo zakon-
czenia wspétpracy z Badland Publishing, Emitent nie
wyklucza podjecia wspétpracy w przedmioto-
wym zakresie z innym partnerem.

,Serial Cleaner”

»Serial Cleaner” pozostaje w ciggtej sprzedazy. Po-
mimo premiery gry w 2017 r., dzigki staraniom Spétki,
gra nadal przynosi dochody. Jako przyktad wydarzer
sprzedazowych, w ktérych gra uczestniczyta, wskazaé
mozna wyprzedaz gier jej wydawcy — Curve Digital
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w maju 2021 r., ktéra promowana byta na gtéwnej
stronie Steam.

IP,Serial Cleaner” objete jest udzielonym przez Spét-
ke na rzecz wydawcy ,Serial Cleaners” — 505 Games
SPA uprawnieniem do wykupu IP ,Serial Cleaners”.
Mozliwosé udzielenia uprawnienia réwniez w zakre-
sie ,Serial Cleaner” zaistniafa w zwigzku z niewyko-
rzystaniem w terminie przewidzianym umowq zawar-
tq przez Spétke z Sony Pictures Television Inc. prawa
opcji do wykupu majgtkowych praw autorskich do
,Serial Cleaner” przez przedmiotowq wytwdrnie.

»Ritual: Crown of Horns”

Spétka juz w trzecim kwartale 2021 r. postanowita
o dokonaniu odpisu aktualizujgcego wynikajgce-
go z utraty warto$ci aktywdéw gry ,Ritual: Crown of
Horns”, ktéra pomimo wysitkéw Spétki oraz wydawcy
nie poprawita swoich wynikéw sprzedazowych. War-
to§é przedmiotowego odpisu aktualizacyjnego wy-
niosta 567.999,97 zt. Jednoczesnie z przedmiotowym
odpisem w rachunku zyskéw i strat w pozycji pozosta-
te przychody operacyjne rozliczona zostata dotacja
GamelNN, z ktérej srodki wykorzystywane byty przy
produkcji przedmiotowej gry. Warto$é przedmioto-
wych przychodéw wyniosta 354.308,81 zt. W kon-
sekwencji ostateczna realna warto$é ksiegowa odpi-
su aktualizujgcego w zakresie gry ,Ritual: Crown of
Horns” wyniosta 213.691,16 zt. W zwigzku z powyz-
szym, nalezy stwierdzié, ze warto$é aktywoéw zwiq-
zanych z przedmiotowg produkejq zostata ostatecznie
i w catosci rozliczona.

Gra planszowa ,,Halls of Horror”

W 2021 r. Spétka podjeta decyzje o zmianie planu
wydawniczego gry planszowej ,Halls of Horror”.
Zgodnie z dwczesnymi zatozeniami Emitent postanowit
wydaé gre w wersji cyfrowej oraz dystrybuowaé jq za
posrednictwem sklepu Steam. W grudniu 2021 r. plany
wydawnicze ulegty kolejnej zmianie, co motywowane
byfo skupieniem sie przez Emitenta na realizacji priory-
tetowych dla niego kierunkéw rozwoju, skoncentrowa-
nych na aktualnie realizowanych oraz planowanych
projektach obejmujgcych gry wideo. Zgodnie z aktu-
alnie obowigzujgcym planem wydawniczym Spétka
uzaleznia dalsze decyzje w zakresie kierunku reali-
zacji przedmiotowej gry od pozyskania wspdtpracy

z zewnetrznym wydawcq. Obecnie prowadzone sq
w tym zakresie rozmowy z potencjalnymi wydawcami
gier planszowych i cyfrowych adaptacii.

Z uwagi na brak zawarcia umowy wydawniczej do
dnia sporzqdzenia sprawozdania finansowego Spét-
ka postanowita dokonaé ostrozno$ciowego spisania
nakfadéw w zakresie przedmiotowej gry, o wartosci
240.195,43 zt. Dokonanie spisania, ujgte w pozyciji
rachunku zyskéw i strat jako pozostate koszty rodza-
jowe, ma na celu zachowanie pefnej przejrzystoici
finansowej, jak i klarownosci sprawozdawczej Spéiki.
Spétka zastrzega jednak, ze rozmowy z wydawcami
w zakresie przedmiotowej gry nadal sq prowadzone.
Spisanie nakfadéw zwigzanych z przedmiotowq pro-
dukcjg powoduje, ze zostata ona ostatecznie i w ca-
tosci rozliczona.

,Far Peak”

Z uwagi na realizowane przez Spétke w latach 2018-
2021 projekty, tj. ,Ritual: Crown of Horns”, ,Halls of
Horror”, ,Coteries of New York”, ,Shadows of New
York”, ,Serial Cleaners” oraz ,Project Cardinal”, reali-
zacja gry ,Far Peak” zostata w tym okresie zawieszo-
na. Decyzja o zawieszeniu prac produkeyjnych nad
przedmiotowym tytutem podyktowana byta wiekszym
znaczeniem strategicznym i biznesowym pozostatych
projektéw. Z uwagi na zdecydowany potencjat sprze-
dazowy projektu ,Far Peak” decyzja o zawieszeniu
prac produkcyjnych nie byta przez Spétke postrzega-
na jako ostateczna. Zgodnie z informacjami podanymi
w poprzednim sprawozdaniu finansowym, Emitent pla-
nowat podjqé decyzje odnoénie do wznowienia prac
nad przedmiotowq produkcjg w 2021 r.

Maijgc na wzgledzie pozostate inicjatywy i plany biz-
nesowe Emitenta w 2022 r. produkeja , Far Peak” nie
jest obecnie postrzegana dla Spétki jako prioryteto-
wa. Spowodowato to, ze prace nad przedmiotowq grg
pozostang nadal zawieszone, a Spétka zdecydowata
sie na dokonanie spisania wartoéci poniesionych na-
ktadéw na przedmiotowq gre w sprawozdaniu finan-
sowym za 2021 r. Warto$é spisania wyniosta tqcz-
nie 569.434,98 zt. Przedmiotowy spis powoduije, ze
naktady zwigzane z przedmiotowq produkejg zostaty
ostatecznie i w cafosci rozliczone. Spétka dokonata
spisu w celu zachowania petnej przejrzystosci finan-
sowej, jednak zastrzega, ze projekt ,Far Peak” moze
zostaé wznowiony w kolejnych latach, jezeli bedzie to
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dla Spétki biznesowo optymalne.

Dziatania innowacyjne

W 2021 roku Spétka kontynuowata prace nad roz-
poczetym w 2020 r. projektem badawczym, ktérego
przedmiotem jest opracowanie systemu narracyjnego
do tworzenia gier fabularnych przy uvzyciu silnika Uni-
ty. Projekt ten jest dofinansowany w ramach Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj — program sekto-
rowy GamelNN. Tworzone rozwigzanie jest opraco-
wywane pod kgtem wykorzystania go w produkg;ji
wiasnych gier wideo. Docelowo technologia pozwoli
na znaczne skrécenie czasu produkeiji gry poprzez au-
tomatyzacje proceséw nad kreowaniem scenariuszy
rozgrywki. Jednoczesénie, z punktu widzenia gracza,
mozliwo$é kompleksowego kreowania scenariuszy
rozgrywki spowoduje spotegowanie efektu immer-
sji, zwiekszenie atrakcyjnosci gry dla uzytkownika
oraz zwiekszenie wiarygodnosci $wiata gry. Prace
w sposdb ciggly prowadzone sg zgodnie z przyje-
tym harmonogramem rzeczowo-finansowym. Cato$é
dziatar podzielona jest na 7 etapdw, ktdre wzajemnie
przenikajq sig, a praca nad nimi nie jest prowadzona
w kolejnosci. W okresie od 01.01.2021 do 31.12.2021
prowadzone byty dziatania z etapéw I, I, VI i VI
w zakresie badan przemystowych i eksperymentalnych
prac rozwojowych.

Spétka wdraza réwniez do aktualnie tworzonych
gier innowacyijnq technologie za zakresu Real World
Data, ktéra pozwala na zautomatyzowanie balanso-
wania rozgrywki oraz daje mozliwo$é modelowania
rozgrywki w czasie rzeczywistym, m.in. poprzez uzy-
cie inteligentnego agenta testujgcego. Technologia
ta zostata opracowana w wyniku prac badawczych
dofinansowanych w ramach programu sektorowego
GamelNN. Projekt ten zostat juz catkowicie zrealizo-
wany i rozliczony. Obecnie trwa tzw. okres trwatosci
projektu.

Rozwéj Emitenta

W 2021 r. nastgpit dynamiczny rozwéj Emitenta,
ktéry kontynuowany jest réwniez w 2022 r.

W zwiqzku z realizacjq kolejnych, coraz wigkszych
projektéw, Spétka postanowita zmieni¢ swojq do-
tychczasowq strategie produkcyjno-sprzedazowq
poprzez przejscie z produkeji gier plasowanych

w segmencie indie do segmentu gier AA, obej-
mujgcego gry z przedziatu cenowego powyzej
24,99 USD/EUR. Zamiarem Emitenta jest zwiek-
szenie jakosci i atrakcyjnosci produkowanych
gier. Mimo wyzszej ceny, gry z przedmiotowego
segmentu cieszq sie zdecydowanie wiekszq popular-
no$ciq niz gry z segmentu indie, bowiem gracze go-
towi sq zainwestowaé wieksze $rodki w gre o wyzszej
jakosci. Wydawanie gier w segmencie AA wigze sie
z podniesieniem budzetu produkcyjnego na pojedyn-
czy tytul. Wysoka jakosé tworzonych tytutéw, po-
mimo koniecznosci poniesienia wyzszych nakfa-
déw na produkeje, przektada sie na zwiekszenie
poziomu zyskéw z ich pézniejszej dystrybucji, jak
réwniez wiekszq liczbe korncowych uvzytkowni-
kow.

Zmiana w zakresie segmentu produkowanych gier, jak
tez podijete inicjatywy biznesowe (aktualnie realizo-
wane, jak i planowane do realizacji projekty) wptyne-
ty na koniecznos$é zdecydowanego powiekszenia
zespotu. Celem Spétki jest wzmocnienie i profesjo-
nalizacja organizacji tak, aby w efekcie prowadzié
skuteczne dziatania sprzedazowe oraz produkcje
dwéch wysokiej jakosci gier jednoczesénie. Dziatania
Spétki w tym zakresie przyniosty wymierne efekty, co
widoczne jest we wzroscie liczby pracownikéw
zatrudnianych w przeliczeniuv na petne etaty,
ktéra na 31.12.2020 r. wynosita 22,25, zas na
31.12.2021 r. 36,55 osdb. Przedmiotowa liczba nie
obejmuje 0séb wspétpracujgeych ze Spétkg na pod-
stawie uméw cywilnoprawnych. Catkowita liczba
pracownikéw i kluczowych wspétpracownikéw
Spétki na 31.12.2021 r. wyniosta 52 osoby. Dodat-
kowo na poczgtku lutego 2022 r. do zespotu Emitenta
dotgczyt o$mioosobowy zespét doswiadczonych de-
weloperdw ze studia PolyAmorous.

Emitent wskazuje, ze wzrost zatrudnienia i rozbudowa
struktury Spétki mozliwe sq dzieki realizowanemu ak-
tualnie projektowi w ramach programu sektorowego
Gamelnn, jak tez w zwigzku z podjeciem ambitnych
i zaawansowanych technicznie projektéw.

Emisja akcji serii C

W dniu 21 czerwca 2021 r. Zwyczajne Walne Zgro-
madzenie Akcjonariuszy podjefo uchwate nr 23
w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spét-
ki poprzez emisje akgji serii C w drodze subskrypcji
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otwartej, pozbawienia dotychczasowych akcjona-
riuszy prawa poboru w catosci, zmiany Statutu Spét-
ki, wprowadzenia akeji do alternatywnego systemu
obrotu na rynku NewConnect oraz upowaznienia
do zawarcia umowy o rejestracje akeji w depozycie
papieréw wartoéciowych. Na mocy przedmiotowej
uchwaty podwyzszono kapitat zaktadowy Spétki
o kwote nie mniejszq niz 0,10 zt oraz nie wiekszq niz
225.000,00 zt, 1. z kwoty 1.311.200,00 zt do kwo-
ty nie mniejszej niz 1.311.200,10 zt i nie wigkszej niz
1.536.200,00 zt, poprzez emisje akcji zwyktych na
okaziciela serii C w liczbie nie mniejszej niz 1 i nie
wiekszej niz 2.250.000, o wartoéci nominalnej 0,10 zt
kazda.

Zatozenia emisji obejmowaty pozyskanie kwoty do
1 min euro, co pozwalato na przeprowadzenie jej
w drodze subskrypcji otwartej w trybie uproszczo-
nym na podstawie wyjatku wskazanego w art. 1 ust. 3
Rozporzqdzenia Parlamentu Europeijskiego i Rady (UE)
2017/1129 z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie pro-
spektu, ktéry ma by¢ publikowany w zwigzku z ofertq
publiczng papierdw warto$ciowych lub dopuszcze-
niem ich do obrotu na rynku regulowanym oraz uchy-
lenia dyrektywy 2003/71/WE oraz art. 37a ustawy
o ofercie publicznej i warunkach wprowadzania in-
strumentéw finansowych do zorganizowanego syste-
mu obrotu oraz o spétkach publicznych, tj. co do ktérej
nie jest wymagane sporzqdzenie prospektu emisyjne-
go ani memorandum informacyjnego. Cena emisyjna
ustalona zostata przez Zwyczajne Walne Zgromadze-
nie na 2,00 zf za jednqg akeje.

W dniu 24 czerwca 2021 r. Spétka udostepnita do-
kument informacyjny oraz rozpoczeta przyjmowanie
zapiséw inwestoréw. Termin zamkniecia zapiséw usta-
lony zostat na 24 wrzeénia 2021 r.

Ostatecznie, z uwagi na zaawansowany stan nego-
cjacji prowadzonych z 505 Games SPA - wéwczas
potencjalnym wydawcg gry ,Serial Cleaners”, przy
jednoczesnym niepozyskaniu w pefni satysfakcjonu-
iacych srodkéw z emisji, decyzjq Zarzqdu od emisji
odstgpiono. Zdaniem Zarzqdu, majgc na wzgledzie
srodki do pozyskania ze wspétpracy z wydawcq,
przeprowadzenie oferty publicznej nie miatoby uza-
sadnienia ekonomicznego z punktu widzenia interesu
Spdtki i akcjonariuszy.

Program motywacyjny

Zwyczajne Walne Zgromadzenie uchwatq nr 24
z dnia 21 czerwca 2021 r. uchwalito program mo-
tywacyijny dla kluczowych pracownikéw i wspét-
pracownikéw, a takze cztonkéw Zarzqdu na lata
obrotowe 2021-2023. Zgodnie z zatozeniami pro-
gramy, jego realizacja uzalezniona jest od osiggniecia
przez Spdtke okreslonego zysku netto w poszczegdl-
nych latach obrotowych lub w wysokosci fgcznej za
przedmiotowy okres. Zatozone progi przewiduijg
osiggniecie zysku netto w wysokosci 1,2 min zt
za rok obrotowy 2021, 2 min zt za rok obrotowy
2022 3,5 min zt za rok obrotowy 2023. W przy-
padku realizacji celéw programu, osobom upraw-
nionym — wybranym przez Zarzqd, lub w przypadku
cztonkéw Zarzqdu — wybranym przez Rade Nadzor-
czq, po spetnieniu przez nich okreslonych w uchwale
przestanek, zaoferowane zostang warranty subskryp-
cyjne serii DOT uprawniajgce do objecia akcji serii D
wyemitowanych w ramach warunkowego podwyzsze-
nia kapitatu. Warranty emitowane bedq nieodptatne
i bedq uprawniaé do objecia akcji po cenie réwnej
wartosci nominalnej akeji. Zgodnie z zatozeniami
uchwat nr 24 i 25 Zwyczajnego Walnego Zgro-
madzenia maksymalna liczba akcji serii D wy-
emitowana w ramach programu motywacyjnego
nie przekroczy 6% aktualnej wysokosci kapitatu
zaktadowego.

Warunkowe podwyzszenie kapitatu zaktadowego

zostato zarejestrowane przez sqd rejestrowy w dniu
23.07.2021 r.

Komentarz do wynikéw finansowych

Spdtka zamkneta rok obrotowy 2021 ze stratq netto
w wysokosci 364.410,67 zt. Bilans zamknat sie zgod-
ng kwotq w wysokosci 8.667.850,09 zt.

Na wstepie wskazaé nalezy, ze Spétka w przedmioto-
wym roku odnotowata przychody netto ze sprzedazy
produktéw w wysokosci 3.984.682,13 zt, co stanowi
wzrost w poréwnaniu do roku 2020 o 678.668,00 zt.
Zmiana stanu produktéw wyniosta 3.270.056,83 zf,
co réwniez stanowi wzrost w stosunku do roku ubie-
gfego o0 1.280.067,47 zt. Jednoczesnie obnizenie
stanu produktéw na koniec roku 2021 w poréwnaniu
do narastajgcej wartoéci zmiany produktéw wskaza-
nej na koniec trzeciego kwartatu 2021 r. wyniosta
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193.841,04 zt. Ogélna wysoka warto§é zmiany sta-
nu produktéw wynika z prowadzonych przez Spétke
zaawansowanych prac produkcyjnych nad aktualnymi
projektami, tj. ,Serial Cleaners” i ,Project Cardinal”.
Jednoczesnie, przedmiotowa warto$é uwzglednia
uzyskane przez Spétke do czasu publikacji spra-
wozdania przychody od kontrahentéw, tj. 505 Ga-
mes SPA oraz Paradox Interactive AB, ktérym przy-
pisane zostaty koszty produkcji do rozliczenia, stqd
réwniez spadek tej wartoéci w poréwnaniu do okresu
01.01.2021-31.09.2021. Spétka zastosowata w tym
zakresie zasade ostroznej wyceny, zgodnie z ktérg
postanowita nie rozpoznawaé zysku na zawartych
kontraktach na poszczegdlnych etapach, tylko ujmo-
waé koszty w wysokosci zafakturowanych przycho-
déw do momentu rozliczenia poniesionych naktadéw.
Przedmiotowe podejscie miato bezposredni negatyw-
ny wptyw na wysoko$¢ wypracowanych z dziatalnosci
operacyjnej zyskéw, jednoczesénie zastosowany spo-
séb wyceny pozwala na szybsze rozliczenie ponie-
sionych naktadéw i niweluje ryzyko ewentualnej utraty
wartosci skapitalizowanych naktadéw.

Bezposredni negatywny wptyw na wynik finanso-
wy miato dokonanie przez Spétke odpisu aktuali-
zacyjnego zwigzanego z utratqg wartosci aktywdw
przez projekt ,Ritual Crown of Horns” oraz spisania
obejmujgcego naktady poniesione na nieukoriczone
i nierealizowane aktualnie projekty — gre ,Far Peak”
oraz gre planszowq ,Halls of Horror”. Ogélna suma
odpisu i spisanych naktadéw w zakresie przedmioto-
wych projektéw wyniosta 1.377.630,38 zf, z czego
na poszczegdlne gry wartosci te byty nastepujgce:
,Ritual: Crown of Horns” — 567.999,97 zt, ,Far Peak”
- 569 434,98 zt, ,Halls of Horror” — 240.195,43 zt.
Realna wartosé ksiegowa odpisu i spisanych nakfa-
déw, z uwzglednieniem rozliczenia dotacji GamelNN,
z ktérej wptywy przeznaczone byty na finansowanie
kosztéw produkcji ,Ritual: Crown of Horns”, wynio-
sta 1.023.321,57 zf, w tym ostateczna wartosé ksie-
gowa odpisu na ,Ritual: Crown of Horns” wyniosta
213.691,16 zt. W zakresie ,Ritual: Crown of Horns”
Spdtka podjeta decyzje o dokonaniu cafosci odpi-
su aktualizujgcego warto$é aktywdw juz w momen-
cie publikacji raportu kwartalnego za trzeci kwartat
2021 r.,, co zwigzane byto z dalszqg niesatysfakcjonu-
jacq sprzedazq tego tytutu. W zakresie pozostatych
dwéch projektéw decyzja o spisaniu naktadéw zostata
wstrzymana, bowiem Spétka widziata w tamtym okre-

sie mozliwo$é dalszej ich realizacji. Z uwagi jednak
na brak zawarcia umowy wydawniczej z zewnetrz-
nym wydawcq dla gry planszowej ,Halls of Horror”
do sporzqdzenia sprawozdania finansowego za rok
2021, ktérej zawarcie warunkuje dalszq prace nad
projektem, jak tez wybér innych projektéw do reali-
zacji niz ,Far Peak” w zakresie gtéwnej dziatalnosci
Emitenta po zakoriczeniu prac nad , Serial Cleaners”
i w zwiqzku z tym decyzja o dalszym zawieszeniu
tego projektu, zarzqd Emitenta podjqt ostatecznie
decyzje o spisaniu naktadéw na przedmiotowe pro-
iekty w pozostate koszty operacyjne w sprawozdaniu
finansowym za 2021 r. Decyzja ta, cho¢ aktualnie po-
woduje wykazanie przez Spétke straty netto, pomimo
dobrych wynikéw sprzedazowych w przedmiotowym
roku, powoduje ze w przysztych latach bilans Spétki
nie bedzie juz obcigzony przedmiotowymi naktada-
mi i nie bedzie miat negatywnego wptywu na wyniki
Spdtki, zwtaszcza majgc na wzgledzie wartosciowe
kontrakty realizowane przez Emitenta. Nalezy réw-
niez zauwazyé, ze dokonanie przedmiotowego od-
pisu i spiséw obejmuje gtéwnie koszty niepienigzne,
za$ rachunek przeptywéw pienieznych z dziafalnosci
operacyjnej w wielkosci nizszej niz wskazywatby na
to ostateczny wynik finansowych.

Na wyniki Spétki miaty réwniez istotny wptyw po-
noszone koszty dziatalnos$ci operacyjnej. W po-
réwnaniu do 2020 r. koszty te wzrosty, co obejmuje
przede wszystkim wzrost wynagrodzen do wysoko-
$ci 3.309.107,99 zt z 1.855.679,25 zt. Przedmioto-
wy wzrost zwigzany jest bezposrednio ze znacznym
zwiekszeniem liczby pracownikéw Spétki, ktérych licz-
ba w przeliczeniu na petne etaty wzrosta na koniec
2021 r. 0 14,30. Wzrost kosztéw odnotowano réwniez
w zakresie $wiadczonych na rzecz Spétki ustug obcych
(1.949.852,12 zt w poréwnaniu do 1.347.998,83 zt na
koniec 2020 r.). Widoczny jest réwniez zdecydowany
wzrost kosztéw zuzycia materiatéw i energii, ktéry wy-
nidést w 2021 r. fgcznie 437.837,75 zt w poréwnaniu
do kwoty 62.617,12 zt w 2020 r. Wzrost zatrudnienia,
jak tez kosztéw tzw. outsource wynika z podejmowania
przez Spétke nowych, wigkszych i bardziej zaawanso-
wanych technologicznie projektéw i jest konieczny dla
mozliwosci realizacji podjetej przez Spétke strategii
produkcji gier w segmencie AA, jak tez réwnolegfe-
go rozwijania dwéch projektéw. Zwiekszenie liczby
pracownikdw i wspétpracownikéw wspierane jest
dodatkowo przez wptywy z realizowanego obecnie
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projektu GamelNN.

Dla wyniku finansowego istotne sq réwniez znaczg-
ce przychody z dotacji wykazane w pozostatych
przychodach operacyjnych, ktére w 2021 r. wynio-
sty 775.705,12 zt. W poréwnaniu do 2020 r. jest to
wzrost o 707.242,13 zt.

W zakresie aktywdw, widoczny jest znaczqcy wzrost
w zakresie $rodkéw trwatych. Spétka dokonata in-
westycji w dostosowanie do swoich potrzeb obecnie
wykorzystywanego lokalu w wysokosci 72.096,35 zt.
Spdtka dokonata réwniez inwestycji w $rodki trwa-
te, gtéwnie komputery, zestawy komputerowe i ser-
wer, w wysokosci 150.234,63 zt. Spétka poczynita
tez inwestycje w nabycie warto$ci niematerialnych
i prawnych w wysokosci 27.277,46 zt, obejmujq-
cych licencje i oprogramowanie. W pozycji pasywa
widoczny jest wzrost kwoty kredytéw i pozyczek
wobec pozostatych podmiotéw, ktéra za rok 2021
wyniosta 1.118.272,97 zt w poréwnaniu do kwoty
393.364,48 zt za rok 2020. Na przedmiotowq kwo-
te sktada sie kredyt w rachunku biezqgcym, pozyczki
od akcjonariusza oraz naliczone od przedmiotowych
pozyczek odsetki. Aktualny dynamiczny rozwdéj Spét-
ki pocigga za sobq konieczno$é ponoszenia zwigk-
szonych naktadéw finansowych na prowadzenie
dziatalnosci, co znalazto odzwierciedlenie réwniez
w zaciggnieciu przez Spétke ww. zobowigzan, jednak

zdaniem Zarzqdu obrana strategia

pozwoli na szybkie osiggniecie etapu rozwoju, w kté-
rym Emitent bedzie mégt realizowaé projekty w liczbie
i jako$ci pozwalajgcej na uzyskiwanie oczekiwanych
i satysfakcjonujgcych zyskéw.

Odnotowany wynik finansowy powoduje, ze nie zo-
staf osiggniety cel Programu Motywacyjnego za rok
referencyjny 2021 r. Jak wyzej wskazano, brak osig-
gniecia celu Programu spowodowany jest gtéwnie
dokonaniem przez Emitenta odpiséw aktualizujgcych,
jak tez zastosowangq ostrozno$ciowg metodg wyceny
rozliczenia kosztéw produkcii realizowanych aktualnie
projektéw. W zwigzku z powyzszym warranty sub-
skrypcyjne przewidziane dla tej transzy nie zostang
zaoferowane, jednakze nie jest wykluczone zaofe-
rowanie przedmiotowych warrantéw wraz z trzeciq
transzq, tj. dotyczqcq roku referencyjnego 2023, je-
zeli w sumie wynik finansowy za lata obrotowe 2021-
2023 wyniesie nie mniej niz suma wynikéw finanso-
wych, stanowigcych cele Programu Motywacyjnego
dla poszczegdlnych lat referencyjnych.

Wszystko powyzsze powoduje, ze na koniec roku
obrotowego 2021, Spétka posiadata dostepne $rodki
pieniezne w wysokosci 736.620,33 zt. Kapitat wtasny
wynidst na koniec okresu 3.385.403,19 zt.
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»Serial Cleaners”

Spétka realizuje kolejne etapy produkcyine gry
»Serial Cleaners” zgodnie z przyjetym harmo-
nogramem produkcji. Przesunigcie terminu premie-
ry przedmiotowej gry pozwala na wzbogacenie jej
w nowe funkcjonalnosci oraz podniesienie jakosci jej
wykonania, co ma bezposredni wptyw na atrakcyj-
no$¢ dla potencjalnych uzytkownikéw. Zakonczenie
prac produkcyjnych planowane jest na pierwszqg
potowe 2022 r. Spdtka nie planuje dalszych opéz-
nier. Data premiery projektu zostanie ustalona przez
wydawce. Od przedmiotowej daty rozpocznie swdj
bieg termin uprawnienia do wykonania prawa wykupu
praw wiasnosci intelektualnych do IP , Serial Cleaners”
i ,Serial Cleaner” przez wydawce.

~Project Cardinal”

|II

,Project Cardinal” pozostaje w ciggtej realizacji.
Z vwagi na zatozone terminy, rok 2022 w catosci
obejmowacd bedzie zaawansowane prace pro-
dukcyjne nad przedmiotowym projektem. Zgodnie
z zatozeniami Spétki, po premierze gry ,Serial
Cleaners”, ,Project Cardinal” stanie sie gtéwnym
projektem Spdtki. Na drugq potowe 2022 r.
planowane jest réwniez zwiekszenie zaanga-
Zzowania w promowanie przedmiotowego

projektu, w tym ogtoszenie tytutu gry.

~Project Swan”

Juz po zakoriczeniv 2021 r. Spétka prze-

kazata do kontrahenta scenariusz do , Project

Swan”, wykonywany na podstawie umowy zawar-

tej pomiedzy stronami w czwartym kwartale 2021 r.
Przekazanie efektéw prac nastgpito w terminie. Spétka
oczekuje aktualnie na ich weryfikacje przez kontrahen-
ta. W przypadku pozytywnej weryfikacji przekaza-
nych efektéw prac, istnieje mozliwo$é nawigzania
dalszej wspétpracy stron w zakresie stworzenia
grywalnej wersji demonstracyjnej dla przedmio-
towego projektu.

»Vampire: The Masquerade” -, Coteries of
New York” i ,,Shadows of New York”

Gry Spétki z serii ,Vampire: The Masquerade” — ,Co-
teries of New York” i ,Shadows of New York” pozo-

stajg w ciggfej dystrybucji. W 2022 r. planowane
jest wdrozenie polskiej wersji jezykowej dla obu
tytutéw. Spétka nie wyklucza réwniez rozszerzenia
dystrybucji obu gier o wersje pudetkowaq.
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PRZEWIDYWANY ROZWO)

FIRMY DRAW DISTANCE S.A.
W 2022 ROKU

Spétka prowadzi aktualnie prace produkcyjne nad
dwoma projektami, tj. ,Serial Cleaners” oraz ,Project
Cardinal”. Oba projekty obejmujg gry na jakosciowo
Wyzszym poziomie niz tworzone przez Emitenta do tej
pory, przy czym dotyczy to zwtaszcza , Project Cardi-
nal”. Prace produkcyjne do gry ,Serial Cleaners” zo-
stang niebawem zakoriczone, za$ , Project Cardinal”
pozostanie w produkcji zgodnie z przyjetym harmo-
nogramem.

Emitent kontynuuje polityke wspdtpracy z global-
nie rozpoznawalnymi partnerami biznesowymi,
a w zwigzku z planowanym zakoriczeniem realiza-
cji jednego z gtéwnych projektéw Emitenta — , Serial
Cleaners” — prowadzone sq rozmowy na temat przy-
sztych projektéw, ktére mogq zaowocowad korzystny-
mi dla Spétki kontraktami w nadchodzgceych okresach.
Dalsze informacje w tym zakresie bedq udostepniane
w miare podejmowania kolejnych decyzji operacyj-
nych.

W zwiqzku z podjetymi aktualnie
inicjatywami, Spétka przewiduje
zdecydowany skok rozwojowy
pod wzgledem technologicz-
nym w naijblizszych latach, co
bedzie miato bezposrednie
przefozenie w tworzonych
przez niqg produktach. Spét-

ka bedzie réwniez nadal
rozwijaé swojg organizacje
poprzez wzrost jej profesjo-
nalizacji i dalsze umacnianie
zespotu.
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Ryzyko zwiqzane z wojng Rosji z Ukraing

Dnia 24 lutego 2022 r. zmaterializowato sie ryzyko
zwigzane z inwazjq Rosji na Ukraine. Z uwagi na duzq
skale oraz nasilenie przedmiotowych dziatar wojen-
nych, jak tez ich umiejscowienie — na terenie Europy,
w bezposrednim sqgsiedztwie Polski, granicy sojuszu
pStnocnoatlantyckiego, jak tez catoksztatt okolicznosci
globalnych towarzyszqcych wojnie, tj. m.in. wprowa-
dzenie sankcji w stosunku do Rosji, zdecydowany ne-
gatywny wplyw wojny na gospodarke Rosji, masowa
imigracja uchodzcéw z terytorium Ukrainy do Polski,
zniszczenia obejmujqce Ukraing, jej miasta, infrastruk-
ture oraz gospodarke, zagrozenie rozszerzenia wojny
na kolejne panstwa, przedmiotowa inwazja rosyjska
ma zdecydowany wptyw na $wiatowq sytuacje go-
spodarczq i politycznq. Aktualnie trudno jest szaco-
wac jej ostateczny wplyw na dziatalno$é Emitenta, co
w duzej mierze zalezy réwniez od dalszego rozwoju
dziatai wojennych. Obecnie, z duzym prawdopodo-
biefstwem mozna jednak wskazaé, ze bedzie on wi-
doczny w zakresie ponoszonych przez Emitenta kosz-
téw dziatalnosci w zwigzku z dodatkowym nasileniem
ogdlnego wzrostu cen, w tym rosngcymi cenami paliw.
Nie mozna réwniez wykluczy¢ ewentualnych proble-
méw z dostawq niezbednej Spétce infrastruktury tech-
nicznej, co moze by¢ warunkowane zahamowaniem
dostaw materiatéw i pétproduktéw z Ukrainy i Rosji.
Uzytkownicy z Rosji nie stanowig gtéwnych odbior-
cdéw gier wideo produkowanych przez Spétke, ale ich
udziat w ogdlnej liczbie uzytkownikéw jest wyrazny.
Z uwagi na ograniczenie transakcji ptatniczych w Rosji
nalezy spodziewac sie zdecydowanego ograniczenia
wzrostu liczby tych odbiorcéw.

Wojna w Ukrainie moze mieé negatywny wptyw na
pozostafe aspekty dziatalnosci Emitenta, w tym spa-
dek przychoddéw ze sprzedazy i wzrost kosztéw za-
ciggnietych kredytéw lub pozyczek, jok tez negatyw-
ny wptyw na perspektywy rozwoju, wyniki Spétki lub
cene rynkowq akeji, moze réwniez ksztattowaé pozo-
state wskazane w sprawozdaniu podstawowe czynni-
ki i zagrozeniaq, jednak na dzien sporzqdzenia niniej-
szego sprawozdania ostateczne sprecyzowanie tego
wplywu nie jest jeszcze zdaniem Emitenta mozliwe.

Ryzyko zwigzane z epidemiq koronawiru-
sa COVID-19

W 2021 r. istniato nadal potencjalne ryzyko dla dzia-
talnosci Spétki w postaci epidemii koronawirusa CO-
VID-19 i jego wplywu na $wiatowq sytuacjq, w tym
zdrowotnq i gospodarczq. Z uwagi na dtugotrwate
trwanie epidemii, Emitent wypracowat metodyki dzia-
tania, w tym korzystanie z opcji pracy zdalnej, pozwa-
lajgce mu na minimalizacje negatywnego wptywu ko-
ronawirusa COVID-19 na dziatalnosé Spotki. Emitent
ocenia, ze duzy wptyw na minimalizacje wptywu tego
czynnika na dziatalno$é Emitenta ma szeroki aktualnie
dostep do szczepien ochronnych, jok tez mozliwosé
testowania na obecnos$é przedmiotowego wirusa,
a przede wszystkim odpowiedzialna postawa perso-
nelu Spdfki, co pozwala na podejmowanie skutecz-
nych dziatan zapobiegawczych i zabezpieczajgcych
dla pracownikéw i wspdtpracownikéw w momencie
pojawiania sie zwiekszonego zagrozenia dla kadry
Spétki.

W zakresie wplywu epidemii na wyniki sprzedazowe,
jak tez procesy towarzyszqce produkcji i dystrybucji
gier wideo Emitenta, Emitent nie dostrzega aktualnie
znacznego ryzyka zwigzanego z przedmiotowym
czynnikiem, jednakze nie mozna wykluczyé wzrostu
jego znaczenia w przypadku dalszych mutacji wirusa,
co moze mieé wpltyw na ksztattowanie sie pozostatych
wskazanych w sprawozdaniu ryzyk i mozliwosci ich
zaistnienia.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko zwiqgzane z wptywem sytuacji ma-
kroekonomicznej na Spétke

Specyfika biznesu Emitenta polegajgca na produkcii
oraz dystrybucji gier komputerowych na wielu plat-
formach zaktada miedzynarodowy charakter przed-
sigwziecia i uzalezniona jest od globalnej koniunktury
gospodarczej, w szczegdlnosci na rynku gier kompu-
terowych oraz sytuacji materialnej oséb fizycznych, jak
i catych gospodarstw domowych. Poziom osigganych
przez Emitenta wynikéw jest bezposrednio i posrednio
zwiqzany z sytuacjq makroekonomiczng na $wiecie
i zwigzany z ksztattowaniem sie globalnych wskaz-
nikéw makroekonomicznych, miedzy innymi: poziom
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i wielko$¢ zmian PKB, wysoko$¢ inflacji, poziom bez-
robocia, $redni poziom wynagrodzen czy wielko$é
dochodu rozporzqdzalnego.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgij.

Ryzyko zwigzane z koniunkturg w branzy
gier komputerowych

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 aktu-
alnych trendéw na rynku gier. Cel ten realizowany jest
réwniez poprzez uczestnictwo Spétki w réznorodnych
konferencjach i targach branzowych. Dziatania te po-
zwalajg na ujecie aktualnych tendencji w rozwijanych
przez Spétke nowych, jok réwniez dostepnych juz
w dystrybucji produktach, np. poprzez implementa-
cje ich na nowe, obiecujgce platformy dystrybucyjne.
Spétka prowadzi réwniez dziatania marketingowe
i promocyjne swoich obecnych, jak i bedgcych w pro-
dukciji tytutéw m.in. poprzez aktywne dziatania na
portalach spoteczno$ciowych, jak i ich prezentaciji na
ww. wydarzeniach branzowych.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko wystgpienia nieprzewidzianych
lub nowych trendéw w trakcie produkeji
gier

Na rynku gier komputerowych funkcjonuje wiele
podmiotéw konkurujgcych o czas i wydatki klientéw.
W zwigzku z tym na naturalne cykle zycia produk-
téw i ewoluujgce trendy zainteresowan naktadajq sie
nieprzewidywalne zmiany. Cze$¢ z tych zmian moze
wplyngé na zmiane gustéw grupy odbiorczej, do kté-
rej sq kierowane wytwarzane gry i mieé negatywny
wplyw na odbiér nowego produktu. Nie mozna réw-
niez wykluczy¢, ze powstang nowe modele biznesowe
dystrybuciji gier, ktére mogq by¢ mniej opfacalne dla
Emitenta (np. nieoczekiwanie wysoki wzrost popular-

nosci gier w modelu free to play dla komputeréw oso-
bistych i konsol, wyparcie tradycyjnego modelu dys-
trybucji na rzecz programéw subskrypcyijnych), bqdz
znacznie wzro$nie popularno$é modeli biznesowych
niewykorzystywanych przez Spétke. Dostosowanie sie
do wystepujgcych zmian na rynku w trakcie produk-
cji gier moze spowodowaé powstanie dodatkowych
kosztéw dla Emitenta oraz wydtuzy¢ termin ukoricze-

nia gry.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wptyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko zwigzane z nielegalnym udostep-
nianiem produktéw Emitenta

Utwory multimedialne czesto sq przedmiotem niele-
galnego rozpowszechniania, zaréwno bez zgody
wydawcy, jak i bez uiszczenia stosownego wynagro-
dzenia za nakfad prac poswieconych przy ich two-
rzeniv. Operatorzy platform sprzedazy korzystajg
z zabezpieczen antypirackich, jednakze nie sq one
stuprocentowo skuteczne. Nielegalne rozpowszech-
nianie utworéw wptywa bezposrednio na zmniejszenie
przychodéw wydawcéw oraz twércdw, a w szczegdl-
nosci réwniez obnizenie przychodéw Emitenta.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Zdecydowana wiekszoéé przychodéw Emitenta jest
osiggana w walucie obcej, podczas gdy koszty wy-
tworzenia gier sq ponoszone w walucie krajowe;.
W przypadku umocnienia sie krajowej waluty w sto-
sunku do USD czy EUR wptywy ze sprzedazy gier
oraz uméw wydawniczych w przeliczeniu na PLN
bedq nizsze niz w przypadku sytuacji odwrotne;.
Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wplyw na dziafalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.
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Ryzyko zmiennych przepiséw prawnych
i podatkowych

Potencjalnym zagrozeniem dla dziatalnosci Spétki
mogq byé zmieniajqce sie przepisy prawa (zaréwno
krajowego, jak i wspdlnotowego) lub brak jednolitej ich
interpretacii. Przepisy prawne dotyczqce prowadzenia
dziatalno$ci gospodarczej przez Spétke, ktére w ostat-
nich latach ulegajg czestym zmianom, to przede
wszystkim: prawo podatkowe, prawo pracy i ubezpie-
czer spotecznych, prawo handlowe, a takze uregu-
lowania dotyczqce dziatalnosci inwestycyijnej i ustug
elektronicznych. Sposréd zmian dotyczgceych przepi-
séw prawa, o ktérych mowa powyzej, najczesiciej do-
konywane sq zmiany w systemie podatkowym. Wiele
z przepiséw prawa podatkowego sformufowanych jest
w sposdb nieprecyzyijny, a ich stosowanie utrudniajq,
prowadzqce czesto do sprzecznych rezultatéw, nie-
jednoznaczne ich wyktadnie. Interpretacje przepiséw
podatkowych ulegajqg czestym zmianom, a zaréwno
praktyka organéw skarbowych, jak i orzecznictwo
sqdowe w sferze opodatkowania, nie sq jednolite.
Taki stan moze prowadzié do sytuacji, w ktérej Spot-
ka dziatajgc zgodnie z prawem i przyjetq jego inter-
pretacjq, zostanie pociggnieta do odpowiedzialnosci
z tytutu zobowiqzarn podatkowych.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko zwiqgzane z deficytem wykwalifi-
kowanych pracownikéw na rynku

Na rynku pracy w Polsce, na ktérym Spétka pozyskuje
pracownikéw i wspétpracownikéw, widoczny jest defi-
cyt wysoko wykwalifikowanych pracownikéw, wlicza-
iac w to programistéw, animatoréw, grafikéw czy spe-
cjalistéw od marketingu i reklamy, przy jednoczesnym
wysokim popycie na takich specjalistéw. Powyzsze
moze powodowad trudnosci w znalezieniu przez Spét-
ke pracownikéw z wystarczajgcym wyksztafceniem
i doswiadczeniem. W efekcie, rynek pracownikéw
w tym zakresie jest waski. Istnieje ryzyko, ze Spétka
bedzie miata czasowe problemy ze znalezieniem oséb
spetniajgcych jej oczekiwania dotyczqce kwalifikacii
i dosdwiadczenia w zakresie produkgji i sprzedazy,
zwlaszcza z sektora gier komputerowych. Z uwagi
na powyzsze, nie mozna wykluczyé, iz w przyszfosci

zaistnieje ryzyko wzrostu kosztéw zatrudnienia, w tym
réwniez kosztéw ponoszonych w celu utrzymania klu-
czowych dla Spétki pracownikéw.

Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

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 biezgce 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 wspdltpracy, co udato sie juz z globalnymi liderami
w branzy takimi jak: Microsoft Corporation, Curve Di-
gital, czy tez Paradox Interactive.

Ryzyko zwigzane z utratg pozycji w bran-
zy

W segmencie rynku, w ktérym specjalizuje sie Spétka
wystepuje wiele 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-
gach i konferencjach branzowych i nawigzywanie no-
wych kontakiéw handlowych. Inicjatywy te wzmacnia-
ja rozpoznawalnosé samej Spétki, jak i jej produktdw.

Ponadto Spétka realizuje dziatania majgce na celu
zmiane segmentu produkowanych gier z aktualnego
,indie” na ,AA", charakteryzujgcego sie wiekszq jako-
$cig produktéw. Przejscie na wyzszy poziom produkcji
powinno réwniez wplynqé na rozpoznawalno$é Spétki
i szerszq dystrybucie jej nowych gier, ktére kwalifiko-
wane bedq jako gry AA, co réwniez powinno mieé
wplyw na umocnienie jej pozyciji w branzy.
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Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wplyw na dziatalno$é, sytuacje finansowaq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko konsolidacji w branzy oraz zwiek-
szonej konkurencji

Spétka dziata w silnie konkurencyjnej i zmieniajgce;j
sie branzy, charakteryzujgcej sie ogélnoswiatowym
zasiegiem oraz wcigz znacznym rozdrobnieniem. Za-
réwno wérdéd producentdw, jak i wydawcédw/dystrybu-
toréw gier przeznaczonych na komputery lub konsole
mozna obserwowa¢ tendencje do konsolidaciji. Wiek-
sze podmioty dysponujg zdecydowanie wyzszym bu-
dzetem na promocije gier, co ma istotne znaczenie dla
sukcesu gry. Procesy konsolidacyjne w branzy mogq
spowodowaé umocnienie pozyciji rynkowej wigkszych
producentéw i wydawcédw 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 podobne produkty na te same platformy
dystrybucji moze spowodowaé zwigkszenie trudnosci
w uzyskiwaniu zezwoleri od producentéw platform
na produkcje gier dla okre$lonej platformy, a takze
wzrost utrudnien zwigzanych z dotarciem do odbior-
céw Spotki.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko zwiqgzane z finansowaniem pocho-
dzgcym z dotacji i sSrodkéw unijnych

Spétka korzystata z dofinansowar podmiotéw takich
jak: Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, Minister-
stwo Gospodarki, Polska Agencja Rozwoju Przedsie-
biorczo$ci, 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 balan-
sowania rozgrywki” w ramach Programu Sektorowego
GamelNN, a aktualnie realizuje w réwniez w ramach

tego programu projekt pn. ,Opracowanie systemu nar-
racyjnego do tworzenia gier fabularnych przy uzyciu
silnika Unity”.

Nie mozna wykluczyé ryzyka, iz zmiana prawa lub
odmienna interpretacja przepiséw prawa (a takze
réznego rodzaju wytycznych, procedur i podreczni-
kéw beneficjenta w jednym lub wielu programach po-
mocowych) moze wplyngé na mozliwo$é otrzymania
uzgodnionego wczesniej dofinansowania. Nie mozna
réwniez wykluczyé ryzyka zakwestionowania ponie-
sionych przez Spdtke wydatkéw lub prawidtowosci
przedstawionych rozliczen z zapisami jednej lub wielu
uméw o dofinansowanie, co mogfoby oznaczaé brak
refundaciji poniesionych kosztéw lub zwrotu okre$lonej
czesci dofinansowania.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko zwigzane z fluktuacjq pracowni-
kow

Dla dziafalnosci Spétki znaczenie majq kompetencije
oraz know-how kluczowych pracownikéw, w szcze-
gdlnosci oséb stanowigcych kadre zarzqdzajgeq oraz
kadre kierowniczq, a takze specjalistéw, w tym gtéwnie
programistéw, grafikéw oraz pracownikéw koncepcyj-
nych. Odejscie oséb z wymienionych grup moze wig-
zaé sie z utratq przez Spétke wiedzy oraz doswiad-
czenia w zakresie profesjonalnego $wiadczenia ustug.
Utrata kluczowych cztonkéw zespotu pracujgcego
nad danym produktem moze negatywnie wptyngé
na joko$¢ danego produktu oraz na termin realiza-
cji, a co za tym idzie, na wynik sprzedazy produktu
i wyniki finansowe Spétki. Utrata oséb stanowigcych
kadre zarzqdzajgcq wyzszego szczebla Spétki moze
natomiast skutkowaé okresowym pogorszeniem wyni-
kéw finansowych Spétki. Wiekszosé personelu Spétki
to osoby zatrudnione na stanowiskach operacyjnych.
Sq to osoby wykonujgce zadania, ktére wymagaijq
specjalistycznej wiedzy, zdolnosci i wyksztatcenia.
W kontekscie niewystarczajqcej podazy pracownikéw
o odpowiednim profilu wyksztatcenia, Spétka jest na-
razona na odejicie czesci pracownikdéw operacyjnych,
co moze skutkowaé ostabieniem struktury organizacyj-
nej, na ktdrej oparta jest dziatalno$é Spétki. Ponadto
zmiany w modelu pracy polegajgce na wzroscie zna-
czenia pracy zdalnej, a bedgce nastepstwem pande-
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mii COVID-19, dodatkowo mogq wptywaé na wzrost
rotacji pracownikéw i wspétpracownikéw. Wynika to
z faktu, ze w modelu pracy zdalnej Spétka zaczyna
konkurowaé o pracownikéw réwniez z innymi praco-
dawcami spoza regionu, w ktérym zlokalizowane jest
studio Spétki. Wskazane sytuacje mogq skutkowaé
zachwianiem stabilno$ci dziatania Spétki i wyméc ko-
nieczno$¢ podniesienia poziomu wynagrodzen w celu
utrzymania pracownikéw. W efekcie moze to wplyngé
na wzrost kosztéw dziatalnosci Spétki.

Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko 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 wspdtpracy, co udato sie juz z globalnymi liderami
w branzy takimi jak: 505 Games SPA, Microsoft Cor-
poration, Curve Digital, czy tez Paradox Interactive.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wptyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko zmiany cen

Gtéwna dziatalno$é Spétki — produkcja oprogramo-
wania gier komputerowych nie jest bezposrednio uza-
lezniona od dostepnosci towaréw lub pétproduktéw,
jednak znaczny wptyw na nig majq ceny i dostepnosé
infrastruktury technicznej oraz oprogramowania, me-
diéw, a takze zmiany cen odnoszgcych sie do wyna-
grodzen personelu. Poérednio na dziatalno$é Spétki
wptywajg zmiany cen obejmujgce najem, materiaty
biurowe i inne.

W zakresie zagrozenia zmiang cen rozwazyé moz-
na takze obnizenie cen produktéw Spétki, przy czym
Spétka stara sie to zagrozenie minimalizowaé poprzez
prowadzone dziafania promocyjne i marketingowe,
a takze wprowadzanie gier na nowe platformy. Spét-
ka prowadzi réwniez prace nad nowymi projektami,
z ktérych przychody zastepowaé bedq przychody
z produkgiji starszych, podlegajgcych przecenom.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wptyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko kredytowe

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

Ryzyko to moze réwniez przybraé forme niewypta-
calnosci kontrahenta — cze$ciowej lub catkowitej, jak
tez istotnych opéznieri w zapfacie naleznosci Spétki.
Spétka stara sie ryzyko to minimalizowaé, nawigzujqc
wspdtprace z wiarygodnymi kontrahentami, w wigk-
szo$ci stanowigcymi duze, miedzynarodowe firmy.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wplyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.

Ryzyko zwiqzane ze strukturq przycho-
dow

Emitent tworzy harmonogram produkcji gier bazujgc
na wlasnym do$wiadczeniu, z jednej strony przewidu-
jac oczekiwania i potrzeby klientéw, a z drugiej nato-
miast wykorzystujgc posiadane do$wiadczenie i pla-
nujgc rozwdj dalszych obszaréw kompetencji. Z uwagi
na specyfike branzy oraz istotne naktady inwestycyjne
na produkcje gry Emitent planuje pracowaé réwnocze-
$nie nad dwoma nowymi tytutami. Dla Emitenta kluczo-
wym moze by potencjalna utrata przychodéw, bqdz
zmniejszenie wplywdw istotnie ponizej oczekiwan na-
wet z jednego produktu.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgji.
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Ryzyko niezrealizowania strategii Emiten-
ta

Do tej pory model biznesowy Spétki zaktadat pro-
dukcje innowacyijnych gier celujgcych w niszowy oraz
popularny segment rynku — indie (z cenq jednostkowq
za gre w przedziale do 19.99 USD za sztuke). Nowa
strategia Spétki zakfada utrzymanie statusu niezalez-
nego studia produkujgcego gry oraz rozwoju umiejet-
nosci self-publishingu, przy czym Emitent nie wyklucza
realizacji biezgcych projektéw réwniez przy wsparciu
wydawcéw. Spétka pracuje nad (i) opracowaniem
wiasnej technologii w ramach projektu badawczo-roz-
wojowego GamelNN, (ii) podniesieniem jakosci two-
rzonych gier i przejéciem w wyzszy prdg cenowy, (i)
wzmocnieniem zespotu: tworzenie dwéch gier naraz
i podniesienie kompetenciji w zakresie wydawania gier.
Nowy model biznesowy Spétki zaktada produkcje in-
nowacyjnych gier celujgcych w popularny segment AA
(z ceng jednostkowq za gre powyzej 24.99 USD/EUR
za sztuke). Realizacja strategii bedzie uzalezniona od
umiejetnej realizacji zaktadanych planéw oraz od
zmian zachodzgcych w branzy i koniecznosci dosto-
sowania sie do zmiennych warunkéw otoczenia. Nie
jest wykluczone, ze zmiany w otoczeniu zewnetrznym
spowodujq konieczno$¢ dostosowania strategii Emiten-
ta do nowych warunkéw rynkowych.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko wspétpracy Emitenta z kooperan-
tami (licencjodawcami, wydawcami)

Spétka rozwija swoje gry réwniez przy wykorzystaniu
licencji podmiotéw zewnetrznych, w oparciu o ktére
tworzy swoje produkty. Umowy licencyjne zawiera-
ne sq na okre$lone przedzialy czasowe, w zwigzku
z tym Emitent nie moze wykluczyé, ze w skutek decy-
zji kooperanta moze dojé¢ do nieprzedtuzenia umo-
wy licencyijnej lub do jej wezeséniejszego rozwigzania
z przyczyn dotyczqcych licencjodawcy. Emitent po-
lega réwniez na licencjodawcy w zakresie prawidfo-
wosci udzielonych mu praw. W przypadku naruszenia
przez licencijodawce praw wiasnosci intelektualnej
moze zaistnieé koniecznos$é rozwigzania umowy z li-
cencjodawcgq, czy tez wstrzymania produkgii lub dys-
trybuciji gry Emitenta. Nie mozna réwniez wykluczy¢

udziafu Emitenta w ewentualnych postepowaniach
sqdowych lub innych zwigzanych z przedmiotowym
naruszeniem.

Spétka rozwija swoje produkty réwniez wspélnie
z wydawcami, ktérzy odpowiadajqg za marketing,
nadzorujq sprzedaz gry i rozliczajqg sie z dewelope-
rami w oparciu o umowy revenue share. Emitent nie
moze wykluczyé, ze wydawca nie dochowa nalezytej
starannosci przy marketingu i promocji gry, co moze
negatywnie wplynqé na jej sprzedaz i w efekcie na
sytuacje finansowq Emitenta. Zgodnie z praktykg ryn-
kowq $rodki finansowe ze sprzedazy gry najpierw
trafiajg do wydawcy, a nastepnie w oparciv o umowy
revenue share sq dystrybuowane do producenta. Pro-
blemy finansowe wydawcy mogg wptyngé na harmo-
nogram wypfat tych srodkéw, a w skrajnym przypadku
w przypadku bankructwa wydawcy mogg w ogéle nie
zostaé wyplfacone.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyko potencjalnych awarii zasobow IT,
utraty lub kradziezy danych oraz ataku cy-
berprzestepczego

Ekosystem systemdw informatycznych jest centralnym
punktem funkcjonowania Emitenta. Brak prawidfowo
funkcjonujgcych systemdéw informatycznych bgdz ich
awarie mogq spowodowaé spowolnienie w postepach
prac, utrate bqdz kradziez kodéw zrédtowych wytwa-
rzanych gier, brak dostepnoéci strony internetowej Emi-
tenta czy wyciek danych. Emitent korzysta z narzedzi
informatycznych renomowanych partneréw, miedzy
innymi Google LLC, Microsoft Corporation, Atlassian
Corporation Plc oraz dba o zapewnienie prawidtowe-
go utrzymania i modernizacji systeméw informatycz-
nych niezbednych do jej wlasciwego funkcjonowania,
ale nawet dotozenie najwyzszej starannoéci w zakre-
sie bezpieczenstwa systeméw informatycznych nie
daje gwarancji braku opisanego ryzyka, a jedynie
jego ograniczenia.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wplyw na dziafalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akgiji.
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Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2021

Ryzyko podlegania uméw prawu obcemu

W ramach swojej dziatalno$ci Spétka zawiera umo-
wy z podmiotami zagranicznymi, co wiqze sie czesto
z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykcii.
Istnieje zatem ryzyko powstania pomiedzy Spétkg,
a jej kontrahentem sporu, dla ktérego prawem wtasci-
wym bedzie prawo parstwa obcego. Spétka zawarta
takze umowy, z ktérych spory poddane zostaty sg-
dowi panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego
sporu, Spétka moze byé zmuszona do prowadzenia
procesu za granicq, co moze wiqza¢ sie z dodatko-
wymi kosztami.

Wskazany czynnik ryzyka moze mieé negatywny
wpltyw na dziatalno$é, sytuacje finansowq, perspek-
tywy rozwoiju, wyniki Spétki lub cene rynkowq akeji.

Ryzyka zwigzane z prawami wlasnosci in-
telektualnej oséb trzecich

Prowadzqc dziatalnoéé gospodarczg opartqg w duzej
mierze na dziatalno$ci twdrczej oséb pracujgeych lub
wspdtpracujgeych ze Spétkq, Spétka musi liczyé sie
z mozliwoéciq naruszenia praw na dobrach niemate-
rialnych przystugujgcych osobom trzecim, w szcze-
gélnosci w przypadku zawierania uméw z twdrcami,
ktére nie zawierajq lub zawierajg niepetne posta-
nowienia dotyczqce przeniesienia autorskich praw
majgtkowych, praw zaleznych oraz dotyczgcych wy-
konywania autorskich praw osobistych. Spétka wska-
zuje, iz potencjalne negatywne nastepstwa wykazania
przez dany podmiot naruszer jego praw przez Spétke
moglyby sie wigzaé w szczegdlnoséci z ewentualnymi
konsekwencjami w zakresie roszczer odszkodowaw-
czych, roszczeri o zaniechanie wykorzystywania tresci
lub Zgdaniami zawarcia stosownej umowy licencyjnej
przez Spétke. Spétka nie ma mozliwosci oszacowania
skali potencjalnych roszczen wynikajgcych z omawia-
nych sytuacji. Warto$é ewentualnych roszczen kazdo-
razowo zalezataby od przedmiotu konkretnego rosz-
czenia. Ryzyka w zakresie naruszenia praw wiasnosci
intelektualnej oséb trzecich dotyczq nie tylko sfery
majqtkowej, ale réwniez naruszenia autorskich praw
osobistych, ktére sq niezbywalne i nie jest mozliwe
ich przeniesienie z twdrcy na ewentualnego nabywce
autorskich praw majgtkowych. Ewentualne roszczenia
przeciwko Spétce w tym zakresie mogq negatywnie
wplyngé na jej wizerunek i reputacje. Spétka dgzy do

zachowania starannosci w zakresie unikania naruszeri
praw przystugujgcych osobom trzecim, jednakze nie
ma pewnosci czy w istocie takich naruszen bedzie
w stanie unikaé. Wystepowanie powyzszych zjawisk
moze w przysztoéci negatywnie wptywaé na efektyw-
no$¢ dziafalnosci Spotki.

Ryzyko zwigzane z sezonowosciq sprze-
dazy

Rynek, na ktérym dziata Spétka charakteryzuje sie
sezonowosciq sprzedazy (gra sprzedaje sie najlepiej
w miesigcu / kwartale, w ktérym ma swojq premiere
oraz w okresach wypuszczenia dodatkéw lub obniz-
ki ceny, a takze w momencie wypuszczenia innego
tytutu).

Ponadto Spétka notuje wyniki sprzedazowe powy-
zej $redniej najczedciej w pierwszym kwartale oraz
przy okazji czasowych promociji (typu summer/win-
ter sale lub przed $wigtami Bozego Narodzenia) na
zewnetrznych platformach sprzedazowych, a takze
podczas trwania duzych targéw i eventéw branzo-
wych (nawet jeéli Spétka sama w nich nie uczestniczy),
gféwnie dzieki wigkszemu zainteresowaniu

graczy i podwyzszonemu ruchowi na
zewnetrznych platformach sprze-

dazowych. Ma to bezposredni

wptyw na ksztattowanie sie

wynikéw, w tym przeptywy

pieniezne, na przestrzeni roku.

Wskazany czynnik ryzyka
moze mie¢ negatywny
wplyw na dziatalnosé,
sytuacje finansowq,
perspektywy rozwoju,
wyniki Spétki lub cene
rynkowq akji.
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PERSONEL

| SWIADCZENIA SOCJALNE

Spétka na dzied 31 grudnia 2021 roku zatrudniata
36,55 pracownikéw w przeliczeniu na petne etaty.
Srednioroczne zatrudnienie w 2021 roku w przeli-
czeniu na pefne etaty wyniosto 28,75 osoby.
Spétka z uwagi na wielkosé zatrudnienia

nie ma obowiqzku tworzenia zakfado-

wego funduszu $wiadczer socjalnych.
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FINANSOWA
| DOCHODOWA

7 SYTUACJA MAJATKOWA,
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Sprawozdanie z dziatalnosci
za rok 2021

Sytuacja majatkowa

W 2021 roku Spétka dokonata inwestycji w $rod-
ki trwate w postaci gtéwnie komputerdw, zestawdw
komputerowych i serwera w wysokosci 150.234,63 zt.
Spétka dokonata réwniez inwestycji w nabycie warto-
$ci niematerialnych i prawnych w wysokosci 27.277,46
zt, obejmujqcych licencje i oprogramowanie

Sytuacja finansowa

Dziatalno$é spétki w 2021 roku finansowana byta
gféwnie z nastepujqcych zrédet:

* Biezgce przychody ze sprzedazy produktéw
Spétki — wartoéé sprzedazy w 2021 r. wyniosta
3.984.682,13 zt

* otrzymane $rodki pienigzne w 2021 r. z tytutu
przyznanych dotacji — fgcznie 1.730.957,60 zt

* Kredyt w rachunku biezgcym - 504.463,707 zt
* Pozyczki od akcjonariusza — 600.000,00 zt

Sytuacja dochodowa

W 2020 r. Spétka odnotowata strate netto w wyso-
kosci 364.410,67 zi.

Przewidywana sytuacja finansowa

W 2022 r. sytuacja finansowa Spétki uzalezniona be-
dzie w gtéwnej mierze od poziomu sprzedazy gier
Spétki. Na sytuacje finansowq Spétki znaczqey wptyw
bedzie tez miafo realizowanie w terminie okreslonych
etapdéw produkeji w zakresie projektéw pozostajgcych
nadal w fazie produkcyjnej oraz rezultat prowadzo-
nych obecnie negocjacji odnosnie realizacji nowego
projektu Spétki, przy czym zgodnie z zatozeniami
Spdtki, po zakoriczeniu prac produkeyjnych nad , Se-
rial Cleaners”, Spétka planuje rozpoczecie prac nad
kolejnym projektem, by realizowaé strategie produk-
cying dwdch tytutéw jednoczesnie.

Duze znaczenie dla sytuacji finansowej Spétki w roku
2022 r. ma dofinansowanie przyznane z Programu
sektorowego GamelNN, finansowanego ze $rodkéw
Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014-
2020 dziatanie 1.2 ,Sektorowe programy B+R” POIR
2014-2020 na realizacje projektu pn. ,Opracowanie
systemu narracyjnego do tworzenia gier fabularnych
przy uzyciu silnika Unity”.

DANE NA 31 GRUDNIA 2021 ROKU

KAPITALY WtASNE
KAPITAt ZAKtADOWY
SUMA AKTYWOW
ZYSK (STRATA) NETTO

PRZYCHODY (SPRZEDAZ)

3.385.403,19 PLN
1.311.200,00 PLN
8.667.850,09 PLN
(364.410,67 PLN)

3.984.682,13 PLN
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WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA

W DZIEDZINIE
BADAN | ROZWOJU

W 2021 roku Spétka kontynuowata prace nad
rozpoczetym w 2020 r. 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
Rozwéj — program sektorowy GamelNN. Two-
rzone rozwigzanie jest opracowywane pod kgtem
wykorzystania go w produkeiji wtasnych gier wideo.
Docelowo technologia pozwoli na znaczne skré-
cenie czasu produkgji gry poprzez automatyzacje
proceséw nad kreowaniem scenariuszy rozgrywki.
Jednoczesnie, z punktu widzenia gracza, mozliwoséé
kompleksowego kreowania scenariuszy rozgrywki
spowoduje spotegowanie efektu immersji, zwieksze-
nie atrakcyjnosci gry dla uzytkownika oraz zwigk-
szenie wiarygodnoéci $wiata gry. Prace w sposdb
ciqgly prowadzone sg zgodnie z przyjetym har-
monogramem rzeczowo-finansowym. Cafo$é
dziatai podzielona jest na 7 etapdw, ktére
wzajemnie przenikajq sie a praca nad nimi

nie jest prowadzona w kolejnosci. W okresie

od 01.01.2021 do 31.12.2021 prowadzone

byly dziatania z etapéw |1, I, VIi VIl w zakre-

sie badar przemystowych i eksperymentalnych
prac rozwojowych.

Spétka wdraza réwniez do aktualnie tworzonych
gier innowacyjnq technologie za zakresu Real World
Data, ktéra pozwala na zautomatyzowanie balanso-
wania rozgrywki oraz daje mozliwo$é modelowania
rozgrywki w czasie rzeczywistym, m.in. poprzez uzy-
cie inteligentnego agenta testujgcego. Technologia
ta zostata opracowana w wyniku prac badawczych
dofinansowanych w ramach programu sektorowego
GamelNN. Projekt ten zostat juz catkowicie zrealizo-
wany i rozliczony. Obecnie trwa tzw. okres trwafosci
projektu.
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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 Warto$ciowych
w Warszawie.
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WSKAZNIKI FINANSOWE

| NIEFINANSOWE

Wskaznik rentownosci netto kapitatu wtasnego

Rok 2019 Rok 2020 Rok 2021

RENTOWNOSC NETTO o o .
KAPITALtU WtASNEGO -3,28% 1695% -10,76%

Wskaznik ptynnosci biezqgcej (stosunek aktywoéw obrotowych do zobowiqgzan biezgcych)

Rok 2019 Rok 2020 Rok 2021

PLYNNOSC BIEZACA 5,32 4,68 1,72

Wskaznik ogélnego zadtuzenia (stosunek zobowigzan ogétem do sumy pasywow)

Rok 2019 Rok 2020 Rok 2021

WSKAZNIK ZADtUZENIA 015 0,13 0,21

Wskaznik sredniego zatrudnienia

Rok 2019 Rok 2020 Rok 2021

SREDNIEZ(,(A)T;UDNIENIE 15,31 1774 2961

gi)gdnpeigatr% /przez: WF C\-’ldl( Tf" d Car-e{'(

Michat Mielcarek

Thdpol e Ahomccle Michat Mielcarek
Date / Data:
2022-03-14 Prezes Zarzqdu Draw Distance S.A.
17:44

14 marca 2022 r.
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