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1. Podstawowe dane

Firma: Starward Industries Spétka Akcyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba i adres: ul. Przemystowa 12, 30-701 Krakdw, Polska

Adres poczty elektronicznej: info@starward.industries

Strona internetowa: www.starwardindustries.com

Sad rejestrowy: Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie,

Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego

KRS: 0000750305
Regon: 381277255
NIP: 6772437711

Starward Industries SA (“Spétka”, “Starward Industries”) powstata na podstawie aktu notarialnego z dnia 10 wrzesnia 2018 r. (rep. A Nr 13664/2018)
sporzadzonego przez notariusza Marcina Satore.

Postanowieniem z dnia 27 wrzesnia 2018 r. (sygn. akt KRXI NS-REJ.KRS/28215/18/135) wydanym przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia
w Krakowie Spotka zostata zarejestrowana w rejestrze przedsiebiorcow KRS pod numerem 0000750305.

Czas trwania Spotki jest nieoznaczony.



http://www.starwardindustries.com/

2. Wiadze

Na dzien 31 grudnia 2022 r. oraz na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania sktad Zarzadu byt nastepujacy:

Marek Markuszewski - Prezes Zarzadu
Maciej Dobrowolski - Cztonek Zarzadu
Michat Pietrzkiewicz - Cztonek Zarzadu

Na dzien 31 grudnia 2022 r. i na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania sktad Rady Nadzorczej byt nastepujacy:

Wojciech Weiss - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Michat Siennicki - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej,
przedstawiciel inwestorow indywidualnych

Marcin Gérecki - Cztonek Rady Nadzorczej

Marta Adamska - Cztonkini Rady Nadzorczej

Bernard Gudowski - Cztonek Rady Nadzorczej

W trakcie roku obrotowego, w dniu 31 marca 2022 r. ze skutkiem na
ten sam dzien rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka Zarzadu ztozyli
Mariusz Antkiewicz oraz Daniel Betke. Przyczyna rezygnacji byto
wejscie produkcji gry The Invincible w ostatni etap prac i tym samym
che¢ petnego skoncentrowania sie na wypetnianiu obowigzkow
zwigzanych z petnionymi przez nich funkcjami - odpowiednio -
Gameplay Designera oraz Technical Directora.

W nastepstwie powyzszych rezygnacji w dniu 31 marca 2022 r. Rada
Nadzorcza Spotki, w celu uzupetnienia sktadu Zarzadu oraz
zdywersyfikowania jego kompetencji, podjeta uchwate w sprawie
powotania do petnienia funkcji Cztonka Zarzadu Macieja
Dobrowolskiego, petniacego dotychczas w Starward Industries role
managera odpowiedzialnego za marketing. Powotanie nastapito z
chwila podjecia uchwaty.

W dniu 30 wrzesnia 2022 r. Spotka otrzymata od Dawida Sekowskiego
oraz Michata Pietrzkiewicza rezygnacje z petnienia przez nich funkcji,
odpowiednio Cztonka Zarzadu oraz Czionka Rady Nadzorczej
Starward Industries S.A. Obie rezygnacje staty sie skuteczne z chwila
ich otrzymania przez Spotke.

Jako powod rezygnacji z zasiadania w Zarzadzie Spodtki Dawid
Sekowski podat wypetnienie stawianych przed nim zadan, jak
rowniez wzgledy osobiste.

Roéwniez dnia 30 wrzesnia 2022 r. pozostali cztonkowie Rady
Nadzorczej Spodtki, po rezygnacji Michata Pietrzkiewicza z
cztonkostwa w Radzie, w celu jak najszybszego odzyskania przez
Rade Nadzorcza minimalnej] wymaganej przez przepisy liczby
cztonkdw, wykorzystujac uprawnienie przewidziane w Statucie Spofki,
w drodze kooptacji, powotali ze skutkiemm natychmiastowym, do
petnienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Bernarda Gudowskiego.

Po wyborze nowego Cztonka Rady Nadzorczej, o ktérym mowa
powyzej, Rada Nadzorcza w nowym sktadzie podjeta uchwate w
sprawie powotania Michata Pietrzkiewicza do petnienia funkgcji
Cztonka Zarzadu Starward Industries.

Bernard Gudowski jest dyrektorem, szefem zespotu
odpowiedzialnego za integracje (post merger integration) i
wydzielenia (carve-out) w ramach fuzji i przeje¢ prowadzonych przez
Grupe SIX, szwajcarskiego operatora gietd papierow wartosciowych w
Zurychu i Madrycie. Byt réwniez wspoitzatozycielem dwadch startupow
technologicznych, jest tez aktywnym inwestorem w branzy gier
wideo i biotechnologii.




3. Opis dziatalnosci

Starward Industries to niezalezny deweloper gier z tzw. segmentu
AA+, przeznaczonych na komputery osobiste oraz konsole do gier
Playstation, Xbox oraz Nintendo Switch, stworzony przez zespdt z
wieloletnim dos$wiadczeniem w takich firmach jak CD Projekt RED,
Reality Pump, Techland, na czele ktérego stoi Marek Markuszewski —
Prezes Zarzadu i zarazem autor koncepcji studia.

Marek Markuszewski zdobywat doswiadczenie w krakowskim
oddziale CD Projekt RED, ktérego byt wspodizatozycielem. Po
opuszczeniu stanowiska Senior Producera poswiecit sie nowemu
projektowi, ktory stat sie zalgzkiem Starward Industries SA. W ciggu
roku pozyskat do wspodtpracy utalentowane oraz doswiadczone w
branzy gamedev osoby, nabyt licencje na adaptacje wybitnej
powiesci Sci-Fi oraz stworzyt szczegdtowy biznesplan przedsiewziecia.
W czerwcu 2018 r. spotkat sie z grupa inwestorow indywidualnych,
ktorzy zapewnili pierwsza runde finansowania i rozpoczeli wspdlne
prace nad rozwojem koncepcji studia. W rezultacie powstata dojrzata
struktura firmy oraz dtugoterminowy plan operacyjny i finansowy.
Zwienczeniem prac byto zawigzanie w dniu 10 wrzesnia 2018 r. w
Krakowie spdtki akcyjnej pod obecna nazwa. Zostata ona
zarejestrowana w KRS w dniu 27 wrzesnia 2018 r., natomiast w
pazdzierniku tego samego roku rozpoczeta dziatalnos¢ w petnym
sktadzie osobowym (core team). Z poczatkiem 2020 roku Starward
Industries rozpoczat przygotowania do debiutu na rynku
NewConnect, ktérego zwienczeniem byto rozpoczecie notowan w
dniu 19 sierpnia 2020 r. Wydarzenie to zakonczyto proces
upublicznienia Spékki.

Na date niniejszego sprawozdania Spodtka jest w trakcie tworzenia
gry fabularnej, opartej o powies¢ “Niezwyciezony” Stanistawa Lema
- stynnego polskiego pisarza, ktorego ksigzki rozeszty sie w

dziesigtkach milionéw egzemplarzy na caltym Swiecie. Starward

INVINCIBLE

A videogame by Starward Industries




Industries dysponuje wytaczna licencja na produkcje gry wideo na
motywach powiesci “Niezwyciezony” autorstwa Stanistawa Lema,
ktéra obowigzuje do 25 stycznia 2028 r. Spodtka zamierza wydac
pierwszg gre znacznie przed uptywem terminu licencji.

Starward Industries jest pionieremm w komputerowej adaptacji
tworczosci Stanistawa Lema. Nie powiela przy tym zadnych wzorcow
powstatych do tej pory wokot tworczosci pisarza, lecz tworzy autorska
wizje przekazu. Zarzad ma swiadomosg, ze cel ktéry sobie postawit

jest ambitny, dlatego regularnie konsultuje swoje decyzje kreatywne
ze znawcami tworczosci Lema. Do daty niniejszego sprawozdania
Spdtka dokonata ogtoszenia swojej debiutanckiej produkcji, co
spotkato sie z entuzjastycznym, miedzynarodowym odbiorem.
Roéwnolegle Spoétka dba o sledzenie biezacych trenddéw, poprzez
uczestnictwo w konferencjach i pokazach, forach specjalistéw oraz
analize nowo pojawiajacych sie gier. Starward Industries ktadzie
takze nacisk na rozwdj zawodowy cztonkdow zespotu, zapewniajac im
biezacy kontakt z nowo pojawiajgcymi sie technologiami i trendami.

4. Istotne zdarzenia, ktére nastgpity w zakonczonym roku obrotowym

W styczniu 2022 roku:

e Zespodt produkeyjny rozpoczat prace nad wersjg Beta gry. W
ramach prac nad ta wersja rozpoczeto:

o roéwnolegte testowanie gry na PC oraz konsolach w
celu przygotowania premiery na wszystkie docelowe
platformy (zespdt produkcyjny dysponuje sprzetem
(devkity) oraz odpowiednimi licencjami do wydania
gry na Xbox Series X|S oraz Playstation 5),
nagrywanie angielskiej wersji linii dialogowych,
realizacje sesji Motion Capture do duzych scen
animacyjnych.

Rezultatem tego etapu byta m.in. grywalna wersja gry w
jakosci zblizonej do finalnej.

o W dniu 27 stycznia 2022 r. na stronie
https://invinciblethegame.com/ pojawita sie aktualizacja
wprowadzajgca m.in. nowa scenke ze Swiata gry.

e W dniu 28 stycznia 2022 r. strona produktowa gry The
Invincible pojawita sie w sklepie Epic Games Store. Jest to
trzeci sklep (po Steam i GOG) w ktdrym bedzie prowadzona
sprzedaz gry na platformie PC.

W lutym 2022 roku:

e W dniu 3 lutego 2022 r. strona internetowa Kotakuy,
publikujgca aktualnosci i opinie na temat gier wideo,
upublicznita  wywiad z Wojciechem  Ostrycharzem,
dyrektorem artystycznym Starward Industries.

e W dniu 14 lutego 2022 r. Zarzad Spoiki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportéw okresowych w 2022 r.,
przekazat na rece akcjonariuszy Raport kwartalny za czwarty
kwartat 2021 r.



https://invinciblethegame.com/
https://www.epicgames.com/store/en-US/p/the-invincible
https://www.epicgames.com/store/en-US/p/the-invincible
https://kotaku.com/the-invincible-stanislaw-lem-concept-art-wojtek-ostrych-1848478680

e Opublikowane zostaty dwa wywiady z  Markiem
Markuszewskim, prezesem Starward Industries:

o w dniu 15 lutego 2022 r. na stronie internetowej The
Escapist, portalu dostarczajagcego aktualnosci dla
entuzjastéw z branzy rozrywkowej,

o w dniu 23 lutego 2022 r. na stronie News Nine,
platformie informacyjnej z Indii, ktéra stanowi cyfrowa

wersje wiadomosci TVO.
W marcu 2022 roku:

e W dniu 15 marca 2022 r. zespot produkcyjny zakonczyt prace
nad pierwszym etapem wersji Beta gry (MS-18). Rezultat tych
prac Spotka udostepnita:

o branzowym konsultantom - w celu zebrania uwag, w
szczegolnosci  dotyczacych  prowadzenia  historii,
jakosci dialogdw i gry aktorskiej,

o wydawcom - w celu pozyskania ogdlnych uwag
produktowych oraz rewizji opcji wydawniczych,
o wiascicielom platform sprzedazowych - w celu

zebrania uwag oraz rewizji opcji dystrybucyjnych, a
takze wsparcia widocznosci gry w sklepach,

o wybranym mediom prasowym - w celu opracowania
tzw. silent reviews.

e W dniu 31 marca 2022 r. Zarzad Spodtki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportéw okresowych w 2022 r.,
przekazat na rece akcjonariuszy Raport roczny za rok 2021.

e Do zespotu marketingowego dotaczyta Community Manager.

W kwietniu 2022 roku:

e W dniu M kwietnia 2022 r. Dawid Sekowski oraz Maciej
Dobrowolski - owczesni Cztonkowie Zarzadu Spotki wzieli
udziat w czacie inwestorskim zorganizowanym w ramach VII|
edycji wydarzenia Gaming na Gietdzie. Tematami
poruszanymi w ramach spotkania byty ostatnie wydarzenia,
Jjakie miaty miejsce w Spoditce, zmiany w sktadzie Zarzadu oraz
plany na najblizszg przysztos¢. Z zapisem spotkania mozna
zapoznac sie w serwisie StockWatch.

e W dniu 21 kwietnia 2022 r. w drukowanym magazynie The
EDGE, ukazat sie 16-stronicowy artykut na temat gry The
Invincible. The Edge to jeden z najbardziej prestizowych
magazynéw o grach na swiecie. The Invincible byt czwarta
polska gra wyrézniona oktadka magazynu.

e Na podstawie wynikdw testdw przeprowadzonych przez
zespot deweloperski Spotki oraz przez zewnetrzne firmy,
wykonane zostaty prace optymalizacyjne gry. Pozwolg one na
zwiekszenie 0golnej wydajnosci i zmniejszenie
rekomendowanych wymagan sprzetowych.

W maju 2022 roku:

e W dniu 7 maja 2022 r. uruchomiony zostat oficjalny serwer
gry na Discordzie.

e W dniu 13 maja 2022 r. Zarzad Spdtki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportéow okresowych w 2022 r.,
przekazat na rece akcjonariuszy Raport kwartalny za pierwszy
kwartat 2022 r.

e Do zespotu dotagczyta Narrative Designerka/Pisarka.



https://www.escapistmagazine.com/the-invincible-interview-marek-markuszewski-starward-industries-gameplay/
https://www.escapistmagazine.com/the-invincible-interview-marek-markuszewski-starward-industries-gameplay/
https://www.news9live.com/technology/gaming/inside-the-invincible-a-chat-with-starward-industries-ceo-marek-markuszewski-155372
https://www.stockwatch.pl/czat-inwestorow-gieldowych/dawid-sekowski-dyrektor-operacyjny-i-maciej-dobrowolski-dyrektor-marketingu-starward-industries-start-11-kwietnia-o-1100,515
https://discord.com/

W czerwcu 2022 roku:

W dniu 12 czerwca 2022 r. podpisane zostato porozumienie o
wspotpracy pomiedzy Spdtka a 11 bit studios S.A., w ramach
ktérego:

o 11 bit studios S.A. zostato wydawca gry The Invincible.
Zgodnie z umowa wiekszos¢ zyskow z gry zatrzyma
Starward Industries, a zwrot kosztéw wydawcy dotyczy
jedynie wydatkdw poniesionych na produkcje i
wydanie gry, podczas gdy inwestycja w zakup akcji
Starward Industries nie jest brana do obliczenia
tacznych kosztow wydawcy w ramach podziatu zyskow
(RevShare),

o Spodtka zobowigzata sie do zwotania nadzwyczajnego
walnego zgromadzenia akcjonariuszy, na ktoérym
poddane zostaty pod glosowanie podwyzszenie
kapitatu w wysokosci 75 000 akcji Starward Industries,
poprzez emisje nowych akcji z wytaczeniem prawa
poboru dla obecnych akcjonariuszy Spotki oraz
zaoferowanie nowo wyemitowanych akcji po cenie 79
zt za jedna akcje jednemu podmiotowi tj. - 11 bit
studios S.A. za taczna kwote 5 925 000 PLN,

Marek Markuszewski, prezes Starward Industries, zobowigzat
sie do sprzedazy 11 bit studios S.A. 25 000 akcji Spotki po cenie
10 zt za akcje, na co Rada Nadzorcza udzielita zgody. Dla
pozostatych 355 002 akcji nalezacych do prezesa Spoiki
obowiazuje nadal umowa lock-up z ograniczeniem
zbywalnosci akcji obowigzujacym do konca 6 miesiecy od
daty premiery gry The Invincible,

o 11 bit studios S.A. zobowiazato sie do objecia 75 000
akcji Spotki po cenie 79 zt kazda oraz nabycia 25 000
akcji od Marka Markuszewskiego po cenie 10 zt za

akcje. Po zakonczeniu inwestycji 11 bit studios
posiadato przeszto 5% kapitatu zaktadowego Spdtki,

o data premiery zostata ustalona na rok 2023
O doktadnym terminie zdecyduje wydawca tj. 11 bit
studios S.A. W zwiazku ze zmianag zaktualizowany
zostat budzet gry “The Invincible”.

W dniu 12 czerwca 2022 r. podczas wydarzenia PC Gaming
Show zostata ogtoszona wspdtpraca z 11 bit studios S.A. oraz
zaprezentowany zostat 5 minutowy zwiastun prezentujacy po
raz pierwszy rozgrywke The Invincible (Gameplay Showcase
Trailer).

W dniu 29 czerwca 2022 r. Spoétka zakonczyta castingi
aktorow do nagran sciezek dzwiekowych (voice-overy) w
jezyku angielskim dla wszystkich postaci w grze The
Invincible.

W lipcu 2022 roku:

W dniu 13 lipca 2022 r. nadzwyczajne zgromadzenie
akcjonariuszy  Spotki  podjeto  uchwate w  sprawie
podwyzszenia kapitatu zaktadowego o kwote 9 750 zt poprzez
emisje 75 000 akcji zwyktych na okaziciela serii J o wartosci
nominalnej 0,13 zt kazda oraz pozbawienia dotychczasowych
akcjonariuszy prawa poboru nowej emisji oraz rejestracji akcji
nowej emisji w KDPW i ubiegania sie o ich wprowadzenie do
obrotu w Alternatywnym Systemie Obrotu NewConnect
prowadzonym przez Gietde Papieréow Wartosciowych w
Warszawie S.A. Oferta objecia akgcji serii J zostata skierowana
do spodtki 11 bit studios S.A. z siedziba w Warszawie, a cena
emisyjna akcji zostata ustalona na 79 zt za kazda akcje.



https://www.youtube.com/watch?v=YUy2Ht_lFog&t=415s
https://www.youtube.com/watch?v=YUy2Ht_lFog&t=415s

W dniu 15 lipca 2022 r. wydawca odebrat etap MS-19, ktory
obejmowat produkcje duzego fragmentu gry pt. “City".
Odbiér zakonczyt réwniez faze uruchomienia Srodowiska
wspoipracy pomiedzy zespotem developerskim Starward
Industries a wydawca. Wypracowane srodowisko uwzglednia:
o opracowanie standarddw przekazywanych plikdw oraz
dokumentacji,
wprowadzenie zespotu testeréw Wydawcy (Jira),
uruchomienie kanatéw komunikacji (Slack).

W dniu 27 lipca 2022 r. Zarzad Spodtki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportéw okresowych w 2022 r.,
przekazat na rece akcjonariuszy Raport kwartalny za drugi
kwartat 2022 r.

W dniu 29 lipca 2022 r. Spdtka zawarta umowe objecia akcji z
1 bit studios S.A., a nastepnie w terminie podanym w raporcie
biezagcym ESPI nr 8/2022 (z tego samego dnia) otrzymata od
nowego akcjonariusza kwote 5 925 000,00 zt tytutem wptaty
na akcje.

W sierpniu 2022 roku:

W dniu 4 sierpnia 2022 r. dwczesni Czionkowie Zarzadu
Spotki wzieli udziat prezentacji wideo i czacie inwestorskim
zorganizowanym przez portal StockWatch.pl. Spotkanie z
inwestorami poswiecone byto ostatnim wydarzeniom w
spotce, w tym nawigzaniu wspdtpracy z wydawca oraz planom
na najblizsza przysztos¢. Z zapisem spotkania mozna
zapoznac sie w serwisie YouTube.

We wrzesniu 2022 roku:

e W dniu 6 wrzesnia 2022 r. Spétka wzieta udziat w Feardemic's

Fear Fest 2022: Black Summer Edition, wydarzeniu
skupionym wokdt gier grozy i bedacym celebracjg horroru
jako gatunku. W ramach festiwalowego pokazu za pomoca
dedykowanego kanatu na YouTube, widzowie mogli zobaczy¢
gameplay trailer “Niezwyciezonego”. Dodatkowo gra Spotki
promowana byta na stronie wydarzenia oraz w social
mediach.

W dniu 12 wrzesnia 2022 r. z okazji 101. rocznicy urodzin
Stanistawa Lema, autora powiesci “Niezwyciezony”, Spoétka
udostepnita fanom za posrednictwem kont w mediach
spotecznosciowych (m.in. konta firmowego na Facebooku)
animacje inspirowana tworczoscia pisarza.

W dniu 20 wrzesnia 2022 r. wydawca odebrat kolejny duzy
etap gry (MS-20) z czterema lokacjami oznaczonymi
roboczymi tytutami “Camp”, “Excavation”, “Landing” i
“Spaceship”. Byt to kolejny po MS-19 etap odebrany i optacony
przez wydawce.

e Zespot powiekszyt sie o trzeciego Environment Artiste.

W pazdzierniku 2022 roku:

W dniu 6 pazdziernika 2022 r. akcje serii J Spoétki, objete
przez 11 bit studios S.A., zostaty zarejestrowane przez Sad
Rejonowy dla Krakowa-Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat
Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego.

W dniach 7 - 9 pazdziernika 2022 r. przedstawiciele Spotki

oraz wydawcy wzieli udziat w 16. edycji Poznan Game Arena,
najwiekszych w Polsce i Europie Srodkowo-Wschodniej



https://www.youtube.com/watch?v=ES3rrEZXMg8
https://www.youtube.com/watch?v=4kA5dEBviNg&t=11050s
https://fearfest.online/featured-games
https://www.facebook.com/watch/?v=5401295379961347

targach gier wideo i rozrywki multimedialnej. Stanowisko, na
ktorym gracze, jako pierwsi na Swiecie mogli zagra¢ w
40-minutowe demo The Invincible | porozmawiac z
Cztonkami Zespotu cieszyto sie bardzo duza popularnoscia.
Spotka wraz z wydawca otrzymata nagrode PGA Awards 2022
Best Indie Game dla najlepszej gry indie targdéw oraz
wyroznienie ACANTHUS AUREUS, przyznawane przez grupe
MTP za aranzacje stoiska. Poza walorem marketingowym
udziat w targach pozwolit Spdtce na zebranie cennego
feedbacku od ponad 300 graczy.

Demo, ktore wczesniej mieli okazje ograc¢ redaktorzy z m.in.
Edge Magazine i Game Informer, trafito do czotowych
serwisdw branzowych. Dziennikarze z serwisdw takich jak
IGN, Game Rant, PCGamesN, VG247 czy GameSkinny ocenili
je bardzo pozytywnie, a na kanale YouTube IGN pojawit sie
preview, ktdry dotychczas zostat obejrzany blisko 700 tys. razy.

W listopadzie 2022 roku:

W dniu 10 listopada 2022 r. Zarzad Spdtki, zgodnie z
harmonogramem publikacji raportéw okresowych w 2022 r.,
przekazat na rece akcjonariuszy Raport kwartalny za trzeci
kwartat 2022 r.

W dniu 14 listopada 2022 r. Cztonkowie Zarzadu Spotki wzieli
udziat prezentacji wideo i czacie inwestorskim
zorganizowanym przez portal StockWatch.pl. Spotkanie z
inwestorami poswiecone byto ostatnim wydarzeniom w
spditce, w tym prezentacji kwartalnych wynikéw finansowych.
Z zapisem spotkania mozna zapoznac sie w serwisie YouTube.

W dniu 22 listopada 2022 r. w ramach wydarzenia Golden
Joystick Awards 2022 Spdtka wraz z wydawcag opublikowata
czwarty materiat promujacy gre - film "Life on Reqis Ill | The
Invincible Documentary”. Ukazuje on przebitki réznych
srodowisk z gry (rowniez niepublikowanych wczesniej), a
takze wprowadza w specyficzng dla “The Invincible”
naukowo-egzystencjalng narracje i emocjonalny klimat
(pragnienie poznania, wiare w nauke, lek przed nieznanym i
poczucie porazki).

W grudniu 2022 roku:

W dniu 1 grudnia 2022 r. wydawca odebrat kolejny milestone
(MS-21), ktory obejmowat produkcje duzego fragmentu gry pt.
“Base”. Dodatkowo dostarczone zostaty konsolowe wersje ww.
fragmentu.

W dniu 13 grudnia 2022 r. zarzad Gietdy Papieréw
Wartosciowych w Warszawie S.A. podjat uchwate okreslajaca
16 grudnia 2022 r. jako dzien pierwszego notowania w
alternatywnym systemie obrotu na rynku NewConnect akgcji
zwyktych na okaziciela serii J spotki Starward Industries S.A.

Do zespotu deweloperskiego Starward dotaczyt QA Analyst.



https://youtu.be/kE3qH2PZqcw
https://www.youtube.com/live/IPYB8P_jBWE?feature=share
https://www.youtube.com/watch?v=asfgD-NwwaY
https://www.youtube.com/watch?v=asfgD-NwwaY

Nowe zatrudnienia:

W 2022 roku zespdt wzbogacit sie o 4 nowe osoby, zamykajac w ten
sposob nabdr planowany na ten rok. Do zespotu dotgczyty osoby na
stanowiskach:

Narrative Designer/Writer
Community Manager
Environment Artist

QA Analyst

Udziat w targach, konferencjach i innych wydarzeniach branzowych:

udziat w Feardemic's Fear Fest 2022: Black Summer Edition,
udziat w XVI edycji Poznan Game Arena,

udziat w VIII edycji konferencji Gaming na Gietdzie,

udziat w Xl edycji konferencji #GPWInnovationDay,
prezentacje video oraz udziat w czatach inwestorskich
organizowanych przez portal StockWatch.pl.

Uczestnictwo w wydarzeniach dla inwestoréw indywidualnych:

udziat w zorganizowanej przez agencje Strict Minds i portal
StockWatch.pl konferencji “W drodze na GPW", w ktoérej
jednym z panelistow byt Michat Pietrzkiewicz, Cztonek
Zarzadu Spoiki.




5. Istotne wydarzenia, ktére nastapity po zakonczonym roku obrotowym

W styczniu 2023 roku:

W dniu 5 stycznia 2023 r. Spdétka podpisata umowe z
kancelariag SSW Pragmatic Solutions Spaczynski, Szczepaniak,
Okon Sp.k. Celem wspodtpracy jest przygotowanie
dokumentacji niezbednej do przeprowadzenia procesu
przeniesienia akcji studia z NewConnect na rynek gtowny
Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie.

W dniu 25 stycznia 2023 r. Spétka zawarta aneks do umowy
licencyjnej zawartej ze spadkobierca twodrczosci Stanistawa
Lema, na mocy ktérego prawo wytgcznosci na produkcje gier
wideo na podstawie powiesci Stanistawa Lema pt
“Niezwyciezony” zostato wydtuzone do 25 stycznia 2028 r.

Pozyskana w 2018 r. licencja pozwala na wyprodukowanie
wiecej niz jednej gry w swiecie “Niezwyciezonego”, wiaczajac
w to dodatki (DLC) i ptatne dodatki fabularne do The
Invincible.

W dniu 27 stycznia 2023 r. wydawca odebrat kolejny kamien
milowy (MS-22), ktéry obejmowat produkcje duzego
fragmentu gry pt. “Condor”. Dodatkowo zostaty dostarczone
konsolowe wersje ww. fragmentu.

W lutym 2023 roku:

W dniu 17 lutego 2023 r. podczas IGN Fan Fest pokazalismy
graczom kolejny trailer i ujawnilismy hasto - “Nie wszystko i

nie wszedzie jest dla nas” (“Not everything everywhere is for
us”), ktére bedzie promowac gre w kolejnych miesigcach.

W marcu 2023 roku:

W dniach 1-2 marca 2023 r. Cztonkowie Zarzadu wzieli udziat
w targach devGAMM 2023. W tym roku targi te po raz
pierwszy odbyty sie w Polsce (w miescie Gdansku). W ramach
wydarzenia, w szesciu kategoriach, rozdano nagrody Digital
Vikings. Jedna ze statuetek - w kategori dla Najbardziej
Oczekiwanej Gry Indie Roku - trafita do Starward Industries za
gre The Invincible.




6. Przewidywany rozwéj Spoétki

Spotka przyjeta strategie budowy wirtualnych swiatéw pod markami
parasolowymi, dzieki czemu naktady promocyjne beda wspierac
sprzedaz nie jednej, ale catej serii gier pod wspdlng marka. Natomiast
przy promocji i marketingu pierwszej gry, Spdétka zamierza
wykorzysta¢ pomost komunikacyjny oparty o wizerunek Stanistawa
Lema jako rozpoznawalnego na Swiecie autora powiesci
fantastyczno-naukowych. Marka ta otwiera drzwi zaréwno do
istniejagcego fandomu powiesci, jak i do lideréw opinii na catym
Swiecie oraz szeregu medidw specjalistycznych i instytucji
kulturalnych, artystycznych i naukowych. Na tej bazie Spdtka buduje
komunikacje marketingowa wykorzystujacg m.in.  opinie i
rekomendacje zarowno fachowcéw jak i influenceréw, wsparta
znacznym gotéwkowym budzetem marketingowym, aby uzyskac
maksymalny zasieg w momencie wydania pierwszej gry. W celu
znalezienia wiasnego miejsca na rynku, mozliwego do obrony w
dtuzszym okresie, Spdtka postawita na unikatowe wartosci, ktére
wbudowata w swoja strategie biznesowa i produktowa:

e tworzenie wirtualnych Swiatow  wykraczajacych poza
pojedynczy produkt, a opartych o przekonujace, angazujace
doswiadczenia z rozgrywki,

e wysoka wartos¢ intelektualng osadzona w kulturze, ktérg w
wypadku pierwszej gry jest przedstawienie oryginalnej,
autorskiej wizji opartej o wytaczna licencje na utwor literacki
rozpoznawalnego pisarza - Stanistawa Lema.

Dtugoterminowym planem dziatania Spdtki jest produkcja kolejnych
gier w tematycznych seriach, ulokowanych w stworzonych przez
siebie | rozwijanych wirtualnych sSwiatach. Taka strategia ma

zapewni¢ stabilnos¢ przychodéw oraz ciggtos¢ dziatalnosci
operacyjnej. Dzieki temu naktady promocyjne i dziatania
marketingowe beda wspierac sprzedaz nie jednej, ale catej serii gier
pod wspdlng marka, a dodatkowo, stworzone postaci, motywy i
historie beda miaty szanse z czasem przenika¢ do innych gatezi
kultury i rozrywki.

7. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie
badan i rozwoju

W  okresie sprawozdawczym Spodtka nie prowadzita prac
badawczo-rozwojowych.




8. Akcjonariat

Tabela ponizej prezentuje strukture akcjonariatu na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania, ze wskazaniem w szczegdlnosci akcjonariuszy

posiadajgcych co najmniej 5% gtosdw na Walnym Zgromadzeniu oraz cztonkdw Zarzadu i Rady Nadzorczej.

LP AKCIONARIUSZ L. AKCJI % AKCIJI L. GLOSOW % GLOSOW
1 Marek Markuszewski* 355 002 18,20% 355 002 18,20%
2 Kamil Klinowski 130 000 6,66% 130 000 6,66%
3 Marcin Przasnyski N7 236 6,01% N7 236 6,01%
4 1 bit studios S.A. 100 000 513% 100 000 513%

5 Sebastian Sptuszka 100 000 513% 100 000 513%
6 Daniel Betke 100 000 513% 100 000 513%
7 Chiswick Creative Ventures Ltd. 98 240 5,04% 98 240 5,04%
8 Acion Partners Ltd. 27 995 1,43% 27 995 1,43%
9 Wojciech Weiss** 9 456 0,48% 9 456 0,48%

10 Michat Siennicki** 3200 0,16% 3200 0,16%
n Pracownicy i wspotpracownicy 255 426 13,09% 255 426 13,09%
12 Pozostali akcjonariusze < 5% 654 440 33,54% 654 440 33,54%

RAZEM 1950 995 100,00% 1950 995 100,00%

*Zarzad /** Rada Nadzorcza

Dane dotyczace struktury akcjonariatu Starward Industries prezentowane sg zgodnie z najlepsza wiedza Spotki, w szczegdlnosci na podstawie liczby akcji
zarejestrowanych na Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie z dnia 13 lipca 2022 r. oraz informacji wskazanych w raporcie biezagcym ESPI nr 8/2022 z dnia 29
lipca 2022 r., a takze raportach biezgcych ESPI nr 9/2022 i 10/2022 z dnia 3 sierpnia 2022 r. i moga nie uwzgledniac transakcji, ktére nie rodzity obowigzkdéw

raportowania. Tabela prezentuje dane po podwyzszeniu kapitatu zakltadowego spdtki i uwzglednia 75 000 akgji serii J objetych przez 11 bit studios S.A.




9. Informacja w zakresie umoéw Lock-up

Wedtug najlepszej wiedzy Zarzadu na date sporzadzenia niniejszego
sprawozdania dotychczasowi akcjonariusze Spoétki w istotnej czesci
byli strong umdw o ograniczeniu zbycia akcji. Ograniczeniem
zbywalnosci objetych jest tgcznie 793 001 akcje Spotki (czes¢ akcji
serii A, co do ktorych lock-up nie uptynat w dniu 19 sierpnia 2021 r. i w
dniu 19 lutego 2022 r. oraz wszystkie akcje serii B i F), stanowigcych

10. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa

Na dzien 31 grudnia 2022 r. suma bilansowa Spdtki wynosita
14 854 397,54 zt, w tym 11 350 167,44 zt stanowily kapitaty wiasne.

Strata netto w okresie sprawozdawczym wyniosta 1 857 894,69 zi.
Zaraportowany wynik uwzglednia odroczony podatek dochodowy
oraz odzwierciedla prowadzenie dziatalnosci operacyjnej, rodzacej
koszty na produkcje gry, urzadzenie i utrzymanie biura, zapewnienie
ustug podwykonawcow, poniesienie kosztoéw obstugi emisji akcji
oraz wynagrodzenia pracownikow i wspdtpracownikdw w wysokosci
4 864 394,05 zt. Zmiana stanu produktéw wyniosta 3 013 375,43 zt.

Zaraportowana strata ksiegowa jest zgodna z zatozeniami
budzetowymi Spotki i ma pokrycie w realizacji planu produkcyjnego
gry. taczne naktady poniesione na wytworzenie pierwszej gry studia
"The Invincible" do konca okresu sprawozdawczego ujete zostaty po
stronie aktywow w pozycji “zapasy - potprodukty i produkty w toku”
w kwocie 8 145 607,30 zt.

W dniu 12 czerwca 2022 r. Spdtka zawarta z 11 bit studios S.A.
Porozumienie o wspdtpracy w zakresie wydania gry oraz inwestycji w

40,65% w kapitale zaktadowym oraz w ogdlnej liczbie gtoséw na WZA
(tzw. ,Umowa Lock-up”).

Obecnie obowigzujace Umowy Lock-up zawarto na okres od daty
zawarcia do dnia uptyniecia odpowiednich okreséw liczonych od
dnia oficjalnej premiery pierwszej gry Spodtki pt. ,The Invincible”
(,Niezwyciezony").

akcje Starward Industries S.A.

Zgodnie z umowa podziat zysku naleznego stronom umowy
wydawniczej bedzie nastepowat od chwili, gdy faczne wptywy ze
sprzedazy gry pokryja wydatki poniesione przez wydawce,
wynikajace wytacznie z postanowien umowy wydawniczej. Recoup
nie dotyczy kwoty wniesionej do Spotki przez 11 bit studios S.A. w
ramach inwestycji kapitatowe] poprzez podniesienie kapitatu
zaktadowego Starward Industries w drodze emisji akcji serii J za
kwote 59 min zt. Pozyskane srodki wykorzystane sg na rozwoj
pierwszego tytutu i Spotki.

Wszystkie posiadane srodki finansowe znajduja sie na rachunku
biezacym i rachunkach lokat terminowych Spétki, a te w zaleznosci
od terminu zapadalnosci prezentowane sa jako “Inne S$rodki
pieniezne” (lokaty do 3 miesiecy) lub “Inne krotkoterminowe aktywa
finansowe” (lokaty do 12 miesiecy).

Po rozpoczeciu sprzedazy gry Spodtka spodziewa sie znaczaco

zwiekszy¢ przychody, co w jej ocenie wptynie pozytywnie na wartosc
Spoétki oraz umozliwi jej dalszy rozwa;.




AKTYWA (PLN)

STAN NA 31.12.2022 R.

STAN NA 31.12.2021 R.

Aktywa trwate

Aktywa obrotowe

Zapasy

Naleznosci krotkoterminowe

Inwestycje krétkoterminowe
Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe

Suma

366 930,37

14 487 46717

8150 236,80
165 056,71

6 087 496,25
84 677,41

14 854 397,54

209 747,55

8 055 544,05

5132 231,87
391 458,83
2 463 765,62
68 087,73

8 265 291,60

PASYWA (PLN)

STAN NA 31.12.2022 R.

STAN NA 31.12.2021 R.

Kapitat witasny

Zobowigzania i rezerwy na zobowiazania

Rezerwy na zobowigzania
Zobowigzania dtugoterminowe
Zobowigzania krotkoterminowe
Rozliczenia miedzyokresowe

Suma

1 350 167,44

3504 230,10

812 174,60
0,00

492 055,50
2200 000,00

14 854 397,54

7 283 062,13

982 229,47

594 168,23
0,00
388 061,24
0,00

8 265 291,60




1. Akcje wlasne, oddziaty, instrumenty
finansowe

Spotka Starward Industries na dzien sporzadzenia niniejszego
sprawozdania nie posiada akcji wiasnych jak i nie nabywata akcji
wiasnych w trakcie okresu sprawozdawczego. Spotka nie posiada
oddziatéw, ani instrumentoéw finansowych.

12. Informacja o zatrudnieniu

Wedtug stanu na koniec 2022 r. w przeliczeniu na petne etaty w
rozumieniu Ustawy Kodeks Pracy Spoétka zatrudniata 2 i 3/4 osoby.
Jednoczes$nie Starward Industries na state wspodtpracuje z 32
osobami, ktdre swiadcza na rzecz Spotki ustugi na podstawie umow
cywilnoprawnych.




13. Czynniki ryzyka i opis zagrozen

13.1. Giéwne ryzyka zidentyfikowane przez Spoétke

Kluczowym zagrozeniem zwigzanym z dziatalnoscig Spdtki Starward
Industries  jest wyprodukowanie pierwszej gry wideo na
niesatysfakcjonujacym dla rynku poziomie i w konsekwencji
wygenerowanie niewystarczajacych przychoddw ze sprzedazy tej gry.
Jakos¢ produkowanej gry jest uzalezniona m.in. od zaangazowania
zespotu, ktéry moze z wielu przyczyn nie zrealizowac postawionych
celéw: otrzymania konkurencyjnej oferty, choroby, wypadku,
opdznien w realizacji. Zarzad podjat odpowiednie dziatania majace
na celu zapewnic¢ stabilnos$¢ pracy zespotu, w szczegdlnosci poprzez
przyjecie modelu polegajacego na posiadaniu akcji przez wszystkich
cztonkdw zespotu, co przektada sie na prace na wspdlny sukces i tym
samym zwiekszone zaangazowanie w porownaniu do oséb, ktdre nie
bytyby w zadnym stopniu wspodtwiascicielami  Spotki. Sukces
sprzedazy dodatkowo jest zwigzany m.in. z wybranym modelem
wydawniczym, udanym przebiegiem kampanii marketingowej, ktéra

jest obarczona ryzykiem braku dobrego odbioru @ stylu

retro-futurystycznego, a takze ewentualne powstanie
konkurencyjnych produktow. Przychody ze sprzedazy sa rowniez
zagrozone m.in. wahaniami walutowymi i stabilnoscig platform

dystrybucji cyfrowej.

Starward Industries aktualnie koncentruje caty wysitek na jednym
produkcie, od ktérego sukcesu uzalezniony jest w duzym stopniu
dalszy rozwdj Spotki. Zarzad zdaje sobie sprawe z ryzyk zwigzanych z
takim modelem dziatania, a jednoczesnie uwaza go za wiasciwy i
dajacy najwieksze prawdopodobienstwo osiggniecia istotnych
zyskow z prowadzonej dziatalnosci. Sam zas doktada wszelkich
staran, aby zachowujac nalezytg starannos¢ ograniczy¢ ryzyko
prowadzonej dziatalnosci i zwiekszy¢ prawdopodobienstwo sukcesu.

13.2. Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem rynkowym Spétki

Ryzyko zwigzane z konkurencjg w branzy gier

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny.
Deweloperzy gier zwykle unikaja bezposredniego konkurowania,
gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrebnych grup odbiorcow, dla
réoznych wydawcow, czy tez na zrdznicowane platformy sprzetowe.
Jednakze Spodtka rozpoznaje ryzyko szybkiej punktowej koncentracji
polegajacej na hipotetycznym przejeciu jednego lub kilku studiow
deweloperskich  przez znaczacego producenta i szybkim
uruchomieniu produkcji gry podobnej do planowanej przez Spotke w
celu wydania jej wczesniej, przy znacznie wiekszym budzecie.

Potencjalnie mogtoby to ograniczy¢ popyt na produkt Spdtki. Na
rynku co do zasady dostepne sa konkurencyjne gry komputerowe
podobne do produktow wydawanych przez Spdétke. Duza czesé
podmiotdw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej oraz dysponuje
wiekszym potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier niz
Spdtka. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotdw
zajmujacych sie tworzeniem gier, ktdre trafiaja do tych samych
kanatéw  dystrybucji, z ktdérych korzysta rdéwniez Spotka.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem
jakosci produktdéw, dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktére mogtyby




zaciekawiC szeroka grupe odbiorcéw. Na rynku ciggle pojawiaja sie
nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania
okreslonymi produktami Spotki na rzecz produktow konkurencji.

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Spodtka prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym
i podlega presji ze strony:

e dostawcow, ktérymi sg utalentowani tworcy gier: programisci,
graficy, designerzy itd., otrzymujacy regularnie ciekawe oferty
pracy od konkurencyjnych studiow w kraju i za granica,

e odbiorcdw, rozumianych jako klienci koncowi, ktérzy poza
okresem premierowym maja tendencje do kupowania gier
gtdwnie podczas wyprzedazy,

e nowych podmiotdw, jako ze caty czas pojawiaja sie nowi
producenci gier, wspierani zarowno przez fundusze VC jak i
korzystajace z rozmaitych dotacji,

e substytutdow, ktorymi w pierwszym kregu s3a inne gry, gry na
inne platformy, a w kolejnych kregach produkty z innych
gatezi rozrywki.

W celu znalezienia witasnego miejsca na rynku, mozliwego do obrony
w dtuzszym okresie, Spodtka postawita na unikatowe wartosci, ktére
wbudowata w swojg strategie biznesowa i produktowa:

e tworzenie wirtualnych Swiatow  wykraczajacych poza
pojedynczy produkt, a opartych o przekonywujace,
angazujace doswiadczenia z rozgrywki,

e wysoka wartosc¢ intelektualng osadzona w kulturze, ktéra w
wypadku pierwszej gry jest przedstawienie oryginalnej
autorskiej wizji opartej o wytaczna licencje na utwor literacki
rozpoznawalnego pisarza - Stanistawa Lema.

Zgodnie z najlepsza wiedzg Spotki, nie jest aktualnie produkowana
ani planowana zadna inna gra o podobnym profilu tj. oparta o

jednoosobowa rozgrywke, z mocng warstwa fabularng, z akcja
umiejscowiong na obcej planecie i retro-futurystyczng oprawa
graficzna, co jednak moze ulec zmianie.

Ryzyko zwigzane z koniunkturqg na rynku gier

Globalny rynek gier charakteryzuje sie wysoka dynamika wzrostu.
Jest on pochodng zaréwno rozwoju technologicznego, czynnikdow
makroekonomicznych jak réwniez globalnej popularyzacji gier jako
formy spedzania wolnego czasu. Z drugiej jednak strony jest on
obarczony wysokim ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci i nie
mozna wykluczyé, ze jego koniunktura spowolni, a sama branza
bedzie sie rozwija¢ stabiej niz obecnie badz nawet ulegnie
zatamaniu. Czynnikiem ograniczajacym ryzyko jest dywersyfikacja
geograficzna dystrybucji produktow Spoétki. Dzieki temu wystapienie
niekorzystnych zjawisk o zasiegu lokalnym lub regionalnym moze
miec nieistotny wptyw na wyniki Spotki. Elementem ograniczajacym
ryzyko jest tez pozycjonowanie na rynku. Produkty oferowane przez
Spotke bedzie mozna zaliczy¢ do grupy relatywnie niskich wydatkdow
w postrzeganiu odbiorcéw, w poréwnaniu z bardziej ztozonymi,
drozszymi formami rozrywki. Dzieki temu pogorszenie koniunktury
moze mieC mniejszy wplyw na sprzedaz gier w segmencie srednio
cenowym niz przecietnie na caty rynek rozrywki. Nalezy wzig¢ pod
uwage, iz Spotka nie ma wptywu na wskazane powyzej czynniki
ksztattujace koniunkture w branzy, ktérych zmiana moze negatywnie
wptynaé na poziom generowanych przez Spoétke przychodow ze
sprzedazy i w rezultacie na osiggane przez nia wyniki finansowe.

Ryzyko zwigzane ze strukturqg przychodow
Spotka bedzie uzyskiwata przychody w przewazajgcej wiekszosci ze

sprzedazy cyfrowych kopii pierwszej gry, a w przysztosci kolejnych
gier, starajac sie utrzymywac rownowage miedzy jak najlepszym




wynikiem sprzedazowym pierwszej gry, a dotarciem do jak
najszerszej grupy odbiorcow. Spodtka bedzie maksymalizowata cykl
zycia rynkowego produktu z jednej strony poprzez wydawanie
dodatkéw do gry, a z drugiej stosujac rozsadna polityke znizek i
promocji po okresie premierowym. Przychody Spodtki beda scisle
zwigzane z sukcesem pierwszej gry i nie beda mozliwe do
skompensowania z innych zrodet. Moze to takze oznaczac, ze przy
produkcji kolejnej gry Spoétka bedzie musiata pozyskac¢ dodatkowe,
zewnetrzne finansowanie. Ze wzgledu na specyfike dystrybucji
cyfrowej, bezposrednim zréodtem przychodow Spoétki beda podmioty
zarzadzajace platformami sprzedazy gier na poszczegdlnych rynkach
i platformach sprzetowych. Przychody pochodzace od bardzo duzej
liczby odbiorcow koncowych beda trafia¢c do Spdtki za
posrednictwem niewielkiej liczby operatoréw platform, co oznacza,
ze wptywy od pojedynczego odbiorcy moga stanowi¢ wiecej niz 10%
przychoddéw ze sprzedazy w danym okresie. Utrata jednego z takich
odbiorcéw moze powodowac znaczne obnizenie przychoddéw w
krotkim terminie, trudne do zrekompensowania z innych zrédet.
Opisane powyzej okolicznosci moga miec istotny negatywny wptyw
na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje finansowa Spotki.

Ryzyko zwigzane z dostawcami technologii
wykorzystywanych do produkcji gier

Mozliwosé wykorzystania danej technologii uwarunkowane jest
uzyskaniem stosownej licencji od jej twoércow (zazwyczaj licencje
uzyskuje sie na okreslony produkt lub serie produktéow). Oprocz
koniecznosci monitorowania zmian na rynku i podazania za
najkorzystniejszymi trendami oraz Zmieniajacym sie
zapotrzebowaniem w zakresie wyboru odpowiednich technologii,
wystepuje ryzyko trudnosci negocjacyjnych lub problemdw
technicznych zwigzanych z wadami poszczegdlnych rozwigzan,
ktorych nie da sie wykry¢ we wczesnych stadiach produkcji gry.

Minimalizacja ryzyka realizowana jest poprzez wykorzystywanie w
procesie produkcji gier najbardziej sprawdzonych i uznanych
rozwigzan dostepnych na rynku w postaci elastycznych silnikow
takich jak Unreal Engine (silnik gry firmy Epic Games). Wykorzystanie
zunifikowanych  silnikdbw  pozwala réwniez na racjonalne
gospodarowanie wypracowanymi assetami i mechanikami oraz
przenoszenie ich pomiedzy projektami - dzieki temu projekty sa
relatywnie tatwe do lokalizacji i do portowania na nowe platformy.
Jednakze nalezy wskazac ryzyko zwigzane z potrzeba uaktualniania
silnika mogace skutkowac koniecznoscia dokonania poprawek w
wykonanym juz dziele.

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem dystrybucji produktow
Spotki od kilku zamknietych platform

Spotka bedzie dystrybuowata swoje produkty gtéwnie w formie
cyfrowej. Dzieki temu Spodtka bedzie miata mozliwos¢ szybszego
uzyskania zwrotu nakfadéw na produkcje, nie ponoszac przy tym
kosztow krancowych dystrybucji innych niz prowizja posrednika.
Bedzie do tego korzystata z wiodacych platform sprzedazowych na
kluczowe platformy:

e komputery osobiste (Steam, Epic Store, GOG),

e Microsoft Xbox (Microsoft Store),

e Sony PlayStation (Playstation Store),

e Nintendo Switch (Nintendo Game Store).
Kazda z tych platform sprzedazowych ma teoretycznie prawo
odmowic¢ dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez uzasadnienia.
Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktow
Spotki, moze znaczaco zmniegjszyC wysokos¢ sprzedazy produktow, a
przez to obnizy¢ wyniki finansowe Spoétki. W praktyce najczestszymi
powodami odmowy dystrybucji bywa tamanie praw autorskich,
kontrowersyjna zawartos¢, czy tez razgco niska jakos¢ produktu. W
opinii Zarzadu ryzyko wystapienia dowolnego z tych czynnikdw jest




znikome, niemniej Zarzad wyraza przekonanie, ze dostarczy produkty
o bardzo wysokiej jakosci, a niezaleznie bedzie dba¢ o zgodnoscé
tresci i formy gry z przepisami, zwyczajami i regulaminem kazdej
platformy.

Ryzyko zwigzane ze zmiang modelu dystrybuowania i
sprzedazy gier

Spotka kieruje oferte gier wideo do odbiorcéw na catym swiecie. Gry
komputerowe sprzedawane sg coraz czesciej za posrednictwem
elektronicznych kanatow dystrybucji, rownoczesnie wielu klientéw
nadal preferuje wizyte w sklepie i posiadanie pudetkowej kopii gry. W
pierwszym przypadku producenci konsol do gier narzucaja sprzedaz
za posrednictwem  konkretnego autoryzowanego cyfrowego
dystrybutora (np. PlayStation Network dla gier dedykowanych na
konsole Playstation czy Xbox Live dla gier na konsole firmy Microsoft).
Z kolei w drugiej opcji niezbedne sg dodatkowe naktady na wydanie i
magazynowanie fizycznych nosnikdéw gry.

Do momentu wydania pierwszej gry Spotki moze nastgpic istotna
zmiana w kluczowych kanatach dystrybucji gier, wymienionych
wczesniej. Moze to by¢ zwigzane z dwoma znanymi na te chwile
trendami:

e wprowadzenie modelu subskrypcyjnego - odbiorcy nie ptaca
za konkretne gry, ale za dostep do platformy z wieloma gram,

e streaming gier - odbiorcy nie instaluja gier na swoich
urzadzeniach, te uruchamiane sg na zewnetrznych serwerach,
a do odbiorcéow przesytany jest sam obraz.

Trudno przewidzie¢ jaka doktadnie forme przyjma nowe modele
sprzedazy, kiedy zdobeda istotny udziat w rynku i jaka role beda
odgrywaty wobec obecnie znanych modeli i kanatéw sprzedazy, oraz
z jakimi warunkami dla producentdw gier beda sie wigzaty i jakich

dodatkowych naktaddéw finansowych beda wymagac, aby
dostosowac¢ produkty do takich modeli w momencie wydania gry
Spdtki. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz kanat dystrybucji, wybrany
przez Spotke dla danej gry, okaze sie mniej skuteczny niz planowano,
lub tez jego uzytkowanie bedzie sie wigzato z wyzszymi kosztami lub
wyzszymi naktadami na promocje, niz poczatkowo zaktadane.

W kazdym z opisanych wariantdw istnieje ryzyko, ze zmnigjszy sie
strumien gotéwki kierowanej do Spodtki. Z biegiem czasu moga sie
tez pojawic kolejne potencjalnie niekorzystne trendy. Spodtka nie jest
w stanie oszacowac ani prawdopodobienstwa ich wystgpienia, ani
ewentualnego przetozenia na wyniki. Niemniej jednak, posiadajac
wysoko oceniane, znane produkty, oparte o uznane IP, Spdtka bedzie
dysponowata sitg przetargowa pomagajaca zredukowal powyzsze
ryzyko.

Ryzyko zwigzane z oglgdaniem gier

Spotka zauwaza istniejacy trend konsumpcji tresci gier wideo
poprzez ogladanie przebiegu rozgrywki w serwisach jak YouTube lub
Twitch. Dotyczy to szczegdlnie gier fabularnych dla pojedynczego
gracza, takich jak pierwsza gra Spotki. Istnieje ryzyko, ze gra Spotki
bedzie w ten sposdb ogladana, co moze przetozyc¢ sie na rezygnhacje z
dokonania zakupu przez uzytkownika koncowego i w konsekwencji
moze zmniejszy¢ wyniki sprzedazowe.

W celu minimalizacji ryzyka, Spdtka od poczatku pracy nad gra
projektuje nieliniowa, zindywidualizowang strukture fabularna.
Podczas ogladania jednorazowego przejscia gry bedzie wyraznie
widac, ze odbiorca traci czes¢ zawartosci tj. fabuty i przygody. Istnieje
zatem szansa, ze popularnos¢ gry w serwisach wideo przetozy sie na
zwiekszenie sprzedazy ze strony uzytkownikéw poszukujacych
nieliniowej rozgrywki.




Ryzyko zwigzane z nielegalnqg dystrybucjg

Gry naleza do produktow czesto rozpowszechnianych nielegalnie
zarowno bez zgody i wiedzy producenta jak i wydawcy. Nielegalne
rozpowszechnianie zmniejsza przychody uprawnionych
dystrybutoréw, a tym samym i producentéw gier. W przeciwienstwie
do tradycyjnych kanatéw dystrybucji kanaty elektroniczne, ktorymi
rozpowszechniane sa gry na poszczegdlne platformy sprzetowe,
posiadaja odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez
producentdw konsol. Nielegalna dystrybucja produktow Spdtki moze
wptynaé na nizszy poziom osigganych przychoddéw ze sprzedazy
Spdtki, co w konsekwencji przyniesie gorsze niz oczekiwane wyniki
finansowe. W celu ograniczenia ryzyka nielegalnej dystrybucji Spotka
moze w szczegodlnosci podjac nastepujace czynnosci:

e wspodtpraca wytacznie lub gtéwnie z platformami cyfrowymi
utrudniajacymi powielanie kupionej kopii,

e czeste aktualizacje kierowane automatycznie do legalnych
nabywcdow,

e wynajecie profesjonalnej firmy antypirackiej w celu ochrony
produktow polegajacej na statym monitoringu Internetu i
usuwaniu nielegalnych kopii,

e wbudowanie mechanizmu monitoringu  pozwalajgcego
oszacowac skale nielegalnej dystrybucji,

e zbudowanie bliskich relacji z fanami produktéw w mediach
spotecznosciowych w celu wywotania efektu wzajemnosci.

Dodatkowo, jako czesc¢ strategii marketingowej, Spdtka zamierza
monitorowac piracka sfere Internetu, aby wypracowa¢ mechanizmy
konwersji potencjalnych uzytkownikdéw nielegalnych kopii na zakup
w ramach np. ofert specjalnych czy przecen.

Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Spotki

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikdw niezaleznych od Spdtki takich
jak, pojawienie sie podmiotéw konkurencyjnych, nie trafienie w
gusta i preferencje odbiorcow czy nie wywigzanie sie przez
kontrahentdéw z zawartych umow, moga pojawic sie trudnosci w
zrealizowaniu zatozonej strategii. Spotka dziata na rynku, ktéry jest w
duzym stopniu obarczony ryzykiem Zmiennosci i
nieprzewidywalnosci. Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od
Spotki, szczegodlnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej,
Spdtka moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celdw i
wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badz w ogodle jej nie
zrealizowac. Nie mozna wykluczyc, ze na skutek zmian w otoczeniu
zewnetrznym Spoétka bedzie musiata dostosowac lub zmieni¢ swoje
cele i swoja strategie rozwoju. Podobna sytuacja moze miec¢ miejsce,
jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane
naktady, np. w zwigzku z koniecznoscig zatrudnienia dodatkowych
pracownikdw, zmiang ksztattu badz zakresu planowanej produkgji,
Zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczacy wzrost kosztéw
dziatalnosci, czy tez wystagpieniem awarii i nagtych zdarzen
skutkujacych koniecznoscig nabycia nowych urzadzen.

Ryzyko nieosiggniecia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczona
przewidywalnoscia. Z uwagi na nieodlegly horyzont czasowy
pozostaty do premiery pierwszej gry i zwigzang z tym niepewnoscia
co do jej finalnej jakosci oraz potencjalnego zainteresowania ze
strony graczy, istnieje ryzyko, ze produkowana gra ze wzgledu na
czynniki, ktérych Spodtka nie mogta przewidzie¢, nie odniesie sukcesu
rynkowego, ktory pozwolitby na zwrot kosztoéw poniesionych na
produkcje lub osiggniecie ponadprzecietnych zyskow z jej sprzedazy.
Taka sytuacja moze negatywnie wptynac¢ na wynik finansowy Spotki.
Ryzyko to jest wpisane w biezgca dziatalnos¢ Spotki.




Ryzyko potencjalnych awarii zasobow IT i utraty danych

Dziatalnos¢ Spdtki oparta jest o funkcjonowanie ztozonych systemaow
informatycznych podtaczonych do Internetu. W wyniku awarii lub
bteddw infrastruktury technicznej moga nastapi¢ przerwy w
produkcji zakiocajace prowadzenie biezacej dziatalnosci Spotki.
Istnieje takze ryzyko utraty danych lub ich kradziezy badz wycieku.

W celu redukcji opisanego ryzyka Spoétka zabezpiecza dane
projektowe w zautomatyzowanym procesie tworzenia kopii
zapasowych wewnatrz studia oraz na zewnetrznych serwerach w
ustudze o najwyzszym stopniu bezpieczenstwa. Ponadto Spdtka dba
0 zapewnienie prawidtowego utrzymania i modernizacji systemow
informatycznych. Na biezaco monitorowane s3 i wprowadzane nowe
aktualizacje oraz rozwigzania technologiczne usprawniajace
dziatanie serwerdéw i systemow.

Ryzyko zwigzane z utratq kadry zarzqgdzajgcej oraz
kluczowych wspétpracownikow

Sukces Spdtki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy,
doswiadczenia i stopnia zmotywowania posiadanego zespotu. Spotka
pozyskata do wspoipracy grupe twdorcow gier z wieloletnim
doswiadczeniem i sporymi osiggnieciami. Ich umiejetnosci i wiedza
pokrywaja kluczowe obszary niezbedne do realizacji planow Spotki:
wiedza technologiczna, umiejetnosci w projektowaniu mechanik,
opracowanie warstwy fabularnej, rezyserowanie scen i animacji
postaci, tworzenie modeli tréjwymiarowych otoczenia i obiektow,
projektowanie wizualne, zarzadzanie produkcja. Spodtka nie wyklucza
mozliwosci dobrowolnego odejscia obecnych wspodtpracownikow
badz w uzasadnionych przypadkach zakonczenia wspotpracy z
inicjatywy Spotki. Ze wzgledu na specyfike branzy gier, ktéra
charakteryzuje niedobdr wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie
innych  wspotpracownikéw moze by¢ czasochtonne. Utrata

ktéregokolwiek z kluczowych pracownikdw moze wigzac sie z
opdznieniami w  produkcji, pogorszeniem jakosci gry lub
zwiekszeniem kosztow produkcyjnych oraz w konsekwencji moze
mie¢ wptyw na przesuniecie planowanej premiery gry. Czynnikiem
ograniczajacym ryzyko jest fakt, ze wszystkie kluczowe osoby s3
akcjonariuszami Spotki. Przyszli pracownicy o kluczowych rolach
beda objeci programem motywacyjnym. Dodatkowym elementem
ograniczajacym ryzyko jest wysoki prestiz pracy przy produktach
Spotki, a takze swoboda twodrcza zwigzana z praca w niewielkim
zespole oraz szansa rozwoju.

Ryzyko zwigzane z ewentualnym pogorszeniem wizerunku
Spotki

Na wizerunek Spotki silny wplyw maja opinie uzytkownikow, w tym
przede wszystkim te publikowane za posrednictwem
wyspecjalizowanych portali recenzujacych gry. Przedmiotem ich
oceny jest najczesciej jakos¢ gry, dostepnos¢ na dana platforme lub
urzadzenie, dostepnos¢ w punktach sprzedazy lub Internecie oraz
przede wszystkim cena. Dobry wizerunek marki wsrdd graczy
przektada sie na odpowiednio wyzsze przychody ze sprzedazy
produktéw. Wprowadzanie na rynek nieatrakcyjnych produktéw,
ktore nie trafiaja w gusta i oczekiwania graczy moze wptynac¢ na
publikacje niesprzyjajacych recenzji, opinii i komentarzy oraz
skutkowa¢ pogorszeniem ogolnego wizerunku Spdtki. Utrata
zaufania graczy moze spowodowac zaréwno spadek pozycji rynkowej
Jjak i pogorszenie wynikéw finansowych, a w przysztosci przyczynic sie
do zwiekszenia naktaddw na promocje nowych produktow w celu
odbudowania zaufania wsréd uzytkownikdw oraz minimalizacji szans
zaistnienia tego typu negatywnych zdarzen.




Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw wifasnosci
intelektualnej

W zwigzku z prowadzong przez Spoétke dziatalnoscia istnigje ryzyko, iz
osoby trzecie moga by¢ w posiadaniu okreslonych praw wiasnosci
intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Spoétke. Spotka
w swojej dziatalnosci zmierza do unikniecia sytuacji, w ktorej
naruszataby w jakikolwiek sposéb prawa wiasnosci intelektualne;j
przystugujace podmiotom trzecim. Nie mozna jednak wykluczyc
sytuacji, w ktérej w odniesieniu do produkowanych badz
wydawanych gier pojawig sie zarzuty dotyczace naruszenia praw
wiasnosci intelektualnej podmiotdéw trzecich niezaleznie od ich
zasadnosci. W przypadku niestusznych z punktu widzenia Spotki
oskarzen i roszczen przez osoby trzecie z tytutu naruszenia praw
wiasnosci  intelektualnej, Spotka nie  wyklucza postepowan
wyjasniajacych na drodze sadowej. Istnieje ryzyko, iz w wyniku
potencjalnego sporu, dany sad wyda wyrok zmuszajacy Spoétke do
zaptaty kar i odszkodowan na rzecz osob trzecich co skutkowatoby
pogorszeniem zaréwno wizerunku Spotki jak i jej sytuacji finansowej.

Ryzyko zwigzane z zawieranymi przez Spétke umowami
cywilnoprawnymi w kontekscie praw autorskich

Spoétka, nawiazujac wspodtprace z poszczegdlnymi pracownikami,
zawiera gtoéwnie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o Swiadczenie
ustug oraz umowy o dzieto. Zawierane przez Spotke umowy zawieraja
odpowiednie klauzule dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale
rowniez  przeniesienia  majatkowych  praw  autorskich  do
wykonywanych dziet na Spoétke czy postanowienia zobowigzujace do
zachowania poufnosci w odniesieniu do wszelkich informacji
udostepnionych wykonawcy, a nie upublicznionych przez Spotke.
Celem Spotki jest posiadanie praw autorskich do wszystkich
wyprodukowanych gier w kazdym aspekcie, co w znaczacym stopniu

uniezaleznia Spotke  od zespotéw  deweloperskich,  przy
jednoczesnym budowaniu wewnetrznej wartosci przedsiebiorstwa.
Jednoczesnie, posiadanie praw autorskich stwarza wieksze
mozliwosci w zarzadzaniu projektami. Zgodnie z obowigzujacymi
przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich
koniecznym jest doktadne wskazanie pdl eksploatacji, ktérych to
przeniesienie dotyczy, przy czym niemozliwe jest dokonanie tego w
oparciu o ogdlna klauzule wskazujacag na ,wszystkie znane pola
eksploatacji”. W kontekscie szybkiego postepu technologii oraz
powstawania nowych pol eksploatacji, istnieje ryzyko, iz Spodtka
wykorzysta dzieto na polach eksploatacji wykraczajacych poza te
wyszczegolnione w umowie. Moze to rodzi¢ koniecznos¢ uiszczenia
dodatkowego wynagrodzenia na rzecz twdércow. Spdtka monitoruje
powstajace pola eksploatacji, doktadajac staran, aby realizowane
umowy pokrywaty wszystkie kluczowe dla Spotki obszary.

Ryzyko zwigzane z wojnqg Rosji z Ukraing

W zwiazku z inwazja Rosji na Ukraine powstato ryzyko zwigzane z
wojng pomiedzy tymi krajami. Inwazja rosyjska ma negatywny wptyw
na swiatowa sytuacje gospodarczg i polityczna na duza skale, miedzy
innymi z uwagi na fakt masowej migracji uchodzcow z terytorium
Ukrainy do Polski, zniszczenia obejmujace Ukraing, jej infrastrukture
oraz gospodarke, zagrozenie rozszerzenia wojny na kolejne panstwa,
fakt, ze wojna toczy sie w bezposrednim sasiedztwie Polski, a takze z
uwagi na to, ze wprowadzanie sankcji w stosunku do Rosji moze
mie¢ negatywny wptyw na gospodarke tego Panstwa a takze innych
krajow, ktdére we wczesniejszym okresie prowadzity jakiekolwiek
stosunki handlowe z Rosja.

Aktualnie trudno jest oszacowac ostateczny wplyw wojny na
dziatalnos¢ Emitenta, co w duzej mierze zalezy rowniez od dalszego
rozwoju dziatan wojennych. Obecnie, mozna jednak wskazac, ze




moze by¢ on widoczny w zakresie ponoszonych przez Emitenta
kosztéw dziatalnosci w zwigzku z dodatkowym nasileniem ogdélnego
wzrostu cen, w tym rosngcymi cenami paliw. W odniesieniu do
przysztej sprzedazy gry, Spoétka przewiduje, iz uzytkownicy z Rosji nie
stanowiliby gtdwnych odbiorcéw gry wideo produkowanej przez
Spotke, ale ich potencjalny brak moze by¢ dostrzegalny. Z uwagi na
wprowadzane sankcje mozliwe jest, iz gra nie bedzie sprzedawana w
Rosji lub jej sprzedaz bedzie ograniczona. Spodtka nie zatrudnia
pracownikdéw z Ukrainy. Wojna w Ukrainie moze mie¢ jednak
negatywny wplyw na pozostate aspekty dziatalnosci Emitenta, w tym
na wysokosc¢ przychodow ze sprzedazy, jak tez negatywny wptyw na
perspektywy rozwoju i wyniki finansowe Spdtki, moze réwniez
ksztattowa¢ pozostate wskazane w sprawozdaniu podstawowe
czynniki i zagrozenia. W wypadku eskalacji konfliktu zagrozenia
moga sie zwiekszy¢, wigczajac w to odwrét konsumentow od
dokonywania zakupdw zwigzanych z rozrywka, w tym gier
komputerowych, na rzecz konsumpcji débr pierwszej potrzeby. Na
dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania dokonanie precyzyjnej
oceny wptywu wojny na dziatalnos¢ Spotki nie jest jeszcze zdaniem
Emitenta mozliwa.

13.3. Czynniki ryzyka o charakterze finansowym

Ryzyko utraty ptynnosci

Na date sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spdtka nie generuje
przychoddw ze sprzedazy oraz nie osigga wptywow pienieznych z
dziatalnosci operacyjnej, innych niz otrzymywane zgodnie z umowa

wydawnicza ptatnosci za realizacje kolejnych kamieni milowych.
Pojawienie sie pierwszych przychoddw ze sprzedazy uzaleznione jest
od rozpoczecia sprzedazy pierwszej gry Spoétki pt. ,The Invincible”. Do
tego czasu dziatalnos¢ Spdtki skupiona jest wokdt wydania gry, i co
do zasady bedzie generowata gtéwnie koszty, co teoretycznie w
przypadku istotnego przesuniecia terminu premiery ,The Invincible”
mogtoby przetozy¢ sie na trudnosci w biezacym regulowaniu
zobowigzan.

Nalezy podkresli¢, iz opdznienie w realizacji zaplanowanej premiery
moze skutkowac¢ przesunieciem wptywodw ze sprzedazy oraz
jednoczesnie moze wymagac poniesienia dodatkowych czesto
nieprzewidzianych kosztéw, ktoére moga spowodowac utrate
ptynnosci finansowej przez Spotke.

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Dziatalnos¢ Spotki bedzie miata charakter eksportowy. Spoétka w
dominujacym stopniu ponosi koszty dziatalnosci w walucie PLN,
natomiast zgodnie z oczekiwaniami Zarzadu zdecydowana
wiekszos¢ przychodow bedzie realizowana w walutach USD oraz
EUR. Z tego powodu wyniki Spotki beda wystawione na wahania
kursowe. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie kursu wymiany PLN w
stosunku do USD i EUR. Inwestorzy powinni bra¢ pod uwage fakt, iz
Spotka nie stosuje instrumentow zabezpieczajacych przed ryzykiem
walutowym.




14. Oswiadczenie dotyczace tadu korporacyjnego.

Zarzad oswiadcza, iz Spoétka stosuje wiekszos¢ zasad tadu korporacyjnego zawartych w Zatgczniku do Uchwaty Zarzadu Gietdy Papierow
Wartoséciowych w Warszawie S.A. nr 293/2010 z dnia 31 marca 2010 r. w sprawie zmiany dokumentu "Dobre Praktyki Spotek Notowanych na
NewConnect", ktérych szczegdtowa lista zostata wskazana w dokumencie, ktéry zgodnie z § 5 ust. 6.3 Zatacznika nr 3 do Regulaminu

Alternatywnego Systemu Obrotu, stanowi element raportu rocznego Spoétki za rok 2022.

Sporzadzono w Krakowie, dnia 16 marca 2023 r.
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