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1. Podstawowe informacje o Spolce

Firma:
Skrét firmy:
Siedziba:

Adres siedziby:

Adres poczty elektronicznej:

Strona internetowa:

Moonlit spétka akecyjna

Moonlit S.A.

Krakow

ul. Lobzowska 16/9, 31-140 Krakow
contact@moonlit.games

www.moonlit.games

NIP: 9452185161
REGON: 362001973
Sad rejestrowy: Sad Rejonowy dla Krakowa-Sroédmiescia w Krakowie,
X1 Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego
KRS: 0000718186
Kapital zakladowy: 500 000 zt - w catosci oplacony
Podstawowa dzialalno$¢ wedlug 58.21.Z - dziatalno$¢ wydawnicza w zakresie gier
Polskiej Klasyfikacji Dzialalnosci komputerowych

(PKD 2007)

1.1. Opis dzialalnosci Spoélki

Moonlit S.A. (dalej takze: ,,Moonlit”, ,,Spotka”) specjalizuje si¢ w produkcji wtasnych produkcji oraz gier
na zlecenie. Spotka dziala na rynku polskim i migdzynarodowym, wspolpracujac z najwigkszymi
wydawcami w branzy gier. Firmowe portfolio zawiera 19 wykonanych produkcji, w tym prace dla takich
podmiotow jak PlayWay S.A., Bloober S.A., Slitherine Ltd., Matrix Games Ltd., Ultimate Games S.A.,
Frozen District sp. z 0. 0., GameKraft sp. z 0. o.

Programisci Programi$ci Moonlit S.A. sa certyfikowanymi deweloperami deweloperami silnika Unity (z
ktorego korzysta ponad 80% rynku deweloperow deweloperow gier komputerowych). Moonlit S.A.
produkuje produkuje gry na komputery stacjonarne, urzadzenia mobilne, konsole, VR oraz platformy web.

Najwyzszy poziom technologiczny Spotki potwierdza zajgcie drugiego miejsca ex aequo w konkursie
Gamelnn, za przedstawienie innowacyjnego projektu technologii o$wietlenia w grach 2D - Angular Light.
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2. Podstawa prawna sporzadzenia sprawozdania

Sprawozdanie Zarzadu Moonlit S.A. z dziatalnosci Spotki zostalo sporzadzone na podstawie art. 49 ustawy

z dnia 29 wrzesénia 1994 r. o rachunkowosci (t.j. Dz.U. z 2019 r. poz.351 z p6zn. zm.).

3. Okres, ktorego sprawozdanie dotyczy

Niniejsze sprawozdanie dotyczy roku obrotowego 2019, ktory dla Spotki rozpoczyna sig 1 stycznia 2019 r.,

a konczy si¢ 31 grudnia 2019 r.
4. Organy Spolki oraz informacje o grupie kapitalowej Emitenta
4.1. Sklad Zarzadu i Rady Nadzorczej Spotki

Wg stanu na 31 grudnia 2019 r.:

Michat Gardeta PREZES ZARZADU
ZARZAD
Maciej Siwek WICEPREZES ZARZADU
Piotr Gardeta PRZEWODNICZACY RADY NADZORCZE]J
Dawid Sekowski CZLONEK RADY NADZORCZE]
RADA NADZORCZA Grzegorz Chyb CZLONEK RADY NADZORCZEJ
Jakub Trzebinski CZLONEK RADY NADZORCZEJ
Mateusz Zawadzki CZLONEK RADY NADZORCZEJ

Wg stanu na dat¢ Sprawozdania Zarzadu z dzialalnoS$ci Spélki:

Michat Gardeta PREZES ZARZADU
ZARZAD
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Maciej Kowalowka WICEPREZES ZARZADU

Dawid Sekowski PRZEWODNICZACY RADY NADZORCZEJ

Tomasz Muchalski WICEPRZEWODNICZACY RADY NADZORCZEJ
RADA NADZORCZA Jacek Gtowacki CZLONEK RADY NADZORCZEJ

Jakub W¢jcik CZLONEK RADY NADZORCZE]J

Jakub Trzebinski CZLONEK RADY NADZORCZE]J

Mateusz Grabowski CZLONEK RADY NADZORCZEJ

W dniu 8 stycznia 2020 r. Spotka otrzymata od Pana Lukasza Zawadzkiego o$wiadczenie o rezygnacji z

peienia funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Spotki z dniem 8 stycznia 2020 r.

W dniu 25 lutego 2020 r. Spotka otrzymata od Pana Piotra Gardela oswiadczenie o rezygnacji z petienia
funkcji Przewodniczacego Rady Nadzorczej Spotki (oraz z cztonkostwa w Radzie Nadzorczej Spoétki) z

dniem 25 lutego 2020 r.

W dniu 25 lutego 2020 r. Spoétka otrzymata od Pana Grzegorza Chyb o§wiadczenie o rezygnacji z petnienia

funkcji Cztonka Rady Nadzorczej Spotki z dniem 25 lutego 2020 r.

W dniu 25 lutego 2020 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie powotalo do Rady Nadzorczej Spotki Panow
Tomasza Muchalskiego, Jakuba Wojcika oraz Jacka Glowackiego z dniem 25 lutego 2020 r.

W dniu 21 maja 2020 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie powotalo do Rady Nadzorczej Pana Mateusza

Grabowskiego z dniem 21 maja 2020 .

4.2. Wysokos¢ wynagrodzenia osob wchodzacych w sklad Zarzadu i Rady
Nadzorczej Spolki

Wynagrodzenie wyptacone w 2019 r.:

- osobom wchodzacym w sktad Zarzadu Spotki wyniosto tacznie 172 430,31 zt brutto,
- osobom wchodzacym w sktad Rady Nadzorczej Spotki wyniosto tacznie 133 930,00 zt brutto.
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4.3. Struktura akcjonariatu

Wg stanu na 31 grudnia 2019 r.:

LP AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCIJI L. GLOSOW % GLOSOW
1. PLAYWAY 1.202.000 24,04% 1.202.000 24,04%
2. Michat Gardeta 811.420 16.23% 811.420 16,23%
3. Piotr Gardela 727.484 14.55% 727.484 14,55%
4. Maciej Siwek 727.480 14.55% 727.480 14,55%
5. Grzegorz Chyb 531.620 10.63% 531.620 10,63%
6. Akcjonariusze 999.996 20% 999.996 20%
ponizej 5% w glosach
na WZA
Wg stanu na dzien Sprawozdania Zarzadu z dzialalnosci Spélki:
LP AKCJONARIUSZ L. AKCJI % AKCJI L. GLOSOW % GLOSOW
1. PLAYWAY 1.202.000 24,04% 1.202.000 24,04%
2. Michat Gardeta 811.420 16,23% 811.420 16,23%
3. Piotr Gardela 461.424 9,23% 461.424 9,23%
4. Maciej Siwek 517.580 10,35% 517.580 10,35%
5. Grzegorz Chyb 517.580 10,35% 517.580 10,35%
6. Akcjonariusze 1.489.996 29.80% 1.480.996 29,80%

ponizej 5% w glosach

na WZA
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Struktura wlasnosciowa Emitenta na dzieh sporzadzenia niniejszego Sprawozdania (udzial w kapitale
zaktadowym i glosach na Walnym Zgromadzeniu Spétki):

PlayWay
Pozostali 24.0%
29,8%
Michat Gardeta
16,2%
Grzegorz Chyb
10,4%
Maciej Siwek Piotr Gardeta

10,4% 9.2%

4.4. Informacja w zakresie umow Lock-up

Dnia 15 kwietnia 2020 r., rozwigzano za porozumieniem stron, dotychczasowa umowe Lock — up, ktorej
stronami byli akcjonariusze: Michat Gardeta, Maciej Siwek, Piotr Gardeta oraz Grzegorz Chyb, zwani w
dalszej czgsci dokumentu "Kluczowymi Akcjonariuszami". Kluczowi Akcjonariusze zawarli w tym samym
dniu Umowy lock-up z Emitentem i spotka pod firma: RKKW-Business Advisory sp. z 0.0. z siedzibg w
Warszawie, jako podmiotem trzecim kontrolujacym przestrzeganie przewidzianych ograniczen w
rozporzadzaniu akcjami Spoiki.

Nowe Umowy lock-up ograniczaja mozliwos¢ rozporzadzania akcjami Spotki posiadanymi przez
Kluczowych Akcjonariuszy do dnia 26 czerwca 2021 r., tj. do daty przewidzianej w poprzednio
obowiazujacych umowach o tym samym charakterze, a takze zawieraja postanowienia nie mniej
restrykcyjne niz te, ktore zawieraly wczesniej obowiazujace umowy o tozsamym charakterze. W
szczegblnosci, w przypadku naruszenia zobowigzania do nierozporzadzania akcjami Spotki, Kluczowy
Akcjonariusz bedzie musiat zaptaci¢ na rzecz Emitenta odpowiednia kare umowna - jej wysokos¢ ustalona
zostanie wedhug okreslonego wzoru bazujacego na wartosci rynkowej akcji Spotki.

Sprawozdanie zarzadu z dzialalnosci spotki Moonlit S.A.
za okres 01.01.2019 .- 31.12.2019 1.
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Emitent postanowit o rozwiazaniu dotychczasowych oraz zawarciu nowych Umoéw lock-up ze wzgledu na
ograniczenie przez spotke pod firmg PNP S.A. z siedziba w Warszawie (poprzednio: Polski Dom Maklerski
S.A.) dzialalnosci w stopniu uniemozliwiajagcym dalsze efektywne wystgpowanie w roli podmiotu
kontrolujacego  przestrzeganie przez Kluczowych Akcjonariuszy postanowien ograniczajacych
rozporzadzanie akcjami Spotki.

Zarowno dotychczasowa Umowa lock-up jak i nowe Umowy lock-up dotycza niemalze wszystkich akcji
Emitenta posiadanych przez Kluczowych Akcjonariuszy (w tacznej liczbie 2 798 000 sztuk, lock-upem
nieobjete byly 4 akcje zakupione przez pana Piotra Gardeta na rynku NewConnect) z uwzglgdnieniem
ponizej wskazanych wytaczen.

Nowo zawarte Umowy lock-up umozliwiaja zbycie czgsci akcji bedacych w posiadaniu Kluczowych
Akcjonariuszy w tacznej liczbie nie wyzszej niz 440 000 akcji (8,8% wszystkich akcji Emitenta). Dzialanie
to ma umozliwi¢ Kluczowym Akcjonariuszom zbycie ww. akcji Spétki celem pozyskania srodkow
pienigznych pozwalajacych na przedterminowa sptate pozyczek (o ktérych mowa w Dokumencie
Informacyjnym Spoétki z dnia 10 czerwca 2019 r.) udzielonych historycznie Kluczowym Akcjonariuszom
przez Emitenta. Przedmiotowe aktywnosci zmierza¢ majgq do zapewnienia Spolce srodkoéw pienigznych
niezbednych do pokrycia kosztow jej dzialania w okresie najblizszych miesigcy. Zasygnalizowana
potencjalna sprzedaz akcji Emitenta przez Kluczowych Akcjonariuszy ma nastapi¢ na rzecz wcze$niej
zindywidualizowanych inwestorow, poza systemem notowan. Kluczowi Akcjonariusze zobowiazali si¢ w
ramach nowej Umowy lock-up, iz nabywcy ww. akcji Spotki zawra analogiczne umowy dotyczace
ograniczenia rozporzadzania akcjami Emitenta na okres 6 miesigcy od dnia ich nabycia.

Zawarte Umowy lock-up umozliwiaja tez zawarcie umow zbycia cze$ci akcji bedacych w posiadaniu
Kluczowych Akcjonariuszy, jednak lacznie nie wigcej niz 320 000 (6,4% wszystkich akcji Spotki), ktore to
umowy wejda w zycie po spetieniu okreslonych w nich warunkow, ale kazdorazowo po dniu 26 czerwca
2021 r., tj. po uptywie pierwotnego terminu lock-upu.

Ponadto na podstawie postanowien Nowych Uméw lock-up nastepujacy Kluczowi Akcjonariusze uzyskali
od Spotki i RKKW-Business Advisory sp. z 0.0. z siedziba w Warszawie zgodg na zbycie pakietow akcji:

- pan Michat Gardeta uzyskat zgode na zbycie tacznie 260.000 (dwiescie szes¢dziesiat tysiecy) akcji,
- pan Piotr Gardeta uzyskat zgodg na zbycie tacznie 200.000 (dwiescie tysigcy) akcji.
Zwolnienie dotyczy akcji sprzedawanych poza rynkiem NewConnect.

Udzielenie zgody ma na celu umozliwienie przeprowadzenia transakcji, ktore pozwola na pozyskanie przez
Pana Piotra Gardeta oraz Pana Michala Gardeta $rodkow pienig¢znych przeznaczonych w szczego6lnosci na
przedterminowa splate pozyczek, o ktorych mowa w Dokumencie Informacyjnym Spotki z dnia 10 czerwca
2019 r. Dzialanie to zmierza¢ ma do przekazania Spolce srodkoéw pienigznych, ktore przeznaczone beda
m.in. na pokrycie kosztow jej dziatalnosci w okresie najblizszych miesigcy.
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Do dnia sporzadzenia niniejszego Sprawozdania Emitent uzyskat informacj¢ o zbyciu przez pana Piotra
Gardeta 200.000 akcji, ktorych dotyczyta wskazana powyzej zgoda. Pan Piotr Gardeta sptacit w catosci
pozyczke udzielonga mu w przesztosci przez Spotke.

4.5. Opis organizacji grupy kapitalowej Emitenta

Na dzien 31 grudnia 2019 roku Spoétka nie tworzyla grupy kapitalowej w rozumieniu przepisow o
rachunkowosci, ani nie posiadala jednostek zaleznych. Spotka jest stowarzyszona z PlayWay S.A., ktoéra
obejmuje ja skonsolidowanym sprawozdaniem finansowym i wycenia metoda praw wiasnos$ci.

5. Zdarzenia, ktore istotnie wplynely na dzialalnos¢ Spotki w 2019 roku

Rok 2019 byl dla Emitenta okresem zbierania doswiadczen zaréwno produkcyjnych, jak i zwiazanych z

planowaniem strategicznym. Ponizej zaprezentowano najistotniejsze zdarzenia, ktore istotnie wptynely na
dziatalnos$¢ Spotki w 2019 r.

5.1.Zmiana statusu Emitenta

W czerwcu 2019 roku Spoétka zadebiutowata w Alternatywnym Systemie Obrotu (NewConnect) i tym

samym uzyskatla status spotki publiczne;j.

5.2. Prace zleceniowe
5.2.1. Projekt Deadliest Catch: The Game

Przez caly okres 2019 roku spotka prowadzita prace deweloperskie nad projektem Deadliest Catch: The
Game. W trakcie tego okresu zakres mechanik gry oraz zawartosci zostal wielokrotnie zmieniany w zwiazku
z sugestiami graczy oraz ideami zespotu deweloperskiego. Do wigkszosci tych decyzji przychylil sig
wydawca i sponsor - Ultimate Games. Aby wspomoc szanse komercyjne projektu spotka zdecydowata takze
0 rozpoczeciu wiasnych dziatan promocyjno-marketingowych, w szczego6lnosci poprzez prowadzenie
serwera Discord dla spotecznosci zainteresowanej gra. Wsrdd dodatkowych dziatan mozna takze wymienié
kontakt z r6znymi mediami oraz grupami z mediéw spotecznosciowych (FB, Twitter, Reddit, YouTube)
zainteresowanych tematyka gry.

W dniu pazdzierniku doszto do zakonczenia z sukcesem zbidrki finansowania spoteczno$ciowego na
platformie Kickstarter dla projektu Deadliest Catch. W trakcie kampanii udato si¢ zebra¢ 18,937 dolaréw
kanadyjskich, o 26% wigcej niz przewidywal cel kampanii - wyznaczony na 15,000 CAD. Bazowy cel
trwajacej 40 dni kampanii zostal osiagnigty w niespetna dwa tygodnie. Dzigki zebranym opiniom od
wspierajacych doszlo do kolejnych modyfikacji w zakresie mechanik gry, w szczegdlnosci - o dodaniu
interaktywnej, zarzadzalnej zatogi ktora dziatataby na poktadzie statku gracza.

W listopadzie zostatla udostepniona wczesna wersja projektu (Early Access) na platformie Steam.
Wyjsciowa cena gry wyniosta $14.99 (53.99 zt w polskiej dystrybucji). W dniu premiery gra otrzymata
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ponad 70% pozytywnych recenzji. Prace nad projektem byly kontynuowane zgodnie z planem do konca
marca 2020 roku.

5.3. Projekty autorskie

5.3.1. Model Builder

W trzecim kwartale 2019 roku Spoétka przystapita do preprodukcji nowego projektu (nazwa robocza Secret
Project #1) - Model Builder - pierwszego symulatora sktadania modeli na PC. Wraz z koncem tego okresu
uruchomiona zostata strona Steam projektu, a w sieci opublikowano trailer i materiaty promocyjne, ktore juz
pierwszego dnia spotkaty si¢ z bardzo dobrym przyjgciem.

W dniu 11 listopada 2019 r. Model Builder osiagnal pozycje 487 w zestawieniu Top Wishlist - (najbardziej
oczekiwanych gier) na platformie Steam. Na podkreslenie zastuguje krotki odstgp czasu migdzy publikacja
karty Steam gry a ukazaniem si¢ jej w zestawieniu Top Wishlist. Bazujac na dotychczasowym
doswiadczeniu oraz biorac pod uwage specyfike rynku, na ktorym dziata Spotka, w opinii Zarzadu Spotki
$wiadczy to o silnym potencjale sprzedazowym projektu.

Na podstawie wyzej wymienionych wskaznikow Emitent zdecydowat o rozpoczeciu produkcji.
Rownoczesnie rozpoczgto budowe spotecznosci dla gry Model Builder, poprzez zatozenie dedykowanego
serwera Discord oraz jego promocje¢ w mediach spoteczno$ciowych, platformie Steam, i stronach
internetowych. Celem gromadzenia spotecznosci jest przede wszystkim zebranie tzw. “adwokatow” gry -
grupy, ktéra bedzie wyjatkowo zaangazowana w proces produkcji, oraz bedzie posiadala dostep do
niektorych materiatow z produkcji wyprzedzeniem. Dzigki takiemu podej$ciu Spotka moze testowaé odbior
(np. mechanik rozgrywki, grafik, listy planowanych modeli itp.) przed ich publikacja do szerszej
spotecznosci gry i potencjalnych nowych odbiorcow.

Emitent prowadzi obecnie rozmowy z wieloma licencjodawcami chcacymi pokaza¢ swoje produkty w grze.
Dziatanie to jest nastawione na wzmocnienie realizmu symulacji poprzez udostepnienie faktycznych modeli
i akcesoriow modelarskich. Dodatkowym atutem jest promocja krzyzowa z licencjodawcami (np. poprzez
publikacj¢ informacji o grze na stronach licencjodawcow, pudetkach modeli czy posrednio przez
zainteresowanie prasy modelarskiej) oraz wzmocnienie marki Model Builder na tle przysztych
potencjalnych konkurencyjnych produkcji

5.3.2. Secret Project #2 (Dog Trainer)

W dniu 12 sierpnia 2019 roku Spotka podpisata umowe z wydawca Frozen District na wspolpraceg nad nowa
produkcja, roboczo nazwana Secret Project #2. Nazwa oraz tematyka projektu zostala ujawniona dopiero w
roku 2020, aby uniknaé¢ zdradzania kluczowych informacji konkurencyjnym podmiotom z branzy gier.
Dobor wydawcy byt podyktowany gleboka analiza rynku, z ktorej jasno wynikalo, iz Frozen District jest
najlepszym kandydatem promocji Dog Trainera, z dwoch powodéw: pokrywajacego si¢ grona potencjalnych
odbiorcow docelowych pomigdzy House Flipper, Garden Flipper, The Tenants oraz Dog Trainer, a takze
bardzo dobra efektywnoscia Frozen District jako wydawcy (ponad milion sprzedanych kopii gry House
Flipper).
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Frozen District ma odpowiadaé za marketing i promocj¢ gry, w zamian za udziat procentowy w zyskach ze
sprzedazy gry.

Dog Trainer to symulator, w ktérym gracz bedzie mogt wcieli¢ sig¢ w rolg profesjonalnego trenera psow. W
produkcji Spotka planuje wyeksponowac interakcje cztowieka z psem oraz tworzaca si¢ miedzy nimi wigz.
Inspiracja dla studia jest pies jednego z czlonkéw zespotu, z ktorym bardzo zzyli si¢ pracownicy studia,
czesto majac okazje przebywac z nim w biurze. Przed rozpoczgciem produkcji pomyst na gre zostal poddany
bardzo solidnej analizie, zarowno pod katem potencjalnej przyjemnosci ptynacej z rozgrywki, mozliwosci
przezwycigzenia przewidywanych problemow technicznych oraz przede wszystkim rygorystycznej analizie
marketingowej. Przed rozpoczgciem produkcji Spotka okreslita potencjat projektu jako bardzo wysoki,
przede wszystkim ze wzgledu na ewidentna, niezagospodarowana niszg dla tematyki projektu oraz
uprzednio pojawiajace si¢ w niej mega hity: Nintendogs, Nintendogs + Cats, oraz posrednio: The Sims: Pets,
The Sims Cats and Dogs. Na bazie powyzszych tytuldéw oraz analiz marketingowych przeprowadzonych
jeszcze przed rozpoczgciem prac nad tytutem Spotka zidentyfikowata gtowne oczekiwania potencjalnych
odbiorcow jako budowanie wigzi z wirtualnym pupilem, jak najszerszy wachlarz mozliwych interakcji, oraz
bogate mozliwosci dostosowania wygladu i zachowania psa. Olbrzymie zainteresowanie, z jakim spotkata
si¢ zapowiedz gry na platformie Steam jest argumentem potwierdzajacym zasadno$¢ postawionych tez.

Poniewaz know-how posiadane przez oba podmioty oraz wynikajace z niego czynnosci stanowia kluczowa
przewage spoOlek na rynku, w S$wietle dbania o bezpieczenstwo 1 efektywnos¢ dalszych dziatan
promocyjnych Spétka Moonlit nie planuje zdradza¢ zbyt wielu informacji na temat plandéw
marketingowych.

5.3.3. Playerless: One Button Adventure (dawniej POK), Ignis: Duels of Wizard oraz Baikonur

Prace deweloperskie nad tymi projektami zostaly zawieszone w czwartym kwartale 2019 roku.

Zmiany w planie wydawniczym sa podyktowane analiza potencjalu komercyjnego dotychczas
realizowanych oraz nowych produkcji (tj. Model Builder oraz Dog Trainer). Przeprowadzone analizy
wskazaty na bardzo duzy potencjat sprzedazowy projektow: Model Builder oraz Dog Trainer, potwierdzony
przez zainteresowanie produkcjami po odstonie kart produkcji na portalu Steam i blyskawicznie rosnace
wishlist (dodania gry do listy zyczen uzytkownikéw). W wyniku analizy potencjatlu komercyjnego
realizowanych aktualnie produkcji oraz mozliwosci zaangazowania zasobow produkcyjnych studia
deweloperskiego Zarzad podjat decyzjg o peinej koncentracji dziatan na dwoch, bardzo dobrze rokujacych
projektach (tj. Model Builder i Dog Trainer) aby mdc ukonczy¢ prace na najwyzszym mozliwym poziomie,
co pozwoli Spotce osiagna¢ cel budowy wysokiej wartoSci Spotki. Pomimo wysokiego stopnia
zaawansowania trwajacych produkcji, na podstawie wspomnianego wyzej badania skutecznosci dziatan
marketingowych i promocyjnych, w ocenie spotki samodzielne wydanie w.w. projektoéw zwiazane byloby ze
sporym ryzykiem sprzedazy gry w ilosci, nie zapewniajacej zwrocenia si¢ kosztow produkcji dla tych
projektow. Ze wzgledu na charakter produkeji Ignis: Duels of Wizards (gra wieloosobowa wymagajaca
olbrzymiego grona graczy jeszcze przed premiera) oraz Playerless: One Button Adventure (innowacyjna gra
przygodowa) projekty te wymagaja wsparcia oraz zasobow jakimi spotka nie dysponowala, tj. zasobami i
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zasiggiem dziatan duzego wydawcy gier.

W zwiazku z powyzszym, po konsultacjach z Rada Nadzorcza, Spoétka podjeta decyzje o przesunigciu
zasobow produkcyjnych do najlepiej rokujacych sprzedazowo produkciji spotki z segmentu Moonlit
Premium, tzn. gry Model Builder oraz Dog Trainer. Jednocze$nie Spotka informuje, o kontynuacji rozmoéow z
potencjalnymi wydawcami w celu sprzedazy praw autorskich oraz kodow zrédlowych, badz nawiazania
wspotpracy z wydawca do tytulow: Ignis: Duels of Wizards, Playerless: One Button Adventure. W
przypadku uzyskania korzystnej oferty wydawniczej Spdtka rozwaza kontynuacje produkcji w przysztosci,
pod warunkiem zapewnienia odpowiednio intensywnych dzialan promocyjno-marketingowych przez
wydawce, ktore sa niezbedne do komercyjnego sukcesu obu produkeji.

5.3.4. Crimson Rain (projekt zastgpujacy Neon Noir)

W grudniu 2018 roku Spoétka rozpoczeta prace nad projektem Crimson Rain w ramach realizacji
demonstratora technologii ,,Angular Light — innowacyjna technologia o$wietlenia w grach 2D”".

Uprzednio planowany projekt pt. Neon Noir zostal zastapiony przez Crimson Rain, ze wzgledu na lepsza
kompatybilno$¢ z zatozeniami technologii, a takze ze wzgledu na korzystniejsze otoczenie marketingowe i
potencjat sprzedazowy produkc;ji.

Crimson Rain to gra 2D z gatunku twin stick shooter, osadzona w klimacie sci-fi, ktorej gtownymi cechami
sa: rozgrywka w trybie kooperacji oraz wykorzystanie autorskiej technologii o§wietlenia Angular Light.

Weczesny dostep do gry Crimson Rain planowany jest na rok 2020, na platformie Steam (PC, Mac). Po
zasadniczej premierze na Steam w dalszej kolejnosci rozwazane sa premiery na platformy Xbox One, PS4,
Android, 10S.

5.4. Udzial w konferencjach

Udzial Spotki w konferencji Gaming na Gieldzie III, w dniu 14.11.2019 r. Prezes Spotki zabral glos w
panelu “Polskie akcenty w grach — Czy patriotyzm poptaca?”. Podczas konferencji Spotka prezentowata
swoje produkcje na dedykowanym stoisku.

W pazdzierniku 2019 r. przedstawiciele Spotki wzigli udzial w konferencji “Ksiazeca Street VI,

zorganizowanej w Krakowie.

5.5. Rozwéj Spotki

W roku 2019 Spotka dokonata reewaluacji swojej strategii oraz zwiazanego z nig planu wydawniczego.
Zgodnie z decyzja Zarzadu Spoéiki cato§¢ zasobdéw produkcyjnych Spoétka angazuje do realizacji dwoch
projektow z linii Moonlit Premium: Model Builder oraz Dog Trainer. Podstawe tej decyzji stanowia
przeprowadzone analizy, ktére wskazaly na bardzo duzy potencjat sprzedazowy wymienionych projektow,
potwierdzone przez zainteresowanie produkcjami po odstonie kart produkcji na portalu Steam. Wartym
podkreslenia w tym miejscu jest fakt, iz Dog Trainer dostal si¢ do zestawienia Top Wishlist Platformy
Steam w 48 godzin od jego upublicznienia, co stanowi niezwykle rzadko spotykany wynik. Jednocze$nie
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Spotka okreslita ryzyko komercyjne zwiazane z dalsza realizacja projektow z segmentu Moonlit Labs, a w
szczegolnosci Ignis: Duels of Wizards, Playerless: One Button Adventure jako zbyt wielkie, aby
kontynuowa¢ prace nad tymi projektami w dotychczasowej formie. Spotka, po konsultacjach z Rada
Nadzorcza, ekspertami z branzy a takze kluczowymi akcjonariuszami podjeta decyzje o zawieszeniu
dalszych prac deweloperskich nad w.w projektami i przeniesieniu catosci zasobow produkcyjnych na nowe
gry (Model Builder oraz Dog Trainer), ktére w ocenie spoiki cechuja si¢ wysokim potencjalem
sprzedazowym, popartym szybkim budowaniem zainteresowania przez potencjalnych graczy, mierzonym
pozycja oraz dynamika zmian na globalnej liscie wishlist platformy Steam, zainteresowaniem mediéw oraz
spotecznosci zgromadzonych wokdél projektow, a takze analiz wewnetrzych spdtki oraz konsultacji z
ekspertami branzowymi. Dodatkowo, projekty te ciesza si¢ sporym zainteresowaniem ze strony
potencjalnych wydawcow, ktorzy juz na obecnym etapie produkcji wyrazaja che¢ wspolpracy oraz
mozliwo$¢ sporego promowania i dofinansowania produkcji. W zwiazku z zaistniala sytuacja, Spotka
rozpoczeta proces poszukiwania wydawcy, ktory bytby w stanie zapewni¢ odpowiedni budzet promocyjny,
oraz zasiggi marketingowe, ktore zapewnilyby komercyjny sukces projektow z segmentu Moonlit Labs.
W wyniku zdobytych doswiadczen oraz w zwiazku z rosnaca konkurencja na rynku gier wideo Zarzad
uznal, iz droga do zbudowania trwalej, wysokiej warto$ci Spolki jest koncentracja na tworzeniu mniejszej
ilosci, znacznie wyzszej jako$ci gier wideo. Spotka koncentruje sig¢ na tytulach, ktore bedzie w stanie
samodzielnie wypromowac¢ poniewaz beda bardzo pozytywnie przyjete przez graczy na platformie
dystrybucji cyfrowej Steam juz na etapie preprodukcji (co pozwoli na weryfikacje na wczesnym etapie w
celu alokacji zasobow produkcyjnych jeszcze przed rozpoczgciem wilasciwego etapu produkeji tylko dla
projektoéw, ktore maja szansg¢ na komercyjny sukces). Dlatego tez dotychczas realizowane projekty Spotki
zostaja przesunigte do linii Moonlit Labs - segmentu gier okre§lanych przez Spoétke jako przedsigwzigcia o
duzym potencjale sprzedazowym, ale jednocze$nie obarczonych wyzszym ryzykiem niepowodzenia
komercyjnego, zwiazanego przede wszystkim z sukcesem dziatan marketingowych i promocyjnych. Do
segmentu Moonlit Labs zostaty zaliczone produkcje:

- Playerless: One Button Adventure

- Ignis: Duels of Wizards

- TFF: The Final Frontier

- Baikonur

- Oil Rush

- Thief Simulator: Mobile Edition.
W przypadku najbardziej zaawansowanych produkcyjnie projektow Playerless: One Button Adventure oraz
Ignis: Duels of Wizards Spotka planuje dziatania majace na celu pozyskanie wydawcow, ktorych rola bedzie
minimalizacja ryzyka marketingowo-promocyjnego i tym samym zwigkszenie szans na sukces komercyjny
samych produkcji. Spotka rozwaza takze sprzedaz praw autorskich, licencji oraz kodow zrodtowych w
przypadku uzyskania korzystnej oferty sprzedazowe;j.

5.6. Istotne uchwaly Walnego Zgromadzenia Spolki

W dniu 18 maja 2019 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Moonlit S.A. uchwalito tekst jednolity Statutu
Spotki.
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5.7. Istotniejsze umowy zawarte przez Spoltke
e (zerwiec 2019 r. — podpisanie umowy ze Strict Minds - agencja PR
e Sierpien 2019 r. — podpisanie umowy wydawniczej dla Projektu Dog Trainer z Frozen District

e Pazdziernik 2019 r. — podpisanie umowy na produkcje gry Model Builder zawartej z jej
pomystodawca.

6. Istotne zdarzenia i tendencje po zakonczeniu 2019 roku
6.1. Zreformowanie planéw wydawniczych Spotki

Spotka po przeanalizowaniu potencjatu sprzedazowego nowych tytutow, tj. Model Builder, Secret Project #2
(Dog Trainer), podjeta decyzje o petnej koncentracji dziatan i zasobow produkcyjnych oraz marketingowych
na ww. tytutach, jednoczesnie zawieszajac dalsze prace deweloperskie nad projektami: Ignis: Duels of
Wizards, Playerless: One Button Adventure, TFF: The Final Frontier, Baikonur, Oil Rush, Thief Simulator:
Mobile Edition. Jednoczesnie Spoétka informuje o kontynuacji rozmoéw z potencjalnymi wydawcami w celu
sprzedazy praw autorskich oraz kodow Zrédlowych do tytutdow: Ignis: Duels of Wizards, Playerless: One
Button Adventure oraz TFF: The Final Frontier. Kontynuowanie rozmoéw w tym zakresie uzasadnione jest
wysokim stopniem zaawansowania produkcji, oraz jednoczes$nie sporym zainteresowaniem potencjalnych
wydawcow projektami i dazeniem Spotki do uzyskania zwrotu z poniesionych dotychczas inwestycji.

6.2. Przesunigcie daty planowanej emisji akcji

Ze wzgledu na panujacy stan epidemiologiczny na §wiecie zwigzany z COVID-19 i wynikajaca z tego
niepewna sytuacj¢ na gieldach, Spotka podjela decyzjg o przesunigeiu planowanej wezesniej emisji akcji na
bardziej dogodny i stabilny rynkowo termin. W migdzyczasie, aby zapewni¢ stabilno$¢ finansowa Spotki,
kluczowi akcjonariusze zwrdcili udzielone im historycznie przez spotke pozyczki. Ostatecznie uchwata w
sprawie emisji akcji serii E zostala podjgta w dniu 21 maja 2020 r.

6.3. COVID-19

Od poczatku roku 2020 Zarzad Spotki uwaznie sledzit globalne rozprzestrzenianie si¢ wirusa SARS-CoV-2 i
podjal dziatania majace na celu ochrong kadry spotki przez ryzykiem zachorowania na dtugo przed
wybuchem epidemii w Polsce. W lutym 2020 spétka wyposazyta wszystkich pracownikow studia w
certyfikowane maseczki ochronne, a nastgpnie - po ogloszeniu stanu epidemiologicznego w Polsce -
wdrozyla prace zdalna dla catego zespolu. Zwazywszy, ze od 2018 spoétka posiada bardzo rozbudowana
infrastruktur¢ informatyczna (w postaci wiasnego, dedykowanego serwera, hostujacego ponad 10
dedykowanych uslug do prowadzenia projektéw, zarzadzania zespolem, systemu kontroli wersji, chmure
plikow itp.) przejscie na pracg zdalna nie stanowito wyzwania, ani w zaden sposob nie odbito si¢ negatywnie
na procesie produkcji oraz jej wydajnosci. Spotka natrafita natomiast na pewne utrudnienia wynikajace z
wprowadzonych wraz ze stanem epidemiologicznym przepisow, ktore utrudnialy lub wrecz uniemozliwiaty
sprawne przesylanie dokumentéw oraz organizacj¢ spotkan akcjonariuszy czy Rady Nadzorczej. Trudnosci
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te dotyczyly jednak sfery administracyjno-prawnej w dziatalnosci, a ich najwigkszymi efektami byta zmiana
terminu publikacji raportu rocznego (ze wzgledu na brak mozliwosci odebrania dokumentéw od
ksiggowosci, czy skuteczne przeprowadzenie Walnego Zgromadzenia w celu podjecia niezbednych uchwat),
oraz zwigzane z powyzszym przesunigcie terminu rozpoczegcia emisji.

Pomimo zaistnienia utrudnien w ogdélnym prowadzeniu przedsigwzigcia, jakim jest produkcja gier
komputerowych, Spotka okres zagrozenia zachorowaniem na wirus uznaje jako korzystny, ze wzgledu na
zmiany w zachowaniu rynku graczy, ktoére wyraznie wskazuja na wzrost uzytkownikow gier
komputerowych oraz zwigkszenie ilosci kupowanych gier. Jednoczesnie, wptyw pandemii nie wptynat
negatywnie na tempo prac studia. Poniewaz stan zagrozenia nadal si¢ utrzymuje, oraz tym samym
zachowane zostaja trendy wsrod graczy, a studio pracuje z pelna efektywnoscia, Spotka korzystnie
postrzega swoja przysztos¢ i dalsze dzialania w branzy gier komputerowych.

7. Przewidywany rozwoj Spolki w 2020 roku

Moonlit w roku 2020 roku planuje wyda¢ swoja pierwsza autorska produkcje, gre Model Builder oraz
poczawszy od lipca 2020 roku znaczaco zintensyfikowaé prace nad drugim projektem - gra Dog Trainer,
ktérego wydanie planowane jest na pierwszy kwartat 2022 roku. Spétka nie przewiduje rozpoczecia prac
nad innymi projektami przynajmniej do czasu wydania gry Model Builder. Spotka rozwaza réwniez
kontynuacje prac w latach 2021 nad projektem Model Builder, w formie stworzenia DLC (ptatnych i
nieptatnych dodatkow do gry z nowa zawarto$cig i mechanikami), oraz w formie portow gry na inne
platformy gamingowe (Xbox, PS oraz inne). Wsrdd istotnych planow Spotki na kolejne lata nalezy roéwniez
wymieni¢ rozbudowe oraz dalszy rozwoj dziatu promocyjno - wydawniczego, ktdry Spotka uznaje - obok
tworzenia wysokiej jakosci produkcji - za gtéwny filar odpowiedzialny za sukces komercyjny produkc;ji.
Spoétka intensywnie rozwija takze dziat QA, aby podnies¢ poziom jakoSci produkcji oraz uniknaé
potencjalnych btgdéow w dniach nastgpujacych po premierze gier - ktore stanowig istotny czynnik sukcesu
komercyjnego na platformie Steam.

W wyniku zebranych do$wiadczen na rynku kapitalowym oraz w zwiazku z prowadzeniem dziatalnosci w
formie spo6tki publicznej, Moonlit rozpoczat wprowadzenie nowych, bardziej precyzyjnych i adekwatnych
standardow tadu korporacyjnego oraz dostosowanie struktury organizacyjnej, wdrazanych poprzez wyrazne
rozdzielenie pionu produkcyjnego oraz operacyjnego, w celu najkorzystniejszego prowadzenia
przedsigwzigcia jakim jest produkcja gier. Wérod planow Spotki wynikajacych z zebranych doswiadczen, a
takze otrzymanych opinii, komentarzy oraz przeprowadzonych konsultacji znajduja si¢ takze dziatania
majace na celu wzmocnienie relacji inwestorskich przez wzmocnienie komunikacji oraz transparentnosci na
temat stanu oraz planowanych dziatan i strategii. W ramach tych dziatan w 2019 roku Spotka nawiazata
wspolprace z agencja IR: Strict Minds, oraz dokonata przebudowy oficjalnej strony internetowej Moonlit,
rozbudowujac ja o zakladke dedykowana inwestorom. Spolka planuje dalszy rozwoj i dostosowywanie
strony internetowej jako zrédta komunikacji z inwestorami.
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8. Osiagnigcia w dziedzinie badan i rozwoju

W roku 2019 firma kontynuowala prace nad projektem ,, Angular Light — innowacyjna technologia
o$wietlenia w grach 2D”, na ktory Spotka otrzymata dofinansowanie na realizacj¢ ww. projektu w ramach
Dziatania 1.2: ,,Sektorowe programy B+R” — GameINN, Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwoj
2014-2020 wspotfinansowanego ze srodkow Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego.

Prace badawczo rozwojowe nad technologia trwaly do konca listopada 2019 roku. Na date niniejszego
Sprawozdania Spolce udato si¢ osiagnac i niejednokrotnie znacznie przekroczy¢ wszystkie planowane w
ramach projektu wskazniki, w tym w szczegdlno$ci zadane wymogi wydajnosciowe i jakosciowe. NCBiR
dokonato kontroli formalnej projektu oraz merytorycznej projektu, ktoéra Spotka przeszta bardzo pomyslnie.

W roku 2019 Spotka zmienita koncept gry - z zapowiadanego Neon Noir - na projekt pt. Crimson Rain.
Zmiana jest podyktowana przestankami technologicznymi (lepsza mozliwoscia zobrazowania potencjatu
technologii) oraz marketingowymi (potencjalnie wigkszymi mozliwo$ciami sprzedazowymi gry).

9. Czynniki ryzyka i zagrozenia

Mimo stabilnej sytuacji finansowej Spotki, jej dziatalno$¢ obarczona jest pewnymi czynnikami ryzyka.

9.1. Ryzyko zmiany stop procentowych

Obecnie Emitent nie posiada zadnych kredytoéw, w tym oprocentowanych stopa zmienna, jednak nie mozna
wykluczy¢, ze w przyszlosci bedzie korzystat z takich kredytow. Wowczas bylby narazony na wahania stop
procentowych, ktore uzaleznione sa od wielu czynnikow pozostajacych poza kontrola Spotki, w tym m.in.
rzadowej polityki monetarnej, warunkéw gospodarczych i politycznych panujacych w kraju i na $wiecie.
Zmiany stop procentowych moga wptyna¢ na obstugg finansowania wynikajacego z zaciagnigtych kredytow
oraz na osiggane rentownosci.

9.2. Ryzyko walutowe

Ze wzgledu na fakt, iz Spotka ponosi koszty wytworzenia w walucie PLN, natomiast cze¢$¢ przychodow
moze by¢ realizowana w walutach obcych, czynnikiem ryzyka, z jakim Spétka moze mie¢ czynienia, jest
ryzyko wystapienia niekorzystnych zmian kurséw walutowych. Ryzyko to dotyczy szczegdlnie kursu
wymiany PLN w stosunku do USD. Inwestorzy powinni bra¢ pod uwage fakt, iz Spotka nie stosuje
zabezpieczen przed ryzykiem walutowym.
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9.3. Ryzyko zwigzane z niekorzystnymi zmianami w otoczeniu makroekonomicznym
(koniunkturze gospodarczej)

Wyniki dziatalnosci Emitenta sa uzaleznione od sytuacji makroekonomicznej w Polsce, UE oraz na $wiecie.
Negatywne zmiany w ogodlnej sytuacji makroekonomicznej w Polsce, UE Iub na $wiecie, pogarszajaca si¢
sytuacja dochodowa gospodarstw domowych i na rynku pracy, a takze niepewno$¢ w zakresie warunkdéw
gospodarczych moga powodowa¢ ogolne spowolnienie aktywnosci gospodarczej, co moze mie¢ przetozenie
m.in. na zmniejszenie popytu na produkty i ushugi oferowane przez Spotkg, w szczegdlnosci poprzez
zmnigjszenie si¢ poziomu wydatkéw konsumpcyjnych od ktorych uzalezniona jest wysokos$¢ przychodow
osigganych przez Spotke.

Obecnie branza gier istotnie korzysta z licznych dofinansowan i dotacji unijnych czy tez z budzetu panstwa.
Spotka zajeta drugie miejsce w konkursie GameINN 2017 w ramach ktérego otrzymata dofinansowanie na
projekt pt. ,, Angular Light — innowacyjna technologia o$wietlenia w grach 2D”. Otrzymane $rodki w
wysokosci  680.282,31 zt pochodza z Programu Operacyjnego Inteligentny Rozw¢j 2014-2020
wspoOHinansowanego ze s$rodkow Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego — Dzialanie 1.2:
»Sektorowe programy B+R” — GameINN. Warto$¢ catego projektu wynosi 981.851 zi. Planowany termin
zakonczenia prac nad technologia w ramach tego projektu przypadt na IV kwartal 2019 r. i zostat
dochowany. Jednoczesnie nalezy zaznaczy¢, iz projekt bedzie rozliczany w okresie 3 lat od zakonczenia
prac. W wypadku nie osiagniecia pozadanych wynikéw finansowych NCBiR moze domagaé si¢ zwrotu
dotacji wraz z odsetkami.

Jednoczesénie nalezy podkresli¢, iz w przysztosci, w przypadku wystapienia przez Emitenta z wnioskiem o
przyznanie dofinansowania lub dotacji, istnieje ryzyko, iz tego typu programy czy tez $rodki beda znaczaco
ograniczone, badz nie beda juz wystgpowaly, a w zwiazku z tym Emitentowi nie uda sig ich pozyskac.

Sytuacja makroekonomiczna w Polsce i na Swiecie ma znaczacy wptyw na rynek dobr konsumpcyjnych i
jest zwiazana z popytem na produkowane przez Spotke gry. Nalezy jednak zauwazyé, iz gwaltowne
pogorszenie Swiatowej koniunktury, ktore mozna byto zauwazy¢ w zwiazku z wydarzeniami poczatku 2020
roku (epidemia Covid-19) wptynely korzystnie na branzg gier komputerowych.

Kontynuacja zmniejszania tempa wzrostu produktu krajowego brutto, naktadow na konsumpcje lub
naktadow inwestycyjnych oraz innych wskaznikoéw o analogicznym charakterze moze jednak w dluzszym
terminie niekorzystnie wptyna¢ na sytuacje¢ finansowa Spoiki.

9.4. Ryzyko zwigzane z konkurencja

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier relatywnie rzadko
stanowia dla siebie bezposrednia konkurencje, gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrgbnych grup
odbiorcow, dla réoznych wydawcow czy tez na zrdznicowane platformy sprzetowe. Na rynku co do zasady
dostepne sa konkurencyjne gry komputerowe podobne do produktéow wydawanych przez Emitenta. Duza
cz¢$¢ podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej oraz dysponuje wigkszym potencjatem w zakresie
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produkcji i promocji gier niz Emitent. Na rynku funkcjonuje bardzo duza grupa podmiotéw zajmujacych si¢
tworzeniem gier, ktore trafiaja do tych samych kanatéw dystrybucji, z ktérych korzysta réwniez Emitent.
Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciaglym podwyzszaniem jakosci produktow, dziataniami
marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematow gier, ktore mogtyby
zaciekawi¢ szeroka grupg odbiorcow. Na rynku ciagle pojawiaja si¢ nowe produkty, przez co istnieje ryzyko
spadku zainteresowania okreslonymi produktami Spotki na rzecz produktow konkurencji. Emitent
przystepujac do danego projektu w pierwszej kolejno$ci wybiera nisz¢ na podstawie analiz i badan rynku.
Takie podejscie w ocenie Zarzadu Spotki zmniejsza ryzyko konkurencji w danym segmencie branzy.

9.5. Ryzyko zwiazane z utrata kluczowych pracownikéw oraz utrata zespoléw deweloperskich

Z uwagi na charakter prowadzonej dzialalnosci przez Emitenta, jako$§¢ wydawanych gier jest w duzej mierze
uzalezniona od umiejetnosci oraz do$wiadczenia strategicznych pracownikdéw oraz wspotpracownikow
Spotki. Emitent nie wyklucza mozliwosci odej$cia obecnych wspolpracownikoéw, badz w uzasadnionych
przypadkach zakonczenia wspotpracy z inicjatywy Spolki. Ze wzgledu na specyfikg branzy gier, ktora
charakteryzuje niedobdr wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie innych wspotpracownikow moze by¢
czasochtonne co z kolei moze mie¢ wplyw na przesunigcie premiery planowanych gier oraz moze
skutkowaé poniesieniem dodatkowych kosztow wynikajacych z przeprowadzenia procesu rekrutacji,
przeszkolenia i wdrozenia nowego pracownika. Istnieje zatem ryzyko, ze odejscie kluczowych pracownikow
bedzie mialo znaczacy wplyw na obnizenie rentownos$¢ prowadzonej dziatalnosci i przyczyni si¢ do
znacznego wzrostu naktadow na realizacj¢ strategii rozwoju Emitenta.

Majac na uwadze specyfike branzy gier, Spotka wspodlpracuje z wykwalifikowanymi 1 doswiadczonymi
pracownikami. Kluczowi pracownicy sa jednocze$nie akcjonariuszami Spotki. W sktad zespolu wchodza
m.in. certyfikowani deweloperzy Unity Engine. Nawiazujac wspotprace z poszczegolnymi pracownikami,
Spotka zawiera gldwnie kontrakty cywilnoprawne tj. umowy o §wiadczenie ustug oraz umowy o dzieto.

Pracownicy Spotki prowadza szkolenia i wyklady na wyzszych uczelniach, co ulatwia Emitentowi
pozyskiwanie mtodych talentow. W celu zmniejszenia ryzyka odejscia wykwalifikowanych osob, Spotka
oferuje swoim pracownikom miedzy innymi certyfikat Unity, udziat w szkoleniach wewngtrznych jak i
zewngtrznych (Digital Dragons, Game Industry Trends). Emitent jest takze zrzeszony z Digital
Entertainment Cluster — inicjatywa rozwojowa polskich firm w dziedzinie filméw, sztuki, gier wideo i
innych obszarow rozrywki cyfrowe;j.

Ponadto Spotka zamierza zadbac o stabilno$¢ zatrudnienia oraz efektywnos¢ pracy zespotu deweloperskiego
poprzez wprowadzenie programu motywacyjnego, ktérego wejscie w zycie przewidziane jest na rok 2020.
9.6. Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju Emitenta

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikdw niezaleznych od Emitenta takich jak, pojawienie si¢ podmiotéw
konkurencyjnych, nietrafienie w gusta i preferencje odbiorcow czy nie wywiazanie si¢ przez kontrahentéw z
zawartych umow, moga pojawi¢ si¢ trudnosci w zrealizowaniu zatozonej strategii.
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Emitent dziala na rynku, ktéry jest w duzym stopniu obarczony ryzykiem zmiennosci i

nieprzewidywalnosci.

Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od Spotki, szczegélnie natury prawnej, ekonomicznej czy
spolecznej, Spotka moze mie¢ trudnosci ze zrealizowaniem celéw 1 wypelianiem swojej strategii rozwoju,
badz w ogole jej nie zrealizowaé. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewngtrznym
Spotka bedzie musiata dostosowac lub zmieni¢ swoje cele i swoja strategig rozwoju.

Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane
naktady, np. w zwiazku z konieczno$cia zatrudnienia dodatkowych pracownikéw, zmiang ksztattu badz
zakresu planowanej produkcji, zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczacy wzrost kosztow
dzialalnos$ci, czy tez wystapieniem awarii i naglych zdarzen skutkujacych konieczno$cia nabycia nowych
urzadzen. Wskazane sytuacje moga negatywnie wplynac na realizacje strategii rozwoju przez Spotke i
spowodowac osiagnigcie mniejszych korzysci niz pierwotnie zaktadane.

Strategia Spotki zaklada pelne skupienie sig na realizacji projektow wtasnych . Emitent zamierza rozwijac
si¢ poprzez produkcje autorskich projektow, ktére docelowo maja stanowi¢ gldwne zroédto dochodow.
Aktualnie Spotka jest w trakcie realizacji dwoch autorskich projektow.

W celu minimalizacji ryzyka zwigzanego z wlasnymi produkcjami, Spotka na biezaco monitoruje rynek i
jego otoczenie, a takze analizuje poszczegolne niszowe segmenty branzy dla ktorych tworzy swoje projekty.
Kazda produkcja w zaleznosci od etapu pracy bedzie opierala si¢ na cyklach prototypowania i badaniach
rynkowych, co pozwoli na odpowiednie kierowanie rozwojem danego projektu. Pomimo podejmowania
powyzszych dziatan ze wzgledu na dynamiczne zmiany w branzy gier, istnieje ryzyko niepowodzenia w
realizacji strategii implikujace opo6znienie prac, co moze bezposrednio lub posrednio przetozy¢ si¢ na
pogorszenie sytuacji finansowej Spofki.

9.7. Ryzyko zwigzane z sezonowoscia sprzedazy

Charakterystyczna cecha rynku gier jest sezonowo$¢. Najwigksze przychody ze sprzedazy odnotowywane sa
w okresach nastgpujacych bezposrednio po wprowadzeniu na rynek nowej gry oraz po wprowadzeniu gry na
kolejna platform¢ dystrybucyjna, natomiast w okresach pomig¢dzy premierami kolejnych gier obroty sa
znacznie nizsze. Skutkiem sezonowosci sg znaczne réznice w warto$ciach przychodéw oraz dysproporcje w
osigganych wynikach finansowych w poszczegélnych okresach sprawozdawczycSpotka planuje
minimalizacj¢ efektu sezonowosci poprzez prowadzenie okresowych wyprzedazy gier w promocyjnych
cenach w okresach zmniejszonego ruchu na platformach dystrybucji, w celu napgdzenia sprzedazy oraz
wykorzystania wyprzedazy jako dodatkowego dzialania marketingowego..planuje minimalizacj¢ efektu
sezonowosci poprzez prowadzenie okresowych wyprzedazy gier w promocyjnych cenach w okresach
zmniejszonego ruchu na platformach dystrybucji, w celu napgdzenia sprzedazy oraz wykorzystania
wyprzedazy jako dodatkowego dziatania marketingowego.
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9.8. Ryzyko zwiazane z brakiem przychodow ze sprzedazy nowych gier

Zdolno$¢ Emitenta do generowania przychodéw ze sprzedazy zalezy od powodzenia sprzedazy
produkowanych przez Spolke gier. Charakterystyka branzy deweloperskiej oraz prowadzonej przez
Emitenta dziatalnosci wymaga nakladéw kapitatowych w calym okresie produkc;ji gier, ktéry moze trwaé od
12 do 24 miesiecy. Spotka na dzien publikacji niniejszego sprawozdania ponosi naktady na produkcje
dwach projektow jednoczesnie (Model Builder oraz Dog Trainer).

Nieosiagnigcie przez Emitenta przychodow ze sprzedazy nowych gier lub osiagnigcie znaczaco nizszych
przychodow niz pierwotnie zakladano moze mie¢ m.in. negatywny wptyw sytuacje Emitenta oraz wyceng
jego akcji, a inwestorzy, ktorzy objeli lub nabyli akcje Emitenta moga ponies¢ straty i nie odzyskac
zainwestowanych $rodkow. Jednoczesnie, ewentualne niepowodzenie przy probie pozyskania przez Spotke
kapitatu, w tym akcyjnego, badz w formie kolejnych dotacji moze uniemozliwi¢ kontynuowanie
prowadzonej dziatalnosci. W celu minimalizacji przedmiotowego ryzyka Emitent zaktada dzialania majace
na celu badanie popytu na planowana gre jeszcze na etapie jej pre-produkcji, poprzez odstone gry na karcie
portalu Steam. Dziatanie to pozwala Spotce na wczesne rozpoznanie potencjatu sprzedazowego projektu,
poprzez badanie tempa i wielko$ci listy zyczen (wishlist) Steam, ktora wg. Spotki jest najbardziej
miarodajnym parametrem okres$lajacym szanse na sukces gry.dziatania majace na celu badanie popytu na
planowana gr¢ jeszcze na etapie jej pre-produkcji, poprzez odstong gry na karcie portalu Steam. Dziatanie to
pozwala Spodlce na wczesne rozpoznanie potencjatu sprzedazowego projektu, poprzez badanie tempa i
wielkosci listy zyczen (wishlist) Steam, ktéra wg. Spotki jest najbardziej miarodajnym parametrem
okreslajacym szanse na sukces gry.

Powyzej opisane dziatania zmniejszaja ryzyko niepowodzenia w realizPowyzej opisane dzialania
zmniejszaja ryzyko niepowodzenia w realizacji planu wydawniczego.

9.9. Ryzyko zwigzane ze zmianami prawa oraz prawa podatkowego

Istotne znaczenie dla Spotki moga mie¢ zmiany w zakresie prawa i prawa podatkowego zar6wno krajowego,
jaki unijnego. Praktyka organdéw panstwowych oraz organéw skarbowych, jak rowniez orzecznictwo sadowe
w zakresie prawa lub prawa podatkowego nie sa jednolite. Powyzsze, w szczegdlnosci w odniesieniu do
prawa podatkowego, rodzi potencjalne ryzyko przyjgcia przez organy podatkowe odmiennej interpretacji
przepisow, co w konsekwencji moze prowadzi¢ do powstania zaleglo$ci ptatniczych wobec organow
skarbowych. Ewentualne zmiany w wysoko$ci podatku VAT moga niekorzystnie wptywaé na rentownosé
sprzedawanych produktéw w zwiazku z obnizeniem popytu ze strony finalnych odbiorcow.

9.10. Ryzyko zwiazane z pogorszeniem plynnosci finansowej spowodowanej niepowodzeniem
emisji i sprzedazy gry

Emitent w roku 2019 wygenerowal ujemne przeplywy pieni¢zne, jednak po dacie bilansowej otrzymane

zostaly nalezne Emitentowi naleznosci, co pozwolilo na zwigkszenie plynnosci finansowej. W nieodlegtym
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czasie po publikacji raportu rocznego planowana jest rowniez emisja akcji, a pod koniec roku 2020 roku ma
ruszy¢ sprzedaz gry Model Builder. Zatem Emitent przewiduje znaczaca poprawe ptynnosci finansowej,
jednak nalezy wskazaé, iz w wypadku gdyby emisja akcji lub sprzedaz gry Model Builder nie powiodly sig,
moze wystapi¢ sytuacja pogorszenia ptynnosci finansowej Emitenta, ktéra jednak nie bylaby w ocenie
Emitenta zagrozeniem kontynuacji dziatalnosci.

10. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa
Rok 2019 zamknigty zostat nastepujacymi parametrami:

przychody netto ze sprzedazy i zrownane z nimi wyniosty 899 tys. zi,
wynik EBITDA wyniést -361 tys. zi,

strata netto wyniosta 664 tys. zi,

suma bilansowa wyniosta 1979 tys. zt.

Wyniki finansowe za rok 2019 nie osiagnely poziomu pierwotnie zakladanego przez Spotke gtdwnie ze
wzgledu na reewaluacje i zmiang planu wydawniczego Spoitki, dokonana w drugiej potowie roku.

W szczegdlnosci Spotka poniosta koszty rozwoju kluczowych projektow dla Spotki, tj. gier Ignis: Duels of
Wizards oraz Playerless: One Button Adventure (nad ktorymi spdtka pracowata od dluzszego czasu).
Wynika to z przesunigcia premier wlasnych oraz przejgcia jednego z projektow zleconych jako wlasnego.

Zmiany na rynku pracy w branzy tworcow gier (znaczace wzrosty kosztow zatrudnienia) przyczynily si¢
takze do wzrostu kosztow prowadzenia dziatalnosci. Spotka poniosta takze dodatkowe koszty zwiazane z
zatrudnieniem zewngtrznych podmiotdw marketingowych oraz przeprowadzeniem dziatan promocyjnych, w
celu zwigkszenia szans na komercyjny sukces produkowanych gier.

Decyzje o powyzszych dziataniach zostaly podyktowane analizami marketingowymi i finansowymi, z
ktorych wynika, Ze jest to korzystne dla maksymalizacji przysztych zyskow Spotki, o czym mowa w tresci
Sprawozdania.

W przysztosci Emitent spodziewa si¢ pojawienia si¢ przychodoéw ze sprzedazy gry Model Builder (jeszcze w
2020 r.) oraz Dog Trainer (po 2021 r.), ktére w ocenie Emitenta znaczaco poprawia wynik finansowy.

11. Udzialy wlasne

Nie dotyczy Spotki, Spotka nie posiada udziatéw wlasnych.

12. Oddziat Spétki

Spotka prowadzi dziatalno$¢ w Krakowie, pod nastepujacym adresem: ul. Lobzowska 16/9, 31-140 Krakow.
Jest to jedyne miejsce prowadzenia dziatalnosci, Spotka nie posiada zaktadow ani oddziatow.
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13. Informacja o instrumentach finansowych oraz przyjetych przez Spotke
celach i metodach zarzadzania ryzykiem finansowym w zakresie
okreslonym w art. 49 ust. 2 pkt 7) Ustawy o rachunkowosci

Spoétka nie nie stosowata rachunkowosci zabezpieczen, w zwiazku z tym, Ze nie nabywala instrumentow

finansowych, dla ktérych byloby to konieczne. Cele i metody zarzadzania ryzykiem zostaly opisane w pkt.
9.

Michal Gardela Maciej Kowalowka
Prezes Zarzqdu Wiceprezes Zarzqdu
Moonlit S.A. Moonlit S.A.

Sprawozdanie zarzydu z dzialalnos$ci spotki Moonlit S.A.
za okres 01.01.20191.-31.12.2019 r.
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