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1. PODSTAWOWE INFORMACIJE O SPOLCE

1.1. DANE REJESTROWE
Firma: Immersion Games S.A.
Kraj siedziby Polska
Siedziba Warszawa
Adres ul. Ciszewskiego 15, 02-777 Warszawa
Strona www: www.immersion.games
Adres e-mail games@immersion.pl
Sad Rejestrowy Sad Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sadowego
KRS 0000687033
REGON 367821770
NIP 5252716717
1.2 OPIS DZIALALNOSCI SPOLKI

Podstawowa dziatalnoscig Immersion Games S.A. jest produkcja i wydawanie gier, w szczegélnosci w technologii
VR. Celem Spétki jest produkcja od 2 do 3 gier rocznie w przedziale budzetowym od 0,5 min do 1,5 min zt.
Produkcje te kierowane majg by¢ na wszelkie dostepne platformy VR, ze szczegélnym uwzglednieniem platform
Oculus Quest Store, Pico VR oraz Steam.

Gry Emitenta sg projektowane w taki sposdb, aby mozliwe byto sprzedawanie do nich dodatkowych zawartosci
np. nowych przygdd w grze ,, Extreme Escape”. Dotychczasowe produkcje Spotki powstajg na bazie wiasnych IP,
jednak w swoich planach Emitent przewiduje réwniez realizacje gier na bazie znanych IP realizowanych
we wspétpracy z markami, do ktérych dzieki szerokiemu portfolio klientéw i partneréw Spétka posiada dostep
(m.in. sg to podmioty takie jak: HBO, Smithsonian Channel, Amazon, Discovery, Mattel, Warner Brothers,
Paramount Pictures oraz Legendary).

Dzieki wzajemnym powigzaniom z Immersion sp. z 0.0. (wiekszosciowy akcjonariusz Emitenta) oraz kontynuacji
dziatalnosci pod firmg - Immersion Games S.A., Spétka juz od poczatku swojej dziatalnosci posiada tatwy dostep
do kontraktéw partnerskich z kluczowymi producentami sprzetu VR i AR na swiecie: Oculus Apple, Vive oraz
Microsoft.

Dotychczas wydane gry

W dniu 5 sierpnia 2021 r. Spétka wydata swojg pierwszg autorska gre VR na platformie Oculus Quest Store pt.
,Disc Ninja”. Jednoczesnie w dniu 14 grudnia 2021 r. gra ,,Disc Ninja” pojawita sie rowniez na platformie Oculus
Store w wersji na urzgdzenia Oculus Rift, natomiast w dniu 20 grudnia 2021 r., gra wyszta z trybu Early Access
na Steamie i zadebiutowata jako petna wersja gry na tej platformie.

W dniu 24 lutego 2022 r. miata miejsce premiera drugiego autorskiego projektu Spoétki pt. ,Extreme Escape”,
ktéry zadebiutowat na platformie Meta App Lab z przeznaczeniem na gogle Oculus Quest/Quest 2.

W dniu 1 marca 2023 r. Spétka wydata gre ,Divine Duel”. Gra zadebiutowata na platformie Meta App Lab
z przeznaczeniem na gogle Quest/Quest 2. Gra poczatkowo dostepna byta w formule ‘Free to Play’ i oferowata
dodatkowa, ptatng zawartos$¢. Gra zebrata ponad 850 ocen ze $rednig powyzej 4,9/5,0. Aktualnie gra jest
mozliwa do zakupu w cenie $9,99.
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13. ORGANY SPOtKI
Zarzad

Przez caty 2023 rok Zarzad dziatat w skfadzie:
1. Bartosz Rostoriski — Prezes Zarzadu
2. Michat Jarecki — Cztonek Zarzadu
Rada Nadzorcza
Na dzien 31 grudnia 2023 r. sktad Rady Nadzorczej ksztattowat sie nastepujgco:
- Piotr Baczyniski — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej,
- Dawid Sukacz — Cztonek Rady Nadzorczej,
- Christopher Chin - Cztonek Rady Nadzorczej,
- Paul Jastrzebski - Cztonek Rady Nadzorczej,

- Jedrzej Szczesniak - Cztonek Rady Nadzorczej.

W roku 2023 nie byto zmian w skfadzie Rady Nadzorczej.

1.4. SKtAD AKCJONARIATU

Na dzieri 31 grudnia 2022 r. sktad akcjonariatu ksztattowat sie nastepujaco (powyzej 5% gtoséw):

Akcjonariusz llosé akgji Wartos¢ akcji % catej wartosci
Immersion Sp. z 0.0. 1.875.000 1.875.000 58,50%
Dawid Marek Sukacz 561.500 561.500 17,52%
Bartosz Rostoniski (Prezes Zarzadu) 68.750 68.750 2,15%
Michat Jarecki (Cztonek Zarzadu) 56.250 56.250 1,76%
Pozostali (ponizej 5% gtoséw) 643.500 643.500 20,08%
SUMA 3.205.000 3.205.000 100,00%

Na dzieri 31 grudnia 2023 r. sktad akcjonariatu ksztattowat sie nastepujaco (powyzej 5% gtoséw):

Akcjonariusz llosé akgji Wartosc akcji % catej wartosci
Immersion Sp. z 0.0. 1.875.000 1.875.000 58,50%
Dawid Marek Sukacz 561.500 561.500 17,52%
Bartosz Rostoniski (Prezes Zarzadu) 68.750 68.750 2,15%
Michat Jarecki (Cztonek Zarzadu) 56.250 56.250 1,76%
Pozostali (ponizej 5% gtoséw) 643.500 643.500 20,08%
SUMA 3.205.000 3.205.000 100,00%
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2. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAIJACE NA DZIAtALNOSC JEDNOSTKI, KTORE NASTAPILY W 2023 R.
Umowa z Enver Studio LLC

W styczniu 2023 r. Spétka podpisata umowe z agencjg wydawniczg Enver Studio LLC z siedzibg w Sheridan w stanie
Wyoming (,Enver”). Przedmiotem Umowy s3 dziatania marketingowe i promocyjne budujgce spotecznos¢ oraz
wspierajace sprzedaz dwdch gier z portfolio Emitenta tj. Disc Ninja oraz Extreme Escape na platformach wirtualnej
rzeczywistosci Meta Quest oraz PlayStation VR. W ramach zawartej Umowy Enver zapewnia okreslony budzet
marketingowy, ktéry przeznaczy na dziatania promocyjne obu tych gier. W zwigzku z dziataniami promocyjno-
marketingowymi prowadzonymi przez Enver, Emitent nie bedzie ponosit dodatkowych kosztow. Emitent pozostaje
przy tym wytgcznym wiascicielem praw witasnosci intelektualnej gier Disc Ninja oraz Extreme Escape. Jednoczesnie
Enver bedzie przystugiwat okreslony procent od przychoddéw ze sprzedazy kazdej gry w wysokosci proporcjonalnej
do wygenerowanego wzrostu przychoddéw ze sprzedazy kazdej gry w odniesieniu do ustalonego poziomu bazowego,
przy czym nie wiecej niz 20%. Rozliczenia pomiedzy Emitentem, a Enver bedg dokonywane w cyklach miesiecznych.
Umowa zostata pierwotnie zawarta na okres 12 miesiecy i przedtuzona na kolejne 12 w styczniu 2024 r.. W ocenie
Zarzadu Emitenta przedmiotowa Umowa moze przyczynic sie do lepszej monetyzacji gier Disc Ninja oraz Extreme
Escape oraz zwiekszenia spotecznosci graczy VR wokot tytutdw Emitenta, co moze miec istotne znaczenia w
kontekscie kolejnych gier.

Emisja akcji serii E

W dniu 9 lutego 2023 r. odbyto sie Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki na ktérym podjeto m.in. uchwate w
sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki poprzez emisje akcji zwyktych na okaziciela serii E, realizowanej
w ramach subskrypcji prywatnej, z pozbawieniem dotychczasowych akcjonariuszy prawa poboru oraz w sprawie
zmiany Statutu Spétki. Zgodnie z trescig przedmiotowej uchwaty Emitent zaktada podwyzszenie kapitatu
zaktadowego poprzez emisje nie mniej niz 1 (jeden) i nie wiecej niz 500.000 (piecset tysiecy) akcji zwyktych na
okaziciela serii E, o nominalnej wartosci 1,00 zt (jeden ztoty) kazda akcja i o tgcznej wartosci nominalnej nie nizszej
niz 1,00 zt (jeden ztoty) i nie wyzszej niz 500.000,00 zt (piecset tysiecy ztotych). NWZ upowaznito Rade Nadzorczg
Spotki do ustalenia ceny emisyjnej akgji serii E. Objecie akcji serii E nastgpi w trybie subskrypcji prywatnej tj. w drodze
ztozenia oferty przez Spoétke i jej przyjecia przez oznaczonego adresata. Oferta objecia akcji serii E, o ktérej mowa w
zdaniu poprzedzajgcym, zostanie skierowana do nie wiecej niz 30 (trzydziestu) oséb (podmiotdéw) wybranych przez
Zarzad Spotki.

Finalnie Spdtka odstgpita od tego pomystu i nie wyemitowata akcji w terminie przewidzianym uchwata.

Premiera gry ,,Divine Duel”

W dniu 1 marca 2023 r. Spo6tka opublikowata gre ,Divine Duel” (wczesniej ,Immortal Brawl”) na platformie Meta
App Lab. Gra zostata wydana w formule ,,Free to play” dla uzytkownikéw gogli Meta Quest 2 i oferowata dodatkows,
pfatng zawartos¢. Monetyzacja gry nastepowata poprzez mikrotransakcje dokonywane przez graczy. Pod koniec roku
Zarzad Spotki podjat decyzje o zmianie metody monetazycji i aktualnie gra jest dostepna jako aplikacja ptatna w cenie
$9,99.

,Divine Duel” to pojedynkowa gra multiplayer VR, w ktdrej gracz wciela sie w role poteznego Celestiala i prowadzi
epickie bitwy przeciwko innym graczom. Dzieki réznorodnemu arsenatowi broni, czaréw i przywotan, gracz bedzie
musiat strategicznie planowac swoje ataki i wykorzysta¢ swojg zrecznos¢, aby pokonac przeciwnikéw. Gra oferuje
obecnie, miedzy innymi ponad 40 broni, z ktérych kazda ma swojg unikalng mechanike, 4 grywalne postacie, 8 aren
oraz dwa tryby rozgrywki.

Od czasu swojej premiery w dniu 1 marca do daty niniejszego Sprawozdania gra zebrata ponad 850 recenzji oraz
$rednig ocene w sklepie App Lab na poziomie 4.9/5.

Informacja o dokonaniu odpisu z tytutu utraty wartosci aktywéw

W dniu 20 marca 2023 r., w toku przygotowywania rocznego sprawozdania finansowego za rok 2022, Zarzad Spotki
podjat decyzje o dokonaniu odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw z tytutu gry Disc Ninja w kwocie 533.161,00 zt.
Dokonany odpis jest wynikiem zastosowania zasady ostroznej wyceny w oparciu o dotychczasowe i zaktadane
przychody z tej gry i stanowi czes$¢ kosztéw wytworzenia gry.
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Odpis zostat ujety w jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spétki za rok 2022 w pozycji "Pozostate koszty
operacyjne”, a tym samym wptynat na wysokos¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartos¢ zapasow.

Szczegdtowe informacje dotyczace sposobu ujawnienia odpisu zostaty przedstawione w raporcie rocznym za 2022
rok.

Produkcja grywalizowanej aplikacji marketingowej

W dniu 29 marca 2023 r. Spétka podpisata umowe z Immersion sp. z 0.0. (podmiot dominujacy Spétki) na realizacje
prac przy produkcji kolejnego etapu grywalizowanej aplikacji marketingowej w srodowisku VR (,Umowa”). Spétka
zostata podwykonawcg Immersion sp. z o.0. przy realizacji kontraktu dla jednej z korporacji z rynku USA.
Wartos¢ Umowy wynosita 150 tys. USD netto, a jej rozliczenie nastgpito w 2 transzach zgodnie z postepem prac.
Termin zakonczenia prac przypadat na kwieciert 2023 roku.

Zawarcie umowy z Pico Immersive Pte. Ltd. na wykonanie portu gry Divine Duel

Spétka zawarta umowe ze spétkg Pico Immersive Pte. Ltd. z siedzibg w Singapurze dotyczgca stworzenia przez
Emitenta portu gry ,Divine Duel" przeznaczonego na gogle VR - Pico Neo 3 i Pico 4.

Umowa przewiduje pokrycie przez Pico kosztéw portowania, wymaganych ttumaczen oraz kosztéow
marketingowych zwigzanych z dystrybucja gry ,,Divine Duel" na gogle VR - Pico Neo 3 oraz Pico 4. Zgodnie z
umowa, po pokryciu kosztéw portowania i marketingu i innych optat poniesionych przez Pico zwigzanych z
dystrybucjg i wydaniem gry w wersji przeznaczonej na ww. gogle VR, Emitentowi przystugiwaé bedzie okreslony
procent od przychodéw generowanych z tytutu dystrybucji gry.

Na rynku chiiskim gra bedzie dystrybuowana w formie pfatnej, przy czym jej cena nie zostata jeszcze ustalona. W
przypadku pozostatych rynkéw gra dostepna bedzie w formule ,free-to-play” oraz analogicznie jak w przypadku
wersji przeznaczonej na gogle Meta Quest 1 i 2 bedzie oferowata dodatkowa, ptatng zawartos¢, a jej monetyzacja
bedzie nastepowata poprzez mikrotransakcje dokonywane przez graczy.

Emitent pozostaje wytgcznym wtascicielem praw wiasnosci intelektualnej do gry ,,Divine Duel", przy czym w
zwigzku z zawarta Umowg, Emitent udzielit Pico wytacznej licencji na dystrybucje gry na gogle VR - Pico Neo 3 i Pico
4.

Premiera Divine Duel na platformie Pico Digital Store

Na dzien 15 czerwca 2023 r. zostata wyznaczona data premiery gry Divine Duel w wersji VR na cyfrowej platformie
sprzedazy Pico Digital Store. Spotka jest deweloperem gry oraz jednoczesnie petni funkcje wydawcy.

Gra poczatkowo byfa dostepna jest na gogle Pico 4 w formule free-to-play, przy czym oferowata dodatkowa, ptatna
zawartosc. Pod koniec 2023 r. Spétka zmienita model sprzedazy na pfatny zblizony do warunkéw oferowanych na
Meta Quest Store.

Premiera Divine Duel na chinskiej platformie Pico Digital Store

W dniu 10 sierpnia 2023 r. miata miejsce premiera gry Divine Duel w wersji VR na chinskiej cyfrowej platformie
sprzedazy Pico Digital Store Emitent jest deweloperem gry oraz jednoczesnie petni funkcje wydawcy. Gra dostepna
jest na gogle Pico 4 i Pico Neo 3 w cenie 50 Yuandw.

Zawarcie umowy z Enver Studio LLC na przygotowanie gry Shark Bait VR

W dniu 9 listopada Spétka zawarta umowe ze spétkg Enver Studio LLC z siedzibg w Sheridan w Wyoming na
stworzenie gry ,,Shark Bait VR” przeznaczonej na gogle VR.

Umowa przewiduje pokrycie przez Enver kosztéw wykonania gry ,,Shark Bait VR". Zgodnie z Umowg, Emitentowi
przystugiwac bedzie okreslony procent od przychoddw generowanych z tytutu dystrybucji gry przez okres 5 lat. W
promocje gry zaangazowany bedzie popularny twérca mtodego pokolenia Daybreak.

Gra bedzie dystrybuowana w formie ptatnej, przy czym jej cena nie zostata jeszcze ustalona.

Whascicielem 100% praw wtasnosci intelektualnej do gry ,,Shark Bait VR” po jej przygotowaniu przez Emitenta
bedzie Enver.
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3. ISTOTNE ZDARZENIA PO DACIE BILANSOWE)J

Informacja o dokonaniu odpisu z tytutu utraty wartosci aktywéw

W dniu 18 marca 2024 r., w toku przygotowywania rocznego sprawozdania finansowego za rok 2023 podjat decyzje
o dokonaniu odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw w kwocie 2.351.304,36 zt. Odpis ten dotyczy gier Divine Duel,
Extreme Escape oraz Disc Ninja, przy czym wiekszos$¢ odpisu aktualizujagcego w kwocie 1.663.460,08 zt stanowi odpis
dotyczacy gry Divine Duel. Gra Divine Duel pomimo zebrania wielu bardzo dobrych recenzji (ponad 850 recenzji ze
Srednia powyzej 4,9 na 5,0 na platformie Meta App Lab) nadal nie zostata dopuszczona do sprzedazy w gtéwnym
sklepie Meta Quest Store, co negatywnie wptywa na osiggane rezultaty sprzedazowe. Jednoczesnie Zarzad Emitenta
wskazuje, ze obecnie w dalszym ciggu trwajg rozmowy dotyczace dopuszczenia gry Divine Duel do Meta Quest Store.

Odpis zostat ujety w jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spétki za rok 2023 w pozycji "Pozostate koszty
operacyjne”, a tym samym wptywa na wysoko$¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartosci zapasow.
Szczegdtowe informacje dotyczace sposobu ujawnienia ww. odpisu przedstawione s3 w sprawozdaniu finansowym
Emitenta za 2023 rok.

Realizacja uméw zawartych w 2023

W roku 2024, do dnia sporzgdzenia niniejszego sprawozdania finansowego, Spotka realizowata zawarte w 2023 r.
dwie umowy na produkcje gier wspoétfinansowane przez partneréw Spétki. Produkcja ich idzie zgodnie z przyjetym
harmonogramem i budzetem.

4. PRZEWIDYWANY ROZWOJ JEDNOSTKI

Pierwotnym planem Spétki byto produkowanie i wydawanie 2-3 gry rocznie o budzecie od 0,5 min zt do 1,5 min zt.
Produkcje te miaty by¢ kierowane majg by¢ na wszelkie dostepne platformy VR, ze szczegdlnym uwzglednieniem
platform Oculus Quest Store, Pico VR oraz Steam.

Aktualnie Spdtka skupia sie na produkcji gier wspétfinansowanych przez partneréw w postaci wydawcow, platform
sprzedazowych itp. Ma to na celu zminimalizowanie ryzyka nowych projektéw oraz pozyskanie wsparcia przy
sprzedazy nowych gier.

Spétka w najblizszych miesigcach skupi sie na produkcji 2 gier wspétfinansowanych przez Partnerdw Spotki. Pierwsza
z nich — Shark Bait VR jest juz na ukoriczeniu. Produkcja drugiej — gry fitness na gogle VR - bedzie realizowana przez
caty 2024 r. i jej wydanie jest planowane na rok 2025.

Ponadto nadal prowadzone sg prace przy projektach ustugowych, gdzie Spétka jako podwykonawca realizuje gry
i grywalne aplikacje dla klientéw. Srodki pozyskane w ten sposéb Spétka przeznacza na finansowanie swojej biezacej
dziatalnosci.

Jednoczes$nie Spétka prowadzi prace nad prototypami innych gier. Decyzja o podjeciu ewentualnych prac nad nowa
gra zostanie podjeta nie wczesniej niz w drugiej potowie 2024 r.

5. WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU
W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2023 r. Spétka nie prowadzita dziatalnosci w zakresie badan i rozwoju.
6. AKTUALNA | PRZEWIDYWANA SYTUACJA FINANSOWA

Gtowna gra wydang przez Spotke w 2023 r. byta gra Divine Duel (dawniej Immortal Brawl). Gra zostata wydana
1 marca 2023 r. na platformie Meta App Lab. Gra poczgtkowo zostata wydana w formule free-to-play. Gra zebrata
bardzo dobre oceny. Na platformie Meta App Lab dostata ponad 850 ocen ze $rednig 4,9 na 5 mozliwych gwiazdek.
Pomimo niewatpliwego sukcesu u graczy, Spdtce nie udato sie przekonaé wtasciciela gtownej platformy
sprzedazowej dla gier dedykowanych na gogle Oculus — Meta Oculus Store, aby umiescit gre w gtéwnym sklepie. Ma
to wptyw na duzo mniejsza widocznos¢ gry na sklepie dla potencjalnych graczy i w ocenie Zarzadu przetozyto sie na
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duzo mniejsze niz oczekiwane wyniki sprzedazowe gry. Aktualnie gra Divine Duel jest mozliwa do kupienia na
platformie Meta App Lab w cenie $9,99. Spdtka nadal podejmuje dziatania w celu umieszczenia gry na gtéwnym
sklepie.

Spétka wynegocjowata umowe z agencja wydawniczg Enver Studio LLC z. Umowa zostata zawarta w styczniu 2023 r.
Jej przedmiotem sg dziatania marketingowe i promocyjne budujgce spotecznos¢ oraz wspierajace sprzedaz dwéch
gier z portfolio Emitenta tj. Disc Ninja oraz Extreme Escape. Niestety, pomimo pozytywnego wptywu dziatan agencji
wydawniczej na sprzedaz gier, poziom przychoddéw nadal jest nizszy od zaktadanych. Umowa jest kontynuowana w
2024 ..

Nizsze wptywy z gier i niepewnos¢ co do mozliwosci zatozenia, iz gra Divine Duel zostanie przyjeta do gtéwnego sklep
Meta Quest Store byto gtéwnym powodem utworzenia przez Spétke odpisu aktualizacyjnego wartos¢ zapaséw
w wysokosci 2.351,3 tys. zt, ktory byt gtéwnym powodem poniesienia przez Spétke straty w 2023 r.

W drugiej potowie 2023 r. Spétka podjeta dziatania, ktére miaty na celu utrzymanie zdolnosci do produkcji nowych
gier przy zminimalizowaniu ryzyka zwigzanego z ich wydaniem. Spétka podpisata 2 kontrakty na gry
wspétfinansowane przez zewnetrzne podmioty. W tej formule tworzona jest gra Shark Bait, finansowana w duzej
mierze przez wydawce gry — firme ENVER Studio LLC oraz gra fitness wspotfinansowana przez Mete.

Spétka podejmuje dziatania, aby pozyskaé wiecej tego typu kontraktéw.

Spétka sprzedaje tez ustugi przy produkcji gier dla innych producentéw gier i aplikacji wykorzystujacych te same
technologie dla podmiotéw zainteresowanych wdrozeniem grywalizowanych aplikacji w innych niz gry VR obszarach.
Kontrakty te dzieki uzyskiwanej marzy pozwalaja pokry¢ czes¢ kosztow statych Spétki.

Na dzier 31 grudnia 2023 r. srodki pieniezne wyniosty 397.746,08 zt., a biezgce naleznosci z tytutu dostaw i ustug
114.432,61 zt. Spdétka ma podpisane kontrakty na wspétfinansowanie produkcji 2 gier, planuje takze pozyskaé srodki

z nastepnych kontraktow realizowanych na zlecenie.

W ocenie Zarzgdu posiadane $rodki pieniezne oraz realizacja zaplanowanych dziatan zaspokajaja zapotrzebowanie
Spotki na biezgce finansowanie dziatalnosci operacyjnej do konca 2024 roku.

Struktura przychodow ze sprzedazy

01.01.2023 01.01.2022

(dane w zt) 31.12.2023 31.12.2022
Przychody ze sprzedazy 2273710,81 1758 235,19
Przychody ze sprzedazy produktOw, W tymi:.....ccooviiieiiieiieieeee e 1269 725,93 1618993,57
- 0d jednostek POWIGZANYCR......ciiiiiiiiiiie e 785 127,26 1287 661,64
ZmMiana StanU ProAUKEOW .....ccuiiuiiriieie ettt sttt sttt et sbe ettt eaeenee -1347 319,48 -393918,38
Koszt wytworzenia produktéw na wiasne potrzeby jednostki ........ccccceevveeierveniinienen. 2351304,36 533 161,00
Przychody ze sprzedazy towardw i materiatow.........ccecueeieeieniinieiienieieeee e 0,00 0,00

Zgodnie z rocznym sprawozdaniem finansowym przychody ze sprzedazy w okresie od 1 stycznia do 31 grudnia

2023 r. wyniosty 2.273,7 tys. zt, w tym:

196,4 tys. zt wyniosty przychody ze sprzedazy gier Divine Duel, Disc Ninja oraz Extreme Escape,

—  298,2 tys. zt wyniosty przychody ze sprzedazy ustug dla innych podmiotéw produkujacych gry VR,

— 775,1 tys. zt wyniosty przychody od podmiotu powigzanego (Immersion sp. z 0.0.) z tytutu realizacji
kontraktéw dotyczacych prac przy grywalizowanej aplikacji marketingowe;j.

— -1.347,3 tys. zt stanowita pozycja ,zmiana stanu produktéw”.
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— -2.351,3 tys. zt stanowita pozycja ,koszt wytworzenia produktdw na witasne potrzeby jednostki”
odpowiadajgca wielkosci dokonanych odpiséw z tytutu utraty wartosci oraz projektéw zaniechanych.

Spétka dokonata odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw w kwocie 2.351,3 tys. zt. Odpis ten dotyczy gier Divine
Duel, Extreme Escape oraz Disc Ninja, przy czym wiekszo$¢ odpisu aktualizujgcego w kwocie 1.663,5 tys. zt stanowi
odpis dotyczgcy gry Divine Duel. Gra Divine Duel pomimo zebrania wielu bardzo dobrych recenzji (ponad 850 recenzji
ze srednia powyzej 4,9 na 5,0 na platformie Meta App Lab) nadal nie zostata dopuszczona do sprzedazy w gtéwnym
sklepie Meta Quest Store, co negatywnie wptywa na osiggane rezultaty sprzedazowe.

Dokonany odpis jest wynikiem zastosowania zasady ostroznej wyceny w oparciu o dotychczasowe i zaktadane
przychody z tych gier i stanowi czes$¢ kosztéw wytworzenia gier. Odpis zostat ujety w sprawozdaniu finansowym
Spotki za 2023 r. w pozycji ,Pozostate koszty operacyjne — Aktualizacja wartosci aktywéw niefinansowych”, a tym
samym wptynat na wysokos$¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartos¢ zapasow.

7. AKCJE WEASNE

W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2023 r. ani po jego zakoriczeniu Spdtka nie nabywata akcji wtasnych.
Nie posiadata ona réwniez takowych na koniec zaréwno 2022 r. jak i 2023 r.

8. ODZIALY
W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2023 r. ani po jego zakornczeniu Spétka nie posiadata oddziatow.
9. INSTRUMENTY FINANSOWE

Spoétka w 2022 r. zaciggneta pozyczke od jednostki dominujacej, ktérej oprocentowanie oparte jest o wskaznik
WIBOR. Jest narazona z tego tytutu ryzyko stopy procentowej. Spoétka ocenia ryzyko z tego tytutu jako mate. Spotka
nie korzysta instrumentow finansowych stuzgcych zabezpieczeniu ryzyka kursowego i stopy procentowej. Przychody
ze sprzedazy gier sg denominowane w USD. Spétka otrzymuje je na ogét w przeciggu 30 dni. Na razie nie powodowato
to duzego ryzyka kursowego. Istnieje jednak ryzyko kursowe wynikajgce z réznic pomiedzy kursem walutowym
przyjetym do budzetowania oczekiwanych przychodéw, ktére bedg realizowane w przeciggu w dtuzszym okresie a
kursem realizacji tych przychodéw. Na razie jednak, ze wzgledu na niemoznos$¢ doktadnego oszacowania
przychoddw ze sprzedazy gier w czasie oraz spory koszt i obcigzenie ptynnosci ewentualnym zabezpieczeniem tego
ryzyka, Spétka nie zabezpiecza tego ryzyka. W przysztosci taka ewentualnos$¢ brana jest pod uwage.

10. CZYNNIKI RYZYKA
10.1. RYZYKO ZWIAZANE Z TWORZENIEM GIER W TECHNOLOGII VR I AR

Spétka tworzy i wydaje gry w technologii VR (z ang. Virtual Reality) na platformy takie jak: Steam, Oculus Quest Store,
czy Oculus Store.

Pomimo 8-letniego doswiadczenia zespotu Spétki z branzg VR i AR, pierwsze prace w zakresie bezposredniej
produkcji gier rozpoczeto dopiero na przetomie 2019/2020 roku. Dotychczas zespét Spoétki ma na swoim koncie 3
tytuty (zrealizowane jeszcze pod firmg Immersion Sp. z 0.0.) oraz 3 tytuty wydane jako Immersion Games S.A.

Tworzenie gier VR znaczaco rézni sie od tworzenia gier na PC, konsole czy platformy mobilne, gdyz wymaga zupetnie
innego podejscia metodologicznego, a co za tym idzie — réwniez technicznego. Istnieje zatem ryzyko, ze z uwagi na
wysokie zaawansowanie technologiczne tworzonych gier, koricowa jako$¢ produktu moze okaza¢ sie
niesatysfakcjonujgca lub pojawig sie trudnosci w ukoriczeniu danego projektu. W takiej sytuacji Spétka zmuszona
bedzie ponies¢ dodatkowe koszty produkcji, a szacowany termin premiery moze znaczaco sie wydtuzy¢. Takie
zdarzenie moze przetozy¢ sie na negatywne wyniki finansowe Spétki oraz dalsza perspektywe rozwoju, gdyz
wydtuzenie prac na jedng grg moze opdzni¢ produkcje kolejnych. Spdtka zaznacza jednak, ze jej zespdt posiada
wieloletnie doswiadczenie w tworzeniu gier na VR znacznie wybiegajgce poza aktualne produkcje, gdyz projektujac
rozwigzania dla dotychczasowych klientéw Immersion Sp. z 0.0., zespot Spotki korzystat doktadnie z takiej samej
technologii jak w przypadku tworzenia gier. Jednoczesnie Spoétka podkresla réwniez, ze proces powstawania gier VR
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jest zblizony do procesu projektowania rozwigzan VR dla dotychczasowych klientéw, ktérych obstugiwat zespdt
Spotki w strukturach Immersion Sp. z 0.0., ktérych produktem s spersonalizowane gry z konkretnym scenariuszem
i budzetem. To wtasnie na tym polu zesp6t Spotki zbierat doswiadczenie od 2014 roku, projektujgc spersonalizowane
gry o budzetach zblizonych do tych, ktére planuje poswiecaé na kolejne produkcje. Portfolio ponad 80
zrealizowanych projektéw VR w grupie kapitatowej, do ktérej Spétka nalezy oraz fakt, iz na dzien bilansowy zespét
bezposrednio pracujacy na grami sktada sie z kilkunastu doswiadczonych oséb, pozwala na dywersyfikacje ryzyka
potencjalnych komplikacji.

10.2. RYZYKO ZWIAZANE Z KROTKIM OKRESEM DZIALALNOSCI SPOLKI

Zespot Spoétki doswiadczenie w branzy VR zdobywa od 2014 r., jednak dopiero na przetomie 2019/2020 r. rozpoczat
produkcje wtasnych gier VR (zrealizowane jeszcze pod firmg Immersion Sp. z 0.0.). Ze wzgledu na krétki okres
dziatalnosci Spétki, Immersion Games S.A. nie zdotata jeszcze wypracowac tak znaczacej rozpoznawalnosci w branzy
gier VR i AR, jakg posiada wiele innych podmiotéw dziatajgcych na rynku oraz posiadajacych w swoim portfolio
produktowym kilka gier. Mimo wieloletniego doswiadczenia zatozycieli i pracownikéw, ze wzgledu na krétki okres
dziatalnosci Spotki w aktualnej formie prawnej, Spétka potrzebuje czasu, aby wypracowac rozpoznawalnos$é w branzy
gier VR i AR. W niewielkim stopniu moze to spowolni¢ podpisywanie niektérych kluczowych umoéw z platformami
zamknietymi, gdzie duzg role odgrywa networking. Spétka zaznacza jednak, ze pomimo relatywnie krotkiego okresu
dziatalnosci sam zespét sktada sie z kilkunastu doswiadczonych ekspertow VR/AR, ktérzy majg na swoim koncie
dziesigtki projektéw zrealizowanych od 2014 roku. Ponadto, za sprawg networkingu wypracowanego wspdlnie z
Immersion sp. z 0.0. Spétka réwniez posiada bardzo bliskie relacje ze wszystkimi dostepnymi producentami platform
VR.

Pierwsza gra Immersion Games S.A. DISC NINJA zostata juz wydana na platformie Oculus Quest oraz na platformie
PICO VR. Kolejne gry: Extreme Escape i Divine Duel zostaty juz wydane w ramach Laboratorium Aplikacji platformy
Oculus Quest.

10.3. RYZYKO ZWIAZANE ZE STRUKTURA PRZYCHODOW

Spétka uzyskuje przychody w przewazajgcej wiekszosci ze sprzedazy cyfrowych kopii gier, starajac sie utrzymywac
réwnowage miedzy jak najlepszym wynikiem sprzedazowym, a dotarciem do jak najszerszej grupy odbiorcéw. Spétka
bedzie maksymalizowata cykl zycia rynkowego produktu z jednej strony poprzez wydawanie dodatkéw do gier
(np. nowe tresci w wydanych juz grach), a z drugiej stosujac rozsadng polityke znizek i promocji po okresie
premierowym.

Ze wzgledu na specyfike dystrybucji cyfrowej, bezposrednim zZrédtem przychodéw ze sprzedazy generowanych przez
Emitenta sg podmioty zarzadzajace platformami sprzedazy gier na poszczegélnych rynkach i platformach
sprzetowych. Przychody pochodzgce od bardzo duzej liczby odbiorcéw koricowych beda trafia¢ do Spétki za
posrednictwem niewielkiej liczby operatoréw platform, co oznacza, ze wptywy od pojedynczego odbiorcy mogg
stanowi¢ wiecej niz 10% przychoddw ze sprzedazy w danym okresie. Utrata jednego z takich odbiorcéw moze
powodowac znaczne obnizenie przychoddéw w krétkim terminie, trudne do zrekompensowania z innych zrédet.
Opisane powyzej okolicznosci moga miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowa Spétki.
W przypadku ,,Divine Duel” Emitent wydat gre w modelu ,Free to play” dla uzytkownikéw gogli Meta Quest 2. Gra
oferuje dodatkowg, ptatng zawartos¢. Monetyzacja gry nastepuje poprzez mikrotransakcje dokonywane przez
graczy. Wobec powyzszego istnieje ryzyko, ze naktady na gre pomimo bardzo dobrych ocen graczy nie zwrécg sie ze
wzgledu na niskg sktonnos¢ graczy do zakupow dodatkowych zawartosci (mikroptatnosci). W skrajnym przypadku
Emitent moze by¢ zmuszony do podjecia decyzji o braku kontynuacji rozwoju projektu. Materializacja
przedmiotowego ryzyka moze wptynac istotnie negatywnie na poziom przychoddéw ze sprzedazy generowanych
przez Emitenta.

10.4. RYZYKO ZWIAZANE Z WPROWADZENIEM NOWYCH GIER NA RYNEK

Wprowadzenie nowych gier na rynek wigze sie z poniesieniem naktadéw na produkcje, certyfikacje, promocje i
dystrybucje. Olbrzymia liczba wydawanych codziennie gier powoduje, ze pomimo wysokiej jakosci produktu Spétki,
istnieje ryzyko, iz nie uda sie osiggna¢ wystarczajgco dobrej lub dtugiej widocznosci w sklepach internetowych,
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co w konsekwencji przetozy sie na sprzedaz mniejsza od pierwotnie zaktadanej. Zdarzenie to moze uniemozliwic
Spétce odzyskanie poniesionych naktadéw produkcyjnych, a wiec ograniczy¢ dalsze mozliwosci operacyjne Spétki.

W celu ograniczenia tego ryzyka, Spoétka skupia sie aktualnie na produkcji gier wspétfinansowanych przez wydawcow
lub platformy sprzedazowe. W opinii Zarzagdu ma to na celu ograniczenie ewentualnych strat wynikajgcych z braku
rentownosci danego tytutu i ryzyka utraty zaangazowanych $rodkéw wiasnych. Spétka stara sie zdywersyfikowaé
ryzyko wprowadzania nowych gier na rynek, podejmujgc wspétprace tego typu z réznymi podmiotami.

10.5. RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM DYSTRYBUCJI PRODUKTOW SPOLKI OD KILKU
ZAMKNIETYCH PLATFORM

Spétka dystrybuuje swoje gry wytgcznie w formie cyfrowej poprzez wiodace platformy sprzedazowe: Steam, Meta
Quest Store, Oculus Store, Viveport, czy Apple Appstore).

Kazda z tych platform sprzedazowych ma teoretycznie prawo odmowié dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez
uzasadnienia. Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktéw Spétki, moze znaczaco zmniejszyé
wysokos¢ sprzedazy produktow, a przez to obnizy¢ wyniki finansowe Spofki.

W praktyce najczestszymi powodami odmowy dystrybucji bywa famanie praw autorskich, kontrowersyjna
zawartosc, czy tez razaco niska jakos¢ produktu. W opinii Spotki ryzyko wystagpienia przedmiotowego ryzyka jest
niewielkie i w dotychczasowej dziatalnosci nie miato miejsca. Emitent doktada nalezytej starannosci, aby jakos¢
wydawanych produktéw byta jak najwyzisza oraz niezaleznie Spétka zwraca uwage na zgodnos¢ tresci i formy gier
z przepisami, zwyczajami i regulaminami kazdej platformy.

W 2023 r. ryzyko to zmaterializowato sie w formie niedopuszczenia gry Divine Duel do sprzedazy w Meta Quest
Store. Pomimo zebrania ponad 850 bardzo pozytywnych recenzji ze srednig oceng 4,9 na 5 i wysitkéw Spétki, nie
udato sie przekona¢ wiasciciela sklepu do przeniesienia gry ze sklepu pobocznego MetaAppLab do sklepu gtéwnego
Meta Quest Store. Wptyneto to znaczaco na widocznosé gry i jej odbidr przez uzytkownikéw a tym samym na jej
wyniki sprzedazowe. Spoétka nadal podejmuje kroki, aby umiesci¢ gre w gtéwnym sklepie, jednak powodzenie tych
dziatan w duzej mierze jest uzaleznione od decyzji wtasciciela sklepu.

10.6. RYZYKO NIEPOWODZENIA STRATEGII ROZWOJU SPOtKI

Istnieje ryzyko, iz na skutek czynnikdw niezaleznych od Spoéfki takich jak, pojawienie sie podmiotéw konkurencyjnych,
nietrafienie w gusta i preferencje odbiorcéw czy nie wywigzanie sie przez kontrahentéw z zawartych uméw, mogg
pojawic sie trudnosci w zrealizowaniu zatozonej strategii.

Spétka dziata na rynku, ktoéry jest w duzym stopniu obarczony ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci.

Z uwagi jednak na zdarzenia niezalezne od Spétki, szczegdlnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej, Spotka
moze mieé trudnosci ze zrealizowaniem celdw i wypetnianiem swojej strategii rozwoju, bgdZz w ogéle jej nie
zrealizowac. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym Spétka bedzie musiata dostosowacé
lub zmieni¢ swoje cele i swojg strategie rozwoju.

Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane naktady, np.
w zwigzku z koniecznos$cig zatrudnienia dodatkowych pracownikéw, zmiang ksztattu badZ zakresu planowanej
produkcji, zmianami ekonomicznymi powodujacymi znaczgcy wzrost kosztéw dziatalnosci, czy tez wystgpieniem
awarii i nagtych zdarzen skutkujgcych koniecznoscig nabycia nowych urzgdzen. Wskazane sytuacje mogg negatywnie
wptyna¢ na realizacje strategii rozwoju przez Spétke i spowodowaé osiggniecie mniejszych korzysci niz pierwotnie
zaktadane.

10.7. RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W PRODUKCII GIER

Specyfika tworzenia gier jest iteracyjny proces produkcji, w ramach ktérego plany produkcyjne obejmujgce okres do
wydania gry sg aktualizowane po zakonczeniu kazdego z kilkumiesiecznych etapdéw. Korekty planéw majg na celu
maksymalizacje jakosci produktu oraz jak najlepsze dopasowanie do oczekiwan wybranych grup docelowych, ktére
biorg udziat w badaniach fokusowych réwnolegle z produkcja. Istnieje ryzyko, ze zmiany, ktére Spdtka uzna za
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niezbedne do osiggniecia celéw, beda przekracza¢ budzet poza zaplanowane rezerwy oraz przekraczaé czas
zatozonej produkcji. Ewentualne niedotrzymania zatozonego harmonogramu przez Spétki na danym etapie produkcji
moze skutkowaé opdznieniem w ukoriczeniu catej gry, a w konsekwencji jej premiery co moze mie¢ negatywny
wptyw na poziom sprzedazy produktu i uniemozliwic osiggniecie przez Spoétke oczekiwanych wynikéw finansowych.

10.8. RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KADRY ZARZADZAJACE] ORAZ KLUCZOWYCH
WSPOLPRACOWNIKOW

Sukces Spétki jest w bardzo duzym stopniu zalezny od wiedzy, doswiadczenia i stopnia zmotywowania posiadanego
zespotu. Spdtka pozyskata do wspdtpracy grupe twércow gier i artystow z wieloletnim doswiadczeniem i sporymi
osiggnieciami. Ich umiejetnosci i wiedza pokrywajg kluczowe obszary niezbedne do realizacji plandéw Spétki:
umiejetnosci programowania i wizualizacji w technologii VR i AR, opracowanie warstwy fabularnej, rezyserowanie
scen i zarzgdzanie produkcjg. Spétka nie wyklucza mozliwosci dobrowolnego odejscia obecnych wspoétpracownikéw
badz w uzasadnionych przypadkach zakoriczenia wspétpracy z inicjatywy Spétki. Ze wzgledu na specyfike branzy gier,
ktéra charakteryzuje niedobdr wysokiej jakosci specjalistow, znalezienie innych wspétpracownikéw moze byé
czasochtonne. Utrata ktéregokolwiek z kluczowych pracownikéw moze wigzaé sie z opdznieniami w produkcji,
zmniejszeniem jakosci gry lub zwiekszeniem kosztéw produkcyjnych oraz w konsekwencji moze mieé¢ wptyw
na przesuniecie planowanej premiery gry.

Czynnikiem ograniczajgcym ryzyko jest wysoki prestiz pracy w zespole Spoétki, ktory jak wspomniano wczesniej
wspoéttworzyt produkty dla najwiekszych swiatowych firm takich jak: Facebook, HBO, Coca-Cola, rzad USA, Discovery
i wielu innych. Istotnym elementem jest takze swoboda twércza zwigzana z pracg w niewielkim zespole oraz szansa
rozwoju w preznie rozwijajacej sie branzy VR i AR. Spétka podkresla rowniez, ze w przypadku dziatalnosci Spétki nie
dochodzi do tzw. ,crunchy”, czyli obowigzkowych nadgodzin wynikajacych z dopracowywania gry majacej miec
premiere w bliskim terminie. Zjawisko to jest bardzo popularne w duzych studiach, co znaczaco obniza zadowolenie
pracownikéw, a co réwniez czesto jest gtdwnym czynnikiem ich rezygnacji z pracy w danej firmie.

10.9. RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW WEASNOSCI INTELEKTUALNEJ

W zwigzku z prowadzong przez Spétki dziatalnoscig istnieje ryzyko, iz osoby trzecie moga by¢ w posiadaniu
okreslonych praw wtasnosci intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Spétke. Spotka w swojej
dziatalnosci zmierza do unikniecia sytuacji, w ktérej naruszataby w jakikolwiek sposéb prawa witasnosci intelektualnej
przystugujace podmiotom trzecim. Nie mozna jednak wykluczy¢ sytuacji, w ktérej w odniesieniu do produkowanych
badz wydawanych gier pojawig sie zarzuty dotyczgce naruszenia praw witasnosci intelektualnej podmiotéw trzecich
niezaleznie od ich zasadnosci. W przypadku niestusznych z punktu widzenia Spétki oskarzen i roszczen przez osoby
trzecie z tytutu naruszenia praw wtasnosci intelektualnej, Spdtka nie wyklucza postepowan wyjasniajacych na drodze
sadowej. Istnieje ryzyko, iz w wyniku potencjalnego sporu, dany sgd wyda wyrok zmuszajgcy Spétki do zaptaty kar i
odszkodowan na rzecz osdéb trzecich co skutkowatoby pogorszeniem zaréwno wizerunku Spétki jak i jego sytuacji
finansowej. Obecnie, Spdtka nie zanotowata takich sporéow.

10.10. RYZYKO ZWIAZANE Z ZAWIERANYMI PRZEZ SPOtKI UMOWAMI CYWILNOPRAWNYMI W
KONTEKSCIE PRAW AUTORSKICH

Spétka, nawigzujgc wspdtprace z poszczegdlnymi pracownikami, zawiera gtéwnie kontrakty cywilnoprawne tj.
umowy o $wiadczenie ustug oraz umowy o dzieto. Zawierane przez Spétke umowy zawierajg odpowiednie klauzule
dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale réwniez przeniesienia majatkowych praw autorskich do wykonywanych
dziet na Spétke czy postanowienia zobowigzujace do zachowania poufnosci w odniesieniu do wszelkich informacji
udostepnionych wykonawecy, a nie upublicznionych przez Spétki.

Celem Spotki jest posiadanie praw autorskich do wszystkich wyprodukowanych gier w kazdym aspekcie, co w
znaczacym stopniu uniezaleznia Spoétke od zespotéw deweloperskich, przy jednoczesnym budowaniu wewnetrznej
wartosci przedsiebiorstwa. Jednoczesnie, posiadane 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 0gdlng klauzule wskazujaca na ,wszystkie znane pola eksploatacji”.
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W kontekscie szybkiego postepu technologii oraz powstawania nowych pdl eksploatacji, istnieje ryzyko, iz Spotka
wykorzysta dzieto na polach eksploatacji wykraczajacych poza te wyszczegdlnione w umowie. Moze to rodzi¢
koniecznos$¢ uiszczenia dodatkowego wynagrodzenia na rzecz twdrcow. Spdtka monitoruje powstajgce pola
eksploatacji, doktadajac staran, aby realizowane umowy pokrywaty wszystkie kluczowe dla Spétki obszary.

10.11. RYZYKO DALSZEGO FINANSOWANIA DZIALALNOSCI

Produkcja gry jest wieloetapowym i czasochtonnym procesem, ktéry przynosi przychody po przygotowaniu
produktu. Oznacza to, ze Spétka musi posiadaé srodki na realizacje projektu, a dopiero po jego ukonczeniu, na etapie
sprzedazy moze liczyé na zwrot poniesionych kosztéw. W kolejnych latach przychody z wprowadzonych do sprzedazy
przez Spétki produktéw mogg by¢ znacznie nizsze niz zaktadane, co moze wptynaé na koniecznos¢ poszukiwania
dodatkowego finansowania prac nad prowadzonymi projektami. Trudnosci w pozyskaniu finansowania moga miec
wptyw na wprowadzanie kolejnych produktéw do sprzedazy, a takze na wyniki finansowe Spétki.

Emitent podejmuje réwniez inne sposoby pozyskania finansowania jak np. poprzez zdobycie inwestoréw, w tym
takich, ktérzy sfinansujg produkcje gier w zamian za udziat w przychodach oraz produkcje gier na zlecenie innych
podmiotéw.

10.12. RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Dziatalnos$¢ Spotki bedzie miata charakter eksportowy. Spétka w dominujgcym stopniu ponosi koszty dziatalnosci
w walucie PLN, natomiast zgodnie z oczekiwaniami Zarzadu zdecydowana wiekszos$¢ przychoddéw bedzie realizowana
w walutach USD oraz EUR. Z tego powodu wyniki Spo6tki beda wystawione na wahania kursowe. Walutg bazowa oraz
sprawozdawczg pozostanie polski ztoty. Spétka zamierza redukowac ryzyko kursowe poprzez stosowanie hedgingu
naturalnego dostosowanego do planu przeptywéw finansowych. W razie potrzeby rozwazy takie stosowanie
kontraktéw terminowych do zabezpieczenia wartosci odroczonych ptatnosci znaczgcych kwot. Caty czas jednak
bedzie wystawiony na ryzyko dtugotrwatej erozji kursu wymiany ww. gtéwnych walut do ztotego.

11. WPLYW DZIALALNOSCI PRZEDSIEBIORSTWA NA SRODOWISKO NATURALNE

W opinii Zarzagdu, w roku obrotowym, ktéry zakonczyt sie 31 grudnia 2023 r. dziatalnos¢ Spotki nie wptywata w istotny
sposéb na srodowisko naturalne.

12. ZATRUDNIENIE

Na dzien 31 grudnia 2022 r. i na dziert 31 grudnia 2023 r. Spdtka nie zatrudniata pracownikéw na umowe o prace.
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13. KLUCZOWE FINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA JEDNOSTKI

WSKAZNIKI RENTOWNOSCI Wartoéé poiadana 2023 ¥ 2022
Zysk §¢ dai k daz
yskowno$¢ sprzedazy zysk ze s‘prze 2y / przychody ze max 5,9% 14,8%
produktéw sprzedazy produktéw
k netto / kapitat wt
Rentownosé kapitatéw 2ysk netto / kapitaf wiasny bez max -59,0% -16,7%
wyniku finansowego biezacego roku
Rentownos¢ aktywow zysk netto / aktywa ogétem max -74,6% -17,9%
WSKAZNIKI PLYNNOSCI Wartoéé poiadana 2022 ¥ 2022
(inwestycje krétkoterminowe +
Wskaznik ptynnosci szybkiej naleznoéci krétkoterminowe) / 08-1.2 1,1 13

zobowiazania krétkoterminow

(aktywa obrotowe - krétkoterminowe
Wskainik ptynnosci biezgcej rozliczenia miedzyokresowe) / 15-2,0 6,2 10,8
zobowigzania krétkoterminowe

Wartoéé poiadana 2022 ¥ 2022

Wspétczynnik zadtuzenia kapitat obcy / kapitaty ogétem 30%-50% 48,1% 10,8%

WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI Wartoéé poiadana  © 2022 ¥ 2022
das
Wskaznik rotacji majatku 2:2‘;°u'kt'° éwd' Z/': S""': o;;em max 0,40 0,36
o3 ) )
Wskainik rotacji naleinoéel  \n2e2nosel 2 tytutu dostaw | ,
w dniach ustug/przychody ze sprzedazy min 32,4 89,0
produktéw)*360
Wska.znlk rotacji zobowigzan  (zobowigzania z tytut'u dostaw i min 50,5 27,3
w dniach ustug/koszty operacyjne)*360

Wskazniki rentownosci

Spétka zdotata wypracowac w 2023 r. pozytywna zyskownos¢ sprzedazy. To pozytywna zmiana w stosunku do lat
ubiegtych. Niestety dokonane odpisy wartosci zapaséw daty w wyniku duzo wyzszg strate netto i w rezultacie duzo
gorsze wskazniki rentownosci aktywoéw i kapitatéw.

Wskazniki ptynnosci

Spétka posiada adekwatny poziom ptynnosci ktéry pozwala pokry¢ zobowigzania biezgce.

Wskazniki efektywnosci

Wskaznik rotacji majatku jest niski. Wynika to z faktu, iz przychody z gier, ktére sg sktadnikami zapaséw s3
rozpoznawane w okresie kilku lat oraz z faktu, ze przychody te sa nizsze niz zaktadano.

Wskaznik rotacji naleznosci jest zawyzony ze wzgledu na ujecie w naleznosciach na 31 grudnia 2022 r. oraz 31 grudnia
2023 r. znaczacych kwot z kontraktéw realizowanego w ostatnich miesigcach roku. W praktyce nie przekracza on

30 dni i jest to zgodne z modelem biznesowym sprzedazy przez platformy.

Wskaznik rotacji zobowigzan jest niski.
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14. Kluczowe niefinansowe wskazniki efektywnos$ci zwigzane z dziatalnoscig jednostki

W opinii Zarzadu, w roku obrotowym, ktéry zakonczyt sie 31 grudnia 2023 r. wskazniki niefinansowe nie miaty
istotnego wptywu na ocene funkcjonowania jednostki.
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