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1. Podstawowe dane

1.1. Dane Spotki

Firma: Lichthund Spotka Akcyjna

Adres: Targowa 56 lok. 2.14, 03-733 Warszawa

NIP: 5272741167

REGON: 362125304

KRS: 0000881308

Data wpisu do KRS: 01.02.2021

Sad rejestrowy: Sad Rejonowy dla M. St. Warszawy w Warszawie, XIV Wydziat Gospodarczy Krajowego
Rejestru Sadowego

Kapitat zaktadowy: 583 000 zt

Czas trwania Spotki: nieoznaczony

1.2. Sktad Zarzadu

Na dzien 1stycznia 2024 sktad Zarzadu byt nastepujacy:
— Rafat Zaremba - Prezes Zarzadu
— Bartosz Pieczonka - Wiceprezes Zarzadu

W dniu 11 marca 2024 roku zostat powotany w sktad Zarzadu spoétki na stanowisko Cztonka Zarzadu
Dariusz Zaremba. Od tego dnia w sktadzie Zarzadu Emitenta nie zaszty zadne zmiany, w zwigzku z czym
na dzien 31 grudnia 2024 roku oraz na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania sktad osobowy
Zarzadu Spotki byt nastepujacy:

— Rafat Zaremba - Prezes Zarzadu

— Bartosz Pieczonka - Wiceprezes Zarzadu

— Dariusz Zaremba - Cztonek Zarzadu

1.3. Sktad Rady Nadzorczej

Na dzien 1stycznia 2024 sktad Rady Nadzorczej byt nastepujacy:
— Dariusz Zaremba - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

— Konrad Wasilewski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

— Tomasz Pelczar - Cztonek Rady Nadzorczej

— Dariusz Dziuk - Cztonek Rady Nadzorczej

— Piotr Godek - Cztonek Rady Nadzorczej

W dniu 11 marca 2024 roku zostat powotany w sktad Zarzadu éwczesny Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Dariusz Zaremba, zatem jego mandat w Radzie Nadzorczej wygast i sktad Rady Nadzorczej byt
nastepujacy:

Konrad Wasilewski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

— Tomasz Pelczar - Cztonek Rady Nadzorczej

Dariusz Dziuk - Cztonek Rady Nadzorczej

Piotr Godek - Cztonek Rady Nadzorczej

W dniu 10 kwietnia 2024 roku do Rady Nadzorczej zostat powotany Piotr Bajraszewski, a stanowisko
Przewodniczacego Rady Nadzorczej objat Tomasz Pelczar. Od tego dnia w sktadzie Zarzadu Emitenta nie
zaszty zadne zmiany, w zwigzku z czym na dzien 31 grudnia 2024 roku oraz na dzieh sporzadzenia
niniejszego sprawozdania sktad osobowy Zarzadu Spétki byt nastepujacy:
Tomasz Pelczar - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Konrad Wasilewski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej
Dariusz Dziuk - Cztonek Rady Nadzorczej
— Piotr Godek - Cztonek Rady Nadzorczej

Piotr Bajraszewski - Cztonek Rady Nadzorczej

1.4. Kapitat zaktadowy

Na dzien 1 stycznia 2024 roku kapitat zaktadowy Spétki wynosit 513 000 zt i dzielit sie na 513 000 sztuk
akcji o wartosci nominalnej 1,00 zt kazda.

UDZIAL W KAPITALE

UDZIAL W LICZBIE

SERIA AKCJI LICZBA AKCUI ZAKEADOWYM LICZBA GLOSOW GLOSOW NA WZA
A 450 000 8772% 450 000 87,72%
B 36 000 7.02% 36 000 7.02%
C 27000 5,26% 27000 526%
tacznie 513 000 100,00% 513 000 100,00%
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W dniu 23 maja 2024 roku Sad Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XIV Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sadowego dokonat rejestracji 70 000 sztuk akcji serii D. Emisja akcji miata miejsce
w zwigzku z ofertg publiczng Akcji Serii D na Alternatywnego Systemie Obrotu na rynku NewConnect. W
dniu 18 lipca 2024 roku nastapito pierwsze notowanie akcji Serii A, B, C i D w Alternatywnym Systemie
Obrotu.

SERIA AKCJI LICZBA AKCJI UD;L\A&VXDKO/?;IYT:LE LICZBA GLOSOW Léntﬂggv\yl\ll—lACVZ\/ilAE
A 450 000 7719% 450 000 7719%
B 36000 617% 36 000 617%
C 27000 4,63% 27000 4,63%
D 70 000 12,01% 70 000 12,01%
tacznie 583 000 100,00% 583 000 100,00%

Na dzien 31 grudnia 2024 roku a takze na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania kapitat
zaktadowy Spdotki wynosit 583 000 zt i dzielit sie na 583 000 sztuk akcji o wartosci nominalnej 1,00 z+
kazda. Wszystkie akcje Spotki notowane sg w Alternatywnym Systemie Obrotu organizowanym przez
Gietde Papierow WartoSciowych w Warszawie S.A. na rynku NewConnect.

1.5. Struktura akcjonariatu

Ponizsza tabela prezentuje strukture akcjonariatu Spétki na dzien 31 grudnia 2024, ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajacych co najmniej 5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu.

UDZIAL W KAPITALE ~ UDZIAL W LICZBIE

AKCJONARIUSZ LICZBA AKCJI LICZBA GLOSOW 7AKEADOWYM GLOSOW NA WZA
Bartosz Pieczonka 175 318 175 318 30,07% 30,07%
Rafat Zaremba 174 030 174030 29,85% 29,85%
Dariusz Zaremba 58 368 58 368 10,01% 10,01%
Tomasz Pelczar 32526 32526 5,58% 5,58%
Pozostali akcjonariusze 142758 142 758 24,49% 24,49%

LICH

tacznie 583 000 583 000 100,00% 100,00%

1.6. Przedmiot dziatalnosci

Lichthund S.A. jest niezaleznym twaérca gier wideo specjalizujgcym sie w segmencie gier Indie Premium,
taczacym pasje do tworzenia innowacyjnych mechanik i rozgrywki z zaawansowang technologig i
artystyczna ekspresja. Dziatalno$¢ opiera sie na tworzeniu gier w oparciu o autorskie IP i wydawanie ich
samodzielnie, bgdz we wspotpracy z wydawcami.

Podstawowym przedmiotem dziatalnosci Spotki, wedtug dziatéw Polskiej Klasyfikacji DziatalnoSci
(PKD-58.21.2), jest .dziatalno$¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych”.

2. Charakterystyka dziatalnosci gospodarczej Spotki

Lichthund S.A. jest niezaleznym tworcg gier wideo specjalizujgcym sie w segmencie gier Indie Premium,
taczacym pasje do tworzenia innowacyjnych mechanik i rozgrywki z zaawansowana technologig i
artystyczng ekspresja. Dziatalnos¢ opiera sie na tworzeniu gier w oparciu o autorskie IP i wydawanie ich
samadzielnie, badz we wspotpracy z wydawcami. Intencja Spotki jest wydawanie gier multiplatformowo
(tj. PC, konsole), tak zeby dotrze¢ z tworzonymi grami, do jak najszerszego grona odbiorcow. Decyzje, co
do kanatow dystrybucji, s3 podejmowane w oparciu o ekonomiczng analize optacalnosci (np. koszty
poniesione, w zwigzku z portowaniem gier na odpowiednig platforme, w poréwnaniu, do oczekiwanych
przychodéw ze sprzedazy). Zespét Lichthund koncentruje sie na produkcji i zarzadzaniu cyklem
biznesowym gry. W zwigzku z tym dziatalnos¢ zwigzana z wydawaniem gier na inne platformy jest
realizowana w oparciu o zbudowane partnerstwa z profesjonalnymi podwykonawcami.

Indie Premium to kategoria gier wideo, ktdre sg tworzone przez niezaleznych deweloperdw, ale
charakteryzujg sie wysoka jakoscig wykonania i czesto wyzsza ceng w poréwnaniu do standardowych
produkcji indie. Gry Indie Premium cechuja sie zazwyczaj oryginalnymi pomystami, nietuzinkowa fabuta,
staranng grafikg i dzwigkiem oraz zaawansowang mechanikg rozgrywki. Twoércy tych gier czesto
stawiaja na unikalne doswiadczenia dla graczy, starajac sie wyrézni¢ na tle masowych produkcji.

Lichthund nie ogranicza dystrybucji swoich gier do wybranych krajow, starajac sie tworzy¢ produkcje o
uniwersalnym charakterze, dostepne dla graczy z catego $wiata. Najwieksze zainteresowanie oraz
najwyzsze dochody pochodza z krajow rozwinietych. Do gtéwnych rynkéw zbytu naleza panstwa Unii
Europejskiej, takie jak Wielka Brytania, Francja i Niemcy, a takze Stany Zjednoczone i Chiny. Realizacja
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sprzedazy odbywa sie przede wszystkim za posrednictwem platform dystrybucji cyfrowej (Steam na PC
oraz dedykowane platformy dla konsol).

Fundamentem dziatalnosci Spotki Lichthund jest jej zespot i jego petne zaangazowanie kreatywne w
tworzenie gier na najwyzszym poziomie. Studio wspomagane jest takze przez zewnetrznych specjalistow
pracujacych m.in. nad muzyka, fabuta, dialogami czy przygotowujacych niektére koncepcje graficzne
gier. Jednak kluczowe funkcje zwigzane z produkcja gier takie jak koncepcja artystyczna czy zatozenia
mechaniki sa petnione przez osoby najbardziej zwigzane ze Spétka, bedace jej zatozycielami i
kluczowymi akcjonariuszami i jednoczesnie cztonkami zarzadu.

Lichthund posiada w portfolio pie¢ projektow:

— Lichtspeer - debiutancka gra studia, odniosta sukces po premierze w 2016 r. na PC i PS4, co
doprowadzito w kolejnych latach do adaptacji na konsole oraz wersje mobilna,

— Food Truck Empire - gra w fazie produkcji,

— Projekt o0 nazwie kodowej Bulldog - gra w fazie produkcji,

— Projekty o nazwach kodowych Husky i Labrador - gry w fazie konceptu badz preprodukcji.

Dzieki skupieniu na ambitnych projektach, Spdtka wyrdznia sie na rynku gier komputerowych,
dostarczajac tytuty, ktére cechujg sie kreatywnoscig, artystycznym wyrazem i dostarczajg
ponadprzecietnej satysfakcji z gry.

3. Zdarzenia istotnie wptywajacych na dziatalnos¢ spotki

W dniu 12 kwietnia 2024 roku Spotka opublikowata Memorandum Informacyjne, ktére zostato
sporzadzone w zwigzku z oferta publiczng nie wiecej niz 70.000 nowo emitowanych akcji zwyktych na
okaziciela serii D o wartosci nominalnej 1,00 zt kazda, emitowanych przez Spotke na podstawie uchwaty
nr 16 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Lichthund Spotka Akcyjna z siedzibg w Warszawie z 26 marca
2024 r. w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki w drodze emisji akcji serii D, wytaczenia
prawa poboru akcji serii D w cato$ci, zmiany Statutu Spotki w zakresie dotyczacym wysokosci kapitatu
zaktadowego Spétki i liczby akcji, ubiegania sie o wprowadzenie akcji serii D do obrotu w alternatywnym
systemie obrotu NewConnect oraz upowaznienia Rady Nadzorczej do sporzadzenia tekstu jednolitego
Statutu Spotki. Oferta zostata przeprowadzona w zwiazku z zamiarem wprowadzenia docelowo Akcji
Oferowanych do alternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect organizowanego przez Gietde
Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. Dodatkowo, poza Akcjami Oferowanymi, Spotka planowata o
ubieganie sie o wprowadzenie do alternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect réwniez innych
wyemitowanych wczesniej akcji Spatki znajdujacych sie w posiadaniu dotychczasowych akcjonariuszy
Spotki.

W dniu 25 kwietnia 2024 roku Zarzad Emitenta na podstawie §3 ust. 1lit. a) Uchwaty Emisyjnej, w oparciu
o wyniki procesu budowania Ksiegi Popytu oraz uwzgledniajac obecna kondycje Spotki, jak i warunki
rynkowe, a takze po uzyskaniu opinii Domu Maklerskiego Banku Ochrony Srodowiska S.A., bedacego
Koordynatorem Oferty, postanowit ustali¢ jednostkowa cene emisyjng akcji zwyktych na okazicieli,
oznaczonych jako seria D, o jednostkowe]j wartosci nominalnej 1,00 zt, wyemitowanych przez Spotke na
podstawie Uchwaty Emisyjnej na kwote 69,00 zt

W wyniku zakonczonej 9 maja 2024 roku subskrypcji otwartej w ramach oferty publicznej Akcji serii D
skutecznie objetych i optaconych zostato 70.000 Akcji serii D, o warto$ci nominalnej 1,00 zt kazda, to jest
o facznej wartosci nominalnej 70.000,00 zt. Ostateczna kwota objetego i pokrytego podwyzszenia
kapitatu zaktadowego Spétki wyniosta 70.000,00 zt.

Zarzad Spotki w dniu 13 maja 2024 roku, dziatajac na podstawie art. 439 S 1Kodeksu spotek handlowych,
na podstawie uchwaty Zarzadu nr 1 z dnia 13 maja 2024 roku w sprawie przydziatu Akcji serii D
wyemitowanych na podstawie uchwaty nr 16 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia z 26 marca 2024 r.,
dokonat przydziatu 70.000 Akcji serii D subskrybentom zgodnie z ogtoszonymi w memorandum
informacyjnym zasadami przydziatu.

Na podstawie Uchwaty Emisyjnej kapitat zaktadowy Spotki zostat podwyzszony do kwoty 583.000,00 zt.
Podwyzszenie to zostato zarejestrowane w dniu 23 maja 2024 roku w Krajowym Rejestrze Sadowym
przez Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XIV Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sadowego.

W dniu 1 lipca 2024 roku Zarzad Gietdy Papierow WartoSciowych w Warszawie S.A. podjat Uchwate Nr
904/2024 w sprawie wprowadzenia do alternatywnego systemu obrotu na rynku NewConnect akcji
zwyktych na okaziciela serii A, B, C i D spotki LICHTHUND S.A. o wartosci nominalnej 1zt kazda: 450.000

akeji serii A, 36.000 akcji serii B, 27.000 akc;ji serii C oraz 70.000 akc;ji serii D.

W dniu 18 lipca 2024 roku miat miejsce debiut Spotki i pierwsze notowanie w alternatywnym systemie
obrotu na rynku NewConnect.

W zwiagzku z emisjg Akcji Serii D Spotka pozyskata 4,83 min zt brutto (4,31 min zt netto), na prace
rozwojowe w ramach projektu Husky oraz ogoélne wydatki korporacyjne i marketing gier.

Po dniu bilansowym, ale przed dniem podpisania Raportu Rocznego za rok 2024 roku miaty miejsce
istotne zdarzenia wptywajace na dziatalno$¢ Emitenta.

W dniu 24 lutego 2025 roku podczas pokazu ID@Xbox Showcase, zostaty zaprezentowane pierwsze
materiaty promocyjne z gry Rockbeasts rozwijanej dotad pod kodowag nazwa "Bulldog". Powyzsze
wydarzenie oficjalnie rozpoczeto kampanie marketingowa Gry. Premiera Gry zaplanowana jest na rok
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2025 na urzadzenia: PC, PS5, Xbox Series XIS oraz Nintendo Switch. Realizowany poziom sprzedazy gry
Rockbeasts bedzie miat istotny wptyw na przyszta sytuacje finansowa Emitenta.

4. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa spotki

Na koniec 2024 roku wartos¢ przychodéw netto ze sprzedazy i zrownanych z nimi wyniosta 3 516 175,81
zt i byta wyzsza o 11,35% w poréwnaniu do roku 2023. Przychody ze sprzedazy produktow wynosity 1995
089,34 i spadty 0 26,93% w poréwnaniu do roku poprzedniego.

Na dzien 31 grudnia 2024 roku zmiana stanu produktéw w RZiS Spotki wyniosta 1521 086,47 zt i byta
wyzsza 0 255,97% w poréwnaniu do jej wartosci na koniec 2023 rok. W 2024 roku koszty dziatalnosci
operacyjnej Spotki wyniosty 4 412 711,24 zt. i wzrosty w poréwnaniu do roku poprzedniego o 14,28%.
Wysoki poziom zmiany stanu produktow oraz kosztow operacyjnych Spatki zwigzany byt z produkcja gier.

Lichthund S.A. osiggnat w 2024 roku strate operacyjng w wysokosci 891 781,66 zt i jest ona wyzsza o
46,03% w porownaniu do straty z dziatalnosci operacyjnej roku poprzedniego. Zysk netto Spotki za 2024
rok wyniost 908 166,51 zt i byt nizszy o 112,94% w poréwnaniu do zysku za poprzedni rok obrotowy. Na
koniec 2024 roku wskazniki rentownosci operacyjnej Spotki spadty z -19,34% do -25,36% oraz
rentowno$ci netto z-17,93% do -25,83%.

Suma bilansowa Spotki wzrosta do 7183 856,95 zt na koniec 2024 roku, to jest 0 3 719 202,02 z4(107,35%)
w poréwnaniu do sumy bilansowej z konca 2023 roku. Po stronie aktywow na koniec roku 2024,
najwigkszy udziat (95,34%) w sumie bilansowej miaty aktywa obrotowe o wartosci 6 849 141,91 z+. Po
stronie pasywow kapitaty wtasne wyniosty 6 513 673,09 zt, co stanowito wzrost o 3 381706,49 z(107,97%)
i miaty 90,67% udziat w sumie bilansowej na koniec 2024 roku.

Dostepne srodki finansowe na koniec 2024 roku sa wystarczajace na pokrycie planowanych wydatkow
zwigzanych z rozwojem gier w 2025 roku.

5. Aktualny i przewidywany rozwoj spotki

Spoétka aktualnie aktywnie realizuje dwa projekty rozwojowe: gra Food Truck Empire oraz gra Rockbeasts
(wczesniej znana pod nazwa kodowa Bulldog).

Rockbeasts to gra managementowo-narracyjna typu RPG, w ktdrej gracz wciela sie w menadzera
zespotu rockowego. Gra inspirowana jest latami 90-tymi - ztotymi czasami MTV, a cato$¢ utrzymana jest

w stylistyce seriali animowanych. Autorem fabuty Rockbeasts jest Jakub Szamatek, scenarzysta gier
Wiedzmin 3, Cyberpunk 2077 oraz nadchodzacego The Blood of Dawnwalker. Gra posiada petng obsade
aktorska udzielajaca gtosu postaciom, a w jedng z nich wciela sie lggy Pop - muzyk, ktéry wspéttworzy
historie rocka i jest jedna z ikon tego gatunku. Prace nad projektem sa realizowane zgodnie z
harmonogramem uzgadnianym z Wydawca Team17 Digital Ltd, gra jest w koficowej fazie produkc;ji.

W lutym 2025 roku na pokazie ID@Xbox Showcase zostata ogtoszona gra Rockbeasts oraz
zaprezentowany pierwszy trailer gry. Wydarzenie to oficjalnie rozpoczeto kampanie reklamowa gry
realizowang przez Team17 Digital Ltd, ktorej premiera zostata okreslona na 2025 rok. W miare postepu
kampanii promocyjnej planowane jest m.in. udostepnianie kolejnych materiatéw dotyczacych gry, w tym
dodatkowych traileréw, szczegétowych informacji na temat rozgrywki oraz grywalnego demo. Dziatania
promocyjne obejmg rowniez budowe spotecznosci oraz obecno$¢ w mediach spotecznosciowych.
Jednoczesnie, wraz z dalszym rozwojem dziatan marketingowych, zostanie ogtoszona doktadna data
premiery.

0 grze Rockbeasts:

— premiera: 2025 rok, doktadna data premiery nie zostata ogtoszona,
— kategoria: managmentowa, narracyjna, RPG,

— liczba graczy: jednosobowa,

— platformy: Steam, Playstation, Xbox, Nintendo.

Biezace informacje na temat Rockbeasts:

— strona www gry: http://rockbeasts.com

— serwis Steam: https://store.steampowered.com/app/1445880/Rockbeasts/
— serwer Discord: https://discord.qg/EEVM3T3SNv

— serwis X: https://x.com/RockbeastsGame

Food Truck Empire to innowacyjna strategia ekonomiczna, ktéra wyréznia sie elementami
automatyzacji, czerpiac inspiracje z popularnych gier takich jak Factorio czy Satisfactory. Celem gracza
jest zbudowanie imperium, zaczynajac od jednego food trucka, a konczac na imperium z centrami
logistycznymi rozsianymi po catym miescie i flotg réznorodnych food truckéw serwujacych rézne dania.

0d Il kwartatu 2024 roku Spotka umozliwia graczom testowanie wczesnej wersji gry Food Truck Empire
w ramach playtestow, ktérym zwykle towarzyszyty festiwale badz targi, miedzy innymi: Festiwal
Samolotow, Pociggéw i Samochodéw, Laughs & Smiles Game Festival, Women's Day Sale Festival, targi
Pax West Seattle, targi Gamescom.
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Wersja testowa Food Truck Empire spotkata sie z bardzo pozytywnym odbiorem ze strony wydawcow,
ktérzy wyrazili duze zainteresowanie potencjalng wspdtpraca. Spotka otrzymata kilka korzystnych
propozycji w postaci niewigzacych ofert. W zwigzku z tym Zarzad rozwaza zmiane w zakresie strategii
wydawania gry Food Truck Empire z self-publishingu na wspélnie z wydawca.

Rozwazana zmiana strategii wydawniczej wptyneta na koniecznos¢ modyfikacji harmonogramu Food
Truck Empire. W szczegdlnosci udziat w targach Steam Next Fest, ktory stanowi kluczowe wydarzenie
promocyjne, zostat przesunigty na pozniejszy termin. Ostateczny harmonogram promocji Food Truck
Empire zostanie ustalony po weryfikacji strategii wydawczeniej.

0 grze Food Truck Empire:

— premiera: 2025 rok, doktadna data premiery nie zostata ogtoszona,
— kategoria: strategiczna, ekonomiczna, managementowa,

— liczba graczy: jednosobowa,

— platformy: Steam.

Biezace informacje na temat Food Truck Empire:

— serwis Steam: https://store.steampowered.com/app/1872970/Food_Truck _Empire/
— serwer Discord: https://discord.qgg/eCF3Xnt0Oxt

— serwis X: https://x.com/lichthundstudio

W zwigzku z koncentracjg Emitenta prac na dwoch wymienionych wyzej projektach w roku 2024, Spotka
nie prowadzita prac nad Projektem Husky.

Projekt Husky to kooperacyjna gra przygodowa z elementami zreczno$ciowymi i zagadkami logicznymi.
Angazujaca fabuta, przepiekny stylizowany $wiat, muzyka w potaczeniu z pionierskim podejsciem do
rozgrywki od poczatku zaprojektowanej dla dwoch graczy sprawig, ze projekt Husky wciggnie fanéw na
dtugie godziny, a emocje zwigzane z przygoda, ktéra wspdlnie przezyli, pozostang z nimi dtugo po
odtozeniu kontrolera. Projekt Husky aktualnie znajduje sie w fazie preprodukcji.

Projekt Labrador to gra z segmentu established, aktualnie znajdujaca sie w fazie koncepcyjnej. W grze
wykorzystane zostang doswiadczenia i rozwigzania z poprzednich produkcji, obejmujace mechaniki i
systemy (jak w przypadku Food Truck Empire), narracje i dialogi (jak w Rockbeasts), oraz uwzgledniajace
doswiadczenia w dziedzinie grafiki i rozrywki co-op (jak w projekcie Husky).

Dtugoterminowa strategig Emitenta jest stworzenie portfolio gier w segmencie Indie Premium i AA, ktére
osiggng sukces komercyjny na rynku globalnym. W centrum strategii Spotki jest gracz, dla ktorego

Emitent bedzie tworzyt gry najwyzszej jakosci gry z zastosowaniem nowatorskich mechanik rozgrywki
wspartych nowoczesng technologia. W ocenie Emitenta segmenty gier Indie Premium i AA

charakteryzujg sie jakoSciowymi i innowacyjnymi produkcjami, ktore sg tworzone przy stosunkowo
ograniczonych budzetach, zwykle nieprzekraczajacymi kwoty 20 min zt. Jednoczesnie, te projekty sa w
stanie zapewni¢ wysokie zwroty z inwestycji.

Emitent planuje powiekszy¢ zespodt do liczby 30-40 oséb, sktadajacy sie z wybitnych specjalistow
branzowych. Celem bedzie stworzenie grupy zdolnej do opracowywania innowacyjnych i przetomowych
gier, kierujac sie zasada dostarczania produktow najwyzszej jakosci dla graczy.

Strategia Lichthund zaktada produkcje gier w dwoch zdefiniowanych obszarach rynku. Pierwszym z nich
jest obszar established (uznany segment rynku), ktéry charakteryzuje sie mniejszym ryzykiem oraz
powtarzalnymi wysokimi przychodami w ramach zdefiniowanych i popularnych gatunkéw - przyktadem
jest gra Food Truck Empire. Drugim natomiast jest obszar breakthrough (przetomowe gry), ktory
charakteryzuje sie wyzszym ryzykiem proponujac graczowi innowacyjne podejscie do rozgrywki,
oferujgc zupetnie nowe typy gier, ktére majg potencjat do stworzenia nowych trendéw na rynku -
przyktadem jest gra Rockbeasts.

Dazenie do réwnowagi pomiedzy tworzeniem gier z segmentu established oraz gier z segmentu
break-through jest kluczowe dla Strategii Emitenta. Dzigki temu Spotka dywersyfikuje ryzyko projektow i
zabezpiecza stabilnos¢ finansowa, jednocze$nie majac otwarta droge do realizowania
ponadprzecietnych projektow. Ambicjg Emitenta jest, aby projekty realizowane w tych dwoch obszarach

rynku realizowaty sprzedaz liczong w milionach sprzedanych sztuk.

Kluczowym elementem strategii jest takze utrzymanie statusu niezaleznego studia produkujacego gry.
Spotka dazy do zachowania petnej kontroli nad procesem tworczym i podejmowaniem decyzji, co
pozwoli na realizacje wizji bez kompromisow.

Z uwagi na to, ze know-how w zakresie marketingu i dystrybucji gier zmienia sie w bardzo szybkim
tempie, spotka uznaje, ze na obecnym etapie rozwoju spotki, optymalnym modelem biznesowym jest
wspotpraca z uznanymi wydawcami, ktérzy dysponuja wieloletnim do$wiadczeniem branzowym i w
istotny sposob zwieksza ilos¢ sprzedanych gier.

W strategii na lata 2025-2026 Emitent zaktada realizacje nastepujacych dziatan, ktére bede prowadzity
do rozwoju studia zgodnie z przyjeta filozofia:

Wydanie gry Rockbeasts w 2025 roku.

Wydanie gry Food Truck Empire w 2025 roku.

Realizowanie w latach 2025 - 2026 prac preprodukcyjnych nad nowym projektem o nazwie
kodowej Husky), ktore zakoncza sig wytworzeniem grywalnego dema.
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W ocenie Emitenta realizowana strategia przetozy sie na generowanie wartosci dla akcjonariuszy
poprzez budowe portfolio innowacyjnych gier opartych o wtasne IP. Intencjg Zarzadu jest, aby przychody
ze sprzedazy gier byty reinwestowane w kolejne projekty przy zatozeniu dyscypliny kosztowej, a
nadwyzki finansowe dystrybuowane do akcjonariuszy.

6. Kluczowe zasoby niematerialne

Podstawowym zasobem niematerialnym naszej dziatalnosci jest proces tworzenia gier komputerowych,
ktory stanowi fundament modelu biznesowego firmy. Produkcja gier to proces wieloetapowy i
dtugotrwaty, wymagajacy szerokiej wiedzy, doswiadczenia i zaawansowanych technologii. Wraz z
postepem prac nad projektem rosnie wartos¢ zasobow niematerialnych, co odzwierciedla stopniowe
zwigkszanie potencjatu komercyjnego kazdej gry. Warto$¢ ta wynika z kilku kluczowych czynnikéw:

— Wtasno$c¢ intelektualna - nasze gry to unikalne produkty oparte na oryginalnych koncepcjach i
autorskich mechanikach rozgrywki. Kazdy tytut przechodzi kompleksowy proces deweloperski,
obejmujacy koncept, preprodukcje, produkcje i wykonczenie.

— Kapitat ludzki - kluczowa role odgrywa doswiadczony zesp6t deweloperow, scenarzystow, grafikow i
kompozytoréw. Lichthund wyréznia sie wyjatkowa kreatywnoscia oraz zdolno$cig do wprowadzania
innowacji. Przez lata zbudowat kulture kreatywnosci w zespole, co przyczynia sie do wysokiej jakosci i
oryginalnosci tworzonych gier.

— Technologie i know-how - kazda produkcja rozwija nasze kompetencje w zakresie projektowania gier,
optymalizacji silnikdw graficznych oraz implementacji zaawansowanych systemdw rozgrywki. Spdtka
promuje przeptyw wiedzy i wykorzystuje wspdlng baze kodu miedzy grami, co umozliwia transfer
doswiadczen i know-how, zwiekszajac efektywno$¢ oraz innowacyjno$¢ kazdego nowego projektu.

— Wspotpraca z partnerami biznesowymi - Kluczowe dla sukcesu naszych produkcji sa relacje z
wydawcami i dystrybutorami. Emitent wspotpracuje z Team17 Digital Ltd, ktére jest wydawca gry
Rockbeasts. Ponadto, utrzymujemy strategiczne relacje z operatorami kluczowych platform, takich
jak Sony, Microsoft, Nintendo, Google, Valve. Dodatkowo, wspotpraca z firmami technologicznymi,
umozliwia nam wykorzystanie najnowszych osiggnig¢ technologicznych w produkcji gier.

Model biznesowy jednostki opiera sie na cyklu rozwoju i sprzedazy gier, ktory jest scisle uzalezniony od
kluczowych zasobdw niematerialnych. Kazda produkcja przechodzi przez etapy konceptu, preprodukcji,
produkcji i wykonczenia, a nastepnie trafia na rynek jako gotowy produkt generujacy przychody. Wartos¢
jest tworzona stopniowo poprzez rozwdj witasnosci intelektualnej, gromadzenie doswiadczenia w
zespole, wdrazanie nowych technologii oraz budowanie relacji z kluczowymi partnerami branzowymi.

State inwestowanie w te zasoby umozliwia nie tylko realizacje biezacych projektéw, ale rowniez
dtugoterminowy rozwoj studia i zwiekszanie konkurencyjnosci na rynku.

Obecnie rozwijamy dwa kluczowe tytuty, ktére w przysztoSci stang sie podstawg generowania
przychodow:

— Food Truck Empire - strategiczna gra ekonomiczna z elementami automatyzacji.
— Rockbeasts - narracyjna gra RPG z elementami zarzadzania.

Kazdy z tych tytutéw stanowi inwestycje w przysztos¢, ktorej finalizacja i wejscie na rynek przeksztatci
zasoby niematerialne w przychody, wzmacniajac nasza pozycje na rynku gier komputerowych.

7. Badania i rozwgj

W okresie objetym raportem Emitent podejmowat dziatania innowacyjne w zakresie wytwarzania dwoch
gier komputerowych Food Truck Empire oraz gry Rockbeasts.

8. Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscia spotki

Biezaca dziatalno$¢ operacyjna oraz plany rozwojowe Emitenta zwigzane sg z czynnikami ryzyka.
Emitent zidentyfikowat przedstawit ponizej tylko te czynniki ryzyka dotyczace jego dziatalnosci, ktore sg
mu znane i nie stanowig one wyczerpujace;j listy wszystkich ryzyk.

Ryzyko zwiazane z konkurencja na rynku gier

Rynek gier komputerowych, na ktorym funkcjonuje Emitent, jest bardzo konkurencyjny. Istnieje wiele
podmiotéw na catym $wiecie, ktdére profesjonalnie zajmuja sie wytwarzaniem gier. Produkty, ktore sa
wytwarzane przez te podmioty sg dystrybuowane tymi samymi kanatami, z ktérych korzysta Emitent. W
przypadku zwiekszenia liczby nowych gier w kategorii, w ktorej Emitent planuje opublikowa¢ nowy
produkt, moze zosta¢ utrudnione dotarcie do klientéow koncowych i tym samym moze doj$¢ do
spowolnienia sprzedazy. Réwniez pojawienie sie na rynku nowych gier, spoza kategorii, w ktorej Emitent
planuje opublikowa¢ nowy produkt, moze spowodowac zmniejszenie zainteresowania grami Emitenta na
rzecz produktow konkurencyjnych. W konsekwencji, zwigkszenie sie w przysztosci konkurencji na rynku
gier, zwtaszcza z okre$lonych kategorii, moze mie¢ negatywny wptyw na sytuacje ekonomiczng Spotki.
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Ryzyko zwigzane z pozyskaniem kolejnych cztonkéw zespotu

Na rynku pracy w Polsce, na ktorym Spotka pozyskuje pracownikéw i wspotpracownikéw, widoczny jest
deficyt wysoko wykwalifikowanych pracownikow, wliczajac w to programistow, animatoroéw, grafikow czy
specjalistow od marketingu i reklamy, przy jednoczesnym wysokim popycie na takich specjalistow.
Powyzsze moze powodowa¢ trudnosci w znalezieniu przez Spotke pracownikéw z odpowiednim
wyksztatceniem i doswiadczeniem. W efekcie, rynek pracownikow w tym zakresie jest waski. Istnieje
ryzyko, ze Spotka bedzie miata czasowe problemy ze znalezieniem 0séb spetniajacych jej oczekiwania
dotyczace kwalifikacji i doswiadczenia w zakresie produkcji i sprzedazy, zwtaszcza z sektora gier
komputerowych. Z uwagi na powyzsze, nie mozna wykluczyé, iz w przysztosci zaistnieje ryzyko wzrostu
kosztéw zatrudnienia, w tym rowniez kosztow ponoszonych w celu utrzymania kluczowych dla Spotki
pracownikow.

Ryzyko zwigzane z utrata kluczowych cztonkéw zespotu

W branzy gier komputerowych kluczowym czynnikiem sukcesu jest dobdr pracownikow i
wspotpracownikéw o odpowiednich kompetencjach i kwalifikacjach. Studio deweloperskie potrzebuje
zaréwno pracownikéw o kompetencjach technologicznych (np. projektowanie i programowanie gier
komputerowych) jak i artystycznych (np. tworzenie grafiki, grafiki 3D oraz muzyki i Sciezki dzwigkowej)
czy kreatywnych (np. tworzenie wyzwan, zadan, historii i narracji). Odejscie kluczowych cztonkéw
zespotu moze wigzac sie z utratg przez Spotke cze$ci wiedzy i doswiadczenia w zakresie projektowania i
wytwarzania gier, jako ze posiadajg oni cenne dla Emitenta doswiadczenie oraz know-how. Ponadto
utrata cztonkow zespotu w trakcie pracy nad gra moze wptynac¢ na jej jakos¢, wzrost kosztow, a takze na
termin jej wydania. Utrata os6b stanowigcych kadre zarzadzajaca wyzszego szczebla Spotki moze
natomiast skutkowa¢ okresowym pogorszeniem wynikow finansowych Spétki.

Ryzyko zwiazane z op6znieniami w produkcji gier

Produkcja gier jest procesem ztozonym, tworczym i sktadajacym sie z wielu etapéw, wymagajacych
zaangazowania réznych zasobdw. Rozpoczecie kolejnego etapu wytwarzania gry czesto jest uzaleznione
od zakonczenia poprzedniego. W tak ztozonym, wieloetapowym procesie mozliwe jest powstanie
opoznien w realizacji zaktadanego harmonogramu z uwagi na czynniki osobowe, techniczne badz
finansowe. Niedotrzymanie zatozonego harmonogramu produkcji gier moze spowodowac opoznienie
premiery gry i w konsekwencji moze mie¢ negatywny wptyw na sytuacje ekonomiczng Spotki, w
szczegdlno$ci wzrost kosztow, jak rowniez na jej wizerunek.

Ryzyko zwigzane z nieukoriczonymi projektami

Produkcja gier jest procesem ztozonym, sktadajgcym sie z wielu etapow, co implikuje ryzyko wystapienia
opoznien wytworzenia produktu koncowego. Nie mozna wykluczy¢, ze w trakcie produkcji gry pojawia
zjawiska o charakterze wewnetrznym badz zewnetrznym, ktére sprawia, ze Emitent podejmie decyzje o
(czasowej lub catkowitej) rezygnacji z kontynuowania pracy nad gra i jej ukonczenia. Moga do nich
naleze¢: niespodziewany wzrost kosztow produkcji, odejscie kluczowych klientow lub cztonkow zespotu,
zmiana gustow i oczekiwan klientow, itp.

Ryzyko nieosiagniecia zadowalajacego poziomu sprzedazy

Spotka planuje harmonogram wytwarzania gier bazujac na wtasnym doswiadczeniu, z jednej strony
przewidujac oczekiwania i potrzeby klientéw, a z drugiej wykorzystujgc posiadane doswiadczenie i
planujac rozwoj dalszych obszaréw swoich kompetencji. Spotka stale analizuje trendy panujace na rynku,
aby w jak najwiekszym stopniu wpasowac sie w gusta konsumentow i wydac produkt, ktory cieszyt sie
bedzie ich zainteresowaniem. Jednakze z powodu ograniczonej przewidywalnos$ci, jaka charakteryzuje
sie rynek gier komputerowych, istnieje ryzyko, ze nowe produkcje nie odniosg poziomu lub ceny
sprzedazy pozwalajacej na zwrot naktadéw poniesionych na wytworzenie danej gry, badz osiggniecie
satysfakcjonujacego wyniku finansowego, co moze negatywnie wptyna¢ na sytuacje ekonomiczna
Spotki. Wptyw na to moga mie¢ zaréwno czynniki zalezne, jak i niezalezne od Emitenta, takie jak
pojawienie sie w podobnym czasie konkurencyjnej gry o podobnej tematyce, utrata zainteresowania
konsumentéw danym typem gry lub gry o danej tematyce, czy tez spadek realnych dochodow
konsumentow, ktorzy przestana by¢ zainteresowani kupnem gier na rzecz innych débr.

Ryzyko zwiazane z produkcja gier zblizonych do gier konkurencji

Emitent zajmuje sie produkcjg gier, z ktérych cze$¢ moze by¢ zblizona funkcjonalnoscia do gier
konkurencji o podobnej tematyce i powodowac¢ wrazenie podobienstwa do konkurencyjnych gier. Studia
gier nieustannie pracuja nad nowymi projektami i nie da sie przewidzie¢, czy w czasie opracowywania
danej gry przez Emitenta, podmiot konkurencyjny nie wyda gry o zblizonej tematyce lub opartej na
zblizonym mechanizmie czy funkcjonalnosci. Mnogos¢ podmiotéw dziatajacych na rynku gier
komputerowych czesto powigzane z praca kazdego z nich nad kilkoma tytutami jednoczesnie, powoduje,
ze rosna szanse na stworzenie produktu zblizonego do produktu opracowanego przez konkurencje. Moze
to spowodowa¢ powstanie oskarzen dotyczacych naruszenia praw autorskich, praw witasnosci
przemystowej badz dopuszczenia sie czynu nieuczciwej konkurencji.
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Ryzyko wydania gry o podobnej tematyce do gier produkowanych przez Emitenta

Emitent aktualnie pracuje nad trzema grami, ktore znajdujag na réznych etapach realizacji. Jednocze$nie
Spotka z uwagi na liczbe podmiotow konkurencyjnych oraz dtugos¢ procesu produkcyjnego gier
komputerowych nie jest w stanie na biezaco kontrolowac lub zarzadzi¢ ryzykiem zwigzanego z wydaniem
podobnej gry przez podmioty konkurencyjne przed planowang premiera nowej gry Emitenta. Wydanie gry
o podobnej tematyce do gier produkowanych przez Emitenta w krotkim odstepie czasu w stosunku daty
jej wydania przez Emitenta moze istotnie wptyna¢ na realizowang sprzedaz.

Ryzyko zwiazane z nielegalnym udostepnianiem produktéw Emitenta

Gry komputerowe, a szerzej - utwory multimedialne, czesto sa przedmiotem nielegalnego
rozpowszechniania i powielania, zaréwno bez zgody wydawcy, jak i bez uiszczenia stosownego
wynagrodzenia za naktad prac poswieconych przy ich tworzeniu. Operatorzy platform sprzedazy
korzystajg z zabezpieczen antypirackich, jednakze nie sa one stuprocentowo skuteczne. Jest to
powszechny problem, z ktérym mierza sie wszystkie studia deweloperskie na catym swiecie. Nielegalne
rozpowszechnianie utworéw Emitenta wptywa bezposrednio na zmniejszenie przychodéw wydawcow
oraz tworcow, a w szczegolnosci rowniez obnizenie przychodéw Emitenta.

Ryzyko niepromowania gier przez dystrybutoréw

Istotny wptyw na poziom sprzedazy gier maja wyrdznienia na platformach sprzedazowych, ktére
stanowig gtoéwny kanat dystrybucji gier na poszczegéinych platformach. Istnieje ryzyko nieotrzymania
wyréznienia i mniejszej promocji gry oraz mniejszego zainteresowania wsrdd konsumentow, a w
konsekwencji osiggniecia nizszego poziomu sprzedazy, na co Emitent nie ma wptywu.

Ryzyko zwigkszenia kosztow dziatalnosci Emitenta

Gtowne pozycje kosztowe Emitenta to ptatnosci dla tworcow (np. programistow, artystow) za ustugi
zwigzane z produkcja gier oraz koszty licencji i oprogramowania. Nieoczekiwane istotne zwigkszenie
kosztéw na skutek np. inflacji wynagrodzen w gospodarce, pojawieniem sie nowych podmiotow
zatrudniajacych twércow gier, wzrostem cen licencji do oprogramowania moze wptyngé na wzrost
kosztow, a tym samym sytuacje ekonomiczng Spotki.

Ryzyko zwigzane ze strukturg przychodéw

Emitent tworzy harmonogram produkcji gier bazujac na wtasnym doswiadczeniu, z jednej strony
przewidujac oczekiwania i potrzeby klientéw, a z drugiej natomiast wykorzystujac posiadane
doswiadczenie i planujac rozwdj dalszych obszarow kompetencji. Z uwagi na specyfike branzy oraz
istotne naktady inwestycyjne na produkcje gry, Emitent rownoczes$nie pracuje nad trzema nowymi

tytutami. Dla Emitenta kluczowym moze byC potencjalna utrata przychodéw, badz zmniejszenie
wptywow istotnie ponizej oczekiwan nawet z jednego produktu.

Ryzyko uzaleznienia od kluczowych dystrybutoréw

Dystrybucja gier Emitenta moze odbywac sie przez systemy kluczowych dystrybutoréw jak: Valve
Corporation, Epic Games Inc., Sony Interactive Entertainment, Microsoft Corporation, Apple Inc.,
Nintendo Co. Ltd. czy Google Inc. Przy czym niektorzy dystrybutorzy maja wytaczne prawo do
decydowania czy dany produkt moze zosta¢ dopuszczony do sprzedazy na konkretnej platformie czy
urzadzeniu, np. Apple na iPhone lub iPad, czy Sony na konsoli Playstation. Istnieje ryzyko czasowego lub
trwatego wycofania czy tez ograniczenia gry Emitenta ze sprzedazy przez ktérego$ z kluczowych
dystrybutoréw z powodu przyktadowo rozwigzania umowy dystrybucyjnej, czy odgornych decyzji
dystrybutora. Nie mozna wykluczy¢ zmiany requlaminow dystrybutoréw odnoszacych sie do dystrybucji
gier, ktéra moze wptynac na sposaéb i zakres ich dystrybucji, jak rowniez ewentualnego braku spetniania
okreslonych wymogow przez Emitenta. Potencjalna rezygnacja ktérego$ z wymienionych odbiorcow z
oferowania gier Spotki moze mie¢ znaczacy negatywny wptyw na sytuacje ekonomiczng Spotki.

Ryzyko niepozyskania wydawcy

Preferowanym przez Emitenta modelem biznesowym jest stworzenie innowacyjnego pomystu na gre
wraz z prototypem, a nastepnie pozyskanie do wspdtpracy na projektem renomowanego wydawcy, ktory
m. in. bedzie finansowat dalsza produkcje, zapewniat marketing, i z ktorym Emitent z tego tytutu bedzie
dzielit przychody ze sprzedazy. Istnieje ryzyko niepozyskania renomowanego wydawcy na dang gre. W
takiej sytuacji Spotka moze zdecydowac sie badz na zaprzestanie kontynuowania rozwoju gry, badz na
dalsze samodzielne jej finansowanie, co moze mie¢ negatywny wptyw na sytuacje ekonomiczna Spotki.

Ryzyko wspotpracy Emitenta z wydawcami

Spotka rozwija swoje gry wspolnie z wydawcami, ktorzy odpowiadajg za marketing, nadzoruja sprzedaz
gry i rozliczaja sie z developerami w oparciu 0 umowy revenue share. Spotka nie moze wykluczy¢, ze
wydawca nie dochowa nalezytej starannosci przy marketingu i promocji gry, co moze negatywnie
wptynac na jej sprzedaz i w efekcie na sytuacje finansowa. Zgodnie z praktyka rynkowa $rodki finansowe
ze sprzedazy gry najpierw trafiajg do wydawcy, a nastepnie w oparciu 0 umowy revenue share sa
dystrybuowane do producenta. Problemy finansowe wydawcy moga wptyna¢ na harmonogram wyptat
tych $rodkéw, a w skrajnym przypadku bankructwa wydawcy $rodki te moga w ogole nie zosta¢
wyptacone.
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Ryzyko niezrealizowania strategii

Dtugoterminowa strategig Emitenta jest stworzenie portfolio gier w segmencie Indie Premium i AA, ktére
osiagng sukces komercyjny na rynku globalnym. W centrum strategii Spotki jest gracz, dla ktorego
Emitent bedzie tworzyt gry najwyzszej jakosci gry z zastosowaniem nowatorskich mechanik rozgrywki
wspartych nowoczesna technologia. Dtugofalowa przewage konkurencyjna ma zapewni¢ spotce przede
wszystkim doswiadczony, zgrany i kreatywny zespot realizujacy innowacyjne gry, sprawny i optymalny
kosztowo proces produkcyjny, a takze adopcja nowoczesnych technologii. Realizacja strategii bedzie
uzalezniona od umiejetnej realizacji zaktadanych planow oraz od zmian zachodzacych w branzy i
koniecznosci dostosowania sie do zmiennych warunkéw otoczenia. Rynek gier komputerowych, na
ktérym dziata Spotka, cechuje sie nieprzewidywalno$cig oraz duzg zmiennoscia, na co wptyw maja
zmiany w requlacjach prawnych, sytuacja na rynkach finansowych, czy tez zmiany
spoteczno-ekonomiczne. Zmiany w branzy gier komputerowych moga stanowic zagrozenie dla przyjetej
przez Emitenta strategii. Potencjalnie niezrealizowanie strategii Spotki moze mie¢ znaczacy negatywny
wptyw na sytuacje ekonomiczng Spétki. Nie jest wykluczone, ze zmiany w otoczeniu zewnetrznym
spowodujg koniecznos¢ dostosowania Strategii do nowych warunkéw rynkowych.

Ryzyko potencjalnych awarii zasobéw IT, utraty lub kradziezy danych oraz ataku cyber-przestepczego

Ekosystem systemow informatycznych jest centralnym punktem funkcjonowania Emitenta. Brak
prawidtowo funkcjonujacych systemoéw informatycznych badz ich awarie moga spowodowac
spowolnienie w postepach prac, utrate, badz kradziez kodéw zrédtowych wytwarzanych gier, brak
dostepnosci strony internetowej Emitenta czy wyciek danych.

Ryzyko awarii sprzetu oraz systeméw komputerowych

Do produkcji gier niezbedna jest praca na prawidtowo funkcjonujacym sprzecie, ktorego ryzyka awarii
nie da sie w petni wyeliminowac. Krotkotrwate i rzadko wystepujace awarie nie powinny mie¢ znacznego
wptywu na funkcjonowanie Emitenta i produkowanie przez niego gier, jednakze wystapienie powaznej
awarii sprzetu wigzacej sie przyktadowo z utratg danych i czesci pracy nad gra, moze w znaczacy sposob
wptynac¢ na proces produkcji oraz zwiekszy¢ ryzyko powstania opdznien. Spotka w swojej dziatalnosci
wykorzystuje zaawansowane systemy informatyczne oparte na nowoczesnych technologiach. Powyzszy
model dziatalno$ci wigze sie z ryzykiem wystapienia awarii nie tylko po stronie Spotki, ale takze
poszczegolnych podmiotéw petnigcych chocby techniczne role w $wiadczeniu ustug przez Spotke. W
przypadku awarii lub utraty elementoéw infrastruktury informatycznej, Spotka mogtaby by¢ narazona na
przestoj w dziatalno$ci operacyjnej powodujacy brak dostepu do niezbednych danych, co mogtoby mie¢
negatywny wptyw na proces wytworzenia produktow Spotki i jej wyniki finansowe. Czeste awarie
mogtyby prowadzi¢ do spadku zainteresowania produktami oferowanymi przez Spétke. Dodatkowo,
dziatalno$¢ polegajaca na wymianie danych w ramach systemu teleinformatycznego moze stac sie

przedmiotem ataku hakerskiego, co za$ moze prowadzi¢ do utrudnienia lub uniemozliwienia
prawidtowego funkcjonowania produktow Spoétki. Materializacja powyzszego ryzyka mogtaby miec¢
wptyw na dodatkowe koszty zwigzane z koniecznoscig poczynienia naktadéw na usuniecie skutkow
ataku.

Ryzyko zwiazane z prawami wtasnosci intelektualnej

Znaczna czes¢ prac nad grami realizowania jest na podstawie uméw cywilnoprawnych, w ktorych jest
szczegotowo okreslone przeniesienie majatkowych praw autorskich na Spotke. Do skutecznego
przeniesienia praw autorskich wymagane jest m.in. precyzyjne wskazanie wszystkich pol eksploatacji
majatkowych praw autorskich, ktore majg zosta¢ przeniesione na spdtke. Spotka przyktada szczegdlng
uwage do postanowien umownych zwigzanych ze skutecznym przenoszeniem praw autorskich, niemniej
jednak nie mozna wykluczyé, pojawienia sie w przysztosci roszczen zwigzanych z naruszeniem
majatkowych praw autorskich, ktére w szczegoélnosci moga wynikngé z dynamicznego rozwoju
technologii informatycznych i powstawania nowych pol eksploatacji nieznanych Spoétce w chwili
zawierania umow. Nie mozna wykluczy¢ sytuacji, w ktérej prawa zostaty przeniesione nieskutecznie,
nabyte od osoby nieuprawnionej lub nieumysinie naruszone. Skierowanie do Emitenta tego typu
roszczen lub brak mozliwosci nabycia majatkowych praw autorskich na nowych polach eksploatacji do
wykonanych wczesniej prac moze mie¢ negatywny wptyw na sytuacje ekonomiczng Spotki.

Emitent posiada takze znaki towarowe, ktére umozliwiaja konsumentom identyfikowanie gier od innych
produktow, innych studiow deweloperskich czy wydawcéw. Znaki towarowe ksztattuja wizerunek studia
deweloperskiego i tworza pozytywna relacje pomiedzy klientami a Emitentem i w dtugim okresie
utatwiajq sprzedaz kolejnych produktéw. Emitent rejestruje samodzielnie opracowane znaki towarowe i

korzysta z tego tytutu z praw ochronnych. Niemniej istnieje ryzyko bezprawnego wykorzystania znakow
towarowych Spotki.

Prowadzac dziatalno$¢ gospodarczg opartg w duzej mierze na dziatalnosci tworczej osob pracujgcych
lub wspotpracujacych ze Spotka, Spotka musi liczy¢ sie takze z mozliwoscig naruszenia praw na dobrach
niematerialnych przystugujacych osobom trzecim, w szczegélnosci w przypadku zawierania umow z
tworcami, ktore nie zawierajg lub zawierajg niepetne postanowienia dotyczace przeniesienia autorskich
praw majatkowych, praw zaleznych oraz dotyczacych wykonywania autorskich praw osobistych. Spatka
wskazuje, iz potencjalne negatywne nastepstwa wykazania przez dany podmiot naruszen jego praw
przez Emitenta mogtyby sie wigza¢ w szczegdlno$ci z ewentualnymi konsekwencjami w zakresie
roszczen odszkodowawczych, roszczen o zaniechanie wykorzystywania tresci lub zadaniami zawarcia
stosownej umowy licencyjnej przez Spotke. Emitent nie ma mozliwosci oszacowania skali potencjalnych
roszczen wynikajacych z omawianych sytuacji. Warto$¢ ewentualnych roszczen kazdorazowo zalezataby
od przedmiotu konkretnego roszczenia. Ryzyka w zakresie naruszenia praw wtasnosci intelektualnej
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0s6b trzecich dotycza nie tylko sfery majatkowej, ale réwniez naruszenia autorskich praw osobistych,
ktdre sa niezbywalne i nie jest mozliwe ich przeniesienie z tworcy na ewentualnego nabywce autorskich
praw majatkowych. Ewentualne roszczenia przeciwko Spoétce w tym zakresie moga negatywnie wptynac
na jej wizerunek i reputacje. Spotka dazy do zachowania starannosci w zakresie unikania naruszen praw
przystugujacych osobom trzecim, jednakze nie ma pewnosci czy w istocie takich naruszen bedzie w
stanie unikac.

Ryzyko zwigzane z wizerunkiem

Wysoka jakos¢ oferowanych produktow, pozytywne recenzje od krytykéw branzowych i wysokie oceny
graczy oraz nagrody branzowe pozwoli Spdtce na zbudowanie wtasnej marki i pozycji na rynku gier
komputerowych, ktéra bedzie rozpoznawalna réwniez za granica. Natomiast brak wyrdznien od
dystrybutorow, brak pozytywnych recenzji ze strony portali specjalizujgcych sie w branzy gier czy tez
ziszczenie sie niektorych ryzyk, takich jak opdznienia w produkcji gier, nieukonczenie projektow, ktore
moze doprowadzi¢ do publikacji w Internecie negatywnych komentarzy na temat Emitenta, moze
doprowadzi¢ do pogorszenia jego reputacji, co moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazowe jego
produktow, jak rowniez wigzac sie z koniecznoscia zwiekszenia wydatkow na dziatania marketingowe.

Ryzyko podlegania uméw prawu obcemu

W ramach swojej dziatalnosci Emitent zawiera umowy z podmiotami zagranicznymi, co wigze sie czesto
z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykcji. Istnieje zatem ryzyko powstania pomiedzy Spotka, a
jej kontrahentem sporu, dla ktdrego prawem wtasciwym bedzie prawo panstwa obcego. Spdtka zawarta
takze umowy, z ktorych spory poddane zostaty sadowi panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego
sporu, Spotka moze by¢é zmuszona do prowadzenia procesu za granicg, COo moze wigzac sie z
dodatkowymi kosztami.

Ryzyko zwigzane ze stosunkowo krétkim okresem dziatalnosci

Spotka zostata zarejestrowana w 2015 r. pod firma Lichthund Spdtka z ograniczong odpowiedzialno$ciag
spotka komandytowa i zajeta sie wytwarzaniem gier komputerowych jako niezalezne studio
deweloperskie. Emitent zdobyt uznanie na swiecie dzieki produkcji swojej pierwszej gry Lichtspeer, co
zostato potwierdzone szeregiem nagraod (m.in. Google Play Indie Games Contest, IndieCade Awards,
Digital Dragons Awards itp.) oraz pozytywnym odbiorem ws$rdd branzowych specjalistéw i graczy
(wysokie oceny m.in. na Metacritic, Steam, AppStore, Google Play itp.). Gra Lichtspeer zostata wydana na
wiele platform: Steam (PC), Playstation 4, Nintendo Switch, PS Vita, Xbox. Aktualnie Spotka pracuje nad
trzema grami, ktorych debiuty planowane sg w najblizszych latach. W pierwszym kwartale 2021 r. Spotka
przeksztatcita sie w spotke akcyjna. Pomimo niewatpliwych sukceséw, Spotka istnieje na rynku
stosunkowo niedtugo. Z uptywem lat podmioty dziatajgce w danej branzy zdobywajg cenne

doswiadczenie umozliwiajgce im tagodniejsze przechodzenie przez ewentualne kryzysy oraz sa w stanie
lepiej sie do nich przygotowac. Podmioty z krotszym doswiadczeniem natomiast s bardziej narazone na
roznego rodzaju zachwiania, jesli chodzi o ich dziatalnos¢ oraz sytuacje finansowa.

Ryzyko zwigzane z koniunktura w branzy gier komputerowych

Koniunktura na rynku gier komputerowych moze podlegac istotnym wahaniom. Przez ostatnie lata rynek
gier notowat wzrost, jednakze popyt w branzy gier komputerowych uzalezniony jest od wielu czynnikow
wewnetrznych oraz zewnetrznych, na ktore Spotka nie ma wptywu. Koniunktura na rynku gier
komputerowych powigzana jest z koniunktura innych branz, na przyktad branzy mediowej, reklamowej,
ktorej za-tamanie moze wptyng¢ na mozliwosci promocji produktéw tworzonych przez Spoétke. Z tego
powodu nie da sie przewidzie¢ czy koniunktura w branzy gier komputerowych stale bedzie wzrastac, czy
tez zacznie spadac lub nawet ulegnie zatamaniu.

Ryzyko zwigzane z dynamicznym rozwojem i pojawieniem sie nowych technologii

Rynek gier, na ktorym funkcjonuje Emitent jest Scisle zwigzany z rdéznorodnymi urzadzeniami
technologicznymi jak komputery, konsole gier wideo, telefony, tablety itp. Nowinki technologiczne, jak i
rozwigzania informatyczne charakteryzuje bardzo duza dynamika zmian zaréwno w zakresie hardware
(sprzetu), jak i software (oprogramowania), a takze sposobach ich wykorzystania przez uzytkownikow
koncowych. Istnieje ryzyko, ze gry tworzone przez Emitenta nie beda spetniaty nowych wymogéw
technologicznych badz oczekiwan klientow z uwagi na wysokie potencjalne koszty adaptacji do nowych
rozwigzan lub brak mozliwo$ci technicznych szybkiego dostosowania sie Spatki, co w konsekwencji
moze przetozyc¢ sie na nizsza sprzedaz i negatywnie wptyna¢ na wyniki Spotki.

Ryzyko zwigzane z procesami konsolidacyjnymi podmiotéw konkurencyjnych

Procesy konsolidacyjne podmiotéw konkurencyjnych w stosunku do Emitenta mogq doprowadzi¢ do
umocnienia pozycji rynkowej tych podmiotow, kosztem pozycji Spotki na rynku krajowym lub
miedzynarodowym. Wieksze podmioty dysponujg odpowiednio wiekszym budzetem pozwalajagcym na
lepsza promocje wtasnych produktéw oraz na mozliwosci produkcyjne, co ma wptyw na ewentualny
sukces gry.
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9. Pozostate informacje

Zgodnie z art. 49 ust. 2 Ustawy o rachunkowosci sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci powinno
obejmowac istotne informacje o stanie majatkowym i sytuacji finansowej Spotki. Ponizej zamieszczono
pozostate nie omoéwione w niniejszym Sprawozdaniu Zarzadu z Dziatalno$ci wymagane informacje.

9.1. Zasady sporzadzenia sprawozdania finansowego

Roczne sprawozdanie finansowe zostato sporzadzone zgodnie z wymogami Ustawy z dn. 29 wrze$nia
1994 r. o rachunkowos$ci (z pozn. zmianami) obowigzujacymi jednostki kontynuujace dziatalnosc.
Szczegotowe informacje dotyczace zasad rachunkowosci, przyjetych zatozen oraz metod wyceny
zawarte sg w Sprawozdaniu Finansowym, ktore stanowi zatgcznik do niniejszego Sprawozdania Zarzadu.

9.2. Nabycie udziatéow wtasnych

Spétka nie posiada akcji wtasnych. Nie nabywata ani nie sprzedawata ich w 2023 roku.

9.3. Posiadane przez jednostke oddziaty

Spétka nie posiada oddziatow.

9.4. Informacja o instrumentach finansowych w zakresie ryzyka

W okresie od 01.01.2024 r. do 31.12.2024 r. Spotka nie stosowata zabezpieczen oraz nie wykorzystywata
instrumentow finansowych w zakresie ryzyka: zmiany cen, kredytowego, istotnych zaktécen przeptywow
Srodkéw pienieznych oraz utraty ptynnos$ci finansowej, na jakie jest ona narazona.

9.5. Informacja o przyjetych przez jednostke celach i metodach zarzadzania
ryzykiem finansowym

Spétka nie korzysta z metod zarzadzania ryzykiem finansowym. Spotka nie korzysta z rachunkowosci
zabezpieczen.

9.6. Kluczowe finansowe wskazniki efektywnosci zwigzane z dziatalnos$cia
jednostki

Spotka nie wykorzystuje dodatkowych wskaznikow finansowych do oceny sytuacji jednostki.

9.7. 0swiadczenie o stosowaniu tadu korporacyjnego

Oswiadczenie w sprawie stosowania przez Spotke zasad tadu korporacyjnego, zgodnie z § 5 ust. 6.3
Zatacznika nr 3 do Regulaminu Alternatywnego Systemu Obrotu na rynku NewConnect, stanowi element
Raportu Rocznego Spotki za rok obrotowy 2024.
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