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2019 NAJWAZNIEJSZE
FAKTY

2 014 846,62 zt Dynamiczny wzrost

przychodéw Wzrost przychodow i zyskow

1125 725,21 zt Warhammer: Age of Sigmar
zysku netto Rozpoczecie preprodukcji nowej gry
opartej na znanym uniwersum

The Wizards - Quest Edition
Premiera The Wizards na platformie
Oculus Quest

The Wizards - Enhanced Edition
Premiera The Wizards na platformie
Playstation VR (PS VR)

Przychody ze sprzedazy Zysk netto
2,01 min zt 1,13 min zt

+129,37% +226,5 %

0,89 min zt

0,34 min zt

2018 2019 2018 2019
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List Prezesa Zarzadu

Szanowni Panstwo,

rok 2019 byt niewatpliwie jednym z najwazniejszych w 5 letniej historii naszej
firmy. Osiggnelismy bowiem rekordowe wyniki sprzedazowe, rozbudowalismy
nasz potencjat produkcyjny, a dzieki wydaniu gry The Wizards na dwdch
nowych platformach zaréwno sprzedazowych jak i sprzetowych,
ugruntowalismy naszg pozycje wsrdd swiatowych producentéw gier VR.

W 2019 roku wiekszos$¢ nabywcéw naszych produktdw to klienci spoza granic
naszego kraju. Docieramy do najwiekszych rynkéw sprzedazowych takich jak
Stany Zjednoczone, Kanada, Niemcy, Wielka Brytania, Rosja czy Chiny. Dzieki
naszym dziataniom utrzymujemy pozycje czotowego producenta gier VR na
sSwiecie.

Dobre wyniki sprzedazowe przetozyly sie na rekordowe przychody. W ciggu
2019 roku osiggnelismy przychody za sprzedazy produktow w wysokosci 2 014
846,62 zt, czyli o ponad 129% wyzsze niz w poprzednim roku. W 2019 roku tak
jak w latach poprzednich realizowaliémy strategie stabilnego wzrostu.
Kluczowym wydarzeniem byto wydanie naszego flagowego tytutu The Wizards na nowych rynkach zbytu.
Premiera gry pod nazwa The Wizards - Enhanced Edition odbyta sie w marcu 2019 roku. Gracze otrzymali
mozliwos¢ prowadzenia rozgrywki w goglach PS VR na konsoli Playstation 4. Kolejnym waznym wydarzeniem
byto wydanie, w czerwcu 2019 roku, gry The Wizards - Quest Edition na platformie Oculus Store, ktdra posiadata
wsparcie na najbardziej popularne gogle standalone Oculus Quest. Nowe platformy oraz dynamiczny rozwdj
rynku urzadzen VR umozliwit sukces w postaci zysku netto w wysokosci 1 125 725,21 zt. Rynek urzadzen VR
rozwija sie w zadowalajacym dla nas tempie. Z kazdg premierg urzadzenia VR zauwazamy znaczng poprawe ich
jakosci przy jednoczesnym spadku cen. Popularnos¢ urzadzen VR jest tak duza, ze wraz z koricem 2019 roku
wyprzedane zostaty wszystkie gogle Oculus Quest oraz Oculus Rift S. Podobnie byto w przypadku gogli Valve
Index, ktérych catg produkcje sprzedano pomimo ich stosunkowo wysokiej ceny. Sukces ten firma Valve, bedacej
wtascicielem najbardziej znanej obecnie platformy dystrybucji cyfrowej Steam, zawdzieczata gtéwnie premierze
nowych materiatdw marketingowych przygotowanych dla graczy.

Rok 2019 to réwniez czas wytezonej pracy nad dwoma nowymi projektami. Pierwszy projekt to The Wizards -
Dark Times, ktory pierwotnie miat by¢ rozszerzeniem gry The Wizards. Po bardzo pozytywnym przyjeciu przez
zagraniczng prase oraz graczy zdecydowali$my sie na stworzenie samodzielnej gry, w ktérej gracze zmierzg sie z
sitami zta w zupetnie nowym Swiecie fantasy, podczas podrézy w czasie. Mechanika przywotywania czaréw
bedzie oparta na intuicyjnym i immersyjnym systemie rzucania zakle¢ za pomocg gestéw ragk. Otoczenie w grze
projektujemy z wiekszym naciskiem na interakcje z uzytkownikiem. Rozpoczeliémy réwniez prace na drugim
projektem, grze osadzonej w uniwersum Warhammer: Age of Sigmar. W pierwszym kwartale 2020 roku trwaty
prace preprodukcyjne projektu. Wiecej informacji o grze w drugiej potowie 2020 roku.

Carbon Studio S.A w okresie od 1 marca 2018 roku do 31 sierpnia 2019 roku prowadzita prace nad projektem
badawczo rozwojowym dofinansowanym przez Unie Europejska w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj Wsparcie prowadzenia prac B+R przez przedsiebiorstwa Sektorowe programy B+R. Spdtka z koricem
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sierpnia zrealizowata projekt .Badania nad innowacyjng technologig sterowania i interakcji ze swiatem gry VR, za
pomocg kontroleréw ruchu i sensoréow znajdujgcych sie w urzadzeniach VR Dzieki zrealizowaniu zatozen
projektu Carbon Studio S.A. opracowata innowacyjng oraz nowatorsky technologie rozpoznawania intencji
gracza, ktérg zamierza wprowadza¢ w przysztych projektach Spétki. Rozwigzania te przetozg sie na zwiekszenie
jakosci w przysztych produkcjach Spoétki co bedzie miato znaczny wptyw na przyszte wyniki Spétki. Wartosé¢
catego projektu to 1 944 472,20 zt, kwota dofinansowania to 1 291 762,18 zt.

W 2019 r. miaty miejsce dwa bardzo wazne wydarzenia bedace kamieniami milowymi rozwoju Carbon Studio.
Pierwszym z nich byta pierwsza oferta publiczna, w ramach ktérej Carbon Studio S.A. pozyskata 2,7 min. zt
brutto. Celem emisji byto pozyskanie funduszy miedzy innymi na produkcje gry z gatunku VR Fantasy, osadzone;j
w uniwersum Warhammer: Age of Sigmar oraz na dziatania marketingowe zwigzane z projektem. Z projektem
tym wigzemy duze nadzieje. Warhammer, jako uznana marka gry gwarantuje sukces promocyjny i znacznie
poprawia rozpoznawalnos¢ wsrdd graczy na catym swiecie. Drugim kluczowym wydarzeniem byt debiut Carbon
Studio S.A. na Gietdzie Papieréw Wartosciowych w Warszawie. 18 grudnia 2019 roku akcje Carbon Studio S.A.
zadebiutowaty na NewConnect, tym samym uwiarygadniajgc Spdétke w oczach inwestoréw i instytucji
finansowych. Do obrotu trafito 1.167.500 akcji serii A, 107.500 akcji serii B oraz 127.500 akcji serii D, o wartosci
nominalnej 0,10 zt kazda. W procesie wprowadzenia akcji do obrotu Spdtke wspierat autoryzowany doradca
Equity Advisors sp. z 0.0. sp.k.

Przed nami kolejny pracowity i peten odpowiedzialnych zadan rok. Zapewniam, ze Carbon Studio S.A. jest
dobrze przygotowana do dziatania w coraz bardziej wymagajagcym otoczeniu i do realizacji swojej strategii
rozwoju na 2020 rok. Nowoczesne, uwzgledniajgce potrzeby klientéw produkty, innowacyjne technologie oraz
wykwalifikowana kadra pracownikdw stwarzajg przestanke do dalszego skutecznego konkurowania na
globalnym rynku. Powinny tym samym pozwoli¢ na dalszg poprawe wynikdw komercyjnych i finansowych, a
wiec do utrzymania trwatego trendu w zakresie wzrostu wartosci Spoéfki.

Na zakonczenie chciatbym podziekowaé wszystkim pracownikom Carbon Studio S.A. za codzienny wysitek
budujacy wartos¢ naszej firmy. Sktadam takze podziekowanie Radzie Nadzorczej za zaufanie i merytoryczne
wsparcie Zarzagdu w realizacji strategii firmy. Do naszych Akcjonariuszy chce skierowac zapewnienie, ze wzrost
wartosci Carbon Studio S.A. jest nadrzednym celem wszystkich naszych dziatan.

Z wyrazami szacunku,
Btazej Szaflik
Prezes Zarzadu Carbon Studio S.A.
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Wybrane dane finansowe

BILANS Stan na Stan na Stan na Stan na
31.12.2019 31.12.2018 31.12.2019 31.12.2018
PLN PLN EUR EUR
A.  Aktywa trwate 1468 035,72 49 786,54 344 730,70 11 578,27
I. Wartosci niematerialne i prawne 1439 149,07 0,00 337 947,42 0,00
Il.  Rzeczowe aktywa trwate 26 621,65 30 132,13 6 251,41 7 007,47
Ill.  Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00
IV.  Inwestycje dlugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00
V.  Diugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 2 265,00 19 654,41 531,88 4 570,79
B.  Aktywa obrotowe 4235460,05 1512440,20 994 589,66 351 730,28
I.  Zapasy 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Naleznosci krotkoterminowe 426 511,14 345 435,03 100 155,25 80 333,73
Ill.  Inwestycje krétkoterminowe 3020 304,89 212127,79 709 241,49 49 332,04
IV.  Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 788 644,02 954 877,38 185 192,91 222 064,50
C. Nalezne wptaty na kapitat podstawowy 0,00 0,00 0,00 0,00
D.  Akcje wiasne 0,00 0,00 0,00 0,00
AKTYWA RAZEM 5703 495,77 1562 226,74 1 339 320,36 363 308,54
A. Kapitat wiasny 4803 139,41 1239207,20 1127 894,66 288 187,72
I.  Kapitat (fundusz) podstawowy 140 250,00 127 500,00 32934,13 29 651,16
Il.  Kapitat (fundusz) zapasowy 3641536,10 1216 079,10 855 121,78 282 809,09
lll.  Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00 0,00 0,00
IV.  Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00 0,00 0,00
V.  Zysk (strata) z lat ubiegtych -104 371,90 -444 112,67 -24 509,08 -103 282,02
VI.  Zysk (strata) netto 1125725,21 339 740,77 264 347,83 79 009,48
VII.  Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego 0,00 0,00 0,00 0,00
B.  Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 900 356,36 323 019,54 211 425,70 75 120,82
l. Rezerwy na zobowigzania 194,00 0,00 45,56 0,00
1. Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00
. Zobowigzania krétkoterminowe 44 045,82 163 341,68 10 343,04 37 986,44
IV.  Rozliczenia miedzyokresowe 856 116,54 159 677,86 201 037,11 37 134,39
PASYWA RAZEM 5703 495,77 1562 226,74 1 339 320,36 363 308,54
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Rachunek zyskow i strat Za okres Za okres Za okres Za okres

01.01.2019- 01.01.2018- 01.01.2019- 01.01.2018-
31.12.2019  31.12.2018  31.12.2019  31.12.2018

PLN PLN EUR EUR
A.  Przychody netto ze sprzedazy 2 014 846,62 879 228,15 468,372,92 206 057,83
B.  Koszt dziatalnosci operacyjnej 820 033,46 499 322,40 190 625,66 117 022,29
C.  Zysk (strata) brutto ze sprzedazy 1194 813,16 379 905,75 277 747,26 89 035,54
D. Pozostate przychody operacyjne 81 713,61 96 114,82 18 995,21 22 525,68
E. Pozostate koszty operacyjne 233,70 91 828,47 54,33 21521,12
F.  Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej 1276 293,07 384 192,10 296 688,15 90 040,10
G. Przychody finansowe 3632,49 0,00 844,41 0,00
H.  Koszty finansowe 40 870,94 28 069,74 9500,89 6 578,49
I.  Zysk (strata) brutto 1239 054,62 356 122,36 288 031,67 83 462,61
J.  Podatek dochodowy 113 329,41 16 381,59 26 344,65 3839,26
K.  Pozostate obowigzkowe zmniejszania zysku 0,00 0,00 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto 1125725,21 339 740,77 261 687,02 79 622,39

Pozycje sprawozdania z catkowitych dochoddw zostaty przeliczone wedtug kursu EUR, stanowigcego Srednig
arytmetyczna Srednich kurséw ustalonych przez Narodowy Bank Polski (NBP) za ostatni dzier kazdego miesigca
danego okresu sprawozdawczego.

Pozycje sprawozdania z sytuacji finansowe] zostaty przeliczone wedtug kursu EUR obowigzujacego na koniec
danego okresu sprawozdawczego, ustalonego przez NBP.

Srednie kursy wymiany ztotego w stosunku do EURO ustalone przez NBP

31.12.2019  31.12.2018

Sredni kurs w okresie 4,3018 4,2669

Kurs na koniec okresu 4,2585 4,300
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1.

Informacje ogdlne
1.1.  Notainformacyjna
Carbon Studio Spotka Akcyjna powstata w wyniku przeksztatcenia Carbon Studio spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig w spotke akcyjng. Przeksztatcenie zostato zarejestrowane przez Sad Rejonowy w
Katowicach, VIIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego w dniu 07.06.2018 r.
1.2, Podstawowe informacje

Nazwa Carbon Studio Spotka Akcyjna

Forma prawna Spotka Akcyjna

Adres siedziby ul. Brzozowa 30/7, 41-506 Chorzéw

E-mail contact@carbonstudio.pl

Strona internetowa www.carbonstudio.pl

Nr KRS 0000731999

REGON 362444676

NIP 6272742836

1.3. Informacje o danych taczonych

W skfad jednostki nie wchodzg oddziaty sporzadzajace samodzielne sprawozdania finansowe.
Spotka na dzien 31.12.2019 roku nie posiadata podmiotéw zaleznych.

1.4. Kapitat zaktadowy Spoétki

Kapitat zaktadowy Spoétki na dzien 31.12.2019 r. wynosit 140.250 zt i dzielit sie na:
- 1.167.500 akcji na okaziciela serii A
- 107.500 akcji na okaziciela serii B
- 127.500 akcji na okaziciela serii D

o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda.

1.5.  Wiadze Spotki

Organami Spéftki sa:
- Walne Zgromadzenie,
- Rada Nadzorcza,
- Zarzad.
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1.5.1.  Zarzad Spotki

Zarzad Spotki jest trzyosobowy. W jego sktad, wchodza:
- Btazej Szaflik jako Prezes Zarzadu,
- Aleksander Caban jako Cztonek Zarzadu,
- Karolina Koszuta - Caban jako Cztonek Zarzadu.

1.5.2. Informacje o zmianach w skfadzie Zarzagdu Spotki

W okresie od 01.01.2019 r. do 31.12.2019 r. nie wystgpity zmiany w sktadzie Zarzadu Spotki.

1.5.3. Rada Nadzorcza

Rada Nadzorcza sprawuje staty nadzér nad dziatalnoscig Spotki. W sktad Rady Nadzorczej Spétki,
wchodza:

- Tomasz Michalik jako Przewodniczacy Rady Nadzorczej,

- Jakub Kabza jako Cztonek Rady Nadzorczej,

- Mateusz Bochenek jako Cztonek Rady Nadzorczej,

- Bartosz Zielidski jako Cztonek Rady Nadzorczej,

- Andrzej Szurek jako Cztonek Rady Nadzorcze;.

1.5.4. Informacje o zmianach w skfadzie Rady Nadzorczej

12.04.2019 roku Spétka otrzymata informacje o rezygnacji z cztonkostwa w Radzie Nadzorczej
Spotki Pana Pawta Wozniaka.

W dniu 25.04.2019 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki podjeto uchwate o powotaniu
Pana Jakuba Kabzy na cztonka Rady Nadzorczej Spotki.

1.6. Struktura akcjonariatu

% udziat w .
. . . .. . p . % udziat w
Akcjonariusz Liczba akcji Liczba gtosow kapitale
gtosach na Wz
zaktadowym
Btazej Szaflik 314 500 314 500 22,42% 22,42%
Aleksander Caban 315000 315000 22,46% 22,46%
Karolina 314 500 314 500 22,42% 22,42%
Koszuta-Caban

Pozostali inwestorzy 458 500 458 500 32,70% 32,70%

Razem 1402 500 1402 500 100% 100%
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1.7.  Akcje wtasne

W 2019 roku Spétka nie nabywata ani nie posiadata akcji wiasnych.

1.8. Zmiany w kapitale zakladowym

W dniu 28.01.2019 r., doszto do zamiany akcji z akcji imiennych na akcje na okaziciela oraz do ich
podziatu. W ramach splitu zostata zmniejszona warto$¢ nominalna akcji z 50 zt do 0,10 zt. Tym samy
liczba akcji zostata zwiekszona z 2.550 do 1.275.000 (1.167.500 akcji na okaziciela serii A oraz 107.500
akcji na okaziciela serii B).

W maju 2019 r. Spétka przeprowadzita pierwszg oferte publiczng, w ramach ktérej wyemitowano
127.500 akcji na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda. Cena emisyjna akcji serii D
zostata ustalona Uchwatg Zarzadu nr 1 z dnia 14 maja 2019 r. i wynosi 21,20 zt za jedng akcje. W dniu 28
maja 2019 r. Zarzad Spodtki podjat uchwate o przydziale akcji serii D oferowanych w ramach oferty
publicznej. tgczne wptywy brutto wyniosty 2.703.000 zt. Podwyzszenie kapitatu zaktadowego zostato
zarejestrowane w dniu 4 lipca 2019 roku.

W dniu 18.12.2019 r. akcje Spotki zadebiutowaty na NewConnect. Do obrotu trafito 1.167.500 akcji serii
A, 107.500 akcji serii B oraz 127.500 akcji serii D, o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda. W procesie
wprowadzenia akcji do obrotu Spdétke wspierat autoryzowany doradca Equity Advisors sp. z 0.0. sp.k.

Profil dziatalnosci emitenta

2.1.  Przedmiot dziatalnosci Spétki

Carbon Studio S.A. jest producentem gier komputerowych oraz aplikacji biznesowych, ktére sg
tworzone z myslg o urzadzeniach wirtualnej rzeczywistosci (VR). Gry oraz aplikacje sg réwniez tworzone
na tradycyjne urzadzenia wyswietlania jakimi sg monitory oraz telewizory. Oferta Spotki skierowana jest
przede wszystkim do uzytkownikéw indywidualnych na catym $wiecie oraz przedsiebiorstw
zainteresowanych inwestycjami w innowacyjne rozwigzania.

2.2, Otoczenie rynkowe

Sektor gier VR, rozwijajgcy sie od kilku lat, jest ciggle rynkiem o niskim poziomie zaangazowania
najwiekszych producentéw gier wideo. Sytuacja ta zwigzana jest miedzy innymi ze znacznie wieksza
ztozonos$cig i czasochtonnoscia, a tym samym wysokimi kosztami produkcji gier VR. Proces
projektowania gier VR pomimo pozornego podobienstwa do klasycznych gier wideo, rézni sie znaczgco
w zakresie podejscia do tworzenia Swiata i map w tego typu grach. Dynamiczny rozwdj rynku gier VR
spowodowat wzrost oczekiwan wobec nowych produkcji. Obecnie rynek gier stat sie bardziej dojrzaty,
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wzrosta konkurencja i uzytkownicy oczekujg produktéw o bardziej wyrafinowanej, zaskakujgcej fabule,
zaawansowanej grafice oraz wiekszej intensywnosci rozgrywki.

Rynek sprzedazy urzadzen VR wszedt w ostatnich latach w faze stabilnego wzrostu, szczegdlnie na takich
rynkach jak USA i rynki Azji. Aktualnie region pétnocnoamerykanski ma najwiekszy udziat w rynku na
Swiecie, przed Europg i regionem Azji i Pacyfiku. Stany Zjednoczone i Kanada dominujg na rynku
Ameryki Pétnocnej ze wzgledu na postepujgce udoskonalenia technologiczne i rosngcg popularnoscé
urzadzen z rozszerzong rzeczywistos$cig w regionie. Region posiada rowniez dobrze rozwinietg
infrastrukture, ktéra umozliwia szybsze wdrazanie zaawansowanych technologii. Jednak to rynki
azjatyckie majg prezentowac najbardziej dynamiczny wzrost o niemal 80% do roku 2024. Rynek sie
rozwija, natomiast w dalszym ciggu brakuje gier, ktére mozna nazwac system sellerami, czyli gry o
wysokiej jakos¢, ktore mogg wspomoc sprzedaz urzadzen VR (przyktadem system sellera dla urzadzen
PC VR, a w szczegdlnosci gogli Valve Index jest gra pt. Half-Life: Alyx). W przypadku gier VR, najlepiej
sprzedajgce sie gry przebity juz putap 1 min sprzedanych sztuk. Co pokazuje, ze rynek jest chtonny i
oczekuje kolejnych produktow.

VIRTUAL REALITY MARKET, BY REGION (USD BILLION}

2016 2017 2018-¢ 2019 2020 2021 2022 2023 2024-p
B North America W Europe Asia Pacdific RowW
Source: Investor Presentation, Secondary Literature, Expert Interviews, and MarketsandMarkets
Analysis
Z analiz wtasnych przeprowadzonych na podstawie liczby sprzedanych przez Carbon Studio produktéw
(gier VR) oraz obserwacji innych produkcji na rynku wynika, ze sredni cykl zycia gry VR to okoto 3 lata.
Po tym okresie sprzedaz produktu zaczyna spadaé, ustepujagc miejsca nowszym produkcjom.
Doskonatym przyktadem jest tutaj sprzedaz "flagowego" produktu Spétki pod nazwg The Wizards.
Premiera gry miata miejsce w lipcu 2017 roku, a do dzisiaj sprzedaz utrzymuje sie na stabilnym poziomie
(kwartalna sprzedaz rosnie od kilku tysiecy sztuk w Ill kwartale 2017 r. do kilkudziesieciu tysiecy w IV
kwartale 2019 r.). Wynika to z faktu, ze caty czas stabilnie przyrasta liczba urzadzen na rynku, a nowi
gracze poszukujg caty czas gier, w ktére mogliby zagra¢ — w sSwietle przytoczonych wczesniej danych nie
przewiduje sie zeby trend ten zwolnit w kolejnych latach. W marcu 2020 r., szczegdlng uwage zwrécita
na siebie nowa gra Half-Life: Alyx, ktora stata sie system sellerem dla gogli Valve Index oraz mocniej
spopularyzowata technologie VR (VG247, “Half-Life: Alyx review — VR’s killer app is a key component in
the Half-Life story”, 23.03.2020; VGC, “Half-Life Alyx Is VR’s Stunning Killer App”, 23.03.2020).
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Globalny rynek gier wideo w roku 2019 osiggnat wartos¢ 148,8 mld USD przy rocznym wzroscie na
poziomie 7,2% (Tom Wijman, ,,Newzoo Adjusts Global Games Forecast to $148.8 Billion; Slower Growth
in Console Spending Starts Sooner than Expected”, Newzoo, 19.11.2019), co stanowi wzrost wartosci
rynku o blisko 50% w poréwnaniu do roku 2015, kiedy rynek ten osiggnat wartos¢ 99,6 mld USD wedtug
badan przeprowadzonych przez SuperData Research w 2015 r. (SuperData Research, "Global Games
Market", 2015). Biorgc pod uwage obecny trend wzrostowy oraz fakt, ze rynek gier wideo nie jest
jeszcze w petni nasycony wedtug Newzoo spodziewany wzrost rynku w najblizszych 3 latach wyniesie
9,6% rocznie i w 2022 roku osiggnie wartos¢ 196 mld USD. Najwazniejszym rynkiem jest obszar Azji i
Pacyfiku (72,2 mld USD), a nastepnie Ameryka Pétnocna (39,6 mld USD) oraz region Europy Zachodniej,
Afryki i Bliskiego Wschodu (34,7 mld USD). Najwieksze europejskie rynki to Niemcy (o wartosci 6 mid
USD), Hiszpania (2,7 mld USD) i Wtochy (2,7 mld USD) . Wartos¢ polskiego rynku gier wideo wyniosta w
2016 roku 366 min USD, co uczynito go trzecim co do wielkoéci w Europie Srodkowej i Wschodniej, po
rynku rosyjskim i tureckim. Tempo rozwoju wyniosto 11,2% w skali roku. Zgodnie z badaniem PwC
Srednioroczny wzrost do 2021 wyniesie 9,4% i rynek bedzie wart co najmniej 574 min USD (PwC,
,Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2017-2021", 2017). Wzrost wartosci rynku
odnotowywany jest takze w branzy VR, gdzie globalny rynek cho¢ osiggnat w 2018 r. warto$é na
poziomie 7,9 mld USD, to zgodnie z raportami branzowymi, juz w 2024 bedzie warty 44,7 mld USD przy
wzroscie 33,47% (2018-2024) (Marketsandmarkets, “Virtual Reality Market- Global Forecast to 2024”,
2019). Z kolei zgodnie z raportem Komisji Europejskiej dotyczgcym sektora Kultury Kreatywnej i
potencjatu rynku VR, spodziewana warto$¢ rynku oraz tempo wzrostu bedzie rosto, a przedsiebiorstwa
w Unii Europejskiej majg szanse na technologiczng dominacje nad przedsiebiorstwami z USA i Chin
(Ecorys Brussels, “Virtual Reality And Its Potential For Europe”, 2018).

e
United States Virtual Reality Haadset Market Size, By End Usar, TeECHSCI RESEARTCH ﬁ
By Value, 2018-2023F frarm NOW g NEXT

2016 2017 2018E 2019F 2020F 2021F 2022F 2023F
= Gaming = Entertainment Healthcare u Others*

W zwigzku z powyzszymi trendami coraz bardziej istotng kategorie odbiorcéw stanowig gracze grajgcy w
gry VR, a zatem posiadajacy zestawy gogli VR niezbedne do uruchomienia tego typu produkcji. Wedtug
analitykéw firmy SuperData, Oculus Go (gogle bezprzewodowe firmy Facebook wydane w maju 2018
roku) przekroczyty milion sprzedanych sztuk do korica 2018 roku za$ w lipcu 2019 liczba ta przekroczyta
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2 miliony sztuk. Estymacje tej samej firmy odnosnie sprzedazy gogli Oculus Quest zaktadaty sprzedaz na
poziomie 1,3 miliona sztuk do korica 2019 roku (Stefanie Fogel, ,Oculus Expected to Sell 1.3 Million
Quest Units in 2019, SuperData Believes”, Variety, 2019). Natomiast firma Sony poinformowata, ze w do
korica 2019 roku sprzedata 5 min sztuk PlayStation VR, najpopularniejszych w tej chwili gogli VR
dedykowanych konsoli Playstation 4 (Sony Interactive Entertainment, ,Playstation Network Monthly
Active Users Reaches 103 Million”). W przypadku gogli dedykowanych dla komputeréw klasy PC w
trakcie technologicznej konferencji CES 2019 CEO firmy NVidia Jensen Huang potwierdzit iz VR
dedykowany komputerom stacjonarnym tzn. PC VR (Oculus Rift, HTC Vive, Microsoft VR itp.) wspdlnie
przebit granice 4 min sprzedanych sztuk (Scott Hayden, RoadtoVR, ,NVIDIA Claims 4 Million PC VR
Headsets Sold”, 6.01.2020). W chwili obecnej ogdlna liczba sprzedanych gogli VR wynosi ponad 16 min
sztuk zas wedtug szacunkéw analitykdw ze Statista liczba ta ma zwiekszy¢ sie do 23,6 min w 2023 roku
(Statista Research Department, ,Global augmented and virtual reality headset shipment forecast
2019-2023”, 12.02.2020). Mimo wczesnego etapu rozwoju rynku juz w sierpniu 2018 r. PS VR
sprzedato w sumie prawie 22 min kopii gier VR. Swietnym przyktadem jest gra Beat Saber, ktéra w
niespetna rok sprzedata sie w ponad 1 min kopii oraz gra Superhot, ktdorej wersja VR przekroczyta
zyski z wersji na regularne monitory (ponad 800 tysiecy sprzedanych sztuk). Liczba uzytkownikéw VR
aktywnych na Steam systematycznie wzrasta, pod koniec 2018 r. liczba aktywnych uzytkownikéw
Steam VR wynosita ok. 700 tys. miesiecznie

Nadchodzace lata niewatpliwie bedg wyzwaniem dla polskich producentéw gier w tym Carbon Studio.
Bedg oni musieli udowodnié, ze sukcesy produkcji takich, jak Wiedzmin 3 czy Dying Light, uda sie
powtdrzy¢. Bedg musieli takze, na wzér najwiekszych producentéw i wydawcow z zagranicy, rozszerzyc
swojg oferte o poboczne projekty, tak by nie wykazywac strat w okresach miedzy premierami swoich
gtéwnych produkcji z segmentu AAA.

2.3. Charakterystyka produktéw na dzien 31 grudnia 2019 roku

Produkty tworzone przez Spétke to gry i aplikacje wysokiej jakosci tworzone z myslg o wykorzystaniu na
platformach wirtualnej rzeczywistosci oraz zwyktych mediéw. Gtéwnymi produktami Spoétki sg gry VR:

Gra Platforma sprzetowe Data premiery

Alice VR Oculus Rift, HTC Vive, OSVR 27 pazdziernika 2016

The Wizards Oculus Rift, Oculus Rifts S, HTC ~ 28 lipca 2017 (Early access)
Vive, HTC Vive Pro, Vive 8 marca 2018 (Full release)
Cosmos, Valve Index, Windows
Mixed Reality

The Wizards - Trails of Meliora Oculus GO, Samsung Gear VR 5 lipca 2018
The Wizards - Enhanced Edition  Playstation VR 14 marca 2019

The Wizards - Quest Edition Oculus Quest 6 czerwiec 2019
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Spotka odpowiada za caty proces produkcyjny kazdego wydanego tytutu, od zbudowania zespotu,
stworzenia koncepcji, produkcji, testowaniu, az po wydanie kompletnego produktu na rynek. Poczgwszy
od serii The Wizards Spdtka w trakcie produkcji tworzy rowniez plan marketingowy, ktory Spoétka
samodzielnie wdraza. Doswiadczona kadra menedzerska nadzoruje kazdy etap tworzenia gry, biorac
czynny udziat w edukacji zespotu oraz udoskonalaniu wewnetrznych proceséw produkcyjnych.
Szczegdlng uwage zespot skupia na automatyzacji konkretnych modutéw produkcji co ma przetozenie na
zachowanie odpowiedniego stosunku budzetu gry do jej jakosci.

Alice VR

ALIC= VR

Alice VR to eksploracyjna gra science-fiction, luzno inspirowana Alicjg w Krainie Czaréw Lewisa Carrolla.
Jest dostepna na platformy HTC Vive, Oculus Rift i OSVR, jak réwniez na PC, bez zestawu VR. Wybudzasz
sie ze snu kriogenicznego przez niespodziewang awarie twojego statku kosmicznego. Musisz dokonac
napraw statku i wylgdowac awaryjnie na zupetnie obcej planecie. Twoim zadanie jest: znalez¢ lub kupic
paliwo i wrdcié¢ z nim na statek. Ten cel staje sie trudny do osiggniecia, gdy zdajesz sobie sprawe, ze
wszyscy mieszkancy planety znikneli w tajemniczych okolicznosciach. Szesciogodzinna kampania
fabularna, w ktérej gracz staje przed serig zagadek zaprojektowanych specjalnie dla technologii VR.
Gracz musi podejmowac decyzje, ktére mogg doprowadzi¢ go do prawdy o planecie i jej tajemnicach.
Przyszto$¢ jest w twoich rekach. Alice VR zostata wydana w wspétpracy z wydawcy Klabater, 27
pazdziernika 2016 roku na platformie Steam, Oculus Store oraz GOG.

The Wizards - Enhanced Edition
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The Wizards to wielokrotnie nagradzana gra przygodowa, stworzona na gogle wirtualnej rzeczywistosci.
Gracz wciela sie w niej w ucznia czarodzieja i rzuca potezne zaklecia za pomoca gestéw rak, aby chroni¢
kréolestwo Meliory przed sitami wroga. Unikatowa mechanika rzucania czardw umieszcza magie
bezposrednio w rekach gracza, eliminujgc wyskakujgce menu, kombinacje przyciskdw i inne tradycyjne
systemy. Kazde z szesciu podstawowych zakle¢ wymaga wykonania osobnego gestu. W potaczeniu z
szybkim tempem walki i eksploracjg srodowiska, gra zapewnia zabawe i ekscytujace wrazenia dla
kazdego entuzjasty VR. Oprécz wyjatkowej mechaniki rzucania zakle¢, The Wizards pochwali¢ sie moze
uznang narracjg Jasona Marnochy, szesciogodzinng kampanig fabularng dla jednego gracza i
dodatkowymi trybami gry, takimi jak tryb areny czy tryb stworzony specjalnie dla kafejek VR. Kampania
sktada sie z trzech regiondw podzielonych na kilka etapow. Podczas gry gracz ma mozliwos¢ zbadania
takich lokacji, jak zapomniane katakumby, czy nawiedzone pustynie, a takze walczyé z wrogami, od
orkdw i goblinbw po groznego smoka. The Wizards powstata specjalnie na gogle wirtualnej
rzeczywistosci i wykorzystuje wszystko, co w VR najlepsze. Uzywajac kontroleréw ruchowych, gracz
moze bez reszty zagtebic¢ sie w swiecie magii i rzuca¢ zaklecia wtasnymi rekami w intuicyjny sposdb.
Tworcy gry wykorzystujg silnik Unreal Engine 4, by stworzy¢ wciaggajacy i klimatyczny swiat fantasy, oraz
w spektakularny sposdb zaprezentowad efekty towarzyszace rzucaniu czaréw. The Wizards w wersji PC
VR ukazata sie na platformie dystrybucji cyfrowej Steam, Oculus Store oraz VIVE PORT. Wersja
konsolowa ukazata sie na platformie dystrybucji cyfrowej Playstation Store oraz w wersji pudetkowej,
ktéra jest dostepna w sklepie amazon.com. Edycja dedykowana goglom Oculus Quest jest dostepna na
platformie dystrybucji cyfrowej Oculus Store.

The Wizards - Trials of Meliora

: THE. -
WIZARDS

The Wizards - Trials of Meliora zaprasza graczy do wziecia magii w swoje rece i przetestowania swoich
umiejetnosci jako obroncy Krélestwa Meliory. Gra, oparta na nagradzanym tytule The Wizards, jest
zupetnie nowa przygodg osadzong w tym samym sSwiecie, przygotowang na gogle Oculus Go i Samsung
Gear VR. Gracze mogg doswiadczy¢é immersyjnej mechaniki rzucania czaréw poprzez gesty reki na
goglach VR niezaleznych od konsol i komputerdéw, oraz poznac¢ petne detali krajobrazy fantasy znane z
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petnej wersji The Wizards. Trials of Meliora oferuje unikalny system magii oparty na gestach, oraz
wymagajgce magiczne bitwy w trzech réznych lokalizacjach. Gracze zmierzg sie z szeregiem ztosliwych
stworzen w malowniczych krajobrazach i ciemnych lochach, dysponujgc czterema poteznymi zakleciami.
Gracze mogg podjac sie zrealizowania konkretnych celéw w trybie wyzwania, lub przetestowaé swojg
wytrzymatos¢ przeciwko niekoriczacym sie hordom wrogdw. Oba tryby nagradzajg utalentowanych
czarodziejéw doswiadczeniem, ktére pozwala im odblokowaé peten potencjat swojej magii w systemie
ulepszania zaklec.

Kazda z wymienionych produkcji zostata stworzona z myslg o technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR)
w silniku Unreal Engine 4. Dzieki wykorzystaniu technologii dostarczonej przez Epic Games, tytuty Spotki
nie odbiegajg jakosciowo od Swiatowej czotdwki tworzacej podobne rozwigzania. W ramach tworzenia
wymienionych produktéw, Spdtka nawigzata kontakty z wiodgcymi producentami urzadzen VR,
producentami sprzetu wspomagajgcego technologie wirtualnej rzeczywistosci, twdrcami gier oraz
aplikacji VR z catego swiata, agencjami marketingowymi oraz rynkiem inwestycyjnym.

Carbon Studio jest certyfikowanym wydawcg oraz deweloperem na wszystkich wiodgcych platformach
oferujgcych produkty VR dostepnych na rynku. Gry Spétki produkowane sg z myslg o takich platformach
jak Playstation Store, Oculus Store, Steam, czy VIVE PORT. Wydane gry wspierajg w tej chwili gogle takie
jak: Oculus Rift, Oculus Rift S, Oculus GO, GEAR VR, Oculus Quest, HTC VIVE, HTC VIVE PRO, Vive
Cosmos, Valve Index, Microsoft Acer (Windows Mixed Reality), Xiaomi Ml oraz PS VR.

Spoétka prowadzi roéwniez dziatalnos¢ ustugowg, w ramach ktoérej realizowane sg ustugi producenckie
oraz konsultacyjne przy tworzeniu zewnetrznych produktéw. Sg nimi gry zwigzane z technologig VR oraz
klasyczne gry wideo nie zwigzane z technologig wirtualnej rzeczywistosci. Jest to uzupetniajaca
dziatalnos¢ Spotki, ktéra stanowi dodatkowe Zrddto przychoddédw i wptywa na poprawe wyniku
finansowego Spofki.

2.4. Planowany rozwadj Spoftki

Plan rozwoju na 2019 r. i 2020 r. zaktadat realizacje kilku celow.

Cel pierwszy rozwoju, czyli dalsze prace nad rozwojem flagowe tytutu Spotki - The Wizards. Jego
realizacja to przede wszystkim wydanie gry The Wizards - Enhanced Edition na dwie nowe platformy
sprzetowe, jakimi byty Playstation VR oraz Oculus Quest. Oba cele zostaty zrealizowane w pierwszym i
drugim kwartale 2019 r. (szczegdty dotyczace obu premier zostaty szczegdétowo opisane w pkt. 3
“Zdarzenia istotnie wptywajgce na dziatalnos¢ Spotki w 2019 roku”). Kierunek ten jest réowniez
kontynuowany w 2020 r.,, w ktérym nastgpi wydanie The Wizards - Enhanced Edition na rynku
azjatyckim na platformach PS VR, oraz na nowej platformie sprzetowej, HTC VIVE Focus Plus.

Cel drugi to praca nad rozwojem tytutdw, ktdre zostang wydane w 2020 roku i 2021 roku. Mowa tutaj
przede wszystkim o rozpoczeciu prac nad kolejng czescig gry opartej na marce The Wizards pod tytutem
The Wizards - Dark Times, ktdrego premiera w wersji PC VR nastgpi 4 czerwca 2020 r. Po premierze gry,
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planowane jest dalsze wsparcie w postacie darmowych dodatkéow (tzw. content update),
wprowadzajgcych miedzy innymi tryb areny. Kontynuacja prac zaktada réwniez dziatania nad
portowaniem gry na nowe platformy sprzetowe, np. Oculus Quest. Kolejny tytut, ktéry jest w
przygotowaniu to gra z gatunku VR Fantasy osadzona w uniwersum Warhammer: Age of Sigmar, ktérego
premiera nastgpi w 2021 roku. Jak kazda wczesniejsza gra Spoétki, réwniez ten tytut bedzie tworzony z
mysla o nowe platformy sprzetowe.

Trzecim celem, ktéry Spétka obrata, byto pozyskanie finansowania na dalszy dynamiczny rozwéj oraz
uwiarygodnienie sie dla inwestorow poprzez debiut na Newconnect. Rok 2020 to przede wszystkim
praca nad realizacjg celéw emisyjnych, poprzez dotrzymanie planowanych termindw.

Cel czwarty to dalsze prace nad rozwojem nowego obszaru dziatalnosci Spoétki. Efektem tych prac jest
podpisanie umowy na wydanie gry Dreamo na platformach cyfrowej dystrybucji takich jak Steam,
Oculus Store czy VIVE PORT. Dzieki zastosowaniu hybrydowych mechanik gra bedzie wydana réwniez w
formie na ekrany ptaskie.

Dzieki podpisanym umowom oraz trwajgcym intensywnym pracom nad rozwojem nowych produktow,
Spétka realizuje plan wydawniczy dwdch tytutdw VR (wliczajgc w to porty) rocznie na nowe platformy
sprzetowe jak i dystrybucyjne. Pierwszym okresem kiedy Spdtka rozpocznie wydawanie dwéch tytutéow
rocznie bedzie rok 2020. Rozwdj Spoétki uzalezniony jest od wydania nowych produktéw i rozwijania
wydanych juz gier. Dzieki know-how uzyskanemu podczas produkcji wczesniejszych tytutdw oraz pracom
badawczo-rozwojowym Spdétka przewiduje znaczgcg poprawe jakosci oraz skrécenie czasu
produkcyjnego oferowanych przez siebie produktow.

Aby wykorzystaé posiadane doswiadczenie i know-how oraz zoptymalizowaé wykorzystanie zasobdéw
produkcyjnych Carbon Studio powotato w dniu 27.01.2020 r. spétke zalezng Iron VR, ktérej celem jest
tworzenie mniejszych, tanszych projektéw dedykowanych technologii wirtualnej rzeczywistosci.

Zdarzenia istotnie wptywajace na dziatalnos¢ Spotki w 2019 roku

W | kwartale 2019 roku trwaty intensywne prace produkcyjne i marketingowe nad grg The Wizards -
Enhanced Edition. Gra tworzona na konsole Playstation 4 wspierajgce gogle PS VR oraz kontroler PS
Move. 14 marca 2019 roku Spoétka wydata gre w dystrybucji cyfrowej na region Stanéw Zjednoczonych
oraz region Europy. The Wizards - Enhanced Edition jest wzbogacong wersjg gry w wersji podstawowej.
Znajduje sie w niej dodatkowy poziom fabularny z udoskonalong mechanikg zwiekszajgcg komfort
rozgrywki i mozliwo$¢ modyfikowania swoich czarodziejski rekawiczek. Gracze, ktdrzy wczesniej zakupili
gre The Wizards otrzymali bezptatnie ulepszenia wprowadzone w wersji na PS VR. Rowniez cena gry
wzrosta z 19,99$ na 24,99S. Bylo to istotne wydarzenie dla Spotki, poniewaz Spétka zaprezentowata
Swiatowej scenie produkt, ktéry zostat wydany na wszystkie znaczace platformy VR na swiecie. Dzieki
nowemu rynkowi zbytu gra przedtuzyta swéj cykl zycia o kolejne lata, co bedzie miato wptyw na przyszte
wyniki finansowe Spoéfki.
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Z poczatkiem Il kwartatu 2019 roku rozpoczety sie intensywne prace produkcyjne zmierzajgce do
wydania portu gry The Wizards, przygotowane na gogle najnowszej generacji Oculus Quest. Sg to gogle
nowej generacji, ktore dziatajg w formie standalone, czyli nie sg potrzebne dodatkowe urzadzenia, aby
moc rozpoczac uzytkowanie gogli. Gogle zdobyty uznanie wsérdd graczy na catym swiecie co przetozyto
sie na ich sprzedaz. Gtéwne prace produkcyjne, skupiaty sie na poprawianiu wydajnos¢ oraz stabilnosci
gry, tak aby catos¢ produkcji ptynnie dziatata na nowych goglach. Najwiekszym wyzwaniem
produkcyjnym byto uruchomienie systemu wspomagania rozpoznawania gestéw oraz optymalizacji
graficznej, tak aby gra spetniata wymagania stawiane przez dostawce urzadzen. Intensywna praca nad
portem gry The Wizards doprowadzita do wydania gry 6 czerwca 2019 roku w sklepie Oculus Store w
formie cyfrowej. The Wizards - Quest Edition w petni wspiera technologie mobilnego VR. Gra zostata
doceniona przez graczy ($rednia ocen z gry to ponad 8/10) co ma przetozenie na wyniki przychodowe
Spotki. Port gry The Wizards udowodnit duzy potencjat technologiczny jak i sprzedazowy nowej
platformy sprzetowej oraz platformy dystrybucji. Sredni czas jednej rozgrywki to ponad 90 minut, co
bezposrednio wskazuje na polepszenie jakosci urzgdzen VR oraz gier. Pozwala to wysung¢ wnioski o
dojrzewaniu rynku VR do nowych jeszcze bardziej zaawansowanych produkcji. Sukces zostat rowniez
dostrzezony przez globalnych partneréw biznesowych z branzy, z ktérymi Spétka prowadzi rozmowy na
temat rozszerzenia mozliwosci wspdtpracy na nowych swiatowych rynkach gier VR.

W Il kwartale 2019 roku rozpoczety sie intensywne prace produkcyjne i marketingowe nad nowg gra z
serii The Wizards. Tytut nowej produkcji to The Wizards - Dark Times. Gra po raz pierwszy zostata
zaprezentowana na targach E3 2019 w Los Angeles. Spétka przedstawita trailer prezentujgcy nowy Swiat
i potencjat nowego projektu. Prace produkcyjne zmierzaty do przygotowania dema typu hands-on, ktére
byto prezentowane prasie na targach Gamescom 2019 odbywajacych sie w Kolonii w Niemczech.
Carbon Studio goscito przedstawicieli prasy ze Standw Zjednoczonych, krajow Europy, a takze Ameryki
Potudniowej. The Wizards — Dark Times wywotata pozytywne reakcje wsréd odwiedzajgcych, gdzie
najwiecej pochwat przyznano szczegétowej i dopracowanej oprawie graficznej oraz intuicyjnemu i
immersyjnemu systemowi rzucania zakle¢ opartemu o uzywanie gestéw ragk. Spétka zamierza wydac gre
w pierwszej potowie 2020 roku na platformie Steam oraz Oculus Store. Nastepnie gra ukaze sie na
platformie Oculus Quest.

W lipcu 2019 roku Spétka podpisata z Hypnotic Ants Sp. z 0.0. umowe wydawniczg w ramach, ktérej
Carbon Studio wyda gre o nazwie Dreamo. Jest to gra oparta o mechanizmy specjalnie
zaprojektowanych tamigtéwek osadzonych w wirtualnym sSwiecie. Gra zostanie wydana na wiodgce
platformy VR oraz w wersji ptaskiej.

W wrzes$niu 2019 roku Spétka podpisata umowe z GamesWorkshop, wiascicielem marki Warhammer, w
ramach ktérej Carbon Studio stworzy gre VR opartg o swiat Warhammer: Age of Sigmar. Pre-produkcja
rozpoczeta sie IV kwartale 2019 roku. Jest to bardzo wazne wydarzenie dla Spétki jak i dla catej branzy
gier VR, poniewaz bedzie to pierwsza gra VR osadzona w Swiecie Warhammera. Spétka wierzy, ze
potaczenie znanej marki oraz know-how Spoétki, przetozy sie na bardzo pozytywny odbiér wsrdd graczy.
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W IV kwartale 2019 roku miato miejsce kilka istotnych wydarzen dla Spoétki. Pierwszym istotnym
wydarzeniem byt debiut akcji Spotki na NewConnect, ktéry nastgpit 18 grudnia 2019 roku. Do obrotu
trafito 1.167.500 akgc;ji serii A, 107.500 akgcji serii B oraz 127.500 akcji serii D, o warto$ci nominalnej 0,10
zt kazda. W procesie wprowadzenia akcji do obrotu spotke wspierat autoryzowany doradca Equity
Advisors sp. z 0.0. sp.k.

19 grudnia 2019 roku Spétka podjeta decyzje o modyfikacji celu emisji jakim byto wydanie ptatnego
rozszerzenia do gry The Wizards o nazwie The Wizards — Dark Times. Po analizie oczekiwan odbiorcow
gry “The Wizards” Spdtka zdecydowata o stworzeniu samodzielnej produkcji na bazie pierwotnie
planowanego dodatku o tytule “The Wizards — Dark Times”. Jednoczesnie przesunieto planowany
termin wydania gry — na Il kwartat 2020 r. — oraz zwiekszono budzet projektu z 200 tys. zt do 500 tys. zt.
Dodatkowe $rodki na realizacje nowej gry pochodzg z biezgcej dziatalnosci Spotki. Trwajg réwniez dalsze
intensywne prace produkcyjne i marketingowe nad gra.

Czwarty kwartat 2019 roku to réwniez czas intensywnej pracy preprodukcyjnej nad grg z gatunku VR
Fantasy z uniwersum Warhammer: Age of Sigmar.

W czwartym kwartale 2019 roku ruszyta réwniez pierwsza akcja promocyjna produkcji pod tytutem
Dreamo, ktorej Spotka jest wydawcg. Akcja ma na celu budowanie swiadomosci gry wsréd docelowych
odbiorcéw. Wydanie gry w wersji PC na klasyczne monitory nastgpita w pierwszym kwartale 2020 roku.
Planowane jest rowniez wydanie gry w wersji VR.

Zdarzenia istotnie wptywajgce na dziatalnos¢ jednostki po zakonczeniu roku
obrotowego

W pierwszym kwartale 2020 r., Spoétka kontynuowata prace nad dwoma flagowymi projektami, The
Wizards - Dark Times oraz gra VR osadzona w uniwersum Warhammer: Age of Sigmar. Zgodnie z
przyjetym planem produkcyjnym, premiera gry The Wizards - Dark Times nastgpi 4 czerwca 2020 roku
na platformach Steam, Oculus Rift Store i Viveport.

Pierwszy kwartat to réwniez prace nad zewnetrznym projektem Dreamo tworzonym przez zewnetrzne
studio Hypnotic Ants Sp. z 0.0. 20 lutego 2020 r. premiere miafta wersja na ptaskie monitory na
platformie Steam. Tym samym zostat zrealizowany zaktadany kamien milowy dla tego projektu.
Kolejnym kamieniem milowym bedzie wydanie w 2020 roku gry w wersji przeznaczonej dla VR.

27 stycznia 2020 r. Carbon Studio powotato nowg Spoétke zalezng Iron VR S.A,, ktérej gtdwnym celem
jest tworzenie mniejszych, niskobudzetowych gier VR. Iron VR jest spétkg w organizacji.

18 lutego 2020 r. Spétka podpisata umowe z wiodacg, swiatowg spdtka branzy VR — HTC Corporation —
na produkcje gry “The Wizards” w wersji na urzgdzenia HTC Vive Focus Plus. Umowa zapewnia Spotce
pokrycie kosztéw produkcji. Jest to kolejny krok w budowaniu “The Wizards” jako globalnej marki
dedykowanej urzagdzeniom VR. Data premiery gry nie zostafa jeszcze ustalona.
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Z powodu rozprzestrzeniania sie koronawirusa Covid-19, z poczatkiem miesigca marca 2020 r. Spétka
rozpoczeta przechodzenie z modelu pracy stacjonarnej na model pracy zdalnej, dzieki czemu Spoétka nie
odnotowata spadku tempa produkcji, co jest niezbedne do zachowania ciggtosci realizowanych
projektéw, a w szczegdlnosci The Wizards - Dark Times, ktérego premiera przypada na poczatek czerwca
2020 r. Na obecnym etapie pandemii nie ma podstaw, by stwierdzi¢ ze bedzie ona miata wptyw na
realizacje zatozonego przez Spétke harmonogramu wydawniczego gier.

Waznym dla Spoétki wydarzeniem byto przekroczenie tgcznie 100 tys. sprzedanych sztuk gier z serii The
Wizards. Spotka planuje dalsze wsparcie marki poprzez produkcje portéw na nastepne gogle i platformy
VR.

Prognozy finansowe

Emitent nie publikowat prognoz finansowych.

Osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

W trzecim kwartale 2019 r. Carbon Studio S.A. zakonczyta prace nad projektem badawczo rozwojowym
dofinansowanym przez Unie Europejskg w ramach Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj
Wsparcie prowadzenia prac B+R przez przedsiebiorstwa Sektorowe programy B+R. Spotka zrealizowata
projekt “Badania nad innowacyjng technologig sterowania i interakcji ze Swiatem gry VR, za pomocg
kontroleréw ruchu i sensoréw znajdujgcych sie w urzadzeniach VR“. Dzieki zrealizowaniu zatozen
projektu Spétka opracowata innowacyjng oraz nowatorska technologie, ktérg zamierza wprowadzac¢ w
przysztych projektach Spétki. Rozwigzania te przetozg sie na zwiekszenie jakosSci produkcji Spétki oraz
wydajnosci pracy co bedzie miato znaczny pozytywny wptyw na przyszte wyniki Spotki. Wartos$¢ catego
projektu to 1.944.472,20 zt, kwota dofinansowania to 1.291.762,18 zi.

Rozpoczecie wdrazania wyzej wymienionej technologii zostato rozpoczete w czwartym kwartale 2019
roku. Pierwszym projektem, ktéry skorzysta z innowacyjnej technologii jest The Wizards - Dark Times.

Opis organizacji grupy kapitatowej Emitenta, ze wskazaniem jednostek
podlegajgcych konsolidacji

Na ostatni dzien okresu objetego niniejszym raportem Emitent nie tworzyt grupy kapitatowe;.

Informacje dotyczgce zatrudnienia

Na dzien 31 grudnia 2019 roku Spotka wspdétpracowata z 15 wspdtpracownikami na podstawie umow
cywilno-prawnych oraz zatrudnia do 9 oséb na podstawie umdw o prace.
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10.

Informacje dotyczgce srodowiska naturalnego

Dziatalnos$¢ Spotki nie wptywa istotnie na Srodowisko naturalne. Spdtka stara sie zuzywaé mozliwie
najmniejszg ilo$¢ energii elektrycznej oraz materiatéw w ramach prowadzonej dziatalnosci.

Zasady i zakres stosowania tadu korporacyjnego

W 2019 roku Spétka stosowata zbidér zasad tadu korporacyjnego okreslony Zatgczniku do Uchwaty nr
293/2010 Zarzadu Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. z dnia 31 marca 2010 roku pt.
»,Dobre Praktyki Spétek Notowanych na NewConnect”. Dokument, o ktérym mowa powyzej dostepny
jest na stronie internetowej rynku NewConnect, w zakfadce poswieconej dobrym praktykom
(https://newconnect.pl/dobre-praktyki).

W roku obrotowym 2019 nastepujgce zasady tadu korporacyjnego nie byty stosowane:

Dobra Praktyka nr 1

Spétka powinna prowadzi¢ przejrzystg i efektywng polityke informacyjng, zaréwno z wykorzystaniem
tradycyjnych metod, jak i z uzyciem nowoczesnych technologii, zapewniajgcych szybkosc,
bezpieczenstwo oraz szeroki dostep do informacji. Spétka korzystajgc w jak najszerszym stopniu z tych
metod, powinna zapewni¢ odpowiednig komunikacje z inwestorami i analitykami, umozliwiac
transmitowanie obrad walnego zgromadzenia z wykorzystaniem sieci Internet, rejestrowac przebieg
obrad i upublicznia¢ go na stronie internetowej. Wyjasnienie: Spétka stosuje te zasade z wytgczeniem
transmisji obrad walnego zgromadzenia przez Internet, rejestracji przebiegu obrad oraz upubliczniania
zarejestrowanego przebiegu obrad na stronie internetowe;j.

Wyjasnienie:

Decyzja Spotki dotyczaca transmisji walnych zgromadzen, rejestrowania przebiegu obrad i
upubliczniania go na stronie internetowej wynika z braku technicznych mozliwosci oraz wysokich
kosztow organizacji transmisji w stosunku do skali dziatalnosci Spotki.

Dobra Praktyka nr 16
Emitent publikuje raporty miesieczne, w terminie 14 dni od zakoriczenia miesiaca.

Wyjasnienie:

Decyzja Spotki w zakresie nie publikowania raportéw miesiecznych wynika z faktu, ze raporty
miesieczne nie stanowityby wartosci dodanej dla obecnych i potencjalnych akcjonariuszy Spoéfki.
Informacje o wszelkich okolicznosciach lub zdarzeniach, ktére mogg miec istotny wptyw na sytuacje
gospodarczg, majatkowa lub finansowg Spotki lub mogtyby w sposdb znaczacy wptynaé na cene lub
warto$¢ notowanych instrumentéw finansowych sg publikowane w raportach biezacych oraz
okresowych.
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11.

Czynniki ryzyka i zagrozenia oraz zarzgdzanie ryzykiem w dziatalnosci Spotki

11.1. Ryzyko zwigzane ze zmiang przepiséw prawa

Czeste nowelizacje, niespdjnos¢ oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa, w szczegdlnosci
prawa podatkowego, prawa pracy, prawa ubezpieczen (w tym ubezpieczen spotecznych), prawa
handlowego, pociggajg za sobg ryzyko zwigzane z otoczeniem prawnym, w jakim Emitent prowadzi
dziatalnos¢. Szczegdlnie czestym zmianom podlegajg przepisy oraz interpretacje przepiséw
podatkowych, a praktyka organéw skarbowych, jak i orzecznictwo sadowe w tej dziedzinie nie sg
jednolite. W przypadku przyjecia przez organy podatkowe odmiennej niz Emitent interpretacji
przepisow podatkowych, mozna sie liczy¢ z negatywnymi konsekwencjami dla dziatalnosci oraz sytuacji
finansowej Spotki, a takie perspektyw jej rozwoju. ROdwniez wprowadzenie niekorzystnych zmian
przepisow prawa moze w konsekwencji spowodowaé spadek wartosci aktywow Emitenta oraz
pogorszenie sie jego wynikow finansowych i perspektyw rozwoju.

11.2.  Ryzyko kursowe

Kontrahentami Emitenta sg przede wszystkim duze zagraniczne platformy dystrybucji cyfrowej, za
posrednictwem ktérych gry Spotki sg sprzedawane graczom. W zwigzku z tym praktycznie catosé
przychoddéw ze sprzedazy Emitenta jest generowana w walutach obcych — w 2019 r. byto to 98,9%, z
czego 85,92% w dolarach amerykanskich, a 12,98% w euro. Transakcje takie sg przeliczane na walute
krajowg wedtug kursu wtasciwej waluty obowigzujacego w dniu rozliczeniowym z dang platformg. W
zwigzku z powyzszym Emitent narazony jest na istotng ekspozycje w zakresie wahania kursow walut, a
wahania kurséw walut przektadajg sie bezposrednio na jego wyniki finansowe. Spétka nie stosuje
polityki zabezpieczania kurséw walut, nie wystepuje réwniez naturalny hedging, poniewaz praktycznie
cato$¢ kosztow wyrazana jest w ztotych (gtownymi kosztami Emitenta sg koszty wynagrodzen oraz
koszty utrzymania biura). W zwigzku z powyzszym umocnienie sie ztotego moze wptyngé na pogorszenie
osigganych przez Spétke wynikéw finansowych Iub obnizenie jej konkurencyjnosci na rynkach
zagranicznych. Analogicznie ostabienie sie ztotego moze wptyngé na poprawe osigganych przez Spétke
wynikéw finansowych lub zwiekszenie jej konkurencyjnosci na rynkach zagranicznych.

11.3. Ryzyko zwigzane z rozwojem rynku

Dla rozwoju Emitenta istotne jest nie tylko tworzenie gier, ktdre trafig w gusta klientdw, ale takze dalszy
wzrost liczby uzytkownikéw technologii wirtualnej rzeczywistosci.

Pomimo dynamicznego rozwoju rynku, wystepuje olbrzymia dysproporcja rynku Emitenta w stosunku
do liczby komputerdéw czy konsol do gier. W zwigzku z tym istotne dla Emitenta jest utrzymanie dalszego
systematycznego wzrostu liczby uzytkownikéw gogli VR na swiecie. Spdtka na biezgco monitoruje rynek
i dostosowuje swoje gry do pojawiajgcych sie rozwigzan technologicznych. Nie mozna jednak wykluczy¢
ryzyka, ze rozwdj rynku wirtualnej rzeczywistosci ulegnie w przysztosci zahamowaniu, ani ze pojawi sie
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nowa technologia, ktéra zastgpi VR. To z kolei mogtoby znaczgco pogorszy¢ perspektywy Emitenta i
wptynac na pogorszenie jego wynikdw finansowych.

11.4. Ryzyko zwigzane z konkurencja

Rynek technologii wirtualnej rzeczywistosci jest dos¢ mtody. W zwigzku z tym liczba gier i ich
producentéw jest bardzo niewielka w stosunku do catego rynku gier. Umozliwito to Spodtce zajecie
dobrej pozycji konkurencyjnej i zdobycie rozpoznawalnosci. Rozwdj rynku powoduje jednak, ze pojawia
sie na nim coraz wiecej podmiotdw, pomimo stosunkowo wysokiego progu wejscia. Dalszy wzrost
konkurencji moze spowodowaé koniecznos$¢ obnizenia przez Spotke cen sprzedawanych gier, czy tez
zintensyfikowania dziatan marketingowych. To z kolei mogtoby wptyngé negatywnie na osiggane wyniki
finansowe. Ryzyko to zwigzane jest jednak przede wszystkim z najwiekszymi podmiotami z branzy gier
komputerowych posiadajgcymi bardzo wysokie budzety produkcyjne, ktére obecnie nie s3g jeszcze
zainteresowane rynkiem wirtualnej rzeczywistosci z uwagi na wczesng faze rozwoju i stosunkowo
niewielkg liczbe potencjalnych klientéw (graczy). Pojawienie sie duzych producentéw moze
spowodowad znaczgce zmiany w strukturze rynku. Spdtka jest Swiadoma ryzyka, dlatego juz na
obecnym etapie dziatalnosci buduje kontakty z kontrahentami, mediami, czy producentami sprzetu,
zarowno w kraju jak i za granicg oraz buduje renome i rozpoznawalnosé wsréd klientow.

11.5. Ryzyko niezrealizowania strategii rozwoju Spotki

Strategia rozwoju Spoétki zaktada statg poprawe jej pozycji konkurencyjnej dzieki wdrazaniu nowych
rozwigzan z obszaru technologii wirtualnej rzeczywistosci. Skuteczna realizacja zatozen strategii rozwoju
uzalezniona jest przede wszystkim od zdolnosci Spétki do szybkiej adaptacji do zmieniajgcych sie
warunkéw rynkowych w branzy, w ktérej dziata Emitent. Do najwazniejszych czynnikéw wptywajgcych
na te branze nalezy jakos$¢ urzadzen wirtualnej rzeczywistosci bedacych w sprzedazy oraz jakosc
produktéw, ktére na te urzgdzenia powstana. Istnieje ryzyko, ze dziatania podjete przez Spdtke okazg sie
nietrafne w wyniku ztej oceny otoczenia badz nieumiejetnego dostosowania sie do zmiennych
warunkdéw tego otoczenia, a w konsekwencji nie zostanie osiggnieta czes¢ lub catos¢ zatozonych celéw
strategicznych. To moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos¢ Spotki, jej sytuacje finansowa
oraz wyniki.

11.6. Ryzyko zwigzane z wczesng fazg rozwoju rynku gier VR

Rynek gier VR jest we wczesnej fazie rozwoju. W zwigzku z tym z jednej strony brak jest wypracowanych
standarddéw, a kazdy z producentéw sprzetu proponuje wtasne rozwigzania, a z drugiej strony rynek
charakteryzuje sie bardzo duzg dynamikg nie tylko pod wzgledem liczby graczy, ale rdéwniez
wprowadzania nowych funkcjonalnosci oraz rozwigzan sprzetowych i produktowych. Emitent zmuszony
jest stale dostosowywaé swoje produkty do pojawiajacych sie rozwigzan jak i oczekiwan graczy. Nie
mozna wykluczyé ryzyka, ze nowe rozwigzania nie upowszechnig sie na tyle, zeby zwrdcity sie koszty
poniesione przez Spétke na dostosowanie do niej swoich produktéw. Nie mozna réwniez wykluczyé
ryzyka, ze Emitent nie bedzie w stanie wystarczajgco szybko zareagowaé na pojawiajgce sie nowe
rozwigzania i oczekiwania graczy, a przez to zmniejszy sie zainteresowanie jego produktami. To z kolei
moze mieé istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ Spoétki, jej sytuacje finansowg oraz wyniki. Emitent
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stara sie ograniczy¢ powyzsze ryzyko poprzez stosowanie technologii Unreal Engine (silnik gry
wyprodukowany przez firme Epic Games Inc.), ktdrg obstugujg wszystkie liczagce sie platformy oraz
systemy operacyjne. Powyzszy silniki jest systematycznie rozwijany przez Spotke o obstuge nowych
technologii, aby dostosowac sie do nowych trendéw w branzy gier, w szczegdlnosci w segmencie
technologii wirtualnej rzeczywistosci.

11.7. Ryzyko utraty kadry zarzadzajacej lub kluczowych pracownikéw

Na dziatalnos¢ Spotki duzy wptyw ma doswiadczenie, umiejetnosci oraz jako$¢ pracy cztonkéw kadry
zarzadzajacej oraz kluczowych pracownikéw. Emitent nie moze wykluczy¢, iz ewentualna utrata
ktérejkolwiek z ww. osdb nie wptynie, przynajmniej w przejSciowym okresie, negatywnie na dziatalnos¢
Spoiki, jej sytuacje finansowg i wyniki finansowe. Ryzyko to jest o tyle istotne, ze Spdtka nie jest w stanie
konkurowac¢ wysokoscig wynagrodzenia z najwiekszymi producentami gier. Najbardziej wykwalifikowang
kadre menadzerskg stanowig cztonkowie Zarzadu, rozwijajgcy aktywnie jej dziatalnosc. Poniewaz sg oni
réwniez znaczgcymi akcjonariuszami Spétki, ryzyko rezygnacji przez nich z pracy na rzecz Emitenta jest
ograniczone.

11.8. Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem nowych pracownikéw

Rynek gier wirtualnej rzeczywistosci jest stosunkowo mtody. W zwigzku z tym istnieje ograniczona liczba
potencjalnych pracownikdw majgcych odpowiednie wyksztatcenie, kwalifikacje oraz doswiadczenie w
tworzeniu gier VR. Obecne plany Spétki w zakresie rozwoju, przede wszystkim pracy nad wiekszg liczbg
gier, wymagac bedg nieznacznego zwiekszenia zatrudnienia. Istnieje jednak ryzyko, ze Emitent moze nie
by¢ w stanie pozyska¢ nowych pracownikdw, ich zatrudnienie potrwa diuzej lub konieczne bedzie
zaakceptowanie wyzszego wynagrodzenia pracownikéw. Mogtyby to miec¢ niekorzystny wplyw na
dziatalno$¢ Emitenta, jego sytuacje finansowg oraz wyniki. Spétka ogranicza to ryzyko dzieki wspétpracy
z uczelniami wyzszymi. Cztonkowie Zarzadu sg wykfadowcami ksztatcagc m.in. przysztych producentéw
gier, dzieki temu majg mozliwo$¢ nawigzania na wczesnym etapie ksztatcenia relacji z potencjalnymi
przysztymi pracownikami.

11.9.  Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem dotacji

Wybrane projekty Spoétki sg realizowane przy wspoétfinansowaniu z dotacji lub ze srodkdéw unijnych. Nie
mozna wykluczy¢ ryzyka, iz zmiana prawa lub odmienna interpretacja przepiséw prawa (a takze réznego
rodzaju wytycznych, procedur i podrecznikdw beneficjenta w jednym lub wielu programach
pomocowych) moze niekorzystnie wptyng¢ na mozliwos¢ otrzymywania dofinansowania, w tym réwniez
uzgodnionego wczesniej. Nie mozna réwniez wykluczy¢ ryzyka zakwestionowania poniesionych przez
Spétke wydatkow lub prawidtowosci przedstawionych rozliczernn z postanowieniami jednej lub wielu
umoéw o dofinansowanie, co mogtoby oznaczaé brak refundacji poniesionych kosztéw lub koniecznos¢
zwrotu okreslonej czesci dofinansowania. Ww. zdarzenia moglyby mieé¢ niekorzystny wptyw na
dziaftalnos¢ Emitenta, jego sytuacje finansowg oraz wyniki.
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11.10. Ryzyko zwigzane z koniecznoscig akceptacji gry przez producenta platformy zamknietej

Model biznesowy Spétki opiera sie na dystrybucji produktéw m.in. poprzez zamkniete platformy gier -
konsole Sony PlayStation 4. Obecno$é w ww. kanatach dystrybucji zapewnia dostepnos¢ gier Emitenta
na catym swiecie w dystrybucji cyfrowej, a takze pewng renome (na platformach tych dostepnych jest
zdecydowanie mniej gier niz np. na platformie Steam). Producenci platform zamknietych zastrzegajg
sobie prawo do weryfikacji produktu przed jego wprowadzeniem na dang platforme (tzw. submisja).
Istnieje wiec ryzyko, ze pomimo przygotowania produktu z przeznaczeniem dla danej platformy i
poniesienia zwigzanych z tym naktfadéw finansowych produkt taki nie uzyska akceptacji przez
producenta platformy zamknietej. To mogtyby miec niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ Emitenta, jego
sytuacje finansowg oraz wyniki. Producenci platform zamknietych rzadko jednak nie udzielajg akceptacji
dla gry, przekazuja jedynie wytyczne jakie jej elementy powinny zosta¢ udoskonalone.

11.11. Ryzyko zwigzane z mozliwym opdZnieniem w przygotowaniu gier

Tworzenie gier VR jest procesem dtugotrwatym i wieloetapowym, w ktéry zaangazowanych jest wiele
0so6b. Bardzo czesto nie ma mozliwosci rownolegtej pracy nad poszczegdlnymi etapami (konieczne jest
ukonczenie pewnego elementu gry przed rozpoczeciem kolejnego). W zwigzku z tym istnieje ryzyko
opoéznien w realizacji zaréwno poszczegdlnych etapow jak i catej gry. Opdznienie takie moze mieé
negatywny wptyw na dziatalno$¢ Emitenta, jego sytuacje finansowg oraz wyniki. Ponadto wszelkie
opdznienia w stosunku do wczesniej ogtoszonych harmonograméw moga miec niekorzystny wptyw na
wiarygodnos¢ i postrzeganie Spotki w oczach graczy jak i inwestoréw.

11.12. Ryzyko awarii systemow informatycznych i utraty danych

Dziatalnos¢ Spétki jest uzalezniona od prawidtowego i niezaktéconego funkcjonowania komputerdw,
serwerow i programow komputerowych. Pomimo wdrozonych procedur bezpieczenstwa oraz
posiadania centrum zapasowego nie mozna wykluczy¢ ryzyka wystgpienia awarii systeméw IT, co
mogtoby spowodowac przerwe w prowadzeniu dziatalnosci przez Emitenta, a nawet utrate czesci czy
catosci danych. Spétka narazona jest réwniez na ryzyko kradziezy lub wycieku danych. Wystgpienie
ktéregokolwiek z ww. zdarzern mogtoby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnosé¢ Emitenta, jego sytuacje
finansowg oraz wyniki.

11.13.  Ryzyko zwigzane z mozliwo$cig naruszenia praw autorskich Spétki

Gry przygotowywane przez Emitenta podlegaja ochronie prawnej przewidzianej dla utworow w
rozumieniu ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Nie mozna jednak wykluczy¢ ryzyka, ze
elementy gier zostang wykorzystane przez inne podmioty, tym bardziej, ze Spétka dziata na rynku
globalnym. W konsekwencji mégtby sie zmniejszy¢ popyt na produkty Spotki, a podjeta ochrona praw
mogtaby by¢ procesem dtugotrwatym i wymagac¢ zaangazowania znacznych $rodkéw finansowych.
Ryzyko to jest istotne zwtaszcza w przypadku naruszenia dokonanego przez podmiot zagraniczny, w
szczegblnosci z siedzibg w kraju, w ktérym rozwigzania prawne utrudniajg ochrone praw wifasnosci
intelektualnej. Ww. sytuacja mogtaby miec¢ negatywny wptyw dziatalnos¢ Spétki, jej sytuacje finansowg
oraz wyniki.
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11.14. Ryzyko przygotowania gry niespetniajacej oczekiwania graczy

Dla dziatalnosci Spotki kluczowe jest przygotowanie takich gier, ktére zainteresujg graczy i spetnig ich
oczekiwania, co powinno przetozy¢ sie bezposrednio na liczbe sprzedanych egzemplarzy. Wazine s3
réwniez pozytywne opinie graczy, zwilaszcza zamieszczane na platformach sprzedazowych, ktére
wplywajg na wzrost rozpoznawalnosci i renomy Emitenta jako producenta gier. Nie mozna jednak
wykluczy¢ ryzyka, ze pomimo przeprowadzonych analiz i podjetych dziatarh Spdtka wprowadzi na rynek
gre, ktéra spotka sie z negatywnym odbiorem graczy. Taka sytuacja mogtaby spowodowac, ze przychody
ze sprzedazy gry nie pokryja kosztéw jej przygotowania, a co wiecej pogorszenie reputacji Emitenta i
utrate zaufania graczy do jego produktéw. W konsekwencji taka sytuacja mogtaby mie¢ negatywny
wptyw na dziatalnos$é, sytuacje finansowa oraz wyniki Spotki.

12. Informacje na temat tacznej wysokosci wynagrodzen wszystkich Cztonkow

Zarzadu, Rady Nadzorczej oraz Autoryzowanego Doradcy w 2019 roku

12.1. Wynagrodzenie Cztonkdw Zarzadu
Za okres Za okres
Zarzad 01.01.2019- 01.01.2018-
a 31.12.2019 31.12.2018
| Wynagrodzenie 251 079,57 159 776,16
I Premie 0,00 0,00
Il Razem 251 079,57 159 776,16
Wynagrodzenie uwzglednia koszty catkowite wynagrodzen Cztonkdéw Zarzadu.
12.2. Wynagrodzenie cztonkdw Rady Nadzorczej

Za okres Za okres
01.01.2019- 01.01.2018-
Rada Nadzorcza 31.12.2019 31.12.2018
I Wynagrodzenie 0,00 0,00
Il Premie 0,00 0,00
Il Razem 0,00 0,00

2018 roku jak i w 2019 roku Cztonkowie Rady Nadzorczej nie pobierali zadnych optat za

petnienie obowigzkdw zarzadczych.
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13.

12.3.  Wynagrodzenie Autoryzowanego Doradcy

Za okres Za okres

01.01.2019- 01.01.2018-
31.12.2019 31.12.2018

I Wynagrodzenie 41 410,00 0,00

Autoryzowany Doradca

I Razem 41 410,00 0,00

Podane wynagrodzenie uwzglednia podatek VAT.

Zarzad Carbon Studio S.A.
Btazej Szaflik - Prezes zarzadu

Aleksander Caban - Cztonek Zarzadu

Karolina Koszuta-Caban - Cztonek Zarzadu

Oswiadczenie Zarzadu

13.1. Oswiadczenie o rzetelnosci sprawozdania finansowego

Zarzad Carbon Studio S.A. o$wiadcza, ze wedtug jego najlepszej wiedzy, roczne sprawozdanie finansowe
i dane poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z przepisami obowigzujgcymi Spétke, oraz ze
odzwierciedlajg w sposdéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majgtkowg i finansowg Spétki oraz jej
wynik finansowy, oraz ze sprawozdanie z dziatalnosci Spétki zawiera prawdziwy obraz sytuacji Spoétki, w
tym opis podstawowych ryzyk i zagrozen.

Zarzad Carbon Studio S.A.
Btazej Szaflik - Prezes zarzadu

Aleksander Caban - Cztonek Zarzadu

Karolina Koszuta-Caban - Cztonek Zarzadu
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13.2. Oswiadczenie Zarzadu o dokonaniu wyboru firmy audytorskiej

Zarzad Carbon Studio S.A. oswiadcza, ze wybdr firmy audytorskiej przeprowadzajgcej badania
sprawozdania finansowego za 2019 rok zostat dokonany zgodnie z przepisami, w tym dotyczgcymi
wyboru i procedury wyboru firmy audytorskiej, oraz ze firma audytorska i cztonkowie zespotu
wykonujgcego badanie spetniali warunki do sporzgdzenia bezstronnego i niezaleznego sprawozdania z
badania rocznego sprawozdania finansowego zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, standardami
wykonywania zawodu i zasadami etyki zawodowe;.

Zarzad Carbon Studio S.A.
Bfazej Szaflik - Prezes zarzadu

Aleksander Caban - Cztonek Zarzadu

Karolina Koszuta-Caban - Cztonek Zarzadu
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