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1. PODSTAWOWE INFORMACIJE O SPOLCE

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

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

Aktualnie ze wzgledu na ztg sytuacje rynkowag wokét gier VR, Spétka ograniczyta dziatalnosé w zakresie
wydawania wiasnych gier do wydawania gier, ktére bytyby wspétfinansowane przez partneréw Spotki oraz
produkcje gier i aplikacji na zlecenie innych podmiotow.

Gry Emitenta sg projektowane w taki sposdb, aby mozliwe byto sprzedawanie do nich dodatkowych zawartosci
np. nowych przygdd w grze ,,Extreme Escape” czy dodatkowych elementéw grze ,,Divine Duel”. Dotychczasowe
produkcje Spotki powstajg na bazie wtasnych IP, jednak w swoich planach Emitent przewiduje réwniez realizacje
gier na bazie znanych IP realizowanych we wspdtpracy z markami, do ktérych dzieki szerokiemu portfolio
klientow i partneréw Spodtka posiada dostep.

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

Dotychczas wydane gry

W dniu 5 sierpnia 2021 r. Spétka wydata swojg pierwszg autorska gre VR na platformie Oculus Quest Store pt.
,Disc Ninja”. Jednoczesnie w dniu 14 grudnia 2021 r. gra ,,Disc Ninja” pojawita sie rowniez na platformie Oculus
Store w wersji na urzgdzenia Oculus Rift, natomiast w dniu 20 grudnia 2021 r., gra wyszta z trybu Early Access
na Steamie i zadebiutowata jako petna wersja gry na tej platformie. Gra jest dostepna aktualnie w podstawowej
cenie 9,99 USD.

W dniu 24 lutego 2022 r. miata miejsce premiera drugiego autorskiego projektu Spoétki pt. ,Extreme Escape”,
ktéry zadebiutowat na platformie Meta App Lab z przeznaczeniem na gogle Oculus Quest/Quest 2. Aktualnie
jest dostepna na platformie Meta Quest w podstawowej cenie 9,99 USD.

IM

W dniu 1 marca 2023 r. Spétka wydata gre ,Divine Duel”. Gra zadebiutowata na platformie Meta App Lab
z przeznaczeniem na gogle Quest/Quest 2. Aktualnie jest dostepna na platformie Meta Quest. Gra poczatkowo
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dostepna byta w formule ‘Free to Play’ i oferowata dodatkowg, ptatng zawartos¢. Gra zebrata ponad 890 ocen
ze $rednig powyzej 4,9/5,0. Aktualnie gra jest mozliwa do zakupu w podstawowej cenie $9,99.

W dniu 30 stycznia 2025 Spétka wydata gre ,Fitness Fables” z przeznaczeniem na gogle Meta Quest 2/Quest 3 i

Quest Pro. Gra zostata wydana na platformie Meta Quest. Gra jest oferowana w podstawowej cenie 19,99 USD.
Gra dotychczas zebrata ponad 170 ocen ze srednig 4,4/5,0.

1.3. ORGANY SPOLKI

Zarzad

Przez caty 2024 rok Zarzad dziatat w skfadzie:
1. Bartosz Rostoriski — Prezes Zarzadu
2. Michat Jarecki — Cztonek Zarzadu
Rada Nadzorcza
Na dzien 31 grudnia 2024 r. sktad Rady Nadzorczej ksztattowat sie nastepujgco:
- Piotr Baczyniski — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej,
- Dawid Sukacz — Cztonek Rady Nadzorczej,
- Christopher Chin - Cztonek Rady Nadzorczej,
- Paul Jastrzebski - Cztonek Rady Nadzorczej,

- Jedrzej Szczesniak - Cztonek Rady Nadzorczej.

W roku 2024 nie byto zmian w skfadzie Rady Nadzorczej.

1.4. SKtAD AKCJONARIATU

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

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

Na dzieri 31 grudnia 2024 r. sktad akcjonariatu ksztattowat sie nastepujaco (powyzej 5% gtoséw):

Akcjonariusz llosé akgji Wartosc akcji % catej wartosci
Immersion Sp. z 0.0. 1.875.000 1.875.000 58,50%
Dawid Marek Sukacz 561.500 561.500 17,52%
Bartosz Rostoniski (Prezes Zarzadu) 68.750 68.750 2,15%
Michat Jarecki (Cztonek Zarzadu) 56.250 56.250 1,76%
Pozostali (ponizej 5% gtoséw) 643.500 643.500 20,08%
SUMA 3.205.000 3.205.000 100,00%
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2. ZDARZENIA ISTOTNIE WPLYWAJACE NA DZIALALNOSE JEDNOSTKI, KTORE NASTAPILY W 2024 R.
Produkcja gry ,Fitness Fables”

Przez caty rok 2024 gtéwnym produktem, nad ktéry pracowata Spétka byta gra ,Fitness Fables” przygotowywana we
wspétpracy z Meta Platforms Inc. z siedzibg w Menlo Park, Stany Zjednoczone. W dniu 10 grudnia 2024 roku Zarzad
Spotki ustalit cene gry, ktdra jest dostepna ekskluzywnie na platformie Meta Quest Store, na kwote 19.99 USD, a
nastepnie juz w dniu 20 stycznia 2025 roku ustalit date jej premiery na dzien 30 stycznia 2025 roku.

Informacja o dokonaniu odpisu z tytutu utraty wartosci aktywéw

W dniu 18 marca 2024 r., w toku przygotowywania rocznego sprawozdania finansowego za rok 2023 podjat decyzje
o dokonaniu odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw w kwocie 2.351.304,36 zt. Odpis ten dotyczy gier Divine Duel,
Extreme Escape oraz Disc Ninja, przy czym wiekszos$¢ odpisu aktualizujgcego w kwocie 1.663.460,08 zt stanowit odpis
dotyczacy gry Divine Duel. Gra Divine Duel pomimo zebrania wielu bardzo dobrych recenzji (ponad 850 recenzji ze
$rednia powyzej 4,9 na 5,0 na platformie Meta ApplLab) na moment dokonania odpisu nie zostata dopuszczona do
sprzedazy w gtéwnym sklepie Meta Quest Store, co w ocenie Zarzadu negatywnie wptywato na osiggane rezultaty
sprzedazowe.

Dokonany odpis byt wynikiem zastosowania zasady ostroznej wyceny w oparciu o dotychczasowe i zaktadane
przychody z tych gier i stanowi cze$¢ kosztéw wytworzenia gier.

Odpis zostat ujety w jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spétki za rok 2023 w pozycji "Pozostate koszty
operacyjne”, a tym samym miat wptyw na wysokos¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartosci zapaséw. Odpis
ten byt operacja ksiegowa niemajaca wptywu na przeptywy finansowe ani na stan gotéwki. Dokonanie ww. odpisu
nie miato wptywu na biezgca ptynnos¢ finansowa Spétki.

Szczegdtowe informacje dotyczace sposobu ujawnienia ww. odpisdw przedstawione zostaty w raporcie rocznym za
2023 r. opublikowanym w dniu 20 marca 2024 r.

Walne Zgromadzenie Spétki

W dniu 26 kwietnia 2024 r. odbyto sie Walne Zgromadzenie Spotki na ktérym podjeto uchwate o dalszym istnieniu
Spotki. Koniecznos$é powziecia takie uchwaty byta spowodowana spetnieniem na 31 grudnia 2023 r. przestanki z art.
397 Kodeksu Spotek Handlowych polegajgce na stracie bilansowe] przewyzszajacej sume kapitatéw zapasowego i
rezerwowych oraz jedng trzecig kapitatu zaktadowego.

3. ISTOTNE ZDARZENIA PO DACIE BILANSOWE)J

Informacja o dokonaniu odpisu z tytutu utraty wartosci aktywéw

W dniu 20 marca 2025 r., w toku przygotowywania rocznego sprawozdania finansowego za rok 2024 podjat decyzje
o dokonaniu odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw w kwocie 1.437,8 tys. zt. Odpis ten dotyczy gier Divine Duel,
Extreme Escape oraz Disc Ninja, przy czym wiekszos$¢ odpisu aktualizujgcego w kwocie 1.118,2 tys. zt stanowi odpis
dotyczacy gry Divine Duel. Gra Divine Duel pomimo zebrania wielu bardzo dobrych recenzji (ponad 890 recenzji ze
$rednia powyzej 4,9 na 5,0 na platformie Meta Quest Store) nie uzyskata oczekiwanej wielkosci sprzedazy.

Odpis zostat ujety w jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spdtki za rok 2024 w pozycji "Pozostate koszty
operacyjne”, a tym samym wptywa na wysokos$¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartosci zapaséw. Odpis ten
byt operacjg ksiegowg niemajgcg wptywu na przeptywy finansowe ani na stan gotéwki. Dokonanie ww. odpisu nie
miato wptywu na biezaca ptynnosc finansowg Spotki.

Szczegdtowe informacje dotyczace sposobu ujawnienia ww. odpisu przedstawione sg w sprawozdaniu finansowym
Emitenta za 2024 rok.

Premiera gry ,Fitness Fables”
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W dniu 30 stycznia 2025 Spétka opublikowata gre ‘Fitness Fables”, wyprodukowang we wspotpracy z Meta Platforms
Inc. z siedzibg w Menlo Park, Stany Zjednoczone, na platformie Meta Quest. Gra jest dostepna ekskluzywnie na
platformie Meta Quest Store w cenie 19,99 USD.

Fitness Fables to unikalne potaczenie gry przygodowej i intensywnego treningu fizycznego, stworzone z myslg o
graczach, ktérzy chca zadbac o swojg forme w angazujgcy i ekscytujacy sposéb. Wciel sie w bohatera i wyrusz w
petng przygdd podréz przez fantastyczne Swiaty, gdzie kazdy ruch wptywa na Twoje postepy w grze. W grze ¢wiczac
i pokonujac przeciwnikéw gracz odblokowuje nowe poziomy i rozwija swoje umiejetnosci jednoczesnie poprawiajac
swojg kondycje fizyczna.

Gra zawiera 25 réznorodnych ¢wiczen, 80 poziomdw i 24 godziny gameplay-u. Gra zostata stworzona we wspotpracy
z trenerami personalnymi, aby zapewnié bezpieczenstwo i skutecznos¢ ¢wiczen.

Od czasu swojej premiery do daty niniejszego Sprawozdania gra zebrata ponad 170 ocen ze $rednig na poziomie
4,4/5.0.

4. PRZEWIDYWANY ROZWOJ JEDNOSTKI

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

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

Aktualnie, ze wzgledu na stabg dostepnos¢ finansowania dla nowych projektéw gier VR Spétka w najblizszych
miesigcach skupi sie na pracach przy projektach ustugowych, gdzie Spétka jako podwykonawca realizuje gry
i grywalne aplikacje dla swoich klientéw biznesowych. Srodki pozyskane w ten sposéb Spdtka przeznaczy na

finansowanie swojej biezgcej dziatalnosci.

Jednoczes$nie Spétka prowadzi prace nad prototypami innych gier. Decyzja o podjeciu ewentualnych prac nad nowa
gra zostanie podjeta nie wczesniej niz w drugiej potowie 2025 r.

5. WAZNIEJSZE OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE BADAN | ROZWOJU

W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2024 r. Spétka nie prowadzita dziatalnosci w zakresie badan i rozwoju.
6. AKTUALNA | PRZEWIDYWANA SYTUACJA FINANSOWA

W 2024 r. gtéwng dziatalnoscig Spétki byta produkcja wydanej w styczniu 2025 r. gry Fitness Fables. Gra ta byta
tworzona we wspétpracy z Meta Platforms, Inc. z siedzibg w Menlo Park, Stany Zjednoczone. Gra zostata wydana 30

stycznia 2025 r. Gra jest dotychczas najlepiej sprzedajaca sie grg Spofki.

Niestety, tytuty wydane wczesniej: Disc Ninja, Extreme Escape i Divine Duel uzyskujg aktualnie niskie wyniki
sprzedazy, duzo nizsze od oczekiwan Zarzadu.

Aby pokry¢ koszty dziatalnosci Spétka wspotpracuje z Immersion Sp. z 0.0. (podmiot dominujacy Spotki) w produkcji
aplikacji, ktére wykorzystuja podobne do gier technologie. Spétka swiadczy tez tego typu ustugi dla innych
podmiotéw biznesowych.

Przychody z gier oraz kontraktéw dla klientéw pozwalajg pokry¢ biezace koszty dziatalnosci.

Spétka aktywnie szuka partnerdéw, ktérzy pomogliby sfinansowac nowe gry VR, jednak w ocenie Zarzadu, aktualna
sytuacja rynkowa na rynku gier VR powoduje spore trudnosci w zdobyciu takiego finansowania.
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Na dzien 31 grudnia 2024 r. $rodki pieniezne wyniosty 201,4 tys. zt., a biezgce naleznosci z tytutu dostaw i ustug
220,4 tys. zt. W ocenie Zarzadu posiadane srodki pieniezne, nalezne kwoty oraz wptywy z realizacji zaplanowanych
dziatan zaspokajajg zapotrzebowanie Spétki na biezgce finansowanie dziatalnosci operacyjnej do korica 2025 roku.

Struktura przychodow ze sprzedazy

01.01.2024 01.01.2023

(dane w zf) 31.12.2024 31.12.2023
Przychody ze sprzedazy 2430010,14 2273 710,81
Przychody ze sprzedazy produktOw, W tymi:.....cccceviiiieiiieiiniee e 2971302,89 1269 725,93
- 0d jednostek POWIGZANYCR......ciiiiiiiiiiie e 346 444,20 785 127,26
ZmMiana StanU ProAUKEOW . ....cc.uiiiiiieie ettt ettt et et bae e aeenee -1979 136,55 -1347 319,48
Koszt wytworzenia produktéw na wiasne potrzeby jednostki ........ccccoeevveeierieniinienen. 1437 843,80 2 351 304,36
Przychody ze Sprzedazy tOWarOW ..........ccueeierieniieieiieieeie et saeen 0,00 0,00

Zgodnie z rocznym sprawozdaniem finansowym przychody ze sprzedazy w okresie od 1 stycznia do 31 grudnia
2024 r. wyniosty 2.430,0 tys. zt, w tym:

— 2370,1 tys. zt wyniosty przychody ze sprzedazy gier Fitness Fables, Divine Duel, Disc Ninja oraz Extreme
Escape. W tej kwocie 2 304,5 tys. zt wyniosty przychody z tytutu przychoddéw z gier otrzymanych za
produkcje i portowanie gier Fitness Fables i Divine Duel.

—  257,2 tys. zt wyniosty przychody ze sprzedazy ustug dla innych podmiotéw produkujacych gry VR,

— 344,0 tys. zt wyniosty przychody od podmiotu powigzanego (Immersion sp. z 0.0.) z tytutu realizacji
kontraktéw dotyczacych prac przy grywalizowanej aplikacji marketingowej,

— -1.979,1 tys. zt stanowita pozycja ,zmiana stanu produktéw”.

— 1.437,8 tys. zt stanowita pozycja ,koszt wytworzenia produktéw na wtasne potrzeby jednostki”
odpowiadajgca wielkosci dokonanych odpiséw z tytutu utraty wartosci zakoriczonych gier.

Spétka dokonata odpisu aktualizujgcego wartos¢ zapaséw w kwocie 1.437,8 tys. zt. Odpis ten dotyczy gier Divine
Duel, Extreme Escape oraz Disc Ninja, przy czym wiekszo$¢ odpisu aktualizujgcego w kwocie 1.118,2 tys. zt stanowi
odpis dotyczgcy gry Divine Duel. Gra Divine Duel pomimo zebrania wielu bardzo dobrych recenzji (ponad 890 recenzji
ze srednig powyzej 4,9 na 5,0 na platformie Meta App Lab) nie osiggneta zaktadanych rezultatéw sprzedazowych.

Dokonany odpis jest wynikiem zastosowania zasady ostroznej wyceny w oparciu o dotychczasowe i zaktadane
przychody z tych gier i stanowi czes$¢ kosztéw wytworzenia gier. Odpis zostat ujety w sprawozdaniu finansowym
Spotki za 2024 r. w pozycji ,Pozostate koszty operacyjne — Aktualizacja wartosci aktywéw niefinansowych”, a tym
samym wptynat na wysokos$¢ wykazanego wyniku finansowego oraz wartos¢ zapasow.

Strata netto w 2024 r. w wysokosci 1.439,1 tys. zt jest spowodowana gtéwnie odpisami aktualizujgcymi wartosc
zapaséw w wysokosci 1.437,8 tys zt. Podobnie byto w zesztym roku, gdy strata wyniosta 2.343,7 tys. zt i zawierata
odpisy w wysokosci 2.351,3 tys zt. Spotka w 2024 r. pokryta biezace koszty przychodami ze sprzedazy. W 2024 roku
zysk ze sprzedazy byt minimalny i wynidst 4,0 tys. zt. Byt to spadek do poprzedniego roku, gdy wynik ze sprzedazy
wyniost 75,5 tys. zt.

Suma aktywéw na koniec 2024 r. wyniosta 1.100,6 tys. zt i spadta w stosunku do korica 2023 r., kiedy wynosita
3.139,8 tys zt. Spadek ten zostat spowodowany gtéwnie zmniejszeniem pozycji zapaséw z kwoty 2.575,3 tys. zt do
kwoty 596,1 tys. zt w wyniku dokonania odpiséw aktualizujacych ich wartos$¢ oraz odpisania czesci zapaséw w koszty
w zwigzku z przychodami ze sprzedazy gier.
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7. AKCJE WEASNE

W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2024 r. ani po jego zakoriczeniu Spdtka nie nabywata akcji wtasnych.
Nie posiadata ona réwniez takowych na koniec zaréwno 2023 r. jak i 2024 r.

8. ODZIALY
W roku obrotowym zakoriczonym 31 grudnia 2024 r. ani po jego zakornczeniu Spétka nie posiadata oddziatow.
9. INSTRUMENTY FINANSOWE

Spoétka w 2024 r. zaciggneta pozyczke od jednostki dominujacej, ktérej oprocentowanie oparte jest o wskaznik
WIBOR. Jest narazona z tego tytutu ryzyko stopy procentowej. Spoétka ocenia ryzyko z tego tytutu jako mate. Spotka
nie korzysta instrumentow finansowych stuzgcych zabezpieczeniu ryzyka kursowego i stopy procentowej. Przychody
ze sprzedazy gier sg denominowane w USD. Spétka otrzymuje je na ogét w przeciggu 30 dni. Na razie nie powodowato
to duzego ryzyka kursowego. Istnieje jednak ryzyko kursowe wynikajace z réznic pomiedzy kursem walutowym
przyjetym do budzetowania oczekiwanych przychoddw, ktére bedg realizowane w przeciggu w dtuzszym okresie a
kursem realizacji tych przychodéw. Na razie jednak, ze wzgledu na niemoznos$¢ doktadnego oszacowania
przychoddw ze sprzedazy gier w czasie oraz spory koszt i obcigzenie ptynnosci ewentualnym zabezpieczeniem tego
ryzyka, Spotka nie zabezpiecza tego ryzyka. W przysztosci taka ewentualnos¢ brana jest pod uwage. Poza wczesniej
wymienionymi, Spétka nie identyfikuje innych ryzyk zwigzanych z instrumentami finansowymi.

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

Spétka tworzy i wydaje gry oraz tworzy aplikacje na zlecenie klientéw w technologii VR (z ang. Virtual Reality) na
platformy takie jak: Steam, Meta Quest Store oraz na potrzeby indywidualne klientéw.

Pomimo 9-letniego doswiadczenia zespotu Spétki z branzg VR i AR, pierwsze prace w zakresie bezposredniej
produkcji gier rozpoczeto dopiero na przetomie 2019/2020 roku. Dotychczas zespét Spoétki ma na swoim koncie 3
tytuty (zrealizowane jeszcze pod firmg Immersion Sp. z 0.0.) oraz 4 tytuty wydane jako Immersion Games S.A.

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

10.2. RYZYKO ZWIAZANE Z KROTKIM OKRESEM DZIALALNOSCI SPOLKI

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

Spétka aktualnie wydata juz 4 gry, ktére dostepne sg na platformie Meta Quest Store, ktéra jest gtdwna w ocenie
Spotki platforma sprzedazowa dla gier VR. Dwie z tych gier sg dostepne na platformie STEAM, a jedna na platformie
PICO VR. Gry zbierajg dobre recenzje, co zaowocowato wspdtpracg z Metal Platforms, Inc. przy produkcji gry ,, Fitness
Fables”

10.3. RYZYKO ZWIAZANE ZE STRUKTURA PRZYCHODOW

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

Ze wzgledu na specyfike dystrybucji cyfrowej, bezposrednim zrédtem przychoddéw ze sprzedazy generowanych przez
Emitenta sg podmioty zarzadzajace platformami sprzedazy gier na poszczegélnych rynkach i platformach
sprzetowych. Przychody pochodzgce od bardzo duzej liczby odbiorcéw koricowych beda trafia¢ do Spétki za
posrednictwem niewielkiej liczby operatoréw platform, co oznacza, ze wptywy od pojedynczego odbiorcy moga
stanowi¢ wiecej niz 10% przychoddw ze sprzedazy w danym okresie. Utrata jednego z takich odbiorcéw moze
powodowac znaczne obnizenie przychoddéw w krétkim terminie, trudne do zrekompensowania z innych zrédet.
Opisane powyzej okolicznosci moga miec istotny negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowa Spétki.

W zwigzku z sytuacjg na rynku gier VR, Spotka zaczeta rozwijaé alternatywne Zrédto przychoddw jakim jest tworzenie
aplikacji i gier na zlecenie klientéw. Tym samym zmniejszyta swojg ekspozycje na ryzyko opisane w tym punkcie
powyzej. Jako ze gtéwnym odbiorcg ustug jest podmiot dominujacy o bardzo dobrej sytuacji finansowej i duzym
zapotrzebowaniu na ustugi Spétki, Spoétka nie przewiduje probleméw z utratg przychodédw zwigzanych ze
Swiadczeniem ustug dla tego podmiotu.

10.4. RYZYKO ZWIAZANE Z WPROWADZENIEM NOWYCH GIER NA RYNEK

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

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

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

Spétka dystrybuuje swoje gry wytgcznie w formie cyfrowej poprzez wiodace platformy sprzedazowe: Steam, Meta
Quest Store, PICO VR.
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Kazda z tych platform sprzedazowych ma teoretycznie prawo odmowié dystrybucji dowolnie wskazanych gier bez
uzasadnienia. Zaistnienie takiej okolicznosci w wypadku dystrybucji produktéw Spétki, moze znaczaco zmniejszyé
wysokos¢ sprzedazy produktow, a przez to obnizy¢ wyniki finansowe Spofki.

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

10.6. RYZYKO NIEPOWODZENIA STRATEGII ROZWOJU SPOtKI

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

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

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

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

10.7. RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W PRODUKCII GIER

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

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

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

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

10.9. RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW WEASNOSCI INTELEKTUALNEJ

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

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

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

Celem Spotki jest posiadanie praw autorskich do wszystkich wyprodukowanych gier w kazdym aspekcie, co w
znaczacym stopniu uniezaleznia Spoétke od zespotéw deweloperskich, przy jednoczesnym budowaniu wewnetrznej
wartosci przedsiebiorstwa. Jednoczesnie, posiadane praw autorskich stwarza wieksze mozliwosci w zarzadzaniu
projektami. Zgodnie z obowigzujacymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich koniecznym jest
doktadne wskazanie pdl eksploatacji, ktérych to przeniesienie dotyczy, przy czym niemozliwe jest dokonanie tego w
oparciu o 0gdlng klauzule wskazujaca na ,wszystkie znane pola eksploatacji”.

W kontekscie szybkiego postepu technologii oraz powstawania nowych pdl eksploatacji, istnieje ryzyko, iz Spotka
wykorzysta dzieto na polach eksploatacji wykraczajacych poza te wyszczegdlnione w umowie. Moze to rodzi¢
koniecznos$¢ uiszczenia dodatkowego wynagrodzenia na rzecz twdrcow. Spdtka monitoruje powstajgce pola
eksploatacji, doktadajac staran, aby realizowane umowy pokrywaty wszystkie kluczowe dla Spétki obszary.

10.11. RYZYKO DALSZEGO FINANSOWANIA DZIALALNOSCI

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

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

Spétka rozpoczeta takze dywersyfikacje swoich przychoddéw poprzez Swiadczenie ustug na rzecz innych podmiotéw
w zakresie tworzenia gier i aplikacji tworzonych za pomocg tych samych technologii. Znaczgco poprawito to zdolnos¢
Spotki do pokrywania kosztéw biezgcej dziatalnosci i pozwala na poszukiwanie nowych mozliwosci na rynku gier VR.
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10.12. RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

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

11. WPLYW DZIALALNOSCI PRZEDSIEBIORSTWA NA SRODOWISKO NATURALNE

W opinii Zarzagdu, w roku obrotowym, ktéry zakonczyt sie 31 grudnia 2024 r. dziatalnos¢ Spotki nie wptywata w istotny
sposéb na srodowisko naturalne.

12. ZATRUDNIENIE
Na dzien 31 grudnia 2023 r. i na dziert 31 grudnia 2024 r. Spdtka nie zatrudniata pracownikéw na umowe o prace.

13. KLUCZOWE FINANSOWE WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA JEDNOSTKI

WSKAZNIKI RENTOWNOSCI Warto$¢ pozadana 2024 2023
Zysk $¢ daz k daz hod
Yys OerOSC sprzeaazy ZysK ze sfprze azy/' przychoay ze max 0’1% 5’9%
produktow sprzedazy produktéw

L, o, zysk netto / kapitat wtasny bez . .
Rentownos¢ kapitatow L . max wart. ujiemna wart. ujemna
wyniku finansowego biezgcego roku

Rentownos¢ aktywow zysk netto / aktywa ogétem max wart. ujemna wart. ujemna

WSKAZNIKI PLYNNOSCI Warto$¢ pozadana 2024 2023

(inwestycje krotkoterminowe +
Wskaznik ptynnosci szybkiej naleznosci krétkoterminowe) / 0,8-1,2 1,1 1,1
zobowigzania krétkoterminow

(aktywa obrotowe - krétkoterminowe
Wskaznik ptynnosci biezacej rozliczenia miedzyokresowe) / 1,5-2,0 2,5 6,2
zobowigzania krétkoterminowe

Wartos¢ pozadana 2024 2023
Wspdtczynnik zadtuzenia kapitat obcy / kapitaty ogétem 30%-50% 82,7% 48,1%
WSKAZNIKI EFEKTYWNOSCI Wartoéé pozadana 2024 2023

- L przychody ze sprzedazy
Wskaznik rot tki 3 0
skaznik rotacji majatku produktéw/aktywa ogdfem max
(naleznosci z tytutu dostaw i
ustug/przychody ze sprzedazy min 27 32

produktéw)*360

Wskaznik rotacji naleznosci
w dniach

Wskaznik rotacji zobowigzarn  (zobowigzania z tytutu dostaw i

i 23 51
w dniach ustug/koszty operacyjne)*360 min

Wskazniki rentownosci
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Spoétka w 2024 r. operowata na granicy rentownosci sprzedazy, ktéra byta minimalnie na plusie obnizajac sie w
stosunku do wartosci z 2023 r. Tak, jak w poprzednim roku dokonane odpisy wartosci zapasow (zakoriczonych gier)
determinowaty znaczacg strate netto, ktéra spowodowata ujemna rentownosc kapitatéw i aktywow.

Wskazniki ptynnosci

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

Wskazniki efektywnosci

Wskaznik rotacji majgtku urdst w stosunku do ubiegtego roku. Wynika to z faktu, iz przychody z gier wzrosty podczas
gdy aktywa, w tym ich gtéwny sktadnik — zapasy zmalaty. Spadek zapaséw z jednej strony jest wynikiem ujecia w
kosztach ich wartosci zwigzanej z osiggnieciem przychodoéw, z drugiej zas dokonanymi odpisami aktualizujgcych ich

wartosc.

Wskaznik rotacji naleznosci Spotki na ogdét waha sie w czasie, poniewaz duza czes$¢ przychoddéw nie jest roztozona
réwnomiernie w czasie. Naleznosci Spotki zazwyczaj realizowane sg w terminie do 30 dni zgodnie z umowami.

Wskaznik rotacji zobowigzan informuje, ze w 2024 r. Spétka regulowata swoje zobowigzania $rednio o 28 dni szybciej
nizw 2023 r.

14. Kluczowe niefinansowe wskazniki efektywnos$ci zwigzane z dziatalnoscig jednostki

W opinii Zarzadu, w roku obrotowym, ktéry zakonczyt sie 31 grudnia 2024 r. wskazniki niefinansowe nie miaty
istotnego wptywu na ocene funkcjonowania jednostki.
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