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Wprowadzenie

Niniejsze sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci PunkPirates S.A. za okres od 01.01.2022 r. do 30.06.2022 r. zostato
sporzadzone zgodnie z §68 ust. 1 pkt 3 w zwigzku z §66 ust. 8 pkt 2-13 rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia
29 marca 2018 roku w sprawie informacji biezgcych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw
wartosciowych oraz warunkéw uznawania za réwnowazne informacji wymaganych przepisami prawa panstwa
niebedacego parstwem cztonkowskim (Dz. U. 2018, poz. 757) oraz art. 49 Ustawy z dnia 29 wrzes$nia 1994 roku o
rachunkowosci (Dz. U. 2 2019 ., poz. 351 z pdzn. zm.) (dalej: Ustawa o rachunkowosci).

Niniejsze sprawozdanie Zarzadu oraz sprawozdanie finansowe zostaty sporzadzone przy zatozeniu kontynuowania
dziatalnosci gospodarczej przez PunkPirates S.A. w ciggu co najmniej 12 miesiecy od daty sporzadzenia
niniejszego sprawozdania oraz sprawozdania finansowego.

W zwigzku z powyzszym Zarzad Spotki podjat dziatania majgce na celu osiagniecie dodatnich przeptywow
pienieznych oraz wygenerowania zysku w kolejnych latach.

W dniu 4 sierpnia 2022 roku Zarzad Spétki podjat decyzje o rozpoczeciu przegladu opcji strategicznych dotyczacych
dalszej dziatalnos$ci Emitenta. Decyzja ta wynika z oceny historycznych, aktualnych oraz oczekiwanych przysztych
wynikow Emitenta pochodzacych z prowadzonej obecnie dziatalnosci. Na obecnym etapie rozwazane bedg w
szczegdlnosci (1) pozyskanie inwestora, ktéry dofinansuje biezaca dziatalno$¢ Emitenta lub (2) zmiana przedmiotu
dziatalnos$ci Emitenta. W szczegdlnosci, poza utrzymaniem prowadzonej dotychczas dziatalnosci pod warunkiem
pozyskania dodatkowego finansowania, Zarzagd Emitenta rozwazy zbycie przedsiebiorstwa Emitenta (w tym
wszystkich aktywow stuzacych do prowadzenia obecnej dziatalnosci) i pozyskanie aktywéw oraz kompetenc;ji
niezbednych do prowadzenia nowej dziatalnosci. Przeglad opcji strategicznych ma na celu identyfikacje i wybor
najkorzystniejszego modelu dalszego rozwoju Emitenta, celem zwiekszania wartosci Emitenta oraz tym samym
zwiekszania wartosci akcji Emitenta.

PunkPirates S.A. posiada aktywa finansowe w postaci akcji Raion Games S.A. wyceniane na poziomie 978 tys. zt
(wycena na dzien bilansowy), w stosunku do ktérych rozpoczat juz proces czesciowej sprzedazy. PunkPirates S.A.
posiada réwniez wierzytelnosci w tacznej wysokosci 739 tys. zt. Uregulowanie powyzszych wierzytelnosci ma
nastgpi¢ najpdzniej do dnia 31 grudnia 2022 roku.

Sprzedaz aktywéw finansowych oraz otrzymanie srodkéw ze sptaty wierzytelnosci pozwoli na uregulowanie
krétkoterminowych zobowigzan finansowych, pokrycie kosztéw biezgcej dziatalnos$ci oraz zakoriczenie produkc;ji
gry Pow Pow: Dye it up! Wydanie gry Pow Pow: Dye it up! natomiast pozwoli na osiggniecie przychodow
pozwalajacych na pokrycie kosztéw kolejnych produkcji.

Planowane jest rowniez przeprowadzenie restrukturyzacji kosztéw Spétki.

1 Informacje ogdlne

1.1 Podstawowe informacje nt. PunkPirates S.A.

PunkPirates S.A. (,Spétka”, ,Emitent”) zostata utworzona w 2007 roku w wyniku potaczenia IQ Partners sp. z 0.0. z
siedzibg w Warszawie z IFA Investments sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie przez zawigzanie spétki pod firma IQ
Partners S.A. (obecnie: PunkPirates S.A.), na ktérg zostat przeniesiony majatek obu taczacych sie spétek
(potgczenie w trybie przepisu art. 492 §1 pkt. 2 kodeksu spoétek handlowych).

W dniu 25 maja 2020 roku nastgpita zmiana nazwy firmy Spétki na PunkPirates S.A.
Spotka PunkPirates S.A. zostata wpisana do rejestru przedsiebiorcéw prowadzonego przez Krajowy Rejestr Sgdowy
dla m.st. Warszawy w Warszawie, XIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego pod numerem KRS

0000290409 w dniu 10 pazdziernika 2007 roku.

Spoétka posiada numer statystyczny REGON: 141064373 oraz numer identyfikacji podatkowej 113-268-28-30.
Siedziba Spotki jest m. st. Warszawa, ul. Krakowskie Przedmiescie 13, 00-071 Warszawa.

PunkPirates S.A. nie posiada oddziatéw (zaktadow).

PunkPirates S.A. prowadzi dziatalno$¢ w zakresie produkcji gier dedykowanych wirtualnej rzeczywistosci (VR).
Spétka samodzielnie nadzoruje produkcje, publikacje i marketing autorskich tytutéw. (PKD - 5821Z2).
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1.2 Podstawowe informacje nt. produktéw i ustug Spotki

Podstawowa dziatalnos¢ PunkPirates S.A. to produkcja gier na wirtualng rzeczywisto$¢ oraz w ramach dziatalnosci
wydawniczej, poszukiwanie nowych, obiecujgcych tytutéw w celu ich portowania na urzadzenia VR. Jako niezalezne
studio tworzace gry VR, Spétka nadzoruje produkcje, publikacje i marketing wydawanych przez siebie tytutéw.
Technologia wirtualnej rzeczywistosci pozwala tworzy¢ dowolny swiat przy zachowaniu realizmu prawdziwego
$wiata. PunkPirates S.A. dostarcza graczom produkty, ktére pozwolg im zanurzy¢ sie w wirtualnym $wiecie.
Doswiadczenie Spétki siega 2011 roku, kiedy to powstata agencja marketingu dla branzy gier komputerowych
EvilPort sp. z 0.0., w kt6rg zainwestowat PunkPirates S.A. (dawniej: IQ Partners S.A.) inwestujagca wéwczas w
projektu typu start-up. Podczas prowadzenia udanych kampanii marketingowych dla globalnych wydawcoéw gier
komputerowych, éwczesny Prezes Zarzadu EvilPort sp. z 0.0. Leszek Krajewski dostrzegt potencjat w wirtualnej
rzeczywistosci, co zaowocowato w 2016 roku wydaniem pierwszej gry o nazwie Escape Room VR.

W 2019 roku postanowiono oddzieli¢ dziatalno§¢ marketingowa od produkcji gier na wirtualng rzeczywistos$é.
Powotano PunkPirates sp. z 0.0. oraz przeniesiono do niej prawa do gier. Na poczatku 2020 roku potgczono spétke
z Emitentem oraz zmieniono nazwe na PunkPirates S.A.

Obecnie Spétka posiada w swoim portfolio cztery gry:

ESCAPE

0.0

ESCAPE

ROOIM

ESCAPE LAB

= Escape Room VR - powszechnie znana forma ucieczki z zamknietego pokoju. Gry tego typu sktadajg sie
z serii zagadek oraz ukrytych wskazowek. Gracze muszg znalez¢ rozwigzanie i wyjscie w okreslonym
czasie. Natomiast ich sukces zalezy od analitycznych i obserwacyjnych umiejetnosci. Gra zostata wydana
w 2016 roku na platformy Oculus Go oraz Samsung Gear VR.

= Escape Room VR: Stories — gra, ktéra w petni wykorzystuje mozliwosci VR. Lokacje sg wypetnione
obiektami, z ktérymi gracze moga wchodzi¢ w interakcje, co w praktyce oznacza, ze otoczenie jest
realistyczne i szczegétowe. Kazdy pokdj ma swojg fabute, ktéra taczy sie w jedna historie i przedstawiana
jest za pomoca przerywnikéw filmowych. Gra zostata wydana w 2018 roku na platformy Steam, Oculus
Store oraz Viveport.

= Escape Room VR: Inner Voices — pierwszoosobowa gra przygodowa z elementami horroru osadzona w
krainie inspirowanej mroczng twérczoscig H.P. Lovecrafta, E.A Poe i S. Kinga. Dzieki rozwigzywaniu
zagadek logicznych o réznych stopniach trudnosci, gracze stopniowo poznajg historie Johna Blake'a. Gra
zostata wydana w lipcu 2020 roku na platformie Steam, Oculus Store oraz Viveport.

= DANGER! Escape Lab - gracz wchodzi w posta¢ naukowca, ktéry jako pierwszy odkrywa zagrozenie
wycieku groznego wirusa poza mury laboratorium. Aby unikng¢ pandemii na skale globalng, nalezy, jak
najszybciej powstrzymac¢ narastajgce niebezpieczenstwo. Gra zostata wydana w grudniu 2020 roku na
urzadzenia PC VR.

Do dnia dzisiejszego sprzedano ponad 90 tys. egzemplarzy gier. Gra DANGER! Escape Lab zapewnita zwrot
kosztéw produkcji w ciggu 48 godzin od premiery.

Przychody ze sprzedazy gier wyniosty w | pdétroczu 2022 roku 11 tys. ziotych i stanowity 100% udziatu w
przychodach ze sprzedazy Spofki.
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1.3 Podstawowe zatozenia strategii Spotki

Celem strategicznym Spétki jest osiggniecie wiodacej pozycji na rynku produkcyjnym i wydawniczym gier wirtualnej
rzeczywistosci wsréd spotek notowanych na Gietdzie Papierow Wartosciowych w Warszawie. Spétka zamierza
koncentrowa¢ sie na grach VR ze wzgledu na wysokg dynamike wzrostu wartosci tego segmentu, a takze
posiadane w tym obszarze kompetencje.

Spotka wydata dotychczas cztery gry z serii Escape Room, ktére sprzedaty sie w tacznej liczbie ponad 90 tys.
egzemplarzy, ponadto w przygotowaniu ma kolejne tytuty. tacznie, do konca 2022 roku, Spétka planuje
wyprodukowacé i wyda¢ minimum 2 nowe gry na urzagdzenia wirtualnej rzeczywistosci.

Plany rozwoju zaktadajg ponadto efektywnos¢ kosztowa oraz krétki cykl produkciji gier:
= proces produkcyjny oparty gtéwnie na wspotpracy z zewnetrznymi zespotami
*  budzet produkcyjny jednej gry nie powinien przekroczy¢ kwoty 1 min. PLN,
= cykl produkcyjny jednej gry nie dtuzszy niz 18 miesiecy.

1.4 Opis rynku zbytu, dostawcow i odbiorcéw Spoétki

Spotka sprzedaje gry za posrednictwem platform sprzedazowych graczom na catym $wiecie — nie zachodzi
zjawisko koncentracji na jednym obszarze geograficznym. Mozna natomiast okresli¢, ze najwiekszy udziat w
sprzedazy gier miato USA - ponad 50% odbiorcéw. W nastepnej kolejnosci znajduja sie kraje takie jak Wielka
Brytania, Niemcy, Kanada, Australia oraz kraje Unii Europejskie;j.

Sprzedaz gier jest realizowana przez platformy sprzedazowe poprzez sprzedaz praw do dystrybucji gry w wersji
cyfrowej. Sprzedaz jest rozliczana post factum na podstawie sporzadzanych przez partneréw miesiecznych
raportéw sprzedazy.

W | pétroczu 2022 roku 100% przychoddéw ze sprzedazy Spoétka osiggneta w wyniku sprzedazy gier. Przychody ze
sprzedazy wyniosty tgcznie 11 tys. ztotych. Gtéwnymi odbiorcami gier, ktérzy posiadajg ponad 10% udziatu w
przychodach ze sprzedazy, sg Facebook Inc. (platforma Oculus), Valve Corporation (platforma Steam) oraz HTC
America Content Services INC — spofki te nie sg powigzane z Emitentem.

W | poétroczu 2022 roku ponad 73% tacznych przychoddw ze sprzedazy Spétki pochodzito z krajéw poza Unii
Europejskiej, natomiast 27% z Unii Europejskiej.

Jednoczesnie Spdtka wyjasnia, iz zgodnie z przyjeta polityka rachunkowosci przychody/wyniki z tytutu
zbycia/wyceny realizowanych inwestycji zwigzanych z poprzednig dziatalnoscig Spdtki, nie sg prezentowane w
przychodach ze sprzedazy. Przychody/wyniki, o ktérych mowa powyzej wykazywane sg na poziomie
przychodéw/kosztéw finansowych.

W procesie produkcji gier Spétka wspotpracuje z dostawcami zewnetrznymi w postaci zespotéw produkcyjnych
oraz freelanceréw. Dodatkowo, sg stosowane zewnetrzne narzedzia i rozwigzania technologiczne. R6znorodnos¢
dostawcow zewnetrznych nie ma znaczgcego wptywu na wystapienie istotnej koncentracji w tym obszarze.

1.5 Opis rynku, na ktérym dziata Spétka

Rynek gier wideo

Globalny rynek gier wideo jest jedna z nielicznych branz, ktére gwattownie przyspieszyty w 2020 r. i wcigz rosty w
2021 r. Analitycy platformy Newzoo.com jeszcze w lipcu 2021 r. prognozowali niewielki spadek przychodéw na
koniec 2021 r. ($175,8 mld w poréwnaniu do $177 mld na koniec 2020 r.), ale okazato sie, ze wydatki konsumentéw
na gry byty odporne na dtugoterminowe konsekwencje pandemii. Rynek gier w 2021 r. wygeneruje tgczne przychody
w wysokosci $180,3 mld, co oznacza wzrost o 1,4% w poréwnaniu z ubieglym 2020 r.
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2021 Global Games Market

newzoo Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Source: ©@Newzoo | Global Games Market Report | October 2021 betting industry.

newzoo.com/globalgamesreport

Zrédto: Newzoo | 2021 Global Games Market Report October 2021

Przyczyng prognozowanych na 2021 r. spadkédw byty gtdéwnie opdznienia w wydawaniu gier typu AAA i ciggte
niedobory dostaw sprzetu, natomiast juz we wrzesniu 2021 r. okazato sie, ze rynek Swietnie sobie radzi i prognozy
roczne zostaty zaktualizowane. Dalszy rozwdj branzy réwniez jest prognozowany optymistycznie — wedtug raportu
Mordor Intelligence, rynek ten osiggnie ponad $314 mild w 2027 r. przy rocznej stopie wzrostu CAGR na poziomie
9,64% w okresie 2022-2027 r.

Pozytywny wptyw na przychody branzy w 2022 r. na pewno beda miaty premiery oczekiwanych przez graczy tytutéw
takich jak m.in.: Elden Ring, Rainbow Six Extraction, Pokemon Legends: Arceus, Gran Turismo 7, Marvel Midnight
Suns, The Legend of Zelda: Breath of the Wild 2, God of War: Ragnarok, Gotham Knigths, Mario+Rabbids: Sparks of
Hope i innych.

Polski rynek gier natomiast, wedtug raportu ,The Game Industry of Poland — Report 2021", zostat wyceniony na
$924,2 min w 2020 roku i uplasowany go na 19. miejscu na $wiecie2. Wzrost na poziomie 17% rok do roku jest
wyzszy niz na wiekszosci rynkéw zachodnich i stawia Polske wsréd krajow szybciej rozwijajgcych sie pod tym
wzgledem. Warto$¢ catego polskiego rynku konsumenckiego prawdopodobnie siegnie $1,2 mid w 2022 .
Globalna liczba graczy przekroczyta 3-miliardowy kamien milowy w 2021 roku, co jest 5,3% wzrostem w poréwnaniu
do 2020 r.3 Wedtug serwisu analitycznego Statista.com, w 2021 r. w Azji byto prawie 1,48 mld graczy, co czyni go
najwiekszym rynkiem gier wideo na $wiecie, a Europa znalazta sie na drugim miejscu z 715 min graczami.*

Jak pokazato badanie Entertainment Software Association (ESA) z 2021 r., wzrasta wiek przecietnego gracza —
podczas gdy 38% graczy nadal nalezy do grupy wiekowej 18-34 lata, 7% to osoby w wieku 65 lat i starszeS. Sredni
wiek amerykanskiego gracza to 35-44 lata, podczas gdy 70% os6b ponizej 18 roku zycia i 64% dorostych
Amerykandw gra regularnie w gry wideo. Wiekszo$¢ graczy gra w gry wideo, poniewaz pomagajg im sie
zrelaksowac (79%) i oferuja stymulacje umystowa (80%), a okoto 75% amerykanskich gospodarstw domowych ma
przynajmniej jednego gracza w swojej grupie.

Wbrew popularnym stereotypom gry wideo to nie tylko domena mezczyzn. Badania pokazuja, ze kobiety w bardzo
duzym stopniu uczestnicza w kulturze gamingowej i lubig rézne gry, takze kojarzone z mezczyznami gry sportowe
czy strzelanki. Serwis Statista.com pokazuje, ze w 2021 r. w USA kobiety stanowity 41,5% graczy®, w poréwnaniu
do 41% w roku 2020. W Polsce natomiast kobiety stanowig az 49% graczy (,The Game Industry of Poland — Report
2021").

Sredni czas spedzony na gry wideo online wéréd graczy to 8 godzin i 27 minut tygodniow, co stanowi wzrost o 14%
w poréwnaniu do 2020 roku (raport Limelight Networks ,The State of Online Gaming 2021"). Jednocze$nie 44%
uzytkownikéw gra wiecej niz 7 godzin tygodniowo a 25% gra ponad 12 godzin tygodniowo.

!https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-gaming-market

% https://gic.gd/d/The_Game Industry of Poland report 2021.pdf

3 https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-in-202 1 -the-year-in-numbers-esports-cloud-gaming/

4 https://www.statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/

5 https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2021/08/202 1 -Essential-Facts-About-the-Video-Game-Industry-1.pdf
® https://www.statista.com/forecasts/494867/distribution-of-gamers-by-gender-usa
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Less than 1-2 2-4 4-7 More than Average
1 hour hours hours hours 20 hours | Hours Each

aweek a week a week ERVELLS aweek Week

China 5.0% 2.6% 6.6% 11.0% 31.2% 26.0% 17.6% 12.39
Germany 8.8% 15.8% 19.8% 19.6% 17.6% 12.2% 6.2% 713
India 7.0% 13.2% 18.2% 16.6% 21.2% 11.6% 12.2% 8.61
Indonesia 11.4% 15.4% 14.2% 17.4% 15.8% 12.0% 13.8% 8.54
South Korea 20.8% 22.8% 16.0% 15.2% 11.2% 5.0% 9.0% 5.88
United Kingdom 11.4% 17.8% 19.0% 17.8% 15.2% 9.4% 9.4% 77
United States 7.6% 18.0% 19.2% 18.0% 15.4% 12.0% 9.8% 7.7
Vietnam 6.0% 8.6% 14.8% 14.0% 22.4% 21.0% 13.2% 10.16
Global 9.8% 14.3% 16.0% 16.2% 18.8% 13.7% 11.4% 8.45

Figure 1: How many hours each week do you spend playing video games?

Zrédto: Raport Limelight Networks | "The State of Online Gaming 2021"

Rosnie rowniez czas spedzany na sesjach growych bez zadnych przerw. Globalnie, jedna trzecia graczy spedza
ponad 5 godzin z rzedu grajac w gry, co jest wzrostem o 13% w poréwnaniu do roku poprzedniego. W krajach
azjatyckich 10% uzytkownikéw grato ponad 15 godzin z rzedu. Wg danych NPD Group, zaangazowanie w gry wideo
w USA réwniez znacznie wzrosto pod wzgledem uczestnictwa i wydatkéw. Liczba konsumentéw grajacych w gry
wideo w USA spadta co prawda o 3 punkty procentowe do 76%, natomiast tgczny czas spedzony w grach wzrdst z
14.8 do 16,5 godzin tygodniowo, a tgczne wydatki 0 35%”.

Wptyw COVID-19 na branze gier wideo

Trudno w obecnej chwili oceni¢ dtugofalowy wptyw pandemii COVID-19 na globalng branze gier wideo, jednakze w
perspektywie 2020 i 2021 roku mozna stwierdzi¢, ze rynek ten okazat sie odporny na pandemie, a nawet pod
wieloma wzgledami okazat sie jej beneficjentem. Wedtug ekspertéw, pandemia data branzy potezny rozped, ktéry
nie jest jedynie tymczasowym trendem, lecz permanentng zmiang w postrzeganiu interaktywnej rozrywki.
Kluczowym zjawiskiem na rynku gier w trakcie globalnego lockdownu byt wzrost uzytkownikéw, zaangazowania
(dtuzsza ilo$¢ czasu spedzanego grajgc bez przerw) oraz przychodéw, co spowodowato m.in. korekte prognoz w
raporcie Newzoo.com pomiedzy lipcem a grudniem 2021 roku. Wydatki uzytkownikéw na gry dalej rosng- w USA
w trzecim kwartale 2021 roku (lipiec — wrzesien) wyniosty $13,3 mld, co stanowi wzrost o0 7% w pordéwnaniu do
analogicznego okresu w 2020 roku (NPD Group ,Q3 2021 Games Market Dynamic: US”, 4 listopada 2021).

Gry wideo staty sie wieksza czescig rozrywki i zycia towarzyskiego konsumentéw — te czynniki dajg pewnosc¢
dalszego rozwoju branzy. Niemal wszystkie zrédta rynkowe sg zgodne, ze w trakcie pandemii wzrdst czas
poswiecony grom. Gtéwnym powodem tak znaczacych wzrostow byt lockdown, podczas ktérego gry umozliwity
ludziom pozostanie w kontakcie spotecznym a takze pozostate restrykcje zwigzane z pandemia, m.in. ograniczenia
dotyczace podrézowania.

Niemniej jednak 2021 r. byt okresem, w ktérym skutki pandemii byty juz widoczne. O ile w 2020 r. na pandemii
skorzystaty produkcje, ktére miaty w tym czasie swojg premiere badz byly juz na ukonczeniu, o tyle w 2021 r.
wymogi sanitarne oraz przestawienie si¢ na prace zdalng spowolnity proces tworzenia nowych tytutéw, co
skutkowato przesunieciem planowanych na 2021 r. premier na kolejny rok. Ponizsza grafika ukazuje najwieksze
przesunigcia premier gier z powodu pandemii:

"https://www.prweb.com/releases/us_continues_to_see growth in_time and money spent on_video games while overall participation_r
ecords_a_ slight decline_over last year reports_the npd group/prweb18247999.htm
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COVID-19's Impact on Software Release

Game Delays in 2020 & 2021

2020 = 2021 2021 > H2 2021 & 2022+

= orizoN 4% HOGWARTS GODEWAR
| N F | N | T E }{onm:n"zr. urEer - h LEGA ‘-‘\ RAGNARDK

"DEATHLOOP" GHOSTWIRE G" RAINEOWES

K_ENA P EXTRACTION

BRIDGE oF SPIRITS JiRuic ¥ JERSi sku"&tb
OUTRIDERS o DVINGLIBHTZ

AACIMI IAA ﬁ fﬁ\ BAGI‘I.IIBII

[ART™ & [eTAd A \ 5 @ =
TALES *ARISE —qw"
BLOODLINESH D T RBRLD

Zrédto: Gamesindustrybiz, ,2021 delays show pandemic's biggest impact on games”

Wptyw pandemii wida¢ w catkowitej sprzedazy detalicznej i cyfrowej w okresie od stycznia do sierpnia w ciggu
ostatnich trzech lat. W tym okresie w 2019 r. sprzedano 31 min gier w pudetkach, natomiast w 2020 r. nastapit
wzrost 0 6% do 33 min, dzieki wprowadzeniu na rynek takich tytutéw jak Animal Crossing i The Last of Us: Part 2.
Sprzedaz cyfrowa wzrosta 0 70% rok do roku z 27 min sztuk do 45 min sztuk.

Jednak w okresie od stycznia do sierpnia 2021 r. sprzedaz gier pudetkowych spadta o 15% do 28 min, a liczba
pobran spadta o 24% do 33 min. Spadek sprzedazy detalicznej przypisywany jest opdznieniom w dostawach
sprzetu oraz przesunieciom premier, podczas gdy spadek sprzedazy cyfrowej wynika m.in. z mniejszej iloSci
wydarzeri promocyjnych®.

Powyzsze statystyki najlepiej obrazujg wyniki sprzedazy detalicznej gier pudetkowych w pierwszym tygodniu
sprzedazy pieciu najlepiej sprzedajgcych sie gier w okresie od stycznia do sierpnia 2020 oraz 2021:

W2020r:

1. The Last of Us Part 2: 818,000 sprzedanych egzemplarzy
2. Animal Crossing New Horizons: 513,000 sprzedanych egzemplarzy
3. Ghost of Tsushima: 321,000 sprzedanych egzemplarzy
4. Final Fantasy 7 Remake: 269,000 sprzedanych egzemplarzy
5. Dragon Ball Z Karakot: 153,000 sprzedanych egzemplarzy

Natomiast w 2021 r.:

1. Super Mario 3D World + Bowser's Fury: 292,000 sprzedanych egzemplarzy
2. The Legend of Zelda: Skyward Sword HD: 249,000 sprzedanych egzemplarzy
3. Resident Evil Village: 189,000 sprzedanych egzemplarzy
4. Monster Hunter Rise: 138,000 sprzedanych egzemplarzy
5. Ratchet & Clank: 122,000 sprzedanych egzemplarzy

Jak widaé, najlepsza premiera 2021 r. nie trafitaby do pierwszej tréjki najlepszych premier w 2020 r. pod wzgledem
liczby sprzedanych gier, natomiast tgcznie sprzedaz pieciu najlepszych premier w 2021 r. uzyskato sprzedaz o 52%
nizsza niz w 2020 r. (0,99 min vs 2,1 min).

Troche inaczej wyglada sprzedaz gier na platforme Nintendo Switch, ktéra osiggata najlepsze wyniki w 2021 r. W
okresie od stycznia do sierpnia 2021 r. sprzedano 13,5 min gier pudetkowych - to wtasciwie o 6% wiecej niz 12,8
min sprzedanych gier w tym samym okresie w 2020 roku. Jest to wzrost szczegdlnie imponujacy, biorac pod uwage
wyjatkowy wzrost Switcha w 2020 roku po Animal Crossing, a takze po wysokiej sprzedazy pozostatych tytutow,
takich jak Zelda: Breath of the Wild i Mario Kart 8 Deluxe. Dla poréwnania, sprzedaz PS4 spadta 0 37% z 14,9 min w
pierwszych o$smiu miesigcach 2020 roku do 9,3 miliona w 2021 roku. Xbox One réwniez spadt o0 46% z 3,2 miliona
do 1,7 miliona, a PC spadt 0 52% z 1,8 miliona do 0,9 miliona.®

8 https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-11-18-202 1-delays-show-pandemics-biggest-impact-on-games
° https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-11-18-202 1-delays-show-pandemics-biggest-impact-on-games
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W rezultacie Nintendo wcigz zwieksza swdj udziat w rynku wszystkich sprzedawanych tytutéw detalicznych. Switch
odpowiadat za 35% wszystkich gier pudetkowych sprzedanych w okresie od stycznia do sierpnia 2019 r., 43% w
2020 r. i 50% w 2021 r. Jednak chociaz spadek Xbox i PlayStation mozna czeSciowo przypisa¢ opdznionym
premierom gier, te konsole réwniez podlegaja cyfryzacji — - tj. sprzedaz wiekszej liczby gier cyfrowych niz
pudetkowych - znacznie szybciej niz Nintendo, zwtaszcza w przypadku Xbox Game Pass i PlayStation Now.
Inwestorzy publiczni i prywatni wcigz jednak wykazujg duze zainteresowanie branza gier. Rok 2021 byt rekordowy
pod wzgledem transakcji — ich warto$¢ to $85 mld w ponad 1159 ogtoszonych transakcjach, ponad trzykrotnie
wyzsza w poréwnaniu do 2020 r. (Drake Star Global Gaming Report 2021).

$85B 1,159

Disclosed value for announced Deals announced and/or
and/or closed deals closed
2021 Deal Value ($B) 2021 Deal Count

- MEA - PP

Zrédto: Drake Star Global Gaming Report 2021
Analitycy Drake Star uwazajg, ze to dopiero poczatek historycznej ery zaréwno konsolidacji, jak i dywersyfikacji w
branzy, a biorgc pod uwage wczesne oznaki w 2022 r. spodziewajg si¢ zaobserwowaé¢ wolumen transakcji
przekraczajacy $150 mld w transakcjach w 2022 roku.
W ostatnim roku wida¢ tez zwiekszong aktywnos$¢ na rynku M&A (mergers and acquisitions — fuzje i przejecia) w
branzy gier. Zaréwno ich liczba, jak i wartos¢ znaczaco przewyzszajg dane z 2020 r.:

= Public Markets
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M&A Deal Valuation / Multiples

Jan 2021 — Dec 2021 All Segments

# of announced and or closed Deals [ # of Disclosed Deals 299 /124
Disclosed Deal Value ($B) $38
Revenue Multiple (Median)

Total Value (49 deals with reported Revenue)™ 3.9x
At Close (42 deals with reported Revenue)@© 2.3x
EBITDA Multiple (Median)

Total Value (29 deals with reported EBITDA)™ 11.0x
At Close (26 deals with reported Revenues)i@ 7.ox

Zrédto: Drake Star Global Gaming Report 2021
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Takze wyniki spétek z branzy gier notowanych na gietdach potwierdzajg przytoczone powyzej dane. Kursy akcji
wiekszosci wiodacych spotek znacznie urosty w ciggu ostatnich 12 miesiecy:

GAMING PUBLIC MARKETS
MARKET PERFORMANCE & IPOS / SPACS

300,05
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Gaming IPOs/SPACs: Q4 2021

Announced Closed  Segment  Exchange  AmountRaised ($M) IPO Valuation (M) EV/Revat IPO m'c"" Listing Day Retum Ra;.'s‘:e

I Oct21  Now2l PClConsole  LSE S257.7 5939.1 9.3 $1,214 17.8% 30.4%
a Dec-21 Feb 22 Todls AMS $4579 $1,567.3*
ot
¥Fa2e Clan Oct21 Q12022 Espors  NASDAQ 52910 5987.0*
Y T ——
frosert
~DRAKE STAR

Zrédto: Drake Star Global Gaming Report 2021

Jak wskazujg przytoczone dane i statystki dotyczace sprzedazy oraz transakcji, rok 2021 byt kolejnym w ktérym
branza pozostata w wiekszosci odporna na pandemie. Prognozy na kolejne lata sg optymistyczne i wskazujg na
ciggly rozwdj tego rynku.

Wptyw wojny na Ukrainie na branze gier wideo

Polscy producenci gier wiekszo$¢ przychodéw wypracowujg w Europie Zachodniej i USA. Wojna na Wschodzie nie
uderzy az tak mocno w ich biznes. Coraz wiecej studiow wstrzymuje sprzedaz gier w Rosji i na Biatorusi.

W pierwszej dziesigtce najwiekszych globalnych rynkéw gier Rosji nie ma. Wedtug zesziorocznego zestawienia
Newzoo kraj ten byt na 14. pozycji z rynkiem o wartosci $ 1,8 mld, podczas gdy np. na Niemcy przypada niemal $6
mld., na Wielkg Brytanie — ponad $5 mld ., a na Francje — $ 4 mid '°.

Ekspozycja polskich studiéw na Rosje i Ukraine nie jest duza. W wiekszosci podmiotow ksztattuje sie ona na niskim
jednocyfrowym poziomie okoto 1-3% . Trwajgcy konflikt zbrojny bedzie miat zauwazalny wptyw na wzrost
przychodéw studidow (wysoki kurs dolara i euro), a najwiecej zyskaja te, ktére w tym czasie beda miaty premiery gier
badz wcigz dobrze sprzedajg swoje aktualne portfolio.

Jednoczesnie polscy twoércy gier okazujg jednosé z Ukraing przekazujgc dochody ze sprzedazy na Czerwony Krzyz,
Polska Akcje Humanitarng czy fundujac program stypendialny dla ukrainskich uchodzcéw.

Za wczesnie jeszcze, zeby stwierdzi¢, jaki konkretnie wptyw ma wybuch wojny na poszczegdlne segmenty rynku
gier. Moze ona zwiekszy¢ zainteresowanie grami strategicznymi i strzelankami. Ale z drugiej strony czes¢ graczy
moze szukaé diametralnie innej tematyki, zeby oderwa¢ sie od wojennej rzeczywistosci.

Rynek VR
Gry VR pozwalajg uzytkownikom przebywaé w wirtualnej rzeczywistosci, odczuwajgc jg niemalze w fizyczny
sposob. Gogle, ktore wyswietlajg obraz tuz przed naszymi oczami, skutecznie ,0szukujg” umyst uzytkownikdéw, a
szeroka oferta zaawansowanych technologicznie akcesoriéw, ktére z nimi wspodtpracuja, takich jak np. kontrolery
z force feedback”, czy ,haptic suit” w znaczacy sposdéb poprawiajg immersje w kazdej grze.
Wedhug ogolnoswiatowego badania (raport Research&Markets: ,Global Virtual Reality In Gaming Market - Growth,
Trends, and Forecast (2020 - 2025)") kierownictwa firm technologicznych, zatozycieli startupéw, inwestoréw i
konsultantow, 59% respondentow uwaza, ze gry zdominujg inwestycje skierowane na rozwéj technologii VR.
VR na rynku gier to mtody rynek, rozwijajacy sie od 2014, kiedy to do uzytku weszty pierwsze platformy VR. Obecnie
wartos¢ rynku VR w branzy gier waha sie w zaleznosci od dostawcy danych, jednak wszystkie dane wskazujg na
duze wzrosty w nadchodzacych latach. | tak:
= wedtug raportu Research&Markets ,Global Virtual Reality in Gaming Market — Growth, Trends and
Forecast (2020-2025)" wirtualna rzeczywisto$é¢ (VR) na rynku gier byta warta $7,7 mld w 2019 roku a
przewiduje sie, ze osiggnie $42,50 mld do 2025 r., przy $redniorocznej stopie wzrostu CAGR na poziomie
32,75% w prognozowanym okresie 2020-2025.

10 https://cyfrowa.rp.pl/gry-e-sport/art35822281-to-nie-gra-to-wojna-ile-studia-traca-na-inwazji-rosji-na-ukraine

lle.
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=  wedtug raportu Fortune Business Insights ,Virtual Reality in Gaming Market Size, Share and COVID-19
Impact Analysis 2021-2028", rynek gier VR wzrosnie z $7,92 mld w 2021 r. do $53,44 mid w 2028, przy
$redniorocznej stopie zwrotu CAGR na poziomie 31,4% w prognozowanym okresie

= wedtug raportu Brandessence Market Reasearch ,Virtual Reality Gaming Market 2021 forecast to 2027”,
rynek gier VR osiggnat $6,8 min mld w 2020 r. i wzros$nie do $40,9 mld w 2027 przy $redniorocznej stopie
zwrotu CAGR na poziomie 29,2% w prognozowanym okresie.

Technologia VR w ostatnich latach zyskata szerokie uznanie i rozpowszechnita sie na rynku gier. W ostatnim roku
odnotowano zwiekszone zainteresowanie, glownie ze wzgledu na perspektywe rozwoju metaverse (wspétdzielona
wirtualna przestrzen, ktéra zapewnia dostep do réznego rodzaju rozrywek i projektéw — w tym mozliwos¢ pracy).
Najwiekszym jego oredownikiem jest najprawdopodobniej Mark Zuckerberg, ktéry w czerwcu tego roku oznajmit,
ze chciatby, zeby Facebook stat sie produktem metaverse’owym. Zainteresowanie Facebooka zmiang marki na
Meta i wsparcie dla Metaverse réowniez wywotato nowe spekulacje w spotecznosci VC. Dzieki najnowszym
osiaggnieciom technologicznym na rynku pojawito sie duzo nowych graczy z nadziejg na wprowadzenie gier VR do
gtéwnego nurtu gier. Wedtug NewGenApps do 2025 r. oczekuije sig, ze $wiatowa baza uzytkownikéw gier AR i VR
wzrosnie do 216 milionéw uzytkownikdw.

Hardware
Sprzet do gier VR mozna podzieli¢ na kilka kategorii:
= PC VR - urzadzenia wymagajgce podtgczenia do komputera, np. Oculus Rift, HTC Vive, Valve Index. Ceny
tych okularéw wahaja sie od ok. 1 600 PLN do 4 700 PLN.
= PS VR - urzadzenie wymagajgce podtaczenia do konsoli. Na tg chwile jedynie Sony oferuje okulary, ktére
mozna podtaczy¢ do PlayStation 4 a ich cena to ok. 1 300 PLN.
=  Mobile VR - urzadzenia wymagajgce podtgczenia do smartfona. O ile pozostate kategorie okularéw VR
majg wbudowane ekrany, to w tym przypadku smartfon petni funkcje ekranu (po wtozeniu go do gogli). Te
rozwigzania sg najtansze (ok. 200-300 PLN), o najnizszej jakosciowo technologii. Obecnie gtéwni gracze
tego typu urzadzen - Samsung (Gear VR) i Google (Daydream View) - zaprzestali produkcji i supportu tych
urzadzen. Pomimo poczatkowego sukcesu mobilne urzadzenia VR po prostu sie nie sprawdzity — niska
jakos¢ technologiczna nie dostarczyta wystarczajgcych wrazen, uzytkownicy nie lubili traci¢ dostepu do
swojego telefonu podczas gry, a aplikacje 3D bardzo szybko zuzywaty baterie w telefonach.
= Standalone VR — samodzielne urzadzenia wykorzystujgce podzespoty wytgcznie stanowigce czesé gogli
VR. To bardzo wygodne rozwigzanie, ktére z jednej strony eliminuje konieczno$¢ wykorzystania
placzacych sie pod nogami kabli, a z drugiej nie wymagajg one posiadania mocnego komputera, gdyz
same w sobie sg wystarczajgce do wyswietlania obrazu VR. Przyktadami tego typu okularéw sa Quest,
Oculus Quest 2 czy Pico Neo 2 a ich ceny wahajg sie od ok. 1 500 PLN do 4 000 PLN (Pico Neo 2 w wers;ji
z Eye Tracking).

Rodzaje urzadzen VR - wady i zalety

Ograniczana biblioteka gier

Od 2018 roku nastepuje zmiana pokoleniowa gogli VR. Producenci urzadzeh VR stawiajg na rozwigzania
samodzielne wprowadzajgc dla nich coraz to bardziej funkcjonalne rozwigzania. | tak w 2019 oraz w 2020 roku
zostaly wprowadzone okulary Oculus Quest 2 oraz Pico Neo 2, ktére sg w petni samodzielne a ich mozliwosci
technologiczne juz zblizone do urzadzen typu PC VR. Wedtug doniesien rynkowych, réwniez Apple pracuje nad
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samodzielnym rozwigzaniem VR, ktére miatoby ekran w rozdzielczosci 8K (Engadget, ,Apple's mixed reality headset
could cost $3,000 and include 8K displays”, 04/02/2021). Zaawansowany technologicznie sprzet moze kosztowaé
ok. $3 000, wiec na pewno nie bytby w zasiegu wielu graczy i raczej bytby skierowany do klientéw biznesowych. Do
tej pory Apple nie potwierdzit plotek, natomiast wedtug informacji okulary miatyby by¢ dostepne na rynku nawet juz
w 2022 roku.

Te wszystkie dane wskazujg, ze samodzielne urzadzenia VR sg obecnie kamieniem milowym w rozwoju rynku VR
oraz gier na te platformy.

Aby najlepiej zobrazowa¢ ten kierunek rozwoju, mozna przytoczyé dane rynkowe. Wedtug najnowszych danych
Omdia Reseacrh, , rozwigzania standalone VR staty sie dominujaca kategorig urzadzen, stanowigc 83% sprzedazy
zestawow VR w 2021 r.'2 Podobne dane przytaczajg analitycy Counterpoint Research, stwierdzajgc, ze rozwigzania
typu standalone sg najczesciej wybieranym urzgdzeniem w segmencie gier, gtdwnie ze wzgledu na sukces Oculus
Quest 2, a bezprzewodowe zestawy VR to przysztos¢ tych urzadzen.

Global XR (VR/AR) Headset Forecast by Device Type, 2016 to 2025
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Source: Counterpoint’s Global XR (VR/AR) Forecast, Dec 2021

Zrédto: Counterpoint Research, ,Counterpoint’s Global XR (VR/AR) Forecast, grudzien 2021

Analitycy Counterpoint Research w raporcie ,Global XR (VR/AR) Forecast”'®przewiduja wzrost sprzedazy
zestawdw VR z 11 min sztuk w 2021 r. do 105 min sztuk w 2025 r. Sprzedaz zestawéw VR nabrata tempa w 2021
r., gtéwnie dzieki dobremu przyjeciu Oculus Quest 2 w segmencie konsumenckim oraz DPVR i Pico w segmencie
korporacyjnym. Przewiduje sie znaczny wzrost sprzedazy zestawéw VR/AR w 2022 r., co jest zwigzane z
zapowiadanymi premierami nowych produktow m.in. z serii Oculus quest, Sony PlayStation VR2 i najbardziej
oczekiwanymi okularami Apple AR. Oculus i Sony stworzyty duzy popyt na swoje urzadzenia i zbudowaty juz baze
uzytkownikéw, natomiast Apple posiada duze doswiadczenie we wprowadzaniu nowych produktéw na rynek i
tworzeniu na nich popytu.

Dzieki sukcesowi Oculus Quest 2, Meta (wczesniej Facebook) byta w stanie uchwyci¢ rosnacy udziat w
powstajacym rynku, wczesniej zdominowanym przez Sony i jej PlayStation VR. Wedtug Counterpoint Research,
Oculus Quest 2 zdobyt rekordowy 75% udziat w zestawach VR sprzedanych w | kwartale 2021, w poréwnaniu do
34% w | kwartale 2020 r. Chinska marka DPVR po raz pierwszy wspieta sie na druga pozycje, skupiajac sie na
segmentach biznesowym i edukacyjnym. Bez nastepcy PlayStation VR, Sony spadto na trzecie miejsce po raz
pierwszy od 2016 roku. Pico i Valve zajety odpowiednio czwarte i pigte miejsce, podczas gdy HTC, skupiajgce sie
coraz bardziej na niszowym segmencie biznesowym, spadto na szdstg pozycje.

12 https://www.gamedeveloper.com/blogs/omdia-research-reveals-12-5-million-consumer-vr-headsets-sold-in-202 1 -with-content-spend-
exceeding-2bn
13 https://www.counterpointresearch.com/xr-vrar-headset-shipments-grow-10-times-cross-100-million-units-2025/
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;‘ Global Top XR (VR & AR) Brands’ Shipment Share, Q1 2021
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Zrédto: Conterpoint Research | Counterpoint’s Global XR (VR & AR) Model Tracker, Q1 2021

Staly wzrost udziatu Meta (Facebook) przyspieszyt w styczniu 2022 r. dzieki Quest 2 (i pomimo strat w udziale
Quest 1 i Rift S), co dato udziat firmy na poziomie 67,25% w zestawach VR podtgczonych do platformy Steam .

Steam Headset Vendor Marketshare
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Zrédto: RoadtoVR, ,Monthly-connected VR Headsets on Steam Blast Through 3 Million Milestone”, 7 luty 2022

Prognozy dotyczace rynku zestawéw VR sg optymistyczne — wedtug raportu Global Virtual Reality Headsets Market
Outlook 2022 (Absolute Reports), rynek ten ma wzrosna¢ z $9,5 mld w 2021 r. do ponad $42 mid w 2027, przy
$redniorocznej stopie wzrostu 23,2% podczas tego okresu.

Gry VR

Wedtug danych Omdia, w 2020 r. rynek kontentu VR byt wart $1,1 mld, z czego ponad 90% to byt kontent growy. Do
2025 r. kontent growy ma wzrosngé do $4mld.™s.

Wzrost popularnosci gier VR widac¢ takze w pobraniach aplikacji Oculus na marketach mobilnych — 25 grudnia 2021
r. aplikacja Oculus byta najczesciej pobierang aplikacjg na App Store '®. Podobne dane sg dostepne dla Google Play.
Rynek gier VR zanotowat duzy wzrost w 2021 roku i wszystko wskazuje na to, ze bedzie rést w kolejnych latach. W
styczniu 2021 roku, Meta (Facebook) ogtosit, ze ponad 60 gier dostepnych na Oculus Quest i Quest 2, zarobity
ponad $1 min od poczatku 2020 roku, z czego 6 gier zarobito ponad $10 min, w tym ,The Walking Dead: Saints and
Sinners” z przychodami na poziomie $29 min (The Washington Post, ,Virtual reality is starting to see actual gains
in gaming”, 04/02/2021). Ponadto wedtug serwisu The Verge, prawie 20% pracownikéw Meta (Facebook’a) pracuje
wytgcznie nad VR i AR (The Verge, ,Almost a fifth of Facebook employees are now working on VR and AR: report”,
12 marzec 2021). Meta (Facebook) od lat nabywa mate studia VR, ostatnio BigBox VR (czerwiec 2021 rok) i Unit 2
Games (czerwiec 2021 rok) za nieujawnione kwoty. W tym roku (2021 r.) po raz pierwszy ujawniono dane finansowe

14 https://www.roadtovr.com/monthly-connected-vr-headsets-steam-survey-january-2022/
15 https://omdia.tech.informa.com/pr/2020-dec/six-and-a-half-million-consumer-vr-headsets-will-be-sold-in-2020
16 https://siliconangle.com/2021/12/27/win-meta-oculus-app-tops-app-store-rankings-christmas/
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Reality Labs, jednostki odpowiedzialnej za segment AR/VR - straty operacyjne wyniosty ponad $10 mid i w 2022 r.
prawdopodobnie znaczgco wzrosng.'. Jest to natomiast zgodne z tym co Mark Zuckerberg spodziewat sie
inwestujgc w ten segment. Optymistycznie wygladajg jednak przychody tego segmentu, ktére w 2021 r. wyniosty
$2,27 mld i wzrosty o ok. 100% w poréwnaniu do 2020 r. Dyrektor dziatu Content Ecosysytem w Meta ujawnit, ze
juz ponad 120 gier wygenerowato przychody w milionach dolaréw, co jest ponad 2 razy wiekszg liczbg niz ta z
zesztego roku '8. Brngc dalej w te statystyki, dodatkowo ujawnit, ze 17 tytutéw zarobito ponad $5 min, kolejne 14
tytutéw wygenerowato ponad $10 min, podczas gdy elitarna grupa 8 tytutow osiggneta przychody przekraczajgce
$20 min.

Serwis Steam publikuje rowniez miesieczne dane dotyczace uzytkownikow gier VR. W styczniu 2022 byto ponad
3,4 min urzadzer podtgczonych do platformy byto zestawami VR, co daje ponad 29% wzrost rok do roku'®. To
jednak nie byt jednorazowy wzrost - liczba podtaczonych do platformy zestawéw kilkukrotnie zblizata sie do okolic
3 min.

Monthly-connected Headsets on Steam (# of headsets)
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Zrédto: Road to VR | Analysis: Monthly-connected VR Headsets on Steam Blast Through 3 Million Milestone, 07/02/2022

Podsumowuijac, rynek gier VR to rynek o ogromnym potencjale wzrostu. Jest to tez potwierdzone w
zainteresowaniu inwestoréw VC. Wedtug danych Crunchbase, prawie $1,9 min zostato zainwestowane w spétki
VR/AR tylko w IV kwartale 2021 r., co jest najwieksza kwota w jakimkolwiek kwartale %°. tgcznie w 2021 r. zostato
zainwestowanych $3,9 mld, co jest drugg najwyzszg kwotg w historii po rekordowym 2018 r.:

VR/AR Venture Capital Funding
Numbers

Funding numbers include pre-seed, seed and all venture rounds
Total § Invested * Number of Deals
*———— o
.

e

2017 2018

crunchbase news

Zrédto: Crunchbase News, ,VR/AR Investments Increase Just As Metaverse Talk Heats Up—But That May Not Be The Only Reason”,
21/01/2022

'7 https://www.cnbc.com/2022/02/02/meta-reality-labs-reports-10-billion-loss.html

18 https://www.thevirtualreport.biz/data-and-research/65252/more-than-120-quest-vr-titles-have-generated-revenue-in-the-millions/
19 https://www.roadtovr.com/monthly-connected-vr-headsets-steam-survey-january-2022/

20 https://news.crunchbase.com/news/metaverse-augmented-reality-virtual-reality-investment/
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1.6 Zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania
Zmiana w strukturze

W okresie objetym niniejszym sprawozdaniem nie miata miejsca zmiana w strukturze Spofki.

Zmiana os6b zarzgdzajgcych oraz nadzorujgcych w Spotce

W okresie objetym niniejszym sprawozdaniem nie miata miejsca zmiana oséb zarzagdzajgcych w Spétce.

W dniu 17 stycznia 2022 roku Pan Jan Ziemecki ztozyt o$wiadczenie o rezygnacji z funkcji Cztonka Rady Nadzorczej
Spotki ze skutkiem na dzien 17 stycznia 2022 roku.

W dniu 18 stycznia 2022 roku Rada Nadzorcza Spétki dziatajac na podstawie §21 ust. 4 Statutu Spétki podjeta
uchwate, na mocy ktorej powotata z dniem 18 stycznia 2022 roku do sktadu Rady Nadzorczej w drodze kooptacji
Pana Kamila Gaworeckiego.

Zmiana zasad (polityki) rachunkowosci

W okresie objetym niniejszym sprawozdaniem nie dokonano w Spétce zmiany przyjetych zasad (polityki)
rachunkowosci i sposobu sporzadzenia jednostkowego sprawozdania finansowego.

Poza zmiang oséb nadzorujgcych, nie nastapity zadne zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania.

2 Dziatalno$¢ PunkPirates S.A. w 2022 roku

2.1 Znaczace zdarzenia w | potroczu 2022 roku

Zawarcie umowy wydawniczej dla gry BEAST: THE DESCENT

W dniu 24 stycznia 2022 roku Emitent zawart umowe wydawniczg dla gry BEAST: THE DESCENT ("Gra"). Zgodnie z
umowa Emitent zostat wydawca Gry na platformy Steam, Oculus Store oraz Oculus Quest Store. Przewidywana
data premiery Gry to Ill kwartat 2022 roku.

BEAST: THE DESCENT jest gra na urzadzenia wirtualnej rzeczywistosci, w ktérej wcielamy sie w ofiare
okultystycznego rytuatu ztozong pradawnym bogom. Budzac sie na dnie piekiet, przeznaczeni na pozarcie
zauwazamy jednak cos$ nieprzewidzianego. Nasza forma nie jest staba i pierwszego demona, ktéry ktadzie na nas
szpony, ku zaskoczeniu obu - rozrywamy na strzepy gotymi rekami. Gra zawiera¢ bedzie bogaty w interakcje, zyjgcy
$wiat. Skrajnie niebezpieczng rzeczywistos¢ wzorowang na atmosferze twérczosci Beksinskiego.

Konwersja akcji zwyktych na okaziciela serii D na akcje imienne

W dniu 28 stycznia 2022 roku, na podstawie zadan otrzymanych od akcjonariuszy Spétki, Zarzad podjat uchwate w
sprawie zamiany akcji zwyktych na okaziciela serii D na akcje imienne. Na podstawie wnioskéw akcjonariuszy,
Emitent, zgodnie z art. 334 § 2 Kodeksu spotek handlowych, dokonat zamiany (konwersji) cze$ci posiadanych przez
wnioskodawcow akcji na okaziciela serii D Spétki w tacznej liczbie 1 719 401 (jeden milion siedemset
dziewietnascie tysiecy czterysta jeden), o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda,
zdematerializowanych, zarejestrowanych w depozycie papierow wartosciowych prowadzonym przez Krajowy
Depozyt Papieréw Wartosciowych S.A. (dalej: "KDPW") i oznaczonych kodem ISIN PLIQPRT00041 na akcje imienne.
Zamiana akcji zwyktych na okaziciela serii D na akcje imienne nie spowodowata zmiany wysokosci kapitatu
zaktadowego Spétki, ktory wnosi 2.854.300 zt (dwa miliony osiemset piecdziesiat cztery tysigce trzysta ztotych)
oraz nie spowodowata zmiany w ogoélnej liczbie gloséw na walnym zgromadzeniu Spétki, ktéra wynosi 2.854.300
(dwa miliony osiemset pieé¢dziesigt cztery tysigce trzysta) gtosow.

W dniu 22 lutego 2022 roku, Krajowy Depozyt Papieréw Wartosciowych S.A. podjat decyzje o zamianie (konwersji)
ze skutkiem na dzier 2 marca 2022 roku 1 719 401 (jeden milion siedemset dziewietnascie tysiecy czterysta jeden)
sztuk akcji na okaziciela serii D, o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda, oznaczonych kodem
PLIQPRT00041, na akcje imienne. Akcje imienne zostaty oznaczone kodem PLIQPRT00058.

Konflikt zbrojny na Ukrainie i jego wptyw na dziatalno$¢ Spétki

W dniu 24 lutego 2022 roku miata miejsce inwazja Rosji na Ukraine. Konflikt zbrojny tych dwéch panstwa trwa do
dnia dzisiejszego tj. do dnia publikacji niniejszego sprawozdania. W ocenie Spotki konflikt zbrojny nie wptynie
bezposrednio na wyniki finansowe Spétki. PunkPirates S.A. nie posiada zadnych aktywdw w Rosji, Biatorusi oraz
na Ukrainie oraz nie jest strong zadnych uméw z podmiotami znajdujgcymi sie w tych panstwach. Sprzedaz
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produktow Spotki odbywa sie poprzez globalne platformy Oculus Store, Steam oraz Viveport, ktére dostepne sa
rowniez na rynkach rosyjskim, biatoruskim oraz ukrainskim. Sprzedaz produktéw na tych rykach w 2021 roku byta
jednakze symboliczna. PunkPirates S.A. nie wyklucza jednak, ze trwajacy konflikt zbrojny moze mie¢ wptyw na
wyniki finansowe w 2022 roku gtéwnie z powodu pogorszenia sie koniunktury gospodarczej w Polsce oraz
ogolnoswiatowej, w tym branzy gier.

Dopuszczenie i wprowadzenie do obrotu gietdowego akcji zwyktych na okaziciela serii D Spotki oraz asymilacja
akcji Spotki

W dniu 9 marca 2022 roku Zarzad Spétki, ztozyt do Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. (dalej: "GPW")
wniosek o wprowadzenie do obrotu na rynku podstawowym GPW w nastepstwie asymilacji akcji w Krajowym
Depozycie Papierow Wartosciowych S.A. (dalej: "KDPW") 4 470 599 akcji zwyktych na okaziciela serii D Spofki
zarejestrowanych pod kodem PLIQPRT00041 o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda.

Dodatkowo w dniu 9 marca 2022 roku Zarzad Spétki wystagpit réwniez do KDPW z wnioskiem o dokonanie asymilacji
4 470 599 akcji zwyktych na okazicielach serii D zarejestrowanych w KDPW pod kodem PLIQPRT00041 z
22.353.000 akcjami zwyktymi na okaziciela serii A, B, C zarejestrowanych w KDPW pod kodem PLIQPRT00017.

W dniu 24 marca 2022 r. Zarzad Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie S.A. (dalej: "GPW") podjat uchwate
nr 329/2022 w sprawie dopuszczenia i wprowadzenia do obrotu gietdowego na Gtéwnym Rynku GPW akcji
zwyktych na okaziciela serii D Spétki (dalej: "Uchwata"). Na mocy Uchwaty Zarzad GPW stwierdzit, ze zgodnie z §
19 ust. 1i2 Regulaminu GPW do obrotu gietdowego na rynku podstawowym dopuszczonych jest 4.470.599 (cztery
miliony czterysta siedemdziesiat tysiecy piecset dziewiecdziesigt dziewieé) akcji zwyktych na okaziciela serii D
Spétki, o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda, oznaczonych przez Krajowy Depozyt Papierédw
Wartosciowych S.A. kodem "PLIQPRT00041" (dalej: "Akcje"). Dodatkowo na podstawie § 36, § 37 oraz § 38 ust. 1
3 Regulaminu GPW, w zwigzku z § 3a ust. 1, 2 i 3 Regulaminu GPW, Zarzad GPW postanowit wprowadzié¢ Akcje
Spotki z dniem 31 marca 2022 r. do obrotu gietdowego na rynku podstawowym, pod warunkiem dokonania przez
Krajowy Depozyt Papieréw Wartosciowych S.A. (dalej: "KDPW") w dniu 31 marca 2022 r. asymilacji Akcji z akcjami
Spotki bedgcymi w obrocie gietdowym, oznaczonymi kodem "PLIQPRT00017".

W dniu 25 marca 2022 r. KDPW wydat oswiadczenie nr 285/2022 o dokonaniu asymilacji akcji zwyktych na
okaziciela Spétki serii D w liczbie 4.470.599 (cztery miliony czterysta siedemdziesigt tysiecy piecset
dziewiecdziesiagt dziewie¢) sztuk, oznaczonych przez KDPW kodem "PLIQPRT00041" z akcjami Spotki bedgcymi w
obrocie giefdowym, oznaczonymi kodem "PLIQPRT00017". Asymilacja nastgpita w systemie depozytowym w dniu
31 marca 2022 .

Rozpoczecie realizacji projektu leczenia PTSD (zespotu stresu pourazowego) z wykorzystaniem VR (wirtualnej
rzeczywistosci)

W dniu 25 kwietnia 2022 roku Zarzad Spétki podjat decyzje o rozpoczeciu wspdtpracy z Yoshi Innovation S.A. (dalej:
"Yoshi") w zakresie realizacji projektu badawczo-rozwojowego w celu opracowania procedury medycznej do
leczenia zespotu stresu pourazowego (dalej: "PTSD") z wykorzystaniem technologii wirtualnej rzeczywistosci.
PTSD jest powaznym zaburzeniem natury psychicznej mogacym wystgpi¢ u osob, ktore przezyty traumatyczne
doswiadczenie, takie jak wojna, atak terrorystyczny, kleska zywiotowa, powazny wypadek, czy inna brutalng napasc¢.
Realizacja projektu jest odpowiedzig na intensyfikacje konfliktdw zbrojnych na Swiecie. Emitent wspiera¢ bedzie
projekt poprzez wykorzystanie opracowanej przy produkcji gier technologii do zastosowan medycznych przy
wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci. Yoshi wykorzystujgc swoje szerokie doswiadczenie w transferze
technologii medycznych i obronnych odpowiedzialne bedzie za komercjalizacje projektu. Opracowanie procedury
medycznej wspierane bedzie przez ekspertéw z dziedzin nauk o bezpieczenstwie i obronnosci oraz psychologii.
Yoshi prowadzi réwniez dziatalno$é w zakresie pozyskiwania funduszy unijnych oraz grantéw na projekty
badawczo-rozwojowe. Jednoczesnie jest w posiadaniu kodu NCAGE, ktoéry umozliwia dostarczanie rozwigzan na
potrzeby Sit Zbrojnych RP oraz wojsk panstw Sojuszu Pétnocnoatlantyckiego, w tym bezposrednie przystepowanie
do przetargow prowadzonych przez instytucje zwigzane z obronnoscig w Polsce oraz krajach NATO globalnie oraz
Armii USA oraz rzadu federalnego i stanowych w USA.

2.2 Znaczace zdarzenia po zakonczeniu | potrocza 2022 roku

Rozpoczecie przegladu opcji strategicznych

W dniu 4 sierpnia 2022 roku Zarzad Spétki podjat decyzje o rozpoczeciu przegladu opcji strategicznych dotyczacych
dalszej dziatalnosci Emitenta. Decyzja ta wynika z oceny historycznych, aktualnych oraz oczekiwanych przysztych
wynikéw Emitenta pochodzacych z prowadzonej obecnie dziatalno$ci. Na obecnym etapie rozwazane beda w
szczegdlnosci (1) pozyskanie inwestora, ktéry dofinansuje biezgca dziatalno$é Emitenta lub (2) zmiana przedmiotu
dziatalnosci Emitenta. W szczegdlnosci, poza utrzymaniem prowadzonej dotychczas dziatalnosci pod warunkiem
pozyskania dodatkowego finansowania, Zarzad Emitenta rozwazy zbycie przedsiebiorstwa Emitenta (w tym
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wszystkich aktywow stuzacych do prowadzenia obecnej dziatalnosci) i pozyskanie aktywéw oraz kompetenciji
niezbednych do prowadzenia nowej dziatalnosci. Przeglad opcji strategicznych ma na celu identyfikacje i wybor
najkorzystniejszego modelu dalszego rozwoju Emitenta, celem zwiekszania wartosci Emitenta oraz tym samym
zwiekszania wartosci akcji Emitenta.

Na dzien przekazania niniejszego sprawozdania nie zapadty jakiekolwiek strategiczne decyzje dotyczgce przysztej
dziatalnos$ci Emitenta.

2.3 Czynniki i zdarzenia o nietypowym charakterze majgce wptyw na wynik z dziatalnosci
oraz ich ocena

W | potroczu 2022 roku nie wystapity czynniki i zdarzenia o nietypowym charakterze, ktére mogtyby mie¢ wptyw na
wynik z dziatalnosci.

2.4 Umowy zawarte przez PunkPirates S.A.

2.4.1 Zawarte umowy znaczace

W | pétroczu 2022 roku PunkPirates S.A. nie zawierata umow innych niz wskazane w punkcie Znaczgce zdarzenia
w 2022 roku, ktére bytyby umowami znaczgcymi dla Spétki.

2.4.2 Istotne transakcje z podmiotami powigzanymi na warunkach innych niz rynkowe

Wszystkie transakcje w | pétroczu 2022 roku z podmiotami powigzanymi byty przeprowadzone na warunkach
rynkowych. Na dzier 30 czerwca 2022 roku Spoétka nie posiadata udziatéw/akcji w jednostkach od niej zaleznych.

2.4.3 Zaciaggniete i wypowiedziane umowy dotyczace kredytéw i pozyczek

W | p6troczu 2022 roku PunkPirates S.A. nie zawarta umoéw dotyczacych kredytéw i pozyczek. Nie zostaty rowniez
wypowiedziane Spétce umowy dotyczace kredytéw i pozyczek.

2.4.4 Udzielone pozyczki, poreczenia i gwarancje oraz nabyte papiery wartosciowe w
formie weksla

Udzielone poreczenia

W dniu 21 sierpnia 2015 roku w celu zabezpieczenia zobowigzan spétki IQ Pomerania sp. z 0.0. przewidzianych w
umowie o wspodtpracy i powierzeniu zarzadzania portfelem inwestycyjnym funduszu inwestycyjnego zamknigtego
(,Umowa o wspotpracy”) zawartej w dniu 21 sierpnia 2015 roku pomiedzy IQ Pomerania sp. z 0.0. (,IQ Pomerania”)
a MM Prime Towarzystwo Funduszy Inwestycyjnych S.A. (,MM Prime TFI"), PunkPirates S.A. zawart z MM Prime
TFI trzy umowy poreczenia, Umowe Poreczenia nr 1/2015 (,Umowa Poreczenia 1”), Umowe Poreczenia 2/2015
(,Umowa Poreczenia 2") oraz Umowe Poreczenia nr 3/2015 (,Umowa Poreczenia 3") ("Umowy Poreczenia"). W
zwigzku z zawarciem w dniu 29 wrzesnia 2017 roku porozumienia pomiedzy BGK, MM Prime TFI, IQ Pomerania
oraz Zachodniopomorskg Agencjg Rozwoju Regionalnego Spdtka Akcyjng z siedzibg w Szczecinie ("ZARR") w
sprawie przeniesienia praw i obowigzkéw wynikajacych z Umowy o wspoétpracy z BGK na ZARR w dniu 15 maja
2018 roku zawarto trzy aneksy do ww. Umow poreczen zmieniajgc BGK na ZARR. Zgodnie z powyzszym
PunkPirates S.A. porecza wobec MM Prime TFI za wszelkie zobowigzania IQ Pomerania do pokrycia lub zwrotu
MM Prime TFI wszelkich kar i odszkodowan, do ktérych zaptaty zobowigzana jest IQ Pomerania na rzecz ZARR
(Wczesniej: Banku Gospodarstwa Krajowego z siedzibg w Warszawie). Na mocy Umowy poreczenia 1 PunkPirates
S.A. poreczyt wobec MM Prime TFI za wszelkie zobowigzania IQ Pomerania do pokrycia lub zwrotu MM Prime TFI
wszelkich kar i odszkodowan, do ktérych zaptaty zobowigzana jest IQ Pomerania na rzecz Banku Gospodarstwa
Krajowego z siedzibg w Warszawie (,BGK”), na podstawie Umowy o wspotpracy z dnia 18 sierpnia 2015 roku
zawartej pomiedzy BGK, MM Prime TFI i 1Q Pomerania (,Umowa z BGK"), w zwigzku z niezebraniem wptat do
funduszu JEREMIE Seed Capital Wojewoddztwa Zachodniopomorskiego Fundusz Inwestycyjny Zamkniety
("Fundusz") od inwestoréw prywatnych w terminie 48 miesiecy od dnia utworzenia Funduszu, z wytgczeniem
przypadkéw, w ktérych do niezebrania wptat od inwestoréw prywatnych doszto na skutek:
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* nie wyrazenia przez Zgromadzenie Inwestoréw zgody na przeprowadzenie kolejnych emisji certyfikatow
inwestycyjnych, z ktérych kazda bedzie mogta obejmowac co najmniej takg liczbe certyfikatéw inwestycyjnych,
ktérej wyemitowanie przez Fundusz, pozwoli na zebranie do Funduszu w danym kwartale wptat od inwestoréw
prywatnych i BGK, lub

= nie wyrazenia przez prawidlowo zwotane Zgromadzenie Inwestoréw zgody na zmiany Statutu niezbedne do
przeprowadzenia kolejnych emisji certyfikatéw inwestycyjnych, z ktérych kazda bedzie mogta obejmowac co
najmniej taka liczbe certyfikatow inwestycyjnych, ktérej wyemitowanie przez Fundusz, pozwoli na zebranie do
Funduszu w danym kwartale wptat od inwestoréw prywatnych i BGK.

Poreczenie zostato udzielona na okres do dnia 30 listopada 2029 roku. Zgodnie z aneksem nr 1 do Umowy
Poreczenia 1 zawartym w dniu 15 maja 2018 roku kwota poreczenia zostata zmniejszona i obejmuje 150% tacznej
kwoty kar i odszkodowan na rzecz Zachodniopomorskiej Agencji Rozwoju Regionalnego (,ZARR"), do ktérych
zobowigzana jest IQ Pomerania zgodnie z Umowa o wspotpracy oraz Umowa z BGK, nie wiecej jednak niz 257.854
zt (stownie: dwiescie piecdziesiat siedem tysiecy osiemset piecdziesigt cztery) ztotych.
Zgodnie z Umowa poreczenia 2 PunkPirates S.A. poreczyt wobec MM Prime TFI za wszelkie zobowigzania 1Q
Pomerania do pokrycia lub zwrotu MM Prime TFI wszelkich kar i odszkodowan, do ktérych zaptaty zobowigzana
jest 1Q Pomerania na rzecz BGK w zwigzku z niewywigzaniem sie z obowigzku do ukoriczenia budowy portfela
Funduszu w terminie 48 miesiecy od dnia utworzenia Funduszu, z tym ze kara umowna nie bedzie nalezna w
przypadku zainwestowania w MSP w ww. terminie nie mniej niz 80% wptaconych do Funduszu $rodkéw. Poreczenie
zostato udzielona na okres do dnia 30 listopada 2029 roku. Zgodnie z aneksem nr 1 do Umowy Poreczenia 2
zawartym w dniu 15 maja 2018 roku kwota poreczenia zostata zmniejszona i obejmuje 150% tacznej kwoty kar i
odszkodowan na rzecz ZARR, do ktérych zobowigzana jest IQ Pomerania zgodnie z Umowa o wspdtpracy oraz
Umowg z BGK, nie wiecej jednak niz 247.652 zt (stownie: dwiescie czterdziesci siedem tysiecy szescéset
pie¢dziesiat dwa) ztotych.
Na podstawie Umowy poreczenia 3 PunkPirates S.A. poreczyt wobec MM Prime TFI za wszelkie zobowigzania 1Q
Pomerania do pokrycia lub zwrotu MM Prime TFI wszelkich kosztéw, w tym kar natozonych przez organy
administracji panstwowej, w tym Komisje Nadzoru Finansowego oraz odszkodowan i kwot wynikajacych z
roszczen osob trzecich, w tym uczestnikow Funduszu, do ktérych zaptaty zobowigzana jest IQ Pomerania, o ile
odpowiedzialnos¢ jest nastepstwem, w catosci lub czesci, dziatan lub zaniechan IQ Pomerania, za wyjatkiem kar i
odszkodowan na rzecz BGK, ktérych zaptata zabezpieczona jest odrebnymi umowami poreczenia. Poreczenie
zostato udzielone na okres do dnia 31 grudnia 2035 roku. Kwota poreczenia obejmuje 150% tacznej kwoty kar i
odszkodowan na rzecz organéw administracji panstwowej, w tym Komisje Nadzoru Finansowego, oraz
odszkodowan i kwot wynikajgcych z roszczen oséb trzecich, w tym uczestnikéw Funduszu, oraz kosztéw
powstatych w zwigzku z natozeniem ww. kar badz zasgdzeniem odszkodowan, za wyjgtkiem kar i odszkodowan na
rzecz BGK, do ktérych zobowigzana jest 1Q Pomerania zgodnie z Umowa o wspétpracy, nie wiecej jednak niz
1.300.000,00 zt (stownie: jeden milion trzysta tysiecy) ztotych.

W celu zabezpieczenia zobowigzan PunkPirates S.A., wynikajgcych z Uméw Poreczenia, w tym w szczegdlnosci w

zakresie zobowigzan do sptaty kwot poreczenia wraz z odsetkami oraz wszelkimi naleznosciami ubocznymi

wynikajgcymi z Umow Poreczenia oraz wszelkimi kosztami i optatami zwigzanymi z postepowaniem sgdowym lub

egzekucyjnym dotyczagcym egzekwowanych roszczen, PunkPirates S.A. poddat sig egzekucji w trybie art. 777 § 1

pkt 5 Kodeksu postepowania cywilnego, sktadajgc trzy oswiadczenia o poddaniu sie egzekucji, odpowiednio do

maksymalnej wysokosci 257.854,00 zt (stownie: dwiescie piecdziesigt siedem tysiecy osiemset piecdziesiat
cztery), 247.652,00 zt (stownie: dwiescie czterdziesci siedem tysiecy sze$éset piecdziesigt dwa) oraz 1.300.000,00
zt (stownie: jeden milion trzysta tysiecy).

Poreczenia zostaty udzielone bez wynagrodzenia dla Emitenta. Na dzien sporzgdzenia niniejszego sprawozdania

spotka IQ Pomerania sp. z 0.0. nie jest powigzana z PunkPirates S.A. W dniu 23 marca 2020 roku sp6tka w 100%

zalezna od PunkPirates S.A., 1Q Partners sp. z 0.0. dokonata zbycia wszystkich posiadanych udziatéw w spoétce 1Q

Pomerania sp. z 0.0. tj. 85 udziatéw stanowigcych 77,27% udziatu w kapitale zaktadowym i dajgcych tyle samo

gtoséw na zgromadzeniu wspdlnikow.

Nabyte papiery wartosciowe w formie weksla

W dniu 24 czerwca 2022 roku spétka PunkPirates S.A. zawarta z Raion Games S.A. umowe w sprawie emisji,
nabycia i wykupu papieréw wartosciowych w formie weksla inwestycyjnego. Zgodnie z postanowieniami umowy
Raion Games S.A. wyemitowata weksel wtasny serii C o numerze ,08" na kwote 20 tys. zl, ktory zostat objety przez
PunkPirates S.A. po cenie nabycia rowniej 22 tys. zt. Weksel inwestycyjny serii C o numerze ,08" ptatny bedzie w
dniu 24 czerwca 2023 roku.

W | pétroczu 2022 roku Spétka otrzymata srodki pieniezne od Raion Games S.A. w ramach wykupu weksli na tgczng
kwote 287 tys. zt.

W | potroczu 2022 roku spétka PunkPirates S.A. zawarta z Games 4Experience S.A. umowy w sprawie emisji,
nabycia i wykupu papieréw wartosciowych w formie weksla inwestycyjnego. Zgodnie z postanowieniami uméw
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Games 4Experience S.A. wyemitowata weksle wtasne serii A o numerach A 06, A08 oraz A10 na tgczng kwote 99
tys. zt. Weksle zostaly objete przez PunkPirates S.A. po cenie nabycia réwniej 95 tys. zt.

W I pétroczu 2022 roku Spétka otrzymata srodki pieniezne od Games4Experience S.A. w ramach wykupu weksli na
taczng kwote 50 tys. zt.

2.5 Otrzymane poreczenia i gwarancje

W | pétroczu 2022 roku jak rowniez na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Spétka nie otrzymata poreczen
oraz gwarancji.

2.6 Informacja o ryzyku i zagrozeniach zwigzanych z pozostatymi miesigcami roku
obrotowego

2.6.1 Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscig PunkPirates S.A.

Ryzyko niepowodzenia strategii rozwoju PunkPirates S.A. (ryzyko nie osiggniecia celow strategicznych)

Gtéwnym celem strategicznym Spétki na najblizsze lata jest produkcja oraz wydanie wysokiej jakosci gier na
urzadzenia wirtualnej rzeczywistosci oraz rozwoj dziatalnosci wydawniczej. Dziatalnos¢ Spotki narazona jest na
ryzyko zwigzane z nietrafnoscig przyjetych zatozen strategicznych dotyczacych m.in. produkcji i wydania
poszczegdlnych gier VR jak réwniez przysziego zainteresowania konsumentow na produkty Spotki. Powyzsze
wptywa takze na ryzyko niezrealizowania mozliwych do osiggniecia przychodéw i wynikéw finansowych.

Spotka ogranicza powyzsze ryzyko poprzez analizy rynku oraz biezgce $ledzenie aktualnych trendow. W przypadku
braku zainteresowania produktami Spotki przez konsumentdw w przysztosci, Zarzad moze rozwazy¢ zmiane profilu
i rozpoczecie produkcji gier na najpopularniejsze urzadzenia sprzetowe (PC, konsole, urzadzenia mobilne).

Ryzyko zwigzane z utratg pracownikéw zajmujacych stanowiska kierownicze

Osoby zajmujace kluczowe stanowiska w PunkPirates S.A. posiadajg wiedze i doswiadczenie w branzy, w ktérej
zamierza dziata¢ Spétka. Utrata kluczowych pracownikéw lub oséb zarzgdzajgcych moze wptyngé w niekorzystny
sposo6b na dziatalnos¢ prowadzong przez Spoétke, zarowno w zakresie rozwoju i portowania posiadanych gier na
nowe urzadzenia VR, produkcji nowych tytutéw gier VR oraz, w ramach dziatalnosci wydawniczej, poszukiwania
nowych, obiecujgcych gier VR na wczesnym etapie rozwoju.

Zarzad minimalizuje powyzsze ryzyko poprzez zintegrowane podejscie, zakladajgce zastosowanie
kompleksowego zarzadzania doswiadczeniem pracownikéw oraz regularng, otwartg komunikacje, ktére w
konsekwencji wptywajg na poprawe srodowiska i warunkéw pracy.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegdlne produkty Spoétki

Produkcja gier na urzadzenia wirtualnej rzeczywistosci trwa od 6 do 12 miesiecy, w zaleznosci od wielkosci
projektu. Popyt na gre oraz przychody z jej sprzedazy, pozwalajg na pokrycie kosztow produkcji gry oraz zapewniaja
ewentualne zyski. Zainteresowanie dang gra oraz wielko$¢ sprzedazy zalezy od gustéw konsumentéw, istniejgcymi
produktami konkurencyjnymi oraz zmiennych tendenc;ji na rynku. Istnieje wiec wysokie ryzyko, ze dany produkt nie
spotka sie z zainteresowaniem konsumentéw. Przyczyng moze by¢ niska jako$¢ produktu. Spétka nie jest wiec w
stanie przewidzie¢ popytu na dang gre oraz oszacowac¢ doktadnie wysokosci przychodow.

Zarzad Spétki minimalizuje powyzsze ryzyko poprzez analize rynku, biezgce sledzenie aktualnych trendéw oraz
preferencji konsumentéw.

Ryzyko zwigzane z mozliwymi op6Znieniami w produkciji gier

Produkcja gier na wirtualng rzeczywistos$¢ jest procesem wieloetapowym. W zwigzku z tym istnieje ryzyko opdznien
poszczegdlnych etapéw oraz catej produkcji. Mozliwe sg op6Znienia zaréwno w pracy zespotéw projektowych jak
réwniez podmiotow zewnetrznych. Zarzad Spétki doktada wszelkich staran, aby produkcja gry zakonczyta sie w
ustalonym terminie, jednakze istnieje ryzyko opdznienia. Opdznienie terminéw zakonczenia produkcji gier moze
mieé negatywny wptyw na osiggniete przez Spétke wyniki finansowe w danym okresie rozrachunkowym.

Ryzyko zwigzane z konkurencjg ze strony innych wydawcow

Na rynku dziata wiele podmiotéw, ktére zajmuja sie wydawaniem oraz produkcja gier na wirtualna rzeczywistosc.
Istnieje ryzyko, ze, gry wyprodukowane przez spotki konkurencyjne bedg zblizone tematycznie do gier Spétki oraz
beda cieszyly sie wigkszym zainteresowaniem konsumentéw. Taka sytuacja moze mieé negatywny wplyw na
osiggane przez Spotke zyski. Spotka ogranicza powyzsze ryzyko poprzez biezace sledzenie aktualnych trendéw na
rynku gier. W przypadku duzej konkurencji na rynku oraz braku zainteresowania produktami Spétki przez
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konsumentéw w przysztosci, Zarzad moze rozwazyé zmiane profilu i rozpoczecie produkcji gier na
najpopularniejsze platformy sprzetowe (PC, PS4, Xbox1, i0S, Android).

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacja projektu przez producentéw platformy sprzedazowych

Sprzedaz gier produkowanych i wydawanych przez Spotke odbywa sie za posrednictwem platform sprzedazowych
Oculus Store, Steam oraz Viveport. Platformy sprzedazowe przeprowadzajg weryfikacje produktu przed jego
wprowadzeniem. W zwigzku z tym, Spotka narazona jest na ryzyko braku akcentacji gry przez danego operatora
platformy sprzedazowej. Spo6tka ogranicza powyzsze ryzyko poprzez szczegétowe testowanie swoich produktéw
przed wystaniem ich do weryfikacji. Dodatkowo studio $ledzi na biezgco aktualne wymogi platform jakie powinny
spetnia¢ gry przed ich wydaniem.

Ryzyko zwigzane z zawieranymi przez Spotke umowami w odniesieniu do praw autorskich

Spotka zawiera umowy o dzieto oraz umowy zlecenia z osobami wspotpracujgcymi przy produkcji gry. Spétka w
zawieranych umowach o dzieto umieszcza takze oprécz podstawowych danych, szczegétowe zapisy dotyczace
przeniesienia praw autorskich do wykonywanych dziet na Spétke. W zawieranych umowach wyszczegdlnione sa
pola eksploatacji, w ktérych dane dziato zostato przeniesione. Jednakze nie jest mozliwe wyszczegdlnienie
wszystkich pét eksploatacji majgcych powstaé w przysztosci. W zwigzku z tym istnieje ryzyko wykorzystania przez
Spétke nabywanych dziet na polu eksploatacji innym niz wyszczegdlnione w umowach o przeniesieniu praw
autorskich, a w zwigzku z tym Spétka moze w przyszitosci zaptaci¢ dodatkowe wynagrodzenie na rzecz twércow
danego dziata.

Spotka ogranicza powyzsze ryzyko poprzez stosowanie w umowach szczegoétowych zapiséw dotyczacych
przeniesienia praw autorskich, ktére to zapisy na biezgce weryfikuje z prawnikami.

2.6.2 Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem

Ryzyko zwigzane z koniunkturg gospodarczag w Polsce

Sytuacja gospodarcza w Polsce ma znaczacy wptyw na wyniki finansowe osiggane przez Spoétke. Ewentualne
obnizenie tempa wzrostu produktu krajowego brutto, naktadéw inwestycyjnych oraz innych wskaznikéw o
analogicznym charakterze moze w istotny sposéb wptyna¢ na sytuacje Spétki. W przypadku pogorszenia sie
koniunktury gospodarczej w Polsce ze wzgledu na czynniki zaréwno wewnetrzne, jak réwniez zewnetrzne, moze
nastgpi¢ wiec pogorszenie wynikdw i sytuacji finansowej Spétki. Celem ograniczenia tego ryzyka Zarzad Spétki na
biezgco monitoruje sytuacje gospodarczg w Polsce z odpowiednim wyprzedzeniem dostosowujgc strategie Spofki
do wystepujgcych zmian.

Ryzyko zwigzane z politykg gospodarczg w Polsce

Na realizacje zatozonych przez Spétke celéw strategicznych wplyw maja miedzy innymi czynniki
makroekonomiczne, ktére sg niezalezne od dziatan Spétki. Do czynnikéw tych zaliczyé mozna: polityke rzady;
decyzje podejmowane przez Narodowy Bank Polski oraz Rade Polityki Pienieznej, wptywajace na podaz pienigdza,
wysokosci stép procentowych i kurséw walutowych; podatki; wysoko$é PKB; poziom inflacji; wielko$¢ deficytu
budzetowego i zadtuzenia zagranicznego; stope bezrobocia, strukture dochodéw ludnosci itd. Niekorzystne zmiany
w otoczeniu makroekonomicznym moga w istotny sposéb niekorzystnie wptyna¢ na dziatalnos$é i wyniki
ekonomiczne osiggane przez Spotke. Celem ograniczenia tego ryzyka Zarzad Spoétki na biezgco monitoruje zmiany
w opisanym wyzej obszarze, z odpowiednim wyprzedzeniem dostosowujac strategie Spétki do wystepujacych
zmian.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Biorgc pod uwage, ze specyfika polskiego systemu prawnego jest znaczna i trudna do przewidzenia zmienno$é, a
takze czesto niska jakos¢ prac legislacyjnych, istotnym ryzykiem dla dynamiki i rozwoju dziatalnosci Spotki moga
by¢ zmiany przepiséw lub ich interpretacji, w szczegélnosci w zakresie prawa handlowego, podatkowego oraz
zwigzanego z rynkami finansowymi. Skutkiem wyzej wymienionych, niekorzystnych zmian moze byé ograniczenie
dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Spétki, a tym samym spadek wartosci aktywow Spétki.
Celem ograniczenia tego ryzyka Zarzad Spétki na biezgco monitoruje zmiany kluczowych przepiséw prawnych i
sposobu ich interpretacji, starajgc sie z odpowiednim wyprzedzeniem dostosowywac strategie Spotki do
wystepujgcych zmian.

Ryzyko niekorzystnych zmian przepiséw podatkowych

Niestabilnos¢ i nieprzejrzystos¢ polskiego systemu podatkowego, spowodowana zmianami przepisow i
niespojnymi interpretacjami prawa podatkowego, stosunkowo nowe przepisy regulujgce zasady opodatkowania,
wysoki stopien sformalizowania regulacji podatkowych oraz rygorystyczne przepisy sankcyjne moga powodowaé
niepewnos$¢ w zakresie ostatecznych efektéw podatkowych podejmowanych przez Spétke decyzji biznesowych.
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Dodatkowo istnieje ryzyko zmian przepiséw podatkowych, ktére moga spowodowac¢ wzrost efektywnych obcigzen
fiskalnych i w rezultacie wptyna¢ na pogorszenie wynikdw finansowych Spétki. Zarzad Spétki na biezgco monitoruje
zmiany kluczowych z punktu widzenia Spétki przepiséw podatkowych i sposobu ich interpretacji, starajac sie z
odpowiednim wyprzedzeniem dostosowywac strategie Spétki do wystepujacych zmian.

Ryzyko wystapienia nieprzewidywalnych zdarzen

Poczatek 2020 roku przynidst rozprzestrzenienie sie wirusa COVID-19 (koronawirusa) na catym swiecie. Sytuacja
ta ma negatywny wplyw na gospodarke $wiatowa (znaczne ostabienie kursu waluty polskiej, fluktuacja cen
towaréw, spadek wartosci akcji) i moze potencjalnie wptyna¢ na dziatalno$¢ Spotki. Zarzad PunkPirates S.A. uwaza,
iz wprowadzenie stanu zagrozenia epidemiologicznego nie stwarza bezposredniego zagrozenia dla ciggtosci
dziatalnosci Spotki. Dziatalno$¢ operacyjna Spotki prowadzona jest bez przeszkod, a w trosce o bezpieczenstwo
swoich wspétpracownikéw Zarzad Spétki zdecydowat sie na przejscie w tryb pracy zdalnej.

W dniu 24 lutego 2022 roku miata miejsce inwazja Rosji na Ukraine. Konflikt zbrojny tych dwéch panstwa trwa do
dnia dzisiejszego tj. do dnia publikacji niniejszego sprawozdania. W ocenie Spoétki konflikt zbrojny nie wptynie
bezposrednio na wyniki finansowe Spétki. PunkPirates S.A. nie posiada zadnych aktywdw w Rosji, Biatorusi oraz
na Ukrainie oraz nie jest strong zadnych umoéw z podmiotami znajdujgcymi sie w tych panstwach. Sprzedaz
produktéw Spotki odbywa sie poprzez globalne platformy Oculus Store, Steam oraz Viveport, ktére dostepne sa
rowniez na rynkach rosyjskim, biatoruskim oraz ukrainskim. Sprzedaz produktéw na tych rykach w 2021 roku byta
jednakze symboliczna. PunkPirates S.A. nie wyklucza jednak, ze trwajacy konflikt zbrojny moze mie¢ wptyw na
wyniki finansowe w 2022 roku gtéwnie z powodu pogorszenia sie koniunktury gospodarczej w Polsce oraz
ogdblnoswiatowej, w tym branzy gier.

Pomimo braku bezposredniego zagrozenia aktywnosci PunkPirates S.A. i wykonywania biezgcych zadan z uwagi
na COVID-19 oraz konflikt zbrojny na Ukrainie, Zarzad uwaznie sledzi otoczenie biznesowe i zdaje sobie sprawe z
pogarszajgcej sie sytuacji na rynkach finansowych.

Zarzad Spotki na biezaco analizuje sytuacje polityczno-gospodarczg oraz jej wptyw na dziatalnos¢ Spétki. W
przypadku pojawienia sie nowych zdarzer mogacych mie¢ wptyw na wyniki Spétki, informacje takie zostang podane
niezwtocznie do publicznej wiadomosci.

3 Opis sytuacji finansowo — majgtkowej PunkPirates S.A.

3.1 Wybrane dane finansowe

od od od od
01.01.2022 01.01.2022 01.01.2021 01.01.2021
do do do do

30.06.2022 30.06.2022 30.06.2021 30.06.2021
000' PLN 000' EUR 000' PLN 000' EUR

Przychody ze sprzedazy 11 2 551 121
Zysk (strata) na dziatalnos$ci operacyjnej (502) (108) 239 53
Zysk (strata) przed opodatkowaniem (259) (56) 410 90
Zysk (strata) netto (235) (51) 137 30
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej 122 26 254 56
Przeptywy $rodkéw pienieznych z dziatalno$ci inwestycyjnej (190) (41) 309 68
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej 100 22 - -
Zwigkszenie /(zmniejszenie) netto Srodkéw pienieznych i ich

ekwiwalentow 32 7 563 124
$rednia wazona liczba akcji zwyktych (w szt.) 28670072 28670072 22353000 22353000
Zysk/strata na akcje w trakcie okresu (wyrazony w ztotych na

jedna akcje) -0,0082 -0,0018 0,0061 0,0013
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na na na na
30.06.2022 30.06.2022 31.12.2021 31.12.2021

000' PLN 000' EUR 000' PLN 000' EUR

Aktywa trwate 3128 668 3233 703
Aktywa obrotowe 1020 218 1134 247
Aktywa, razem 4148 886 4367 949
Zobowigzania dtugoterminowe 171 37 216 47
Zobowigzania krétkoterminowe 1235 264 1274 277
Kapitat wtasny 2742 586 2877 626
Kapitat podstawowy 2954 631 2854 621
Pasywa, razem 4148 886 4367 949
Wartos$¢ ksiegowa na jedna akcje w (zt) 0,0956 0,0204 0,1234 0,0268

Wybrane dane finansowe zawarte w niniejszym raporcie zostaty przeliczone na Euro wedtug nastepujacych zasad:
= poszczegdlne pozycje aktywdw i pasywow dla bilansu na dzien bilansowy — wedtug $redniego kursu obowigzujacego
na ostatni dzien bilansowy ogtoszonego przez Narodowy Bank Polski:
- na dzien 30.06.2022r. - kurs 1 euro wynosit 4,6806 zt,
- na dzief 31.12.2021r. - kurs 1 euro wynosit 4,5994 zt.
= poszczeg6lne pozycje rachunku zyskoéw i strat oraz rachunku przeptywéw pienieznych — wedtug kursu $redniego
obliczonego jako $rednia arytmetyczna kurséw ogtaszanych przez Narodowy Bank Polski na ostatni dzien miesigca w
danym okresie sprawozdawczym:
- kurs $redni w okresie 01-06.2022r. wynosit 1 euro = 4,6427 zi,
- kurs $redni w okresie 01-06.2021r. wynosit 1 euro = 4,5472 zi.
Przeliczenia dokonano zgodnie ze wskazanymi powyzej kursami wymiany przez podzielenie wartosci wyrazonych w tysigcach
ztotych przez kurs wymiany.

3.2 Omowienie wielkosci ekonomiczno-finansowych

3.2.1 Komentarz do sprawozdania z sytuacji finansowej

Suma bilansowa Spotki zamkneta sie na dzien 30 czerwca 2022 roku kwotg 4 148 tys. ztotych i w stosunku do 31
grudnia 2021 roku spadta 0 5% oraz o 37% w stosunku do 30 czerwca 2021 roku.

W strukturze aktywow dominujgcg pozycje stanowity aktywa trwate, ktére wynoszg 75% wszystkich aktywéw
Spotki. Warto$é aktywow trwatych spadta o 3% w stosunku do wartosci z dnia 31 grudnia 2021 roku z poziomu
3 233 tys. ztotych do poziomu 3 128 tys. ztotych, natomiast w stosunku do wartosci z dnia 30 czerwca 2021 roku
aktywa trwate ulegly zmniejszeniu o 20%. Wiodaca pozycjg aktywow trwatych sg wartosci niematerialne, ktére
wyniosty 2 096 tys. ztotych. Warto$¢ niematerialne ulegty zwiekszeniu w stosunku do wartosci z dnia 31 grudnia
2021 roku o 85 tys. ztotych, co stanowi wzrost o 4%, natomiast w stosunku do 30 czerwca 2021 roku wartos$¢ ta
ulegta zwiekszeniu o0 942 tys. ztotych, czyli o0 82%. Na pozycje wartosci niematerialne sktadaja sie gtéwnie naktady
poniesione na niezakoriczone prace rozwojowe tj. przede wszystkim gier ,Death Manager”, ,POW POW: Dye it Up”
(dawna nazwa: ,Community Paintball VR"). Dodatkowo, w tej pozycji znajduja sie zakoriczone prace rozwojowe
gier, ktore trafity juz do sprzedazy (,Escape Room VR: Stories”, ,Escape Room VR: Inner Voices” i ,Danger! Escape
Lab") oraz czesciowo zamortyzowane gry ,Escape Room VR" i ,Escape Room VR: Stories”.

Druga pozycja pod wzgledem udziatu w strukturze aktywdw trwatych sa finansowe inwestycje dtugoterminowe,
ktére wyniosty 978 tys. ztotych i stanowig 24% sumy bilansowej. Wartos¢ finansowych inwestycji
dtugoterminowych ulegta zmniejszeniu w stosunku do wartos$ci z dnia 31 grudnia 2021 roku o 240 tys. ztotych, co
stanowi spadek 0 20% oraz w stosunku do wartosci z dnia 30 czerwca 2021 roku o 1 728 tys. zt, co stanowi spadek
0 64%. Spadek finansowych inwestycji dtugoterminowych jest wynikiem aktualizacji wyceny wartosci aktywow
finansowych (tj. Certyfikatéw Inwestycyjnych Jeremie Seed Capital Wojewddztwa Zachodniopomorskiego Fundusz
Inwestycyjny Zamkniety oraz akcji spotki stowarzyszonej Games 4Experience S.A.) oraz czesciowej sprzedazy akgji
Raion Games S.A. W finansowych inwestycjach dtugoterminowych znajduja sie akcje Raion Games S.A. wycenione
na kwote 978 tys. ztotych.

Strona | 21
PunkPirates S.A | ul. Krakowskie Przedmiescie 13 | 00-071 Warszawa | www.punkpirates.io
Sprawozdanie Zarzadu PunkPirates S.A. z dziatalnosci za okres od 1 stycznia 2022 r. do 30 czerwca 2022 .


http://www.punkpirates.io/

punkpirates

W strukturze aktywdw trwatych znajdujg sie rowniez rzeczowe aktywa trwate (Srodki transportu) w kwocie 51 tys.
zt oraz aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego w kwocie 3 tys. ztotych, ktére w stosunku do wartosci
z 2021 roku spadty o 94%, a w stosunku do pierwszego potrocza 2021 roku spadty o 25%. Aktywa z tytutu
odroczonego podatku dochodowego stanowig niecaty 1% sumy bilansowe;.

Aktywa obrotowe wyniosty 1 020 tys. ztotych i spadty o 10% w stosunku do konca 2021 roku, kiedy to wyniosty
1 134 tys. ztotych, natomiast w stosunku do pierwszego pétrocza 2021 roku spadty o 1 675 tys. ztotych. Aktywa
obrotowe stanowig okoto 25% udziatu w sumie bilansowe;j.

Dominujaca pozycja w aktywach obrotowych sa finansowe inwestycje krétkoterminowe, ktérych warto$é wynosi
620 tys. zt, co stanowi 61% udziatu w strukturze aktywow obrotowych oraz 15% w strukturze sumy bilansowe;j.
Finansowe inwestycje krétkoterminowe spadty o 24% w poréwnaniu do korica 2021 roku, kiedy to wynosity 816 tys.
ztotych. Obecnie na tg pozycje sktadajg sie nabyte weksle inwestycyjne spétek Raion Games S.A., Games
4Experience S.A. oraz pozyczka udzielona Raion Games S.A.

W strukturze aktywéw obrotowych znajduja sie takze naleznosci handlowe w kwocie 137 tys. ztotych, pozostate
naleznosci w kwocie 222 tys. ztotych, inne aktywa obrotowe w kwocie 9 tys. ztotych oraz srodki pieniezne i ich
ekwiwalenty w kwocie 32 tys. ztotych.

Po stronie pasywdw na 30 czerwca 2022 roku kapitaty wtasne stanowity ok. 66% sumy bilansowej i wyniosty 2 742
tys. ztotych. Wartos$¢ kapitatéw wiasnych byta o 5% nizsza niz na koniec 2021 roku i 0 46% nizsza niz na koniec
pierwszego pétrocza 2021 roku.

W zwigzku z zapisaniem w dniach 5 listopada 2021 roku oraz 8 listopada 2021 roku na rachunkach papieréw
wartosciowych ogétem 6.190.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D Spotki o wartosci nominalnej 0,10 ztotych
kazda, objetych przez osoby i podmioty uprawnione w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego
Emitenta, nastapito przyznanie tych akcji w rozumieniu art. 451 §2 Kodeksu spotek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz
w oparciu o art. 452 §1 k.s.h. nastgpito podwyzszenie kapitatu zaktadowego Emitenta o sume réwng wartosci
nominalnej objetych akcji, tj. tacznie o kwote 619.000,00 ztotych, z kwoty 2.235.300,00 ziotych do kwoty
2.854.300,00 ztotych.

Nastepnie w zwigzku z zapisaniem w dniu 8 czerwca 2022 roku na rachunku papieréw wartosciowych ogétem
1.000.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, objetych przez osoby
uprawnione w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta, nastgpito przyznanie tych akcji
w rozumieniu art. 451 §2 Kodeksu spoétek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz w oparciu o art. 452 §1 k.s.h. nastgpito
podwyzszenie kapitatu zaktadowego Emitenta o sume réwng wartosci nominalnej objetych akcji, tj. o 100.000,00
zt. z kwoty 2.854.300,00 zt do kwoty 2.954.300,00 zt. Sredniowazona liczba akcji zwyktych wzrosta z 23 319 534
sztuk na koniec 2021 roku do 28 670 072 sztuk na 30 czerwca 2022 roku. W efekcie warto$¢ ksiegowa na 1 akcje
zmniejszyta sie z 0,1234 ztotych na 31 grudnia 2021 roku do 0,0956 ztotych na 30 czerwca 2022 roku, co stanowi
spadek 0 44%.

taczne zobowigzania Spotki na 30 czerwca 2022 roku wyniosty 1 406 tys. ztotych w stosunku do 1 490 tys. ztotych
na 31 grudnia 2021 roku oraz w stosunku do 1 540 tys. ztotych na 30 czerwca 2021 roku, co stanowi spadek
odpowiednio 0 6% i 9%. Zobowigzania stanowity 34% sumy bilansowe]j (wobec 34% na koniec 2021 roku oraz 23%
na 30 czerwca 2021 roku). Zobowigzania dtugoterminowe to rezerwa na podatek odroczony, ktéra wynosi 171 tys.
ztotych.

Zobowigzania krétkoterminowe wyniosty 1 235 tys. ztotych na 30 czerwca 2022 roku i spadty o 3% w stosunku do
31 grudnia 2021 roku oraz 30 czerwca 2021 roku. Najwiekszg pozycje w zobowigzaniach krétkoterminowych (85%)
stanowig zobowigzania handlowe, ktére wyniosty 1 046 tys. ztotych i spadty o 4% w stosunku do 31 grudnia 2021
roku oraz wzrosty o 140% w stosunku do 30 czerwca roku ubiegtego. Pozostate zobowigzania i rezerwy
krétkoterminowe wyniosty 152 tys. ztotych w poréwnaniu do 140 tys. ztotych na koniec 2021 roku (wzrost o 9%)
oraz 258 tys. ztotych na koniec czerwca 2021 roku (spadek o 41%). Rozliczenia miedzyokresowe wyniosty 37 tys.
ztotych - bez zmian w stosunku do 31 grudnia 2021 roku oraz wzroscie o 27 tys. ztotych w stosunku do czerwca
2021 roku.

3.2.2 Komentarz do sprawozdania z catkowitych dochodéw

Przychody Spétki ogdétem wyniosty 263 tys. ztotych i spadty o 83% w stosunku do 31 grudnia 2021 roku, kiedy to
wyniosty 1 514 tys. ztotych oraz o0 66% w stosunku do 30 czerwca 2021 roku, kiedy to wyniosty 768 tys. ztotych.
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Najwiekszy udziat w przychodach ogétem (96%) miaty przychody finansowe, ktére wyniosty 252 tys. ztotych i spadty
0 70% w poréwnaniu do 31 grudnia 2021 roku. Dominujgca pozycja w przychodach finansowych jest wzrost
wartosci z tytutu aktualizacji aktywéw finansowych do wartosci godziwe;j.

Przychody ze sprzedazy wyniosty 11 tys. ztotych i spadty o 659 tys. ztotych w stosunku do 31 grudnia 2021 roku,
kiedy to wyniosty 670 tys. ztotych. Spadek przychodéw spowodowany jest gtéwnie brakiem swiadczenia ustug
programistycznych w biezgcym okresie.

Koszty ogdlnego zarzadu oraz pozostate koszty inne niz finansowe wyniosty 513 tys. ztotych i spadty o 78% w
poréwnaniu do 31 grudnia 2021 roku oraz wzrosty o 63% w poréwnaniu do 30 czerwca 2021 roku. Koszty inne niz
finansowe wyniosty 141 tys. zt, z czego dominujgcg kwotg byt odpis aktualizujgcy wartos¢ niefinansowych aktywoéw
trwatych (tj. gier bedacych w sprzedazy). Koszty finansowe natomiast wyniosty 9 tys. ztotych i spadty o 1 534 tys.
zt w poréwnaniu do 2021 roku oraz o 34 tys. zt w poréwnaniu do korica czerwca 2021 roku

W efekcie na koniec czerwca 2022 roku Spétka wygenerowata strate netto z dziatalnos$ci kontynuowanej w kwocie
235 tys. ztotych w poréwnaniu do straty netto w kwocie 2 670 tys. ztotych wygenerowanego na koniec 2021 roku
oraz zysku netto w kwocie 137 tys. zt na koniec czerwca 2021 roku. Strata na jedng akcje wyniosta 0,0082 ztotych
w poroéwnaniu do straty na jedng akcje na poziomie 0,1145 ztotych za rok 2021 oraz zysku na jedna akcje na
poziomie 0,0061 za okres do czerwca 2021 roku.

3.2.3 Komentarz do sprawozdania z przeptywéw pienieznych

W pierwszym pétroczu 2022 roku Spétka zanotowata:
= Przyptyw srodkéw pienieznych z tytutu dziatalnosci operacyjnej w kwocie 122 tys. ztotych na tle przyptywu
srodkoéw z tego tytutu w kwocie 254 tys. ztotych w | pétroczu 2021 roku,
=  Odptyw srodkéw pienieznych z tytutu dziatalnosci inwestycyjnej w kwocie 190 tys. ztotych na tle przyptywu
srodkoéw pienieznych z tytutu dziatalnosci inwestycyjnej w kwocie 309 tys. ztotych w | pétroczu 2021 roku,
= Przyptyw srodkéw pienieznych z tytutu dziatalnosci finansowej w kwocie 100 tys. zt przy braku przeptywéw
z tego tytutu w | pétroczu 2021 roku.
W efekcie, w pierwszym pétroczu 2022 roku, nastagpit wzrost stanu srodkéw pienieznych o kwote 32 tys. ztotych w
poréwnaniu do wzrostu stanu srodkéw o kwote 563 tys. ztotych w | pétroczu 2021 roku.

3.2.4 Wybrane wskazniki

Wyszczegolnienie Wielkosci i wskazniki j-m. 30.06.2022 31.12.2021 30.06.2021
Suma bilansowa tys. zt 4148 4367 6 605
Wynik netto tys. zt -235 -2670 137
Przychody ogétem Przychody ze s.przedazy * tys. zt 263 1514 768

pozostate + finansowe
Wskazr’nk struktury Kapitat wtasny / kapitat obcy 1,95 1,93 3,29
pasywow
Wska;nlk. ogdlnego zobowmza’nla / aktywa % 34% 34% 23%
zadtuzenia ogdtem
Wskaznlk piynnoscn Srodki plenle;ne /plezqce 0,03 0,01 0,03
finansowej zobowigzania
Rentownos$¢ aktywow wynik netto/ aktywa o - P o
netto (ROA) og6tem*100 % S7% 61% 2%
Rentowno$¢ kapitatéw wynik netto/ kapitaty o ago 029 o
wtasnych (ROE) wtasne*100 % 8,6% 93% 3%
Zysk na 1 akcje Zysk netto/ liczba akcji zt -0,0082 0,1145 0,0061

3.3 Objasnienie réznic pomiedzy wynikami finansowymi a wczesniej publikowanymi
prognozami wynikow

Spoétka nie publikowata prognoz wynikéw finansowych na | pétrocze 2022 rok.
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4  Perspektywy rozwoju PunkPirates S.A.

4.1 Perspektywy rozwoju

W sierpnia 2022 roku Zarzad Spétki rozpoczat przeglad opcji strategicznych dotyczacych dalszej dziatalnosci
Spotki. Decyzja ta wynika z oceny historycznych, aktualnych oraz oczekiwanych przysztych wynikéw Spétki
pochodzgcych z prowadzonej obecnie dziatalnosci. Na obecnym etapie rozwazane bedg w szczegdlnosci (1)
pozyskanie inwestora, ktéry dofinansuje biezaca dziatalnos$¢ Spotki lub (2) zmiana przedmiotu dziatalnosci Spofki.
W szczegodlnosci, poza utrzymaniem prowadzonej dotychczas dziatalnosci pod warunkiem pozyskania
dodatkowego finansowania, Zarzad rozwazy zbycie przedsiebiorstwa Spotki (w tym wszystkich aktywéw stuzacych
do prowadzenia obecnej dziatalnosci) i pozyskanie aktywéw oraz kompetencji niezbednych do prowadzenia nowej
dziatalnosci. Przeglad opcji strategicznych ma na celu identyfikacje i wybdr najkorzystniejszego modelu dalszego
rozwoju Spotki, celem zwiekszania wartosci Spotki oraz tym samym zwiekszania wartosci akcji Emitenta.

Na dzien przekazania niniejszego sprawozdania nie zapadty jakiekolwiek strategiczne decyzje dotyczgce przysztej
dziatalnos$ci Emitenta.

Celem Spéiki, jako producenta i wydawcy gier na platformy VR, jest zajecie znaczacego miejsca na rynku gier VR.
Obecnie Spétka ma w portfolio cztery gry, z czego dwie zostaty wydane w 2020 roku (Escape Room VR: Inner Voices
oraz DANGER! Escape Lab). Na etapie produkcji sg dwie nowe gry tj:
= POW POW Dye it up! — gra multiplayer typu battle royale, skierowana do znacznie wigkszej publicznosci
niz pozostate gry tego typu. Tytut posiada lzejszy i weselszy ton w kolorowym Swiecie, gdzie nikt nie
umiera. Gracze nie odpadaja z gry zbyt szybko, aby sie nie zniecheci¢, a bardzo niski poziom przemocy
pozwala na dotarcie do szerszej grupy wiekowej, tak, aby cata rodzina mogta dotgczy¢ do zabawy.
Skoncentrowanie sig na grze typu multiplayer wynika z pogtebionej analizy rynku sprzedazy gier wirtualnej
rzeczywistosci. Obecnie gry tego typu cieszg sie najwiekszym zainteresowaniem graczy oraz aktywnie
wspierane sg przez producentéw urzgdzen VR.
= Death Manager — gra action adventure z duzg iloscig czarnego poczucia humoru. Bohater zostaje
spadkobiercg cmentarza, a wraz z nim dziedziczy wszystkie tajemnice, ktére skrywa. Na jego rekach
spoczywa los tego miejsca oraz obowigzek pokonania zta, ktére tu czyha. Wszystko to w szalonym i
kolorowym swiecie lat 80-tych.
Spotka chce wydawaé gry o krétkim cyklu produkcyjnym, a docelowo wypusci¢ hit na skale $wiatowa. Budzety
tworzonych tytutéw nie powinny przekraczaé¢ 1 min zt.
Produkcja gier zajmuja sie zewnetrzne zespoty produkcyjne. Spétka nie posiada wiasnych programistéw, dzieki
czemu proces produkcji moze byé bardziej usystematyzowany i efektywny.

4.2 Zewnetrzne i wewnetrzne czynniki istotne dla rozwoju PunkPirates S.A.

Dziatalnos$¢ PunkPirates S.A. jako miedzynarodowego producenta i wydawcy gier na platformy VR jest uzalezniona

od wielu zewnetrznych oraz wewnetrznych czynnikéw istotnych dla rozwoju. Opis szczegétowych ryzyk znajduje

sie w punkcie ,Czynniki ryzyka”.

Natomiast do najbardziej kluczowych zewnetrznych czynnikdw decydujgcych o strategii i rozwoju Spétki nalezy z

pewnoscig zaréwno globalna jak i lokalna sytuacja makroekonomiczna, tj. tempo wzrostu gospodarczego, polityka

pieniezna, przepisy podatkowe, inflacja, bezrobocie, itp. — sg to istotne czynniki wptywajgce na site nabywcza

uzytkownikéw gier VR, ktérych zakup gier ostatecznie decyduje o wynikach finansowych i strategii Spotki.

Istotnym zewnetrznym elementem wptywajgcym na dziatalno$¢ sg réwniez zmiany i trendy technologiczne

zachodzace na rynku gier. Producenci sprzetu VR przescigajg sie we wprowadzaniu kolejnych innowacji do

hardware, co powoduje konieczno$¢ dostosowania gier do mozliwosci sprzetowych. Trend dystrybucji coraz

wiekszej ilo$¢ gier poprzez platformy elektroniczny wptywa z kolei na przygotowanie gier pod sprzedaz online oraz

dostosowanie strategii marketingowej.

Do wewnetrznych czynnikéw, ktére moga by¢ istotne dla rozwoju PunkPirates S.A. nalezy zaliczy¢:

= kompetencje zespotu menadzerskiego, w tym Zarzadu w zakresie wyboru odpowiednich gier VR, ktére zostang
wyprodukowane i wydane przez Spotke;

= umiejetnosci kluczowych oséb PunkPirates S.A. w zakresie zarzadzania sp6tka zajmujaca sie wydawaniem i
produkcja gier na wirtualng rzeczywistos¢,

= pozyskanie inwestora, ktéry dofinansuje biezaca dziatalnos¢ Spofki,

= zmiana przedmiotu dziatalnosci.
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5 Informacje o akcjach i akcjonariacie

5.1 Kapitat zaktadowy PunkPirates S.A.

W dniu 8 czerwca 2022 roku, w zwigzku z zapisaniem na rachunku papieréw wartosciowych ogétem 1.000.000
akcji zwyktych na okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, objetych przez osoby uprawnione w ramach
warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta, nastgpito przyznanie tych akcji w rozumieniu art. 451
§2 Kodeksu spoétek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz w oparciu o art. 452 §1 k.s.h. podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Emitenta o sume réwng wartosci nominalnej objetych akcji, tj. o 100.000,00 zt. Kapitat zaktadowy
Spotki zostat podwyzszony z kwoty 2.854.300,00 zt do kwoty 2.954.300,00 zt. i dzieli sie na 29.543.000 akcje o
wartosci nominalnej 0,10 zt kazda.

Ogolna liczba gtosow wynikajgca ze wszystkich wyemitowanych przez PunkPirates S.A. akcji wynosi 29.543.000.
Emitent nie posiada akcji zwyktych wyemitowanych i nie w petni optaconych, nie posiada takze akcji wtasnych.

KAPITAL ZAKLADOWY (STRUKTURA)
Rodzai wartosé
. . Rodzaj X J . serii / Sposéb Prawo do
Seria/| Rodzaj . .| ograniczenia | . . .. i Data X
.. N uprzywilejowania Liczba akcji | emisji wg pokrycia . .. | dywidendy
emisja akeiji .. praw do L . rejestraciji
akciji akeii wartosci kapitatu od daty:
! nominalnej
Wszystkie
akcje serii A
zostaly objete
w wyniku
na brak . .
A . - . nie ma 20000000 | 2000000 | potaczenia 2007-07-19 | 2007-07-19
okaziciela | uprzywilejowania B
spotek przez
wspolnikow
taczacych sie
spotek*
B n.a. brak - ) nie ma 1853000 185300 gotéwka 2007-10-11 | 2007-10-11
okaziciela | uprzywilejowania
na brak . .
C . - ) nie ma 500 000 50 000 gotéwka 2009-09-11 | 2009-09-11
okaziciela | uprzywilejowania
na brak 2021-11-05- | 2021-01-01
D Kaziciel ilei . nie ma 5470599 | 5470599 gotowka 2021-11-08 oraz
okaziciela | uprzywilejowania 2022-06-08 | 2022-01-01
- brak , ] 2021-11-05 -
D imienne uprzywilejowania nie ma 1719401 1719411 gotéwka 2021-11-08 2021-01-01
Liczba akcji, razem: 29 543 000
Kapitat zaktadowy, razem: 2954300
Warto$¢ nominalna jednej akcji: 0102t

Warunkowy kapitat zaktadowy

W dniu 9 kwietnia 2018 roku Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie PunkPirates S.A. podjeto uchwate w sprawie
warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego o kwote nie wyzszg niz 15.000.000,00 zt. W dniu 18 czerwca
2020 roku Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki podjeto uchwate w sprawie zmiany wartosci nominalnej
warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki, poprzez zastgpienie najwyzszej kwoty 15.000.000 zt
nowa najwyzszg kwotg 1.500.000 zt. Zmiana warunkowego podwyzszenia kapitatu zostata zarejestrowana w dniu
2 lipca 2020 roku. W zwigzku z powyzszym kapitat zaktadowy zostat warunkowo podwyzszony, na podstawie
uchwaty nr 7 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 9 kwietnia 2018 roku, zmienionej uchwatg nr
30 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spétki z dnia 18 czerwca 2020 roku, o kwote nie wiekszg niz 1.500.000,00
zt (jeden milion piecset tysiecy ztotych) w drodze emisji nie wiecej niz 15.000.000 (pietnascie milionéw) akcji na
okaziciela serii D o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢ groszy) kazda, z wytgczeniem prawa poboru
dotychczasowych akcjonariuszy. Akcje serii D zostang objete w zamian za wktad pienigezny. Uprawnionymi do
objecia akcji serii D sg posiadacze warrantéw subskrypcyjnych serii A.
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W 2021 roku 12 os6b i podmiotéw uprawnionych ztozyto Spétce o$wiadczenia o objeciu tgcznie 6 190 000 akcji
zwyklych na okaziciela serii D (w zamian za 6 190 000 warrantow subskrypcyjnych serii A) oraz dokonato wptaty
ceny emisyjnej akcji serii D (w tym cztonkowie Zarzadu tj. Pan Leszek Krajewski i Pani Matgorzata Gruzewska oraz
cztonkowie Rady Nadzorczej tj. Pan Roman Rafat Rachalewski, Pan Piotr Bolmirfski, Pani Magda Narczewska oraz
Pan Mariusz Szypura). Spotka tgcznie przyznata 14 750 000 warrantéw subskrypcyjnych serii A. Dotychczas
zrealizowanych zostato 6 190 000 warrantéw natomiast 7 500 000 warrantéw zostato umorzonych. Pozostate
1 060 objetych warrantéw moze zostac zrealizowanych do dnia 31 marca 2024 roku.

W dniu 5 listopada 2021 roku w zwigzku z zapisaniem na rachunkach papieréw wartosciowych ogétem 6.175.000
akcji zwyktych na okaziciela serii D Spétki o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, objetych przez osoby i podmioty
uprawnione w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta, nastgpito przyznanie tych akcji
w rozumieniu art. 451 §2 Kodeksu spétek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz w oparciu o art. 452 §1 k.s.h.
podwyzszenie kapitatu zaktadowego Emitenta o sume rowng wartosci nominalnej objetych akgji, tj. o 617.500,00
zl, z kwoty 2.235.300,00 zt do kwoty 2.852.800,00 zt.

W dniu 8 listopada 2021 roku w zwigzku z zapisaniem na rachunku papieréw wartosciowych ogétem 15.000 akcji
zwyktych na okaziciela serii D Sp6tki o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, objetych przez osobe uprawniong w
ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta, nastgpito przyznanie tych akcji w rozumieniu
art. 451 §2 Kodeksu spétek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz w oparciu o art. 452 §1 k.s.h. podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Emitenta o sume réwng wartosci nominalnej objetych akgiji, tj. o 1.500,00 zt, z kwoty 2.852.800,00 zt
do kwoty 2.854.300,00 zt.

W dniu 8 czerwca 2022 roku, w zwigzku z zapisaniem na rachunku papieréw wartosciowych ogétem 1.000.000
akcji zwyktych na okaziciela serii D Spotki o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda, objetych przez osoby uprawnione w
ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta, nastagpito przyznanie tych akcji w rozumieniu
art. 451 §2 Kodeksu spétek handlowych (dalej: ,k.s.h.”) oraz w oparciu o art. 452 §1 k.s.h. podwyzszenie kapitatu
zaktadowego Emitenta o sume réwng wartosci nominalnej objetych akc;ji, tj. o 100.000,00 zt. Kapitat zaktadowy
Spotki zostat podwyzszony z kwoty 2.854.300,00 zt do kwoty 2.954.300,00 zt.

Zarzad Spotki dokonat zgtoszenia do sadu rejestrowego wykazu objetych i przyznanych akcji serii D w celu
uaktualnienia wpisu kapitatu zaktadowego Spotki. Uaktualnienie wpisu kapitatu zaktadowego o podwyzszenie z
dnia 5 oraz 8 listopada 2021 roku zostato dokonane w KRS w dniu 27 stycznia 2022 roku natomiast z dnia 8 czerwca
2022 roku w dniu 2 wrzesnia 2022 roku.

5.2 Informacje o akcjonariacie PunkPirates S.A.

Wedtug stanu wiedzy Zarzadu PunkPirates S.A. na dzien przekazania niniejszego raportu tj. 22 wrzesnia 2021 r.
wykaz akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% ogdlnej liczby gtoséw przedstawia sie nastepujaco:

Stan na dzien przekazania Stan na dzien przekazania
poprzedniego raportu niniejszego raportu okresowego
okresowego (12.05.2022r.) (21.09.2022r.)

udziat udziat
procentowy w procentowy w
. " kapitale . . " kapitale
Imie i nazwisko/Firma liczba a'kcj|/ zakfadov‘;ym / Z.mla.na W liczba a’k cji/ zakfadov‘;ym /

gtosow o .. liczbie akcji glosow e
ogodlnej liczbie ogodlnej liczbie
gltoséw na WZ gltoséw na WZ
Dien sp. z0.0.* 5.000.000 17,52% - 500.000 4.500.000 1523%
Wojciech Przytecki 5.805.350 20,34% 500.000 6.305.350 21,34%
Maciej Hazubski 1.000.000 3,5% 500.000 1.500.000 5,08%
1Q Partners sp. z 0.0.** 1.000.000 3,5% 0 1.000.000 3,38%
Pozostali 15.737.650 55,14% 500.000 16.237.650 54,97%
Razem 28.543.000 100% 0 29.543.000 100%

*Dien sp. z 0.0. oraz Pana Macieja Hazubskiego tagczy porozumienie, o ktérym mowa w art. 87 ust. 1 pkt 5 Ustawy o ofercie publicznej.
**]Q Partners sp. z 0.0. jest podmiotem, w ktérym Maciej Hazubski oraz Wojciech Przytecki posiadajg po 50% udziatéw oraz sg cztonkami
zarzadu uprawnionymi do samodzielnej reprezentacji 1Q Partners sp. z 0.0. W zwigzku z powyzszym Maciej Hazubski oraz Wojciech
Przytecki posiadajg posrednio poprzez IQ Partners sp. z 0.0. udziat w kapitale zaktadowym PunkPirates S.A.

W dniu 10 czerwca 2022 roku Spétka otrzymata od Pana Macieja Hazubskiego zawiadomienie sporzadzone na
podstawie art. 69 ust. 1 pkt 1 ustawy z dnia 29 lipca 2005 roku o ofercie publicznej i warunkach wprowadzania
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instrumentéw finansowych do zorganizowanego systemu obrotu oraz o spétkach publicznych (Dz.U. z 2021 r. poz.
355) (dalej: ,Ustawa”) o zwiekszeniu bezposredniego zaangazowania Pana Macieja Hazubskiego w PunkPirates
S.A. z siedzibg w Warszawie (dalej: ,Spotka”) powyzej progu 5% oraz na podstawie art. 69 ust. 2 pkt 1 lit. a),, art. 87
ust. 3 w zw. z art. 87 ust. 1 pkt 5 Ustawy, jako strona porozumienia wskazana przez Dien sp. z 0.0. z siedzibg w
Warszawie (dalej: ,Dien”), o zmniejszeniu dotychczas posiadanego przez Dien udziatu w ogodlnej liczby gtoséow w
Spotce o co najmniej 2% ogodlnej liczby gtoséw w Spoétce.

Zwiekszenie zaangazowania przez Pana Macieja Hazubskiego w ogolnej liczby gtosow w Spéice nastgpito w
wyniku zapisania w dniu 8 czerwca 2022 r. na rachunku papieréw wartosciowych Pana Macieja Hazubskiego
500.000 akcji zwyktych na okaziciela serii D Spétki, uprawniajgcych do 500.000 gtoséw na walnym zgromadzeniu
Spotki, wyemitowanych w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spoétki oraz tym samym
powstania i uzyskania przeze mnie w ww. dniu praw z ww. akcji Spoétki.

Zmniejszenie przez Dien udziatu o co najmniej 2% w ogdlnej liczbie gloséw w Spdice nastgpita w wyniku
podwyzszenia w dniu 8 czerwca 2022 roku kapitatu zaktadowego Spétki o sume réwng wartosci nominalnej akcji
na okaziciela serii D, j. facznie o kwote 100.000,00 zi, objetych w wykonaniu prawa z warrantéw subskrypcyjnych
serii A Spotki, w ramach warunkowego podwyzszenia kapitatu zakladowego Spoétki (dalej: ,Podwyzszenie Kapitatu
Zaktadowego”). Kapitat zaktadowy Spétki zostat podwyzszony z kwoty 2.854.300,00 zt do kwoty 2.954.300,00 zt.
Przed zmiang udziatu Pan Maciej Hazubski posiadat:

a) bezposrednio 1.000.000 akcji Spotki, reprezentujacych 3,5% kapitatu zaktadowego Spotki, dajacych prawo
do 1.000.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki oraz reprezentujacych 3,5% gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu Spéiki,

b) posrednio poprzez spétke IQ Partners 1.000.000 akcji Spétki, reprezentujgcych 3,5% kapitatu
zaktadowego Spéiki, dajacych prawo do 1.000.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spoétki oraz
reprezentujgcych 3,5% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spaétki.

W zwigzku z powyzszym, Pan Maciej Hazubski dysponowat bezposrednio oraz posrednio tgcznie 2.000.000 akcji
Spotki, reprezentujgcymi 7% kapitatu zaktadowego Spotki, dajgcymi prawo do tgcznie 2.000.000 gtoséw na Walnym
Zgromadzeniu Spétki, co stanowi 7% ogdlnej liczby gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spofki.

Akcje Spotki, przed zmiang udziatu Pana Macieja Hazubskiego i przed Podwyzszeniem Kapitatu Zaktadowego,
posiadata réwniez spétka Dien, z ktérg Pana Macieja Hazubskiego tgczy porozumienie, o ktérym mowa w art. 87
ust. 1 pkt 5 Ustawy. Dien posiadata 4.500.000 akcji Spoétki, reprezentujacych 15,77% kapitatu zaktadowego Spéiki,
dajacych prawo do 4.500.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki oraz reprezentujgcych 15,77% gtoséw na
Walnym Zgromadzeniu Spétki.

Przed zmiang udzialu Pana Macieja Hazubskiego i przed Podwyzszeniem Kapitatu Zaktadowego, ww.
porozumienie dysponowato tgcznie 6.500.000 akcjami Spotki, reprezentujgcymi 22,77% kapitatu zaktadowego
Spotki, dajgcymi prawo do tacznie 6.500.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spoétki oraz reprezentujgcymi
22,77% ogolnej liczby gtosdw na Walnym Zgromadzeniu Spotki.

Aktualnie Pan Maciej Hazubski posiada:
a) bezposrednio 1.500.000 akcji Spotki, reprezentujgcych 5,08% kapitatu zaktadowego Spétki, dajgcych
prawo do 1.500.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spoétki oraz reprezentujgcych 5,08% gtoséw na
Walnym Zgromadzeniu Spétki,
b) posrednio poprzez spétke 1Q Partners 1.000.000 akcji Spoétki, reprezentujgcych 3,38% kapitatu
zaktadowego Spotki, dajgcych prawo do 1.000.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki oraz
reprezentujacych 3,38% gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spofki.

W zwigzku z powyzszym, Pan Maciej Hazubski dysponuje bezposrednio oraz posrednio tacznie 2.500.000 akcji
Spofki, reprezentujgcymi 8,46% kapitatu zaktadowego Spotki, dajgcymi prawo do tgcznie 2.500.000 gtoséw na
Walnym Zgromadzeniu Spoétki, co stanowi 8,46% ogdlnej liczby gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki.

Akcje Spotki posiada rowniez spétka Dien, z ktérg Pana Macieja Hazubskiego tgczy porozumienie, o ktérym mowa
w art. 87 ust. 1 pkt 5 Ustawy. Dien posiada 4.500.000 akcji Spotki, reprezentujacych 15,23% kapitatu zaktadowego
Spofki, dajagcych prawo do 4.500.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki oraz reprezentujgcych 15,23%
gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spofki.

Aktualnie, w zwigzku z istnieniem ww. porozumienia pomiedzy Panem Maciejem Hazubskim a Dien, ww.
porozumienie dysponuje tacznie 7.000.000 akcji Spotki, reprezentujgcymi 23,69% kapitatu zaktadowego Spéiki,
dajgcymi prawo do 7.000.000 gtoséw na Walnym Zgromadzeniu Spétki, co stanowi 23,69% ogdlnej liczby gtoséw
na Walnym Zgromadzeniu Spofki.
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5.3 Stan posiadania akcji PunkPirates S.A. lub uprawnien do nich przez osoby zarzadzajace i
nadzorujgce wraz ze wskazaniem zmian w stanie posiadania

Wedtug stanu wiedzy Zarzadu PunkPirates S.A. na dzien przekazania niniejszego raportu okresowego tj. 21
wrzesnia 2022 roku wykaz ilosci akcji posiadanych przez osoby zarzagdzajgce oraz nadzorujgce Spotke przedstawia
sie nastepujaco:

Liczba akcji/gtosow Liczba akeji/gtosw

na dzien publikacji na dzief
- . . . P ] Zmiana w liczbie przekazania
Imie i nazwisko Stanowisko poprzedniego raportu akeji niniejszego raportu

okresowego tj. na

dzien 12.05.2022 okresowego j. na

dzien 21.09.2022

Roman Rafat Rachalewski | Przewodniczacy RN 60.000 0 60.000
Piotr Bolmirski Cztonek RN 74.000 0 74.000
Kamil Gaworecki Czionek RN 124.330 103.826 228.156
Magda Narczewska Cztonek RN 160 000 0 160 000
Mariusz Szypura Cztonek RN 60.000 0 60.000
Leszek Krajewski Prezes Zarzadu 1.000.000 0 1.000.000
Matgorzata Gruzewska Wiceprezes Zarzadu 500.000 0 500.000

5.4 Nabycie akcji wtasnych

W | pétroczu 2022 roku Spétka nie nabywata wtasnych akcji. Na dzien 30 czerwca 2022 roku Spétka nie posiadata
akcji whasnych.

5.5 Wtadze i organy PunkPirates S.A.

5.5.1 Zarzad

W | pétroczu 2022 roku sktad Zarzagdu PunkPirates S.A. nie ulegt zmianie i prezentowat sie nastepujaco:
- Leszek Krajewski Prezes Zarzadu
- Matgorzata Gruzewska  Wiceprezes Zarzadu

5.5.2 Rada Nadzorcza

W okresie od 1 stycznia 2022 roku do 17 stycznia 2021 roku sktad oraz zakres kompetencji Rady Nadzorczej
przedstawiaty sie nastepujaco:

Roman Rafat Rachalewski Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Piotr Bolminski Cztonek Rady Nadzorczej
Magda Narczewska Cztonek Rady Nadzorczej
Mariusz Szypura Cztonek Rady Nadzorczej
Jan Ziemecki Cztonek Rady Nadzorczej

W dniu 17 stycznia 2022 roku Pan Jan Ziemecki ztozyt o$wiadczenie o rezygnacji z funkcji Cztonka Rady Nadzorczej
Spotki ze skutkiem na dzien 17 stycznia 2022 roku.

W dniu 18 stycznia 2022 roku Rada Nadzorcza Spétki dziatajac na podstawie §21 ust. 4 Statutu Spétki podjeta
uchwate, na mocy ktorej powotata z dniem 18 stycznia 2022 roku do sktadu Rady Nadzorczej w drodze kooptacji
Pana Kamila Gaworeckiego.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania tj. na dzief 21 wrzesnia 2022 roku sktad oraz zakres kompetenciji
Rady Nadzorczej przedstawialy sie nastepujaco:

Roman Rafat Rachalewski Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Piotr Bolminski Cztonek Rady Nadzorczej
Magda Narczewska Cztonek Rady Nadzorczej
Mariusz Szypura Cztonek Rady Nadzorczej
Kamil Gaworecki Cztonek Rady Nadzorczej

Strona | 28
PunkPirates S.A | ul. Krakowskie Przedmiescie 13 | 00-071 Warszawa | www.punkpirates.io
Sprawozdanie Zarzadu PunkPirates S.A. z dziatalnosci za okres od 1 stycznia 2022 r. do 30 czerwca 2022 .


http://www.punkpirates.io/

punkpirates

Do dnia publikacji niniejszego skréconego sprawozdania finansowego sktad oraz zakres kompetencji Rady
Nadzorczej nie ulegt zmianie.

Komitet Audytu oraz Komitet Nominacji i Wynagrodzen

Rada Nadzorcza Spétki PunkPirates S.A. z siedzibg w Warszawie w zwigzku z zapisami art. 128 ust. 4 pkt 4 ustawy
z dnia 11 maja 2017 r. o biegtych rewidentach, firmach audytorskich oraz nadzorze publicznym (Dz.U z 2017 r. poz.
1089) (dalej: ,Ustawa o biegtych rewidentach”) postanowita o niepowotywaniu Komitetu Audytu w Spétce.
Rada Nadzorcza nie jest zobowigzana do powotania Komitetu Audytu, w przypadku, gdy Spétka na koniec danego
roku obrotowego oraz na koniec roku obrotowego poprzedzajgcego dany rok obrotowy nie przekroczyta co najmniej
dwdch z nastepujacych trzech wielkosci:

1) 17000 000 zt — w przypadku sumy aktywow bilansu na koniec roku obrotowego,

2) 34000000 zt - w przypadku przychoddw netto ze sprzedazy towardw i produktéw za rok obrotowy,

3) 50 oséb — w przypadku $redniorocznego zatrudnienia w przeliczeniu na petne etaty.
Na podstawie uchwaty nr 3/10/2017 z dnia 20 pazdziernika 2017 roku Rady Nadzorczej Spétki PunkPirates S.A. z
siedzibg w Warszawie, w zwigzku z zapisami art. 128 ust. 4 pkt 4 Ustawy o biegtych rewidentach, Rada Nadzorcza
Spotki postanowita o niepowotywaniu Komitetu Audytu w Spotce.
W zwigzku z powyzszym zadania Komitetu Audytu w Spétce wykonuje Rada Nadzorcza Spétki, w sktad ktorej
wchodzg na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania nastepujgce osoby:

- Roman Rachalewski Przewodniczacy Rady Nadzorczej
- Piotr Bolminski Cztonek Rady Nadzorczej
- Kamil Gaworecki Cztonek Rady Nadzorczej
- Magda Narczewska Cztonek Rady Nadzorczej
- Mariusz Szypura Cztonek Rady Nadzorczej

Do ustawowych zadan Komitetu Audytu nalezg w szczegdlnosci:

* monitorowanie procesu sprawozdawczosci finansowej;

= monitorowanie skutecznosci systeméw kontroli wewnetrznej i systemdéw zarzadzania ryzykiem oraz
audytu wewnetrznego, w tym zakresie sprawozdawczosci finansowej;

= monitorowanie wykonywania czynnos$ci rewizji finansowej, w szczegdélnosci przeprowadzania przez firme
audytorska badania;

= kontrolowanie i monitorowanie niezaleznosci biegtego rewidenta i firmy audytorskiej;

» informowanie Rady Nadzorczej lub innego organu nadzorczego lub kontrolnego Spétki o wynikach
badania oraz wyjasnianie, w jaki sposéb badanie to przyczynito sie do rzetelnosci sprawozdawczosci
finansowej w Spofce, a takze jaka byta rola Komitetu Audytu w procesie badania;

= dokonywanie oceny niezaleznosci biegtego rewidenta oraz wyrazenie zgody na swiadczenie przez niego
dozwolonych ustug niebedgcych badaniem w Spétce;

= opracowanie polityki wyboru firmy audytorskiej do przeprowadzania badania;

= opracowywanie polityki $wiadczenia przez firme audytorska przeprowadzajgca badanie, przez podmioty
powigzane z tg firmg audytorska oraz przez cztonka sieci firmy audytorskiej dozwolonych ustug
niebedacych badaniem;

= okreslanie procedury wyboru firmy audytorskiej przez Spotke;

= przedkfadanie zalecen majgcych na celu zapewnienie rzetelnosci procesu sprawozdawczosci finansowej
w Spétce.

W Spotce nie zostat powotany Komitet Nominac;ji i Wynagrodzen.

6 Pozostate informacje

6.1 Postepowania sgdowe, administracyjne i arbitrazowe

W dniu 5 maja 2022 roku przeciwko Spétce zostato skierowane powddztwo wniesione przez InnerValue spétka z
ograniczong odpowiedzialnoscia z siedzibg w Warszawie o zasgdzenie od Spoétki kwoty 32.367,00 zt (stownie:
trzydziesci dwa tysigce trzysta szesédziesigt siedem ztotych) wraz z odsetkami ustawowymi za op6znienie w
transakcjach handlowych oraz zasgdzenie od Spétki zwrotu kosztéw postepowania, w tym kosztéw zastepstwa
procesowego wedtug norm przepisanych. W sprawie tej zostat wydany, przeciwko Spotce nakaz zaptaty z dnia 31
maja 2022 roku, doreczony Spétce w dniu 15 czerwca 2022 roku, na kwote 32.367,00 zt (stownie: trzydziesci dwa
tysigce trzysta szes$cdziesigt siedem ztotych) wraz z odsetkami w wysokosci ustawowej za opdznienie w
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transakcjach handlowych oraz na kwote 4.036,00 zt (stownie: cztery tysigce trzydziesci sze$¢ ztotych) tytutem
kosztu procesu wraz z odsetkami w wysokosci odsetek ustawowych za opdznienie w spetnieniu $wiadczenia
pienieznego za czas od uprawomocnienia sie orzeczenia do dnia zaptaty. Spétka zaskarzyta nakaz zaptaty w
catosci, sktadajac w dniu 29 czerwca 2022 roku sprzeciw od nakazu zaptaty.

Spotka kwestionuje w catosci zasadnos¢ roszczenia InnerValue sp. z 0.0. z siedziba w Warszawie dochodzonego
pozwem. Spétka podwaza zasadnos$é roszczenia z uwagi na fakt nieprawidtowej realizacji Ustug okreslonych w
Umowie o $wiadczenie ustug IR z dnia 11 grudnia 2022 roku zawartej pomiedzy PunkPirates S.A. a InnerValue Sp.
z0.0.

6.2 Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

PunkPirates S.A. nie prowadzita w | pétroczu 2022 roku dziatalnosci badawczo-rozwojowej ani nie ponosita
wydatkéw na prace badawczo-rozwojowe.

6.3 Zagadnienia dotyczace srodowiska naturalnego

W okresie objetym niniejszym sprawozdaniem dziatalno$¢ prowadzona przez Emitenta nie miata wptywu na
srodowisko naturalne. W Spofce nie wystepuja zagadnienia i wymogi zwigzane z ochrong $rodowiska.

6.4 Inne informacije, ktére zdaniem Emitenta sg istotne dla oceny jego sytuacji kadrowe;j,
majatkowej, finansowej, wyniku finansowego i ich zmian

Wszystkie informacje, moggce mie¢ istotny wptyw dla oceny sytuacji kadrowej, majatkowej, finansowej oraz wyniku
finansowego PunkPirates S.A. zostaty przedstawione w punkcie Znaczace zdarzenia w okresie | pétrocza 2022
roku.

Podpis wszystkich Cztonkéw Zarzadu Signature Not Verified

Dokument podpis:
Leszek Krajewski
Data: 2022.09.@12:37:16 CEST

przez

21.09.2022r. Leszek Krajewski Prezes Zarzadu
data imie i nazwisko stanowisko/funkcja podapis
Signature Not!egj
Dokument podpisahly przez
MALGORZATA GRUZEWSKA
21.09.2022 . Matgorzata Gruzewska Wiceprezes Zarzadu Data: 2022.09.24112:30:54 CEST
data imie i nazwisko stanowisko/funkcja podpis

Strona| 30

PunkPirates S.A | ul. Krakowskie Przedmiescie 13 | 00-071 Warszawa | www.punkpirates.io
Sprawozdanie Zarzadu PunkPirates S.A. z dziatalnosci za okres od 1 stycznia 2022 r. do 30 czerwca 2022 .


http://www.punkpirates.io/

	1 Informacje ogólne
	1.1 Podstawowe informacje nt. PunkPirates S.A.
	1.2 Podstawowe informacje nt. produktów i usług Spółki
	1.3 Podstawowe założenia strategii Spółki
	1.4 Opis rynku zbytu, dostawców i odbiorców Spółki
	1.5 Opis rynku, na którym działa Spółka
	1.6 Zmiany w podstawowych zasadach zarządzania

	2 Działalność PunkPirates S.A. w 2022 roku
	2.1 Znaczące zdarzenia w I półroczu 2022 roku
	2.2 Znaczące zdarzenia po zakończeniu I półrocza 2022 roku
	2.3 Czynniki i zdarzenia o nietypowym charakterze mające wpływ na wynik z działalności oraz ich ocena
	2.4 Umowy zawarte przez PunkPirates S.A.
	2.4.1 Zawarte umowy znaczące
	2.4.2 Istotne transakcje z podmiotami powiązanymi na warunkach innych niż rynkowe
	2.4.3 Zaciągnięte i wypowiedziane umowy dotyczące kredytów i pożyczek
	2.4.4 Udzielone pożyczki, poręczenia i gwarancje oraz nabyte papiery wartościowe w formie weksla

	2.5 Otrzymane poręczenia i gwarancje
	2.6 Informacja o ryzyku i zagrożeniach związanych z pozostałymi miesiącami roku obrotowego
	2.6.1 Czynniki ryzyka związane z działalnością PunkPirates S.A.
	2.6.2 Czynniki ryzyka związane z otoczeniem


	3 Opis sytuacji finansowo – majątkowej PunkPirates S.A.
	3.1 Wybrane dane finansowe
	3.2 Omówienie wielkości ekonomiczno-finansowych
	3.2.1 Komentarz do sprawozdania z sytuacji finansowej
	3.2.2 Komentarz do sprawozdania z całkowitych dochodów
	3.2.3 Komentarz do sprawozdania z przepływów pieniężnych
	3.2.4 Wybrane wskaźniki

	3.3 Objaśnienie różnic pomiędzy wynikami finansowymi a wcześniej publikowanymi prognozami wyników

	4 Perspektywy rozwoju PunkPirates S.A.
	4.1 Perspektywy rozwoju
	4.2 Zewnętrzne i wewnętrzne czynniki istotne dla rozwoju PunkPirates S.A.

	5 Informacje o akcjach i akcjonariacie
	5.1 Kapitał zakładowy PunkPirates S.A.
	5.2 Informacje o akcjonariacie PunkPirates S.A.
	5.3 Stan posiadania akcji PunkPirates S.A. lub uprawnień do nich przez osoby zarządzające i nadzorujące wraz ze wskazaniem zmian w stanie posiadania
	5.4 Nabycie akcji własnych
	5.5 Władze i organy PunkPirates S.A.
	5.5.1 Zarząd
	5.5.2 Rada Nadzorcza


	6 Pozostałe informacje
	6.1 Postępowania sądowe, administracyjne i arbitrażowe
	6.2 Ważniejsze osiągnięcia w dziedzinie badań i rozwoju
	6.3 Zagadnienia dotyczące środowiska naturalnego
	6.4 Inne informacje, które zdaniem Emitenta są istotne dla oceny jego sytuacji kadrowej, majątkowej, finansowej, wyniku finansowego i ich zmian


		2022-09-21T12:30:54+0200


		2022-09-21T12:37:16+0200




