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1. Sprawozdanie Zarzgdu z dziatalnosci Spofki

1.1. Informacje ogdlne
1.1.1. Podstawowe informacje
Nazwa Iron VR Spodtka Akcyjna
Forma prawna Spotka Akcyjna
Adres siedziby ul. Brzozowa 30/7, 41-506 Chorzéw
E-mail contact@ironvr.pl
Strona internetowa www.ironvr.pl
Nr KRS 0000844113
REGON 38619525
NIP 6272767440

1.1.2. Wiladze Spotki

Organami Spétki sa:
- Walne Zgromadzenie,
- Rada Nadzorcza,
- Zarzad.

1.1.3.  Zarzad Spoiki

Zarzad Spdiki jest jednoosobowy. W jego sktad, wchodzg na dzien sporzadzenia Sprawozdania
Finansowego:
- Tomasz Szpiner - Prezes Zarzadu.

W okresie 01.01.2022 - 16.02.2022 funkcje Prezesa Zarzadu petnita Pani Karolina Koszuta -
Caban.

Zmiana na stanowisku Prezesa Zarzgdu zostata zarejestrowana w KRS w dniu 25.04.2022 r.

1.1.4. Rada Nadzorcza

Rada Nadzorcza sprawuje staty nadzoér nad dziatalnoscig Spoétki. W sklad Rady Nadzorczej
Spotki, wehodza:
- Btazej Szaflik jako Przewodniczgcy Rady Nadzorczej,

- Jakub Kabza jako Cztonek Rady Nadzorczej,
- Mateusz Migsik jako Cztonek Rady Nadzorczej,
- Pawet Wozniak jako Cztonek Rady Nadzorczej,

- Andrzej Szurek jako Cztonek Rady Nadzorczej.
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1.2. Informacje o przecietnym w roku obrotowym zatrudnieniu, z podzialem na grupy
zawodowe

Koniec poprzedniego roku Koniec biezacego roku obrotowego

Wyszczegodlnienie obrotowego
Liczba oséb Liczba oséb
Pracownicy bezposrednio produkcyijni 0 0
Pracownicy posrednio produkcyjni 0 0
Pozostali 0 0
Stanowiska nierobotnicze 5 4
Srednioroczne zatrudnienie 1,27 3,04
Razem, w tym: 5 4
Mezczyzni 5 4
Kobiety 0 0

1.3. Ogodlna charakterystyka dziatalnosci Spofki

Iron VR S.A. powstata w 2020 roku, jako spétka zalezna Carbon Studio S.A. Przedmiotem dziatalnoci
spofki jest tworzenie innowacyjnych, modutowych gier tworzonych z myslg o technologii wirtualnej
rzeczywistosci (VR). Gry modutowe charakteryzujg sie nieograniczong mozliwoscig wspierania tytutu
przez dtugi czas po premierze poprzez state zwiekszanie bazy uzytkownikdw dzieki organizacji, np.
sezonowych rozgrywek. W ramach swojej dziatalnosci spétka tworzy projekty w oparciu o autorskie
pomysty oraz oparte o rozpoznawaline IP.

1.4. Otoczenie rynkowe
Branza:

Rok 2022 okazat sie pozytywnym rokiem dla branzy. Liczba uzytkownikéw urzadzen VR wzrosta do
ponad 171 milionéw. Sprzedano ponad 10,8 miliona urzgdzen VR (23,8 miliona do 2025 roku).
Oczekuje sie, ze wielko$¢ swiatowego rynku osiggnie 252 miliardy USD (10-krotny wzrost od 2021 r.,
28 miliardow). Za tym wydatki konsumentéw na AR/VR osiggng do 2024 roku 72 miliardy dolaréw.
Wedtug szacunkdw swiatowy rynek gier VR bedzie nadal rést w tempie CAGR wynoszgcym 32,75% w
latach 2021-2026. Wartos¢ rynku gier VR jest obecnie szacowana na 1,9 miliarda dolaréow. Przewiduje
sie, ze przychody z globalnego oprogramowania VR w branzy B2C znacznie wzrosng do 2027 r.
Zaktada sie, ze w tym piecioletnim okresie bedzie on wart nawet 5,45 miliarda dolaréw. Osmiu na
dziesieciu producentow wie, ze VR to przyszios¢. 80% uwaza, ze to tylko kwestia czasu, zanim
wirtualna rzeczywistos¢ stanie sie gidwnym nurtem.

Nowe urzadzenia VR w 2022 roku i plany na lata 2022-2024:

Od kilku lat w czotéwce gogli wirtualnej rzeczywistosci prym wiedzie Oculus Quest 2, ktory zostat
wydany w 2020 roku. Dwa lata pdzniej, wraz ze zmianami rebrandingowymi, Meta zmienita nazwe
urzgdzenia na Meta Quest 2. To urzgdzenie typu standalone, ktére charakteryzuje przystepna cena i
tatwa dostepnos¢. W 2022 roku Meta rozbudowata linie produktéw VR o Meta Quest Pro. Nowe gogle
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przeznaczone sg bardziej do uzytku profesjonalnego niz komercyjnego. Charakteryzuje je wyzsza
cena, a za tym réwniez jakos¢ - poprawiono ergonomie, co przektada sie na komfort uzywania gogli, a
takze zwiekszono RAM urzagdzenia i poprawiono wydajno$¢. Zmieniono réwniez sposéb fadowania
kontroleréw, a takze ich ksztatt. Meta obecnie pracuje nad kolejnym modelem gogli z serii Quest, ktére
majg by¢ bardziej zaawansowanym urzgdzeniem z wyzszg rozdzielczoscig i szybszym odswiezaniem
obrazéw. W przyszitosci planuje rowniez gogle ktére bedg bardziej przystepne finansowo dla zwyklego
uzytkownika, w pierwszym kwartale 2023 r. Meta obnizyta ceny, tak aby urzadzenia staty sie dostepne
dla wiekszej ilosci osoéb.

Na poczatku 2022 r. rowniez firma Sony potwierdzita prace nad nowym headsetem PS VR 2, ktory
przeniesie gry VR na zupetnie nowy poziom - opierajac sie na innowacjach z PS5, PlayStation VR 2
zapewni wrazenia na miare nowej generacji dzieki nowym funkcjom sensorycznym i ulepszonemu
Sledzeniu. Gogle miaty premiere w lutym 2023 r. Samsung zapowiedziat prace nad nowymi,
ulepszonymi okularami, ktére majg zosta¢ wydane prawdopodobnie pod szyldem Galaxy. Wiadomo
réwniez, ze HTC pracuje nad urzgdzeniem typu standalone, ktére ma konkurowa¢ z Meta Quest.
Réwniez Apple pracuje nad goglami, jednak ich premiera byta juz kilkukrotnie przektadana i wcigz sg
w fazie intensywnego testowania, a ich specyfikacja techniczna wcigz pozostaje nieznana.

W 2022 r. Meta pracowata nad rozszerzeniem Horizon Worlds, darmowego wirtualnego swiata. Liczba
uzytkownikoéw na poczatku 2022 r. siegata ponad 300 000. Wprowadzono szereg poprawek, a takze
zupetnie nowych featuréw. Dodano miedzy innymi Safe Zone - miejsce w ktérym uzytkownik moze
przebywaé gdy nie chce wchodzi¢ w interakcje z innymi osobami, co byto odpowiedzig na postulaty
uzytkownikow Horizon Worlds. Wcigz jednak trwajg prace ktdre majg uatrakcyjni¢ wirtualny Swiat i
zacheci¢ uzytkownikéw do dtuzszego czasu rozgryweki.

Sektor gier VR:

Coroczna konferencja Metagaming Showcase zapowiedziata nowe produkcje takie jak: Ghostbusters
VR, Cities: VR, Ruins Magnus czy Among Us VR oraz kontynuacje gier Moss Book Il czy Red Matter
2.

Valve ujawnito liste najlepszych aplikacji dostepne tylko na VR wedtug przychodu brutto. Wsrod
tytutdw pojawiajg sie tytuty z poprzednich lat takie jak Skyrim, Half-Life: Alyx czy Beat Saber, ale nie
brakuje réwniez nowszych tytutdow: Zenith: The Last City, BONELAB czy After The Fall. Obecnos¢ gier
sprzed kilku lat na liscie bestsellerow powoduje wysoki koszt produkcji gry oraz ztozonos¢ prac nad
tytutami dedykowanymi VR.

Sprzedaz gier jest na stabilnym poziomie i ma wzrastaé, najbardziej popularne tytuty zdobyty ponad
pie¢ milionéw graczy (Gorilla Tag VR), cztery miliony pobran przekroczyta gra Beat Saber. Na liscie
znajdujg sie gry z wielu kategorii - od gier casual takich jak Job Simulator czy Beat Saber, poprzez
symulatory jak np. Cooking Simulator VR czy Kayak VR Mirage, az po strzelanki (Onward i Paviov
VR), horrory (Arizona Sunshine, Into The Radius VR) i gry kooperacyjne jak After The Fall. Mocne
zréznicowanie gier pod katem kategorii pokazuje, ze wsrdod gier VR mozna znalez¢ tytuly
przeznaczone dla odbiorcow w roznym wieku i o r6znych zainteresowaniach.

Podsumowujgc rynek VR stale sie rozwija, wida¢ zaréwno zapotrzebowanie na nowe tytuty gier, ale
takze nowe urzadzenia, ktorych premiera przewidziana jest na kolejne lata. Wraz z nowymi
urzedzeniami, headsety VR stang sie jeszcze bardziej inkluzywne i dostepne takze dla os6b dla
ktérych obecny koszt urzadzen jest zbyt wysoki. Wcigz jednak wzrasta liczba sprzedanych urzgdzeh.
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W czerwcu 2021 roku, firma Harris Poll przeprowadzita badania dotyczgce korzystania ze sprzetu
AR/VR w Stanach Zjednoczonych Ameryki.

Wsrod ankietowanych, 31% posiadato wiasne urzadzenie, 24% korzystato z urzgdzenia nalezgcego
do rodziny lub znajomych, a 13% skorzystatlo ze sprzetu w ramach specjalnego wydarzenia
organizowanego przez firmy lub sprzedawcéw. Az 90% osob ktére korzystaly z VR, zadeklarowaty
che¢ uzywania tego sprzetu w przysztosci, a az % ankietowanych przyznato ze na pewno to zrobi.

41% osob zadeklarowato che¢ kupna zestawu, a 4 z nich bytaby chetna zaptacic¢ za sprzet wiecej niz
$500. Wsrdd entuzjastow AR/VR znalazio sie wiecej mezczyzn niz kobiet. Wiekszo$¢ z nich zarabiata
wiecej od oséb, ktore nie wyrazity zainteresowania tymi urzgdzeniami.

Wsrod grup zainteresowanych dominowali przedstawiciele milenialséw (ludzie urodzeni w latach 80. i
90. XX wieku) oraz Gen Z (urodzeni w latach 1995-2010). 42% milenialséw korzystato cho¢ raz z
VR/AR, natomiast w grupie Gen Z 29%.

Ros$nie takze iloS¢ osbb, ktore korzystaty z urzgdzen VR lub sg zainteresowane ich kupnem, a takze
ilos¢ 0sdb ktére zadeklarowaty po pierwszym korzystaniu zakup lub korzystanie z takich urzadzeh w
przysztosci.

1.5. Komentarz dotyczacy aktualnej i przewidywanej sytuacji finansowej

W 2022 r. Iron VR S.A. wygenerowata strate w wysokosci 903 023,57 zi. W analogicznym okresie
ubiegtego roku Spétka osiggneta ujemny wynik netto na poziomie 694 728,95 zt. Strata spowodowana
jest ponoszeniem duzych kosztéw w zwigzku z inwestycjg w nowe projekty (m.in. Hunt Together) oraz
dalszym rozwojem zespotu zaangazowanym w produkcje. W roku 2021 strata Spotki byta mniejsza,
co wynikato z mniej licznego zespotu.

Przychody netto ze sprzedazy w roku 2022 wyniosty 567 797,53 zt z czego 511 000,00 zt dotyczyta
sprzedazy do jednostki powigzanej (250 000,00 zt za wykonanie ustug outsourcingowych oraz 261
000,00 zt za realizacje kamieni milowych zwigzanych z projektem Hunt Together). Pozostata warto$é
przychodow zostata osiggnieta ze sprzedazy gier. W analogicznym okresie ubiegtego roku Iron VR
wygenerowato przychdd netto na poziomie 111 236,95 zi.
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Pod koniec 2022 r. Iron VR rozpoczat prace nad utworzeniem kolejnego zespotu produkcyjnego,
skupionym na przygotowaniu prototypu gry na silniku Unity. Prototyp ma za zadanie rozbudowania
kompetencji zespotu oraz w przyszto$ci umozliwi powiekszenie portfolio wydawnicze spotki.

W pierwszej potowie 2023 r. Spétka w dalszym ciggu inwestuje w projekt Hunt Together oraz
produkcje dem technologicznych. Zespét Iron VR rozbudowat sie w tym okresie o dziat marketingu,
ktéry prowadzit aktywng kampanie przedpremierowg w celu pozyskania potencjalnych graczy. W
pierwszym kwartale 2023 spétka zaprezentowata teaser oraz oficjalny trailer Hunt Together.

W drugiej potowie 2023 r. nastgpi premiera gry Hunt Together, a tym samym Spétka rozbuduje skale
przychodowg. Po wydaniu gry planowane sg dalsze prace produkcyjne nad jej zawartoscig. Spoétka
ma w planach dodatki w postaci ptatnych i darmowych DLC - nowy tryb rozgrywki, nowe mapy oraz
postacie, ktére zapewnig retencje graczy jak i réwniez dodatkowe przychody.

Wspomniane projekty oraz biezgce utrzymanie spotki generujg koszty, co przektada sie na wynik
finansowy Iron VR. W dniu 06.02.2023 roku spétka Iron VR S.A. pozyskata niezbedne finansowanie
na ukonczenie gry Hunt Together oraz biezaca dziatalno$¢ w ramach umowy pozyczki ze spétka
Fingames Found | sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie. Kwota pozyskanego finansowania wynosi
1.000.000 zt i zostata wyptacona w trzech miesiecznych ratach, poczgwszy od 09.02.2023 r. Pozyczka
udzielona jest na czas okreslony do dnia 5 kwietnia 2024 roku.

1.6. Zdarzenia istotnie wplywajace na dziatalno$¢ jednostki, ktére wystgpily w roku
obrotowym, a takze po jego zakonczeniu, do dnia zatwierdzenia sprawozdania
finansowego

W pierwszym kwartale 2022 r. nastgpito powotanie nowego Prezesa Spotki - Pana Tomasza Szpinera.

Jedng z pierwszych decyzji nowego Prezesa Zarzadu byto rozwigzanie umowy o wspotpracy z Movie
Games. Ruch ten podyktowany byt czynnikami biznesowymi i checig skupienia sie¢ na gtdwnym
projekcie Iron VR - Hunt Together.

W 2022 r. Spoétka pracowata gtéwnie nad produkcjg swojego najwiekszego dotychczas tytutu - Hunt
Together (poprzednia nazwa Home Together). Poczgtkowo premiera miata mie¢ miejsce pod koniec
2022 r., jednak na skutek zmiany API systemu multiplayer po stronie Mety, projekt musiat zostaé
dopasowany do nowych wymagan technicznych oraz przeniesiony na inny system, dostepny na silniku
silniku Unreal Engine 4. Hunt Together tworzone jest z bazowo na urzgdzenia z serii Meta Quest. W
przysztosci planowane sg rowniez porty na pozostate urzadzenia VR firm takich jak Pico, Valve czy
Sony.

25 listopada 2022 r. Iron VR zawarto umowe wydawniczg z podmiotem dominujgcym Carbon Studio
na opracowanie i wydanie Hunt Together Z poczgtkiem kwietnia 2023 r. rozpoczeta sie kampania
marketingowa gry.

Na dzieh publikacji raportu - produkcja znajduje sie w etapie Bety i prowadzone sg testy zewnetrzne.
Oznacza to iz premiera gry nastgpi niebawem - planowana data premiery to Il kwartat 2023 roku. W
miedzyczasie prowadzone sg prace nad rozszerzeniami, majgcymi wzbogaci¢ doswiadczenia graczy
juz po premierze gry (nowe mapy, tryb rozgrywki, postacie; zawarto§¢ darmowych i ptatnych DLC).
Hunt Together to pierwszoosobowa gra typu player vs player, ktérej akcja toczy sie w nawiedzonej XIX
wiecznej posiadtosci. Duch rezydujgcy w starym domu walczy z towca, ktéry wykonuje zadania majgce
na celu przyblizy¢ go do zdobycia cennego sprzetu i wypedzenia intruza. towcy w wykryciu i
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unieszkodliwieniu ducha pomagajg rézne przedmioty takie jak specjalne okulary, pozytywka czy
talizman.

Pod koniec 2022 roku zespdt Iron VR rozpoczat prace nad utworzeniem kolejnego zespotu
produkcyjnego, skupionym na przygotowaniu prototypu gry na silniku Unity, a w przysztosci réwniez
zwiekszenia mozliwosci podejmowania sie portowania gier innych developeréw i wydawcow. Zespot
Unity rownolegle do prac nad Hunt Together, rozpoczat przygotowywanie dwoch projektdw, z ktérych
jeden chwilowo zostat wstrzymany, zas drugi jest stale rozwijany o nowe funkcjonalnosci. Trwajg
zaawansowane rozmowy na temat wydania tego projektu na wiodgcych platformach VR. Spoétka nie
wyklucza jednak réwniez powrotu do realizacji chwilowo zatrzymanego projektu bedgcego na etapie
prototypu.

W ubiegtym roku zostata réwniez podpisana umowa dotyczgca wspdlnie tworzonego wraz z Carbon
Studio projektu Aurelius. Jest to system usprawniajgcy prace obu Spoétek. W ramach wspotpracy
tworzona jest w nim technologia przyspieszajgca produkcje i obnizajgca koszty kolejnych tytutéw
Grupy Kapitatowej. Dnia 14 wrzesnia 2022 r. strony zawarty umowe, ktora okresla, ze kazdej ze stron
przystuguje 50% udziatlu w prawach majatkowych do systemu. Kazda ze stron jest uprawniona do
wykonywania wspolnych praw do sytemu wedle wilasnego uznania i bez obowigzku zaptaty
wynagrodzenia drugiej stronie.

Rok 2022 to réwniez dalsza praca nad wejsciem Spoétki na NewConnect. Zostaty ztozone w tym celu
wszelkie niezbedne dokumenty do GPW. Spétka planuje debiut w ostatnim kwartale 2023, po wydaniu
projektu Hunt Together oraz podpisaniu umoéw wydawniczych i pozyskaniu srodkdw na nowe tytuty.

W dniu 06.02.2023 roku spotka Iron VR S.A. pozyskata niezbedne finansowanie na ukonczenie gry
Hunt Together oraz biezgcg dziatalno$¢ w ramach umowy pozyczki ze spétkg Fingames Found | sp. z
0.0. z siedzibg w Warszawie. Kwota pozyskanego finansowania wynosi 1.000.000 zt i zostata
wyptacona w trzech miesiecznych ratach, poczgwszy od 09.02.2023 r. Pozyczka udzielona jest na
czas okreslony do dnia 5 kwietnia 2024 roku.

1.7. Wazniejsze osiggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Spotka w 2022 roku prowadzita prace badawczo — rozwojowe lecz zaden z projektdow nie zostat
zakonczony. W Swietle art. 3 ust. 1 pkt 14 ustawy o rachunkowosci, koszty zakohczonych prac
badawczo - rozwojowych Spétka zalicza do wartosci niematerialnych i prawnych po spetnieniu
przestanek, o ktorych mowa w art. 33 ust. 2 ustawy o rachunkowosci.

Koszty zakonczonych prac badawczo - rozwojowych Spétka odpisuje przez okres ich ekonomicznej
uzytecznosci tj. okres 3 lat zgodnie z art. 33 ust. 3 ustawy o rachunkowosci.

1.8. Opis istotnych czynnikéw ryzyka i zagrozen, z okresleniem, w jakim stopniu Iron VR jest
na nie narazony

1.8.1. Ryzyko zwigzane z krotkg dziatalnoscig emitenta

Iron VR, zajmuje sie produkcjg gier stworzonych z myslg o wirtualnej rzeczywistosci (ang. VR) o
modutowym charakterze. Z uwagi na krotkg historie dziatalnosci, Spétka nie posiada sprawdzonego
modelu biznesowego, ani rozpoznawalnej marki, co sprawia, ze niemozliwe jest okre$lenie, czy Spotka
bedzie rentowna w przysziosci, w tym nie mozna okresli¢, czy gry znajdujgce sie w trakcie produkgciji
okazg sie sukcesem. Dotychczasowe produkcje wydane przez lron VR nie przyniosty przychodow
pozwalajgcych na pokrycie naktadéw na ich produkcje. Planowane jest dziatanie w strategii biznesowej
zaktadajagcej wydawanie co najmniej dwodch tytutdbw rocznie. Spotka dalej planuje pozyskiwaé IP z
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klasycznych gier PC, tworzy¢ wtasne IP (gry modutowe), a takze realizowaé prace na rzecz podmiotéw
zewnetrznych.

Z uwagi na krotki okres funkcjonowania, mogg wystgpi¢ trudnosci przy pozyskiwaniu finansowania
diuznego. Zarzad podkredla, ze czynnikiem znaczgco ograniczajgcym powyzsze ryzyko jest wiedza i
doswiadczenie Zarzgdu Spofki oraz kluczowych pracownikéw w tworzeniu gier VR.

1.8.2. Ryzyko zwigzane ze zmiang przepis6w prawa

Czeste nowelizacje, niespdjnosé oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa, w szczegolnosci
prawa podatkowego, prawa pracy, prawa ubezpieczen (w tym ubezpieczen spotecznych), prawa
handlowego, pociggajg za sobg ryzyko zwigzane z otoczeniem prawnym, w jakim Spoétka prowadzi
dziatalnos¢. Szczegdlnie czestym zmianom podlegajg przepisy oraz interpretacje przepisow
podatkowych, a praktyka organdéw skarbowych, jak i orzecznictwo sgdowe w tej dziedzinie nie sg
jednolite. W przypadku przyjecia przez organy podatkowe odmiennej niz Iron VR interpretacji przepisow
podatkowych, mozna sie liczyé z negatywnymi konsekwencjami dla dziatalnosci oraz sytuacji finansowej
Spoiki, a takze perspektyw jej rozwoju. Réwniez wprowadzenie niekorzystnych zmian przepiséw prawa
moze w konsekwencji spowodowaé spadek wartosci aktywéw Iron VR oraz pogorszenie sie jego
wynikéw finansowych i perspektyw rozwoju.

1.8.3. Ryzyko kursowe

Kontrahentami Spétki sg przede wszystkim duze zagraniczne platformy dystrybucji cyfrowej, za
posrednictwem ktérych gry Spotki sg sprzedawane graczom. W zwigzku z tym przyszte przychody ze
sprzedazy Iron VR bedg generowane w walutach obcych. Transakcje takie sg przeliczane na walute
krajowg wedtug kursu wiasciwej waluty obowigzujgcego w dniu rozliczeniowym z dang platformg. W
zwigzku z powyzszym Iron VR narazony jest na istotng ekspozycje w zakresie wahania kurséw walut, a
wahania kursow walut przektadajg sie bezposrednio na jego wyniki finansowe. Spoétka nie stosuje
polityki zabezpieczania kurséw walut, nie wystepuje réwniez naturalny hedging, poniewaz praktycznie
catos$¢ kosztow wyrazana jest w ztotych (gtéwnymi kosztami Spétki sg koszty wynagrodzen oraz koszty
utrzymania biura). W zwigzku z powyzszym umocnienie sie ztotego moze wptyngé na pogorszenie
osigganych przez Spotke wynikéw finansowych lub obnizenie jej konkurencyjnosci na rynkach
zagranicznych. Analogicznie ostabienie sie ztotego moze wptyngé na poprawe osigganych przez Spotke
wynikéw finansowych lub zwigkszenie jej konkurencyjnosci na rynkach zagranicznych.

1.8.4. Ryzyko zwigzane z rozwojem rynku

Dla rozwoju Iron VR istotne jest nie tylko tworzenie gier, ktére trafig w gusta klientow, ale takze dalszy
wzrost liczby uzytkownikéw technologii wirtualnej rzeczywistosci. Pomimo dynamicznego rozwoju rynku,
wystepuje olbrzymia dysproporcja rynku Iron VR w stosunku do liczby komputeréw czy konsol do gier. W
zwigzku z tym istotne dla Spofki jest utrzymanie dalszego systematycznego wzrostu liczby uzytkownikow
gogli VR na swiecie. Spotka na biezgco monitoruje rynek i dostosowuje swoje gry do pojawiajgcych sie
rozwigzan technologicznych. Nie mozna jednak wykluczy¢ ryzyka, ze rozwdj rynku wirtualnej
rzeczywistosci ulegnie w przysziosci zahamowaniu, ani ze pojawi sie nowa technologia, ktéra zastgpi
VR. To z kolei mogtoby znaczgco pogorszy¢ perspektywy Iron VR i wplyngé na pogorszenie jego
wynikéw finansowych.

1.8.5. Ryzyko zwigzane z konkurencja

Rynek technologii wirtualnej rzeczywistosci jest dos¢ mitody. W zwigzku z tym liczba gier i ich
producentow jest bardzo niewielka w stosunku do catego rynku gier. Umozliwito to Spoétce zajecie dobrej
pozycji konkurencyjnej i zdobycie rozpoznawalnosci. Rozwéj rynku powoduje jednak, ze pojawia sie na
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nim coraz wiecej podmiotéw, pomimo stosunkowo wysokiego progu wejscia. Dalszy wzrost konkurenc;ji
moze spowodowaé koniecznos$¢ obnizenia przez Spotke cen sprzedawanych gier, czy tez
zintensyfikowania dziatann marketingowych. To z kolei mogtoby wptyngé negatywnie na osiggane wyniki
finansowe. Ryzyko to zwigzane jest jednak przede wszystkim z najwiekszymi podmiotami z branzy gier
komputerowych posiadajgcymi bardzo wysokie budzety produkcyjne, ktére obecnie nie sg jeszcze
zainteresowane rynkiem wirtualnej rzeczywistosci z uwagi na wczesng faze rozwoju i stosunkowo
niewielka liczbe potencjalnych klientéw (graczy). Pojawienie sie duzych producentéw moze spowodowac
znaczace zmiany w strukturze rynku. Spotka jest Swiadoma ryzyka, dlatego juz na obecnym etapie
dziatalnosci buduje kontakty z kontrahentami, mediami, czy producentami sprzetu, zaréwno w kraju jak i
za granicg oraz buduje renome i rozpoznawalno$¢ wsrdd klientéw.

1.8.6. Ryzyko niezrealizowania strategii rozwoju Spoéfki

Strategia rozwoju Spotki zaktada statg poprawe jej pozycji konkurencyjnej dzieki wdrazaniu nowych
rozwigzan z obszaru technologii wirtualnej rzeczywistosci. Skuteczna realizacja zatozen strategii rozwoju
uzalezniona jest przede wszystkim od zdolnosci Spotki do szybkiej adaptacji do zmieniajgcych sie
warunkow rynkowych w branzy, w ktérej dziata Iron VR. Do najwazniejszych czynnikéw wptywajgcych
na te branze nalezy jako$¢ urzadzen wirtualnej rzeczywisto$ci bedgcych w sprzedazy oraz jakosc
produktéw, ktore na te urzadzenia powstana. Istnieje ryzyko, ze dziatania podjete przez Spotke okazag
sie nietrafne w wyniku ztej oceny otoczenia bgdZz nieumiejetnego dostosowania sie¢ do zmiennych
warunkow tego otoczenia, a w konsekwencji nie zostanie osiggnieta czes¢ lub catos¢ zatozonych celow
strategicznych. To moze mie¢ istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ Spdtki, jej sytuacje finansowg
oraz wyniki.

1.8.7. Ryzyko zwigzane z dalszym rozwojem rynku gier VR

Rynek gier VR w dalszym ciggu jest we wczesnej fazie rozwoju. W zwigzku z tym z jednej strony brak
jest wypracowanych standardéw, a kazdy z producentéw sprzetu proponuje witasne rozwigzania, a z
drugiej strony rynek charakteryzuje sie bardzo duzg dynamikg nie tylko pod wzgledem liczby graczy, ale
réwniez wprowadzania nowych funkcjonalno$ci oraz rozwigzan sprzetowych i produktowych. Spétka
zmuszona jest stale dostosowywac¢ swoje produkty do pojawiajgcych sie rozwigzan jak i oczekiwan
graczy. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, ze nowe rozwigzania nie upowszechnig sie na tyle, zeby zwrdcity
sie koszty poniesione przez Spotke na dostosowanie do niej swoich produktéw. Nie mozna réwniez
wykluczy€ ryzyka, ze Iron VR nie bedzie w stanie wystarczajgco szybko zareagowac¢ na pojawiajgce sie
nowe rozwigzania i oczekiwania graczy, a przez to zmniejszy sie zainteresowanie jego produktami. To z
kolei moze mie¢ istotny negatywny wplyw na dziatalnos¢ Spoiki, jej sytuacje finansowg oraz wyniki.
Spotka stara sie ograniczy¢ powyzsze ryzyko poprzez stosowanie technologii Unreal Engine (silnik gry
wyprodukowany przez firme Epic Games Inc.), ktdrg obstugujg wszystkie liczace sie platformy oraz
systemy operacyjne. Powyzszy silniki jest systematycznie rozwijany przez Spotke o obstuge nowych
technologii, aby dostosowaé sie do nowych trendéw w branzy gier, w szczegdlnosci w segmencie
technologii wirtualnej rzeczywistos$ci.

1.8.8. Ryzyko utraty kadry zarzgdzajacej lub kluczowych pracownikéw

Na dziatalnos¢ Spotki duzy wplyw ma doswiadczenie, umiejetnosci oraz jako$¢ pracy cztonkéw kadry
zarzadzajgcej oraz kluczowych pracownikéw. lron VR nie moze wykluczyé, iz ewentualna utrata
ktorejkolwiek z ww. os6b nie wptynie, przynajmniej w przejSciowym okresie, negatywnie na dziatalnosé
Spokki, jej sytuacije finansowg i wyniki finansowe. Ryzyko to jest o tyle istotne, Zze Spdtka nie jest w stanie
konkurowa¢ wysokoscig wynagrodzenia z najwiekszymi producentami gier.
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1.8.9. Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem nowych pracownikéw

Rynek gier wirtualnej rzeczywisto$ci jest stosunkowo mtody. W zwigzku z tym istnieje ograniczona liczba
potencjalnych pracownikdw majgcych odpowiednie wyksztatcenie, kwalifikacje oraz doswiadczenie w
tworzeniu gier VR. Obecne plany Spétki w zakresie rozwoju, przede wszystkim pracy nad wiekszg liczbg
gier, wymagac bedg nieznacznego zwigkszenia zatrudnienia. Istnieje jednak ryzyko, ze Iron VR moze
nie by¢ w stanie pozyskaé nowych pracownikéw, ich zatrudnienie potrwa dtuzej lub konieczne bedzie
zaakceptowanie wyzszego wynagrodzenia pracownikow. Moglyby to mie¢ niekorzystny wptyw na
dziatalnos¢ Iron VR, jego sytuacje finansowg oraz wyniki. Spétka ogranicza to ryzyko dzieki wspétpracy
z uczelniami wyzszymi.

1.8.10. Ryzyko zwigzane z koniecznoscig akceptacji gry przez producenta platformy
zamknietej

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

1.8.11. Ryzyko zwigzane z mozliwym opo6znieniem w przygotowaniu gier

Tworzenie gier VR jest procesem dlugotrwatym i wieloetapowym, w ktéry zaangazowanych jest wiele
0s0b. Bardzo czesto nie ma mozliwosci rownolegtej pracy nad poszczegolnymi etapami (konieczne jest
ukonczenie pewnego elementu gry przed rozpoczeciem kolejnego). W zwigzku z tym istnieje ryzyko
opoznieh w realizacji zarébwno poszczegoélnych etapéw jak i catej gry. Opdznienie takie moze miec
negatywny wplyw na dziatalno$¢ Spoiki, jego sytuacje finansowg oraz wyniki. Ponadto wszelkie
opdznienia w stosunku do wczeséniej ogtoszonych harmonograméw mogg mie¢ niekorzystny wptyw na
wiarygodno$¢ i postrzeganie Spoétki w oczach graczy jak i inwestoréw.

1.8.12. Ryzyko awarii systeméw informatycznych i utraty danych

Dziatalnos¢ Spotki jest uzalezniona od prawidtowego i niezakiéconego funkcjonowania komputerow,
serwerow i programow komputerowych. Pomimo wdrozonych procedur bezpieczenhstwa oraz posiadania
centrum zapasowego nie mozna wykluczy¢ ryzyka wystgpienia awarii systeméw IT, co mogtoby
spowodowac przerwe w prowadzeniu dziatalno$ci przez Spotke, a nawet utrate czesci czy catosci
danych. Spodtka narazona jest réowniez na ryzyko kradziezy lub wycieku danych. Wystgpienie
ktéregokolwiek z ww. zdarzen mogtoby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢ Iron VR, jego sytuacje
finansowg oraz wyniki.

1.8.13. Ryzyko zwigzane z mozliwoscia naruszenia praw autorskich Spoétki

Gry przygotowywane przez Iron VR podlegajg ochronie prawnej przewidzianej dla utworéw w
rozumieniu ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Nie mozna jednak wykluczyé ryzyka, ze
elementy gier zostang wykorzystane przez inne podmioty, tym bardziej, ze Spodtka dziata na rynku
globalnym. W konsekwencji mogtby sie zmniejszy¢ popyt na produkty Spotki, a podjeta ochrona praw
mogtaby by¢é procesem dtugotrwalym i wymaga¢ zaangazowania znacznych $rodkow finansowych.
Ryzyko to jest istotne zwtaszcza w przypadku naruszenia dokonanego przez podmiot zagraniczny, w
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szczegoblnosci z siedzibg w kraju, w ktérym rozwigzania prawne utrudniajg ochrone praw wtasnosci
intelektualnej. Ww. sytuacja mogtaby mie¢ negatywny wptyw dziatalnosé Spotki, jej sytuacje finansowg
oraz wyniki.

1.8.14. Ryzyko przygotowania gry nie spetniajacej oczekiwania graczy

Dla dziatalnosci Spotki kluczowe jest przygotowanie takich gier, ktore zainteresujg graczy i spetnig ich
oczekiwania, co powinno przetozy¢ sie bezposrednio na liczbe sprzedanych egzemplarzy. Wazne sg
rébwniez pozytywne opinie graczy, zwtaszcza zamieszczane na platformach sprzedazowych, ktére
wplywajg na wzrost rozpoznawalnosci i renomy Iron VR jako producenta gier. Nie mozna jednak
wykluczy¢ ryzyka, ze pomimo przeprowadzonych analiz i podjetych dziatan Spétka wprowadzi na rynek
gre, ktéra spotka sie z negatywnym odbiorem graczy. Taka sytuacja mogtaby spowodowac, ze
przychody ze sprzedazy gry nie pokryjg kosztéw jej przygotowania, a co wiecej pogorszenie reputaciji
Spotki i utrate zaufania graczy do jego produktéw. W konsekwencji taka sytuacja mogtaby miec¢
negatywny wptyw na dziatalnos$¢, sytuacje finansowg oraz wyniki Spofki.

1.8.15. Ryzyko zwigzane z konfliktem zbrojnym na terytorium Ukrainy

W dniu 24 lutego 2022 roku rozpoczeta sie wojna na terytorium Ukrainy. Bezposredni wptyw konfliktu
zbrojnego na dziatalnos¢ Spétki jest ograniczony z uwagi na brak dostawcéw i odbiorcow z krajow
bezposrednio zaangazowanych w dziatania wojenne. Nieunikniony jest jednak wptyw posredni z uwagi
na zmiane sytuacji gospodarczej i spotecznej w Polsce wywotanej zaréwno konfliktem zbrojnym, jak tez
sankcjami. Ich wplyw w chwili obecnej jest trudny do oszacowania, ale nie powinien odbiegac istotnie od
warunkow z ktérymi bedzie musiata sie zmierzy¢ wiekszos¢ podmiotow gospodarczych prowadzgcych
dziatalnos¢ w Polsce.

Wojna w Ukrainie przyczynita sie do dynamicznej zmiennosci na rynkach finansowych (np. waluty) i
mozliwosci pozyskiwania kapitatu (stopy procentowe). W konsekwencji, opisane powyzej ryzyka, mogg
mie¢ istotny wptyw na przyszte wyniki finansowe. W zwigzku z dynamicznym przebiegiem wojny na
terytorium Ukrainy i jej konsekwencjami makroekonomicznymi oraz rynkowymi, Spdtka bedzie na
biezgco monitorowaé jej rozwdj i ewentualne zdarzenia, ktére wystgpig, zostang odzwierciedlone
odpowiednio w przysztych sprawozdaniach finansowych

1.9. Wskazanie postepowan toczacych sie przed sadem, organem wilasciwym dla
postepowania arbitrazowego lub organem administracji publicznej, z uwzglednieniem
informacji w zakresie postepowania dotyczacego zobowigzan albo wierzytelnosci Spoétki
lub jednostki od niego zaleznej, ktérych wartosé stanowi co najmniej 10 % kapitatéw
wiasnych Spétki

Wyzej wskazane zdarzenia nie wystgpity w 2022 roku.

1.10. Informacje dotyczace zagadnien pracowniczych i Srodowiska naturalnego

Zatrudnienie w Spotce na koniec 31.12.2022 r. wynosito 30 os6b, w tym 3 osoby zatrudnione na umowie
o prace (tgcznie: 2,25 etatu) oraz 27 oséb zatrudnionych na umowy cywilno-prawne.

Dziatalnos¢ operacyjna prowadzona przez Iron VR w ocenie Zarzgdu Spétki generuje znikomy wplyw na
Srodowisko naturalne. W zwigzku z prowadzong dziatalno$cig w 2022 roku nie wystgpity incydenty lub
okolicznosci, ktére skutkowaty pojawieniem sie po stronie Iron VR zobowigzan lub odszkodowan
dotyczacych naruszenia przepiséw zwigzanych z ochrong srodowiska naturalnego.
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1.11. Informacje o podstawowych produktach Iron VR S.A.

Produkty Iron VR to gry tworzone z myslg o wirtualnej rzeczywistosci (VR). Précz autorskich tytutdw,
Spétka przystosowuje tytuly, ktére pierwotnie nie byly tworzone z myslg o VR. Produkty Spétki oparte sg
na ciekawych konceptach rozgrywki, ktére majg zapewnic ztozong i immersyjng zabawe w VR.

Gra Platforma sprzetowe Data premiery
Oculus Rift, Oculus Rifts S, HTC Vive, HTC

Holy Chick! Vive Pro, Vive Cosmos, Valve Index, 30 marzec 2021
Windows Mixed Reality
Oculus Rift, Oculus Rifts S, HTC Vive, HTC

Lust for Darkness VR Vive Pro, Vive Cosmos, Valve Index, 26 pazdziernika 2021
Windows Mixed Reality
Oculus Rift, Oculus Rifts S, HTC Vive, HTC

Lust for Darkness VR: M edition  Vive Pro, Vive Cosmos, Valve Index, 18 listopada 2021
Windows Mixed Reality

Hunt Together Meta Quest 2

Zespot Iron VR skiada sie z kilkunastu deweloperéow bedacych specjalistami w swoich dziedzinach,
tworzacych gry w silniku Unreal Engine 4 oraz Unity. Dzieki wieloletniemu doswiadczeniu w tworzeniu
gier, Spotka jest w stanie tworzy¢ swoje produkty w odpowiedniej jakosci koncowej przy zachowaniu nie
wysokich budzetow gry.

Gry Iron VR tworzone sg z myslg o wszystkich gtéwnych platformach sprzetowych takich jak gogle z
serii Oculus Rift, Meta Quest, HTC, Vive oraz Valve. Iron VR odpowiada za caty proces produkcyjny
kazdego wydanego tytutu od stworzenia koncepcji, produkcji, az po wydanie kompletnego produktu na
rynek. Przez ostatnie lata, urzgdzenia mobilne VR zyskujg na popularnoéci. Nowe projekty tworzone sg
bazowo z mysla o urzadzeniach mobilnych VR, takich jak Meta Quest. Platformy mobilne wymagajg
wiekszych naktadoéw technicznych oraz produkcyjnych poréwnujgc je do prac nad grami typu PC VR.
Zespdt pracujgcy nad tego typu projektem musi spetni¢ rygorystyczne wymogi, aby np. zachowac
stabilny klatkarz gry.

Holy Chick!

Holy Chick! jest grg przeznaczong na
plattorme VR opartg o znanym i
lubianym modelu rozgrywki Escape
Room, gdzie gracz musi uciec przed
krwiozerczymi kurczakami, po drodze
rozwigzujgc wiele zadan i tamigtéwek.
Zabawna rozgrywka, stylizowana
oprawa graficzna oraz zagadki w petni
wykorzystujgce mozliwosci wirtualnej
rzeczywistosci  stanowig = domene
pierwszej produkcji studia lron VR.
Gra zostata wydana w formie
wczesnego dostepu (projekt nadal jest
rozwijany przez zespot deweloperdw, a gracze mogg kupié¢ niedokonczony projekt i aktywnie wspierac
deweloperow w dalszej produkcji gry). Wydana 30 marca 2021 na platformie dystrybucji Steam
wspierajgca obstuge gogli z serii Meta, HTC i Valve Index.
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Lust for Darkness VR

Lust for Darkness VR to drugi
projekt studia Iron VR, powstajgcy
we wspollpracy z warszawskim
studio Movie Games SA., kidrego
prace rozpoczety sie w pierwszym
kwartale 2021 r. Projekt jest
wyzwaniem technologicznym
poniewaz, zespot deweloperéow
przenosi gre z silnika gry Unity do
silnika gry UE4, ktéry w ocenie
Spofki jest wydajniejszg technologig
stuzgcg produkcji gier VR. Lust to
psychologiczny horror z elementami
erotycznymi, gdzie wcielajgc sie w
Jonathana Moona otrzymujemy list od swojej zaginionej zony. Tym razem w wirtualnej rzeczywistosci,
gracz bedzie poruszaé sie po wiktorianskiej rezydencji, jak i w przerazajgcym wymiarze Lusst'ghaa,
rozwigzujgc zagadki w nadziei na uratowanie swojej ukochane;j.

Lust for Darkness VR: M Edition

Lust for Darkness VR: M Edition to
psychologiczny horror z intrygujgca
fabutg i oprawg graficzng, mocno
inspirowany dzietami Lovecrafta,
Gigera i Zdzistawa Beksinskiego.

Jako Jonathan Moon otrzymujesz
list od swojej zony, ktéra zagineta
rok wczesniej. Podagzajac za
wiadomos$cig, udajesz sie do
spokojnej wiktorianskiej rezydenciji,
gdzie odbywa sie perwersyjna
okultystyczna ceremonia. To, co
dzieje sie podzniej, trudno opisa¢ stowami. Odkryj tajemnice wiktorianskiej rezydencji Yelvertonow i
Lusst'ghaa - upiornego wymiaru wypetnionego istotami z innego s$wiata, ktérego mieszkancy na
wiasne zyczenie postanowili poddaé sie catkowitej degeneracii.
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Hunt Together

Hunt Together to gra multiplayer
(PVP) nastawiona na dynamiczne
pojedynki w wiktorianskiej
posiadtosci. Jeden z graczy wciela
sie w role ducha, a drugi towcy.
Rozgrywka jest asymetryczna - obie

postacie posiadajg unikalne dla
siebie  umiejetnodci  pozwalajgce
uzyskac przewage nad

przeciwnikiem. Tytut utrzymany jest
w stylistyce znanej z horroréw,
jednakze ta stanowi jedynie tto dla
szybkich, krotkich potyczek. Po
premierze gry planowane sg dodatki w postaci ptatnych i darmowych DLC - nowy tryb rozgrywki, nowe
mapy, postacie.

1.12. Opis organizacji grupy kapitatlowej, ze wskazaniem jednostek podlegajacych konsolidacji

1.12.1. Struktura grupy kapitatowej

Na dzien 31.12.2022 roku struktura grupy kapitatowej przedstawiata sie nastepujaco:

Carbon Studio Spétka Akcyjna

Iron VR Spoétka Akcyjna
57,01% udzialu w gtosach

O LeHETY % udziat w
Akcjonariusz Liczba akcji Liczba gloséw kapitale o
gtosach na WZ
zakladowym
Carbon Studio S.A. 600 000 1200 000 39,88% 57,01%

Iron VR S.A. tworzy grupe kapitatowg wraz z Carbon Studio S.A., w ktérej Iron VR jest spotkg
zalezng i nie sporzgdza skonsolidowanego sprawozdania finansowego.
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1.12.2. Podstawowe informacje o Carbon Studio S.A.

Nazwa Carbon Studio Spétka Akcyjna
Forma prawna Spoétka Akcyjna
Adres siedziby ul. Brzozowa 30/7, 41-506 Chorzow
E-mail contact@carbonstudio.pl
Strona internetowa www.carbonstudio.pl
Nr KRS 0000731999
REGON 362444676
NIP 6272742836
1.12.3. Informacje o istotnych transakcjach zawartych przez emitenta lub jednostke od

niego zalezng z podmiotami powigzanymi na innych warunkach niz rynkowe, wraz
z ich kwotami oraz informacjami okreslajacymi charakter tych transakcji

Na dzien 31.12.2022 r. IRON VR S.A. nie posiada zobowigzan wobec Spétki Carbon Studio S.A.

Na dzien 31.12.2022 r. Spétka IRON VR S.A. nie posiada naleznosci od Spotki Carbon Studio S.A.

1.12.4. Informacje o udzielonych w danym roku obrotowym pozyczkach, ze szczegéinym
uwzglednieniem pozyczek udzielonych jednostkom powigzanym emitenta, z
podaniem co najmniej ich kwoty, rodzaju i wysokosci stopy procentowej, waluty i
terminu wymagalnosci

Wyzej wskazane zdarzenia nie wystgpity w 2022 roku.

1.12.5. Informacje o zaciagnietych i wypowiedzianych w danym roku obrotowym
umowach dotyczacych kredytéw i pozyczek, z podaniem co najmniej ich kwoty,
rodzaju i wysokosci stopy procentowej, waluty i terminu wymagalnosci

Wyzej wskazane zdarzenia nie wystgpity w 2022 roku.

1.12.6. Objasnienie roznic pomiedzy wynikami finansowymi wykazanymi w raporcie
rocznym, a wczesniej publikowanymi prognozami wynikéw na dany rok

Spotka nie publikowata prognoz na 2022 rok.

1.12.7. Wszelkie umowy zawarte miedzy emitentem a osobami zarzadzajacymi,
przewidujgce rekompensate w przypadku ich rezygnacji lub zwolnienia z
zajmowanego stanowiska bez waznej przyczyny lub gdy ich odwotanie lub
zwolnienie nastepuje z powodu potaczenia emitenta przez przejecie

Wyzej wskazane umowy nie wystgpity w 2022 roku.
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Wartosé¢ wynagrodzen, nagréd lub korzysci, dla kazdej z oséb zarzadzajacych i
nadzorujacych emitenta

1.13.1. Wynagrodzenie Czlonkéw Zarzadu

Za okres Za okres
Zarzad 01.01.2022- 01.01.2021-
4 31.12.2022 31.12.2021
| Wynagrodzenie 261 490,76 47 142,00
Il Premie 0,00 0,00
Il Razem 261 490,76 47 142,00

.13.2. Wynagrodzenie cztlonkéw Rady Nadzorczej

Za okres Za okres

01.01.2022- 01.01.2021-

Rada Nadzorcza 31.12.2022  31.12.2021

| Wynagrodzenie 61 561,44 54 891,86

I Premie 0,00 0,00

Il Razem 61 561,44 54 891,86
1.13.3. Informacje o firmie audytorskiej

Badanie jednostkowego sprawozdania finansowego za rok 2022 zostato przeprowadzone na
podstawie Umowy z dnia 30.01.2023 r zawartej pomiedzy Spétka IRON VR S.A., a Mirostawem
Mitrengg, prowadzacym dziatalno$¢ gospodarczg pod nazwg Audyt Doradztwo Finanse
Mirostaw Mitrenga, ul. Gliwicka 35, 42-600 Tarnowskie Gory, wpisanej do rejestru
przedsiebiorcow KRS pod numerem NIP: 6452265473, wpisanej do ewidencji Firm audytorskich
uprawnionych do badania sprawozdan finansowych prowadzong przez Polskg Agencje Nadzoru
Audytowego pod numerem ewidencyjnym 4243.

Firma audytorska Za okres Za okres

01.01.2022- 01.01.2021-
31.12.2022  31.12.2021

I Wynagrodzenie 11 000,00 10 000,00
I Razem 11 000,00 10 000,00

Prezentowane wartosci sg kwotami netto.

Tomasz Szpiner

Prezes Zarzadu
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