
 

 

 

 

 

 

 

SPRAWOZDANIE ZARZĄDU SPÓŁKI  

PLAY OF BATTLE SPÓŁKA AKCYJNA 

dotyczące wniesienia wkładów niepieniężnych na podwyższony kapitał zakładowy Spółki 

 

 

 

Niniejsze sprawozdanie zostało sporządzone w związku z zamiarem podjęcia przez walne 

zgromadzenie spółki Play of Battle Spółka Akcyjna z siedzibą w Łodzi, adres: ul. Polskiej Organizacji 

Wojskowej 29 lok. 1, 90-248 Łódź, zarejestrowana w rejestrze przedsiębiorców Krajowego Rejestru 

Sądowego prowadzonym przez Sąd Rejonowy dla Łodzi-Śródmieścia, XX Wydział Gospodarczy KRS, 

pod numerem KRS 0000896572, posiadająca NIP 7252308563 oraz REGON 388748396, której kapitał 

zakładowy wynosi 112.780,60 zł (opłacony w całości) („Spółka”) w dniu 21 grudnia 2023 r. uchwały 

w sprawie podwyższenia kapitału zakładowego spółki w drodze subskrypcji prywatnej akcji serii F 

z pozbawieniem w całości prawa poboru dotychczasowych akcjonariuszy oraz w sprawie zmiany statutu 

Spółki, zgodnie z którą kapitał zakładowy Spółki zostanie podwyższony o kwotę 24.600,50 zł 

(dwadzieścia cztery tysiące sześćset złotych 50/100) poprzez emisję 246.005 (dwieście czterdzieści 

sześć tysięcy pięć) akcji zwykłych na okaziciela serii F o wartości nominalnej 0,10 złotych każda oraz 

planowanym wniesieniem do Spółki wkładu niepieniężnego na pokrycie podwyższonego kapitału 

zakładowego przez Noobz from Poland Spółka Akcyjna z siedzibą w Warszawie.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Warszawa, dnia 15 grudnia 2023 r. 
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Niniejsze sprawozdanie zarządu Spółki zostało sporządzone na podstawie art. 431 § 7 w zw. z art. 311 

Kodeksu Spółek Handlowych.  

 

1. PRZEDMIOT WKŁADU NIEPIENIEŻNEGO  

Akcje serii F zostaną objęte za wkład niepieniężny w postaci własności intelektualnej zawartej w grze 

komputerowej z gatunku Grand Strategy / RTS, będącej dziełem multimedialnym, na którą składa się 

oprogramowanie komputerowe, w tym silnik i kod gry, dzieła literackie, w tym wytworzona koncepcja 

gry, w szczególności jej mechaniki oraz przezentacje ekranowe, w tym utwory plastyczne, audialne 

i audiowizualne. Przedmiotowa własność intelektualna zawiera w sobie przedmioty chronione prawem 

autorskim oraz elementy, które mogą zostać objęte prawami wyłącznymi regulowanymi ustawą prawo 

własności przemysłowej, w szczególności znak towarowy, wzór przemysłowy i patent („Aport”). 

Szczegółowy opis przedmiotu wkładu pieniężnego został załączony do niniejszego sprawozdania jako 

załącznik nr 1.  

 

2. EMISJA AKCJI SERII F 

Aport jest wnoszony w zamian za 246.005 (dwieście czterdzieści sześć tysięcy pięć) akcji zwykłych na 

okaziciela serii F o wartości nominalnej 0,10 złotych każda oraz łącznej wartości nominalnej 24.600,50 zł 

(dwadzieścia cztery tysiące sześćset złotych 50/100).  

Aport o wartości 2.460.058,93 zł (dwa miliony czterysta sześćdziesiąt tysięcy pięćdziesiąt osiem złotych 

93/100) jest wnoszony przez spółkę Noobz from Poland Spółka Akcyjna z siedzibą w Warszawie, adres: 

ul. Drawska 29 lok. 95, 02-202 Warszawa, zarejestrowana w rejestrze przedsiębiorców Krajowego 

Rejestru Sądowego prowadzonym przez Sąd Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XII Wydział 

Gospodarczy KRS, pod numerem KRS 0000412949, posiadająca NIP 5252529725 oraz REGON 

146028130, której kapitał zakładowy wynosi 157.250,70 zł (opłacony w całości) („Noobz from Poland”).  

Cena emisyjna jednej akcji serii F Spółki została ustalona w wysokości 10,00 złotych za każdą akcję 

serii F Spółki, a łączna cena emisyjna akcji serii F wynosi 2.460.050,00 zł (dwa miliony czterysta 

sześćdziesiąt tysięcy pięćdziesiąt złotych). Proponowana cena emisyjna jest tożsama z ceną emisyjną 

oferowaną w ramach ostatnich przeprowadzanych subskrypcji akcji.   

 

3. WARTOŚĆ WKŁADÓW NIEPIENIĘŻNYCH  

Do wyceny Aportu zastosowano podejście zgodne z metodą kosztu historycznego (ang. historical cost 

H.C.). Podstawą wyceny aktywa jest koszt historyczny, czyli wartość aktualna w czasie nabywania, 

wytwarzania lub powstania składników aktywów i pasywów. Kosztem historycznym jest więc wartość 

początkowa składników majątku, którą jest cena nabycia. Zastosowano najbardziej konserwatywne 

podejście co miało na celu zachowanie ostrożności.  

Zgodnie z dokonaną wyceną na dzień 22 listopada 2023 r. wartość Aportu stanowi sumę iloczynów 

(i) wartości zapisu kosztowego oraz (ii) nadanej wagi procentowej i wynosi 2.460.058,93 złotych (dwa 

miliony czterysta sześćdziesiąt tysięcy pięćdziesiąt osiem złotych 93/100). 

W dniu 23 listopada 2023 r. biegły rewident Jędrzej Szalacha (nr wpisu na liście biegłych rewidentów: 

11505), prowadzący badanie w imieniu CSWP Audyt Prosta Spółka Akcyjna (wpisana na listę firm 

audytorskich pod nr ewidencyjnym 3767) wydał opinię dotyczącą wartości godziwej Aportu, zgodnie 

z którą wycena wartości Aportu w wysokości 2.460.058,93 złotych (dwa miliony czterysta sześćdziesiąt 

tysięcy pięćdziesiąt osiem złotych 93/100) odpowiada wartości godziwej. Biegły rewident nie zgłosił 

zastrzeżeń do przyjętej metody wyceny, tj. metody kosztu historycznego.  
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4. PODSUMOWANIE  

Celem wniesienia Aportu jest wprowadzenie do Spółki oprogramowania komputerowego, które zostało 

wytworzone przez Noobz from Poland, a które jest wykorzystywane przez Spółkę przy produkcji gry 

z gatunku Grand Strategy / RTS. Możliwość wniesienia oprogramowania wytworzonego przez Noobz 

from Poland umożliwia przyspieszenie prac nad grą (Spółka nie musi poświęcić czasu na samodzielne 

wytworzenie oprogramowania, które stanowi Aport), zabezpiecza transfer własności intelektualnej a 

dodatkowo samodzielnie wytworzenie ekwiwalentu oprogramowania wiązałoby się z poniesieniem 

znaczących kosztów.  

Niniejsze sprawozdanie nie podlega obowiązkowemu badaniu przez biegłego rewidenta, gdyż zgodnie 

z art. 312(1) § 1 pkt 2) Kodeksu Spółek Handlowych, biegły rewident wydał opinię na temat wartości 

godziwej Aportu, ustalonej na dzień przypadający nie wcześniej niż sześć miesięcy przed dniem 

wniesienia Aportu.  

 

Załączniki: 

1. Szczegółowy opis przedmiotu wkładu pieniężnego  

2. Opinia biegłego rewidenta Jędrzeja Szalachy z dnia 23 listopada 2023 r.  
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Załącznik 1 – Szczegółowy opis przedmiotu wkładu pieniężnego 

Szczegółowe określenie wkładu niepienieżnego będącego własnością intelektualną zawartą w grze 

komputerowej gatunku Grand Strategy/RTS, stanowiącej dzieło multimedialne, na które słada się 

szereg wkładów twórczych zarówno w warstwie programowej, jak i w obszarze prezentacji ekranowych:  

1. Warstwa słowna, w tym koncepcja gry – zawierająca w sobie elementy know-how dot. mechanik 

użytych w grze  

a) zamysł gry polegającej na wielopłaszczyznowym zarządzaniu państwem (sfera polityczna, 

gospodarcza, militarna i dyplomatyczna) 

b) rozgrywka tocząca się na interaktywnej mapie świata o zróżnicowanych biomach i zasobach 

surowców  

c) możliwość prowadzenia handlu, toczenia wojen, rozgrywania bitew lądowych i morskich oraz 

podboju innych państw  

d) koncepcja celów narodowych (focusów) oraz eventów (często interaktywnych), które wpływają 

na przebieg gry oraz badań naukowych (tech tree)  

e) rozgrywka oparta o upływ czasu (dni i godziny), który można zatrzymać, spowalniać lub 

przyspieszać koncepcja systemu zaopatrzenia wojsk i przydzielania dowódców do wielu 

jednostek koncepcja frakcji politycznych i suwaków polityki państwowej  

2. Warstwa programowa gry – będąca przedmiotem ochrony prawnoautorskiej oraz cechująca się 

możliwością uzyskania ewentualnej ochrony na gruncie wynalzczym w postaci patentu 

2.1. Silnik gry – stanowiący utwów w postaci progamu komputerowego 

a) mapa świata podzielona na państwa, prowincje i regiony o granicach możliwych do 

zdefiniowania w programie Blender  

b) dane mapy (np. lokalizacje miast, baz wojskowych, surowców itp.) pobierane z kolekcji 

zdefiniowanych w programie Blender  

c) mechaniki gameplayowe (bitwy na mapie strategicznej, polityka, zarządzanie zasobami oraz 

budynkami) // PP, PT (w części możliwej do wykorzystania przez Play of Battle S.A.) 

d) system zarządzania tłumaczeniem gry na inne języki  

e) system tworzenia i zarządzania assetami (pliki konfiguracyjne)  

f) system zarządzania wydarzeniami + tworzenie focusów i eventów w oparciu o system node 

graphów  

g) możliwość modowania gry  

2.2. Kod gry – stanowiące utwory w postaci progamów komputerowych 

a) Kod bazujący na silniku Unity  

b) System rysowania UI  
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c) System rysowania mapy  

d) System rysowania assetów, takich jak modele jednostek, budynków  

e) Rozwinięcie systemu Unity Burst, aby mógł zapewnić wysoką wydajność przy przetwarzaniu 

wielu elementów  

3. Prezentacje ekranowe – warstwa audiowizualna gry będąca przedmiotem ochrony prawnoautorskiej 

oraz cechująca się możliwością uzyskania ewentualnej ochrony na gruncie prawa własności 

przemysłowej, w szczególności prawa ochronnego na znak towarowy i prawa z rejestracji wzorów 

przemysłowych 

3.1. Grafika gry – zawierająca  m.in.utwory plastyczne  

a) heightmapa świata, uwzględniająca granice kontynentów i ukształtowanie terenu // PG, PT (w 

części możliwej do wykorzystania przez Play of Battle S.A.) 

3.2. Audio gry – zawierający m.in. utwory audialne 

a) możliwość dodania podkładu muzycznego i efektów dźwiękowych (dla UI, mapy lub jednostek 

wojskowych)  

Szczegółowa lista elementów: 

Mapa świata podzielona na państwa, prowincje i regiony o granicach możliwych do zdefiniowania w 

programie Blender  

Dane mapy (np. lokalizacje miast, baz wojskowych, surowców itp.) pobierane z kolekcji 

zdefiniowanych w programie Blender  
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Zestaw plików

 

Implementacja podział na moduły: 

● kod jest podzielony na moduły, tzw. assembly (zestaw plików źródłowych) 

● kod jest zorganizowany w sub-folderach 

● fizycznie jest trzymany w repozytorium GIT (system kontroli wersji) na serwerze BitBucket 

(chmura) 

● do każdego podpunktu dodano najważniejszy zestaw implementujący funkcjonalność 

● do każdego podpunktu dołączony jest zrzut ekranu z drzewa folderów na najwyższym 

poziomie (ilość plików często przekracza 1000 elementów) 

● moduły posiadają zależności do innych modułów 

● foldery nie wymienione  
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Mechaniki gameplayowe (bitwy na mapie strategicznej, polityka, zarządzanie zasobami oraz 

budynkami) 

Assembly: Signum.Core 

 

Lista folderów 
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System zarządzania tłumaczeniem gry na inne języki  

Assembly: Signum.Editor.Tools 

 

 

Assembly: Noobz.Core 

Podfolder Localization 
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System tworzenia i zarządzania assetami (pliki konfiguracyjne)  

Assembly: Noobz.Core 

Podfolder: Properties 
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System zarządzania wydarzeniami oraz tworzenie focusów i eventów w oparciu o system node 

graphów  

Assembly: Signum.Nodes.Editor 

 

Assembly: Signum.Nodes 
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Możliwość modowania gry 

System modowania gry oparty jest na  

● Systemie zarządzania assetami  

● Systemie zarządzania tłumaczeniem na inne języki 

● Systemie zarządzania wydarzeniami 

System modowania gry jest zaimplementowany wewnątrz powyższych modułów 

Kod bazujący na silniku Unity  

● wszystkie poniższe systemy bazują na kodzie silnika Unity 

● brak wydzielonego modułu tylko dla tego podpunktu 

System rysowania UI  

Assembly: Signum.UI 
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System rysowania mapy  

Assembly: Signum.IO 

 

System rysowania assetów, takich jak modele jednostek, budynków  

Assembly: Signum.IO 

System jest zaimplementowany wewnątrz systemu rysowania mapy, w szczególności w sub-folderach 

● prefabs 

● animations 

● rendering 
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Rozwinięcie systemu Unity Burst w celu zapewnienia wysokiej wydajności przy przetwarzaniu wielu 

elementów  

Assembly: Noobz.Core 

 

Możliwość dodania podkładu muzycznego i efektów dźwiękowych (dla UI, mapy lub jednostek 

wojskowych)  

Assembly: Signum.IO 

Podfolder: Audio  

 

 

 

Podfolder z plikami dźwiękowymi 

Assets\Audio 
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Zamysł gry polegającej na wielopłaszczyznowym zarządzaniu państwem (sfera polityczna, 

gospodarcza, militarna i dyplomatyczna) 

● Dokumenty designowe na platformie confluence w folderach: 

○ Units 

○ Economy 

○ Diplomacy 

○ Politics 

Rozgrywka tocząca się na interaktywnej mapie świata o zróżnicowanych biomach i zasobach 

surowców  

● Pliki .blend i tekstury składające się na zawartość mapy świata generowanej z kodu 

 

● Tekstury flag historycznych państw w pliku country_flags 

Możliwość prowadzenia handlu, toczenia wojen, rozgrywania bitew lądowych i morskich oraz podboju 

innych państw  

● Dokumenty designowe na platformie confluence w folderach: 

○ Economy 

○ Units 

○ Trade 
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Koncepcja celów narodowych (focusów) oraz eventów (często interaktywnych), które wpływają na 

przebieg gry oraz badań naukowych (tech tree)  

● Dokumenty designowe na platformie confluence w folderach: 

○ Focuses 

○ Research system 

○ Events 

Koncepcja systemu zaopatrzenia wojsk i przydzielania dowódców do wielu jednostek  

● Dokumenty designowe na platformie confluence: 

○ Land units supply lines 

○ Naval units supply lines 

○ Unit resource management 

○ Manpower/equipment relation 

○ Units supply UI 

○ Commanders 

Koncepcja frakcji politycznych i suwaków polityki państwowej  

● Dokumenty designowe (na platformie confluence): 

○ Factions 

○ Faction's existence 

○ Factions political power system 2nd iteration 

○ Political power modifiers 

○ Country properties influence factions' political power 

○ Factions in power/not in power effects 

○ Boost faction in foreign country 

○ Changing ruling faction process 

○ Factions 2 UI 

○ Ruling faction 

○ Country's properties 

○ Modifiers from multiple sources 

○ Specialized modifiers 

○ Properties' per-turn modifiers 

○ Types of Modifiers 

○ Country properties tresholds 

○ Player's interaction with properties 

 

heightmapa świata, uwzględniająca granice kontynentów i ukształtowanie terenu  

● tekstura heightmapy World_Heightmap.tif będąca integralną częścią gry 
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Załącznik 2 - Opinia biegłego rewidenta Jędrzeja Szalachy z dnia 23 listopada 2023 r. 
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