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Spotka QubicGames S.A. (dalej ,Spotka”, ,Emitent”) to wydawca i developer gier z 22-letnim

doswiadczeniem. Spotka specjalizuje sie w tworzeniu, portowaniu i wydawaniu gier na konsole

Nintendo, Microsoft oraz Sony. Jest skutecznym i globalnym wydawcg, ktéry wspotpracuje z

developerami i wydawcami z ponad 10 krajow. Od wrzesnia 2016 roku akcje QubicGames sq

notowane na rynku NewConnect.
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Na dzier 31 grudnia 2025 r. oraz na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu w sktad

organow spotki QubicGames S.A. wchodzity nastepujgce osoby:

Zarzqgd

Jakub Pieczykolan

Rada Nadzorcza
Andrzej Przewoznik
Grzegorz Siczek
Kamil Skutnik
Magdalena Kramer

Jerzy Tdfil

- Prezes Zarzgdu

- Przewodniczgcy Rady Nadzorczej

- Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej
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Na dzien 31 grudnia 2025 r. oraz na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu

struktura kapitatu zaktadowego spotki QubicGames S.A. przedstawia sie nastepujgco:

Lp. Seria akgji Liczba akcji Udziat % w kapitale Udziat % w glosach
(w szt.) zakladowym
1 Al 780.000 8,04% 14,89%
2 B 6.940.000 71,55% 66,22%
3 C 1.980.000 20,41% 18,89%
Razem 9.700.000 100,00% 100,00%

(1) Akcje serii A sq akcjami uprzywilejowanymi co do glfosu w ten sposob, ze na kazdqg akcje przypadac bedq dwa gtosy

Na dzier 31 grudnia 2025 r. struktura akcjonariatu spotki QubicGames S.A., ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na Walnym Zgromadzeniu przedstawiata

sie nastepujgco:

Akcjonariusz Seria llosé akcji Udziat % w Wartosé Udziat % w kapitale
liczbie gloséw  nominalna akcji zakladowym

Jakub Pieczykolan A 780.000 14,89% 78.000,00 8,04%

B/C 2.770.000 26,43% 277.000,00 28,56%

Jakub Pieczykolan 3.550.000 41,32% 355.000,00 36,60%
- razem

Pozostali <5% 6.150.000 58.68% 615.000,00 63,40%

RAZEM 9.700.000 100,00% 970.000,00 100,00%

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu struktura akcjonariatu  spotki
QubicGames S.A., ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co najmnigj 5% gtosow na

Walnym Zgromadzeniu przedstawia sie nastepujgco:

Akcjonariusz Seria llosé akcji Udziat % w Wartosé Udziat % w kapitale
liczbie gloséw  nominalna akcji zakladowym

Jakub Pieczykolan A 780.000 14,89% 78.000,00 8,04%

B/C 2.773.800 26,47% 277.380,00 28,60%

Jakub Pieczykolan 3.553.800 41,35% 355.380,00 36,64%
- razem

Pozostali <5% 6.146.200 58.65% 614.620,00 63,36%

RAZEM 9.700.000 100,00% 970.000,00 100,00%

Do dnia publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu Spdtka nie otrzymata informacji o
zmianie struktury akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na  Walnym

Zgromadzeniu.
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W 2025 roku Spoétka kontynuowata realizacje strategii polegajgcej na portowaniu i wydawaniu
popularnych gier mobilnych na konsole Nintendo, Sony i Microsoft oraz komputery PC/Mac
(Steam, Microsoft Store). Jednoczesnie byt to rok istotnych zmian w otoczeniu rynkowym, ktore

wptynety na sposoéb sprzedazy gier, w szczegdlnosci na platformie Nintendo Switch.

W trakcie 2025 roku Nintendo, kluczowa dla Spotki platforma wydawnicza, wprowadzita
zmiany w algorytmie prezentacji tresci na platformie Nintendo eShop. Dotychczasowy system
pozycjonowania gier na liscie bestsellerow, oparty na liczbie sprzedanych kopii w okresie 14
dni, zostat zastgpiony algorytmem uwzgledniajgcym przychody generowane przez gry w
krotszym, trzydniowym okresie. Zmiana ta sprzyja produkcjom o wyzszej cenie jednostkowej
oraz grom wysokobudzetowym (AAA), ograniczajgc widoczno$c czesci gier niezaleznych w

rankingach sprzedazy platformy.

Wprowadzone przez Nintendo modyfikacje przetozyty sie na spadek widocznosci tytutow z
portfolio Spodtki w rankingach sprzedazy Nintendo eShop oraz na znaczgco nizszg
efektywnos¢ dotychczasowego modelu sprzedazowego. W rezultacie zmiany te miaty wptyw
na poziom sprzedazy osiggany przez Spotke na platformie Nintendo Switch i staty sie jednym

z najistotniejszych czynnikow ksztattujgcych dziatalnose operacyjng Spotki w 2025 roku.

W odpowiedzi na te zmiany Spodtka przeprowadzita przeglgd dotychczasowej strategii
sprzedazowej oraz podjeta dziatania majgce na celu dostosowanie dziatalnosci do nowych
warunkow rynkowych. Jednym z kluczowych kierunkéw byto dalsze zwiekszenie dywersyfikacji
kanatow dystrybucji oraz ograniczenie zaleznosci przychodow od jednej platformy

sprzedazowe.

W 2025 roku Spotka istotnie zwiekszyta liczlbe premier realizowanych na platformach Microsoft
Xbox oraz Sony PlayStation, rozwijajgc swojg obecno$¢ na tych rynkach i wzmacniajgc
sprzedaz poza platformg Nintendo. W efekcie 2025 rok byt dla Spotki okresem wyrazniejszego
przesuniecia w kierunku modelu wieloplatformowego, w ktérym wieksze znaczenie zyskaty
wydania realizowane na konsolach Xbox i PlayStation. Rownolegle kontynuowano rozwdj

dziatalnosci wydawniczej na platformach PC, w tym na Steam oraz Microsoft Store.

Rownoczesnie, Zarzgd Spotki podjgt decyzje o przygotowaniu i wydaniu pierwszych gier w
modelu Free?Play na konsole. W grudniu 2025 roku zostata wydana pierwsza gra w tym
modelu — Cup Heroes na licencji od Voodoo. Kolejne gry w modelu Free2Play sg obecnie na

finalnym etapie produkcji i zostang wydane w drugim kwartale 2026 roku.
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Najwazniejszym okresem wydawniczym w roku 2025 byt grudzien, a w szczegolnosci okres
$wigteczny, W okresie od 19 grudnia do 31 grudnia 2025 roku, Spoétka wydata szereg
produktow, w tym nowe gry (m.in. Cup Heroes, Fight for America, Raptor Evolution), port gry
,Real Boxing 2: Remastered” na konsole Sony i Microsoft, nowe dodatki do najlepigj
sprzedajgcych sie gier, w tym ,Hole io”", ,Paper io 2"i ,Real Boxing 2: Remastered” oraz edycje

specjalne kilkunastu tytutow.

W 2025 roku Spotka kontynuowata wspotprace z dotychczasowymi partnerami biznesowymi,
w tym wydawcami i twércami gier mobilnych, a takze podejmowata dziatania majgce na celu
pozyskiwanie nowych projektow oraz rozszerzanie oferty o kolejne porty popularnych tytutow
na konsole. Jednoczesnie Spoétka rozwijata obecnose na platformach Sony PlayStation oraz
Microsoft Xbox, kierujgc na te platformy rowniez wybrane, najlepiej sprzedajgce sie tytuty
znane wczesniej uzytkownikom Nintendo Switch. Portfolio wydawnicze byto systematycznie

rozwijane poprzez wprowadzanie nowych tytutéw oraz dodatkéw do juz dostepnych gier.

W 2025 roku wspdtpraca Spoétki z Voodoo pozostawata jednym z istotnych elementow
dziatalnosci wydawniczej QubicGames w segmencie gier casualowych. W ciggu roku Spotka
rozwijata portfolio tytutéw tego partnera zaréwno na Nintendo Switch, jak i na pozostatych

platformach, w szczegdlnosci konsolach Microsoft i Sony. Wsrdd najwazniejszych premier
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zrealizowanych w ramach tej wspotpracy w 2025 roku znalazty sie ,Skyline Bowling”, ,Monster

Survivors”, ,Ball Blast” oraz ,Cup Heroes".

W 2025 roku Spotka rozwijata rowniez oferte bundli i edycjitgczonych opartych o gry z portfolio
najwazniejszych partnerow. Istotnym elementem tego obszaru byto wydanie w grudniu 2025
roku pakietu ,12 Party Games Collection”, obejmujgcego wybrane popularne tytuty z oferty
Voodoo, a na poczgtku 2026 roku bundla ,Qubic 2025 Bestsellers”, wspierajgcego sprzedaz
najbardziej rozpoznawalnych gier z katalogu Spotki, zawierajgcego tytuty od lat cieszgce sie
duzym zainteresowaniem graczy takie jak ,Hole io" czy ,Paper io 2". Dziatania te stanowity
uzupetnienie standardowego modelu wydawniczego i wspieraty dalsze wykorzystywanie
potencjatu najbardziej rozpoznawalnych w ofercie Spotki tytutow w réznych modelach

sprzedazowych.

Wspodtpraca z Voodoo w 2025 roku wspierata dalszg dywersyfikacje dziatalnosci Spofki,
zarowno pod wzgledem liczby wydawanych gier, jak i obecnosci na wielu platformach

sprzetowych.

W 2025 roku Spotka kontynuowata wspotprace z Crazy Lalbs, koncentrujgc sie na rozszerzaniu
obecnosci gier tego partnera na konsolach Xoox i PlayStation. W analizowanym okresie na te
platformy trafity m.in. ,DIY Fashion Star” czy ,My Horse Stories”, a oferta zostata uzupetniona

takze o dodatki do wezesniej wydanych tytutdw, w tym do gry ,Run Sausage Run!”.
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Na przetomie lutego i marca 2026 roku Spotka wydata bundle ,10 Casual Games Collection”
na Xbox, PlayStation oraz Nintendo Switch. Pakiet ten objgt dziesie¢ gier casualowych z
katalogu tytutow pozyskanych w ramach wspotpracy z Crazy Labs, takich jak ,Run Sausage
Run!", ,.Baking Time", ,Astro Miner”, ,Dig Deep" czy ,Foot Clinic". Rozwoj oferty bundli stanowi
uzupetnienie standardowego modelu wydawniczego i wspiera wiekszg widocznosée gier z

portfolio Spotki na konsolach.

[PARKING|
& JAMS)

W 2025 roku Spotka rozwijata wspodtprace z TapNation, zwiekszajgce obecnose gier na licencji
tego partnera na gtéwnych platformach konsolowych. W drugim kwartale na Nintendo Switch
ukazata sie gra ,Super Sucker”, a w kolejnych miesigcach Spdtka poszerzata oferte na
PlayStation i Xbox m.in. o tytuty ,Color Water Sort” oraz ,Giant Rush”, rownolegle rozszerzajgc

dostepnosc wybranych gier w kolejnych regionach sprzedazy.

Na koniec 2025 roku Spotka posiadata licencje na siedem gier TapNation, w tym na
nieopublikowang jeszcze gre ,Fortress Merge”, a w styczniu 2026 roku pozyskata licencje na
kolejne tytuty, w tym: ,The Legend of Fireballi" i ,Hero Makig Tycoon". Wymienione produkcje

zostang wydane w modelu Free2Play w roku 2026.
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W 2025 roku wspotpraca Spotki rozwijona  dotychczas z  Supersonic  Studios byta

kontynuowana przez Unity Technologies SF, ktora przejeta prawa i obowigzki wynikajgce z
zawartej z QubicGames umowy ramowej. W czwartym kwartale 2025 roku Spotka wydata gre
,Hide 'N Seek!" na platformach PlayStation i Xbox w rozszerzonej wersji obejmujgcej dodatki
DLC. W 2025 roku rozwijana byta rowniez dostepnos¢ pozostatych tytutow z tego portfolio, w
tym ,Stacky Dash”, ktore ukazato sie na Nintendo Switch oraz Xbox. Jednoczesnie Spotka
pozyskata licencje na gre ,Build A Queen”, ktorej premiera na Nintendo Switch odbyta sie 7
lutego 2026 roku.

Dodatkowym elementem rozwoju oferty byto wigczenie gry ,Bridge Race” do bundla ,Qubic
2025 Bestsellers”, obejmujgcego wybrane najpopularniejsze tytuty z katalogu Spoiki.
Wspotpraca ta pozostaje jednym z elementdw rozwoju portfolio gier casualowych i hyper-

casualowych QubicGames na gtownych platformach konsolowych.
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W 2025 roku Spotka kontynuowata wspodtprace z Estoty, rozwijajgc obecnos$c gier tego
partnera na gtownych platformach konsolowych i PC. W tym okresie gra ,West Escape”
zostata wydana na Nintendo Switch, PlayStation, Xbox oraz Steam, a pod koniec 2025 roku i
na poczgtku 2026 roku do sprzedazy na wszystkich tych platformach trafita rowniez gra

,Raptor Evolution”.

Wspotpraca z Estoty pozostaje elementem rozwoju portfolio Spoétki w  segmencie
wieloplatformowych gier action i survival. W marcu 2026 roku Spoétka zawarta umowe

dotyczqgcqg kolejnego tytutu - ,Idle Breaker”.
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REMASTERED

W 2025 roku Spotka rozwijata projekt ,Real Boxing 2: Remastered” wydajgc gre na kolejne
platformy konsolowe i komputery PC. Po wczesniejszej premierze na Nintendo Switch, w
grudniu 2025 roku tytut trafit rowniez na PlayStation oraz Xbox, zwiekszajgc dostepnosc tej gry
na gtownych platformach konsolowych. Wydania konsolowe zostaty uzupetnione o

dodatkowq zawartose DLC.

Gra zostata uwzgledniona w bundlu ,Qubic 2025 Bestsellers”, obejmujgcym wybrane
najpopularniejsze tytuty z katalogu Spofkii obok ,Cup Heroes” oraz Hole io stanowita najlepiej

sprzedajqgcy sie tytut na konsolach w grudniu 2025 roku i styczniu 2026 rokul.
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Dnia 10 lutego 2025 r. Spotka poinformowata o zawarciu przez spotke zalezng Untold Tales
S.A.umowy wydawniczej ze spotkg Mooneaters S.A. z siedzibg w Olsztynie, na podstawie ktorej
Untold Tales S.A. zajeta sie portowaniem, ttumaczeniem, marketingiem oraz wydaniem gry

,Everdream Village" platformy PC oraz konsole.

W zamian za udzielenie licencji na wydanie gry ,Everdream Village”, Mooneaters S.A. otrzymuje
od Untold Tales S.A. wynagrodzenie w postaci Minimum Gwarancyjnego oraz Revenue Share

(procentu od przychodow ze sprzedazy Gry).

W dniu 5 maja 2025 r. Zarzgd Spofki poinformowat, iz w zwigzku ze zmianami wprowadzonymi
przez Nintendo w algorytmie prezentacji tresci na platformie eShop, podjgt dziatania majgce
na celu zminimalizowanie potencjalnych negatywnych skutkdw tych zmian oraz dostosowanie

strategii sprzedazowej do nowych warunkow rynkowych.

W wyniku modyfikacji przez Nintendo systemu pozycjonowania tytutdw na liscie bestsellerow,
dotychczasowe kryterium oparte na liczbie sprzedanych kopii w okresie 14 dni zostato
zastgpione algorytmem uwzgledniajgcym przychody generowane przez gry w krotszym, 3-
dniowym okresie. Spotka poinformowata, ze zdaniem Zarzgdu zmiana ta moze prowadzi¢ do
ograniczenia widocznosci tytutdow niezaleznych, w tym produkcji z portfolio Spodtki, na rzecz
gier wysokobudzetowych (AAA), co moze mie¢ negatywny wptyw na wyniki finansowe Spoiki

w kolejnych okresach.

W odpowiedzi na te sytuacje, Zarzgd rozpoczgt przeglgd dotychczasowego modelu
sprzedazowego oraz strategii rynkowej Spotki, a takze rozpoczgt wdrazanie dziatan majgeych

na celu zwiekszenie efektywnosci sprzedazy i dywersyfikacje kanatow dystrybucii.

W styczniu 2026 r. Zarzgd spotki QubicGames S.A. poinformowat, iz w wyniku przeprowadzenia
wewnetrznych analiz sytuacji finansowej spotki zaleznej Another Moon sp. z 0.0. z siedzibg w
Warszawie podjgt w dniu 30 stycznia 2026 roku decyzje o dokonaniu odpisu aktualizujgcego

wartos¢ udziatow w spotce Another Moon sp. z 0.0. w wysokosci 500.000 zt.

Spotka posiada 7.000 udziatow, ktoére stanowiq 80% udziatu w kapitale zaktadowym oraz 80%

udziatu w ogolnej liczbie gtosdow w spdtce Another Moon sp. z 0.0.
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Przed odpisem wartosc¢ ksiegowa udziatdw w spodtce Another Moon sp. z 0.0. prezentowana w
jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spotki wynosita 500.000 zt, natomiast po dokonaniu

odpisu wartos¢ udziatéw w jednostkowym sprawozdaniu finansowym Spdtki wyniosta O zt.

Decyzja o utworzeniu odpisu aktualizujgcego zostata podjeta w szczegolnosci ze wzgledu na
nizsze od oczekiwanych przychody ze sprzedazy osiggane przez spotke Another Moon oraz
brak pozyskania nowych istotnych kontraktow z jednostkami niepowigzanymi ze Spotka.
Jednoczesnie Spotka poinformowata, ze w  przypadku podjecia wigzgcych decyzji
dotyczgeych dalszych kierunkéw rozwoju spotki Another Moon, Spoétka przekaze stosownq

informacje w drodze odrebnego raportu biezgcego.

Utworzenie opisanego wyzej odpisu aktualizujgcego w wysokosci 500.000 zt zostato ujete w

jednostkowym rachunku zyskow i strat Spotki w pozycji koszty finansowe, a wptyw na
odroczony podatek dochodowy w wysokosci 95.000 zt w pozycji podatek dochodowy, co
tgcznie wptyneto na obnizenie o kwote 405.000 zt jednostkowego wyniku finansowego, @
takze na obnizenie wartosci sumy bilansowej w jednostkowym sprawozdaniu finansowym

Spotki za rok 2025.

Utworzenie odpisu aktualizujgcego wartose udziatow w spotce Another Moon sp. z 0.0. nie ma
wptywu na skonsolidowane sprawozdanie finansowe Grupy Kapitatowe] QubicGames za rok
2025.

Dokonany odpis ma charakter niepieniezny i nie wptywa na biezgce przeptywy pieniezne ani
ptynnos¢ finansowg Spotki i Grupy Kapitatowe] QubicGames. Odpis wptywa wytgcznie na
wynik finansowy Spotki oraz wartos¢ sumy bilansowe] w jednostkowym sprawozdaniu

finansowym Spotki za rok 2025.

Dnia 3 lutego 2026 r. Zarzgd QubicGames S.A. poinformowat, ze powzigt informacje, iz dnia 2
lutego 2026 roku spotka zalezna Untold Tales oraz spotka DefenceHub S.A. podpisaty
dokument term sheet (,Term Sheet") okreslajgcy kluczowe warunki wspdtpracy zmierzajgcej
do przeprowadzenia i finalizacji transakcji polegajgcej na nabyciu przez Untold Tales 100 %

akgcji spotki Klabater P.S.A(, Transakcja”).

Przedmiotem Transakcji jest nabycie przez spodtke Untold Tales S.A. od Defence.Hub S.A. 100%
akgji spotki Klabater Prosta spodtka akeyjna, do ktérej przed zamknieciem Transakcji zostanie
whiesiona zorganizowana czes¢ przedsiebiorstwa obejmujgca  dziatalnos¢ gamingowq
Defence.Hub S.A. (,ZCP Gaming’), w tym prawa wiasnoéci intelektualnej do gier, w

szczegolnosci znaki towarowe, prawa autorskie i inne prawa IP zwigzane z tymi tytutami.
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/CP Gaming obejmuje cato$¢ dziatalnosci gamingowej prowadzone] obecnie przez

Defence.Hub S.A., w tym w szczegdlnosci:

— marki wtasne: Crossroads Inn, Crossroads Inn 2, Heliborne, The Amazing American Circus,

Moonshine Inc.

— prawa i obowigzki wynikajgce z umow zwigzanych z dziatalnoscig ZCP Gaming, w tym w
szczegolnosci umow wydawniczych, licencyjnych, doradczych, o zachowanie poufnosci oraz

dystrybucyjnych
- srodki trwate ujete w ewidencji ZCP Gaming.

Dokument Term Sheet ma charakter wstepny, a finalizacja Transakcji uzalezniona jest od
spetnienia standardowych warunkow, w tym w szczegolnoéci przeprowadzenia analiz (w tym

due diligence) w uzgodnionym zakresie, uzgodnienia oraz podpisania wiaéciwej dokumentacii

transakcyjnej oraz uzyskania wymaganych zgod korporacyjnych i/lub regulacyjnych.

Transakcja ma na celu wzmocnienie pozycji Untold Tales jako wydawcy gier Premium na
komputery PC i konsole poprzez powigkszenie portfolio wydawniczego. Dodatkowo umozliwi

ona pozyskanie petnych praw autorskich do gier wiasnych marki Klabater.

Powyzsza transakcja zostanie sfinansowana w 100% ze srodkdw wiasnych spotki Untold Tales
z mozliwosciq uzycia czesci srodkow pochodzgeych z dostepnego obecnie limitu w rachunku

biezgcym spotki Untold Tales.

Nie ma pewnosci, ze negocjacje doprowadzg do zawarcia umow finalnych, ani ze Transakcja
zostanie zrealizowana. Spoétka bedzie informowac o kolejnych istotnych etapach procesu w

trybie wiasciwych raportow.

Zarzgd QubicGames jest w trakcie przeprowadzania dogtebnej analizy rynkowej, jak i analizy
wynikow sprzedazowych za okres od grudnia 2025 do lutego 2026 i planuje przedstawic nowg
strategie Spotki QubicGames i Grupy Kapitatowe] QubicGames na okres od 1 lipca 2026 do
30 czerwca 2028 roku w drugim kwartale 2026 roku. Strategia ta moze wprowadzi¢ istotne

zmiany w przedmiocie dziatan i celach poszczegolnych spotek GK QubicGames.

W 2026 roku Spdtka bedzie kontynuowac dziatalnose zwigzang z portowaniem i wydawaniem
popularnych gier z mobile na konsole Nintendo, Sony i Microsoft oraz komputery PC/Mac.
Zarzqgd Spofki planuje przystosowanie w biezgcym roku kilkunastu tytutdw z mobile na rézne
platformy sprzetowe, zarowno w modelu sprzedazowym Free2Play, jak i Premium. W tym celu

konieczne bedzie rozszerzenie umow z obecnymi partnerami, jak i pozyskanie nowych licenciji

od wydawcodw gier mobile.
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Spotka analizuje obecnie efektywnos¢ sprzedazy gier w modelu Free2Play i Premium na
poszczegolnych konsolach. Planuje takze wydanie gier w modelu Free2Play na platformie

Steam.

W najblizszym okresie Spdtka podejmie decyzje o produkcji kolejnych wtasnych gier

casualowych, w tym gier w modelu Free2Play.

W roku 2026 Spotka planuje dalszy rozwoj Grupy Kapitatowej QubicGames, co moze wigzac
sie z inwestowaniem w inne podmioty z branzy gamedev, zardéwno bezposrednio przez Spodtke
QubicGames, jak i spotke zalezng Untold Tales. W ocenie Zarzgdu rynek gamedev w Polsce
bedzie sie konsolidowac¢ i w zwigzku z obecng sytuacjg mogg pojawiac sie okazje

inwestycyjne. Dlatego tez Zarzgd nie wyklucza zaréwno inwestycji typu SEED, jak i akwizycji w

celu wzmocnienia Grupy Kapitatowe] za gotéwke i/lub za nowo emitowane akcje Spotki.

Celem ewentualnych inwestycji lbedzie wzmacnianie Grupy Kapitatowe] QubicGames i
uzupetnianie jej o brakujgce obszary dziatalnosci, wiedze eksperckg oraz pozyskanie nowych
IP.

W dniu 3 lutego 2026 r. spotka zalezna Untold Tales podpisata dokument term sheet ze spotkg
Defence.Hub S.A. okreslajgcy kluczowe warunki wspodtpracy zmierzajgcej do przeprowadzenia

i finalizacji transakcji polegajgcej na nabyciu przez Untold Tales 100 % akcji spotki Klabater

P.S.A., jak opisano w punkcie drugim niniejszego Sprawozdania Zarzgdu.

W obecnym momencie Emitent nie prowadzi bezposrednio zadnych otwartych rozmow

zwigzanych z nowymi inwestycjami.

Spotka pracuje nad kilkunastoma nowymi projektami oraz szeregiem rozszerzen do gier

sprzedawanych obecnie na konsolach.

Najwazniejsze tytuty planowane do wydania przez Spotke w roku 2026 sq nastepujgce:

Gra Platforma Region Rodzaij Planowany
produktu termin
wydania
Eyes: The Horror Game
Golf Guys

Robonauts
Skyline Bowling : . Southeast Gry wraz z

Thief Puzzle Nintendo Switch Asia DLC 26.03.2026
Sweet Survivors

Mob Control

Run Sausage Run!
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Sausage Wars
Paperio 2
Aquarium Land
Pocket Mini Golf 2
Pocket Mini Golf
Puzzle Book
Real Boxing 2:
Remastered

Bun Buns
Rail Rescue: Puzzle Lines
Mini Trains
Pixie Plates
Bag Fight

Diamond Painting ASMR
Fortress Merge

Woodturning 3D
Shopping Mall Girl
Parking Jam
Real Cake Maker

Dentist Bling

Xbox One

Nintendo Switch

Nintendo Switch

Xbox One + Microsoft Store

Sony PlayStation 4

Xbox One + Microsoft Store

Sony PlayStation 4

Nintendo Switch

Xbox One

Nintendo Switch
Sony PlayStation 4

Xbox One

PC (Steam, Microsoft Store)

Sony PlayStation 4

Nintendo Switch
Sony PlayStation 4

Xbox One

PC (Steam, Microsoft Store)

Sony PlayStation 4

Sony PlayStation 4

Sony PlayStation 4

Sony PlayStation 4

Xbox One + Microsoft Store

Sony PlayStation 4
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Global

US, EUR

JAP

Global
UsS, EUR

Global

US, EUR

Us, EUR

Global

US, EUR

Global

US, EUR

Us, EUR

Global

Us, EUR

US, EUR

Us, EUR

Us, EUR

Global

Us, EUR

Petna gra
2xDLC

Petna gra
2xDLC

Petna gra

Petna gra
3xDLC

Petna gra
1xDLC

Petna gra

Petna gra
1xDLC

Petna gra
1xDLC

Petna gra
2xDLC

Petna gra
2 xDLC

Petna gra
2xDLC

Petna gra
2 xDLC

27.03.2026

28.03.2026

28.03.2026

11.04.2026

03.04.2026

Q22026

Q2 2026

Q2 2026

Q22026

Q22026

Q2 2026

Q22026

Q22026

Q2 2026
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Nintendo Switch UsS, EUR

Borbarcz}tJj.eiJrV|vors P3e+;1%|_g(r20 Q2/Q3 2026
Xbox One Global
Nintendo Switch US, EUR, JAP
1x DLC
Hole io Sony PlayStation 4 US, EUR ‘ Q3 2026
Rozszerzenie
Xobox One trybu endless
PC (Steam, Microsoft Store) Global
Nintendo Switch
Sony PlayStation 4 US, EUR Petna ara
The Legends of Fireball 1 9 Q3 2026
x DLC
Xbox One Global
PC (Steam, Microsoft Store)
Nintendo Switch
Sony PlayStation 4 LS, LR
|dle Breaker Petna gra Q3/Q4 2026
Xbox One Global
PC (Steam, Microsoft Store)
Xbox One + Microsoft Store Global
Block Jam 3D Petna gra Q3/Q4 2026
Sony PlayStation 4 US, EUR
Nintendo Switch
Sony PlayStation 4 U, EUIR
Hero Making Tycoon Petna gra Q4 2026
Xbox One
Global

PC (Steam, Microsoft Store)

Powyzsze daty premier sq datami orientacyjnymi, ktére mogg zmienic sie z powodu czynnikow
wewnetrznych i zewnetrznych, w szczegolnosci zwigzanych z procesem portowania |
certyfikacji poszczegodlnych projektow oraz finalnymi decyzjami zwigzanymi z marketingiem

danej gry.

Gry w wersji Sony PS4 i Xbox One sg dostepne do kupienia takze dla uzytkownikow nowej

generacji konsol — Sony PS5 i Microsoft Xbox Series X/S.

Nie dotyczy.

W 2025 roku przychody ze sprzedazy produktéow wyniosty 11.325,7 tys. zt i zmalaty w poréownaniu
do roku ubiegtego o 3.522,1 tys. zt, czyli o 24%. Jednoczesnie istotnie zmienita sie struktura
przychodéw ze sprzedazy. W 2024 roku gtownym zrédtem przychoddw byty przychody ze
sprzedazy gier na platforme Nintendo Switch, ktére wyniosty wtedy 81% catej sprzedazy. W

2025 roku byto to juz 66% przychodow ze sprzedazy.

Jak opisano w punkcie drugim niniejszego Sprawozdania Zarzgdu, od maja 2025 miata

miejsce niekorzystna dla Spotki zmiany w algorytmach sklepu Nintendo eShop, ktéra wptyneta
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na zmniejszenie przychodow ze sprzedazy z tej konsoli. Dlatego tez Spoétka w 2025 roku
konsekwentnie dywersyfikowata pozostate zrodta przychoddw. W 2025 roku sprzedaz gier na
pozostate konsole (Sony Playstation oraz Microsoft XBOX) stanowita juz blisko 30%
przychodoéw ze sprzedazy (14% w 2024 roku). Natomiast sprzedaz gier na komputery PC

(gtéwnie za posrednictwem Steam) stanowita 2,5% (1,9% w 2024 roku).

W 2025 roku oprocz przychodow ze sprzedazy gier na konsolach i komputerach PC, Spotka

osiggneta rowniez przychody z tytutu wspomagania sprzedazy gier w wysokosci 197,5 tys. zt.

Struktura przychodow ze sprzedazy Spotki w 2025 roku w porownaniu do roku ubiegtego

przedstawia sie nastepujgco:

Struktura@zychodéw ze sprzedazy w 2025 roku

OSWITCH
B PC/Mac
Playstation
m XBOX

Pozostate ustugi
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Struktchodéw ze sprzedazy w 2024 roku
2% N 1%

OSWITCH

W PC/Mac

Playstation
m XBOX
Przychody z tytutu portowania gier

Pozostate

W 2025 roku tgczne koszty dziatalnosci operacyjnej Spotki wyniosty 10.914.2 tys. zt, w
porownaniu do 15.6814 tys. zt w 2024 roku. Gtowng pozycje w kosztach dziatalnosci
operacyjnej stanowity koszty ustug obcych, ktore wyniosty 8.526,1 tys. zt. Gtéwng czesc tych
kosztow stanowig koszty prowizji od sprzedazy ptaconej wiascicielowi platformy Nintendo
eShop, koszty royalties naleznych deweloperom sprzedawanych gier, jak i koszty ustug obcych

zwigzanych z dziatalnoscig wydawniczg.

W 2025 roku Spotka zanotowata zysk ze sprzedazy w wysokosci 4101 tys. zt, w poréwnaniu do
straty ze sprzedazy w wysokosci 842,3 tys. zt w roku 2024. Wzrost zyskownosci zwigzany byt z

optymalizacjg kosztow w Spotce .

W 2025 roku Spotka osiggneta zysk z tytutu rozchodu aktywow finansowych w wysokosci 500
tys. zi, ktory dotyczyt sprzedazy akcji spotki zaleznej Untold Tales S.A. kluczowym

wspotpracownikom i cztonkom zarzgdu tej spofki.

W 2025 roku Spotka rozpoznata strate z tytutu aktualizacji wartosci aktywow finansowych w
wysokosci 675 tys. zt, w poréwnaniu do 770 tys. zt w roku 2024. W pozycji tej uwzgledniono
odpis aktualizujgcy warto$¢ udziatdw w jednostce zaleznej Another Moon sp. z 0.0. w
wysokosci 500 tys. zt oraz niezrealizowang strate wynikajgca z wyceny posiadanych przez

Spotke akcji w pozostatych jednostkach w wysokosci 175 tys. zt.

Na dzien 31 grudnia 2025 r. suma aktywow Spotki wyniosta 8.327,9 tys. zt i zmniejszyta sie o

2179 tys. z+ (20%) w poréwnaniu do 31 grudnia 2024 r. Spadek ten wynikat m.in. ze zmniejszenia
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sie salda inwestycji krotkoterminowych z 1.199,4 tys. zt na dzien 31 grudnia 2024 r. do 415,3 tys.
zt na 31 grudnia 2025 r. w zwigzku ze sptaceniem przez jednostki powigzane duzej czesci

udzielonych we wczesniejszych latach pozyczek.

Na dzien 31 grudnia 2025 r. Spotka posiadata zobowigzania krotkoterminowe z tytutu kredytow
i pozyczek w wysokosci 506 tys. zt, ktore wynikajg z podpisanej w czwartym kwartale 2025 roku
umowy krotkoterminowe] pozyczki od jednostki zaleznej, naptime.games sp. z 0.0. w fgcznej

wysokosci 500 tys. zt.

Na dzien 31 grudnia 2025 r. suma aktywodw obrotowych Spotki przewyzsza jej zobowigzania
krotkoterminowe. Zdaniem Zarzgdu na dzien 31 grudnia 2025 r. oraz w obecnej chwili ptynnose

Spofki nie jest zagrozona.

Przewidywana sytuacja finansowa Spotki w gtownej mierze zalezy od sprzedazy gier, zaréwno
tych wiasnej produkcji, jak i gier wydawanych przez Spodtke na licencji firm trzecich.
Szczegotowy harmonogram wydawniczy na rok 2026 oraz plany rozwoju Spotki zostaty

przedstawione w czesci 4 niniejszego Sprawozdania Zarzgdu.
Nie dotyczy.
Spotka nie posiada oddziatow.

Dziatalnos$¢ oraz plany rozwojowe Spofki, zwigzane sq z ponizszymi czynnikami ryzyka, ktore
jednak nie stanowiqg zamknietej listy i nie powinny byc¢ w ten sposob postrzegane. Kolejnose,
w jakiej zostaty przedstawione poszczegdlne czynniki  ryzyka, nie odzwierciedla

prawdopodobienstwa ich wystgpienia, zakresu ani istotnosci przedstawionych ryzyk.

Dla dziatalnosci Spotki duze znaczenie majg kompetencje oraz know-how osoéb stanowigcych
zespot pracujgey nad okreslonym produktem, a takze kadry zarzgdzajgcej i kadry kierowniczej
Spoiki.

Odejscie poszczegolnych cztonkow zespotu moze skutkowac opdznieniem w realizacji

poszczegolnych projektow lub opdzZnieniem w ich wprowadzeniu na rynek. Nalezy jednak
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zaznaczye, ze odejscie pojedynczych osdb z zespotu nie powinno mie¢ duzego ani trwatego
wptywu na funkcjonowanie Spotki, a duza czesc obecnej dziatalnosci operacyjnej realizowana
jest z udziotem podmiotow zewnetrznych i moze by¢ tatwo delegowana do innych

podmiotow.

Spotka  stara  sie minimalizowa¢  wskazany czynnik  ryzyka poprzez kreowanie
satysfakcjonujgcych systemow ptacowych, adekwatnych do stopnia doswiadczenia i
poziomu kwalifikacji osdb oraz poprzez system wiedzy rozproszonej — w kazdej istotnej
dziedzinie przynajmniej dwie osoby posiadajg wiedze i kompetencje do wykonywania

okreslonych dziatan.

Produkcja gier jest procesem ztozonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od czynnika
ludzkiego i realizacji kolejnych etapow pracy nad grg, ale takze od czynnikow technicznych
oraz wystarczajgcego poziomu finansowania. Niejednokrotnie rozpoczecie kolejnego etapu
produkcji mozliwe jest dopiero po zakonczeniu poprzedniej fazy. Istnieje w zwigzku z tym
ryzyko opdznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze wptyngc na opdznienie w
ukonczeniu catej gry. Niedotrzymanie zatozonego harmonogramu produkcji moze
spowodowac opdznienie premiery gry, Co moze mie¢ negatywny wptyw na poziom sprzedazy

okreslonego produktu oraz sytuacje finansowq Spotki.

Trzeba zaznaczyc, ze w wiekszosci przypadkdw ryzyko to jest mniejsze poprzez fakt, ze Spodtka
otrzymuje gotowq gre, juz wczesniej wydang i jej zadaniem jest przeportowanie jej na nowq
platforme co jest realizowane przez podmioty zewnetrzne. W zwigzku z tym, iz portowanie gier
wymaga znacznie mniejszych zasobow i jest realizowane w mniejszych zespotach, niz w
przypadku tworzenia gier, ryzyko zwigzane z niedoszacowaniem skali / opdznieniem projektu

jest znacznie mnigjsze.

W roku 2025 zaréwno portowanie gier, jak i produkcja nowych gier, w tym witasnych [P
realizowana byta gtownie przez podmioty zewnetrzne na zasadzie odbioréw kolejnych
etapow produkcji zgodnie z okreslonym terminarzem. Daje to mozliwosc sprawnego
reagowania na ewentualne opdznienia projektu lub nie dostarczenie kolejnych etapow

projektu, do mozliwosci zmiany firmy realizujgcej dany projekt.

Jak wspomniano wyzej, produkcja gier komputerowych, jak i ich portowanie, jest procesem
wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko wystgpienia opdznien w poszczegolnych

jego fazach. W nastepstwie moze przetozy¢ sie to na termin realizacji catego projektu, a
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nawet podjecie decyzji o rezygnacji z danego projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny
wymaga uwzglednienia wynikow testow przeprowadzanych na réznych grupach odbiorcow,
dokonywania korekt zwigzanych ze zmieniajgcg sie koniunkturg na okreslone elementy tresci
lub formy przekazu dotyczqce roznych form rozrywki). Powyzsze ryzyko moze wptyngé na

sytuacje finansowqg Spotki.

Dziatajgc jako wydawca Spodtka narazona jest na ryzyko opodznienia w projekcie lub
niedostarczenia projektu przez developera gry w przypadku, gdy to developer odpowiada za
stworzenie finalnej wersji do wydania. Spodtka coraz mocniej angazuje sie, takze finansowo, w
procesy tworzenia gier przez developerow takze na etapie ich produkcji. W przypadku
niedostarczenia gry lub jej dostarczenia w jakosci uniemozliwiajgcej jej wydanie Spotka
narazona jest na strate zwigzang z zaangazowaniem finansowym i osobowym w produkcje

gry, a w przypadku opodznien koniecznosciq zwiekszenia budzetu gry.

W przypadku wiekszego zaangazowania Spotka zabezpiecza sie poprzez wyptate srodkow
na tworzenie/portowanie gier w transzach wraz z postepowaniem prac nad projektem,
monitorowaniem i ewaluacjg projektu na poszczegolnych etapach oraz odpowiednimi

zapisami w umowach.

Wprowadzenie nowych gier na rynek miedzynarodowy wigze sie z poniesieniem nakiadow na
ich produkcje, promocje i dystrybucje. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz nowo wyprodukowana
gra nie otrzyma akceptacji jednego z systemow certyfikacji, otrzyma inng niz zaktadano
kategorie wiekowq, promocja gry okaze sie nietrafiona, nie przyniesie odpowiedniego efektu,
czy tez budzet na promocje bedzie zdecydowanie mniejszy od optymalnego na danym rynku.
Opisane okolicznosci mogg miec istotny, negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane
wyniki i sytuacje finansowqg Spoftki. Ryzyko jest to minimalizowane poprzez wydawanie duzej

ilosci doséc¢ roznorodnych gier w roznych kategoriach cenowych.

Spotka prowadzi sprzedaz gier na terenie catego swiata w modelu dystrybucji cyfrowej, za
posrednictwem dedykowanych platform dystrybucyjnych. Ewentualna rezygnacja ktoregos z
kluczowych dystrybutoréw z oferowania gier Spotki, bgdz radykalna zmiona zasad
promowania, widocznosci lub zasad obowigzujgcych na ktorejs z platform moze miec

znaczgcy negatywny wptyw na dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe Spotki. Spodtka stara
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sie minimalizowac¢ to ryzyko poprzez zréwnowazony udziat oferowanych produktow na

wszystkich znaczgcych platformach cyfrowych.

Na wizerunek Spofki silny wptyw majg opinie konsumentow, w tym przede wszystkim opinie
publikowane w Internecie, szczegdlnie za posrednictwem wyspecjalizowanych portali
recenzujgcych gry. Gtownym sposobem dystrybucji produktow sg kanaty cyfrowe, w zwigzku
Zz czym negatywne opinie mogqg wptyngc¢ na utrate zaufania klientow i wspotpracownikow
Spotki oraz na pogorszenie jej reputacji. Taka sytuacja wymagataby od Spotki przeznaczenia
dodatkowych srodkéw na  kampanie marketingowe majgce na celu neutralizacje
negatywnych opinii o Spotce, a takze mogtaby negatywnie wptyng¢ na wyniki finansowe
Spofki.

Spotka wydaje gry na podstawie licencji uzyskanych od poszczegodlnych developerdow gier lub,
w przypadku wiasnych produkcji, nawigzujgc wspodtprace z poszczegolnymi osolbami, realizuje
prace w wiekszosci poprzez kontrakty cywilnoprawne: umowy o $wiadczenie ustug czy umowy
o dzieto. Zawierane przez Spoédtke umowy zawierajg odpowiednie klauzule dotyczqgce nie tylko
sposobu dziatania, ale réowniez przeniesienia autorskich praw majgtkowych do wykonywanych
dziet na Spotke. Zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw
autorskich koniecznym jest doktadne wskazanie pdl eksploatacii, ktérych to przeniesienie
dotyczy, przy czym niemozliwym jest dokonanie tego w oparciu o ogoling klauzule wskazujgcg

na ,wszystkie znane pola eksploatacji”.

Spotka  stara sie minimalizowa¢ ryzyko poprzez sprawdzanie kluczowych projektow
wydawniczych wraz z developerem danej gry, w szczegolnosci ankiet zwigzanych z
pochodzeniem poszczegdlnych elementéow gry. Jednakze, istnieje ryzyko wprowadzenia w
btgd lub niedostatecznej wiedzy developera oraz, ze wzgledu na skomplikowang nature praw
autorskich, nieswiadomego naruszenia tychze praw przez developera gry. Ewentualne
roszczenia prawne zwigzane z naruszeniem praw przez developera gry w przypadku wydania
jej przez Spotke, mogg byc¢ skierowane takze do Spotki i moze wigzac sie to z koniecznoscig

wstrzymania dystrybucji danej gry oraz ewentualnym procesem o naruszenie praw autorskich.

Z uwagi na duzq liczbe umow zawieranych przez Spotke zawierajgceych klauzule przenoszgcg
prawa autorskie, istnieje takze ryzyko kwestionowania skutecznosci nabycia tych praw, a tym

samym potencjalne ryzyko podniesienia przez osoby roszczen prawno-autorskich.
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W ramach swojej dziatalnosci Spotka zawiera umowy z podmiotami zagranicznymi, co wigze
sie czesto z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykgiji. Istnieje zatem ryzyko powstania
pomiedzy Spdotkg, a jej kontrahentem sporu, dla ktérego prawem witasciwym bedzie prawo
innego panstwa. Spodtka zawarta takze umowy, z ktérych spory poddane zostaty sgdowi
panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego sporu, Spodtka moze by¢ zmuszona do

prowadzenia procesu za granicg, co moze wigzac sie z dodatkowymi kosztami.

Spotka moze by¢ narazona na sytuacje, w ktorej nie bedzie w stanie realizowa¢ swoich
zobowigzan finansowych w momencie ich wymagalnosci. Ponadto Spoétka jest narazona na
ryzyko zwigzane z niewywigzywaniem sie przez kluczowych klientow ze zobowigzan
umownych wobec Spdtki, w tym nieterminowe regulowanie zobowigzan przez platformy
internetowe, przy uzyciu ktorych dystrybuowane sg produkty Spotki. Takie zjawisko moze miec
negatywny wptyw na ptynnosc finansowg Spotki i powodowac m.in. koniecznos$¢ dokonywania

odpiséw aktualizujgcych naleznosci.

Spotka w celu minimalizacji ryzyka zamrozenia ptynnosci finansowej, dokonuje analizy struktury
finansowania Spotki, a takze dba o utrzymanie odpowiedniego poziomu srodkdw pienieznych,

niezlbednego do terminowego regulowania zobowigzan biezgcych.

Spotka jest narazona na wystgpienie zdarzen nadzwyczajnych, takich jak awarie (np. sieci
elektrycznych, zarowno w obrebie wewnetrznym, jak i zewnetrznym), katastrofy, w tym
naturalne, dziatania wojenne, ataki terrorystyczne, pandemie i inne. Mogqg one skutkowad
zmniejszeniem efektywnosci dziatalnosci Spoftki albo jej catkowitym zaprzestaniem. W takiej
sytuacji Spotka jest narazona na zmniejszenie przychodow lub poniesienie dodatkowych
kosztéw, a takze moze byc¢ zobowigzana do zaptaty kar umownych z tytutu niewykonania

bgdz nienalezytego wykonania umow.

Koniunktura na rynku gier w pewnym stopniu zalezna jest od czynnikow makroekonomicznych,
takich jak poziom PKB, poziom wynagrodzen, dochodow i wydatkow gospodarstw domowych
oraz poziom wydatkéw konsumpcyjnych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim i
globalnym rynku moze wptyng¢ na zmniejszenie wydatkow konsumpcyjnych gospodarstw
domowych, w szczegdlnosci zmnigjszenie popytu na ustugi i produkty dedykowane rynkowi
tzw. domowej rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodarcze moze wynika¢ takze z
nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak kataklizmy czy konflikty zbrojne. Inwestorzy powinni

wzig¢ pod uwage, ze Spotka nie ma wptywu na wskazane powyzej czynniki ksztattujgce
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koniunkture w branzy, ktérych zmiana moze negatywnie wptyngc¢ na poziom sprzedazy Spotki

i jego wyniki finansowe.

Rynek gier jest rynkiem konkurencyjnym. Konsumentom oferowane sqg liczne produkty,
nierzadko o podobnej tematyce. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym
podwyzszaniem jakosci produktow, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematow
gier, ktore mogtyby zaciekawic¢ szerokqg grupe odbiorcow. Na rynku stale pojawiajg sie nowe
produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okreslonymi produktami Spoétki na

rzecz produktow konkurencii.

Zarzgd monitoruje i kontroluje rozwdj konfliktu zbrojnego w Ukrainie oraz jego wptyw na
otoczenie i dziatalnosce Spotki. Spotka nie posiada aktywow w Ukrainie, Biatorusi ani w Rosji,
w tancuchach dostaw nie odnotowano zaburzen wywotanych tym konfliktem.

Zarzgd monitoruje i kontroluje rowniez rozwo] konfliktdw zlbrojnych na Bliskim Wschodzie, w tym
pomiedzy Hamasem a Izraelem oraz w Iranie, oceniajgc ich wptyw na otoczenie i dziatalnose
Spotki. Spotka nie posiada aktywow na Bliskim Wschodzie, a w tarncuchach dostaw nie
odnotowano zaburzen wywotanych tym konfliktem. Wspotpraca z  dotychczasowymi
kontrahentami w tym regionie przebiega bez zaktdcen i nie odnotowano zaburzen w

tancuchach dostaw wywotanych niniejszymi konfliktami.

W ocenie Zarzgdu, Spotka nie ma i nie miata kontrahentéw, na ktorych ww. konflikty zbrojne
miatyby znaczgcy wptyw skutkujgcy koniecznoscig uwzglednienia tego w Sprawozdaniu

Finansowym.

Dziatalnos¢ Spotki narazona jest na nastepujgce rodzaje ryzyka wynikajgce z posiadania

instrumentow finansowych:

- ryzyko kredytowe,
- ryzyko ptynnosci,

- ryzyko rynkowe.

Zarzqgd ponosi odpowiedzialnose za ustanowienie i nadzér nad zarzgdzaniem ryzykiem przez
Spotke, w tym identyfikacje i analize ryzyk, na ktéore Spotka jest narazona, okreslenie

odpowiednich ich limitow i kontroli, jak tez monitorowanie ryzyka i stopnia dopasowania do
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limitow. Zasady i procedury zarzgdzania ryzykiem podlegajg regularnym przeglgdom w celu

uwzglednienia zmiany warunkow rynkowych i zmian w dziatalnosci Spotki.

Podstawowe informacje odnosnie ryzyk zwigzanych z instrumentami finansowymi

przedstawiono w nocie 35 sprawozdania finansowego Spotki.

Oswiadczenie w sprawie stosowania przez Jednostke Dominujgcg zasad tadu
korporacyjnego zawartych w Zatgczniku do Uchwaty Zarzgdu Gietdy Papierow
Wartosciowych w Warszawie S.A. nr 1404/2023 z dnia 18 grudnia 2023 r. w sprawie uchwalenia
"Dobrych Praktyk Spoétek Notowanych na NewConnect 2024" oraz zmiany Zatgcznika Nr 3 do
Regulaminu Alternatywnego Systemu Obrotu, stanowi element raportu rocznego Jednostki
Dominujgcej za 2025 rok obrotowy, zgodnie z § 5 ust. 6.3 Zatgcznika nr 3 do Regulaminu

Alternatywnego Systemu Obrotu.

Siedlce, 23 marca 2026 roku

Ja ku b Elektronicznie
? z 74/L . podpisany przez
’4 P|eczyko| Jakub Pieczykolan
Data: 2026.03.23
an 17:09:26 +01'00'

Prezes Zarzgdu

Jakub Pieczykolan
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