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W zwigzku z dokonanymi w ostatnim miesigcu zmianami w strukturze akcjonariatu Emitenta, jak
rowniez zmiang organéw nadzoru oraz organéw zarzadzajgcych w tym takze zmiany nazwy firmy
Emitenta na Sunway Network S.A. nowo powotfany Zarzad, prezentuje nowgq strategie dziatalnosci

Spotki.

I. Diagnoza:

Spétka Prosta Gietda S.A. powstata w wyniku przeksztatcenia spétki Prosta Gietda sp. z 0.0. z siedzibg
w Warszawie. Decyzja o przeksztatceniu zostata podjeta przez Nadzwyczajne Zgromadzenie
Wspdlnikow spdtki w dniu 24 sierpnia 2022 roku. Emitent specjalizuje sie w tworzeniu i wdrazaniu
unikalnych systeméw informatycznych dla podmiotéw gospodarczych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem startupdw. Spétka dziata w oparciu o metodyke SCRUM, co skraca czas realizacji
projektéw i obniza koszty wdrozenia rozwigzan informatycznych. Klientom oferuje dostosowane do ich
potrzeb rozwigzania IT, ktore sg tworzone po wczesniejszej analizie i weryfikacji wymagan. Dzieki
zastosowaniu SCRUM, rozwigzania sg gotowe do wdrozenia w krétkim czasie, co pozwala klientom na
szybkie rozpoczecie dziatalnosci i weryfikacje zatozen biznesowych. Emitent $wiadczy ustugi
obejmujgce wytwarzanie oprogramowania, wdrazanie rozwigzan, oraz biezgce wsparcie techniczne.
Dotychczasowy model biznesowy opierat sie na ryczattowym rozliczaniu wiekszosci projektéw, co daje
klientom kontrole nad kosztami. Produkty tworzone przez Emitenta pozwalajg klientom wyrdznic sie
na rynku ze wzgledu na ich unikalno$¢. Emitent oferuje ustugi wytwarzania dedykowanego
oprogramowania, wdrazania, oraz opieki serwisowej i rozwoju. Emitent przenosi na klientéw
majatkowe prawa autorskie do stworzonych rozwigzan. Spotka Prosta Gietda S.A. realizowata wiele
projektéw, takie jak "Mojweterynarz.online", "myvet.com.ua"”, "590 Powoddéw", "Mdj nauczyciel",
"Hub4Energy", "Wodor590", "AR Nation". Emitent skupia sie na dtugoterminowych relacjach z
klientami i rozwijaniu stabilnej sytuacji na rynku. Dystrybucja ustug Emitenta odbywa sie przede
wszystkim poprzez bezposrednie kontakty, aktywnosci marketingowe oraz polecenia od
dotychczasowych klientéw. Emitent ma szczegdlny nacisk na udziat w konferencjach i wydarzeniach

zwigzanych z dziatalnoscig startupdw, co stanowi istotny kanat pozyskiwania klientow.

Analiza Sytuacji Finansowej w Il kwartale 2023:

W Il kwartale 2023 roku Emitent odnotowat przychody ze sprzedazy w wysokosci 163 900 zt, co
stanowito spadek o prawie 54% w poréwnaniu z drugim kwartatem 2022 roku, kiedy to przychody
wynosity 348 206 zt. Gtdwng przyczyng tego spadku byto opdznienie w fakturowaniu czesci prac
wykonanych w drugim kwartale, ktére zostaty zafakturowane w trzecim kwartale. Dodatkowo,
zaangazowanie w projekty "mojweterynarz.online" i "WarMagNET" przewidywane jest jako Zrddto
przychodéw w czwartym kwartale 2023 roku. Zarzad Emitenta ocenia ten spadek jako tymczasowy i
wynikajgcy z charakterystyki realizowanych projektow. Jest przekonany, Zze przyjety model
dostarczania ustug IT jest odpowiedni i w przysztosci przyczyni sie do zwiekszenia przychoddw. Koszty

dziatalnosci operacyjnej w Il kwartale 2023 roku wyniosty 188 886,59 zt, co stanowi znaczny wzrost w
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porownaniu do okresu poréwnywalnego w roku 2022, kiedy koszty wynosity 28 580,99 zt. Wzrost ten
jest gtéwnie wynikiem rozbudowy zespotu Emitenta, co jest konieczne dla zapewnienia
wystarczajgcych zasobdéw do realizacji projektéw. Wyzsze koszty sg uzasadnione wzrostem poziomu
zatrudnienia w roku 2023. Spdtka wykazata wartos$¢ aktywow trwatych na poziomie 84 629,30 zt na
dzien 30 czerwca 2023 roku. Jest to niska wartos¢, poniewaz Emitent zalicza wszelkie aktywa nabywane
jako jednorazowy koszt uzyskania przychodu, co wptywa na obcigzenie kosztami w danym roku
obrotowym. Jednakze planowana zmiana modelu biznesowego, ktora zaktada udzielanie licencji na
rozwigzania IT, a nie przenoszenie majatkowych praw do tych rozwigzan, moze spowodowaé wzrost
wartosci aktywow trwatych w przysztosci. Warto zwréci¢ uwage na to, ze pomimo niskiej wartosci
aktywow trwatych, spétka zwieksza swoje zatrudnienie, co moze wigza¢ sie z zakupem dodatkowego
sprzetu i elementéw sktadowych platform IT o uniwersalnym charakterze. Na dzieri 30 czerwca 2023
roku spoétka dysponowata srodkami pienieznymi w kasie i na rachunkach w wysokosci 943 044,05 zt. W
porownaniu z sytuacjg na dzien 30 czerwca 2022 roku (kwota 1 195 052,42 zt), odnotowano spadek
srodkow pienieznych. Warto zauwazy¢, ze utrzymanie znacznej ilosci srodkow pienieznych moze by¢
niezbedne w kontekscie planowanej zmiany modelu biznesowego i udzielania licencji na oferowane

rozwigzania IT.

Il. Zarys Strategii

1. Jednym z kluczowych dziatan planowanych przez Zarzad Emitenta jest uregulowanie zasad
wspotpracy miedzy Emitentem, a Sunway Network Ltd z Hongkongu. Zmiana nazwy Emitenta na
Sunway Network Spdtka Akcyjna stanowi pierwszy krok w nawigzaniu relacji z tym podmiotem.
Uregulowanie zasad wspotpracy bedzie miato na celu rozpoczecie procesu przejecia przez Emitenta
aktywow oraz know-how spoétki Sunway Network Ltd z Hongkongu. Obecnie Emitent zaktada
rozpoczecie rozméw w pazdzierniku 2023 roku w celu okreslenia zasad wspodtpracy oraz przysztego
przeniesienia aktywdéw Sunway Network Ltd na Emitenta, a Zarzad bedzie na biezgco informowat rynek
o podejmowanych dziataniach.

Nowa strategia dziatalnosci Spétki zaktada skoncentrowanie jej gtéwnego obszaru dziatalnosci na
obszarach wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR i AR), ze szczegdlnym naciskiem na okulary
rozszerzonej rzeczywistosci AR do zastosowan wojskowych, trenazerach opartych o technologie
laserowg jak i innych projektach z zakresu aplikacji AR/VR tj. szkoleniowych i wsparcia jak i z obszaru
robotyki i automatyki przemystowej. Zarzad Spétki zaktada, ze wspétpraca z Sunway Network Ltd z
Hongkongu przyniesie synergiczne efekty w segmencie produkcji VR i AR oraz animacji 3D. Emitent
planuje takze nawigzywaé wspétprace z innymi firmami na zasadach partnerskich w segmencie nowych
technologii. W ramach nowej strategii, Emitent planuje wprowadzenie zaawansowanych okularéw AR
i VR pod wtasng marka. Spétka zamierza rowniez kontynuowac projektowanie i produkcije trenazeréw
broni strzeleckiej oraz konsolidowa¢ te branze. Nowa strategia Emitenta opiera sie na wykorzystaniu

nowoczesnych technologii, innowacyjnosci oraz wspoétpracy z renomowanymi partnerami, co pozwoli
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na osiggniecie pozycji lidera w dziedzinie rozwoju VR, AR i technologii z nimi zwigzanych. Emitent jest
zdecydowany realizowac te strategie, przyczyniajgc sie do rozwoju branzy technologicznej oraz

dostarczajgc nowoczesne rozwigzania i produkty na swiatowy rynek.

2. Sunway Network Ltd

Jest to dynamiczna firma specjalizujgca sie w dziedzinie Rozszerzonej Rzeczywistosci (AR) oraz
Rzeczywistosci Mieszanej (XR), dostarczajgc innowacyjne aplikacje dla profesjonalistéw. Rozwigzania
te zostaty zaprojektowane w celu transformacji sposobu pracy i komunikacji profesjonalistow, poprzez
dostarczenie narzedzi, ktére pozwalajg na maksymalizacje efektywnosci i produktywnosci. Firma dziata
w roznych branzach, dostarczajgc dostosowane aplikacje AR/XR, ktdre sg w stanie dostosowac sie do
indywidualnych potrzeb klientéw. Osiaggniecia firmy sg powodem do dumy, a firma stale dazy do
doskonalenia swoich produktéw, aby sprosta¢ najwyiszym standardom i oczekiwaniom
profesjonalistéw.

Firma Sunway Network Ltd zostata zatozona przez Arnolda Adamczyka w 2012 roku, z siedzibg gtéwna
w Hongkongu. W tym samym roku udato sie otworzy¢ oddziat w Shenzhen. Firma specjalizuje sie w
grach edukacyjnych VR/MR, kursach STEM VR, potrzebach handlu detalicznego z zakresu EPR,
automatyzacji robotycznej, automatyzacji przemystowej, projektowania stron internetowych oraz
projektowania oprogramowania. Nawigzano dtugoterminowe relacje biznesowe dostarczajac
rozwigzania IT do e-learningu, zarzadzania dokumentami, marketingu internetowego. Rozwijane s3
nowoczesne technologie komputerowe oparte na animacji 3D, rzeczywistosci wirtualnej oraz
programowaniu w chmurze. Wspdtpracowano réwniez z USA Data Consultants, wiodgcym
niezaleznym dostawcg oprogramowania (ISV) dla branzy dystrybucji napojéw, ktory osiggnat sukces
dzieki strategicznym relacjom z uczestnikami catego tancucha dostaw. Projekty firmy osiggnety sukces

na rynkach na terenie Chin, Hongkongu, Makau, Ameryki, Polski i innych.

Przyktadowe osiggniecia firmy:

- 1. miejsce, 400 000 RMB THero Global Startup Competition, Guangzhou, Chiny 2020

- 4. druzyna, nagroda Tsinghua University Guogiang Research Institute Cup oraz Global Al & Robot
Innovation Competition, Foshan, Chiny 2022

- 3. miejsce w miedzynarodowym konkursie startupdw za system sledzenia rgk w technologii VR,
Foshan, Chiny 2019

- 3. miejsce, 100 000 RMB VI World Contest for Innovation and Entrepreneurship of High-Level Talents,
Hangzhou, Chiny 2021

Firma posiada doswiadczenie w dziedzinie elektroniki od 1997 roku oraz bezposredni dostep do
dostawcow komponentdow elektronicznych, wspdtpracujac z producentami elektroniki w Shenzhen
(Foxconn, Skyworth, PicoVR itp.). Firma ma bogate doswiadczenie, ktére pozwala na dostarczanie

innowacyjnych rozwigzan AR/XR dostosowanych do indywidualnych potrzeb klientéw.
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Ill. Rynek

1. Cywilny AR/VR

Rynek technologii AR (Rozszerzonej Rzeczywistosci) i VR (Wirtualnej Rzeczywistosci) to dynamicznie
rozwijajgcy sie sektor o ogromnym potencjale. Wzrost tego rynku jest napedzany przez rosnace
zainteresowanie cyfrowg transformacja, interaktywnymi rozwigzaniami oraz rosngcg liczbg
zastosowan w roznych branzach. Warto blizej przyjrze¢ sie prognozom i trendom na tym rynku,
uwzgledniajac dostarczone dane.

Wedtug raportu McKinsey z lipca 2022 roku, globalny rynek Metaverse (czyli metawersum, czyli pojecie
taczace realny $wiat z wirtualnym za pomocg technologii AR i VR) w sektorze e-commerce ma ogromny
potencjat i jest szacowany na pomiedzy 2 a 2,6 biliona dolaréw USA do roku 2030. To dowodzi, ze coraz
wiecej ludzi korzysta z wirtualnych doswiadczen zakupowych, co stwarza ogromne mozliwosci dla firm
dziatajgcych w tym obszarze. Wartosc rynku w obszarze edukacji uniwersyteckiej réwniez jest znaczgca
i szacowana jest na pomiedzy 180 a 370 miliardéw dolaréw do 2030 roku. To dowodzi, ze technologie
AR i VR majg potencjat zmienié sposdb, w jaki uczymy sie i edukujemy w przysztosci, co otwiera nowe
mozliwosci dla przedsiebiorstw dziatajgcych w edukacji. Rynek reklamy rédwniez jest w znacznym
stopniu dotkniety rewolucja AR i VR. Szacuje sie, ze jego warto$s¢ moze wynies¢ od 144 do 206
miliardéw dolaréw w roku 2030. Reklamodawcy wykorzystujg coraz czesciej te technologie do
tworzenia interaktywnych i atrakcyjnych kampanii reklamowych.

Sektor gamingu réwniez ma duzy udziat w rynku AR i VR. Wartos¢ tego segmentu szacowana jest na
108 do 125 miliardéw dolaréw do roku 2030. To dowodzi, ze gry wirtualnej rzeczywistosci i
rozszerzonej rzeczywistosci stajg sie coraz bardziej popularne i generujg znaczacy przychdd. Prognozy
Fortune Business Insights z czerwca 2023 roku sg rownie optymistyczne. Przewiduje sie, ze globalny
rynek AR-Rozszerzonej Rzeczywistosci przekroczy wartos¢ 1100 miliardow dolaréw USA w roku 2030.
Sredni wskaznik rocznego wzrostu, czyli CAGR, na okres 2023-2030 wynosi 50,7%. To dowodzi, ze rynek
ten rosnie dynamicznie i przycigga inwestycje. Warto zauwazyg¢, ze rynek AR rozwija sie bardzo szybko.
W roku 2022 jego wartos$é wynosita 42,2 miliarda dolaréw, a juz w 2023 roku jest szacowana na 67,75
miliarda dolaréw. Przewiduje sie, ze do roku 2030 moze osiggna¢ az 1109 miliardéw dolaréow. W
Stanach Zjednoczonych, krajowi liderzy tego sektora, wartos$¢ rynku AR wynosita 13,7 miliarda dolaréw
w 2022 roku. Europa réwniez doswiadcza dynamicznego wzrostu tego rynku. W 2021 roku wartos¢
potgczonego rynku AR i VR w Europie wynosita 2,8 miliarda dolaréw, a prognozy mdwia, ze moze
osiggnac¢ 20,9 miliarda w 2025 roku, co stanowi prawie siedmiokrotny wzrost. Najwieksze firmy na
Swiecie, obecne na rynku AR i VR, to m.in. Samsung, Apple, Vuzix Corporation, Meta Platforms,
Qualcomm Technologies, Magic Leap, Sony Corporation, Nvidia Corporation, Google, HTC, Unity
Technologies, oraz Niantic. To potezni gracze, ktorzy inwestujg w rozwoj tej branzy.

W Polsce réwniez istnieje wiele firm wykorzystujgcych technologie VR/AR, takie jak Epic VR, Inteme,
Multimach, Wearfi, Trusense, 4Experience, czy Immersion VR. Polski rynek ma duzy potencjat do
rozwoju w tym sektorze. Sektory, w ktdérych wykorzystuje sie technologie AR/VR, sg bardzo
zrdéznicowane. Obejmujg gaming, media, przemyst samochodowy, edukacje, rynek nieruchomosci,

architekture, projektowanie wnetrz, obronnosé, energetyke, transport, lotnictwo i aeronautyke.
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Zastosowania sg rownie réznorodne, od interaktywnych salondw sprzedazy i symulatorow po
wirtualne klasy, muzea, koncerty, chirurgie, edukacje medyczng, szkolenia i wiele innych dziedzin.
Wszystkie te dane dowodzg, ze rynek AR i VR ma ogromny potencjat wzrostu i jest obszarem
intensywnej innowacji. Firmy, ktdre inwestujg w te technologie i wykorzystujg je w rdinych

dziedzinach, majg szanse osiggnac znaczacy sukces w dynamicznie rozwijajgcym sie Swiecie cyfrowym.

2. Wojskowy AR

Rynek wojskowych okularéw rozszerzonej rzeczywistosci (AR) stanowi integralng czes¢ globalnego
sektora sztucznej inteligencji (Al) w dziedzinie militariéw. W 2022 roku wartos¢ tego rynku wyniosta
imponujace 7 448,4 miliona dolaréw, a prognozy wskazujg na jego dynamiczny rozwdj z rocznym
wskaznikiem wzrostu (CAGR) wynoszgcym 12,8% od 2023 do 2030 roku. Gtéwne czynniki napedzajgce
ten wzrost to zwiekszone wydatki rzadowe na badania i rozwdj uzbrojenia wojskowego z
zastosowaniem technologii Al, rozwijanie specjalistycznych ukfadéw scalonych Al, coraz szersze
przyjecie big data w przemysle obronnym, wzrastajgce inwestycje prywatne w rozwdj technologii
militarnych opartych na Al oraz wystepowanie konfliktéw i wojen na tle miedzynarodowym.
Przyktadowo, w czerwcu 2022 roku Ministerstwo Obrony (MoD) Wielkiej Brytanii ogtosito Strategie Al
w Obronnosci, ktéra okresla bezpieczne, ambitne i odpowiedzialne wykorzystanie Al oraz zestaw zasad
etycznych majacych regulowaé wykorzystanie Al w sektorach wojskowym i obronnym. Sytuacja na
rynku azjatycko-pacyficznym réwniez jest istotna, gdzie prognozuje sie dynamiczny wzrost wartosci
rynku Al w militariach od 2020 do 2030 roku. Szkolenie i symulacja to obszary, w ktérych tgczone s3
zasady inzynierii systemowej i oprogramowania w celu tworzenia modeli, ktére pomagajg zotnierzom
szkoli¢ sie w roznych systemach walki uzywanych w operacjach militarnych. Przyktadem jest inwestycja
Armii Standw Zjednoczonych w sprzet i szkolenia z zakresu rzeczywistosci wirtualnej (VR),
rzeczywistosSci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci mieszanej (MR) w celu zwiekszenia bezpieczenstwa i
przygotowania piechoty. Na przyktad w pazdzierniku 2022 roku jako cze$¢ oceny operacyjnej
przeprowadzonej przez Dowédztwo Testowania i Oceny Armii Standéw Zjednoczonych, Combat Tactical
Training Center na Fort Hood zaprosito 150 zotnierzy, aby przygotowad ich do realistycznego szkolenia
na polu bitwy. Rosngce wykorzystanie cyberbezpieczenstwa opartego na Al przewiduje sie, ze zwiekszy
potrzebe wykorzystania sztucznej inteligencji w sektorze wojskowym w okresie prognozowanym. W
pazdzierniku 2022 roku Instytut Technologii Georgia otrzymat kontrakt o wartosci 22,7 miliona dolaréw
od Amerykanskiej Agencji Zaawansowanych Projektdw Badawczych Obrony (DARP) w celu
opracowania strategii identyfikacji, kontrolowania i pokonywania hakeréw oraz pomocy w integracji
cyberbezpieczenstwa. Uktady scalone Al zyskujg na znaczeniu, a producenci uktadéw rozwijajg rézne
typy tych uktadéw do zasilania aplikacji Al, takich jak rozpoznawanie wzrokowe, przetwarzanie jezyka
naturalnego, bezpieczenstwo sieciowe i robotyka w szerokim spektrum branz, w tym motoryzacyjne;j,
IT, handlu detalicznego oraz ochrony zdrowia. Warto réwniez zwréci¢ uwage na segment
oprogramowania, ktéry w 2022 roku stanowit najwiekszy udziat w przychodach, wynoszacy 43,1%.
Istotg tego segmentu jest tworzenie infrastruktury IT i zapobieganie naruszeniom bezpieczeristwa za

pomocg oprogramowania Al. Rosngcy postep technologiczny w dziedzinie sztucznej inteligencji
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generuje innowacyjne oprogramowanie Al oraz narzedzia do jego rozwoju, co przyczynia sie do
rozwoju Al w sektorze wojskowym w nadchodzacych latach.

Projekt Microsoftu dla armii Standw Zjednoczonych to ambitne przedsiewziecie, w ramach ktdrego
firma dostarcza specjalne zestawy stuchawkowe. Armia planuje zakup 6 900 takich zestawodw, ale
poczatkowy wniosek o finansowanie w kwocie 400 milionéw dolaréw zostat odrzucony przez Kongres.
Ostatecznie przyznano jedynie 40 milionéw dolaréw na poprawe systemu, ale Microsoft otrzymat
dodatkowe 125 milionéw dolaréw na kontynuacje prac nad tym innowacyjnym projektem. Caty projekt
ma znaczacy budzet wynoszacy az 21,9 miliarda dolaréow i zaktada przetestowanie zestawodw
stuchawkowych w warunkach bojowych przez Armie Standw Zjednoczonych w 2025 roku. Projekt ten
stanowi wyjatkowy przyktad wspdtpracy miedzy sektorem publicznym a prywatnym, zmierzajac do

dostarczenia zaawansowanych rozwigzan technologicznych dla amerykanskich sit zbrojnych.

3. Trenazery laserowe

Symulator strzelecki moze symulowaé szereg scen, dostarczajgc uzytkownikom bardzo realistyczne
doswiadczenie strzelania. Obecnie symulator strzelecki jest szeroko stosowany w szkoleniach
wojskowych i policyjnych oraz jako forma rozrywki. Produkty zwigzane z symulatorem strzeleckim
obejmujg gtéwnie sprzet komputerowy, systemy detekcji trafien podczerwienia, projektory,
oprogramowanie analizy, itp.

Najnowsze badanie rynku globalnego symulatora strzeleckiego wykazuje, ze globalny rynek
symulatorow strzeleckich osiggnat wartos¢ 262,2 milionéw USD w 2022 roku. Oczekuje sie, ze rynek
ten osiggnie 581,95 miliona USD do 2028 roku, prezentujac $rednie roczne tempo wzrostu (CAGR)
wynoszace 14,21% w okresie prognozy.

W obliczu nieprzewidywalnej miedzynarodowej sytuacji politycznej wiele rzgdéw zwieksza inwestycje
w obronnos$¢. Bron palna jest najbardziej podstawowym uzbrojeniem Zzotnierzy, a strzelanie to
podstawowa umiejetnosé, ktérg kazdy zotnierz musi opanowac. W miare rosnacej potrzeby w sektorze
wojskowym i obronnym, aby przygotowaé wszystkich zotnierzy do walki, rosnie zapotrzebowanie na
zaawansowane komponenty szkoleniowe, ktére poprawig umiejetnosci strzeleckie zotnierzy.
Symulator strzelecki moze symulowac strzelanie z broni palnej, scena jest realistyczna i moze zwiekszy¢
efektywnos¢ szkolenia. W poréwnaniu do szkolenia ze strzelaniem na zywo, symulator strzelecki ma
zalety, takie jak oszczednos$¢ materiatéw, unikanie zuzycia amunicji na strzelnicy i zapewnienie
bezpieczenstwa podczas szkolenia. W branzowym rynku wymagania techniczne i kapitatowe s3
wysokie. Rozwéj symulatora strzeleckiego wymaga zastosowania wielu technologii, w tym technologii
kamery wideo, technologii pozyskiwania Zrodta laserowego, technologii przesytania informacji,
technologii przetwarzania informacji obrazowej, technologii sterowania automatycznego, technologii
przetwarzania danych inteligentnych oraz aplikacji multimedialnych. Jednoczesnie rozwéj produktu

wymaga znacznych naktadéw kapitatowych. Produkcja i badania i rozwdj symulatordw strzeleckich sg

kapitatochtonne, technologicznie zaawansowane i wymagajgce wysokich naktadéw finansowych, co
stawia wysokie wymagania wobec sity finansowej firmy, inwestycji w badania i rozwéj oraz akumulacji

technologii. Wysokie bariery techniczne w branzy stanowig jedno z wyzwan, przed ktorymi stoi rynek.
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Ill. Okreslenie Celow Strategicznych
Cele Spotki:

Cele krétkoterminowe Emitenta do czerwca 2024 roku:

1. Nabycie aktywow od spétki Sunway Network Ltd z Hongkongu w celu wzmocnienia pozycji rynkowej
w dziedzinie technologii AR i VR, wigczajgc w to kody Zzrédtowe, produkty, know-how oraz patenty.

2. Stworzenie dedykowanego zespotu specjalizujgcego sie w tworzeniu aplikacji VR/AR oraz
projektowaniu sprzetu.

3. Ukonczenie prac nad zaawansowanymi okularami AR z systemem operacyjnym oraz budowa
platformy do aplikacji VR/AR, pozwalajgc Emitentowi na konkurowanie na rynku rozszerzonej i
wirtualnej rzeczywistosci.

4. Dostarczenie na rynek innowacyjnego trenazera opartego o technologie laserowg co umozliwi
rozszerzenie oferty w sektorze obronnosci.

5. Kontynuacja sprzedazy aplikacji edukacyjnych VR, wzbogacajgc oferte o interaktywne narzedzia

edukacyjne.

Cele Srednioterminowe Emitenta do czerwca 2025 roku:

1. Wejscie do grona czotowych firm technologicznych na swiecie, oferujgcych innowacyjne rozwigzania
w obszarze technologii zaréwno wojskowych jak i cywilnych AR i VR.

2. Uzyskanie znaczacej pozycji na polskim rynku w dziedzinie symulacji cyfrowej opartej na AR i VR,
obejmujacej przemyst, sektor obronnosci, edukacje i rozrywke. To réwniez oznacza produkcje urzadzen
i projektowanie aplikacji na szeroka skale.

3. Poprawa ciggtosci i bezpieczenstwa dostaw i produkcji poprzez przeniesienie proceséw
produkcyjnych do Polski lub innego kraju Unii Europejskiej.

4. Realizacja strategii majgcej na celu zwiekszenie wartosci Spoéfki.

5. Rozwiniecie grupy partnerow zaréwno dostawcow, jak i odbiorcéw, zaréwno na rynku krajowym,
jak i miedzynarodowym.

6. Wzmacnianie wspdtpracy z uczelniami wyzszymi i instytucjami badawczo-rozwojowymi oraz
nawigzywanie partnerstw miedzynarodowych w celu promocji innowac;ji i badan.

7. Kontynuacja dziatalnosci ze szczegdlnym naciskiem na projektowanie i produkcje wysokiej jakosci
okularéw AR i VR oraz tworzenie zaawansowanych aplikacji AR i VR.

8. Budowanie wtasnej marki w dziedzinie okularéw AR i VR, pozycjonujac sie jako dostawca wysokiej

jakosci rozwigzan dla rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci.

Cele dtugoterminowe Emitenta do korica 2025 roku:

1. Ekspansja na rynki miedzynarodowe i rozwijanie wspotpracy z firmami na zasadach partnerskich w
dziedzinie nowych technologii.
2. Wprowadzenie na rynek wtasnych zaawansowanych okularéw AR pod markg do zastosowan

wojskowych i cywilnych.
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3. Kontynuacja projektowania i produkcji trenazerdéw broni strzeleckiej oraz konsolidacja pozycji w tej
branzy.

4. Zbudowanie odpowiedzialnej kultury organizacyjnej, promujacej etyczne postawy i zrwnowazony
rozwéj, dbajac jednoczesnie o rozwijanie umiejetnosci pracownikow.

5. State monitorowanie postepdw w realizacji celéw przy uzyciu odpowiednich wskaznikdw sukcesu
oraz regularne raportowanie wynikow.

6. Utrzymywanie wysokich standardéw etycznych i dziatania na rzecz zréwnowazonego rozwoiju,

uwzgledniajgc wptyw dziatan firmy na Srodowisko naturalne i spotecznosc.

Dywersyfikacja zrédet finansowania:

Dywersyfikacja jest kluczowym elementem strategii finansowej firmy. Polega ona na poszukiwaniu
roznych zrédet kapitatu, aby zapewnic stabilnos¢ finansowa i zréznicowac ryzyko.

1. Dotacje rzgdowe:

Dotacje rzgdowe stanowig jedno z potencjalnych Zrédet finansowania, ktére firma moze rozwazyé.
Przyktady to dotacje na projekty badawczo-rozwojowe, innowacje technologiczne lub projekty
zwigzane z rozwojem edukacyjnych aplikacji AR/VR/XR. Pozyskanie takich srodkéw moze pomdc w
sfinansowaniu innowacyjnych projektédw oraz zminimalizowaniu kosztow.

2. Inwestorzy prywatni:

Poszukiwanie inwestoréw prywatnych, tacy jak fundusze venture capital, moze pomdc w pozyskaniu
kapitatu na rozwijanie firmy. Inwestorzy ci czesto przynoszg doswiadczenie i kontakty, ktére moga
wspiera¢ rozwoj firmy. Jednakze, towarzyszy temu zazwyczaj udziat w zyskach i kontrola nad
dziatalnoscia.

3. Pozyczki:

Korzystanie z pozyczek od bankow lub instytucji finansowych jest kolejng opcja. To Zzrédto finansowania
pozwala na uzyskanie potrzebnych srodkéw, zachowujac kontrole nad firma. Jednakze, pozyczki wigzg
sie z konieczno$cig sptacania odsetek i kapitatu, co moze wptywac na koszty operacyjne.

4. Akcje na gietdzie:

Zdobywanie kapitatu poprzez emisje akcji na gietdzie moze byé opcja dla firm, ktére chcg pozyskac
znaczne $rodki finansowe. Inwestorzy, ktorzy kupujg akcje, stajg sie udziatowcami firmy, a firma moze
korzystac z kapitatu na rozwijanie projektow AR/VR/XR.

5. Partnerstwa strategiczne:

Wspdtpraca z innymi firmami lub partnerami strategicznymi moze przyniesc kapitat, zasoby i dostep
do nowych rynkdéw. Partnerzy mogg inwestowac w firme lub dostarcza¢ finansowanie na konkretne
projekty.

6. Sprzedaz wtasnych produktéw:

Jednym z istotnych Zrddet finansowania dla rozwoju naszej firmy bedzie sprzedaz naszych wtasnych
produktdw. Tworzenie innowacyjnych produktow, ktére spetniajg potrzeby naszych klientéow, pozwoli
nam zwiekszy¢ przychody i zyski. Wprowadzajgc wtasne produkty na rynek, zyskujemy kontrole nad
ich dystrybucjg i cenami, co moze wptynac na naszg konkurencyjnosc¢. Dzieki temu zrédtu finansowania

bedziemy mogli réwniez dywersyfikowaé nasze zrédta przychoddw i zminimalizowac ryzyko zwigzane
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z koncentracjg na jednym rodzaju dziatalnosci. Jednak inwestycje w rozwijanie i promocje wtasnych
produktéw wymagajg odpowiednich Srodkéw finansowych i czasu. W zwigzku z tym bedziemy
doktadnie analizowa¢ potencjat rynkowy i efektywnos¢ tego Zzrodta finansowania.

Dywersyfikacja zrédet finansowania pozwala firmie na zabezpieczenie sie przed ryzykiem zwigzanym z
jednym Zrodtem kapitatu oraz na pozyskanie srodkdw potrzebnych do rozwoju i innowacji. Wazne jest
doktadne rozwazenie kazdego zrddta finansowania pod katem dostosowania go do potrzeb firmy i jej

strategii rozwoju.

IV. Strategia rozwoju

Jak chcemy osiggna¢ nasze cele

1. Optymalizacja Dziatalnos$ci Obecnej:

- Doskonalenie obecnych operacji: Przeprowadzimy szczegdétowa analize proceséw operacyjnych,
identyfikujac obszary, ktére mozna usprawnic i zwiekszy¢ efektywnos¢.

- Eliminacja nieefektywnosci: Aktywnie wyeliminujemy nieefektywne produkty, procedury i praktyki,
ktdre obcigzajg nasza dziatalnosc.

- Zwiekszenie produktywnosci: Wprowadzimy nowe technologie oraz metody pracy, ktére przyczynia
sie do zwiekszenia produktywnosci naszych zespotow.

2. Dywersyfikacja Oferty:

- Rozszerzenie gamy produktéw i ustug: Rozwazymy rozwijanie nowych produktéw lub ustug, ktére
uzupetnig naszg oferte, zwiekszajac elastycznosé i minimalizujgc ryzyko zwigzane z jednym segmentem
rynku.

- Analiza potrzeb rynku: Dokfadnie zbadamy potrzeby naszych klientow i trendy rynkowe, aby

dostosowac naszg oferte do oczekiwan klientow.

3. Innowacje i Badania i Rozwdj:

- Inwestycje w nowe technologie: Przeznaczymy znaczace srodki na badania i rozwéj, co umozliwi
nam tworzenie nowych innowacyjnych produktéw i ustug.

- Kreatywnos¢ i innowacje: Zachecimy naszych pracownikéw do kreatywnego podejscia i wspierania
innowacyjnych rozwigzan, ktére mogg przyczynic sie do rozwoju naszego portfolio.
4. Ekspansja Geograficzna:

- Analiza rynku: Przeprowadzimy dogtebng analize rynku, aby oceni¢ potencjat i atrakcyjnosé nowych
rynkéw krajowych lub miedzynarodowych.

- Wejscie na nowe rynki: Wprowadzimy nasze produkty i ustugi na nowe rynki, wdrazajgc starannie
opracowane strategie ekspansji i uwzgledniajac lokalne warunki rynkowe.
Nasza strategia opiera sie na skoncentrowaniu sie na doskonaleniu naszych obecnych dziatan,
elastycznej dywersyfikacji oferty, statym dazeniu do innowacji oraz przemyslanej ekspansji na nowe
rynki. Dziatania te bedg nas wspiera¢ w osiggnieciu naszych krdtko-, srednio- i dtugoterminowych

celow.
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V. Zarzgdzanie Zmiang
Aby skutecznie wdrozy¢ naszg strategie, bedziemy stosowacé nastepujgce podejscia do zarzadzania
zmiang:
Plan Wdrozenia:

- Opracujemy szczegdtowy plan wdrozenia, uwzgledniajgc konkretne kroki, etapy realizacji oraz
harmonogram dziatan.

- Okreslimy niezbedne zasoby, w tym ludzkie, finansowe i techniczne, potrzebne do realizacji planu.

- Ustalimy odpowiedzialnosci i role w zespole wdrazajgcym, aby zapewnié¢ skuteczne wykonywanie
zadan.
Komunikacja:

- Skomunikujemy nasz plan i cele z pracownikami na wszystkich szczeblach organizacji, aby zapewnic
petne zrozumienie i zaangazowanie.

- Bedziemy regularnie informowad akcjonariuszy i innych interesariuszy firmy o postepach w realizacji
strategii.

- Wprowadzimy otwartg komunikacje, umozliwiajac pracownikom i innym uczestnikom wptywanie
na ksztatt strategii i procesu wdrozenia.
Zarzadzanie Ryzykiem:

- Identyfikujemy potencjalne ryzyka, ktére mogg wystgpi¢ w trakcie realizacji strategii, takie jak
zmiany rynkowe, technologiczne czy operacyjne.

- Opracujemy plany zarzadzania ryzykiem, ktére pozwolg nam odpowiednio reagowac¢ na
nieprzewidywalne sytuacje.

- Regularnie monitorujemy i oceniamy ryzyka, dostosowujgc nasze dziatania w miare potrzeb, aby
zminimalizowad negatywny wptyw na realizacje strategii.
Poprzez skrupulatne zarzgdzanie procesem wdrozenia strategii, planowaniem, efektywng komunikacja
oraz kontrolg ryzyka, jesteSmy pewni, ze osiggniemy nasze cele w sposdb skuteczny i zminimalizujemy

ewentualne trudnosci na drodze do ich realizacji.

VI. Wynagrodzenie Akcjonariuszy

W zakresie podziatu zyskéw Spétki, przyjmiemy nastepujace podejscie:

Polityka Dywidendy:

- Nasza polityka dywidendy bedzie elastyczna i dostosowana do sytuacji finansowej Spétki oraz
potrzeb rozwojowych.

- W pierwszym etapie, skupimy sie na reinwestowaniu wiekszej czesci zyskow w celu finansowania
naszych ambitnych planéw rozwojowych.

- Jednoczesnie bedziemy dgzy¢ do wyptacania akcjonariuszom atrakcyjnych dywidend, jesli sytuacja
finansowa na to pozwoli.

- Wysokos¢ dywidendy bedzie regularnie oceniana i ustalana na podstawie wynikow finansowych,
potrzeb inwestycyjnych i perspektyw rozwoju.

Polityka Reinwestycji:

11
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- Nasza polityka reinwestycji bedzie skoncentrowana na rozwijaniu nowych produktéw i ustug,
badaniach i rozwoju oraz ekspansji na nowe rynki.

- W poczatkowych latach bedziemy reinwestowac znaczng czes¢ zyskdw w rozwdj naszych
innowacyjnych technologii i rozwigzan.

- Dtugoterminowo planujemy utrzymac wysoki poziom reinwestycji, aby zachowacé naszg pozycje jako
lidera w dziedzinie AR, sensoryki i technologii wojskowych.

- Doktadnie monitorujemy efektywnosé naszych inwestycji i dostosowujemy strategie reinwestycji w
zaleznosci od wynikéw i potrzeb rozwojowych Spotki.
Naszym celem jest zapewnienie zréwnowazonego podejscia do podziatu zyskéw, ktére umozliwia
rozwoj Spotki, a jednoczesnie satysfakcjonujgco wynagradza naszych akcjonariuszy. Nasza polityka

bedzie elastyczna i dostosowana do zmieniajacych sie okolicznosci i priorytetéw biznesowych.

VIl. Monitorowanie i Kontrola
Aby zapewni¢ skuteczne wdrozenie naszej strategii, ustanowimy system monitorowania i kontroli,

ktdry obejmuje:

Wskazniki Sukcesu:

- Okreslimy kluczowe wskazniki sukcesu (KPl), ktére pomogg nam ocenia¢ postepy w realizacji
naszych celéw.

- Wskazniki te beda obejmowaé m.in. wzrost rentownosci, koszty operacyjne, udziat w rynku,
wskazniki finansowe oraz wskazniki zwigzane z innowacjami i badaniami i rozwojem.

- Systematycznie monitorowac bedziemy te wskazniki i poréwnywaé wyniki z zatozonymi celami.
Regularne Raportowanie:

- Przygotujemy regularne raporty i analizy, ktére bedg dostarcza¢ kompleksowych informacji na
temat postepdw w realizacji strategii.

- Raporty bedg sporzadzane cyklicznie, co kwartat, aby umozliwié¢ szybkg reakcje na ewentualne
wyzwania i zmiany na rynku.

- Na podstawie raportéw podejmiemy swiadome decyzje dotyczace dalszych krokéw i dostosujemy
naszg strategie w razie potrzeby.
Nadzdér Rady Nadzorczej:

- Zapewnimy aktywny nadzér ze strony rady nadzorczej, ktéra bedzie sledzi¢ postepy w realizacji
strategii i podejmowad decyzje majgce na celu osiggniecie celdw.

- Regularne spotkania i raporty dla rady nadzorczej umozliwig $cistg kontrole nad procesem
wdrozenia strategii.

- Rada nadzorcza bedzie takze petni¢ role doradczg i wsparcia w podejmowaniu strategicznych

decyzji.

Naszym celem jest utrzymanie efektywnego systemu monitorowania i kontroli, ktéry pozwoli nam na

skuteczne osigganie wyznaczonych celéw i adaptacje do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych.

12
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Praca z KPI, regularne raportowanie oraz zaangazowanie rady nadzorczej beda kluczowymi

elementami tego procesu.

VIII. Kultura Organizacyjna
Aby zapewni¢ skuteczne wdrozenie strategii, bedziemy utrzymywac odpowiednig kulture w firmie,

ktora bedzie wspiera¢ nasze cele i wartosci.

Tworzenie Kultury Wspierajgcej Strategie:

- Dziatania firmy bedg zawsze kierowane zgodnie z naszymi gtdwnymi wartosciami i strategicznymi
celami.

- Wartosci, takie jak innowacyjnos¢, jakos¢, etyka i zrdwnowazony rozwdj, beda integralng czescia
kultury organizacyjnej.

- Bedziemy dazy¢ do stworzenia otoczenia, ktére promuje aktywng wspotprace, kreatywnos¢ i
zaangazowanie w realizacje strategii.
Rozwijanie Kompetencji Pracownikdéw:

- Inwestujemy w rozwijanie umiejetnosci i kompetencji naszych pracownikéw poprzez programy
szkoleniowe, coaching i wsparcie edukacyjne.

- Zachecamy do ciggtego uczenia sie, aby nasi pracownicy byli przygotowani do wyzwan zwigzanych
z wdrazaniem nowych technologii i innowacji.

- Kultywujemy atmosfere otwartosci na pomysty i sugestie naszych pracownikéw, co wspiera
innowacyjnos¢ i kreatywnos¢.
Kultura organizacyjna odgrywa kluczowg role w realizacji strategii firmy. Poprzez tworzenie kultury
wspierajgcej strategie i rozwijanie kompetencji pracownikow, bedziemy budowac silny fundament do

osiggania naszych celow i utrzymania konkurencyjnosci na rynku.

IX. EtykaiZréwnowazony Rozwdj
W naszej firmie priorytetem jest zachowanie wysokich standardéw etycznych oraz dbatos¢ o

zrbwnowazony rozwoj.

Wysokie Standardy Etyczne:

- Promujemy etyczne postawy i dziatania w catej organizacji. Wszyscy pracownicy sg zobowigzani do
przestrzegania kodeksu etycznego firmy.

- Dziatamy zgodnie z zasadami uczciwosci, przejrzystosci i rzetelnosci we wszystkich naszych
relacjach, zarGwno wewnetrznych, jak i z klientami, partnerami i dostawcami.

- Nie tolerujemy zadnych form korupcji, nielegalnych dziatan ani niesprawiedliwego traktowania.
Zréwnowazony Rozwdj:

- Rozwazamy wptyw naszych dziatan na srodowisko naturalne i spotecznos¢ lokalng. Dgzymy do
minimalizowania negatywnego wptywu na Srodowisko i maksymalizowania korzysci spotecznych.

- Angazujemy sie w praktyki zréwnowazonego rozwoiju, takie jak efektywne zarzadzanie energia,

ograniczanie odpaddw i wsparcie lokalnych inicjatyw spotecznych.
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- Kierujemy sie zasada odpowiedzialnosci spotecznej biznesu, dbajac o to, aby nasza firma
przyczyniata sie do tworzenia pozytywnych zmian w spoteczenstwie i Srodowisku.
Etyka i zrGwnowazony rozwdj sg nieodtgcznymi elementami naszej firmy. Dazymy do tego, aby nasze
dziatania byty zgodne z najwyzszymi standardami etycznymi i przyczyniaty sie do trwatego rozwoju

zardwno naszej organizacji, jak i spotecznosci oraz sSrodowiska, w ktorym dziatamy.
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Definicje:

- AR: Rozszerzona Rzeczywistos¢ (AR, z ang. Augmented Reality) to technologia komputerowa, ktéra tagczy w sobie rzeczywisty
Swiat z wirtualnymi elementami, tworzgc hybrydowe srodowisko. W AR elementy wirtualne, takie jak obrazy, dzwieki lub
animacje, sg naktadane na rzeczywisty sSwiat za pomocg réznych urzadzen, takich jak smartfony, okulary AR lub tablety. Dzieki
temu uzytkownik moze doswiadczac i interagowaé zaréwno z realnym otoczeniem, jak i dodatkowymi informacjami lub
obiektami generowanymi przez komputer. AR moze by¢ wykorzystywana w réznych dziedzinach, takich jak rozrywka,
edukacja, medycyna, projektowanie przemystowe, wojskowos¢ i wiele innych. Przyktady zastosowan AR obejmujg gry
mobilne, ktére pozwalajg uzytkownikom walczy¢ z wirtualnymi postaciami w realnym s$rodowisku, czy tez narzedzia
edukacyjne, ktére wykorzystujag dodatkowe informacje wizualne do utatwienia zrozumienia skomplikowanych koncepciji.
Wazna cechg AR jest to, ze integruje ona elementy wirtualne z rzeczywistym Swiatem, w przeciwienstwie do wirtualnej
rzeczywistosci (VR), ktéra catkowicie odizolowuje uzytkownika od rzeczywistosci. Dzieki temu AR moze by¢ wykorzystywana
do rozszerzania informac;ji i doswiadczen w rzeczywistym swiecie, co sprawia, ze jest to narzedzie o duzym potencjale w wielu

dziedzinach zycia.

- VR: Wirtualna Rzeczywisto$¢ (VR, z ang. Virtual Reality) to zaawansowana technologia, ktéra umozliwia uzytkownikowi
wejscie do wirtualnego Swiata, ktory jest catkowicie oddzielony od rzeczywistego otoczenia. W VR uzytkownik nosi specjalne
urzadzenia, takie jak okulary lub hetm VR, ktdére zapewniajg wrazenie bycia w zupetnie innym miejscu lub srodowisku.
Wirtualna Rzeczywistos¢ jest tworzona za pomoca zaawansowanej grafiki komputerowej, dzwieku i czasami interaktywnych
kontroleréw, ktdre pozwalajg uzytkownikowi kontrolowac i eksplorowac wirtualny swiat. W VR mozna doswiadczy¢ réznych
scenariuszy, od wirtualnych podrézy po kosmos, do gier wideo, nauki, medycyny czy edukacji. Kluczowg cecha VR jest to, ze
uzytkownik jest catkowicie zanurzony w wirtualnym srodowisku i odczuwa je jako rzeczywiste, mimo ze jest to jedynie
symulacja. To sprawia, ze VR moze by¢ stosowana w réznych dziedzinach, takich jak szkolenia, terapie medyczne,
projektowanie przemystowe, rozrywka i wiele innych. Wirtualna Rzeczywistos¢ jest zyskuje na popularnosci i ma duzy

potencjat do rewolucjonizowania wielu dziedzin zycia, oferujgc nowe mozliwosci interakcji, nauki i rozrywki.

- Al: Sztuczna Inteligencja (Al, z ang. Artificial Intelligence) to obszar informatyki i technologii, ktéry koncentruje sie na
tworzeniu systemoéw komputerowych zdolnych do wykonywania zadan, ktére zwykle wymagaja ludzkiej inteligencji. Al ma na
celu tworzenie programdw i algorytmdw, ktére pozwalajg maszynom mysle¢, uczyc sie, rozumiec, przetwarzac informacje i
podejmowac decyzje na podstawie zebranych danych.

Gtowne obszary Al to:

1. Uczenie Maszynowe (Machine Learning): To technika, ktéra pozwala komputerom na analizowanie danych i samodzielne
uczenie sie na podstawie wzorcow. Dzieki uczeniu maszynowemu, systemy mogg doskonali¢ swoje umiejetnosci i
podejmowac lepsze decyzje w miare zdobywania doswiadczenia.

2. Przetwarzanie Jezyka Naturalnego (Natural Language Processing, NLP): Jest to dziedzina Al, ktora zajmuje sie analiza,
rozumieniem i generowaniem ludzkiego jezyka przez komputery. Dzieki NLP komputery moga rozumie¢ mowe, pisanie i
komunikacje w jezyku naturalnym.

3. Widzenie Maszynowe (Computer Vision): To obszar Al, ktéry umozliwia komputerom rozpoznawanie i interpretacje
obrazéw i wideo. Systemy do widzenia maszynowego moga identyfikowaé obiekty, twarze, ruchy i wiele innych elementéw
wizualnych.

4. Rozpoznawanie Mowy: Al moze by¢ uzywana do rozpoznawania i przetwarzania mowy ludzkiej. To umozliwia tworzenie
asystentéw gtosowych, systemdw rozpoznawania mowy i innych technologii opartych na jezyku méwionym.

Al jest coraz bardziej obecna w naszym zyciu codziennym, od asystentow w smartfonach po systemy rekomendacji w
serwisach streamingowych. Ma réwniez ogromne znaczenie w medycynie, przemysle, logistyce, finansach i wielu innych
dziedzinach, gdzie moze pomdc w optymalizacji proceséw, podejmowaniu decyzji, analizie danych i automatyzacji wielu

zadan. Al ma ogromny potencjat do zmiany naszego Swiata i przeksztatcenia wielu dziedzin naszego zycia.

- Trenazer laserowy: Trenazer laserowy to techniczne urzgdzenie szkoleniowe, ktére wykorzystuje technologie laserowa do

tworzenia symulacji roznych scenariuszy zwigzanych z uzyciem broni palnej lub innych narzedzi, takich jak tuki i strzelby.
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Trenazery laserowe pozwalajg uzytkownikom na bezpieczne i realistyczne treningi, bez koniecznosci uzycia amunicji ostrej

lub innych niebezpiecznych elementow.

Gtéwne cechy trenazerdéw laserowych to:

1. Symulacja strzelania: Trenazery laserowe pozwalajg uzytkownikom na symulacje strzelania do celéw za pomoca wigzki
laserowej, ktdra jest nieszkodliwa dla ludzi i otoczenia. Systemy te rejestrujg trafienia i oceniajg celnos¢ strzatéw.

2. Réznorodnosc scenariuszy: Trenazery laserowe oferujg réznorodne scenariusze treningowe, ktére mogg obejmowac
strzelanie do ruchomych celéw, trening taktyczny, reagowanie na sytuacje kryzysowe itp.

3. Analiza wynikéw: Systemy te pozwalaja na analize wynikdéw treningu, w tym trafien, czasu reakcji i celnosci strzatow.
Uzytkownicy otrzymujg feedback, ktéry pomaga w doskonaleniu swoich umiejetnosci.

4. Bezpieczenstwo: Trenazery laserowe eliminujg ryzyko uzycia ostrej amunicji podczas treningu, co przyczynia sie do
zwiekszenia bezpieczenstwa treningéw.

5. Wielozawodowos$¢: Trenazery laserowe sg wykorzystywane przez rézne stuzby, w tym wojsko, policje, stuzby ochrony, a
takze przez cywildw w celach szkoleniowych i rekreacyjnych.

Trenazery laserowe stanowig skuteczne narzedzie do doskonalenia umiejetnosci strzeleckich oraz taktycznych bez ryzyka
zwigzane z uzyciem ostrej amunicji. S3 one szeroko wykorzystywane w dziedzinach zwigzanych z bezpieczenstwem,

obronnoscig oraz sportami strzeleckimi.
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