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Wstep

Szanowni Panstwo,

Rok 2025 zapisze sie w historii Ovid Works S.A. jako okres transformacji i istotnych decyzji strategicznych, ktére
przetozyly sie na zmieniong strukture i zwiekszony potencjat Spétki. 2025 to rok konsekwentnego budowania
mostow miedzy $wiatem zaawansowanej produkcji gier komputerowych a przemystem premium hardware'u, a

takze okres intensywnej ekspansji na nowe rynki i pozyskiwania strategicznych i rozwojowych partnerstw.
I.  Polaczenie i nowa, poszerzona dziatalnos¢ Spétki

[stotnym wydarzeniem minionych dwunastu miesiecy, stanowigcym milowy krok w realizacji dtugoterminowej
strategii, byta finalizacja zapowiadanego potaczenia Ovid Works S.A. z Hyperbook S.A., ktére nastgpito 1 sierpnia
2025 roku. Proces ten, przygotowywany od pierwszego kwartatu, otrzymat w marcu pozytywng opinie biegtego
rewidenta i zostal pomyslnie sfinalizowany latem. Dzieki tej integracji potaczyliSmy unikalne kompetencje
tworcze studia deweloperskiego z wieloletnim do$wiadczeniem i rozpoznawalng marka polskiego producenta
konfigurowalnych laptopdéw, posiadajacego olbrzymie kompetencjie przede wszystkim w segmncie premium.
Hyperbook, dziatajacy od 2006 roku w modelu "made in Poland" i stynacy z klientocentryczno$ci, personalizacji

oraz silnych wiezi ze spotecznoscia graczy, stat sie integralng czescia naszej tozsamosci.

Kontynuacja dziatan konsolidacyjnych byto zainicjowanie w dniu 28 listopada 2025 r. procesu podziatu The Dust
S.A. przez wydzielenie. Plan podziatu, zaktadajacy przeniesienie czesci ,gamingowej” majatku spétki do Ovid
Works, to kolejny krok w kierunku umacniania naszej struktury kapitatowej i poszerzania kompetencji

produkcyjnych. Finalizacja potgczenia nastgpita w dniu 04.05.2026 .
II. Segment gier: Od premiery po prestizowe granty

Rok 2025 w segmencie gamingowym to pasmo sukceséw produktowych i finansowych, realizowanych zaréwno

w modelu produkcji wiasnych, jak i prac na zlecenie (co-dev).

»Everdream Valley VR” - Ukoronowaniem rocznych prac na zlecenie byta premiera gry na platformie Meta
Quest. Po intensywnych testach i optymalizacji w Q1, 15 maja gra zadebiutowata w formule Early Access, by w
Q4 2025 doczeka¢ sie pelnego releasu. Mimo wyzwan zwigzanych ze zmianami na rynku VR, nasz zespo6t, we
wspétpracy z Mooneaters i PixelGlaze, aktywnie zarzadza spoteczno$cig i rozwija tytut, odpowiadajac elastyczng

polityka cenowg na dynamike rynku i graczy z segmentu VR.
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»~Metamorfoza 2”- Projekt wspétfinansowany przez program Creative Europe wkroczyt w decydujacay faze. W
marcu, podczas targéw GDC w San Francisco, zaprezentowali$my swiatu Proof of Concept, a w Q2 zamkneli$my

wszystkie kamienie milowe grantu, finalizujgc kompletne demo, Art Bible i dokumentacje techniczna.

»Venezia” - sukces grantowy: Dowodem najwyzszej jakosci naszych koncepcji jest decyzja Komisji Europejskiej,
ktéra 3 pazdziernika 2025 r. przyznata nam pierwsza transze dofinansowania w wysokosci 140 000 EUR na

realizacje gry "Venezia" w ramach prestizowego programu Creative Europe.

Projekt symulatora - Nowe inicjatywy i produkcje zlecone: W Q2 zainicjowaliSmy prace nad kolejnymi
projektami zleconymi, w tym nad symulatorem rozwijanym dla zewnetrznego kontrahenta budujac jednocze$nie

kompetencje zespotu w tym obszarze.

Dzialalno$¢ wydawnicza - W Q4 przeprowadziliSmy niskonakltadowy pilotaz w obszarze wsparcia
wydawniczego dla tworcow indie. Premiera tytutu "Necrologium”, cho¢ nie byta komercyjnym hitem, okazata sie
sukcesem jakosciowym (95% pozytywnych recenzji na Steam) i cennym "proof of concept” dla naszych

wewnetrznych procesow.

III. III. Segment Hyperbook: Ekspansja na rynkach instytucjonalnych

Rdéwnolegle do dzialan gamingowych, segment Hyperbook odnotowat znaczace postepy w budowaniu pozycji

lidera na rynku zamoéwien publicznych i profesjonalnego hardware'u.

Wyniki i kontrakty - Kluczowym osiagnieciem byta realizacja zaméwien dla sektora militarnego na taczna

kwote 619 181 zt brutto, co potwierdza zaufanie wymagajacych instytucji do naszych rozwigzan.

Partnerstwa i nowe rynki - Nawigzanie wspoétpracy z firmg Elmark Automatyka w zakresie dystrybucji
laptopéw Getac otworzyto przed nami perspektywiczny segment urzadzen rugged (wzmocnionych) dla

przemystu i stuzb.

Dialog z administracja - Udziat w Game Industry Conference w Poznaniu i rozmowy z Wiceministrem Cyfryzacji
nt. optymalizacji wymagan w przetargach publicznych to realny krok w kierunku szerszej obecnos$ci marki

Hyperbook w jednostkach panstwowych i edukacji.

Wyzwania operacyjne - W Q4 musieliSmy aktywnie reagowac¢ na gwattowny wzrost kosztéw komponentow
(RAM, SSD), co wymagato elastycznego zarzadzania taficuchem dostaw w celu ochrony marz, co pokazuje nasza

dojrzato$¢ operacyjng w trudnych warunkach rynkowych.
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Podsumowujac, rok 2025 w Ovid Works S.A. to okres, w ktérym nie tylko méwiliSmy o strategii, ale przede

wszystkim, kwartat po kwartale, wcielaliSmy jg w zycie. Potaczenie z Hyperbook, pozyskanie europejskich

grantow, premiera kluczowego tytutu VR, ekspansja w sektorze publicznym i zapoczatkowanie procesu przejecia

majatku The Dust - wszystko to sktada sie na obraz Spo6tki, ktéra z determinacja i rozmachem buduje swoja

wartos$¢ na kolejne lata.

Zapraszam do szczegbétowej lektury raportu, ktéry w dalszych rozdziatach szczegétowo opisuje kazdy z tych

przetomowych obszardéw.

Bogustaw Kisielewski
Prezes Zarzadu

Tomasz Jarka
Wiceprezes Zarzadu

Z wyrazami szacunku




1. Informacje ogélne

Q OVIDWORKS

1.1. Podstawowe informacje o Emitencie

Firma:

Forma prawna:
Kraj siedziby:
Siedziba:
Adres:

Oznaczenie Sadu:

Tel.

Internet:

E-mail:

KRS:

REGON:

NIP:

Kapitat zaktadowy

na dzien publikacji raportu

Ovid Works S.A.

spotka akcyjna

Polska

Warszawa

ul. Dobra 4 lok 10, 00-388 Warszawa

Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, XII Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sagdowego

+48 662 478920

www.ovidworks.com

office@ovidworks.com
0000793229
363541909
701-05-40-701

2.991.914,20 zt



http://www.ovidworks.com/
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1.2. Projekty Spoétki i marka Hyperbook
1.2.1. Wydane gry autorskie
Ovid Works S.A. jest niezaleznym studiem gier wideo z Warszawy, ktére powstato w 2015 r. i tworzy bogate w

fabute i wciggajace gry na PC i konsole, w tym na platformy VR.

1.2.1.1. »Interkosmos”

Zrédto: Emitent

Pierwsza gra zrealizowang przez studio byt ,Interkosmos”, bedacy wymagajaca mini-grg w wirtualnej
rzeczywisto$ci, opowiadajacg komediowa historie astronauty, petng zwrotéw akcji, miedzynarodowych intryg i
zimnowojennych absurdéw. ,Interkosmos” to symulator z elementami survivalowymi. Gracz musi poprowadzic¢
swoja w pehi interaktywna kapsule Zvezda do bezpiecznego ladowania, korzystajac z pomocy NASA i
Roskosmosu. Gracz w trakcie lotu otrzymujemy odpowiednie instrukcje (zaréwno od Rosjan jak i NASA).
Niemniej wiekszo$¢ czynno$ci musi wykona¢ sam, z przystosowaniem sie do nowych warunkéw wiacznie. Gra
jest inspirowana technologia kosmiczng z 1970 roku, w ktérej kazdy przetagcznik, manometr i mechaniczny bit
moze mie¢ znaczenie dla przetrwania gracza-astronauty w powrocie na ziemie.

Premiera gry miata miejsce w kwietniu 2017 roku.
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1.2.1.2. ,Metamorfoza”
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Zrédto: Emitent
Nastepng gra studia byta ,Metamorfoza”, ktérej premiera na PC, Xbox One, PlayStation 4 oraz Nintendo Switch
miata miejsce w sierpniu 2020 roku.
»,Metamorfoza” to gra, ktéra opiera swdj scenariusz na dziwnej i urzekajacej powiesci Franza Kafki pod tytutem
»Przemiana”. ,Metamorfoza” jest pierwszoosobowg grg, w ktorej akcja odbywa sie w pieknych wnetrzach Pragi
w latach 20. XX wieku. Gracz w ,,Metamorfoza”, podobnie jak w powie$ci Kafki wciela w role robaka, na ktérego
czekaja niebezpieczenstwa ze strony krwiozerczego chrzaszcza, bezlitosnych zwierzat domowych i olbrzymich
ludzi. Gra w surrealistyczny sposdéb rozwija ksigzkowa narracje Kafki, jednocze$nie dajgc graczowi dawke
typowo growych elementéw, takich jak zagadki Srodowiskowe, wyzwania sprawno$ciowe czy odkrywanie
alternatywnych drég ucieczki.
Gra ,Metamorfoza” powstata dzieki zaimplementowaniu do niej wynikow prac B+R z dwdch projektow
dofinansowanych za przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju ,Program Operacyjny Inteligentny Rozwdj
2014-2020").

23 wrzes$nia 2022 roku Emitent zawart Porozumienie z All In! Games Sp6tka S.A., na mocy ktérego, strony
zakonczyty dotychczasowa wspdtprace w zakresie produkcji, dystrybucji oraz promocji gry komputerowej
»,Metamorfoza”. Licencja udzielona dotychczas All In! Games na podstawie Umowy Wydawniczej ulegta

rozwigzaniu, a Emitent pozostaje wytgcznym podmiotem uprawnionym do praw wtasnosci intelektualnej do gry.

9
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Zr6dto: Emitent

Wedtug oceny Zarzadu odzyskanie petni praw do gry stworzonej przez Emitenta umozliwi po pierwsze dowolne
wykorzystanie stworzonego $wiata, zaré6wno muzycznego, jak i estetycznego oraz dopracowanie mechaniki gry
w kolejnych tytutach realizowanych przez Emitenta.

Po drugie Spotka uzyskata dostep do portow gry na konsole PS4, Xbox One i Nintendo Switch, co pozwala
rozpocza¢ etap rozméw na temat poprawy btedéw w tych wersjach z potencjalnymi partnerami (w szczegdlno$ci
dotyczy to zle sportowanej wersji na Nintendo Switch, ktéra znaczaco obnizyta oceny Metamorfozy z
perspektywy wszystkich platform). Po trzecie, efekty wszelkich dziatan Emitenta w obszarze ,Metamorfozy”
beda przynosi¢ Spéice znacznie wiecej korzysci finansowych niz do tej pory.

W ocenie Emitenta, dobra znajomo$¢ zawarto$ci Gry i petna kontrola nad jej wszystkimi wersjami daja
mozliwo$¢ dziatan promocyjno-sprzedazowych, blisko skorelowanych z unikalnym charakterem produktu.
Dodatkowo Porozumienie otwiera mozliwosci zwigzane z wydawaniem produktéw pochodnych, opartych na

unikalnych walorach graficznych czy rozwigzaniach programistycznych zawartych w ,Metamorfozy”.

Przejecie IP do gry ,Metamorfoza” zaowocowato w 2023 roku na trzech ptaszczyznach:

o Emitent wykonat i udostepnit graczom dwa rozszerzenia do gry ,Metamorfoza”.

e Emitent zawart w 3 kwartale 2023 roku umowe z wydawca Untold Tales na dystrybucje gry
»,Metamorfoza” na platformach PC i Nintendo Switch, poprzez udziat m.in. w cyklicznych przecenach,

tworzeniu tzw. ,bundle”, czyli zestawéw dwodch lub wiecej gier, oferowanych po obnizonych cenach.

10
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Efektem wspotpracy byto osiggniecie wyniku sprzedazy ponad 50,5 tys. egzemplarzy gry w 4 kwartale
2023 roku.

e Emitent zawart w 4 kwartale 2024 roku umowe z firmg Black Sun Production Inc. z siedzibg w Stanach
Zjednoczonych w zakresie udzielenia Partnerowi ptatnej, wytacznej licencji na stworzenie gry
»,Metamorfoza” w wersji na VR (,virtual reality”, ,wirtualna rzeczywistos¢”) lub stworzenie nowego

interaktywnego produktu w wersji na VR w oparciu o gre.

1.2.1.3. »Interkosmos 2000”
JInterkosmos 2000” to emocjonujaca kontynuacja gry ,Interkosmos” wydanej w 2017 r. Najwazniejsze

zmiany w zrealizowanym projekcie w stosunku do poprzednika to:

e wieksza modularnos¢ gry, umozliwiajaca realizacje kilku réznych scenariuszy rozgrywki,

e otwarta struktura projektu, zapewniajgca mozliwo$¢ dalszego rozwoju projektu po jego premierze,

e catkowita zmiana i jednocze$nie rozbudowanie kapsuty, w tym dodanie catkiem nowych systemow

i wiekszej przestrzeni rozgrywki,
e zmiana estetyki na bardziej nowoczesng (przetom XX i XXI wieku), inspirowang stacja kosmiczna

ISS.

11
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Zr6dto: Emitent

Rozgrywka opiera sie na zarzadzaniu systemami kapsuty oraz nawigacji w przestrzeni kosmicznej. Gracz
ma okazje wykonywa¢ manewry inspirowane rzeczywisto$cia: transfery orbit, dokowanie, oblatywanie
kosmicznych obiektéw, manewrowanie poprzez pola przeszkdéd. Bedzie musiat zachowaé zimng krew by méc
zarzadzac awariom i przezy¢ wsrdd wrogiej kosmicznej pustki.

Prace nad gra, pod roboczym tytutem ,Falling Star, rozpoczety sie w styczniu 2020 roku. Natomiast we
wrzesniu 2019 r. Spétka prezentujac koncepcje ,Falling Star” wygrata konkurs organizowany przez Creative
Europe EACEA/24/2018 w schemacie Development gier video i uzyskata dofinansowania na poziomie 150 tys.

euro na realizacje zwycieskiej gry.

-

DISTANCE
g24446

12
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Zr6dto: Emitent

W sierpniu 2021 r. Zarzad Spéiki podpisat umowe z witascicielem platformy VR Meta Quest, ktérej celem byto
wsparcie developmentu projektu oraz promocji gry. Jednocze$nie w wyniku podpisanej umowy, Emitent zmienit
zakres gry tak, aby spetniata oczekiwania rynkowe wskazane przez nowego partnera; czyli skoncentrowanie sie
na trybie jednoosobowym oraz urzadzeniu Oculus Quest 2. Premiera gry miata miejsce 1 wrzesnia 2022 roku na
platformie Oculus Quest Store.

W czwartym kwartale 2022 roku Sp6tka zawarta umowe wspotpracy z chinska firma Pico Immersive Pte
Ltd. na portowanie gry w celu jej sprzedazy w PICO Store, dostepnej w chinskiej wersji jezykowej z napisami.
Rozpoczecie sprzedazy na platformie chinskiego operatora ma nastgpi¢ w 2023 roku, o czym Emitent bedzie
informowat w drodze biezacego raportu ESPI.

W dniu 16 lutego 2023 roku Spo6tka wydata gre na platformie sprzedazowej Steam VR, do uzytku na
urzadzenia PC. Dodatkowo wraz z aktualizacja, gra umozliwia rozgrywke w pieciu wersjach jezykowych:
angielskiej - audio oraz z napisami dla hiszpanskiej, francuskiej, niemieckiej i chinskiej (uproszczonej).
Premierze towarzyszyta akcja promocyjna oraz kampania marketingowa.

W kwietniu 2023 roku miata miejsce druga aktualizacja gry ,Space Telescope Update”.
W 2024 zostata dodana do gry nowa zawarto$¢, w postaci dwdch misji koncentrujacych sie wokoét teleskopow

Hubble i Kepler.

1.2.1.4. ,Nemesis: Distress”

Zr6dto: Emitent

13




Q OVIDWORKS

Gra ,Nemesis: Distress” to wieloosobowa gra wykorzystujaca model ,zdrajcy”. Gra realizowana jest
wspolnie ze studiem Awaken Realms (rynkowa nazwa dla Realms Distribution sp. z o. 0.) i charakteryzuje ja
wykorzystanie modelu ,zdrajcy”. Model ten zostat opracowany i udostepniony w wyniku badan projektu
realizowanego w konsorcjum z Realms Distributions w latach 2020 - 2022, pt.: “Innowacyjny model rozgrywki
on-line oparty o wspotdziatanie graczy z wykorzystaniem konceptu ,zdrajcy”, zakwalifikowanym do
dofinansowania w ramach programu 1/1.2/POIR 2019 GameINN organizowanego przez NCBiR ,Program
Operacyjny Inteligentny Rozwéj 2014-2020").

15 czerwca 2022 roku gra zostata udostepniona w wersji tzw. Early access na platformie sprzedazowej
Steam. Gra inspirowana jest gra planszowa o tym samym tytule. Gra planszowa ,Nemesis” (Awaken Realms, autor
Adam Kwapinski) stata sie $wiatowym hitem i wedtug najwiekszego portalu gier planszowych (Bgg.com) jest
oceniana przez uzytkownikdéw jako trzydziesta pigta najlepsza gra planszowa w historii (overall) oraz dziewiata
najlepsza gra tematyczna w historii. ,Nemesis” trafita juz do dziesigtkéw tysiecy graczy planszowych na catym
Swiecie, planowane sa tez nowe dodruki. Gre planszowa oficjalnie pozytywnie ocenit jeden z najwiekszych
recenzentéw gier video oraz pojawita sie dwukrotnie w serialu South Park.

Najistotniejszymi elementami rozgrywki w ,Nemesis: Distress” sg poczucie zagrozenia lub horroru oraz
mechanizmy zwigzane ze skradaniem potaczonym z interakcjg z otoczeniem. Gra posiada mroczny klimat, w
ktérym gracze musza planowac kolejne posuniecia w konteks$cie aktualnej misji gtdéwnej lub misji pobocznych
oraz aktualnej sytuacji panujacej na statku. Zagrozenie ze strony obcej rasy jest podstawa sytuacji kryzysowej w
ktérej znajdujg sie gracze. Wykorzystujac mechanizmy gry wspierajace planowanie, skradanie sie, unikanie
niebezpieczenstw oraz wykorzystywanie przedmiotéw oraz otoczenia, gracze muszg zrealizowa¢ rdznego
rodzaju misje. Jednoczesnie wszechobecna atmosfera horroru przektada sie nie tylko sytuacje, ktére majg graczy
przestraszy¢, ale réwniez moga spowodowaé wymuszong zmiane tempa ze skradanki do panicznej - lub
zaplanowanej - ucieczki.

Awaken Realms, ktory po premierze gry w wersji ,Early Access” gtdwnie kontynuowat prace w zakresie
poprawek oraz przygotowujac peing wersje produktu do przysztej premiery, w 2023 roku poinformowat o
niewdrazaniu nowych aktualizacji i czasowym wstrzymaniu prac nad gra.

»Nemesis: Distress” , po trzech latach od wstrzymania rozwoju, 17 lutego 2026 roku zostato
zaktualizowane o bardzo szeroki patch 1.0. Najwazniejsze zmiany to aktualizacja gry z UE4 do UE5 oraz
przeniesienie jej na serwery lokalne, aby unikngé probleméw, ktdre gracze napotkali przy korzystaniu z
zewnetrznych rozwigzan . Usuniete zostaty btedy i poprawiono stabilno$¢ w catym projekcie. Wprowadzona
aktualizacja to ,miekkie” uruchomienie wersji 1.0. i przygotowanie do pelnoprawnego startu pelnej wersji gry.
Pokazuje to dedykacje wydawcy Realms Distribution do dalszego rozwijania gry i jasno wyznacza kierunek
rozwoju i rewitalizacji projektu na jego drodze do pelnoprawnego launchu. Szczegétowe informacje mozna
znalez¢ na stronie Steam gry oraz skrécone na YT pod adresem:

https://www.youtube.com/watch?v=MG1QfbNc6rk&t=1s.
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Gra nadal jest dostepna na Steam, co pozwala na zbieranie cennych danych od graczy i dostarcza bezposrednich
wskazowek co do przyszlych ulepszen lub zmian. Ponadto, rozwazane jest sprzedanie rozwigzan,/ technologii
stojacej za gra, co moze otworzy¢ nowe mozliwosci finansowe i strategiczne. Biorgc pod uwage sukces gry
planszowej ,Nemesis” i ciaggle wysokie zainteresowanie tym uniwersum, pozostaje przestrzen dla ,Nemesis:

Distress” do odnalezienia swojego miejsca na rynku.

1.2.2. Projekty Autorskie - w trakcie realizacji

1.2.2.1. Prolekt pod roboczq nazwa ,Venezia” / ,Venexia”

"\' -

Zrédto: Emitent

»Venexia” to izometryczna historyczna gra przygodowa z elementami RPG i podstepu rozgrywajaca sie
w Wenecji w drugiej potowie XVIII wieku.

Gracz steruje Francesco, patrycjuszem i oszustem, ktoéry specjalizuje sie w manipulacji, kradziezy i handlu
informacjami. W trakcie swoich przygdéd jest on m.in. mimowolnym uczestnikiem przemian, schytku i
ostatecznego upadku republiki.

,Venexia” jest przede wszystkim gra napedzang narracja, skupiajaca sie na dialogach z innymi
postaciami. Zawiera rowniez elementy skradania sie, ktore nadaja jej bardziej zrecznosciowy charakter, kiedy
sytuacja lub narracja tego wymaga. Gra jest obecnie rozwijana.

Emitent, w 2025 roku otrzymat dofinansowanie w konkursie CREA-MEDIA-2025-DEVVGIM
organizowanym przez Creative Europe, w schemacie Video Games and Immersive Content Development w
wysokosci 200.000 EUR.

Czas realizacji projektu wynosi 12 miesiecy, a prace rozpoczety sie w pazdzierniku 2025 roku. Planowane jest
pozyskanie wydawcy na tytut w oparciu o demo, ktorego realizacja zaplanowana jest poczatek drugiego kwartatu
2027 roku.
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1.2.2.2. Metamorphosis 2 / BUGX
"Metamorphosis 2" to narracyjna przygoda bedaca kontynuacja uznanej oryginalnej "Metamorphosis”, gry
wydanej przez Emitenta w sierpniu 2020 roku, ktorej akcja rozgrywa sie w $wiecie inspirowanym twoérczo$cia
Kafki, gdzie ludzie moga zmieniac¢ sie w owady. Bogata w historie rozgrywka z tamigtéwkami w unikalny sposéb
taczy surrealistyczne elementy dziel Franza Kafki z abstrakcyjnym Bugworld spoteczenstwa, oferujac
prowokujaca do mys$lenia eksploracje transformacji i biurokracji w obu $wiatach. Kontynuacja wprowadza
ulepszong rozgrywke mechaniki, dodatkowa dynamiczna perspektywe trzeciej osoby, wzbogacajace zanurzenie
gracza w wyjatkowym Srodowisku. Zarzad Emitenta zdecydowat o publikacji powyzszej informacji z uwagi na

jej bezposrednie przetozenie na wyniki finansowe Spo6iki i perspektywy jej rozwoju.

We wrzes$niu 2024 roku Spétka podpisata z European Education and Culture Executive Agency "EACEA",

umowe na dofinansowanie projektu gry pod nazwa "Metamorphosis 2_"Gra". Zawarta umowa jest efektem
wygranej w konkursie CREA-MEDIA-2024-DEVVGIM organizowanym przez Creative Europe, w schemacie Video
Games and Immersive Content Development i komponencie Media.

Warto$¢ dofinansowania projektu Gry wyniosta 200.000 EUR. W efekcie prac nad projektem powstato
demo gry, ktére wykorzystywane jest do negocjacji z potencjalnymi wydawcami. Przeprowadzone rozmowy z
targach w 2025 roku wskazujg zaré6wno zainteresowanie projektem ze strony wydawcow jak réwniez

konieczno$¢ zmian, odpowiadajacych oczekiwaniom zmieniajgcego sie rynku.
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1.2.3. Projekty na zlecenie/ co-development

1.2.3.1. Projekt ,Everdream Valley” w wersji na VR

EVE-DREAM VALLEY™

*Not your usual farming game - now in VR!

W listopadzie 2023 roku Spétka zawarta
umowe z Mooneaters S.A. dotyczaca
opracowania gry ,Everdream Valley” w wersji na
VR na urzadzenia Oculus Quest 2 i Oculus Quest
3. Everdream Valley to farmerska przygoda ze
szczypta magii. Za dnia dbasz o gospodarstwo -
hodujesz uprawy i zwierzeta, reperujesz i
rozbudowujesz farme.

Zakonczenie prac nad grg ,Everdream Valley” w : -T:'u

Y’ACCESS STAR!
¥ ( e

wersji na VR planowane bylo na pierwszy

kwartat 2025 roku. Harmonogram prac nad
projektem moze ulegt zmianom z przyczyn niezaleznych od Ovid Works. Data premiery gry ,Everdream Valley”
w wersji VR na platformie Oculus Quest Store wyznaczona zostatana 15.05.2025 r. - w formie Early Access. Pelna

premiera miata miejsce 18.12.2025 .
W 2025 roku Ovid Works wykonata dodatkowe prace dotyczace opracowania gry ,Everdream Valley” na wersji

VR, rozszerzajace wybrane funkcjonalnosci w trybie Single Player oraz komponent Muliplayer.

Projekt Everdream Valley VR realizowany jest wspdlnie ze Spotka PixelGlaze.
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1.2.3.2. Niezapowiedziany projekt symulatora

Emitent prowadzit prace nad projektem platformy do realizacji gier typu ,symulator”, w szczegbélno$ci w
obszarze mechanik i systeméw. S3 to mechanizmy oraz systemy, ktére moga zosta¢ wykorzystane w szeregu
zréznicowanych produkcji z tej kategorii. Szczegétowy plan rozwoju konkretnych produktéw jest wciaz w

trakcie opracowania.

1.2.4. Dzialania dystrybucyjne
1.2.4.1. Kompetencje Wydawnicze

W 2025 roku rozpoczeli$my dziatania majace na celu poszerzenie kompetencji Spétki o obszar wsparcia
wydawniczego dla zewnetrznych twdércow indie. Dziatania te majg obecnie charakter niskonaktadowego pilotazu,
realizowanego przy minimalnym zaangazowaniu kapitatowym, gtéwnie w oparciu o pasje i czas zespotu budujgcego
te kompetencje wewnatrz Ovid Works.

Celem tej inicjatywy nie jest obecnie generowanie masowych wolumendw sprzedazy, lecz weryfikacja procesow
rynkowych i budowanie relacji z utalentowanymi deweloperami. Przyktadem takiego podejscia byta premiera tytutu
»Necrologium”. Cho¢ gra — zgodnie z naszymi zatozeniami dla tego typu niszowej produkcji — nie stata sie hitem
sprzedazowym, odniosta istotny sukces jakosciowy, uzyskujac 95% pozytywnych recenzji na platformie Steam.

1.2.4.2. Dzialania wydawnicze Spoétki

Réwnolegle do dziatan produkcyjnych i promocyjnych w zakresie nowych projektéow, Spétka prowadzi
dziatania dystrybucyjne majgce na celu wzmocnienie sprzedazy tytuléw znajdujacych sie w jej podstawowym
portfolio, gtéwnie skoncentrowane wokét promocji na dostepnych platformach sprzedazowych.

Glowny trzon dziatan promocyjnych prowadzony jest przez Untold Tales, z ktérym Spo6tka podpisata w 2023
roku umowe na promocje i dystrybucje "Metamorfozy”. Jako Zarzad Ovid Works jesteSmy bardzo zadowoleni ze
wspotpracy z Untold Tales i uwazamy, ze jej kontynuowanie w obszarze planowania, promocji i sprzedazy
»,Metamorfozy”, moze mie¢ istotny wptyw na wynik finansowy Spo6tki.

Jednocze$nie prowadzimy dalsze dziatania sprzedazowe i promocyjne na platformach VR-owych ze
szczegblnym naciskiem na Oculus Quest Store, gdzie gtéwnym narzedziem promocyjnym jest udziat w

przecenach oraz odpowiednie pozycjonowanie gry w sklepie przez wtasciciela platformy.

1.2.5. Hardware - marka Hyperbook

Marka Hyperbook, ktorej wtascicielem od 1 sierpnia 2025, stat sie Ovid Works, to wyrdzniajacy sie polski
producent laptopdéw, ktory oferuje unikalne rozwiazania zaréwno dla graczy, jak i profesjonalistéw. Laptopy do
gier marki Hyperbook projektowane sg z my$l3 o najbardziej wymagajacych uzytkownikach, oferujac mozliwos¢
indywidualnej konfiguracji podzespotéw. Klient ma petng kontrole nad wyborem karty graficznej, procesora
oraz ilosci pamieci RAM, co pozwala na stworzenie idealnie dopasowanego sprzetu do osobistych potrzeb. Marka
Hyperbook specjalizuje sie w budowaniu laptopéw od podstaw, na specjalne zamdwienie, tj. klient sam dobiera
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podzespoty, a sprzet jest sktadany indywidualnie. Firma kieruje oferte zaréwno do graczy, jak i profesjonalistow
z branzy graficznej, programistycznej czy inzynierskiej.
Hyperbook nieustannie sie rozwija, utrzymujgc szeroka game produktéw, zwiekszajac zakres ustug oraz

wychodzac naprzeciw oczekiwaniom najbardziej wymagajacych klientow.

Nasza oferta obejmuje trzy gtdwne linie produktowe:

e Seria Hyperbook NP - dla graczy i entuzjastow. Wysokiej klasy GPU (RTX 4060-4090), ekrany 144-240
Hz, RGB, chtodzenie ztozone

e Seria Hyperbook GTR i Liquid - dla profesjonalistéw (CAD, Al, montaz wideo, kodowanie). Mobilne
stacje robocze, opcje z ECC, Thunderbolt 4, RAID.

e Seria Hyperbook L i A - dla biznesu i administracji. Smukle modele o duzej wydajnosci, wysoka

mobilnos$¢, Windows Pro, opcje zabezpieczen.

Hyperbook rozpoczat réwniez sprzedaz komputeréw stacjonarnych w 2025 r. w odpowiedzi na
zapytania klientéw oraz potrzeby segmentu gamedev, ktéry po potaczeniu z Ovid Works stanie sie znacznie
bardziej prominentny.

Dodatkowo, HB oferuje konfiguratory komponentdéw, zestawy edukacyjne, leasing IT oraz rozwigzania
do integracji z systemami korporacyjnymi.

Hyperbook uzyskat bardzo wysoki wskaznik satysfakcji klienta (np. srednia ocen 4,9/5 na portalu
Opineo) oraz bardzo niski wspoétczynnik reklamacji (<1%). Hyperbook szczyci sie rowniez bardzo wysoka
jakoscig obstugi klienta.

Marka wyréznia sie elastycznos$cig konfiguracji, recznym montazem i bliska relacja z klientem. Z czasem
rozszerzyta dziatalnos¢ o komputery stacjonarne, akcesoria i serwis. Hyperbook stawia na jakos¢, niezawodno$¢
i korzystny stosunek ceny do wydajnosci, dzieki czemu nalezy do lideréw polskiego rynku laptopow

konfigurowalnych.
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I
perbook™

Wazng cze$cig dziatalnos$ci jest serwis i wsparcie techniczne, obejmujgce obstuge gwarancyjng, naprawy i

doradztwo. Hyperbook prowadzi takze dystrybucje komponentéw, umozliwiajac klientom rozbudowe

posiadanego sprzetu.
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Struktura kapitatu zaktadowego na 31.12.2025 roku przedstawia sie nastepujaco:

Seria Liczba akdji Udzial w kapitale . ; U('izia{. \ ogc’),lnej
zaktadowym Liczba gtoséw liczbie gtosow
1 A 9280000 3523% 9280000 35,23%
2 B 480 000 1,82% 480 000 1,82%
3 D 966 000 3,67% 966 000 3,67%
4 E 1000000 3,80% 1000000 3,80%
5 F 976 130 3,71% 976 130 3,71%
6 G 11702130 44,42% 11702 130 44,42%
7 H 1940000 7,36% 1940000 7,36%

26 344 260

100,00%

Udziat w kapitale

26 344 260

100,00%

Udziatl w og6lnej

Seria AEAPIELG) zaktadowym Liczba gtoséw liczbie gtosow
1 A 9280000 31,02% 9280000 31,02%
2 B 480 000 1,61% 480 000 1,61%
3 D 966 000 3,23% 966 000 3,23%
4 E 1000000 3,34% 1000000 3,34%
5 F 976 130 3,26% 976 130 3,26%
6 G 11702130 39,11% 11702130 39,11%
7 H 1940000 6,49% 1940000 6,49%
8 ] 3574882 11,94% 3574882 11,94%

29919 142

100,00%

29919 142

100,00%

1.3.1. Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajacych,
na dzien przekazania raportu co najmniej 5% glosow na walnym zgromadzeniu
Struktura akcjonariatu na dzien 31.12.2025 roku, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5

proc. gtoséw na Walnym Zgromadzeniu, przedstawia sie nastepujaco:
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Udziat w kapitale
zaktadowym

Imie i nazwisko / nazwa akcjonariusza Liczba akcji

Udziat w gltosach

Robert Dziubtowski z podmiotem
zaleznym 5M Square Sp. z 0.0.

Jacek Chojecki 1614200 6,13% 6,13%
Jacek Debowski 1576036 5,98% 5,98%

7 530 662 28,59% 28,59%

Piotr Szulborski 1521703 5,78% 5,78%

Pozostali 14101 659 53,53% 53,53%

26 344 260

*W dniu 1 sierpnia 2025 r. Sqd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XII Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sqdowego dokonat
wpisu do rejestru przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sqdowego, potgczenia Emitenta, jako ,spotki przejmujqcej”, z Hyperbook Spdtka
Akcyjna z siedzibg w Biatymstoku, KRS: 0000968001, jako spétki przejmowanej "spétka przejmowana”, w trybie art. 492 § 1 pkt 1 Kodeksu
spétek handlowych "K.s.h.” (tgczenie sie przez przejecie), tj. przez przeniesienie catego majqtku Spotki Przejmowanej na Emitenta za akcje
Spétki serii G ("Akcje Emisji Potgczeniowej", ktdre zostanq przyznane akcjonariuszom Spétki Przejmowanej oraz dokonat wpisu podwyzszenia
kapitatu ~ zaktadowego  Emitenta o  kwote  1.170.213,00 zl  poprzez  emisje  11.702.130  akcji  serii  G.
W zwiqzku z powyzszym 1 sierpnia 2025 r. nastqpit dzien potqczenia okreslony w art. 493 § 2 K.s.h., w ktorym Spétka wstqpita we wszystkie

prawa i obowiqzki Spétki Przejmowanej zgodnie z art. 494 K.s.h.
W dniu potqczenia kapitat zaktadowy zostat podwyzszony do kwoty 2.440.426,00 zt.

** W dniu 2 wrzesnia 2025 r. Sqd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XII Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sqgdowego
dokonat rejestracji podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki do kwoty 2.634.426,00 zt w drodze emisji akcji serii H.

Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia sprawozdania tj. na 27.05.2026 roku, przedstawia sie nastepujgco:

Udziat w kapitale
zaktadowym

Imie i nazwisko / nazwa akcjonariusza Liczba akcji

Udziat w gtosach

Robert Dziubtowski z podmiotem
zaleznym 5M Square Sp. z 0.0.*

Jacek Chojecki 1614200 5,40% 5,40%
Jacek Debowski 1576036 527% 5,27%

8627177

28,83% 28,83%

Piotr Szulborski 1521703 5,09% 5,09%

Pozostali 16 580 026 55,41% 55,41%

29919 142
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* Stan akcji Roberta Dziubtowskiego wraz z podmiotem zaleznym 5M Square Sp. z.0.0. wynikajqcy ze zgtoszenia na Nadzwyczajne Walne

Zgromadzenie Spotki, ktére odbyto sie w dniu 08.04.2026 r.

** W dniu 4 maja 2026 r. Sqd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie, XIl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sqdowego dokonat
rejestracji podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki do kwoty 2.991.914,20 zt w drodze emisji akcji serii J.

2. Rok obrotowy

Rok obrotowy Spétki pokrywa sie z rokiem kalendarzowym. Sprawozdanie finansowe sporzadzone za 2025 rok
obrotowy obejmuje okres od 1 stycznia 2025 do 31 grudnia 2025 roku. Roczne sprawozdanie finansowe Spotki
podlega obowigzkowi badania przez biegtego rewidenta. Podmiotem uprawnionym do badania sprawozdania

Spotki jest Eko-Bilans Sp. z 0.0. z siedzibg w Lodzi.

3. Informacja o zmianach w sytuacji majatkowej Spotki

3.1. Informacje o powigzaniach organizacyjnych i kapitalowych

Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Spo6tka nie tworzy grupy kapitalowej w rozumieniu
obowiazujacych Spétke przepiséw o rachunkowosci.

Na dzien 31 grudnia 2025 r. Sp6tka posiadata 700.000 akcji serii H Spo6tki The Dust S.A. [...] Akcje te zostaty zbyte
przez Emitenta w dniu 5 marca 2026 r. Emitent na dzien 31 grudnia 2025 i dalszym ciggu posiada réwniez

udziaty w spo6tce Hyperbook Investment Sp. z 0.0. o wartosci 3000 zt.

3.2. Informacje o zatrudnieniu oraz wynagrodzeniach w Spétce

3.2.1. Stan zatrudnienia
W 2024 roku Spétka sporzadzita i opublikowata Strategie, ktéra okre$la miedzy innymi zaangazowanie
personelu w realizacje prac deweloperskich. Spétka tak zmienita swoja strukture, aby realizowa¢ biezace i
przyszte projekty przy wspotpracy innych podmiotéw oraz wspotpracownikéw dedykowanych do konkretnego
projektu. W przysztos$ci, majac na uwadze zmienne koszty produkcji gier w zalezno$ci od etapu rozwoju projektu,
Spétka planuje zawiazaé wspotprace ze innymi specjalistami w ramach uméw cywilnoprawnych.

W segmencie marki Hyperbook i dziale administracji, Sp6tka zatrudniata w 2025 roku 5 os6b.

3.2.2. Wynagrodzenie cztonkéw Zarzadu oraz Rady Nadzorczej
Laczne wynagrodzenie pobrane przez Zarzad wyniosto w 2025 roku 490.967,06 zt,
w tym z tytutu umowy o prace 53.756,47 zt.
Laczne wynagrodzenie pobrane przez Rade Nadzorcza wyniosto w 2025 roku 5.802,83 zt.
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4. Informacje o dziatalnosci Spotki

4.1. Dane finansowe

Rachunek zyskow i strat (dane w zt) 01.01.2024-31.12.2024  01.01.2025-31.12.2025

Przychody netto ze sprzedazy 1804 979,82 2 644 106,94
Zysk (strata) z dziatalno$ci operacyjnej -193 272,39 -2 549 028,56
Zysk (strata) brutto -300 401,55 -2712 221,78
Przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej -301 572,80 515 764,35
Przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej 0 -726 323,58
Przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 371 018,38 398 525,03
Przeptywy pieniezne netto, razem 69 445,58 187 965,80
Aktywa trwate 1137 731,43 1108 719,41
Aktywa obrotowe 1446 440,74 1627 576,98
Kapitaty wiasne 950 927,50 539 573,43
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 1633 244,67 2 196 722,96
Suma bilansowa 258417217 2 736 296,39

4.2. Komentarz Sp6tki do wynikow ujawnionych w sprawozdaniu

W zwigzku z potaczeniem Ovid Works z Hyperbook w dniu 1 sierpnia 2025 r. Emitent przedstawia dane
finansowe za 2025 r. po potaczeniu.

Dane poréwnywalne za okresy 2024 r. zawierajag dane Emitenta sprzed potaczenia bez uwzglednienia danych
Hyperbook.

Po przejeciu marki Hyperbook, Spétka Ovid Works S.A. rozszerzyta zakres swojej dziatalnosci, dywersyfikujac
Zzrédita przychodéw oraz kierunki rozwoju. Obecna dziatalno$¢ koncentruje sie wokét dwoch gtownych
segmentow:

e Pierwszy segment: produkcja wlasnych gier oraz realizacja prac na zlecenie. Z uwagi na charakter
prowadzonej dziatalno$ci oraz przyjeta polityke rachunkowosci, biezgce wyniki finansowe pozostajg
obcigzone kosztami badan i prac zwigzanych z tworzeniem gier, natomiast przychody ze sprzedazy
powstaja i sg ujmowane dopiero w momencie premiery tych produkcji i uzyskanych wptywow ze
sprzedazy gier.

e Drugisegment dziatalnosci: produkcja i sprzedaz komputeréw konfigurowanych ,na zamoéwienie”. Klient
ma mozliwo$¢ indywidualnego doboru podzespotéw (procesora, karty graficznej, pamieci RAM, dyskow,
akcesorioéw), dzieki czemu sprzet jest dostosowany do jego potrzeb i oczekiwan.

Oferta marki Hyperbook skierowana jest przede wszystkim do:

» graczy (segment gamingowy),
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» profesjonalistow yA branz graficznej, programistycznej i inzynierskiej,

dla ktorych kluczowe znaczenie majg wydajnos¢, niezawodnos¢ i personalizacja sprzetu.

W 2025 roku Emitent wygenerowat przychody ze sprzedazy w wysokosci ok. 2 644 tys. ztotych oraz osiggnat ok.
2 712 tys. ztotych straty netto.

Na dzien 31 grudnia 2025 r. strata Sp6tki przewyzszyta sume kapitatu zapasowego i kapitatéw rezerwowych
oraz jedna trzecig kapitatu zaktadowego, co oznacza wystapienie przestanek okreslonych w art. 397 k.s.h. W
zwiazku z powyZzszym Zarzad Spétki zobowigzat sie do zwotania Walnego Zgromadzenia w czerwcu 2026 r., na

ktérym zostanie podjeta uchwata, o ktérej mowa w art. 397 k.s.h.

4.2.1. Komentarz do wynikow

W 2025 roku, na wyniki Spétki miaty wpltyw ponizsze dziatania:
o Wygenerowano przychody w kwocie ok. 2 644 tys. ztotych w tym z tytutu:
o sprzedazy laptopow i komputeréw konfigurowanych - ok. 67% przychodow
e sprzedazy gier Spoétki na platformach i realizacja prac na zlecenie oraz pozostatych - ok. 33%
przychoddw.

e Amortyzacja podlega zaréwno gra ,Interkosmos 20000” jak rowniez wartosci firmy (goodwill) w zwigzku z
przejeciem Hyperbook S.A., ktéra zaplanowana zostata na okres na 20 lat ekonomicznej uzytecznosci, z
uwzglednieniem potencjatu technologicznego Hyperbook, w zakresie budowania wysokiej sprzetu
komputerowego, co w ocenie Emitenta wykazuje trwaty i rozwojowy charakter, a w potaczeniu z utrwalonymi
relacjami z dotychczasowymi klientami, partnerami biznesowymi marki Hyperbook, rozpoznawalnos$cia
sprzetu gamingowego w sektorze gier wideo, tworzy niekonwencjonalng i rozwojowa przewage w branzy.
Ponad to synergia marki Hyberbook z Ovid Works daje mozliwo$¢ implementacji innowacyjnych rozwigzan
sprzetowych dla nowych uzytkownikéw (graczy) w obszarze integracji technologii VR i AR w oparciu o
hardware marki Hyperbook, jak rowniez eksperymentalne badania i rozw6j i optymalizacje wydajno$ci gier.

o Nastgpit spadek ustug obcych w stosunku do 2024 roku do wysokos$ci 1 mln, a najwazniejsze koszty
dotyczyty:

o realizacji prac na zlecenie dotyczacych projektéw gier

o kosztow ustug: ksiegowych, doradztwa prawnego, w duzej mierze w zakresie potaczenia z Hyperbook,
licencji dostepowych, wynajmu biura, leasingu, napraw sprzetu;

e prowizja z tytutlu sprzedazy gier na platformach;

e prowizji z tytutu sprzedazy gier na platformach;

e Nastgpil wzrost wynagrodzen, z uwagi na przejecie Hyperbook wraz z zespotem pracownikéw oraz
zawigzanie rezerwg w wysokosci 130 tys. tytutem ekwiwalentu za niewykorzystany urlop wypoczynkowy

pracownikéw Hyperbook.
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e Marza bezposrednia na sprzedazy laptopéw i komputeréw konfigurowanych marki Hyperbook, po
potaczeniu, wyniosta okoto 131 tys. zt. i znaczy wptyw na nig, pod koniec 2025 roku, miato zmniejszenie
dostepnosci komponentdw, zmiany cen RAM-6w oraz op6znienia w dostawach od producentéw, co zmusito
firme do zakupu czesci po wyzszych cenach na rynku wtéornym przy jednoczesnym utrzymaniu wczes$niej
ustalonych cen sprzedazy dla klientow.

e Spotka rozpoznata pozostato przychody operacyjne w wysokosci 1 196 tys. z tytutu dotacja z Education and
Culture Executive Agency (Creative Europe) na realizacje projektu pt. ,Metamorfoza 2” - 549 tys. zt oraz
»Venezia” - 595 tys. zl.

e Rozwigzanie rezerwy w wysokos$ci 170 tys. ztotych zawigzanej w 2020 roku na podatek dochodowy PIT i CIT
z tytutu przeniesienia kapitatu zapasowego na kapitat zaktadowy w 2019 roku.

e W zwigzku z realizacja prac badawczych w projekcie ,Metamorfoza 2” ora ,Venezia”, Spétka rozpoznata
pozostate koszty operacyjne w kwocie okoto 813 tys. ztotych.

e Wycena na dzien sprawozdawczy krotkoterminowych aktywoéw finansowych, 700.000 akgji serii H firmy The
Dust, ktére Emitent nabyt w 3 kwartale 2025 roku. Wycena nastgpita na podstawie ceny rynkowej netto.
Wynik wyceny, w wysokosci 70 tys. zt odniesiono w roku sprawozdawczym w przychody oraz 182 tys. zt. - w

koszty finansowe, z tytutu aktualizacji warto$ci inwestycji.

4.2.2. Komentarz do bilansu

Na bilans Sp61ki mialy wplyw nastepujace zdarzenia:

e Wartos¢ firmy (goodwill) - w zwigzku z potaczeniem Emitent rozpoznaje wartosé przejetej firmy
Hyperbook na okoto 803 tys. z uwzglednieniem jej comiesiecznej amortyzacji.

e Rozpoznano wycenione na dzienn sprawozdawczy krétkoterminowe aktywa finansowe w wysokoSci
588.000 zt, w zwigzku z zakupem w sierpniu 2025 r. 700.000 akgcji serii H firmy The Dust o cenie
emisyjnej wynoszacej 1,00 zt. The Dust S.A. jest producentem gier na komputery PC i konsole oraz 3000
zt z tytutu udziatéw w spotce Hyperbook Investment Sp. z o.0.

e Kapitat podstawowy Spotki, zwiekszyt sie w 2025 roku o kwote 1.561.826 w zwiazku z rejestracja w KRS
kolejnych podwyzszen kapitatu w zwigzku:

e rejestracjg akgcji serii E - kwota kapitatu 100.000

e rejestracja akcji serii F - kwota kapitatu 97.613

e rejestracja akgji serii G ,emisji potgczeniowej” na kwote 1.170.213
e rejestracjg akcji serii H - kwota kapitatu 194.000.

o Kapital zapasowy zwiekszyt sie o kwote ok. 1.206 tys. z. w sposéb:

e zwiekszenie o 1.566 tys. zt - jako nadwyzka ceny emisyjnej Akcji serii E, F, H ponad ich warto$¢
nominalng w zwigzku z rejestracjg w KRS podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki w zw. z emisja
tych akcji

e zmniejszenie o ok. 60 tys. zl - koszt emisji Akcji serii E-H,

e zmniejszenie o 300 tys. zt z tytutu pokrycia straty z 2024 roku.
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W zwigzku z przejeciem firmy Hyperbook, Spétka rozpoznata na koniec 2025 roku kredyt
krétkoterminowy w wysokos$ci 506 tys. oraz krétkoterminowy - 172,5 tys. z ktérych $rodki przeznaczone
zostaly m.in. na zbudowanie magazynu komponentéw do produkcji laptopéw i komputeréw
stacjonarnych konfigurowanych.
Nastapit istotny wzrost zobowigzan z tytutu

e dostaw i ustug w zakresie prac zleconych do projektéw studia, ustug ksiegowych i prawnych

zwigzanych z potgczeniem;

e dostaw komponentéw do produkcji laptopéw i komputerdéw stacjonarnych konfigurowanych;

e podatkow i ZUS, ktore optacone zostaty w kolejnym kwartale.
Spétka rozpoznata znaczace zobowigzania z tytulu zaliczek otrzymanych na dostawy sprzetu ma
potrzeby realizacji zamdéwien w Hyperbook.
Nastgpit wzrost zobowigzan z tytulu wynagrodzen z uwagi na zawigzana rezerwe na ekwiwalent
niewykorzystanych urlopéw wypoczynkowych.
W pozycji biernych rozliczen miedzyokresowych pasywéw wykazywana jest dotacja z Creative Europe z
2021 roku, ktéra dotyczyta projektu ,Interkosmos 2000”. W zwigzku rozpoczeta amortyzacjg
»Interkosmosu 2000”, wskazana w biernych rozliczeniach miedzyokresowych pasywéw kwota bedzie sie

co kwartal zmniejszata, az do momentu zakoniczenia amortyzacji gry.

1. W dniu 29 stycznia 2026 roku Emitent zawart umowe pozyczki z The Dust, na kwote 100.000 zt (ESPI

1/2026) oraz z 5M Square Sp. z 0.0., na kwote 100.000 zt (ESPI 2/26). Przedterminowa sptata pozyczki
udzielonej przez 5M Square sp. z 0.0. nastapita w dniu 10 marca 2026 roku (ESPI nr 5/2026).
W dniu 24 lutego 2026 roku Spo6tka otrzymata opinie biegtego rewidenta z badania planu potgczenia Ovid
Works S.A. i Hyperbook S.A., o ktérej to opinii Spétka informowata komunikatem biezacym ESPI nr
7/2025.
Zgodnie z otrzymang opinia:
e Plan Potaczenia z dnia 29 listopada 2024 roku zawiera wszystkie elementy i zatgczniki wymagane
w Kodeksie spotek handlowych.
e Metody uzyte przez Zarzady taczacych sie spétek do wyceny akcji tych spotek przy ustalaniu
parytetéw wymiany sg zasadne.
Parytety wymiany udziatéw zostaty we wszystkich istotnych aspektach poprawnie ustalono w dniu 11
marca 2026 roku, nastgpito zawarcie Suplementu do Planu Podziatu dotyczacego podziatu The Dust S.A.
z siedzibg we Wroctawiu i przeniesienia jej majatku na spétke przejmujgcg Ovid Works S.A. z siedzibg w
Warszawie (ESPI 6/2026). Zgodnie z Suplementem w wyniku podziatu Spétki Dzielonej zaplanowano
podwyzszenie kapitatu zaktadowego Spotki z kwoty 2.634.426,00 zt do kwoty 2.991.914,20 z1, to jest o
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kwote 357.488,20 zl, poprzez emisje 3.574.882 nowych akcji zwyktych na okaziciela serii ],
o jednostkowej wartosci nominalnej 0,10 z1, ktére zostang zaoferowane akcjonariuszom Spétki Dzielone;.
Na podstawie Suplementu zmieniono réwniez oznaczenie Akcji Emisji Podziatowej z serii I na serie |.

W tym samym dniu nastgpito drugie zawiadomienie akcjonariuszy o zamiarze podziatu spo6tki dzielone;j
The Dust S.A. i przeniesienia jej majatku na spétke przejmujacg Ovid Works S.A.

4. W dniu 12 marca 2026 roku, Emitent zwotat Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie na dzien 8 kwietnia
2026 roku. Podczas obrad NWZA nie odstgpiono od rozpatrzenia ktoregokolwiek z punktéw
planowanego porzadku obrad, ani tez nie zgtoszono sprzeciwéw do protokotu w stosunku do podjetych
uchwat, a wszystkie uchwaty objete porzadkiem obrad zostaty podjete. Podjeto miedzy innymi:

e uchwate nr 3 w sprawie podziatu przez wydzielenie The Dust spdtka akcyjna i przeniesienie
czesci majatku tej spotki na Ovid Works spoétka akcyjna w zamian za akcje tej spétki wydane
akcjonariuszom spétki dzielonej;

e uchwate nr 4 w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spétki w drodze emisji akcji serii
K, wytaczenia prawa poboru akcji serii K w cato$ci, zmiany Statutu Spétki w zakresie dotyczacym
wysokosci kapitatu zaktadowego Spoéiki i liczby akcji, ubiegania sie o wprowadzenie akgji serii K
do obrotu w alternatywnym systemie obrotu NewConnect oraz upowaznienia Rady Nadzorczej
Spotki do sporzadzenia tekstu jednolitego Statutu Spoétki;

e uchwate nr 5 w sprawie upowaznienia Zarzadu Spo6tki do podwyzszenia kapitatu zaktadowego w
granicach kapitatlu docelowego z mozliwoscia wylaczeniem prawa poboru dotychczasowych
akcjonariuszy w catosci lub w cze$ci, zmiany Statutu Sp6tki oraz upowaznienia Rady Nadzorczej
Spotki do sporzadzenia tekstu jednolitego Statutu Spoétki.

5. W dniu 16 marca 2026 roku nastgpito zawarcie umowy pozyczki z besim group sp. z 0.0. oraz ztoZenie
przez Emitenta oSwiadczenia o poddaniu sie egzekucji (ESPI nr 5/2026);

6. W dniu 03 kwietnia 2026 roku Spétka opublikowata dokument ofertowy w zwigzku zamiarem podziatu
The Dust S.A. przez przeniesienie cze$ci jej majatku na rzecz Emitenta;

7. W dniu 04 maja 2026 roku nastgpita rejestracja podwyzszenia kapitatu zaktadowego Emitenta w
zwigzku podziatem spétki dzielonej The Dust S.A. (akcje serii ]) i przeniesienie jej majgtku na Spétke
przejmujaca Ovid Works S.A. W tym samym dniu nastgpit dzien wydzielenia okre$lony w art. 530 § 2
K.s.h.,, w ktorym Emitent wstapit w prawa i obowiazki Spo6tki Dzielonej, okreslone w Planie Podziatu
podpisanym i ogtoszonym 28 listopada 2025 r., o ktérym Spétka informowata w raporcie biezacym nr
ESPI nr 28/2025 z 28 listopada 2025 r. Rejestracja Podwyzszenia Kapitatu w rejestrze przedsiebiorcow
Krajowego Rejestru Sagdowego konczy procedure podziatu Spétki Dzielonej, ktéra jest okreslona w K.s.h.
Emitent poinformuje o rejestracji Akcji Emisji Podzialowej w depozycie papieréw wartosciowych KDPW,
w tym o wyznaczeniu dnia referencyjnego, wedtug ktérego zostang okre$leni akcjonariusze Spoétki

Dzielonej uprawnieni do otrzymania Akcji Emisji Podziatowej (ESPI 12/2026).
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W dniu 05 maja 2026 r. Emitent zawarl umowy restrukturyzacyjne z ING Bank Slaski S.A. Umowy te
dotycza umoéw kredytowych zawartych przez Hyperbook S.A. - Spétke, ktora zostata przejeta przez
Emitenta w trybie okre§lonym w art. 492 § 1 pkt 1 k.s.h. Umowy Restrukturyzacyjne zostaty zawarte
w ramach procesu zmiany podmiotu odpowiedzialnego wobec Banku za sptate zobowigzan
wynikajacych z ww. Umoéw Kredytowych z Hyperbook S.A. na Emitenta (ESPI 13/2026).

W dniu 06 maja 2026 roku, Emitent (Wydawca) zawart z Iron Lung S.A. z siedzibg w Warszawie
(Wtasciciel IP), Jujubee S.A. z siedzibg w Katowicach (Spo6tka Przejmujgca) oraz Besim Group sp. z 0.0. z
siedzibg w Warszawie (Finansujgca) umowe wydawniczo-produkcyjng w przedmiocie ukonczenia
produkcji oraz komercjalizacji gry komputerowej o roboczym tytule ,Shiftborn” [,Gra”]. Emitent
zobowigzat sie do ukonczenia gry w wersji PC w stanie pozwalajacym na przeprowadzenie premiery we
wczesnym dostepie [Early Access] w terminie maksymalnie 8 miesiecy od dnia podpisania Umowy.
Emitent jest rowniez odpowiedzialny za wydanie, marketing i dystrybucje ukonczonej Gry, organizujac
premiere Gry nie pdzniej niz 2 miesigce od daty zakonczenia produkcji. Strony ustality celowy budzet
produkcyjny projektu na 600.000,00 zt netto. Kwota ptatna bedzie na rzecz Emitenta w transzach
miesiecznych, zgodnie z harmonogramem ptatno$ci ustalonym w Umowie. Umowa przewiduje
mozliwo$¢ uruchomienia dodatkowego budzetu rezerwowego w wysokosci 100.000,00 zt netto,
przeznaczonego na zabezpieczenie cigglosci produkcji lub rozszerzone dziatania promocyjne po
spelnieniu warunkéw lub zaistnieniu okoliczno$ci wskazanych szczegétowo w Umowie. W Umowie
zostat ustalony réwniez oddzielny budzet marketingowy.Umowa zawiera standardowe postanowienia
dotyczace podziatu przychodéw netto ze sprzedazy Gry i odzyskiwania kosztéw [Recoupment], zgodnie
z ktérymi Emitentowi przystuguje mniejszosciowy udziat w przychodach (ESPI 14/2026).

W dniu 15 maja 2026 roku, w zwiazku z trwajacym badaniem sprawozdania finansowego za rok
obrotowy 2025, Zarzad Spétki podjat decyzje o dokonaniu jednorazowych, niegotéwkowych odpiséw
aktualizujacych o tacznej wartos$ci 1.926.467,85 zt. Na te kwote ztozyly sie odpisy z tytutu aktualizacji
wyceny sktadnikéw majgtkowych (1.877.385,35 zt), ktore dotyczyly w szczegdlnosci 100% wartoSci
projektéw HyperArena, Monumentum, Veles, Cyber Nemesis oraz 50% wartoSci projektu Interkosmos
2000, a takze odpis aktualizujgcy nie$ciggalne nalezno$ci na kwote 49.082,50 zt. Dokonanie tych odpiséw
wptynie na obnizenie wyniku finansowego netto Spo6tki za 2025 rok oraz na obnizenie sumy bilansowe;j
(ESPI 15/2026).

. W dniu 26 maja 2026 roku Spoéika poinformowata o pomyslnym zakonczeniu kluczowego etapu

produkcji autorskiej gry o roboczym tytule ,,Venexia”, realizowanej w ramach unijnego programu
Kreatywna Europa MEDIA. Kamien milowy polegal na przygotowaniu roboczego builda gry
(,,Venexia Demo”) oraz powigzanej dokumentacji produkcyjno-marketingowe;j. Przekazanie
materialow do Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji 1 Kultury (EACEA) i ich pozytywna
ocena otwierajag Emitentowi droge do pozyskania koncowej transzy bezzwrotnego dofinansowania,
wynoszacej ponad 240.000,00 zt. Srodki te zostang przeznaczone w catoéci na sfinansowanie
dalszych prac oraz przygotowania do premiery (ESPI 16/2026).
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4.3. Przewidywana sytuacja finansowa Spoétki

Na podstawie analizy zewnetrznego i wewnetrznego otoczenia sp6tki, zdefiniowaliSmy trzy gtéwne obszary
majgce wpltyw na polepszenie sytuacji finansowej spoétki: optymalizacja realizacji projektéw autorskich,
zwiekszenie stabilnos$ci finansowej poprzez realizacje prac na zlecenie oraz jako efekt potgczenia Ovid Works z
Hyperbook.

Ovid Works zostalo zbudowane na bazie realizacji autorskich projektéw inspirowanych réznymi
zrodtami kultury. Wierzymy, ze dla dtugoterminowego rozwoju spétki kluczowe jest posiadanie wtasnych IP
oraz tworzenie unikalnych projektéow, ktére beda wyrdznia¢ spétke na tle innych deweloperéw i otwieraé
mozliwo$ci na realizacje kolejnych czesci, dodatkéw czy innych dziatan pozwalajacych na ich dtugoterminowa
kapitalizacje. Przyktadem moze by¢ sprzedaz praw do “Metamorfozy” w wersji na VR przy zachowaniu udziatu
w przychodach.

Jednoczes$nie z perspektywy dziatania Spoétki kluczowe jest zapewnienie zaréwno naktadéw na jej
biezgce dziatanie, jak réwniez na inwestycje w nowe projekty i rozwoéj obecnych. Biorac pod uwage cykl
produkcyjny, gdzie intensywno$¢ prac i wymagania stawiane cztonkom zespotu rdéznig sie znacznie miedzy
poszczegbélnymi etapami produkcji, kluczowe jest zapewnienie “ciggtosci zaangazowania” dla najwazniejszych
cztonkow zespotu.

W Swietle tych wyzwan, niezbedna stata sie dywersyfikacja Zrédet przychodéw, ktéra polega na
poszukiwaniu nowych mozliwosci biznesowych, takich jak projekty na zlecenie czy partnerstwa strategiczne,
ktére mogg zapewni¢ regularne i przewidywalne strumienie przychodéw. Dodatkowym atutem wspomnianej
dywersyfikacji jest wieksza elastyczno$¢ w zarzadzaniu kluczowymi zasobami Spéiki.

Rdéwnie istotnym elementem wptywajacym pozytywnie na sytuacje finansowa byto potgczenie ze Spétka
Hyperbook, ktére nastgpito 1 sierpnia 2025r. Wspomniane Potaczenie przyczynito sie do osiggniecia szeregu
synergii kosztowych i strategicznych. Proces ten pozwolit na potgczenie know-how, optymalizacje kosztéw oraz
zwiekszenie mozliwo$ci w zakresie realizacji wiekszych produkcji gamingowych.Hyperbook posiada stabilny,
przewidywalny i skalowalny model przychodowy, ktéry pozwoli skompensowaé zmienno$¢ w czasie naktadow
finansowych Ovid Works, niezbednych do produkcji gier oraz wynikajacy ze zmiennego charakteru i zakresu

prac w zaleznosci od etapu produkgji.

4.3.1. Rozwdj projektow autorskich
Emitent, w okresie swojej dziatalno$ci, stworzyt i wprowadzit na rynek 4 tytuly gier, z czego 3 w pelni
wydane komercyjnie za$ 2 o funkcjonalnosci VR (z ang. Virtual Reality czyli ,wirtualna rzeczywistosc¢”).
Stworzone przez Emitenta gry, w szczegdlnosci ,Interkosmos 2000” i ,Metamorfoza” przynosza przychéd przy
relatywnie niskim koszcie zaangazowanym w rewitalizacje gier, poniesionym w 2023 roku w zakresie dodania
nowej zawarto$ci/ misji, uatrakcyjnienia rozgrywki czy zachecania do wyprébowania nowszej lub
zaktualizowanej wersji gry. Stworzone przez Emitenta gry, sa dobrg baza do tworzenia tzw. ,bundle”, zestawow

gier, sprzedawanych po obnizonych cenach w zestawach. Gry Emitenta uczestniczyty juz kilkukrotnie w
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biezagcym roku w takich akcjach, w szczegoélnosci na platformie Oculus Quest Store - ,Interkosmos 2000,
zaplanowane sg kolejne. Wspoétpraca z Untold Tales daje realne szanse na osigganie zdecydowanie wyzszych
wplywow ze sprzedazy dla gry, ktéra swojg premiere miata w 2020 roku, a takze daje jasny sygnat, ze gracze sa

zainteresowani ,Metamorfoza”.

Skupienie na optymalizacji kazdego etapu tworzenia gry oraz minimalizacja ryzyka pozwala na
inwestowanie czasu i Srodkéw w projekty o najwiekszych szansach na sukces. Priorytetem jest tworzenie gier

wysokiej jakosci, spetniajacych oczekiwania graczy i inwestorow.

4.3.2. Rozwoéj marki Hyperbook
W 2025 roku rozwoj marki Hyperbook koncentrowat sie na ugruntowaniu pozycji lidera w dostarczaniu
spersonalizowanych, wysokowydajnych laptopdw i stacji roboczych. Pomimo dynamicznej i petnej wyzwan
sytuacji na rynku technologicznym, marka zrealizowata swoje kluczowe zatozenia:
e Odpornos$¢ na wahania cen komponentéw: Mimo silnej presji kosztowej i rynkowej walki z rosngcymi
oraz niestabilnymi cenami pamieci RAM i dyskow SSD, Spo6tce udato sie z sukcesem utrzymac rentowno$¢
i ciggto$¢ operacyjna. Dzieki sprawnemu zarzadzaniu fancuchem dostaw zniwelowano negatywny
wptyw tych czynnikéw na koricowa oferte.
e Utrzymanie plynnosci produkcji: Zapewniono stabilny dostep do kluczowych podzespotéw, w tym
najnowszych generacji procesoréw i kart graficznych. Pozwolito to na terminowg i nieprzerwang

realizacje zamowien B2B oraz B2C, bez kompromiséw w zakresie jakosci.
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Aktualizacja portfolio produktowego: Oferta =zostata ptynnie dostosowana do premier
technologicznych na rynku hardware'u, oferujac uzytkownikom najwyzsza mozliwa wydajno$¢ oraz
zaawansowane autorskie systemy chtodzenia.

Lojalnos¢ i satysfakcja klientéw: Utrzymano wysoki wskaznik retencji oraz pozytywnych opinii wsrod
najbardziej wymagajacej grupy odbiorcéw - entuzjastow technologii, graczy i profesjonalistow.

Plany i perspektywy na rok 2026: Innowacje sprzetowe i ekspansja terytorialna Na rok 2026

Zarzad zaplanowat dla marki Hyperbook dziatania majgce na celu skalowanie sprzedazy oraz dalsze podnoszenie

innowacyjnosci oferowanych rozwigzan sprzetowych. Gtéwne kierunki rozwoju obejmuja:

Zaawansowane technologie i optymalizacja: Rozszerzenie oferty o konfiguracje sprzetowe Scisle
dopasowane do rosngcych wymagan rynkowych, ze szczegélnym naciskiem na maszyny
zoptymalizowane pod katem obstugi sztucznej inteligencji (Al), zaawansowanego projektowania 3D oraz
wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Rozwéj w segmencie B2B: Intensyfikacja dziatan sprzedazowych skierowanych do biznesu. Marka
planuje poszerzy¢ portfel klientéow korporacyjnych, dostarczajac dedykowane, niezawodne stacje
robocze dla firm z branzy kreatywnej, inzynieryjnej oraz IT.

Ekspansja zagraniczna: Wyjscie z oferta poza rynek krajowy i systematyczne budowanie
rozpoznawalnosci marki Hyperbook na wybranych rynkach europejskich, co pozwoli na znaczace
zwiekszenie skali dziatalnosci.

Wzmocnienie wizerunku marki: Aktywna obecno$¢ i promocja sprzetu podczas kluczowych targéw
technologicznych, eventéw gamingowych i turniejéw e-sportowych w celu bezposredniego dotarcia do

spotecznosci i budowania wizerunku bezkompromisowego producenta sprzetu.

4.3.3. Stabilnos¢ finansowa

4.3.3.1. Praca na zlecenie

Ovid Works ktadzie duzy nacisk na realizacje projektéw na zlecenie, co zapewnia stabilno$¢ finansowa i

ogranicza ryzyko zwigzane z rozwojem autorskich gier. Firma skupia sie na "ptaskich” projektach VR, ktére maja

duzy potencjat na rynku. Priorytetem sa produkcje zagraniczne, ze wzgledu na atrakcyjno$¢ cenowa polskich

realiéw. Ovid Works wspéipracuje rowniez z Meta Quest w zakresie finansowania portowania gier na VR.

Dofinansowania i granty: Ovid Works intensywnie poszukuje zewnetrznych Zrddet finansowania,

sktadajgc wnioski o dotacje i granty. Gtéwnym celem w 2025 roku byto dokoniczenie prac nad prototypem gry

"Metamorfoza 2" i pozyskanie dotacji rozliczajacej projekt oraz pozyskanie srodkéw na realizacje prototypu gry

»Venezia”. Firma skupia sie na krétkoterminowych dotacjach (4-6 miesiecy) oraz dotacjach B+R (18-24

miesiecy).

Wspélpraca z podmiotami zewnetrznymi: Ovid Works dazy do budowania silnych relacji z partnerami

biznesowymi. Kluczowym elementem strategii jest bliska wspétpraca z partnerem biznesowym, ktéra umozliwia
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skalowanie zespotu produkcyjnego i zwiekszenie kompetencji w zakresie portowania gier i realizacji projektéw
biznesowych. Firma poszukuje réwniez kolejnych partneréw z branzy gier i rozrywki, kierujac sie przede
wszystkim kompatybilno$cig zespotow i wspélnymi celami.

Lepsze wykorzystanie wtasnych IP: Ovid Works dazy do maksymalizacji wartosci i potencjatu swoich
gier. Firma monitoruje promocje i wykorzystuje potencjat platform sprzedazowych. Poszukuje réwniez nowych
kanatéw dystrybucji (np. Plug-In-Digital, G2A). Waznym elementem strategii jest wspotpraca z innymi
deweloperami w zakresie promocji, marketingu i bundlowania.

W 3 kwartale 2025 roku Sp6tka, zgodnie z powyzszg strategia, podpisata umowe na realizacje symulatora
gry.

W minionym roku marka Hyperbook udowodnita duzg odporno$¢ na szoki podazowe i presje inflacyjng,
zachowujac stabilne fundamenty finansowe. Do najwazniejszych osiagnie¢ w obszarze finans6w naleza:

e Obrona marz produktowych: Dzieki zwinnej polityce cenowej oraz negocjacjom z dostawcami, Spétce
udato sie zminimalizowa¢ negatywny wptyw drastycznych wahan cen kluczowych komponentéw, w
szczegolnosci pamieci RAM i dyskow SSD. Pozwolito to na utrzymanie zaktadanej rentownosci sprzedazy.

e Bezpieczenstwo przeplywow pienieznych (Cash Flow): Zréwnowazony podzial sprzedazy pomiedzy
segmenty B2C oraz B2B zapewnit przewidywalne i stabilne wptywy. Terminowa realizacja kontraktéw
korporacyjnych dodatkowo wzmocnita biezgca ptynno$¢ finansowa marki.

¢ Optymalizacja kapitalu obrotowego: Odpowiednie zarzadzanie stanami magazynowymi i procesem
logistycznym pozwolito unikng¢ nadmiernego zamrozenia $rodkéw finansowych w zapasach, przy
jednoczesnym zabezpieczeniu komponentdw niezbednych do ciggtosci produkcji.

Plany i perspektywy na rok 2026: Skalowanie przychodow i poprawa efektywnosci kosztowej Strategia
finansowa dla marki Hyperbook na 2026 rok zaktada dalsza budowe wartosci poprzez dywersyfikacje
przychodéw i wykorzystanie efektu skali. Gtdwne cele finansowe to:

e Zwiekszenie marzowosci dzieki sprzedazy B2B i rynkom zagranicznym: Planowana ekspansja na
rynki europejskie oraz wiekszy nacisk na wysokomarzowe stacje robocze dla biznesu (B2B) pozwolg na
poprawe ogblnej rentownos$ci netto marki.

e Dywersyfikacja strumieni przychodowych: Zwiekszenie udziatu dtugoterminowych kontraktéw ze
statymi klientami korporacyjnymi zmniejszy wrazliwo$¢ marki na sezonowe wahania popytu na rynku
konsumenckim (B2C).

e Zroéwnowazone finansowanie rozwoju: Wydatki na ekspansje terytorialng, marketing (eventy e-
sportowe, targi) oraz wprowadzanie nowych technologii (sprzet pod Al i VR) bedg realizowane przy

zachowaniu Scistej dyscypliny kosztowej i utrzymaniu bezpiecznych wskaznikéw zadtuzenia.

4.3.4. Nowe gry - nizsze koszty.
Poprzednie gry generowaty wysokie koszty, co wynikato m.in. z zastosowanych mechanik, podejscia do

tworzenia warstwy artystycznej i jej zbyt szerokiego zakresu. Nowe gry w planach, takie jak "Venezia" nad ktora
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prace rozpoczety sie w 3 kwartale 2025 roku, beda zdecydowanie tansze w produkcji. Wynagrodzenia zespotu
developerskiego to nieodtaczny element kosztéw produkcji. W przesztosci zesp6t byt obecny na kazdym etapie
produkcji, co generowato wysokie koszty, nie zawsze odpowiadajgce potrzebie peinego zaangazowania
wszystkich cztonkéw. Nowe gry beda realizowane we wspoétpracy z firmami zewnetrznymi, co pozwoli

wykorzystywac zasoby tylko na czas realizacji konkretnych zadan.

4.3.5. Zobowigzania
Dziatania podejmowane przez Zarzad Spétki w 2025 roku, w tym nawigzane partnerstwa, umozliwity sptate

kluczowych zobowigzan do kontrahentéw i wspotpracownikow.

5. Informacje na temat przewidywanych kierunkéw rozwoju oraz Strategia Spotki
W zwigzku z transformacjg Spoétki i integracja z marka Hyperbook, zaktualizowana strategia rozwoju na
nadchodzace lata opiera sie na kompleksowym ekosystemie taczacym technologie z rozrywka. Zarzad
zdefiniowat trzy gtéwne, zdywersyfikowane filary dziatalnosci, ktére beda wzajemnie sie wspierac¢ i napedzaé
wzrost wartos$ci przedsiebiorstwa:
Filar 1: Rozwdj marki sprzetowej Hyperbook Pierwszym i fundamentem stabilno$ci przychodowej Spétki jest
produkcjaisprzedaz zaawansowanych technologicznie, spersonalizowanych laptopéw oraz stacji roboczych pod
marka Hyperbook. Strategia w tym obszarze zaktada:
e Umacnianie pozycji w segmencie premium poprzez dostarczanie sprzetu zoptymalizowanego pod katem
najbardziej wymagajacych zadan (gaming, VR/AR, sztuczna inteligencja, projektowanie 3D).
e Zwiekszanie udzialu sprzedazy w sektorze B2B poprzez dilugoterminowe kontrakty z klientami
korporacyjnymi i branzg kreatywna.
e Systematyczng ekspansje zagraniczng na wybranych rynkach europejskich, co pozwoli na skokowe
zwiekszenie skali dziatalnosci.
Filar 2: Dzialalno$¢ wydawnicza (Publishing gier zewnetrznych) Drugim filarem, majacym na celu
maksymalizacje zyskow i dywersyfikacje portfela, jest dziatalno$¢ wydawnicza (publishing) skierowana do
niezaleznych tworcow. Spétka zamierza:
e Aktywnie poszukiwaé i wydawac obiecujace gry innych studiow deweloperskich, oferujac im wsparcie
finansowe, marketingowe oraz know-how produkcyjne.
e Wykorzysta¢ unikalng przewage konkurencyjng, jaka dajg zintegrowane kanaty dotarcia marki
Hyperbook do spotecznosci graczy.
e Budowa¢ zdywersyfikowane portfolio wydawnicze, ktére zapewni Spédice regularne strumienie
przychodéw z tantiem, niezaleznie od cyklu produkcyjnego gier wtasnych.
Filar 3: Produkcja wlasnych gier wideo (Internal Development) Trzeci filar stanowi kontynuacje i rozwdj
pierwotnych kompetencji deweloperskich Spo6tki. Dziatalnos¢ ta skupia sie na tworzeniu wysokiej jakosci gier w

segmencie indie premium. Strategia w tym obszarze opiera sie na:
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e Realizacji projektéw silnie inspirowanych dzietami kultury (literatura, film, komiks), ktére oferuja
graczom wciagajaca historie i gteboko angazujaca rozgrywke.

e Widrazaniu wynikéw wiasnych prac badawczo-rozwojowych (B+R) w obszarze innowacyjnej narracji
oraz zaawansowanych mechanik (w tym mechaniki "modelu zdrajcy"), co obejmuje szerokie
prototypowanie i testy unikalnych rozwigzan.

e Dostarczaniu produktéw najwyzszej jakosci wizualnej i technicznej, co stanowi bezposrednig odpowiedZ
na rosngce wymagania graczy w segmencie gier niezaleznych. Realizowane obecnie projekty
wewnetrzne w pelni wpisuja sie w ten kierunek, korzystajac dodatkowo z zaplecza technologicznego
Hyperbook.

.

Niezaleznie od powyzszego nalezy rowniez podkresli¢, ze w zwigzku ze zrealizowaniem sie w roku biezgcym

2026, procesu przeniesienia na Emitenta czeSci majatku Spdéiki Dzielonej The Dust (podziat przez

wydzielenie), Zarzad Emitenta spodziewa sie synergii w postaci przychodéw ze sprzedazy gier

wyprodukowanych przez Spotke The Dust, a stanowiagcych obecnie wiasno$¢ Emitenta, w tym korzysci
wynikajacych z rozszerzenia portfolio Sp6tki o niniejsze tytuty, a tym samym zwiekszenia rozpoznawalno$ci

swojej marKki i przyciggniecia potencjalnych nowych inwestoréw.

Emitent obnizyt rowniez koszty funkcjonowania Spétki poprzez poczynienie oszczednosci polegajacych na
zmniejszeniu kosztow funkcjonowania Spoéiki (jedno biuro dla dziatalnos$ci Ovida i Hyperbooka), jak rowniez
redukcje wysokobudzetowych etatéw, do iloSci 0s6b niezbednej dla sprawnego funkcjonowania dziatalnosci

Emitenta.

W 2026 Spébika planuje:

e Prowadzi¢ prace badawcze a nastepnie rozwojowe w projekcie ,Venezia”.

e Kontynuowac wspoéiprace z wydawcag Untold Tales w celu promocji i dystrybucji gier Spoiki.

e Prowadzi¢ akcje promocyjne wydanych juz tytutow gier.

e Doprowadzi¢ przynajmniej jeden nowy projekt do wersji demonstracyjnej i pozyska¢ wydawce na
sfinansowania petnego produktu.

e Rozpocza¢ dziatania produkcyjne z wykorzystaniem sztucznej inteligencji.

e Rozbudowac obszar pracy na zlecenie poprzez pozyskanie nowych kontraktéw wpisujacych sie w know-
how Spétki oraz majacych duzy potencjat. Szczegélny nacisk ktadziemy na realizacje projektow
»plaskich” w wirtualnej rzeczywistos$ci.

e Zrealizowa¢ umowe wydawniczo-produkcyjna, w przedmiocie ukonczenia produkcji oraz

komercjalizacji gry komputerowej o roboczym tytule ,Shiftborn” tj. ukonczenia gry w wersji PC w stanie

35




Q OVIDWORKS

pozwalajagcym na przeprowadzenie premiery we wczesnym dostepie [Early Access] w terminie

maksymalnie 8 miesiecy od dnia podpisania Umowy tj. od 06.05.2026 .

6. Prognozy finansowe

Spotka nie publikowata prognoz, jak rdwniez nie planuje publikacji prognoz na 2026 rok.

7. Opis podstawowych ryzyk zwigzanych z dziatalnoscia Spotki

Ryzyko zwigzane z polityka gospodarcza w Polsce i za granica

Sytuacja gospodarcza w Polsce oraz w krajach, w ktérych Emitent prowadzi dziatalno$¢ ma znaczacy wptyw na
wyniki finansowe osiggane przez Spétke. Ewentualne zmniejszenie tempa wzrostu produktéw krajowych brutto,
naktadéw na konsumpcje lub naktadéw inwestycyjnych oraz innych wskaznikow o analogicznym charakterze
moze niekorzystnie wptyna¢ na sytuacje finansowg Emitenta. W przypadku pogorszenia sie koniunktury
gospodarczej w Polsce oraz w tychze krajach ze wzgledu na czynniki zaré6wno wewnetrzne, jak réwniez
zewnetrzne, moze nastgpi¢ pogorszenie wynikéw i sytuacji finansowej Emitenta, co moze mieé¢ negatywny

wptyw na wyniki osiggane przez Emitenta.

Ryzyko zmian przepiséw prawnych lub ich interpretacji

Niekorzystny czynnik dla stabilno$ci prowadzenia dziatalnosci stanowig zmieniajace sie przepisy prawa, w
szczegblnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy, systemu ubezpieczen spotecznych, prawa
gospodarczego i cywilnego. Niestabilno$¢ przepiséw prawa i ich wyktadni moze utrudniaé¢ prowadzenie
dziatalnosci gospodarczej. Biorac pod uwage znaczng i trudng do przewidzenia zmienno$¢ otoczenia prawnego
w krajach, w ktérych Emitent prowadzi lub zamierza prowadzié¢ dziatalnos$¢, a takze czesto niska jako$¢ prac
legislacyjnych, zmiany przepiséw gatezi prawa, o ktérych mowa wyzej lub ich interpretacji, stanowig istotne
ryzyko dla dynamiki i rozwoju dziatalno$ci Emitenta. Skutkiem wyZej wymienionych, niekorzystnych zmian
moze by¢ ograniczenie dynamiki dziatan oraz pogorszenie sie kondycji finansowej Emitenta, a tym samym

spadek wartos$ci aktywow Emitenta.
Ze wzgledu na nieograniczony terytorialnie zakres dziatalno$ci Emitenta duzy wptyw na jego dziatalno$¢ moga

mie¢ takze zmiany przepisow prawa (w szczegélnos$ci regulacji prawa autorskiego dotyczacych programéw

komputerowych, w tym gier) w innych panstwach, w tym w Stanach Zjednoczonych.
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Ryzyko niekorzystnych zmian przepiséw podatkowych

Niestabilno$¢ i nieprzejrzystos¢ polskiego systemu podatkowego, spowodowana zmianami przepiséw i
niespéjnymi interpretacjami prawa podatkowego, stosunkowo nowe przepisy regulujace =zasady
opodatkowania, wysoki stopien sformalizowania regulacji podatkowych oraz rygorystyczne przepisy sankcyjne
moga powodowac niepewnos$¢ w zakresie ostatecznych efektéw podatkowych podejmowanych przez Emitenta
decyzji biznesowych. Dodatkowo istnieje ryzyko zmian przepiséw podatkowych, ktére moga spowodowac

wzrost efektywnych obcigzen fiskalnych i w rezultacie wptyna¢ na pogorszenie wynikéw finansowych Emitenta.

Ryzyko zwigzane z koniunktura na rynku gier

Chociaz globalny rynek gier od wielu lat notuje coroczny wzrost, popyt na poszczegdlne produkty
uzalezniony jest od szeregu czynnikéw wewnetrznych - zwigzanych z branza mediéw oraz zewnetrznych.
Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, ze koniunktura na rynku gier bedzie rozwijac¢ sie stabiej od przewidywan lub

tez ulegnie zatamaniu.

Ryzyko nielegalnej dystrybucji

Gry naleza do produktéw, ktére czesto sa rozpowszechniane nielegalnie, bez zgody producenta i wydawcy np. za
posrednictwem Internetu. Takie nielegalne rozpowszechnianie zmniejsza przychody uprawnionych
dystrybutoréw, a co za tym idzie, producentéw gier. W przeciwienistwie do tradycyjnych kanatéw dystrybucji
kanaty elektroniczne, ktérymi rozpowszechniane sg gry na poszczegélne platformy sprzetowe, posiadaja
odpowiednie zabezpieczenia, wprowadzone przez producentéw konsol. Opisany czynnik moze, jednakze mie¢

negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiagane wyniki i sytuacje finansowg Emitenta.

Ryzyko wystapienia nieprzewidywalnych zdarzen

W przypadku zaj$cia nieprzewidywalnych zdarzen, takich jak np. epidemie, pandemie, wojny, ataki
terrorystyczne lub nadzwyczajne dziatanie sit przyrody, moze dojs¢ do niekorzystnych zmian w koniunkturze

gospodarczej, co moze negatywnie wptynac¢ na dziatalno$¢ Emitenta.

Ryzyko wystapienia nieprzewidzianych trendéw

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalno$cig. Istnieje ryzyko pojawienia sie nowych,
niespodziewanych trendéw, w ktére produkty Spétki nie beda sie wpisywaé. Niska przewidywalno$¢ rynku
powoduje takze, ze okreslony produkt Spo6tki, np. cechujacy sie wysoka innowacyjnos$cia, moze nie trafi¢ w gust
konsumentow. Wskazane sytuacje mogg negatywnie wptyna¢ na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe
Spoiki.
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Ryzyko niepromowania gry przez dystrybutoréw

Na sprzedaz gier duzy wptyw majg wyrdznienia gier na platformach sprzedazowych i promocja produktéw przez
kluczowych dystrybutoréw gier - w tym w szczeg6lnosci na platformie Steam i Oculus Quest Store. Jednocze$nie
Spétka ma jedynie niewielki wptyw na przyznawanie przez dystrybutoréw wyréznien poprzez wypeinianie
rekomendacji odnos$nie pozadanych cech produktéw oraz poprzez bezposrednie relacje z przedstawicielami
dystrybutoréw, ktorzy posiadaja ograniczong mozliwos$¢ wptywania na procesy decyzyjne w tej kwestii. Istnieje
zatem ryzyko nieprzyznania takich wyréznien dla gier Emitenta, co moZe wptynaé na zmniejszenie
zainteresowania okre$lonym produktem Spo6tki wsréd konsumentéw, a co za tym idzie, na spadek sprzedazy

okreslonego produktu.

Ryzyko zwigzane z pojawieniem sie nowych technologii

Na dzialalno$¢ Emitenta duzy wplyw majg nowe technologie i rozwigzania informatyczne. Rynek nowych
technologii jest rynkiem szybko rozwijajacym sie, co powoduje konieczno$¢ cigglego monitorowania przez
Emitenta pojawiajacych sie tendencji na rynku i szybkiego dostosowywania sie do wprowadzanych rozwigzan.
Istnieje zatem ryzyko niedostosowania sie Spétki do zmieniajacych sie warunkéw technologicznych, co moze

negatywnie wptynaé na dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe Spoétki.

Ryzyko zwigzane z systemem informatycznym

W procesie produkcji gier komputerowych Emitent korzysta z szeregu rozwigzan w zakresie oprogramowania i
sprzetu IT. Poza tym, Emitent stosuje szereg zabezpieczen, prowadzi kopie zapasowe na réznych nos$nikach, w
tym wirtualnych no$nikach w chmurze, oraz stosuje oprogramowanie antywirusowe. Niemozliwe jest jednak
wykluczenie ryzyka utraty danych, awarii sprzetu komputerowego, czy oprogramowania. A przede wszystkich,
nie mozna wykluczy¢ awarii, ktéra mogtaby prowadzi¢ do opdZnienia realizacji projektu lub wielu projektow.
Powyzej opisane sytuacje moga mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, sytuacje finansowa Emitenta

oraz osiggane przez niego wyniki.

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw witasno$ci intelektualnej

Prowadzona przez Emitenta dzialalno$¢ wigze sie z ryzykiem, iz osoby trzecie moga wej$¢ w posiadanie
okres$lonych praw wtlasnosci intelektualnej do rozwigzan wykorzystywanych przez Emitenta. Zamiarem
Emitenta jest dgZenie do unikniecia takiej sytuacji, w swojej dziatalnosci, w ktérej naruszatby on prawa wtasnosci
intelektualnej przystugujace podmiotom trzecim poprzez wprowadzenie do sprzedazy okreslonych produktéw.
Niemozliwe jednak do wykluczenia jest, iz w przyszto$ci moga pojawi¢ sie zarzuty dotyczace naruszenia praw

wtlasnosci intelektualnej podmiotéw trzecich, w zwigzku z wprowadzeniem nowych produktéw. Zwazywszy na
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to istnieje ewentualne ryzyko zaptaty kar i odszkodowan na rzecz takiego podmiotu, co mogtoby negatywnie
odbi¢ sie na sytuacji finansowej Emitenta. Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Emitent nie jest

strong zadnego sporu/sporéw dotyczacych praw wiasnosci intelektualne;.

Ryzyko roszczen z zakresu praw autorskich

Emitent, nawigzujac wspotprace z poszczegdlnymi wspotpracownikami realizuje prace w wiekszoSci
poprzez kontrakty cywilnoprawne, tj. uméw o $wiadczenie ustug czy umoéw o dzieto. Zawierane przez
Spotke umowy zawieraja odpowiednie klauzule dotyczace nie tylko sposobu dziatania, ale réwniez
przeniesienia autorskich praw majatkowych do wykonywanych dziet na Emitenta, jak réwniez zakaz
konkurencji czy postanowienia zobowigzujace do zachowania poufnos$ci w odniesieniu do wszelkich

informacji udostepnionych wykonawcy, a nieupublicznionych przez Spotke.

Zgodnie z obowigzujacymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw autorskich koniecznym jest
precyzyjne okreslenie pol eksploatacji, na ktérych przeniesienie to nastepuje, przy czym niemozliwym jest
dokonanie tego w oparciu o og6lng klauzule wskazujaca na ,wszystkie znane pola eksploatacji”. Z uwagi na duza
liczbe uméw zawieranych przez Emitenta jak rowniez poprzednika prawnego Emitenta zawierajgcych klauzule
przenoszacg prawa autorskie, istnieje zwiekszone prawdopodobienstwo zmaterializowania sie ryzyka podjecia
prob kwestionowania skutecznosci nabycia tych praw lub ich cze$ci przez Emitenta, a tym samym potencjalnie
istnieje ryzyko podniesienia przez osoby roszczen prawno-autorskich. Nalezy bowiem zauwazy¢, ze duza liczba
zawieranych umow dotyczacych przeniesienia praw autorskich zwieksza szanse wystgpienia z roszczeniami
twércow wspotpracujacych z Emitentem lub realizujgcych zadania, stanowiagcych utwory na zlecenie Emitenta.
Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania Emitent nie jest strong zadnego sporu/sporéw dotyczacych
praw wilasnosci intelektualnej. Powyzsze ryzyko odnosi sie takze do uméw zawieranych przez Emitenta w

ramach wspoétpracy z innymi podmiotami z branzy gier i podwykonawcami.

Ryzyko uzaleznienia od kluczowego dystrybutora

Na dzienn sporzadzenia niniejszego sprawozdania, Valve Corporation wcigz jest jednym z najwiekszych
dystrybutoréw gier i aplikacji na §wiecie. Ewentualna rezygnacja Valve Corporation z oferowania gier Spoétki

moze mie¢ negatywny wplyw na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Spéiki.

W ocenie Emitenta opisywane ryzyko jest znacznie mniejsze w przypadku gry ,Interkosmos 2000”, ktéra w
pierwszej kolejnosci wydana jest na platformie Oculus Quest Store. Mimo to w dalszej perspektywie Emitent
planuje wyda¢ gre rowniez na standardowe wersje sprzetow VR (np. Oculus Rift) i w tym wypadku platforma

Steam wciaz jest bardzo istotnym dystrybutorem tego typu produkcji na rynku PC.
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Ryzyko zwigzane z umowa konsorcjum zawartg z Realms Distribution sp. z o.0.

Zawarta ze sp6tka Realms Distribution sp. z 0. 0. umowa konsorcjum, jak kazda umowa wymagajaca wspdtpracy
stron, generuje pewne ryzyka zwigzane z jej zawarciem. Nalezy do nich zaliczy¢ ryzyko zwigzane mozliwos$cia
niepowodzenia wspoétdziatania stron umowy w realizacji prac nad gra ,Nemesis: Distress”. Sukces wspdlnego
przedsiewziecia zalezy bowiem od pelnego zaangazowania, wspdélnej wizji i efektywnej wspoétpracy obu
konsorcjantéw. Z uwagi na okolicznos$¢, Ze zadania pomiedzy stronami zostaly réwno roztozone funkcjonalnie,
wszelkie zaburzenia w ich realizacji, jakie dotkng jedng ze spotek, moga przetozy¢ sie na catos¢ wspélnego

przedsiewziecia. Emitent nie moze wykluczy¢, Zze w toku dalszych prac takie sytuacje moga mie¢ miejsce.

Kolejnym zagrozeniem zwigzanym z umow3a konsorcjum, z uwagi na wystepowanie po obu stronach umowy
stron o réwnorzednej roli, jest mozliwo$¢ wystgpienia problemdédw organizacyjnych w zarzadzaniu wspdlnym
projektem, co moze mie¢ wptyw na jego realizacje. Na prawdopodobienstwo zmaterializowania sie tego ryzyka
wptywa okoliczno$¢, ze Spotka posiada swojg siedzibe w Warszawie, z kolei lider konsorcjum we Wroctawiu, za$
otwarcie przez Emitenta biura we Wroctawiu moze nie rozwigza¢ potencjalnego problemu braku efektywnosci

zarzadzania projektem.

Emitent dostrzega zagrozenia zwigzane z umowa konsorcjum z Realms Distribution sp. z 0. 0. w zakresie praw
autorskich. Prawa autorskie do planszowej gry ,Nemesis” posiada lider konsorcjum, z kolei zgodnie z umowa
konsorcjum, prawa autorskie do gry komputerowej ,Nemesis: Distress” bedg przystugiwa¢ obu konsorcjantom
w udziale po 50 proc. Emitent nie moze wykluczy¢ sytuacji wystapienia pomiedzy stronami sporu dotyczacego
praw autorskich w zakresie rozgraniczenia praw autorskich do produktéw objetych peinig praw Realms
Distribution sp. z 0. 0. a produktéw zwigzanych z gra komputerowa ,Nemesis: Distress”, do ktérych prawa beda

przystugiwac stronom tagcznie.

Kolejnym zagrozeniem dla Emitenta jest okoliczno$¢ pelnienia przez spétke Realms Distribution sp. z o. o. roli
lidera konsorcjum, za ktérego posrednictwem przekazywane sg Emitentowi $rodki z dofinansowania. Emitent
nie moze wykluczy¢ ryzyka, ze Srodki zostang mu przekazane z opdznieniem lub nie zostang mu przekazane
wecale, co moze wptyna¢ znaczaco na sytuacje finansowg Emitenta i powodzenie wspolnego przedsiewziecia.
Dodatkowo zwazywszy na fakt, ze spdétka Realms Distribution sp. z o. o. jest liderem konsorcjum i jako lider
odpowiada za caty projekt (rowniez w czesci realizowanej przez Emitenta) czesto ponosi koszty wspdlnego

projektu, ktére w momencie poniesienia nie wiadomo czy na pewno zostang zrefundowane.
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Spétka Realms Distribution sp. z o. o., pelnigca role wydawcy, finansujaca cato$¢ kosztow pozostatych do
ukonczenia pelnej wersji gry oraz jako jedyna obecnie spo6tka z konsorcjum prowadzaca prace nad gra, ma
mozliwo$¢ wstrzymania prac nad projektem w razie niezadowalajacych efektéw pracy lub powstania

krytycznych btedéw uniemozliwiajacych jej terminowg premiere.

Ryzvko zwiazane z ewentualnym niezaakceptowaniem gier przez producentéw platformy zamknietej

Emitent w duzej mierze opiera i w przysztosci planuje opiera¢ swoéj model biznesowy na dystrybucji
oferowanych produktéw poprzez platformy zamkniete gier, w szczegblnosci platforme Steam, Oculus Store
i platformy konsolowe. Gry oparte o te kanaty dystrybucji dostepne sa na calym $wiecie w cyfrowej dystrybucji
i cieszg sie renoma bardzo oryginalnych na rynku. Zazwyczaj producenci platform zamknietych zastrzegaja sobie
prawo do weryfikacji produktu, ktérego wprowadzenie jest planowane na dang platforme. Istnieje ryzyko braku

akceptacji, przez danego producenta platformy zamknietej produktu, ktéry stworzyt Emitent.

Ryzyko zwigzane z opéZnieniami w produkcji gier

Produkcja gier jest procesem ztozonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od czynnika ludzkiego i realizacji
kolejnych etapéw pracy nad gra, ale takze od czynnikéw technicznych oraz wystarczajacego poziomu
finansowania. Niejednokrotnie rozpoczecie kolejnego etapu produkcji mozliwe jest dopiero po zakonczeniu
poprzedniej fazy. Istnieje w zwigzku z tym ryzyko op6Znienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze
wptynaé na opdZnienie w ukoniczeniu catej gry. Niedotrzymanie zatoZonego harmonogramu produkcji moze
spowodowac opdZnienie premiery gry, co moze mieé¢ negatywny wptyw na poziom sprzedazy okreslonego

produktu i uniemozliwic osiggniecie przez Spotke oczekiwanych wynikéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z nieukonczonymi projektami

Produkcja gier komputerowych jest procesem wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko wystapienia
op6znien poszczegblnych jego faz, co z kolei moze przetozy¢ sie na termin realizacji calego projektu, a nawet
podjecie decyzji o rezygnacji z danego projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny wymaga uwzglednienia
wynikéw testéw przeprowadzanych na réznych grupach odbiorcéw, dokonywania korekt zwigzanych ze
zmieniajaca sie koniunktura na okreslone elementy tresci lub formy przekazu dotyczace réznych form rozrywki).
W trakcie roku obrotowego Spoétka ponosi naklady na produkcje gier, trwajaca od 12 do 18 miesiecy.
Wprowadzenie do dystrybucji gier nastepuje wstepnie na krotko przed, a w petni dopiero po ich ukoriczeniu. Nie
mozna wykluczy¢ ryzyka, iz jedna lub kilka z rozwijanych aktualnie przez Emitenta gier nie przyniesie

spodziewanych przychodéw, przyniesie je ze znacznym opd6Znieniem w stosunku do planu zatoZonego przez
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Spétke lub tez nie zostanie skierowana do dystrybucji czy w ogole ukoniczona. Powyzsze ryzyko moze znaleZ¢

odzwierciedlenie w wyniku finansowym Spétki.

Ryzyko nieosiagniecia przez gre sukcesu rynkowego

Rynek gier komputerowych cechuje sie ograniczong przewidywalnos$cia. Dodatkowo strategia rozwoju Spoétki
zaklada miedzy innymi wyszukiwanie nisz rynkowych i wypetnianie ich nowymi produktami. Istnieje w zwigzku
z tym ryzyko, Ze nowe gry Spoétki ze wzgledu na czynniki, ktérych Spétka nie mogta przewidzie¢, nie odniosa
sukcesu rynkowego, ktéry pozwolitby na zwrot kosztéw poniesionych na produkcje gry lub na dobry wynik
finansowy nowego tytutu. Taka sytuacja moze negatywnie wptyna¢ na wynik finansowy Spoétki. Ryzyko to jest

wpisane w biezaca dziatalnos¢ Spéiki.

Ryzyko zwigzane z niezrealizowaniem strategii Emitenta

Z uwagi na zdarzenia niezalezne od Emitenta, szczeg6lnie natury prawnej, ekonomicznej czy spotecznej, Emitent
moze mie¢ trudno$ci ze zrealizowaniem celéw i wypetnianiem swojej strategii rozwoju, badZ w ogole jej nie
zrealizowac¢. Nie mozna wykluczy¢, ze na skutek zmian w otoczeniu zewnetrznym Emitent bedzie zmuszony
dostosowac lub zmieni¢ swoje cele i swoja strategie rozwoju. Podobna sytuacja moze mie¢ miejsce, jezeli koszty
realizacji strategii rozwoju przekrocza planowane naktady, np. w zwigzku z konieczno$cig zatrudnienia
dodatkowych pracownikéw, zmiang ksztattu badZ zakresu planowanej produkcji, zmianami ekonomicznymi
powodujacymi znaczacy wzrost kosztéw dziatalno$ci, czy tez wystapieniem awarii i nagltych zdarzen
skutkujacych koniecznoscia nabycia nowych urzadzen. Wskazane sytuacje moga negatywnie wptyna¢ na
realizacje strategii rozwoju przez Spoétke i spowodowaé osiagniecie mniejszych korzy$ci niz pierwotnie

zakladane.

Ryzyko zwiazane z wprowadzaniem nowych gier na rynek

Planem Emitenta jest wprowadzanie nowych gier do dystrybucji rynkowej. Z procesem tym zwigzane sg naktady
na produkcje oraz promocje gry komputerowej. Czas wymagany na przejscie danej gry od producenta do
ostatecznego uzytkownika czesto ulega wydtuzeniu. Podyktowane jest to kontrolami jakos$ci oraz testowaniem
produktu przed wprowadzeniem go na dang platforme sprzetowa. Kolejnym czynnikiem wptywajacym na ten
proces jest fakt, iz gry podlegaja ocenie organizacji nadajacych kategorie wiekowe oraz dopuszczajacych (badz
nie) do dystrybucji w danym kraju. Nalezy wzia¢ pod uwage to, Ze istnieje ryzyko znacznie dtuzszej niz zaktadano
certyfikacji gry Emitenta. Ponadto istnieje zagrozenie, Ze produkt nie przejdzie takowej certyfikacji badZ otrzyma
inng niz zaktadano kategorie wiekowa. Takze promocja gry moze okazac sie nietrafiona lub nie przynie$¢

odpowiedniego efektu. Moze by¢ to zwigzane ze znacznie nizszym budzZetem na promocje niz optymalny na
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danym rynku. Ryzykiem jest réwniez fakt, Ze produkt moze zosta¢ wprowadzony finalnie na tylko jedna

platforme sprzetowa.

Ryzyko konkurencji

Rynek gier jest rynkiem konkurencyjnym. Konsumentom oferowane sg liczne produkty, nierzadko o podobnej
tematyce. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym podwyzszaniem jakos$ci produktéw, a takze nad
szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktére moglyby zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcéw. Na
rynku ciggle pojawiaja sie nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okre$lonymi

produktami Sp6tki na rzecz produktéw konkurencji.

Ryzyko zwigzane z brakiem pelnej stabilnoSci sytuacji finansowej Emitenta w przysztoS$ci oraz §wiatowych
rynkéw finansowych

Zarzad Spoétki wskazuje, iz poziom jednego ze wskaznikéw ekonomiczno-finansowych Emitenta, tj. wskaZnikow
rentownosci, w perspektywie czasu, moze przyjmowac wartosci ujemne. W efekcie bowiem prowadzonych prac
nad podstawowymi produktami Emitenta, a takze nad projektami, na ktére Emitent pozyskat dotacje (ktére w
duzej mierze sg zostaty przeznaczone na rozwoj produktéw Emitenta), Emitent moze, w przyszlych okresach
rozliczeniowych, zanotowac strate netto, na uksztattowanie sie ktorej wpltyw bedzie miata w szczegdélnosci

osiagnieta strata na dziatalnosci operacyjnej prowadzonej przez Spétke.

Stabilno$¢ sytuacji finansowej Emitenta moze by¢ dodatkowo zachwiana w przyszto$ci m. in. przez brak
pozyskiwania dalszych dofinansowan, a takze brak znalezienia wydawcy dla produktéw Emitenta, ktére to
(dofinansowania i $rodki od wydawcy) stanowig aktualnie wiekszo$¢ zrodet przychodéw Spoétki. Na pogorszenie
przysztej sytuacji finansowej Emitenta moze mie¢ takze wptyw brak odniesienia przez produkty flagowe (gry)
Emitenta sukcesu rynkowego, a takze wystapienie ewentualnych sporéw z zakresu praw autorskich lub ze
stronami umdw, ktérg strong jest Emitent. W przypadku materializacji ryzyka konieczne bedzie podjecie krokéw
umozliwiajacych realizacje kluczowych celéow biznesowych i strategicznych Emitenta, przy ograniczeniu

kosztow dziatalnosci oraz dywersyfikacji Zrédet przychodow.

Obecny konflikt na Ukrainie oraz sytuacja geopolityczna na rynku rosyjskim, w opinii Zarzadu moze przyczynié¢
sie nieznacznie do zmniejszenia rynku odbiorcéw produktéow Spéiki. Jednakze stabilno$¢ sytuacji finansowej

Emitenta moze by¢ zachwiana przez przewidywang przez analitykow recesje na rynkach Swiatowych.

8. Organy Spoiki - na dzien 31.12.2025 roku oraz na dzien sporzadzenia niniejszego

sprawozdania tj. 12.06.2026 roku
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8.1. Zarzad

Na dzien 31.12.2025 roku sktad Zarzadu Emitenta prezentowat sie nastepujgco:
e Jacek Debowski - Prezes Zarzadu
e Tomasz Jarka - Wiceprezes Zarzadu

o Jacek Chojecki - Cztonek Zarzadu.

Jacek Debowski — Prezes Zarzadu*

Jacek Debowski w 2009 r. ukonczyl studia na Wojskowej Akademii Technicznej w Warszawie, na
kierunku Electronics and Telecommunication - IT Systems, uzyskujac tytut magistra inzyniera. W latach 2011 -
2012 odbyt studia podyplomowe na kierunku Zarzadzanie sprzedaza i warto$cia klienta organizowane przez
Szkote Gtéwng Handlowa w Warszawie. Zatozyciel Ovid Works.

Posiada ponad 10 - letnie doswiadczenie w zarzadzaniu projektami branzy high-tech i gier wideo w zespotach
sktadajacych sie do 30 osoéb. Posiada do$wiadczenie w opracowywaniu i wdrazaniu strategii zaré6wno dla
rozwigzan biznesowych, jak i wdrozen systemowych. Od 2015 roku petni funkcje Prezesa Zarzadu i zarzadza
pracami dzialu R&D. Przyklady wiodacych projektéw badawczo-rozwojowych: opracowanie modelu
ofertowania u operatora telefonii komérkowej; zaprojektowanie i wdrozenie mechanizméw bezpieczenstwa
informacji u najwiekszego operatora telekomunikacyjnego w Polsce; zaprojektowanie platformy wymiany
informacji i optymalizacji kosztow (kraje UE) dla producenta sprzetu medycznego. W latach 2008-2016
sprawowat funkcje Business Strategy Consultant (wcze$niej Technology Analyst) w Accenture.

*17 lutego 2026 roku, Jacek Debowski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji cztonka Zarzqdu Spétki. Komunikat EBI
3/2026

Tomasz Jarka - Wiceprezes Zarzadu*

Pan Tomasz Jarka jest Dyrektorem Sprzedazy i Marketingu w Ovid Works S.A. oraz absolwentem
Wojskowej Akademii Technicznej, gdzie ukonczyt studia licencjackie na kierunku Zarzadzanie oraz studia
magisterskie na kierunku Zarzadzanie zasobami ludzkimi. Posiada wieloletnie doSwiadczenie w branzy
technologicznej, w szczegélno$ci w obszarze produkcji i sprzedazy sprzetu komputerowego oraz

zarzgdzania e-commerce.

W latach 2014-2016 pelnit funkcje kierownika oddziatu w firmie X-KOM, odpowiadajac za dziatalnos¢
operacyjng, sprzedaz oraz zarzadzanie zespotem. Od 2016 roku byt zwigzany z Hyperbook - Blue
Technology S.A., gdzie kolejno obejmowat stanowiska kierownika sprzedazy i marketingu, dyrektora
sprzedazy i marketingu, a nastepnie prezesa zarzadu i dyrektora zarzadzajacego w latach 2022-2025. W
ramach tych ro6l odpowiadat za strategie sprzedazowo-marketingowa, nadzor nad procesami
produkcyjnymi, rozwdj e-commerce oraz budowanie relacji z kluczowymi partnerami i klientami.
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Posiada kompetencje w zakresie analizy danych sprzedazowych, pracy z systemami CRM, marketingu

internetowego (SEO, SEM, media spotecznos$ciowe) oraz negocjacji handlowych.

Jacek Chojecki - Cztonek Zarzadu*

Jacek Chojecki jest wspotzatozycielem studia Ovid Works. Posiada bogate do$wiadczenie w pracy z narracjg i
opowiadaniem historii i ponad 8-letnie doswiadczenie w rezyserii filmowej i instalacjach wideo. Wybrane
scenariusze i rezyseria filmow i instalacji filmowych - ,Mora: Take 1” (2014) - eksperymentalna instalacja
filmowa na Miedzynarodowym Biennale Architektury w Wenecji (Venice Biennale of Architecture) - ,Rabbitz”
(2013), scenariusz i rezyseria, 30 min, produkcja: HEAD, Elefant Films , RTS) - Filmy w statej ekspozycji w
Europejskim Centrum Solidarnos$ci (2013-2014). Do$wiadczenie w najnowszej produkcji i asystent rezysera w
filmach - ,Za¢ma” - rez. Ryszard Bugajski - ,,Generat Nil” - rez. Ryszard Bugajski - ,Drill, Baby Drill” - rez. Lech
Kowalski. 0d 2015 roku pracuje jako Game Director w Ovid Works i kieruje pracami dziatu R&D.

*17 lutego 2026 roku, Jacek Chojecki ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji cztonka Zarzqdu Spétki. Komunikat EBI
3/2026

Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania, sktad Zarzadu prezentuje sie nastepujaco:

Bogustaw Kisielewski — Prezes Zarzagdu* (od 06 marca 2026 roku, raport EBI nr 5/2026)

Pan Bogustaw Kisielewski posiada 20 letnie doswiadczenie w skalowaniu bizneséow na styku mediow, technologii
i rynkow kapitatowych. Buduje wartosc¢ dla akcjonariuszy — od restrukturyzacji spotek gietdowych, przez wdrazanie Al
w produkcji tresci, po transakcje i ekspansje miedzynarodowa. Stworzyt i zarzgdzat miedzynarodowa grupg medialng
Kino Polska — ponad 20 kanatow TV (w 57 wersjach jezykowych i dystrybuowanych na catym swiecie) oraz 6 platform
VOD. Nagrody z Cannes i Gdyni. Ponadto posiada liczne kursy z dziedziny zarzgdzania operacyjnego i strategicznego,
finanséw firmowych, zarzadzania projektami, negocjacji, zarzadzania czasem, wystgpien publicznych, relacji
inwestorskich, a takze znajomos$¢ najnowszych technologii audio-video, produkcji telewizyjnej, infrastruktury
technicznej kanatéw TV i serwisdw chmurowych, programowania, a takie znajomo$¢é w zakresie najnowszych
technologii audio-video, produkcji telewizyjnej, infrastruktury technicznej kanatéw TV i serwiséw chmurowych,

programowania, wdrozenia z zakresu sztucznej inteligencji Al.

Tomasz Jarka - Wiceprezes Zarzadu*

Pan Tomasz Jarka jest Dyrektorem Sprzedazy i Marketingu w Ovid Works S.A. oraz absolwentem
Wojskowej Akademii Technicznej, gdzie ukonczyt studia licencjackie na kierunku Zarzadzanie oraz studia

magisterskie na kierunku Zarzadzanie zasobami ludzkimi. Posiada wieloletnie doswiadczenie w branzy
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technologicznej, w szczeg6lno$ci w obszarze produkcji i sprzedazy sprzetu komputerowego oraz

zarzgdzania e-commerce.

W latach 2014-2016 petnit funkcje kierownika oddzialu w firmie X-KOM, odpowiadajac za dziatalno$¢
operacyjng, sprzedaz oraz zarzadzanie zespotem. Od 2016 roku byt zwigzany z Hyperbook - Blue
Technology S.A., gdzie kolejno obejmowat stanowiska kierownika sprzedazy i marketingu, dyrektora
sprzedazy i marketingu, a nastepnie prezesa zarzadu i dyrektora zarzadzajacego w latach 2022-2025. W
ramach tych ro6l odpowiadat za strategie sprzedazowo-marketingowa, nadzor nad procesami

produkcyjnymi, rozwdj e-commerce oraz budowanie relacji z kluczowymi partnerami i klientami.

Posiada kompetencje w zakresie analizy danych sprzedazowych, pracy z systemami CRM, marketingu

internetowego (SEO, SEM, media spotecznosciowe) oraz negocjacji handlowych.

*02 czerwca 2026 roku, Tomasz Jarka ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Wiceprezesa Zarzqdu. Komunikat EBI
16/2026

8.2. Rada Nadzorcza
Stan na dzien 31.12.2025 r:

e Szymon Kulinski - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
e Bogustaw Kisielewski - Cztonek Rady Nadzorczej

e  Wojciech Mroczek - Cztonek Rady Nadzorczej

e Jacek Pirog - Cztonek Rady Nadzorczej

o Tomasz Sielicki -Cztonek Rady Nadzorczej (rezygnacja ze skutkiem na koniec dnia 10.04.2026 r.)

Szymon Kulinski - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Absolwent Wyz3szej Szkoty Zarzadzania i Prawa w Warszawie na kierunku Zarzadzanie.
Przebieg kariery zawodowej:
1999 - 2003 Telmax S.A. - Handlowiec
2003 - 2005 Spin S.A. - Biuro Zarzadu
2005 - 2013 Sti S.A. - Wiceprezes Zarzadu odpowiedzialny za inwestycje kapitalowe funduszu
2013 - 2015 Sti S.A. - Cztonek Rady Nadzorczej
2014 - 2023 Jujubee S.A. - Czlonek Rady Nadzorczej
2020 - 2022 Strategy Forge S.A. - Cztonek Rady Nadzorczej
2022 - 2025 Space Fox Games S.A. - Cztonek Rady Nadzorczej
2024 - nadal Jujubee S.A. - Przewodniczacy Rady Nadzorczej
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2025 - nadal Vixa Games S.A. - cztonek Rady Nadzorczej

Boguslaw Kisielewicz - Czlonek Radyv Nadzorczej (do dnia 05 marca 2026 roku

Doswiadczenie w dziedzinie zarzadzania przedsiebiorstwami, finansami korporacyjnymi, umiejetnos¢

motywowania zespotéw, inwestowania w spo6tki kapitatowe i aktywne poszukiwanie inwestoréw. Zarzadzanie

3 spo6tkami publicznymi.

Uczestnictwo w organach zarzadczych i spotkach kapitatowych.

Cztonek i Prezes Zarzadu, Cztonek Rad Nadzorczych w spotkach kapitatowych, w tym publicznych.
Zarzadzat strukturami i zespotami od kilku do kilku tysiecy pracownikow.

Prelegent na branzowych konferencjach i ekspert Izb Gospodarczych.

Ukonczyt liczne kursy i szkolenia z zakresu zarzadzania, prowadzenia projektéw, finanséw,
rachunkowosci zarzadczej i finansowej, ksiegowosci, rynkow kapitatowych, systeméw komputerowych
zakresu ERP, MRP.

Kluczowe kompetencje - wyksztalcenie wyzsze Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie

Wieloletnie zarzadzanie strukturami, zespotami os6b i projektami z dziedziny finanséw, nowoczesnych
technologii, IT, produkcji, mediéw.

Zarzadzanie grupg kapitatowg, ktéra dokonata licznych inwestycji VC

Silne umiejetnoSci zarzadzania zespolem, rozwijania talentébw i budowania kultury pracy
skoncentrowanej na innowacji i wynikach.

Kreatywnos$¢ i innowacyjno$¢ (zdolno$¢ do generowania nowych pomystéw programowych oraz
umiejetnos¢ inspirowania zespotéw produkcyjnych do tworzenia tresci wykraczajacych poza
standardy).

Kompetencje miedzynarodowe (Zarzadzanie na skale globalng: Doswiadczenie w pracy z
miedzynarodowymi zespotami oraz w kontekscie ré6znych rynkéw na catym swiecie)

Znajomo$¢ roznych regulacji prawnych

Planowanie strategiczne: Umiejetno$¢ opracowania dtugoterminowej strategii rozwoju, uwzgledniajacej
trendy rynkowe, potrzeby uzytkownikow oraz potencjalne Kierunki rozwoju (np. ekspansja na rynki
zagraniczne, rozszerzenie produkcji na rézne produkty).

Zarzadzanie zmiang (umiejetno$¢ zarzadzania dynamicznymi zmianami oraz adaptacja do szybko

zmieniajacych sie warunkéw rynkowych.

Dodatkowe umiejetnoSci:

Liczne kursy dziedziny zarzadzania operacyjnego i strategicznego, finanséw, zarzadzanie projektami,

negocjacji, zarzadzania czasem, wystapien publicznych, relacji inwestorskich.
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e Znajomo$¢ najnowszych technologii i serwiséw chmurowych, programowania. Biegta znajomo$¢ jezyka
angielskiego, podstawy rosyjskiego i hiszpanskiego. Znajomo$¢ i wdrozenia z zakresu sztucznej

inteligencji AL

Wojciech Mroczek - Czlonek Rady Nadzorczej

Pan Wojciech Mroczek od 2017 roku zarzadza procesami wydawniczymi i nadzoruje dziatania
marketingowe w spétkach zajmujacych sie produkcja i publikacja gier wideo. Wcze$niejsze doswiadczenia
w przemysle gier zdobywat jako specjalista PR (2015 - 2017) i specjalista d/s marketingu (2012 - 2015).
Swojg wiedze na temat gier wideo poszerzat w roli recenzenta i dziennikarza gamingowego w latach 2003
- 2012. Pierwsze kroki w przemysle gier wideo stawiat w roli specjalisty Quality Assurance w jednym z

pierwszych formalnych studiéw produkujacych gry w Polsce (2001).

- 0d 2024 - Head of Publishing - Kool2Play SA

- 2020 - 2024 - Head of Publishing - Hyperstrange SA

- 2019 - 2020 - Marketing Manager - Hyperstrange SA

- 2018 - 2024 - Owner - Impresser - agencja consulting marketingowego

- 2017 - 2018 - Brand Development Manager - Klabater SA

- 2015 - 2017 - PR Specialist - Kool Things SA - agencja PR

- 2012 - 2015 - Marketing Content Specialist - GOG.com (Grupa CD Projekt)

- 2001 - 2012 - recenzent, dziennikarz, redactor wydawnictw elektronicznych (Gry-Online, Cenega, Top

Secret, Axel Springer, OpenZone, What2Play.tv)

Jacek Pirog - Czlonek Rady Nadzorczej

2008 - 2025 Vice Prezydent d/s Finansowych w Walt Disney Home Entertainment, Walt Disney International,
Disney Platfom Distrubution w HQ firmy w Kalifornii, odpowiedzialny za globalng dilugofalowg strategie i
operacyjne zarzadzanie finansowe réznych oddziatéw firmy. W latach 2016-2017 CFO The Walt Disney Company
na Azje Potudniowo-Wschodnia. W poprzednich latach zajmowat rézne stanowiska w dziatach finansowych firm
Kodak Polychrome Graphics (oddzial Eastman Kodak) i Colgate-Palmolive Company w Stanach Zjednoczonych i

w Polsce.

Tomasz Sielicki - Czlonek Rady Nadzorczej (zlozvl rezvgnacje ze skutkiem na koniec dnia

10.04.2026r.)
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Pan Tomasz Sielicki jest absolwentem Wydziatu Elektroniki Politechniki Warszawskiej, a takze szkolen dla
managementu, w tym w INSEAD i na Uniwersytecie Harvarda. Cztonek Rady Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa
Informacyjnego.
Pan Tomasz Sielicki posiada tytul arcymistrza brydzowego Polskiego Zwigzku Brydzowego oraz World
International Master od World Bridge Federation, Wicemistrz Swiata w brydza w druzynie zdobyty na World
Bridge Team Championship w Marrakeszu w 2023 roku.
Laureat licznych wyréznien zwigzanych z dziatalno$cig biznesowa: w 1995 otrzymat nagrode Info Star, w 1999
na Swiatowym Forum Ekonomicznym w Davos uhonorowany zostal tytutem ,Global Leader for Tomorrow”,
wyrédzniony réwniez tytutem ,Lidera Polskiego Biznesu” (ktéry zostat przyznany przedsiebiorstwu
ComputerLand przez Business Centre Club). W 2005 jako jedyny Polak znalazt sie na liScie 25 os6b w rankingu
»Stars of Europe”, opublikowanym przez tygodnik , BusinessWeek”. W 2006 zostat laureatem nagrody polskiego
Srodowiska teleinformatycznego, przyznanej przez Polskg Izbe Informatyki i Telekomunikacji. W 2013, za
wybitne zastugi dla rozwoju gospodarki narodowej, za dziatalno$¢ na rzecz polskiego sektora technologii
informatycznych i komunikacyjnych, odznaczony Krzyzem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski. W 2018
otrzymat Medal 70-lecia polskiej informatyki, przyznany przez kapitute Polskiego Towarzystwa
Informatycznego. W latach 2009-2013 byt prezesem Polskiego Zwigzku Szachowego, a do 2010 do 2014
pierwszym wiceprezydentem Europejskiej Unii Szachowej ECU oraz cztonkiem zarzadu Miedzynarodowej
Federacji Szachowej FIDE. W latach 2013-2017 wchodzit w sktad zarzadu Polskiego Komitetu Olimpijskiego
(zrodto: https:/ /pl.wikipedia.org/wiki/Tomasz_Sielicki).
Doswiadczenie zawodowe oraz informacje o sprawowaniu funkcji w organach zarzadzajacych lub nadzorczych
innych podmiotéw:

e 0d 1992 do 2005 roku - Prezes Zarzadu ComputerLand S.A.

e 0d 1995 roku - obecnie - wtasna dziatalno$¢ gospodarcza pod firma Tomasz Sielicki

e 0d 2005 do 2007 roku - Prezydent Grupy ComputerLand (obecnie Sygnity S.A.)

e 0d 2007 do 2017 roku - cztonek Rady Nadzorczej Sygnity S.A.

e 0d 1997 - obecnie - cztonek Rady Nadzorczej Agora S.A.

e 0d 2005 do 2014 roku - cztonek Rady Nadzorczej Budimex S.A.

e odlipca 2019 roku - obecnie Cztonek Rady Nadzorczej Emitenta.

Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania sklad Rady Nadzorczej Emitenta
prezentuje sie nastepujaco:

e Szymon Kulinski - Przewodniczacy Rady Nadzorczej

e Dawid Muszkiet - Cztonek Rady Nadzorczej
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e  Wojciech Mroczek - Cztonek Rady Nadzorczej
e Jacek Pirog - Cztonek Rady Nadzorczej
e Andrii Tsependa

Pan Dawid Muszkiet zostat powotany na Rady Nadzorczej Spo6tki w dniu 6 marca 2026 roku.
Pan Dawid jest absolwentem Zarzgdzania na Politechnice Warszawskiej, przedsiebiorca.
wspotzatozycielem i Partnerem ROC Polska sp. z 0.0, gdzie prowadzit zespét wdrazajacy
i utrzymujacy zintegrowane systemy zarzadzania klasy ERP (SAP) w obszarze HR w Polsce
i w $Srodowisku miedzynarodowym. Byt Prezesem Zarzadu Blue Technology Sp. z o.0., prowadzi
réwniez Spétke Ltd w Wielkiej Brytanii. Posiada do$wiadczenie w organach nadzorczych Spétek

prawa handlowego oraz organizacji pozarzadowych.

Bogustaw Kisielewski

Signature Not Verified |
Dokument podpisany przgZ Bogustaw Kisielewski
Data: 2026.06.25 19:22:08 CEST

Prezes Zarzadu

Warszawa, dnia 12 czerwca 2026 roku.
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