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Zalozenia do strategii rozwoju spotki QubicGames S.A.
na lata 2026-2029

Niniejszy dokument przedstawia zaloZenia do strategii rozwoju QubicGames S.A. na lata
2026-2029. Dokument nie stanowi prognozy wynikéw finansowych ani estymacji wynikéw
operacyjnych Spé6tki ani Grupy Kapitatlowej QubicGames. Realizacja poszczegélnych
inicjatyw moze by¢ uzalezniona w szczegélnosci od warunkéw rynkowych, dostepnosci
finansowania, wynikow analiz optacalnos$ci projektéw, mozliwosci nawigzania wspétpracy
z partnerami, dostepnos$ci atrakcyjnych aktywow I[P oraz wymogéw platform
dystrybucyjnych.

W odpowiedzi na dynamiczne zmiany technologiczne oraz rosnaca role sztucznej inteligencji
w ustugach cyfrowych, Zarzad QubicGames S.A. przedstawia zatozenia do dtugoterminowe;j
strategii rozwoju Spoétki. Ich fundamentem jest budowa wtasnych, skalowalnych produktéw
oraz aktywne zarzadzanie portfelem wlasnosci intelektualnej (IP), ze szczegdlnym
uwzglednieniem segmentu rozrywki cyfrowej, edukacji i rozwigzan opartych na Al

1. Rozwoj projektow wiasnych opartych na Al

Kluczowym filarem strategii QubicGames S.A. jest tworzenie i rozwijanie wtasnych
produktéw technologicznych, wykorzystujacych potencjat sztucznej inteligencji. Spotka
koncentruje sie na budowie rozwigzan o zakladanej wysokiej warto$ci uzytkowej,
skalowalnosci oraz potencjale komercjalizacji na rynkach miedzynarodowych.

Platforma edukacyjna STEM nowej generacji

Priorytetowym projektem jest stworzenie zaawansowanej platformy edukacyjnej
w obszarze STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics). Platforma bedzie
wykorzystywac Al do personalizacji procesu nauczania, dostosowujac tresci i tempo nauki
do indywidualnych potrzeb uzytkownika.

Istotnym elementem rozwigzania bedzie rozbudowana gamifikacja - systemy nagraéd,
poziomdéw, wyzwan oraz interakcji spotecznych, ktéore majg na celu zwiekszenie
zaangazowanie uzytkownikdéw i efektywnos¢ przyswajania wiedzy.

Platformy oparte na Al dla wybranych grup uzytkownikéow

Spotka planuje rozwdj wyspecjalizowanych platform opartych na sztucznej inteligencji,
adresowanych do wybranych grup uzytkownikéw. Jednym z rozwazanych kierunkéw jest
platforma dedykowana seniorom, wspierajgca ich w codziennym funkcjonowaniu,
aktywno$ci cyfrowej oraz integracji spoteczne;j.

Rozwigzania te beda projektowane z naciskiem na prostote obstugi, dostepnos¢
oraz praktyczne wsparcie uzytkownikéw w ich codziennych potrzebach.
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Wilasne gry w modelu Free2Play

Istotnym kierunkiem rozwoju bedzie produkcja wtasnych gier dziatajagcych w modelu
Free2Play. Spétka skoncentruje sie na tworzeniu tytutéw o zaktadanym wysokim potencjale
komercjalizacji i dtugim cyklu zycia.

Strategia dystrybucji zakltada w pierwszej kolejnosci wydawanie gier na wybranych
platformach konsolowych - Nintendo, Sony oraz Microsoft - a nastepnie po uzyskaniu
zadowalajacych KPI, rozszerzanie dostepnosci na kolejne rynki, w tym urzadzenia mobilne.

W projektach tych wykorzystywane beda technologie Al, zar6wno w procesie tworzenia
i wydawania gier, jak i po ich wydaniu, m.in. do personalizacji rozgrywki, analizy zachowan
graczy oraz optymalizacji monetyzacji.

2. Budowa portfela IP poprzez akwizycje pojedynczych gier oraz
calych portfolio

Drugim filarem strategii QubicGames S.A. jest aktywne pozyskiwanie praw wtasnosci
intelektualnej w obszarze gier wideo.

Spotka planuje nabywanie juz wydanych gier oraz projektéw znajdujacych sie w konicowej
fazie produkgcji. Priorytetem bedg tytuty funkcjonujagce w modelu Free2Play, ktére moga
umozliwia¢ dtugoterminowe generowanie przychodéw oraz rozwoj poprzez aktualizacje
i rozszerzenia.

Pozyskane IP beda rozwijane, skalowane oraz optymalizowane z wykorzystaniem narzedzi
analitycznych i sztucznej inteligencji, w celu zwiekszania ich wartosci oraz wydtuzania cyklu
zycia produktéw.

Realizacja tego filaru bedzie uzalezniona od dostepnosci atrakcyjnych aktywow IP, wynikow
due diligence, warunkéw transakcyjnych oraz mozliwosci finansowych Spétki. Przyjecie
zalozen nie oznacza zawarcia ani zobowigzania do zawarcia konkretnych transakcji
akwizycyjnych.

3. Kontynuacja i rozwoj dziatalnosci portingowo-wydawniczej

Trzecim elementem strategii jest kontynuowanie oraz rozwijanie dotychczasowej
dziatalno$ci Spo6tki w zakresie portowania i wydawania popularnych gier mobilnych/PC na
konsole.

Obszar ten stanowi istotne zrddto przychodéw oraz kompetencji operacyjnych, ktore
wspieraja rozwoj pozostatych filaréw zatozen rozwoju.

Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze priorytetem strategicznym beda wtasne produkcje oraz
rozwdéj wiasnych IP, a dziatalno$¢ portingowa bedzie prowadzona w sposob selektywny
i wspierajacy gtéwne cele Spéiki.
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Preferowanym modelem komercjalizacji bedzie Free2Play, zar6wno w przypadku wtasnych
projektéw, jak i wybranych tytutéw pozyskiwanych od partnerow.

Jednocze$nie Spétka rozwaza mozliwo$¢ poszerzenia portfolio gier portowanych
o niezalezne gry z Japonii, Korei Potudniowej oraz innych krajéw azjatyckich, ktére
dotychczas byly dostepne jedynie regionalnie.

Podsumowanie

Nowe zatozenia do strategii rozwoju Spo6tki opierajg sie na synergii trzech kluczowych
obszarow:

e tworzenia wtasnych, innowacyjnych produktéw opartych na Al,
e budowy silnego portfela IP poprzez akwizycje,
e kontynuacji i rozwoju dziatalnosci portingowo-wydawnicze;j.

Wykorzystanie sztucznej inteligencji jako fundamentu technologicznego ma wspierac
budowe przewagi konkurencyjnej, zwiekszanie efektywno$ci operacyjnej oraz tworzenie
rozwigzan odpowiadajgcych na potrzeby uzytkownikéw na rynkach miedzynarodowych.
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