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Spotka QubicGames S.A. (dalej ,Spotka”, ,Emitent”) to wydawca i developer niezaleznych gier

Premium z 21-letnim doswiadczeniem. Spotka specjalizuje sie w tworzeniu, portowaniu i

wydawaniu gier na platforme Nintendo Switch. Jest skutecznym i globalnym wydawcg, ktory

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

QubicGames sq notowane na rynku NewConnect.
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Na dzier 31 grudnia 2024 r. oraz na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu w sktad

organow spotki QubicGames S.A. wchodzity nastepujgce osoby:

Zarzqgd

Jakub Pieczykolan

Rada Nadzorcza
Andrzej Przewoznik
Grzegorz Siczek
Kamil Skutnik
Magdalena Kramer

Jerzy Tdfil

- Prezes Zarzgdu

- Przewodniczgcy Rady Nadzorczej

- Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej
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Na dzien 31 grudnia 2024 r. oraz na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu

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

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

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

Na dzien 31 grudnia 2023 r. struktura akcjonariatu spotki QubicGames S.A., ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na Walnym Zgromadzeniu przedstawia

sie nastepujgco:

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

Jakub Pieczykolan A 780.000 14,89% 78.000,00 8,04%
B/C 2.720.000 25,95% 272.000,00 28,04%

Jakub Pieczykolan 3.500.000 40,84% 350.000,00 36,08%

- razem

Pozostali <5% 6.200.000 59,16% 620.000,00 63,92%

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

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

Zgromadzeniu.
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W 2024 roku Spotka koncentrowata swoje dziatania przede wszystkim na portowaniu i
wydawaniu popularnych gier mobilnych na konsole Nintendo, Sony i Microsoft oraz komputery
PC/Mac (Steam, Microsoft Store). Kluczowym wydarzeniem w minionym roku byty obchody 20-
lecia istnienia marki QubicGames, ktére potgczono z szeroko zakrojonymi kampaniami

promocyjnymi oraz premierami nowych gier.

W catym 2024 roku Spotka znaczgceo rozszerzyta swoje portfolio wydawnicze, wprowadzajgc
kilkadziesigt nowych tytutdéw opartych na licencjach popularnych gier mobilnych oraz
rozszerzajgc oferte o edycje specjalne i bundle. Dziatania te byty mozliwe dzieki kontynuacji
wspotpracy z dotychczasowymi partnerami, takimi jak Voodoo, Crazy Labs., Homa Games,
Vivid Games oraz Zeptolab, jak rowniez w wyniku nawigzania nowych wspotprac m.in. z Tilting
Point, TapNation i Supersonic. Szczegoty dotyczgce poszczegodlnych — projektow

przedstawione zostaty w dalszej czesci Sprawozdania Zarzgdu.

W maju 2024 roku Spotka przeprowadzita jedno z najwiekszych wydarzen wydawniczych w
swojej historii — jednoczesng premiere ponad 20 gier na platformie Steam. Wydarzenie to
stanowito czes¢ obchodow 20-lecia QubicGames i obejmowato rowniez szeroko zakrojone
dziatania promocyjne, takie jak jubileuszowa akcja ,20th Anniversary Sale”, obejmujgca nowo

wydane tytuty, ktéra byta eksponowana na stronie gtownej platformy Steam.
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W ramach obchodoéw jubileuszu, w maju 2024 roku, na platformie Nintendo Switch Spodtka
wydata nowe tytuty, ktore zostaty dobrze przyjete przez graczy i osiggnety wysokie pozycje w
rankingach 7op 30, w szczegolnosci na kluczowym rynku amerykanskim. Jednoczesnie, dzieki
szerokiej kampanii promocyjnej, Spotka znaczgco zwiekszyta widocznose swojego portfolio na
konsolach Nintendo Switch. Warte podkreslenia jest, ze marka QubicGames jest obecna

nieprzerwanie na konsolach Nintendo od 18 lat.

Obecnie w sprzedazy znajduje sie ponad sto gier oraz blisko dwiescie ptatnych dodatkow na
konsole Nintendo Switch, a takze kilkadziesigt tytutdw wraz z dodatkami na kazdej z
pozostatych platform — Sony PlayStation, Microsoft Xbox, Steam oraz Microsoft Store. Spdtka

planuje dalsze wydania gier portowanych z wersji mobilnych oraz komputerow PC na konsole.

W 2024 roku Spotka, w ramach wspodtpracy z Tilting Point Media LLC, Spoétka opracowata i
wydata dwa tytuty oparte o znane IP - Star Trek Legends i MasterChef: Learn to Cook, ktore
ukazaty sie na platformach Nintendo Switch, PlayStation 4/5 oraz Xobox One/Series S/X w

czwartym kwartale 2024.
W 2025 roku Spotka planuje kontynuacje realizacji strategii rozwoju, w tym umacnianie
wspotpracy z dotychczasowymi partnerami, obejmujgcg wydania kolejnych kilkudziesieciu

gier na konsole i komputery PC oraz rozwdj najlepiej sprzedajgcych sie obecnie produkcii.
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Voodoo to jeden z najwiekszych wydawcow gier casual na urzqgdzenia mobilne, ktorego
produkcje zostaty pobrane przez uzytkownikdw na catym $wiecie ponad 7 miliardow razy
(dane z oficjalnej strony internetowej Voodoo). Wspdtpraca QubicGames z Voodoo

rozpoczeta sie w lipcu 2023 roku i byta sukcesywnie rozwijana na przestrzeni catego 2024 roku.

W ramach zawartej umowy ramowej Spotka pozyskata prawa do portowania i wydawania
kilkunastu gier Voodoo na platformach Nintendo Switch, PC (Steam i Microsoft Store), Sony
PlayStation 4 i 5 oraz Microsoft Xbox One i Series S/X. Pierwsze tytuty, w tym ,Hole.io" oraz
,Paper.io 2", miaty swojg premiere w maju 2023 roku na konsoli Nintendo Switch. W kolejnych
miesigcach Spotka rozszerzyta wspotprace, obejmujgc licencjami kolejne tytuty, takie jak m.in.

,Mob Control", ,Helix Jump", ,Golf Guys", ,Skyline Bowling”, ,Monster Survivors".

W drugiej potowie 2024 roku QubicGames pozyskata licencje do portowania i wydania
kolejnych gier na platformach Nintendo Switch, Nintendo Switch 2, PC (Steam i Microsoft
Store), Sony PlayStation 4/5 oraz Microsoft Xbox One/Series S/X - ,Bag Fight”, ,Cup Heroes’,
,Ball Blast” oraz ,Puff Up". Premiery tych tytutow planowane sg w drugim i trzecim kwartale
2025 roku.

W zwigzku z duzym zainteresowaniem flagowymi tytutami Voodoo, Spoétka zdecydowata sie
rowniez na rozwoj dodatkowego contentu i edycji specjalnych, w szczegdlnosci do gry

Hole.io".

Wspotpraca z Voodoo stanowi jeden z kluczowych filaréw dziatalnosci wydawniczej Spofki, a
pozyskane licencje na popularne gry mobilne pozwalajg QubicGames na dalsze wzmacnianie

pozycji w segmencie gier casualowych na konsole i komputery PC.
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Crazy Labs to uznany wydawca gier casual, specjalizujgey sie w produkcjach mobilnych, ktore
cieszq sie duzg popularnoscig wsrod graczy na catym swiecie. Na podstawie zawartej w 2022
roku umowy ramowej Spotka pozyskata prawa do portowania i wydawania licznych tytutow
tego partnera na konsole Nintendo Switch, PlayStation 4/5, Xbox One/Series S/X oraz

komputery PC (Steam i Microsoft Store).

W 2024 roku QubicGames kontynuowata intensywne prace nad adaptacjg i wydawaniem
kolejnych gier z katalogu Crazy Labs. Do konca roku na platformie Nintendo Switch
dostepnych byto ponad 30 tytutdéw na licencji tego partnera, a na konsolach PlayStation 4
ponad 10 gier. Wéréd wydanych w 2024 roku produkcji znalazty sie m.in. ,Baking Time", ,Hair
Dye" oraz ,My Horse Stories” na Nintendo Switch, a takze ,Acrylic Nails”, ,ASMR Slicing", ,DIY
Fashion Star”, ,Light-it Up" i ,Baking Time" na PS4.

Wspotpraca z Crazy Labs pozostaje jednym z kluczowych elementow strategii wydawniczej
QubicGames, znaczgco wzmacniajgc pozycje Spotki w segmencie gier casualowych na

konsole i komputery PC.

Spotka obecnie rozwaza podpisanie kolejnych gier w ramach powyzszej wspotpracy, jak
rowniez przygotowuje do wydania na konsolach Microsoft i platformie Microsoft Store gry

wydane wczeéniej na pozostatych platformach.
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TapNation to francuski wydawca gier mobilnych, specjalizujgcy sie w produkcjach typu hyper-
casual. Firma zyskata popularnos¢ dzieki prostym, intuicyjnym mechanikom rozgrywki oraz

szerokiemu portfolio gier, ktére osiggnety miliony pobran na platformach mobilnych.

W 2024 roku QubicGames rozpoczeta wspodtprace z TapNation, pozyskujgc licencje na
portowanie i wydawanie pieciu tytutdw na konsole Nintendo Switch oraz inne platformy.
Wsrod nich znalazty sie: , Thief Puzzle: to pass a level”, ,Parking Jam”, ,Doll Dress Up: Makeup

Games”, ,Giant Rush! — Fighting Games" oraz ,Color Water Sort Puzzle Games".

Pierwszy z tytutéw, ,Color Water Sort”, miat swojq premiere na platformie Nintendo Switch w
maju 2024 roku. Gra, dzieki swojej popularnosci, znalazta sie w rankingu Top 30 najlepiegj
sprzedajgcych sie gier w sklepie Nintendo eShop w Ameryce Pétnocnej, utrzymujgc sie na liscie

przez ponad tydzien po premierze.

W drugiej potowie 2024 roku Spotka wprowadzita do sprzedazy kolejne dwa tytuty — ,Thief

Puzzle" oraz ,Parking Jam", ktére miaty swoje premiery w sierpniu 2024 roku.

Wspodtpraca z TapNation pozwala QubicGames na dalsze poszerzanie oferty gier
casualowych i hyper-casualowych na konsole, wpisujgc sie w strategie dywersyfikacji portfolio
produktowego Grupy Kapitatowej. Emitent jest obecnie w trakcie negocjacji rozszerzenia

umowy o kolejne tytuty.
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W czerwcu 2024 roku QubicGames rozpoczeta wspodtorace z izraelskim wydawcg Supersonic

Studios, specjalizujgcym sie w grach hyper-casual. W ramach umowy ramowej Spotka
pozyskata prawa do portowania i wydawania pieciu popularnych tytutdw Supersonic na

konsole Nintendo Switch, PlayStation 4/5, Xbox One/Series S/X oraz komputery PC.

Kluczowym projektem w ramach tej wspotpracy byto Bridge Race, ktore zadebiutowato na
Nintendo Switch 15 listopada 2024 roku. To dynamiczna gra wyscigowa, w ktérej gracze
rywalizujg, budujgc mosty z kolorowych cegiet, jednoczesnie blokujgc przeciwnikow i zbierajgc
dodatkowe elementy do rozbudowy witasnego zamku. Dzieki prostej, ale wciggajgcej
mechanice oraz szerokim mozliwosciom personalizacji postaci i elementow gry, Bridge Race
stato sie jednym z wyrdzniajgeych sie tytutdw w segmencie gier hyper-casual dostepnych w

ofercie QubicGames.

W drugiej potowie 2024 roku Spodtka wprowadzita na rynek réwniez Hide N Seek!, dynamiczng
gre inspirowanq klasyczng zabawg w chowanego, oraz Car Cops, symulator pracy policjanta

drogowego z elementami akgcji i inspekcji pojazdow. Premiery tych gier odbyty sie w
pazdzierniku i grudniu 2024 roku. 7 lutego 2025 roku odbyta sie premiera Stacky Dash,
kolorowej gry logiczno-zrecznosciowej, w ktoérej gracze budujg $ciezki, omijajgc przeszkody i

pokonujgc kolejne poziomy.

Supersonic Studios to wazny partner QubicGames w rozwoju portfolio gier hyper-casual na

konsole i PC, a pozytywny odbidr wydanych tytutdw otwiera droge do dalszej wspotpracy przy
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kolejnych projektach. Emitent jest obecnie w trakcie negocjacji rozszerzenia umowy o kolejne

tytuty, zarowno hyper-casual jak i gry idle managment.

ZeptolLab UK Ltd. to uznane na rynku miedzynarodowym studio deweloperskie i wydawca,
specjalizujgcy sie w produkcji gier mobilnych oraz tresci multimedialnych. ZeptolLab jest
tworcg globalnie rozpoznawalnej serii ,Cut the Rope” oraz postaci Om Nom, ktorej

popularnosc przetozyta sie na liczne produkcje growe i animacje.

Wspotpraca QubicGames S.A. z ZeptoLab rozpoczeta sie w 2021 roku, wraz z zawarciem
umowy wydawniczej obejmujgcej portowanie i dystrybucje gier z portfolio ZeptolLab na
platformie Nintendo Switch: ,Om Nom Run” i ,Pudding Monsters". Premiera gry ,Om Nom Run”
spotkata sie z pozytywnym odbiorem uzytkownikdw, co przetozyto sie na sukces komercyjny
tej wspotpracy.

W dniu 1 sierpnia 2024 roku QubicGames S.A. zawarta z ZeptoLab UK Ltd. kolejng umowe
wydawniczg, na mocy ktorej Spotka uzyskata prawa do portowania oraz dystrybucji trzech
kolejnych gier tego partnera na konsole Nintendo Switch. Przedmiotem umowy sg produkcje
,Om Nom Run 2", ,Evo Pop" oraz ,Overcrowded: Tycoon". Gra ,Om Nom Run 2" miata swojg

premiere na konsoli Nintendo Switch w dniu 29 listopada 2024 roku.
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W 2024 roku QubicGames nawigzata wspotprace z Tilting Point Media LLC. W ramach

zawartych umow Spotka pozyskata licencje na portowanie i wydawanie trzech gier z portfolio

Tilting Point.

Pierwszym projektem wydanym we wspotpracy z Tilting Point jest gra ,MasterChef: Learn to
Cook", oparta na popularnej licencji telewizyjnego programu kulinarnego. Premiera gry na
konsolach Nintendo Switch, PlayStation oraz Xbox odbyta sie w grudniu 2024 roku. Port gry

zostat wykonany przez spotke zalezng naptime.games sp. z 0.0.

Kolejny tytut to ,Star Trek: Legends”, ktory rowniez zadebiutowat na wszystkich wymienionych
platformach konsolowych pod koniec 2024 roku. Produkcja, wczesniej dostepna w ramach
Apple Arcade i platformy Steam, zostata przeniesiona na konsole przez naptime.games |

spotkata sie z pozytywnym przyjeciem.

Trzecig grg wydang we wspotpracy z Tilting Point jest ,Leo’s Fortune”, klasyczna platformoéwka
przygodowa, ktéra ukazata sie na konsoli Nintendo Switch w listopadzie 2024 roku. Gra, znana
wczesdniej z wersji mobilnych, wyrdznia sie recznie wykonanymi poziomami, zagadkami
opartymi na fizyce oraz charakterystyczng oprawq wizualng. Za przygotowanie portu na

Nintendo Switch odpowiedzialna byta spdtka Another Moon sp. z ©.0.

Wszystkie trzy tytuty zostaty wydane w modelu revenue share, a w przypadku gier Master Chef:

Learn to Cook i Leo's Fortune Partner w petni pokryt koszty portowania tychze gier.
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REAL
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REMASTERED

W grudniu 2024 roku QubicGames wydata na konsole Nintendo Switch gre Real Boxing 2
Remastered, bedgcg odéwiezong wersjg popularnej gry bokserskiej z serii Real Boxing. Za

portowanie tytutu odpowiadata spodtka zalezna Another Moon sp. z 0.0.

Wersja Remaster oferuje ulepszong oprawe graficzng, poprawione efekty wizualne oraz
zbalansowang rozgrywke, dostosowang do wymagan platformy Nintendo Switch. Gracze

rozwijajq swojego zawodnika oraz uczestniczg w trybie kariery.

Produkcja umozliwia petng personalizacje postaci — od wyglgdu zawodnika, przez stroj, az po
umiejetnosci, ktore mozna dopasowac do witasnego stylu walki. W grze dostepne sg takze
minigry treningowe oraz unikalni przeciwnicy, tacy jak Clown, Santa czy kamienny golem,

ktérych pokonanie pozwala zdobye wyjgtkowe elementy ekwipunku.

Premiera Real Boxing 2 Remastered wraz z czterema ptatnymi dodatkami do gry odbyta sie 6
grudnia 2024 roku i stanowi kontynuacje wspotpracy QubicGames z Vivid Games przy serii

Real Boxing.

Dnia 24 stycznia 2025 roku Spotka rozszerzyta licencje na portowanie i wydanie gry Real
Boxing 2 Remastered na kolejne platformy w tym konsole PlayStation, Microsoft i platforme
Steam. Zgodnie z planem wydawcg gry na konsolach bedzie Emitent, a na platformie Steam,

spotka zalezna Untold Tales.
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Dnia 2 kwietnia 2024 roku Emitent poinformowat o podjeciu decyzji o rozpoczeciu przeglgdu

opcji strategicznych dotyczgcych spotki zaleznej Emitenta Untold Tales S.A.

Emitent rozwaza szereg mozliwych opcji strategicznych, ktére obejmowac mogg pozyskanie
inwestora finansowego lub strategicznego dla spotki zaleznej Untold Tales, zbycie czesci lub
catosci posiadanych przez Emitenta akcji spotki Untold Tales bgdz przeprowadzenie innej

transakcji, ktora moze skutkowac zmiang struktury akcjonariatu Untold Tales.

Jednoczesnie dnia 2 grudnia 2024 Zarzgd Emitenta zawart umowy sprzedazy 1.250.000 akcji
spotki Untold Tales S.A. bedgcych w posiadaniu Emitenta z wybranymi kluczowymi
wspotpracownikami tej spotki. Zawarcie powyzszych umow jest elementem strategii Emitenta
majgce]j na celu wspieranie diugoterminowego rozwoju spotki zaleznej Untold Tales S.A. oraz
budowanie jej wartosci poprzez zwiekszenie zaangazowania jej  kluczowych

wspotpracownikow w realizacje celdw biznesowych spotki.

Na dzien sporzgdzenia niniejszego Sprawozdania Zarzgdu Spoétka pozostaje wiekszosciowym
akcjonariuszem spotki Untold Tales S.A., a Zarzgd Spotki informuje, ze zadna decyzja zwigzana

z wyborem jakiejkolwiek opcji strategicznej nie zostata podjeta i nie ma pewnosci czy i kiedy

taka decyzja zostanie podjeta.

W dniach 9 - 24 kwietnia 2024 roku Spotka sprzedata na rynku NewConnect wszystkie
posiadane akcje spotki No Gravity Development S.A. za tgczng kwote 167.775,22 zt. Srednia
cena sprzedazy akcji wyniosta 195 ztotego za akcje. Emitent obejmowat akcje No Gravity
Development S.A. w ramach przeksztatcenia No Gravity Development w spdtke akeyjng po

$redniej cenie jednostkowej 2,33 ztotego za sztuke.

W wyniku transakgcji sprzedazy Spoétka zanotowata w roku 2024 zrealizowang strate ze

sprzedazy aktywow finansowych w wysokosci 303,0 tys. zt w poréwnaniu do wyceny akcji No

Gravity Development S.A. do wartosci godziwej z dnia 31 grudnia 2023 roku.

Biorgc pod uwage, iz Spotka obejmowata akcje No Gravity Development S.A. w ramach
przeksztatcenia No Gravity Development w spotke akcyjng po $redniej cenie jednostkowej 2,33
zZtotego za sztuke, rzeczywista strata, ktéra zostata zrealizowana na opisywanej wyzej

transakcji wyniosta 33,0 tys. zt, poréwnujgc do pierwotne] ceny zakupu udziatow spofki

przeksztatcanej w spodtke akeyjng z 2018 roku.
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Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Zarzgdu Spoétka nie posiada zadnej akcji No

Gravity Development. Inwestycja w akcje tego podmiotu zostata zakonczona.

W dniu 9 maja 2024 Spoétka podpisata list intencyjny z GamerSky Games (Hainan Xing Guang
Yong Sheng Technology Limited) ustalajgcy zakres wspotpracy przy sprzedazy gier
QubicGames na platformie Steam na rynku chinskim. Zarzgd Emitenta podjgt decyzje o
wydaniu 24 gier na platformie Steam w dniu 20 maja 2024 roku we wspotpracy ze spotkg

zalezng Untold Tales S.A. oraz GamerSky Games oraz przy wsparciu platformy Steam.
Lista gier, ktére zostaty wydane 20 maja na platformie Steam jest nastepujgca:

Hole io, Paper io 2, Mob Control, Golf Guys, Helix Jump, The Nom, Infantry Attack, Bucket
Crusher, Sausage Wars, Amaze, Dig Deep, Astro Miner, Run Sausage Run, ASMR Slicing, Light
It Up, Aquarium Land, Pocket Mini Golf, Pocket Mini Golf 2, Johnny Trigger, Johnny Trigger:
Sniper, DIY Fashion Star, My Bakery Empire, Eyes: The Horror Game, Eroblast: Waifu Dating Sim.

Wraz z wydaniem powyzszych gier zostanie wydanych ponad 50 ptatnych dodatkow do gier.

Obecnie Spotka ma podpisang umowe z GamerSky Games obejmujgcg wsparcie sprzedazy
gier Emitenta na platformie Steam na rynkach azjatyckich, w szczegolnosci w Chinach. Emitent

przygotowuje kolejne gry do wydania na platforme Steam.

W dniu 18 pazdziernika 2024 r. Zarzgd QubicGames S.A. w nawigzaniu do raportu ESPI nr
31/2019 z dnia 28 czerwca 2019 roku w sprawie zawarcia umowy inwestycyjnej pomiedzy
Emitentem a akcjonariuszem spétki SQRT3 Games S.A. z siedzibg w Warszawie (dalej: ,SQRT3"),
na podstawie ktorej doszto do uregulowania zasad przystgpienia Emitenta do SQRT3 oraz ich
wzajemnej wspotpracy, a w wyniku ktoérej to umowy Emitent objgt 16% obecnych akcji SQRTS3,
poinformowat, iz doszto do zawarcia z trzema Akcjonariuszami SQRT3 posiadajgcymi tgcznie

76% akcji SQRT3 (Akcjonariuszami niepowigzanymi z Emitentem) listu intencyjnego.

Zgodnie z trescig zawartego listu intencyjnego strony zgodnie zadeklarowaty chec¢, aby
SQRT3 zostata wigczona w sktad Grupy Kapitatowe] Emitenta, tak aby Emitent docelowo
posiadat ponad 50% akcji SQRT3.

W dniu 31 pazdziernika 2024 r. spotka QubicGames S.A. poinformowata, o podjeciu decyzji o

rozwigzaniu listu intencyjnego.
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Decyzja o rozwigzaniu listu intencyjnego zostata podjeta ze wzgledu na rozbieznosci

pomiedzy Emitentem, a gtownym Akcjonariuszem SQRT3.

Na ten moment Emitent nie prowadzi negocjacji zwigzanych z zakupem czesci lub catosci akciji

SQRT3 lub zorganizowanej czesci SQRT3.

W 2025 roku Spotka bedzie kontynuowac dziatalnos¢ zwigzang z portowaniem i wydawaniem
popularnych gier z mobile na konsole Nintendo, Sony i Microsoft oraz komputery PC/Mac.
Zarzqgd Spoftki planuje przystosowanie w biezgcym roku kilkudziesieciu tytutdw z mobile na
rozne platformy sprzetowe. W tym celu konieczne bedzie rozszerzenie umow z obecnymi

partnerami, jak i pozyskanie nowych licencji od wydawcdw gier mobile.
Jednoczesnie Spotka planuje produkcje kolejnych witasnych gier casualowych.

Warto podkreslic, ze w zdecydowanej wiekszosci zardwno portowanie, jak i produkcja gier
odbywac¢ sie bedzie na zlecenie Spotki w firmach trzecich, poza Grupg Kapitatowg

QubicGames S.A,, co jest znaczgcqg zmiana w stosunku do lat ubiegtych.

Spotka przygotowuje takze gry dostepne juz w sprzedazy na konsoli Nintendo Switch do
wydania na pozostate platformy, w szczegdlnosci konsole Microsoft oraz Microsoft Store, oraz

rozszerzenia do juz wydanych, najlepiej sprzedajgcych sie tytutow.

W latach 2025-2026 Spotka planuje dalszy rozwoj Grupy Kapitatowej QubicGames, co moze
wigzac sie z inwestowaniem w inne podmioty z branzy gamedev. W ocenie Zarzgdu rynek
gamedev w Polsce bedzie sie konsolidowac i w zwigzku z obecng sytuacjg mogg pojawiac
sie okazje inwestycyjne. Dlatego tez Zarzgd nie wyklucza zardwno inwestycji typu SEED, jak i
akwizycji w celu wzmocnienia Grupy Kapitatowej za gotowke i/lub za nowo emitowane akcje
Spoiki.

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

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze w obecnym momencie nie toczqg sie zadne otwarte rozmowy

zwigzane z nowymi inwestycjami Spotki.
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Spotka obecnie pracuje nad kilkunastoma nowymi projektami oraz szeregiem rozszerzen do
obecnie sprzedawanych gier na konsoli Nintendo Switch. Przygotowuje takze wersje juz

wydanych gier na kolejne platformy.

Najwazniejsze tytuty planowane do wydania przez Spotke w roku 2025 sg nastepujgce:

Rodzaj Planowany
Gra Platforma Region
produktu termin wydania
) Xbox One Petna gra
Mars Survivor + Microsoft Store Global 2% DLC 28.03.2025
Uboat Attack Sony PlayStation 4 US, EUR Petna gra 28.03.2025
3xDLC
) : . Petna gra
Johnny Trigger Nintendo Switch JAP 6 xDLC 03.04.2025
) Xbox One Petna gra
Light-It Up + Microsoft Store Global 1x DLC 04.04.2025
MasterChef: Learn to . . Petna gra
Cookl Nintendo Switch JAP 2% DLC 10.04.2025
Xbox One Petna gra
Mob Control + Microsoft Store Global e 11.04.2025
Microsoft Xbox One,
PC (Steam, Microsoft Petna gra
West Escape S Global 4 x DLC 11.04.2025
PC (Steam) Global Petna ara
Attack Hole e 1.04.2025
Nintendo Switch JAP
Xbox One Petna gra
I
AMAZE! + Microsoft Store Global 2% DLC 25.04.2025
Nintendo Switch
Q2 2025
Microsoft Xbox One, Pelna ara
Monster Survivor Sony PlayStation 4, Global 2% DI?C
PC (Steam, Q3/Q4 2025
Microsoft Store)
Eyes: The Horror Game . M?ék?c?;o?tnsetore Global Petna gra Q2 2025
) Xbox One Petna gra
Helix Jump + Microsoft Store Global 5w DLC Q2 2025
. Xbox One Petna gra
Astro Miner + Microsoft Store Global 2% DLC Q2 2025
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Xbox One

Petna gra

Sausage Wars + Microsoft Store Global 2 DLC Q2 2025
. : . Petna gra
Paper io 2 Nintendo Switch JAP > % DLC Q2/Q3 2025
Evo Pop Nintendo Switch Global Petna gra Q2/Q3 2025
Nintendo Switch,
Xbox One, Sony
Puff Up PS4, Global Peftna gra Q2/Q3 2025
PC (Steam,
Microsoft Store)
Nintendo Switch,
Xbox One, Sony
Ball Blast PS4, Global Petna gra Q2/Q3 2025
PC (Steam,
Microsoft Store)
Nintendo Switch JAP
Candivity Xbox One, Sony PS4, P:?Tgl?cro Q2/Q3 2025
PC (Steam, Globall
Microsoft Store)
Nintendo Switch,
Xbox One, Sony
Bag Fight PS4, Global Petna gra Q2/Q32025
PC (Steam,
Microsoft Store)
Nintendo Switch,
Xbox One, Sony
Cup Heroes PS4, Global Petna gra Q2/Q3 2025
PC (Steam,
Microsoft Store)
Real Boxing 2: Xbox One, Sony PS4 Global Petna gra
Remastered . . 4 x DLC Q2/Q3 2025
Nintendo Switch JAP
Xbox One, Sony PS4,
PC (Steam, Global Pe i G
Bridge Race Microsoft Store) > % DLC Q32025
Nintendo Switch JAP
Xbox One, Sony PS4,
PC (Steam, Microsoft Global Pelna gra
Skyline Bowling Store) 5« DLC Q3 2025
Nintendo Switch JAP
Overcrowded Tycoon Nintendo Switch Global Petna gra Q3/Q4 2025
Nintendo Switch,
Fight For America Xpox One, Sony PS4, Global Petna gra Q3/Q4 2025

PC (Steam, Microsoft
Store)

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

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

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

W 2024 roku przychody ze sprzedazy produktow wyniosty 14.8478 tys. zt i wzrosty w
poréwnaniu do roku ubiegtego o 2.784,2 tys. zt, czyli 0 23%. Gtownym zrodtem przychoddw byty
przychody ze sprzedazy gier na platforme Nintendo Switch, ktére w 2023 roku wyniosty 80,6%
przychodow ze sprzedazy (87,2% w roku 2023). Do dnia 31 grudnia 2024 r. Spotka sprzedata

sumarycznie ponad 8,57 min sztuk gier na platforme Nintendo Switch.

Wzrost przychodow ze sprzedazy w stosunku do roku ubiegtego wynikat z duzej ilosci premier
w 2024 roku, z czego tak jak w roku ubiegtym wiekszos¢ stanowity gry na licencji Voodoo oraz
Crazy Labs. kgczna sprzedaz wszystkich gier na licencji Voodoo oraz Crazy Labs w 2024 roku
stanowita wartosciowo na konsoli Nintendo Switch 55% sprzedazy Spotki, a na pozostatych
konsolach i na PC - okoto 45%. Nadal bardzo dobre wyniki sprzedazy osiggneta gra ,Hole.io"
na licencji Voodoo. Sprzedaz tej gry w 2024 roku stanowita wartosciowo na konsoli Nintendo
Switch 18% sprzedazy Spotki za caty 2024 rok, na konsoli PS4 — 21%, a na konsoli XBOX — 36%.

Pomimo znacznego wzrostu przychodow ze sprzedazy, w 2024 roku Spodtka zanotowata strate
ze sprzedazy w wysokosci 842,3 tys. zt. Strata ze sprzedazy byta jednak o 304.4 tys. zt nizsza
niz w roku 2023, kiedy to wyniosta 1.146,6 tys. zt. Osiggnieta strata na poziomie operacyjnym
wynikata przede wszystkim z wysokich kosztow portowania gier przez jednostki zalezne, ktore
w kolejnym roku powinny by¢ na nizszym poziomie (nalezy jednak zauwazyc, iz koszty te sg

eliminowane w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym).

W 2024 roku Spotka zanotowata strate z tytutu rozchodu aktywow finansowych w wysokosci

303,0 tys. zt (brak analogicznej pozycji w roku 2023). Strata ta powigzana jest z zakonczeniem

inwestycji w spotke No Gravity Development, o czym napisano w czesci 3.1 niniejszego

Sprawozdania Zarzgdu.

W 2024 roku Spotka rozpoznata réwniez strate z tytutu aktualizacji wartosci aktywow
finansowych w wysokosci 770 tys. zt, w poréwnaniu do 375 tys. zt w roku 2023. Jest to
niezrealizowana strata wynikajgca z wyceny posiadanych przez Spotke akcji w pozostatych
jednostkach. Spotka wycenia aktywa finansowe dostepne do sprzedazy wg wartosci

godziwej, zas$ skutki przeszacowania zalicza odpowiednio do przychodéw lub kosztow
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finansowych okresu sprawozdawczego. Wzrost kosztow z tytutu aktualizacji wartosci aktywow
finansowych wynikat z nizszego poziomu mnoznika opartego na EV/EBITDA, uzytego do
wyceny aktywow finansowych przy zastosowaniu metody poréwnawczej do innych spotek z

branzy gamedev notowanych na rynku NewConnect.

W 2024 roku Spoétka zanotowata strate netto w wysokosci 1.638,6 tys. zt, w porownaniu do
straty na poziomie 1.280,7 tys.. zt w roku ubiegtym. Wyzszy poziom straty o 357,9 tys. zt wynikat
przede wszystkim z opisanych powyzej kosztow finansowych, nie zwigzanych z biezgcg

dziatalnoscig operacyjng Spoiki.

Na dzien 31 grudnia 2024 r. suma aktywow Spotki wyniosta 10.445,9 tys. zt i zmniejszyta sie o
1.004,7 tys. zt (9%) w porownaniu do 31 grudnia 2023 r. Spadek sumy aktywdéw wynika przede

wszystkim ze zmniejszenia sie poziomu inwestycji diugoterminowych w pozostatych
jednostkach z 1.750,0 tys. zt na dzien 31 grudnia 2023 r. do 510,0 tys. zt na dzien 31 grudnia 2024
r, co byto zwigzane ze sprzedazqg akgji spotki No Gravity Development oraz przeszacowaniem

wartosci pozostatych aktywodw finansowych do wartosci godziwej, jak opisano powyzej.

W krotkoterminowych aktywach finansowych Spodtka wykazuje udzielone pozyczki do
jednostek powigzanych Untold Tales S.A. oraz Another Moon sp. z 0.0. w tgczne] wysokosci
3279 tys. zt oraz inne krotkoterminowe aktywa finansowe w jednostkach powigzanych w

wysokosci 475,0 tys. zt.

Na dzien 31 grudnia 2024 r. Spotka posiadata zobowigzania krotkoterminowe z tytutu kredytow
i pozyczek w wysokoéci 251,2 tys. zt, ktore czesciowo sptacita juz w styczniu 2025 roku (50,2 tys.

7t). Pozostata cze$c¢ pozyczek zostanie w catosci sptacona do 31 marca 2025 r.

Na dzien 31 grudnia 2024 r. suma aktywow obrotowych Spoftki przewyzsza jej zobowigzania
krotkoterminowe. Zdaniem Zarzgdu na dzien 31 grudnia 2024 r. oraz w obecnej chwili ptynnose

Spotki nie jest zagrozona.

Przewidywana sytuacja finansowa Spotki w gtéwnej mierze zalezy od sprzedazy gier, zaréwno
tych wiasnej produkcji, jok i gier wydawanych przez Spoétke na licencji firm trzecich.
Szczegotowy harmonogram wydawniczy na rok 2025 oraz plany rozwoju Spotki zostaty

przedstawione w czesci 4 niniejszego Sprawozdania Zarzgdu.

Dnia 30 czerwca 2022 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwate w sprawie
upowaznienia Zarzqgdu do nabycia akcji wiasnych Spdtki oraz utworzenia kapitatu

rezerwowego w celu nabycia akcji wtasnych Spoftki. Zgodnie z postanowieniami powyzszej
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uchwaty Spotka mogta nabyc¢ akcje witasne maksymalnie za kwote 1.100.000 zt, po cenie za
jedng akcje nie nizszej niz 1,00 zt i nie wyzszej niz 8,00 zt. W tym celu zostat utworzony kapitat

rezerwowy w wysokosci 1.100.000 zt. Uchwata weszta w zycie 1lipca 2022 r.

Dnia 17 sierpnia 2022 r. Spotka podpisata umowe wspotpracy z Domem Maklerskim BDM S.A. w

zakresie przeprowadzenia skupu akcji wiasnych Spotki. Skup akcji wiasnych rozpoczagt sie dnia
18 sierpnia 2022 r.

Dnia 27 czerwca 2023 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spoftki podjeto uchwate, ktora

przedtuzyta wczesniejszy termin na skup akcji wiasnych do dnia 30 czerwca 2024 r.

Dnia 11 czerwca 2024 r. Spotka poinformowata o zakonczeniu programu skupu akcji wiasnych.
Spotka nabyta tgcznie 120.000 akcji wiasnych o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda,
stanowigcych 1,22% udziatu w kapitale zaktadowym Spotki oraz 113% udziatu w ogodle gtosow

na Walnym Zgromadzeniu.

W dniu 26 czerwca 2024 r. Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki podjeto uchwaty w sprawie
umorzenia nabytych przez Spotke akcji wiasnych, obnizenia kapitatu zaktadowego i zwigzanej
z tym zmiany w Statucie Spotki. Wobec umorzenia akcji wiasnych, kapitat zaktadowy Spofki
zostat obnizony z kwoty 982.000,00 zt do kwoty 970.000,00 z, tj. o kwote wartosci nominalnej
umarzanych akcji wtasnych. Umorzenie akcji wtasnych nastgpito z chwilg rejestracji przez Sqd
Rejonowy Lublin-Wschod w Lublinie z siedzibg w Swidniku, VI Wydziat Gospodarczy Krajowego
Rejestru Sgdowego obnizenia kapitatu zaktadowego Spdtki, ktére nastgpito dnia 6 sierpnia

2024 r.

W zwigzku z umorzeniem akcji witasnych Spotka wykorzystata utworzony w tym celu z latach
ubiegtych kapitat rezerwowy w wysokosci 225.010,53 zt, a niewykorzystang czesc kapitatu

rezerwowego w wysokosci 874.989 .47 zt przeniosta na kapitat zapasowy.
Spotka nie posiada oddziatow.

Dziatalnosc¢ oraz plany rozwojowe Spofki, zwigzane sg z ponizszymi czynnikami ryzyka, ktore
jednak nie stanowiqg zamknietej listy i nie powinny by¢ w ten sposdb postrzegane. Kolejnose,
w jokiej zostaty przedstawione poszczegdlne czynniki  ryzyka, nie odzwierciedla

prawdopodobienstwa ich wystgpienia, zakresu ani istotnosci przedstawionych ryzyk.
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Dla dziatalnosci Spotki duze znaczenie majg kompetencje oraz know-how osob stanowigceych
zespot pracujgey nad okreslonym produktem, a takze kadry zarzgdzajgcej i kadry kierowniczej

Grupy Kapitatowej.

Odejscie poszczegolnych cztonkow zespotu moze skutkowac opdznieniem w realizacji
poszczegolnych projektow lub opdznieniem w ich wprowadzeniu na rynek. Nalezy jednak
zaznaczye, ze odejscie pojedynczych osdb z zespotu nie powinno mie¢ duzego ani trwatego
wptywu na funkcjonowanie Grupy Kapitatowej, a duza czesc¢ obecnej dziatalnosci operacyjnej
realizowana jest z udziatem podmiotéw zewnetrznych i moze byc¢ tatwo delegowana do

innych podmiotow.

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

okreslonych dziatan.

Produkcja gier jest procesem ztozonym i wieloetapowym, zaleznym nie tylko od czynnika
ludzkiego i realizacji kolejnych etapow pracy nad grg, ale takze od czynnikow technicznych
oraz wystarczajgcego poziomu finansowania. Nigjednokrotnie rozpoczecie kolejnego etapu
produkcji mozliwe jest dopiero po zakonczeniu poprzedniej fazy. Istnieje w zwigzku z tym

ryzyko opdznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze wptyngec na opdznienie w

ukonczeniu catej gry. Niedotrzymanie zatozonego harmonogramu produkcji moze
spowodowac opdznienie premiery gry, Co moze mie¢ negatywny wptyw na poziom sprzedazy

okreslonego produktu oraz sytuacje finansowq Spotki.

Trzeba zaznaczye, ze w wiekszosci przypadkodw ryzyko to jest mniejsze poprzez fakt, ze Spodtka
otrzymuje gotowq gre, juz wczesniej wydang i jej zadaniem jest przeportowanie jej na nowq
platforme (w chwili obecnej najczesciej konsole Nintendo Switch) co jest realizowane przez
podmioty zewnetrzne. W zwigzku z tym, iz portowanie gier wymaga znacznie mnigjszych
zasobow i jest realizowane w mnigjszych zespotach, niz w przypadku tworzenia gier, ryzyko

zwigzane z niedoszacowaniem skali / opdznieniem projektu jest znacznie mniejsze.

W roku 2024 zardwno portowanie gier, jak i produkcja nowych gier, w tym wiasnych [P
realizowana byta gtownie przez podmioty zewnetrzne na zasadzie odbiorow kolejnych

etapow produkcji zgodnie z okreslonym terminarzem. Daje to mozliwosc sprawnego
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reagowania na ewentualne opdznienia projektu lub nie dostarczenie kolejnych etapow

projektu, do mozliwosci zmiany firmy realizujgcej dany projekt.

Jak wspomniano wyzej, produkcja gier komputerowych, jak i ich portowanie, jest procesem
wieloetapowym, czego nastepstwem jest ryzyko wystgpienia opdznien w poszczegdlnych
jego fazach. W nastepstwie moze przetozy¢ sie to na termin realizacji catego projektu, a
nawet podjecie decyzji o rezygnacji z danego projektu (roztozony w czasie cykl produkcyjny
wymaga uwzglednienia wynikow testow przeprowadzanych na roznych grupach odbiorcow,
dokonywania korekt zwigzanych ze zmieniajgcg sie koniunkturg na okreslone elementy tresci
lub formy przekazu dotyczgce roznych form rozrywki). Powyzsze ryzyko moze wptyngé na

sytuacje finansowqg Spotki.

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

ary, a w przypadku opodznien koniecznosciq zwiekszenia budzetu gry.

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

zapisami w umowach.

Spotka planuje wprowadzanie do dystrybucji na rynku miedzynarodowym do 50 gier rocznie.
Wprowadzenie takich produktow wigze sie z poniesieniem naktadow na produkcje, promocje
i dystrybucje. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka, iz nowo wyprodukowana gra nie otrzyma
akceptacji jednego z systemow certyfikacji, otrzyma inng niz zaktadano kategorie wiekowq,
promocja gry okaze sie nietrafiona, nie przyniesie odpowiedniego efektu, czy tez budzet na
promocje bedzie zdecydowanie mniejszy od optymalnego na danym rynku. Opisane

okolicznosci mogg miec istotny, negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i
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sytuacje finansowqg Spoftki. Ryzyko jest to minimalizowane poprzez wydawanie duzej ilosci

dos¢ roznorodnych gier w roznych kategoriach cenowych.

Spotka prowadzi sprzedaz gier na terenie catego swiata w modelu dystrybucji cyfrowej, za
posrednictwem dedykowanych platform dystrybucyjnych. Ewentualna rezygnacja ktéregos z
kluczowych dystrybutoréw z oferowania gier Spotki moze mie¢ znaczgcey negatywny wptyw
na dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe Spotki. Szczegolne znaczenie dla efektywnej
dystrybugcji produktow Spotki ma platforma Nintendo eShop, prowadzona przez Nintendo Co,
Ltd.

Na wizerunek Spofki silny wptyw majg opinie konsumentow, w tym przede wszystkim opinie
publikowane w Internecie, szczegolnie za posrednictwem wyspecjalizowanych portali
recenzujgcych gry. Gtéwnym sposobem dystrybucji produktow sg kanaty cyfrowe, w zwigzku
z czym negatywne opinie mogq wptyng¢ na utrate zaufania klientow i wspotpracownikow
Spotki oraz na pogorszenie jego reputacji. Taka sytuacja wymagataby od  Spofi
przeznaczenia dodatkowych s$rodkéw na kampanie marketingowe majgce na celu
neutralizacje negatywnych opinii o Spodtce, a takze mogtaby negatywnie wptyng¢ na wyniki

finansowe Spofki.

Spotka wydaje gry na podstawie licencji uzyskanych od poszczegdlnych developerdw gier lub,
w przypadku wiasnych produkcji, nawigzujgc wspdtprace z poszczegodlnymi osolbami, realizuje
prace w wiekszosci poprzez kontrakty cywilnoprawne: umowy o $wiadczenie ustug czy umowy
o dzieto. Zawierane przez Spotke umowy zawierajg odpowiednie klauzule dotyczgce nie tylko
sposobu dziatania, ale réwniez przeniesienia autorskich praw majgtkowych do wykonywanych
dziet na Spotke. Zgodnie z obowigzujgcymi przepisami, do skutecznego przeniesienia praw
autorskich koniecznym jest doktadne wskazanie pol eksploatacji, ktérych to przeniesienie
dotyczy, przy czym niemozliwym jest dokonanie tego w oparciu o ogolng klauzule wskazujgcg

na ,wszystkie znane pola eksploatacji”.

Spotka  stara sie minimalizowa¢ ryzyko poprzez sprawdzanie kluczowych projektow
wydawniczych wraz z developerem danej gry, w szczegolnosci ankiet zwigzanych z
pochodzeniem poszczegodlnych elementow gry. Jednakze, istnieje ryzyko wprowadzenia w
btgd lub niedostatecznej wiedzy developera oraz, ze wzgledu na skomplikowang nature praw
autorskich, nieswiadomego naruszenia tychze praw przez developera gry. Ewentualne

roszczenia prawne zwigzane z naruszeniem praw przez developera gry w przypadku wydania
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jej przez Spotke, mogg byc¢ skierowane takze do Spotki i moze wigzac sie to z koniecznosciqg

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

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

samym potencjalne ryzyko podniesienia przez osoby roszczen prawno-autorskich.

W ramach swojej dziatalnosci Spdtka zawiera umowy z podmiotami zagranicznymi, co wigze
sie czesto z podleganiem okreslonej umowy obcej jurysdykcji. Istnieje zatem ryzyko powstania
pomiedzy Spotkqg, a jej kontrahentem sporu, dla ktérego prawem wtasciwym bedzie prawo
innego panstwa. Spotka zawarta takze umowy, z ktérych spory poddane zostaty sgdowi
panstwa obcego. W sytuacji powstania takiego sporu, Spotka moze by¢ zmuszona do

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

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

odpisow aktualizujgcych naleznosci.

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

niezbednego do terminowego regulowania zobowigzan biezgcych.

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

bgdz nienalezytego wykonania umaow.
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Koniunktura na rynku gier w pewnym stopniu zalezna jest od czynnikdw makroekonomicznych,
takich jak poziom PKB, poziom wynagrodzen, dochodow i wydatkow gospodarstw domowych
oraz poziom wydatkow konsumpcyjnych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na polskim i
globalnym rynku moze wptyng¢ na zmniejszenie wydatkow konsumpcyjnych gospodarstw
domowych, w szczegdlnosci zmnigjszenie popytu na ustugi i produkty dedykowane rynkowi
tzw. domowej rozrywki. Ewentualne spowolnienie gospodarcze moze wynikac¢ takze z
nieprzewidywalnych zdarzen, takich jok kataklizmy czy konflikty zbrojne. Inwestorzy powinni
wzig¢ pod uwage, ze Spotka nie ma wptywu na wskazane powyzej czynniki ksztattujgce
koniunkture w branzy, ktorych zmiana moze negatywnie wptyngc¢ na poziom sprzedazy Spotki

i jego wyniki finansowe.

Rynek gier jest rynkiem konkurencyjnym. Konsumentom oferowane sq liczne produkty,
nierzadko o podobne] tematyce. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciggtym
podwyzszaniem jakosci produktow, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw
gier, ktére mogtyby zaciekawic¢ szerokg grupe odbiorcow. Na rynku stale pojawiajg sie nowe
produkty, przez co istnieje ryzyko spadku zainteresowania okreslonymi produktami Spotki na

rzecz produktow konkurencii.

Na skutek trwajgcej od lutego 2022 roku wojny w Ukrainie, Spotka zaktada spowolnienie
gospodarcze na rynku polskim i globalnym. Eskalacja konfliktu spowodowata i moze w
najblizszej przysztosci wptywac na wahania kursow walut, wzrost cen oraz inflacji, jak réowniez
niepokodj na rynkach finansowych i spadek kursow spotek notowanych na gietdach w Polsce i

na swiecie.

W zwigzku z niepewng sytuacjg geopolityczng, Zarzgd Spotki podtrzymuje na rok 2025
realizacje w pierwszej kolejnosci projektow krotkoterminowych (czas realizacji do 12 miesiecy
od rozpoczecia prac), niskobudzetowych (do 100k EUR za gre lub 200k EUR za serie gier),

mieszczgcych sie w jednym z wymienionych ponizej obszardow dziatalnosci:

a) portowanie i wydawanie popularnych gier z mobile na konsole i komputery PC/Mac;
b) tworzenie nowych gier w oparciu o znane IP, w wersji na konsole, komputery PC/Mac i
mobile;

c) wiasne IP z potencjatem Nintendo Switch, PC oraz mobile.
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Dziatalnos¢ Spotki narazona jest na nastepujgce rodzaje ryzyka wynikajgce z posiadania

instrumentow finansowych:

- ryzyko kredytowe,
- ryzyko ptynnosci,

- ryzyko rynkowe.

Zarzgd ponosi odpowiedzialnos$¢ za ustanowienie i nadzor nad zarzgdzaniem ryzykiem przez
Spotke, w tym identyfikacje i analize ryzyk, na ktéore Spotka jest narazona, okreslenie
odpowiednich ich limitdw i kontroli, jak tez monitorowanie ryzyka i stopnia dopasowania do
limitow. Zasady i procedury zarzgdzania ryzykiem podlegajg regularnym przeglgdom w celu

uwzglednienia zmiany warunkow rynkowych i zmian w dziatalnosci Spotki.

Podstawowe informacje odnosnie ryzyk zwigzanych z instrumentami  finansowymi

przedstawiono w nocie 35 sprawozdania finansowego Spotki.

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

Alternatywnego Systemu Obrotu.

Siedlce, 21 marca 2025 roku

? a 7R/L Jakub Elektronicznie
¢ . podpisany przez
4 Pleczykol Jakub Pieczykolan

Data: 2025.03.21
an 18:32:11 +01'00'

Prezes Zarzgdu

Jakub Pieczykolan
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