software
mansion.

Data publikaciji: 11.08.2026

Grupa kapitatowa
Software Mansion S.A.

Jednostkowy oraz Skonsolidowany
Raport okresowy
za Il kwartat 2026 roku

\\\ //



Spis tresci

Spis tresci

1. Wybrane dane finansowe

11. Jednostkowe - Software Mansion S.A.

1.2. Grupa kapitatowa

2. Informacje ogdlne

21. Podstawowe informacje o Spdtce

10

11

2.2.Organy spotki

2.3. Struktura akcjonariatu

2.4. Organizacja Grupy Kapitatowej

2.5. Opis dziatanosci i rynku, na ktérym dziata Spdtka

Model biznesowy
Core business - ustugi, narzedzia i produkty wtasne

Komercyjne produkty wtasne

Narzedzia Open Source i inkubacja R&D

Komercyjne wdrozenia DevEx dla Big-Tech

Budowa spotecznosci branzowych

Rynek, trendy i konkurencja

2.6. Opis dziatanosci i rynku, na ktérym dziata Spotka

Klienci

Personel

Wyniki finansowe

Zdarzenia inne majgce wptyw na wyniki finansowe

Wazne wydarzenia

Pozostate informacje

2.61Grupa

12

12

13

14

14

15

15

16

16

16

18

18

19

19

19

19

19

20

software
mansion.




Siige=

o
Wybrane dane finansowe

9




Pozycje bilansu przeliczono wedtug kursu sredniego euro

ogtoszonego przez Narodowy Bank Polski, obowigzujgce-

go na dzien bilansowy.

Zastosowane kursy Euro:

Sprawozdanie z przeptywdéw pienigeznych

software
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Rok Kurs na Kurs
30 czerwca $redni kwartalny
Pozycje rachunku wynikéw przeliczono wedtug kurséw
euro $sredniowazonych narastajgco ogtaszanych przez 2025 4,2419 4,2623
Narodowy Bank Polski.
2026 4,2963 4,2512
L]
1.1. Jednostkowe - Software Mansion S.A.
01.04.2026- 01.04.2025- 01.04.2026- 01.04.2025- Dynamika r/r
[wtys.] 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 y 1%]
PLN PLN EUR EUR °
Przychody ze sprzedazy produk- 34117 28.995 8.025 6.803 17.66%
téw i ustug
Koszty dziatalnosc 29725 22.265 6.992 5.224 33.50%
operacyjne;j
- bez uwzglednienia pkt. 1 28.396 22137 6.680 5194 28.28%
ponizej
1. Koszt programu
X 1.329 129 313 30 933.33%
motywacyjnego
Zysk (strata) o 4153 6.618 977 1553 -37.25%
z dziatalnos$ci operacyjnej
- bez uwzglednienia pkt. 1 5.482 6.747 1.289 1583 18.75%
powyzej
Zysk (strata) netto: 3107 5104 731 1197 -3913%
- bez uwzglednienia pkt. 1 4.435 5232 1.043 1.228 15.23%
powyzej
EBITDA 5.575 7.805 1.31 1.831 -28.57%
- bez uwzglednienia pkt. 1 6.904 7934 1624 1.861 -12.98%
powyzej
Metoda wyliczenia EBITDA = Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej + amortyzacja
Sprawozdanie z sytuaciji finansowej
[wtys] 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 Dynamika r/r
ys: PLN PLN EUR EUR [%]
Aktywa trwate 36.891 33.991 8.587 8.013 8.563%
Aktywa obrotowe 60.626 59.513 1411 14.030 1.87%
Kapitat wtasny 38.201 37.235 8.913 8.778 2.84%

30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 Dynamika r/r
PLN PLN EUR EUR [%]
Srodki pienigzne 35.882 41726 8.352 0.837 4%
na koniec okresu
[ ]
1.2. Grupa Kapitatowa
01.04.2026- 01.04.2025- 01.04.2026- 01.04.2025- B
[w tys] 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 y 5]
PLN PLN EUR EUR °
Przychody netto 34145 28.995 8.032 6.803 17.76%
ze sprzedazy
Koszty dziatalnosci 29.850 22265 7022 5.204 34.07%
operacyjnej
- bez uwzglednienia pkt. 1 28,522 22137 6.709 5194 28.84%
ponizej
1. Koszt programu 1.329 129 313 30 933.33%
motywacyjnego
Zysk (strata) o 4.056 6.618 954 1553 -38.72%
z dziatalno$ci operacyjnej
- bez uwzglednienia pkt.1 5.383 6.747 1.267 1583 -2019%
powyzej
Zysk (strata) netto: 3.010 5104 708 1197 -41.03%
- bez uwzglednienia pkt. 1 4338 5232 1.021 1.228 -17.09%
powyzej
EBITDA 5533 7.805 1.302 1.831 -20:11%
- bez uwzglednienia pkt. 1 6.862 7934 1614 1.861 13.51%
powyzej
Metoda wyliczenia EBITDA = Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej + amortyzacja
Sprawozdanie z sytuaciji finansowej
— 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 Dynamika r/r
ys. PLN PLN EUR EUR [%]
Aktywa trwate 41.022 33.991 9548 8.013 20.69%
Aktywa obrotowe 56.208 59.513 13.083 14.030 -5.55%
Kapitat wtasny 37995 37235 8.834 8778 1.93%
Sprawozdanie z przeptywéw pienieznych
e 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2026 30.06.2025 Dynamika r/r
ys: PLN PLN EUR EUR [%]
Srodki pienigzne 35.980 41726 8.375 0.837 4377%
na koniec okresu
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2.1 Podstawowe informacje o Spoétce

Jednostka dominujacg Grupy Kapitatowej Software Mansion S.A. (“Grupa”, “Grupa Kapitatowa”) jest spétka Software
Mansion S.A. (“Emitent”, “Spétka”™). Spdtka zostata utworzona na czas nieokreslony.

Nazwa (firma)

Forma prawna

Kraj siedziby

Siedziba

Adres

Poczta elektroniczna

Strona internetowa

Numer KRS

Sad rejestrowy

REGON

NIP

Kapitat zaktadowy

Liczba pracownikéow
i wspotpracownikéw
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Software Mansion Spdtka Akcyjna

Spodtka Akcyjna

Polska

Krakow

ul. Zabtocie 43B, 30-701 Krakéw

investors@swmansion.com

irswmansion.com

0000961952

Sad Rejonowy dla Krakowa Srédmiescia w Krakowie, XI Wydziat Gospodar-

czy Krajowego Rejestru Sgdowego

364909814

6793131302

1.081.081,90 zt, dzielgcy sie na 10.810.819 akcji o wartosci nominalnej 0,10 zt

kazda, w tym:

1.

© 0o N o o b ON

10.000.000 akcji serii A, z czego 1.380.000 akcji jest akcjami na okaziciela,
a 8.620.000 akcji jest akcjami zwyktymi imiennymi,

. 178.775 akcji na okaziciela serii B,
. 125.000 akcji na okaziciela serii C,
. 148.934 akcji na okaziciela serii D,
. 49.995 akcji na okaziciela serii E,

. 49.929 akcji na okaziciela serii F,

49.932 akcji na okaziciela serii G,

. 49.980 akcji na okaziciela serii H,

. 49.932 akcji na okaziciela serii I.

10.108.342. akcji na okaziciela serii J.

¢ 39 osoby zatrudnione na podstawie umowy o prace (w przeliczeniu na

petne etaty).

* 366 oséb wspdtpracujgcych na podstawie uméw cywilnoprawnych.

Razem: 405 osdb (stan na dzier 30 czerwca 2026 r.), z czego:

e 347 osdb technicznych;
* 58 osdéb nietechnicznych.

2.2 Organy spotki

Zarzad:
1. Magdalena Retman — Rakoczy — Prezes Zarzadu,

2. Maciej Rys - Wiceprezes Zarzadu.

Rada Nadzorcza

1. Krzysztof Magiera — Przewodniczgcy Rady
Nadzorczej,

2. Miron Pawlik - Wiceprzewodniczacy Rady
Nadzorczej,

3. Marcin Skotniczny - Cztonek Rady Nadzorczej,
4. Pawet Mtocek - Cztonek Rady Nadzorczej,

5. Pawet Kruszelnicki — Cztonek Rady Nadzorczej,
6. Bartosz Gebala — Cztonek Rady Nadzorczej,

7. Krzysztof Koza - Cztonek Rady Nadzorcze;j.

software
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2.3 Struktura akcjonariatu

Na dzien bilansowy, tj. na 30 czerwca 2026 r. i na dzien
przekazania niniejszego raportu struktura akcjonariatu

Spotki byta nastepujaca:

Udziat w kapitale

Liczba gtoséw na

Udziat w gtosach

Akcjonariusz Liczba akcji zaktadowym W2z na Wz
Marcin Skotniczny 4513.237 41,75% 4.513.237 4,75%
Pawet Mtocek 2.654.615 24,56% 2.654.615 24,56%
Krzysztof Magiera 2.657.615 24,58% 2.657.615 24,58%
Pozostali 985.352 9,1% 985.352 9,1%
Razem 10.810.819 100% 10.810.819 100%
2.4 Organizacja Grupy
Kapitatowej
Spotki wechodzace w sktad Grupy Kapitatowej Software Mansion S.A.
Udziat Udziat
q a procentowy procentowy
Nazwa Siedziba re‘eDsa}crr‘jwe d::f;::g;i ocli(satzl\:cvi:rw Software Software
) P y Mansion S.A. Mansion S.A.
w kapitale w prawach gtosu
Vir (Opcina
vir) oIB Wynajem
Softverska Bunarié¢ 12 66495827749 i zarzgdzanie 2.500,00 o o
Vila d.o.o. . EUID nieruchomo- EUR 100% 100%
23234 Vir HRSR.081657033 $ciami
Chorwacja
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Spotki Grupy Kapitatowej podlegajg konsolidacji metodg
petna.

Softverska Vila d.o.o. zostata powotana do zycia w celu
nabycia i zarzgdzania nieruchomoscig potozong w miej-
scowosci Vir w Chorwacji. Spétka zostata zawigzana 13
czerwca 2025 r., jednak obowigzek konsolidaciji powstat
dopiero w dniu 4 sierpnia 2025 r., kiedy to zostata zawar-
ta umowa zakupu nieruchomosci. Rzeczona nierucho-
mos$¢ sktada sie z pieciu apartamentéw przeznaczonych
do kroétkoterminowego wynajmu komercyjnego dla osdb
indywidualnych. Aktualnie jeden z nich, najmniejszy, wy-
korzystywany jest jako przestrzers magazynowo-robocza,
ale w 2026 r. bedzie réwniez wyremontowany i wykorzy-
stywany komercyjnie. Apartamenty zostaty zakupione za
kwote ponizej 1 min EUR we wrzesniu ubiegtego roku.

W sezonie turystycznym zarzadzanie apartamentami zle-
cone zostato zewnetrznemu podmiotowi, ktéry zajmuje
sie tym profesjonalnie. W tym okresie apartamenty bedg
dostepne dla turystéw. Poza sezonem Spdtka udostepnia
je swojemu zespotowii.

Spotka nie uzaleznia mozliwosci skorzystania z aparta-
mentdéw od szczebla czy stanowiska danego cztonka per-
sonelu. Docelowo planujemy, aby kazdy mogt pojechacd
tam przynajmniej raz w roku. Podobnego rodzaju przed-
sigwzigcia Spdtka organizowata juz w przesztosci, po-
przez wynajmowanie danej nieruchomosci. Zarzad Spotki
uznat, ze takie rozwigzanie jest nieoptymalne — po pierw-
sze, takie obiekty nie sg przystosowane do wygodnej pra-
cy zdalnej, a po drugie byto to dos¢ kosztowne.

Decyzja o zakupie nieruchomosci podjeta zostata z kil-
ku powodow.

Po pierwsze, w dtuzszej perspektywie jest to bardziej ko-
rzystne finansowo rozwigzanie, niz wynajmowanie takie-
go obiektu. Po drugie, Spdtka moze uzywac tej inwesty-
cji do dziatari employer brandingowych i jako benefitu
w prowadzonych przez siebie rekrutacjach. Po trzecie,
obiekt bedzie wykorzystywany do organizowania w nim
warsztatow i spotkari branzowych. Po czwarte, mozliwe
byto przystosowanie apartamentéw do komfortowej pra-
cy zdalnej (biurka, monitory, krzesta biurowe etc.).

Dla software house’u, szczegdlnie konkurujgcego na ryn-
ku jakoscia, a nie ceng ustug — a takim software housem
jest Software Mansion — najwiekszg wartoscig jest zespot.
Zakup nieruchomosci jest kolejng z inwestycji w zespot.

Softverska Vila d.o.o. jest powotana na czas nieokreslony.

software
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2.5 Opis dziatalnosci i rynku,
na ktéorym dziata Spotka

Software Mansion S.A. to spdtka technologiczna swiad-
czaca ustugi wytwarzania oprogramowania dla klientéow
z catego Swiata. Spdtka specjalizuje sie w rozwigzaniach
zwigzanych z tzw. Developer Experience, czyli w wytwa-
rzaniu narzedzi wspierajgcych prace programistow, ta-
kich jak frameworki, biblioteki oraz platformy softwa-
re’owe. Spdtka przy tworzeniu narzedzi deweloperskich
wspotpracuje z podmiotami takimi jak Meta, Amazon, czy
Huawei, ale takze z kilkoma mniejszymi o duzym znacze-
niu w poszczegdlnych niszach.

Spodtka pozycjonuje sie na miedzynarodowym rynku
nie tylko jako zaufany partner wykonawczy, ale przede
wszystkim jako czotowy ekspert technologiczny i kreator
globalnego ekosystemu narzedziowego. Zdecydowana
wiekszos¢ przychodow Emitenta pochodzi z eksportu
ustug na rynek Stanéw Zjednoczonych.

Portfolio klientéw Spotki jest wysoce zdywersyfikowane
i opiera sie na dwoch silnych filarach. Pierwszym sg inno-
wacyjne, dynamicznie skalujgce sie startupy produktowe
(czesto wspierane przez fundusze Venture Capital), dla
ktérych Software Mansion jest strategicznym partnerem
technologicznym. Drugim, rosnagcym filarem sg globalne
korporacje o ugruntowanej pozycji (Big Tech), takie jak
Meta, Amazon czy Huawei, ktére poszukujg unikalnych
i wasko wyspecjalizowanych kompetenciji. Czgsto spotki
z segmentu Big Tech same rozwijajg wtasne rozwigza-
nie technologiczne i poszukujg partneréw z odpowied-
nim know-how - wowczas ekspertyza spodtek takich jak
Software Mansion jest dla nich nieoceniona.

Gtéwna osig specijalizacji Spotki sg rozwigzania z obsza-
ru tzw. Developer Experience (DevEx) - czyli projektowa-
nie i wytwarzanie narzedzi, frameworkéw oraz bibliotek,
ktdre wspierajg codzienng prace milionéw programistéw
na $wiecie. Kluczowym obszarem, w ktérym Softwa-
re Mansion posiada status swiatowego lidera, jest wy-
twarzanie aplikacji mobilnych w technologii React Native.
Spoétka mocno stawia takze na kompetenciji w obszarze
multimediow.

Software Mansion S.A. kontynuuje nieprzerwang dziatal-
nosc¢ rozpoczetg w ramach spoétki Software Mansion Sp.
z 0.0. w 2012 roku. W tym czasie nieprzerwanie rést roz-
miar zespotu Spotki, podwajajgc sie co okoto dwa lata.
Spodtka stawia duzy nacisk na skuteczne dziatania majagce
na celu pozyskanie najbardziej utalentowanych inzynie-
réw i utrzymanie ich w zespole dtugoterminowo, zaktada-
jac utrzymanie stabilnej dynamiki wzrostu. Spétka buduje
zespot przede wszystkim lokalnie (Krakow i okolice), opie-
rajgc sie o hybrydowy model pracy.
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Model biznesowy

Tym, co fundamentalnie odréznia Software Mansion od
tradycyjnych firm z sektora ustug IT, jest autorski, gtebo-
ko zintegrowany z modelem biznesowym nacisk na opro-
gramowanie w modelu otwartozrédtowym (open source).
Okoto 25% do 30% catkowitego czasu pracy inzynieréw
w Spoétce dedykowane jest rozwojowi rozwigzan open-

-source. Cho¢ czes¢ tych dziatan jest wspoétfinansowana
przez technologicznych partneréw, wigkszos¢ prac Spot-
ka optaca z wtasnych srodkdw. Zarzad nie traktuje tego
jednak jako kosztu, lecz jako inwestycje o bardzo wyso-
kiej stopie zwrotu, ktéra generuje synergie w czterech
kluczowych obszarach:

* Inboundowy model sprzedazowy: W przeciwiernstwie
do typowych Software House’dw, Emitent nie opiera
sie na tradycyjnych, agresywnych metodach sprzeda-
zy (outbound). Rozwijane przez Spétke darmowe na-
rzedzia i biblioteki sg de facto standardem rynkowym.
Potencjalni klienci - czgsto reprezentowani na szczeblu
dyrektorow technologicznych/CTO - doskonale znajg
marke Software Mansion, poniewaz na co dzien pra-
cujg na kodzie i rozwigzaniach stworzonych przez jej
inzynieréw. Kiedy projekt klienta wymaga unikalnej eks-
pertyzy lub napotyka na bariere technologiczng, CTO
naturalnie zwraca si¢ do tworcéw technologii. Ten
W petni organiczny ruch inbound generuje najwieksze
i najbardziej marzowe przychody w miksie Spétki, rady-
kalnie obnizajgc koszty pozyskiwania klienta.

* Ksztattowanie globalnych standardéw technologii:
Dziatalnos$¢ open-source daje Spoétce realny wptyw
na kierunek rozwoju technologii, wokét ktérych bu-
duje swdj biznes komercyjny. Najlepszym dowodem
tej pozycji jest fakt, ze Software Mansion znalazto sie
w gronie cztonkéw-zatozycieli React Foundation. Jest
to organizacja, ktéra w 2026 roku przejeta od Meta Inc.
catkowitg odpowiedzialnos¢ za globalny rozwdj tech-
nologii React i React Native.

* Inkubator innowacji i komercjalizacja (R&D): Praca nad
projektami open-source petni role poligonu doswiad-
czalnego. To tutaj inkubowane sg zaawansowane tech-
nologie, ktdre po osiggnieciu dojrzatosci mogg zostaé
przeksztatcone we w petni komercyjne, ptatne produk-
ty subskrypcyjne (tak jak miato to miejsce z Radon IDE
czy Fishjam).

e Zarzadzanie zasobami i retencja talentéw: Model open-

-source idealnie rozwigzuje najwiekszy problem firm
ustugowych IT, jakim jest utrzymanie tzw. ,tawecz-
ki” (programistow oczekujgcych na projekt komercyj-
ny). W Software Mansion inzynierowie ptynnie rotujg
pomiedzy projektami ptatnymi a pracag nad narzedzia-
mi otwartymi. Eliminuje to bierne przestoje, gwarantuje
ciagty rozwoj kompetencji zespotu, sprzyja niezwykle
efektywnej wymianie know-how i buduje prestiz miej-

sca pracy, co bezposrednio przektada sie na wysokg
retencje pracownikéw.

Core business - ustugi, harzedzia
i produkty wtasne:

Software Mansion swiadczy ustugi wytwarzania opro-
gramowania w szerokim zakresie domenowym. Zdecy-
dowana wiekszos¢ komercyjnych wspdtprac oparta jest
na technologiach, ktére Spdtka sama wspottworzy.

¢ Narzedzia deweloperskie: Tworzenie frameworkow,
aplikacji mobilnych (w duzej mierze w React Native),
rozwigzan wideo i komunikacji na zywo, oprogramo-
wania w jezyku Elixir oraz technologii blockchain;

* Aplikacje mobilne i webowe: Kompleksowe tworzenie
(front-end) z naciskiem na architekture React i React
Native.

« Ustugi komplementarne: Swiadczone zazwyczaj w pa-
kiecie z gtdwnymi ustugami programistycznymi, obej-
mujgce projektowanie interfejséw (Ul/UX), testowa-
nie (Quality Assurance) oraz ustugi infrastrukturalne
(DevOps).

Rownie wazne obszary dla Spoétki, ale ze wzgledu na
swoj bardziej niszowy charakter wigzgce sie z mniejszym
udziatem w przychodach, to:

* wytwarzanie oprogramowania i konfigurowanie infra-
struktury do przetwarzania i streamingu wideo;

* wytwarzanie oprogramowania wykorzystujgcego
blockchain (w tym smart kontrakty);

* wytwarzanie oprogramowania w niszowych jezykach
programowania, w szczegolnosci Elixir i Rust;

» consulting i szkolenia w zakresie technologii, w ktérych
specjalizuje sie Spotka.

Ze wzgledu na mieszany i synergiczny charakter wiek-
szosci prowadzonych projektéw, nie jest mozliwe precy-
zyjne okreslenie udziatu poszczegdlnych kategorii ustug
w przychodach Spétki.

Komercyjne produkty wtasne

Spdtka rozwija samodzielnie zaawansowane platfor-
my technologiczne, ktére sg lub bedg w najblizszym
czasie monetyzowane. W drugim kwartale 2026 r. przy
rozwoju czterech gtéwnych produktow (Argent, Ra-
don IDE, Fishjam, Detour) pracowaty tgcznie 33 oso-
by techniczne. W ocenie Zarzadu najbardziej per-
spektywicznym pod katem komercjalizacji produktem
jest Argent wraz z rozszerzeniem Cloud, przeznaczo-
nym dla utatwienia pracy agentom Al. Zarzad pla-
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nuje stopniowo zmniejsza¢ zaangazowanie zespotu
w rozwoj Radon IDE w kolejnym kwartale, przecho-
dzac w tryb utrzymania. Osoby, ktére owe produkty
rozwijaty i w ten sposéb nabyty wysoce specjalistycz-
ne doswiadczenie techniczne bgdg mogty tym samym
zasili¢ zespoty Spotki dziatajgce w projektach klienckich.

Rozwojem nowych inicjatyw produktowych oraz alokacjag
zasobow do istniejgcych projektéw zajmuje sie Komitet
Produktowy - pigcioosobowe ciato dziatajgce wewnatrz
Spoiki, ktérego mandatem jest wspieranie inkubacji no-
wych pomystéw oraz pomoc w rozwoju biezacych pro-
duktéw. Nowe inicjatywy sg zgtaszane do Komitetu
Produktowego w otwartym trybie (dostepnym dla ca-
tego zespotu inzynierskiego), a raz na kwartat komitet
przeprowadza przeglad wszystkich realizowanych projek-
téw, decydujgc o ich kontynuaciji, przejsciu w tryb main-
tenance lub zamknieciu. W Il kwartale 2026 r. zgtoszono
21 nowych inicjatyw (3 w fazie aktywnego developmentu,
2 w fazie proof of concept, 1 na etapie doprecyzowania,
kolejne 3 wchodzace w faze POC), a kwartalny przeglad
objat 24 projekty, z ktérych ponad 80% bedzie kontynu-
owanych. Wigkszos$¢ z owych kontynuowanych projektéw
to stosunkowo niewielkie inicjatywy, przede wszystkim
biblioteki i zestawy narzedzi developerskich publikowa-
ne docelowo w domenie open-source, w ktérych Spot-
ka dostrzega potencjat napedzania lejka sprzedazowego.
Komitet produktowy priorytetyzuje te z inicjatyw, ktore

- W jego ocenie - majg najwiekszg szanse na petng ko-

mercjalizacje. Te projekty otrzymuijg tez najwieksze zaso-
by do wykorzystania. Spotkania Komitetu majg charakter
otwarty; kazdy pracownik moze wzig¢ w nich udziat jako
obserwator. Intencjg Spotki jest stworzenie srodowiska,
w ktérym zespot bedzie miat jak najlepsze warunki do
rozwoju wtasnej kreatywnosci, przedsigbiorczosci i do
nabycia umiejetnosci tzw. myslenia produktowego. Te ce-
chy, w szczegdlnosci ostatnia z wymienionych, sg bardzo
wysoko cenione przez klientdw Spotki - deweloper potra-
figcy mysle¢ produktowo znacznie podwyzsza szanse na
rozwaj relacji biznesowej z danym klientem.

e Argent: Zestaw narzedzi umozliwiajgcych agentom Al
samodzielng obstuge, testowanie, debugowanie i pro-
filowanie aplikacji mobilnych. Rozwigzanie wykorzystu-
je czesc¢ technologii rozwijanych wczesniej na potrzeby
Radon IDE i odpowiada na roshgce zapotrzebowanie
na bezposrednie potaczenie agentow programistycz-
nych z dziatajgca aplikacjg. W drugim kwartale 2026
r. Spotka publicznie udostepnita produkt, rozszerzy-
ta zakres jego dziatania o Androida, obstuge urzadzen
fizycznych i Srodowisko przeglagdarkowe oraz rozpo-
czeta przygotowanie wsparcia dla kolejnych platform.
Argent szybko zyskat uzytkownikéw oraz zainteresowa-
nie podmiotéw z ekosystemu React Native. Réwnole-

15



16

gle inzynierowie Spotki rozpoczgli prace nad rozwojem
Argent Cloud, komercyjnego rozszerzenia umozliwiajg-
cego agentom Al dziatajgcym w chmurze zdalng prace
z aplikacjami i urzgdzeniami mobilnymi. Pierwsze roz-
mowy z potencjalnymi uzytkownikami wersji chmuro-
wej dostarczyty przestanek do kontynuowania prac nad
ta Sciezkg komercjalizacji.

Radon IDE: Zestaw specjalistycznych narzedzi tworzg-
cych z edytora kodu petnoprawne srodowisko progra-
mistyczne dla aplikacji mobilnych rozwijanych w React
Native. W analizowanym okresie Spoétka zawarta kolej-
na umowe w modelu enterprise, a prace nad gtéwnym
produktem skoncentrowano na jego utrzymaniu i ob-
studze istniejgcych klientéw. Kompetencje i rozwigza-
nia wypracowane w ramach tego projektu sg obecnie
wykorzystywane przy rozwoju Argent Cloud.

SimCam: Aplikacja dla macOS umozliwiajgca testo-
wanie funkcji wykorzystujgcych kamere w aplikacjach
uruchamianych w symulatorze iOS, bez koniecznosci
korzystania z fizycznego urzadzenia. Narzedzie pozwa-
la przekazywac¢ do symulatora obraz z kamery kompu-
tera, pliki graficzne i wideo oraz generowane kody QR,
umozliwiajgc tworzenie powtarzalnych scenariuszy te-
stowych m.in. dla skanowania kodéw i rozpoznawania
obrazu. W drugim kwartale 2026 r. Spétka udostepnita
SimCam i rozpoczeta jego komercjalizacje w ptatnym
modelu licencyjnym, obejmujgcym takze wykorzystanie
w systemach automatyzacji testow oraz przez agen-
téw Al. Produkt uzupetnia komercyjne portfolio narze-
dzi Spotki dla twdércow aplikacji mobilnych i wpisuje sig
W rozwoj rozwigzan wspierajgcych automatyzacije pro-
cesu tworzenia oprogramowania.

Fishjam: Platforma dostarczajgca infrastrukture i opro-
gramowanie do strumieniowania, komunikacji wideo
oraz przetwarzania mediéw w aplikacjach klientow.
W drugim kwartale Spoétka istotnie rozwineta rozpocze-
tg wezesniej integracje Smeltera (o ktérym wiecej infor-
maciji w sekcji Narzedzia Open Source i inkubacja R&D),
przeksztatcajgc Fishjama z platformy komunikacji czasu
rzeczywistego w kompleksowg platforme ustug mul-
timedialnych. Funkcja Real-Time Composition umozli-
wia programowalng kompozycje wielu strumieni wideo
naraz i stanowi natywny element zarzgdzanej platfor-
my Fishjam. Cho¢ funkcja nie osiggneta jeszcze ogdinej
dostepnosci, Spotka pozyskata juz pierwszego klienta
wykorzystujgcego rozwigzanie w srodowisku produk-
cyjnym. Stanowi to wstepne potwierdzenie zapotrze-
bowania rynkowego i zasadnosci komercjalizacji Smel-
tera w modelu SaaS. Réwnolegle Fishjam rozszerzono
o protokdt Media over QUIC (MoQ), przeznaczony do
skalowalnych transmisji jeden-do-wielu o niskim opdz-
nieniu, oraz o natywne biblioteki dla platforrn mobilnych.
Rozwdj komunikaciji interaktywnej, transmisji na duza
skale i kompozyciji obrazu w ramach jednej platformy
wzmachia pozycje Fishjama jako dostawcy komplek-
sowej infrastruktury multimedialne;j.

e Detour: Biblioteka i platforma do obstugi deep linkdw
w aplikacjach mobilnych, kierowana bezposrednio do
zespotow inzynierskich, w odréznieniu od dominujg-
cych na rynku rozwigzarn adresowanych gtéwnie do
dziatéw marketingu. Spdtka udostepnia podstawo-
we biblioteki w modelu open-source, natomiast funk-
cje zaawansowane rozwija jako ustuge komercyjna.
W drugim kwartale uruchomiono ptatne plany, pozy-
skano pierwszych klientéw subskrypcyjnych i wygene-
rowano pierwsze powtarzalne przychody. Jednoczesnie
istotnie wzrosty wykorzystanie produktu i liczba aktyw-
nych integracji. Rozwigzanie rozszerzono poza React
Native o biblioteki dla natywnych aplikacji i innych po-
pularnych technologii mobilnych, przygotowujgc row-
niez SSO, self-hosting i funkcje dla klientéw enterprise.

Ponadto Spdtka w sposéb ciagty rozwija wtasne oprogra-
mowanie do uzytku wewnetrznego, wspierajgce zarzg-
dzanie przedsiebiorstwem oraz majgce na celu zwieksze-
nie produktywnosci i zaangazowania zespotu. Aktualnie
nie istniejg plany na komercjalizacje tych rozwigzan, ale
Zarzad nie wyklucza, ze niektére z wytworzonych rozwig-
zan zostang skomercjalizowane w przysztosci.

Narzedzia Open Source i inkubacja
R&D

Kluczowe darmowe narzedzia, ktére napedzajg lejek
sprzedazowy i budujg marke Software Mansion, to m.in.:

* Biblioteki React Native: Flagowe biblioteki Spot-
ki, w tym React Native Gesture Handler, Reanimated
i Screens, ktdre dostarczajg podstawowe mechanizmy
gestow, animacji i nawigacji wykorzystywane w znacz-
nej czgsci nowoczesnych aplikaciji tworzonych w React
Native. Ich rozwdj pozostaje istotnym narzedziem bu-
dowania marki technologicznej Spoétki i pozyskiwania
klientéw ustugowych. W analizowanym okresie udo-
stepniono nowg generacje Gesture Handler oraz istot-
ne rozszerzenie Reanimated, a takze kontynuowano
prace nad nowg architekturg Screens i natywnymi in-
terfejsami nawigacyjnymi. Dalszy wzrost liczby pobran
potwierdza utrwalong role tych bibliotek w ekosystemie
React Native. Rozwdj jest czesciowo finansowany przez
partneréw technologicznych i prowadzony we wspot-
pracy z kluczowymi uczestnikami ekosystemu.

Membrane Framework: Rozwijany od 2016 r. w jezyku
Elixir niskopoziomowy zestaw narzedzi do budowania
systemow przetwarzania i strumieniowania multime-
diéw, wykorzystywany m.in. jako podstawa technolo-
giczna platformy Fishjam. W drugim kwartale projekt
rozwinieto o referencyjne wdrozenie petnego procesu
transmisji na zywo, integracje z ustugami dostawcéw
modeli Al oraz narzedzia utatwiajgce wykorzystanie
frameworka przez agentéw Al wspierajgcych tworze-

nie oprogramowania. Dziatania te wzmacniajg jego zna-
czenie jako zaplecza technologicznego dla komercyjnych
wdrozen multimedialnych Spaotki.

Smelter: Zestaw narzedzi do programowalnej kompo-
zycji wideo w czasie rzeczywistym, umozliwiajgcy tacze-
nie i przetwarzanie wielu strumieni z niskim opdznieniem.
W drugim kwartale rozwijano funkcje potrzebne w s$ro-
dowiskach produkcyjnych, integracje z Fishjamem oraz
obstuge nowych sposobdéw dostarczania mediow. Naj-
wazniejszym osiggnieciem byto przejscie od integracji
technologicznej do pierwszego produkcyjnego zasto-
sowania w ramach zarzgdzanej ustugi Fishjam. Gtow-
ne sciezki komercjalizacji Smeltera pozostajg zwigzane
z ofertg SaaS platformy Fishjam.

Narzedzia ekosystemu Elixir: Spoétka rozwija wyspe-
cjalizowane narzedzia wspierajgce aplikacje budowane
w technologii Elixir i Phoenix. LiveDebugger, narzedzie do
inspekcji i debugowania aplikacji Phoenix LiveView, zo-
stat udostepniony w stabilnej wersji i po zrealizowaniu
gtédwnego zakresu prac przeszedt w tryb utrzymaniowy.
Popcorn, umozliwiajgcy uruchamianie jezyka Elixir bezpo-
Srednio w przegladarce, rozszerzono o eksperymentalny
mechanizm Local LiveView.

Narzedzia wspierajgce technologie Al i Edge Compu-
ting: React Native ExecuTorch jest bibliotekg open-sour-
ce integrujgcag React Native z frameworkiem ExecuTorch,
umozliwiajgcym uruchamianie modeli Al bezposrednio
na urzgdzeniach mobilnych bez koniecznosci przesytania
danych do chmury. W drugim kwartale rozwigzanie roz-
winieto w kierunku coraz petniejszego zestawu narzedzi
do uruchamiania rozwigzan Al lokalnie na urzgdzeniach.
Rozszerzono obstuge modeli multimodalnych, syntezy
i rozpoznawania mowy, filtracji danych wrazliwych oraz
zaawansowanego przetwarzania obrazu. Projekt odnoto-
wat réwniez wyrazny wzrost zainteresowania i wykorzy-
stania wsréd deweloperdw.

TypeGPU: Zestaw narzedzi open-source umozliwiajg-
cy programowanie GPU w jezyku TypeScript i stanowig-
cy warstwe abstrakcji nad WebGPU. Projekt ma na celu
istotne uproszczenie tworzenia wydajnych aplikacji gra-
ficznych, multimedialnych i wykorzystujgcych Al w $ro-
dowisku webowym oraz mobilnym. W drugim kwartale
Spodtka udostepnita istotnie rozszerzong wersje bibliote-
ki, narzedzie upraszczajgce rozpoczecie nowych projek-
téw oraz kolejne integracje z ekosystemem React Native.
Rosnagce wykorzystanie TypeGPU przez zewnetrzne pro-
jekty wskazuje na stopniowe powstawanie ekosystemu
wokot rozwigzania. W ocenie Zarzgdu wspiera to poten-
cjat TypeGPU jako wysokopoziomowej warstwy progra-
mowania GPU.
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Komercyjne wdrozenia DevEx dla
Big-Tech

Zaufanie do kompetenciji Emitenta przektada sie na ptat-
ne projekty polegajgce na utrzymaniu i rozwoju otwar-
tych technologii na zlecenie podmiotéw trzecich. Do klu-
czowych nalezg wieloletnia wspodtpraca z Expo (od 2017
r.), kooperacja z koncernem Huawei (przystosowywanie
technologii React Native do dziatania na wschodzgcym
systemie operacyjnym OpenHarmony / HarmonyOS) oraz
partnerstwo ze StarkWare i StarkNet Foundation (rozwdj
jezyka Cairo i narzedzi dla zdecentralizowane;j sieci block-
chain). Lista ta stale sie wydtuza, a czes¢ podobnych pro-
jektow pozostaje objeta tajemnicg handlowa.

Budowa spotecznosci branzowych

Spodtka organizuje cenione, migedzynarodowe konferen-
cje biletowane, ktére promujg jej ustugi, generujgc jed-
noczesnie dodatkowe przychody (bilety, sponsorzy). Na-
leza do nich:

» konferencja App.js poswigcona React Native oraz

» konferencja RTC.on skupiona na rozwigzaniach wideo
i komunikacii.

Wydarzenia te tworzg globalng przestrzenn wymia-
ny wiedzy branzowej, ktérg dopetniamy intensyw-
nym zaangazowaniem lokalnym, od organizacji spe-
cjalistycznych meet-upodw, po bliskg wspodtprace
z uczelniami i wsparcie nowej generacji specjalistow.
Pozostajgc w samym centrum technologicznego dia-
logu, naturalnie przyciggamy unikalne talenty, co po-
zwala nam organicznie budowac pozycje pracodaw-
cy pierwszego wyboru wsréd najlepszych inzynierow
W regionie.

Rynek, trendy i konkurencja

Globalny rynek miedzynarodowych ustug outso-
urcingowych IT to branza o statej, wysokiej dy-
namice wzrostu. Polska jest jednym z jej gtéw-
nych beneficjentéw na swiecie, na co sktadajg
sie wyjatkowo wysoki poziom edukacji inzynieryj-
nej, biegtos¢ w jezyku angielskim, bliskos¢ kulturowa
z rynkiem zachodnim oraz dogodna strefa czasowa. Do-
datkowo, w przeciwienstwie do rynkow USA czy Europy
Zachodniej, w Polsce stosunkowo stabo rozwinigty jest
lokalny rynek produktowych startupdéw i Venture Capital,
a najwieksze globalne korporacje technologiczne rzadko
lokujg tu swoje kluczowe centra R&D. To sprawia, ze sek-
tor eksportowych ustug IT dysponuje niezwykle silng po-
zycjg na polskim rynku pracy.
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Software House’u — modelu operacyjnego charaktery-
zujgcego sie ptaska strukturg zorientowang na progra-
mowanie, brakiem wtasnych produktow, dostarczaniem
zespotdw projektowych na zamdwienie (czesto na zasa-
dach bliskich body leasingowi) i utrzymywaniem biernej
Sfaweczki” pracownikdw oczekujacych na projekt.

Software Mansion S.A. wytamuje sie z tradycyjnej defini-
cji Software House'u, reprezentujgc wysoce skalowalny,
odmienny model biznesowy:

Na tle tego rynku Software Mansion S.A. wyrdzniajg m.in.
nastepujgce cechy:

1.Zamiast przeksztatcac¢ sie catkowicie w firme produk-
towg (co czesto oznacza porzucenie ustug i wejscie
w jedna, waska nisze), Spdtka wykorzystuje petng sy-
nergie - produkty deweloperskie i praca R&D nape-
dzajg sprzedaz ustug consultingowych, a praca dla
klientow zasila rozwoj produktéw wiasnych.

2. Szerokie portfolio bazujgce na klientach z USA gwa-
rantuje dostep do wyzszych budzetéw i wiekszg tole-
rancje na rynkowe ryzyko w poréwnaniu z projektami
europejskimi.

3. Spdtka ptynnie przesuwa inzynieréw miedzy praca ko-
mercyjng a rozwojem wewnetrznych narzedzi open-

-source. Niemal catkowicie eliminuje to kosztow-
ne zjawisko ,taweczki” oraz drastycznie skraca czas
wdrozenia — pracownicy doskonale znajg narzedzia
wykorzystywane w projektach klientéw, poniewaz sa-
mi je stworzyli.

4. Rozmiar dziatalnosci pozwala na podejmowanie zto-
zonych projektdw, co rodzi efekt skali niedostepny dla
mniejszych firm. Strategia inbound pozwala utrzymac
pozycjonowanie w segmencie ustug klasy premium,
chronigc wysokie marze i minimalizujgc naktady na
klasyczny marketing.

5.Dojrzata, rozwinieta struktura organizacyjna
i middle-management pozwalajg na zaktadane, bez-
pieczne i ptynne powigkszanie zespotu w tempie
20-30 procent rocznie bez uszczerbku dla kultury
pracy i efektywnosci.
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Unikalna pozycja na rynku sprawia, ze w obszarze pozy-
skiwania klientow B2B ustugi Spoétki majg charakter glo-
balny i Emitent konkuruje z podmiotami z catego swiata,
czesto omijajgc tradycyjne przetargi dzieki renomie swo-
ich produktéw open-source. Na rynku polskim istnieje tyl-
ko jeden podmiot o zblizonej (cho¢ zauwazalnie mniej-
szej) skali i podobnych zatozeniach biznesowych.

Prawdziwa walka konkurencyjna toczy sie natomiast na
rynku pracy. Biorgc pod uwage siedzibe Spotki w Krako-
wie oraz jej model pracy, Software Mansion nie rywalizuje
0 najlepszych inzynieréw z lokalnymi software house’ami,
ale bezposrednio z najwiekszymi globalnymi marka-
mi technologicznymi (takimi jak Google), ktére uchodza
za najbardziej prestizowe miejsca zatrudnienia. Emitent
z sukcesem odpowiada na to wyzwanie - oferuje moz-
liwos¢ wspottworzenia kluczowych, ogdlnoswiatowych
technologii otwartych w potgczeniu z rynkowymi wyna-
grodzeniami i brakiem barier korporacyjnych.

Zarzad identyfikuje réwniez typowe dla tej branzy ryzy-
ko ,poachingu”, czyli prob bezposredniego podkupywa-
nia i zatrudniania personelu Spotki przez zadowolonych

ze wspotpracy klientéw. Emitent skutecznie minimalizuje
to zjawisko, stosujgc odpowiednio surowe postanowienia
zabezpieczajgce w kontraktach B2B (klauzule non-soli-
citation) oraz dbajgc o ciggty rozwdéj zawodowy zespotu.

2.6. Komentarz emitenta na
temat okolicznosci i zdarzen
istotnie wptywajacych na
dziatalnos¢ emitenta, jego
sytuacje finansowg

i wyniki osiggniete w danym
kwartale

Klienci

W drugim kwartale 2026 roku Spoétka obserwowata do-
brg sytuacje pod wzgledem sprzedazy. Rosnie przede
wszystkim liczba klientdw w segmencie przychoddw po-
wyzej 250 tys. PLN. Najmocnhiejszym sprzedazowo mie-
sigcem w raportowanym okresie byt czerwiec. Liczba
klientdw oraz wartosci poszczegdlnych wspdtprac rosng
w tempie poréwnywalnym do wzrostu personelu tech-
nicznego Spotki. Poza nowymi klientami, istotnym aspek-
tem jest poszerzanie zespotéw projektowych w ramach
juz istniejgcych wspodtprac, szczegdlnie tych wieloletnich.
Z perspektywy Spodtki rozwdj tych projektéw stanowi do-
wadd na rosngce zaufanie strategicznych klientéw do eks-
pertyzy naszego zespotu.

Rozktad przychoddw klientdow za caty kwartat, od ktdrych
Spotka uzyskata przychody zwigzane ze swiadczonymi
ustugami IT, przedstawia ponizsza tabela:

Liczba klientow: Kwartat Kwartat Kwartat

112026 112025 112024
Przychody powyzej 10 tys. zt 9 4 7
Przychody powyzej 50 tys. zt 23 25 15
Przychody powyzej 250 tys. zt 22 16 14
Przychody powyzej1min. zt 8 7 6
Razem klientéw powyzej 62 52 42

10 tys. zt
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Personel

Ze wzgledu na stan polskiego rynku pracy IT, Spotka ob-
serwuje duzg tatwos¢é w rekrutaciji programistéw - za-
rowno doswiadczonych, jak i poczgtkujgcych. Na dzien
30 czerwca 2026 r. Spdtka zatrudniata lub kontraktowata
405 pracownikow i wspotpracownikéw, czyli o 53 osoby
wiecej, niz na dzier 30 czerwca 2025 r.

Na 31 marca 2026 r. Spoétka zatrudniata 414 osdb, przy
czym chwilowy spadek zatrudnienia wynika z zakoricze-
nia stazy zimowych. Na dzien przekazania niniejszego ra-
portu Spdtka zatrudnia lub kontraktuje 442 osoby. Tem-
po rozwoju organicznego zawiera si¢ w zaktadanym przez
Spotke przedziale.

Wyniki finansowe

[Przychody]

W Il kwartale 2026 roku Spoétka osiggneta przychody ze
sprzedazy w wysokosci 34,1 min zt, co stanowi wzrost
o ok. 18% w stosunku do Il kwartatu 2025 roku, kiedy
przychody wyniosty 28,9 min zt.

W badanym kwartale kurs USD/PLN w miesigcach kwie-
cien—maj ksztattowat si¢ ponizej poziomoéw z analogicz-
nego okresu roku ubiegtego, z kolei w czerwcu ulegt pod-
wyzszeniu. taczny wptyw wahar kursowych na wyniki Il
kwartatu pozostawat niewielki — przychody ze sprzedazy
przeliczone po kursach z ubiegtego roku bytyby wyzsze
0 0,5%.

[Koszty]

W raportowanym okresie koszty dziatalnosci operacyj-
nej wyniosty 29,7 min zt wobec 22,2 min zt w ubiegtym
roku. Wzrost tego wskaznika o 33.5% r/r wynika w du-
zej mierze ze wzrostu zatrudnienia oraz presiji ptacowe;.
Spotka w poréwnaniu do ubiegtego roku przeznacza réw-
niez wiecej srodkéw na dziatania sprzedazowe i marke-
tingowe. Wzrost kosztéw r/r w raportowanym kwartale
jest o0 6 punktéw procentowych nizszy, niz w kwartale po-
przednim, co jest wynikiem wysitkdw wtozonych w bar-
dziej efektywne zarzadzanie personelem miedzy projek-
tami komercyjnymi a projektami open-source.

[Zysk]

Zysk netto wypracowany przez Spotke w Il kwartale 2026
roku wynidst 31 min zt wobec 51 min zt w Il kwartale ubie-
gtego roku. Na spadek znaczgcy wptyw miat koszt wy-
ceny programu motywacyjnego, ktéry obnizyt wynik w
raportowanym okresie o kwote 1,3 min zt. Inne czyn-
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niki, ktdre miaty wptyw na zysk netto, to wzrost kosztu
wynajmu biura i czasowy spadek na projektach z rozli-
czeniem fixed-fee, spowodowany przerwami w harmo-
nogramie prac. Zauwazalny byt réwniez wptyw wiekszej
niz zazwyczaj taweczki, bedgcej przejawem oszczedniej-
szego gospodarowania przez klientéw budzetami na roz-
woj aplikaciji. Ponadto, w raportowanym okresie zwiek-
szyta sie proporcja oséb technicznych zaangazowanych
w projekty typu open-source wobec projektéw klienckich.
W najblizszych miesigcach jednym z celdw Spdtki bedzie
odwrdcenie tego trendu.

Zdarzenia inne majgce wptyw
na wyniki finansowe

[Koszty programu motywacyjnego]

W Il kwartale 2026 roku istotny wptyw na wynik finanso-
wy Spdtki miato ujecie kosztu ksiegowego wyceny nowe-
go programu motywacyjnego dla pracownikéw i wspot-
pracownikow Spadtki. W Il kwartale 2026 roku Spodtka
obcigzyta wynik finansowy kwotg 1,329 min zt.

Wazne wydarzenia

e 9 kwietnia 2026 r. - uruchomienie kolejnej, VIl transzy
programu motywacyjnego. W ramach tej transzy obje-
to 21463 akcje serii D Spotki.

* 20 kwietnia 2026 r. - zawarcie umowy o wartosci okoto
2,9 min zt z wiodaca organizacja sportowa z siedzibg
w Stanach Zjednoczonych, zarzgdzajgcg i promujaca
jedna z najbardziej popularnych lig sportowych na swie-
cie. taczna warto$¢ zamowieni otrzymanych od klienta
w ramach wspotpracy trwajgcej od 2024 roku przekra-
czajuz 6,3 min zt.

e 26 czerwca 2026 r. - Walne Zgromadzenie Akcjona-
riuszy Spotki podjeto uchwate o wyptacie dywidendy
za rok 2025 r., zgodnie z ktdrg zysk netto w tgcznej wy-
sokosci 20.686.558,43 zt przeznaczony zostanie w cze-
$ci na wyptate dywidendy oraz w czesci na zwiekszenie
kapitatu zapasowego Spdtki, zgodnie z nastepujgcym
podziatem: w kwocie 18.054.067,73 zt na wyptate dywi-
dendy; w kwocie 2.632.490,70 zt na zwigkszenie kapita-
tu zapasowego Spotki. Wartos¢ dywidendy przypada-
jaca na jedng akcje wynosi 1,67 zt.
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Pozostate informacje

Obecnie na zakoniczenie Il kwartatu 2026 roku Spoétka
w stosunku do trzech klientéw kontynuowata model
wspotpracy polegajgcy na rozliczaniu czesci naleznosci
w formie papieréw wartosciowych danego klienta. Takie
rozliczenie nie doprowadzi do posiadania przez Spotke
realnego wptywu na klienta (nie dojdzie do przejecia
kontroli ani nie powstanie grupa kapitatowa). Spétka
bierze pod uwage mozliwosé podpisania kolejnych umadw
z klientami z uwzglednieniem podobnych warunkéow
rozliczania, ale aktualnie nie planuje istotnie poszerzac¢
skali tego typu wspotpracy.

Spotka ponosi koszty przede wszystkim w PLN, przy jed-
noczesnym realizowaniu sprzedazy gtéwnie poza grani-
cami kraju w USD i EUR, w zwigzku z tym ponosi ryzy-
ko zwigzane ze zmiennoscig kursow walut. W Il kwartale
2026 roku zdecydowana wigkszos¢ przychodow Spotki
byta wygenerowana w USD. Sredni kurs USD/PLN okre-
$lony przez NBP na dziert 30.06.2026 r. wynosit 3,7708
wobec 3,6164 USD/PLN na dziert 30.06.2025 roku, tj.
o0 ponad 4% wyzszy. Spotka podejmuje dziatania ma-
jace na celu minimalizacje ryzyka walutowego poprzez
czesciowe rozliczanie sie ze wspotpracownikami w USD
oraz rozliczanie z klientami w oparciu o stawki powigzane
Z euro.

Od 2023 roku Spodtka stosuje rozliczenie CIT-8 w oparciu
o tzw. zaliczki uproszczone, wysokos¢ zaliczki uproszczo-
nej ustala na podstawie wysokosci podatku wykazane-
go w zeznaniu rocznym CIT-8 ztozonym w roku poprze-
dzajagcym dany rok podatkowy. W ocenie Spotki przyjety
sposob rozliczania zaliczek w formie uproszczonej od-
zwierciedla rzeczywiste obcigzenie wyniku finansowego
W ujeciu kwartalnym oraz rocznym.

2.6.1 Grupa

[Przychody]

W samym Il kwartale 2026 przychody Grupy wyniosty
34145 tys. zt. i byty o 28 tys. PLN wyzsze od przychoddéw
podmiotu dominujgcego (Software Mansion S.A.)

[Zysk]

Zysk z dziatalnosci operacyjnej Grupy kapitatowej
w |l kwartale 2026 roku wynidst 4.056 tys. zt.

Zysk netto wypracowany przez Grupe kapitatowg
w raportowanym okresie wyniést 3.010 tys. zt.

software
mansion.
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