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Szanowni Panstwo,

przekazuje Panstwu raport VARSAV Game Studios S.A. prezentujacy przeglad najwazniejszych wydarzen
biznesowych oraz wyniki finansowe osiggniete w Il kwartale 2026 roku. Miniony kwartat uptynat pod znakiem

intensywnych prac produkcyjnych nad kluczowym projektem Spotki - gra BARKOUR.

Po bardzo udanym | kwartale (100 tys. USD), niezmiennie mito mi poinformowaé o kolejnych bardzo dobrych
wynikach sprzedazowych gry Bee Simulator, juz prawie 7 lat po jej premierze. Przychody ze sprzedazy Bee Simulator
oraz Bee Simulator: THE HIVE osiggnety w 2Q26 110 tys. USD, czym bardzo pozytywnie przyczyniajg sie do
catosciowych wynikéw Spétki. Przychody w analizowanym okresie wyniosty 1,25 min zt, wobec 0,97 min zt w
analogicznym kwartale roku poprzedniego, co oznacza wzrost o blisko 30% r/r. Czasowo zwiekszone koszty
operacyjne wynikajg z jednoczesnego trwania procesu produkcji gry, jak i jej portowania na konsole oraz z kosztow
przygotowania nagran gtosowych i sciezki dzwiekowej gry. Pomimo to finalnie spodtka zanotowata zysk netto na

poziomie 129 tys. zt, wobec zysku netto 0,47 min zt w Il kwartale 2025 roku.

Na osiggniete wyniki w dalszym ciggu istotny wptyw miata wspétpraca z wydawcg Untold Tales w zakresie sprzedazy
Bee Simulator oraz Bee Simulator: THE HIVE. Przychody uzyskane przez Spotke ze sprzedazy Bee Simulator w Il
kwartale 2026 roku utrzymaty sie na bardzo satysfakcjonujgcym poziomie, co stanowi szczegdlnie istotne
osiggniecie, biorgc pod uwage dtugoletni cykl zycia tego IP. Gra Everdream Valley po raz kolejny zapewnita stabilne
przychody spotce zaleznej Mooneaters S.A., generujac jednoczesnie dodatkowe wptywy dla VARSAV Game Studios

S.A. w wysokosci okoto 20 tys. zt.

Zespot produkeyjny pozostaje w petni skoncentrowany na realizacji gry BARKOUR, w ktérej gtdwnym bohaterem jest
pies-agent specjalny T.H.U.N.D.E.R. W Il kwartale 2026 roku projekt wszedt w koncowa faze produkcji. Prace
koncentrowaty sie przede wszystkim na finalizacji zawartosci, dopracowaniu mechanik i systeméw rozgrywki,
optymalizacji oraz przygotowaniu gry do kolejnych etapow poprzedzajgcych premiere. Do dnia publikacji niniejszego

raportu liczba zapiséw na listach zyczert BARKOUR przekroczyta 53 tys. uzytkownikow.

Réwnolegle z finalizacjg produkcji Spotka istotnie zwiekszyta skale dziatan zwigzanych z przygotowaniem BARKOUR
do globalnej komercjalizacji. W kwietniu 2026 roku zawarliSmy umowe z BeDigital sp. z 0.0., dziatajgcg pod marka
LaunchPad Game Agency, dotyczgcg kompleksowej realizacji dziatan marketingowych dla gry. Model wspdtpracy
zostat oparty o mechanizm success fee, w ktérym wynagrodzenie partnera jest bezposrednio powigzane ze
sprzedazg gry wygenerowang i przypisang do jego dziatan marketingowych. W naszej ocenie pozwala to
skoncentrowac dziatania partnera nie tylko na budowaniu zasiegdw i rozpoznawalnosci BARKOUR, ale przede

wszystkim na osigganiu mierzalnych efektow sprzedazowych.

Dziatania te uzupetniajg rozpoczety wczesniej wspodtprace dotyczacg rynku chinskiego HEYBOX, skupiajgcg wedtug
dostepnych danych ponad 70 min uzytkownikdw. Partner odpowiada za promocje, marketing oraz dystrybucje

BARKOUR w Chinach kontynentalnych, Hongkongu, Makau i na Tajwanie. Wspdtpraca ta daje Spdtce dostep do
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jednego z najwiekszych i najbardziej perspektywicznych rynkéw gier na Swiecie oraz stanowi wazny element

przygotowywanej globalnej strategii sprzedazowej tytutu.

Jednym z najciekawszych wydarzen Il kwartatu byto réwniez zawarcie umowy licencyjnej z DOGE LLC, dzieki ktorej
BARKOUR moze wykorzystywaé wizerunek Kabosu i Cocoro — pséw zwigzanych z jedng z najbardziej
rozpoznawalnych marek i memdw internetowych na $wiecie. Spoétka planuje wykorzysta¢ marke DOGE zaréwno
poprzez dedykowane elementy zawartosci w samej grze, jak rowniez w dziataniach marketingowych, promocyjnych
i spotecznosciowych. W naszej ocenie wspdtpraca ta bardzo dobrze wpisuje sie w charakter BARKOUR i jego
gtdwnego bohatera, a jednoczesnie daje szerokie mozliwosci dotarcia z komunikacjg gry poza tradycyjng

spotecznos¢ gamingowa.

W Il kwartale Spétka kontynuowata réwniez rozwdj komunikacji BARKOUR w mediach spotecznosciowych.
Szczegdlnie istotne pozostaje stopniowe budowanie witasnej spotecznosci wokdét Agenta T.H.U.N.D.E.R.a i
charakterystycznego potaczenia dynamicznej rozgrywki, humoru oraz zachowan inspirowanych prawdziwymi psami.
Rosngce zainteresowanie materiatami publikowanymi przez Spotke potwierdza w ocenie Zarzadu, ze sam bohater

posiada potencjat komunikacyjny wykraczajgcy poza klasyczng promocje pojedynczego tytutu.

Rownolegle VARSAV Game Studios rozwija nowy kierunek komercjalizacji kompetencji i aktywdw powstatych przy
produkcji gier. W czerwcu 2026 roku Spotka zawarta z amerykarskg Protege Health Inc. umowe ramowg dotyczgca
komercjalizacji danych wykorzystywanych w rozwoju sztucznej inteligencji. Jest to dla Emitenta pierwszy krok w
kierunku wykorzystania zgromadzonych danych, technologii oraz doswiadczenia produkcyjnego réowniez poza

tradycyjnym modelem sprzedazy gier.

Patrzgc w perspektywie kolejnych kwartatéw, priorytetem Spoétki pozostaje zakoriczenie produkcji BARKOUR oraz
coraz wyrazniejsze przesuwanie ciezaru dziatan z produkcji w kierunku marketingu, budowy list zyczen,
przygotowania globalnej premiery i maksymalizacji potencjatu komercyjnego gry. Zbudowane w ostatnich
miesigcach partnerstwa marketingowe i dystrybucyjne, rozwdj wtasnych kanatow komunikacji oraz rosnaca
spotecznos¢ wokot projektu dajg Spotce znacznie szersze mozliwosci promocji tytutu niz na wczesniejszych etapach

jego produkcji.

Zarzad ocenia, ze BARKOUR znajduje sie obecnie w najwazniejszym etapie swojego dotychczasowego rozwoju —

przejéciu od wieloletniej produkcji do przygotowania globalnej premiery i komercjalizacji projektu.

Z wyrazami szacunku,

Podpisano przez/ Signed by:
tUKASZ

ROSINSKI

Data/ Date: 12.08.2026 14:31

mSzafir

tukasz Rosinski

Prezes Zarzadu
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1. Wybrane dane finansowe

Rachunek zvskw i strat. dane w zt 1.01.2026- 01.04.2026- 1.01.2025- 1.04.2025-
¥ ’ 30.06.2026 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2025

Przychody netto ze sprzedazy i zrbwnane z nimi: 2 544 350,64 1247913,12 1579772,07 970 535,67

Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej 521 597,63 302 594,33 351 227,92 471 879,57

Zysk (strata) brutto 294 439,72 129 396,18 -50 681,46 453 434,33

Zysk (strata) netto 294 439,72 129 396,18 -60 050,46 453 434,33

Przeplywy pienigzne netto z dziafalnosci 21412,49 125380,18 868 718,88 ~122 006,56

operacyjnej

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci

) o 0,00 0,00 457 949,64 -406 599,62

inwestycyjnej

Przeptywy pienigzne netto z dziafalnosci -117 688,90 -12 994,67 410 869,58 527 899,25

finansowej

Przeptywy pieniezne netto, razem -139 101,39 -38 374,85

Aktywa trwate 8 648 895,33 8 648 895,33 7621 652,75 7621 652,75

Aktywa obrotowe 11246 872,02 11246 872,02 10218 304,50 10 218 304,50

Kapitaty wtasne 10 766 210,37 10 766 210,37 9025 597,80 9025 597,80

Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 9129 556,98 9129 556,98 8 814 359,45 8 814 359,45

Suma bilansowa 19 895 767,35 19 895 767,35 17 839 957,25 17 839 957,25

W 2Q26 roku Spodtka wygenerowata 1 247 tys. zt przychoddw ze sprzedazy i zréwnanych z nimi, z czego 459 tys. zt
stanowity przychody ze sprzedazy produktow, w tym 412 tys. zt to przychody netto ze sprzedazy gry Bee
Simulator/Bee Simulator: The Hive, 08 tys. zt — przychody wynikajgce z umowy ze spétka zalezng - Mooneaters S.A.

na $wiadczenie ustug zwigzanych z wydaniem gry Everdream Valley.

Spotka zanotowata w 2Q26 zysk operacyjny w wysokosci 303 tys. zt oraz zysk netto w wysokosci 129 tys. zt.

Suma bilansowa na koniec 2Q26 roku wynosita 19 895 tys. zt, w tym 10 766 tys. zt to kapitaty wiasne. Istotny poziom
zobowigzan wynika z ostroznosciowego zakwalifikowania umowy udziatu w przychodach z gry ,BARKOUR”, o ktérej
Spotka szczegdtowo informowata w raporcie biezgcym numer: 23/2025 z dnia 21.07.2025 jako zobowigzania
krotkoterminowego. Taka kwalifikacja bedzie stosowana az do dnia premiery gry, kiedy to Srodki otrzymane od

inwestora zostang ujawnione w rachunku zyskow i strat.
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2. Informacje ogélne

2.1. Podstawowe informacje o Emitencie
Firma: VARSAV Game Studios S.A.
Forma prawna: spdtka akcyjna
Kraj siedziby: Polska
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Aleje Jerozolimskie 123a, 02-017 Warszawa
Tel.: + 48 22 100 48 41
Faks: + 48 22 100 42 08
Internet: www.varsav.com

E-mail: varsav@varsav.com

KRS: 0000381296
REGON: 142844239

NIP: 5213597881

2.2. Zarzad
Na dzien publikacji raportu Zarzad Spoétki jest jednoosobowy.
tukasz Rosiriski — Prezes Zarzqdu

Pan tukasz Rosinski posiada wyksztatcenie wyzsze ekonomiczne. Ukonczyt Akademie Leona Kozminskiego,
specjalnos¢: Strategie inwestycyjne i kapitatowe. Ponadto, Pan tukasz Rosinski studiowat na Fachhochschule
Ludwigshafen am Rhein, Hochschule fir Wirtschaft, Niemcy, jest takze absolwentem Il edycji Akademii Lideréw

Rynku Kapitatowego.

Posiada blisko 15-letnie doswiadczenia w transakcjach na rynku kapitatowym, przede wszystkim w pozyskiwaniu
kapitatu dla spotek z branzy technologicznej. Pan tukasz Rosinski posiada bogate doswiadczenie w branzy gier
komputerowych (od 2013 roku zasiada w Radach Nadzorczy spétek z tej branzy, od 2014 do 2018 roku byt

wiceprezesem Zarzgdu The Farm 51 Group S.A.).

Obecnie Pan tukasz Rosinski zasiada w Radach Nadzorczych, m.in. nastepujgcych spotek: Mooneaters S.A., NETSU

S.A.


http://www.varsav.com/
mailto:varsav@varsav.com
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2.3. Rada Nadzorcza

Na dzien sporzadzenia niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Spétki wehodzg:

Konrad Mroczek — Przewodniczacy Rady Nadzorczej

Pan Konrad Mroczek posiada ponad 16-letnie doswiadczenie zawodowe w zakresie bankowosci inwestycyjnej
zdobyte w departamencie Corporate Finance Banku Zachodniego WBK oraz firmach konsultingowych. Zakres
realizowanych przez Pana Konrada Mroczka obowigzkdw obejmowat m.in. doradztwo przy transakcjach fuzji i
przeje¢ oraz udziat w tworzeniu portfela inwestycji wtasnych ,typu private equity/ venture capital” Banku. W latach

2016-2020 Pan Konrad Mroczek byt CEO, a w latach 2020-2022 CFO VARSAV Game Studios S.A.
Magdalena Kramer — Cztonek Rady Nadzorczej

Pani Magdalena posiada kilkuletnie doswiadczenie w obstudze prawnej spotek prawa handlowego oraz podmiotow
rynku kapitatowego, nabyte w trakcie pracy w kancelariach adwokackich oraz w podmiocie z sektora ustug

finansowych.

Zajmuje sie w szczegdlnosci obstugg prawng emisji papierdw wartosciowych oraz dtuznych papierdow wartosciowych,
doradztwem prawnym w zakresie funkcjonowania spotek kapitatowych, w tym w szczegdlnosci spotek publicznych,
przeprowadzaniem procesow przeksztatcenia i faczenia spétek handlowych, prowadzeniem postepowan sgdowych
z zakresu prawa gospodarczego ze szczegdlnym uwzglednieniem problematyki zwigzanej z zaskarzaniem uchwat

organow spotek prawa handlowego.
Piotr Babieno — Cztonek Rady Nadzorczej

Studiowat na Politechnice Krakowskiej, w Warszawskiej Szkole Filmowej i Polish Open University w Krakowie. Z
branzg gier zwigzany od kilkunastu lat. Od 2006 roku sprawowat funkcje zarzadzajgce w spétkach deweloperskich
tworzacych gry na konsole nowej generacji. Od 2008 Prezes Zarzadu Bloober Team S.A. Jest wspdttworcg programu
“Europejskiej Akademii Gier” oraz cztonkiem jej Rady Programowej. Na zaproszenie rzgdu Kanady byt wyktadowca
na JalooFestival. W 2009 roku, dzieki bogatemu doswiadczeniu i znajomosci nowych technologii, zostat wybrany

ekspertem ,Perspektywy Technologicznej Krakdéw — Matopolska 2020” — Foresight.

Wojciech Pazdur — Cztonek Rady Nadzorczej

Wspodtzatozyciel, dyrektor produkcji oraz Wiceprezes Zarzadu The Farm 51 Group S.A., wczesniej wieloletni
wspotpracownik studia People Can Fly, wspéttworca gry ,Painkiller”, redaktor naczelny magazynu ,,3D”. Absolwent

Politechniki Slaskiej, obecnie wspdtpracuje z Polsko-Japoriskg Akademiag Technik Komputerowych.

Aleksander Sierzega — Cztonek Rady Nadzorczej
Z branzg gier zwigzany od kilkunastu lat. Obecnie Prezes Zarzgdu No Gravity Games SA. Uprzednio m.in. prodziekan
i dyrektor programowy wydziatu inzynierskiego AfiB Vistula. Absolwent Uniwersytetu Warszawskiego oraz Polsko-

Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.
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2.4. Akcjonariat

Struktura kapitatu zaktadowego na dzien sporzadzenia niniejszego raportu przedstawia sie nastepujaco:

Udziat w kapitale Udziat w ogdlnej

Liczba akcji w

Liczba gtoséw (w

Seria akcji (s2t) zaktadowym sztukach) liczbie gtosow
(w proc.) (w proc.)
1 A 2 095 200 8,36% 2 095 200 8,36%
2 B 604 800 2,41% 604 800 2,41%
3 C 700 000 2,79% 700 000 2,79%
4 D 770 000 3,07% 770 000 3,07%
5 E 10308 571 41,15% 10308 571 41,15%
6 F 571428 2,28% 571428 2,28%
7 G 3 000 000 11,98% 3 000 000 11,98%
8 H 2 000 000 7,98% 2 000 000 7,98%
9 | 5000 000 19,96% 5 000 000 19,96%

25 049 999 100,00% 25 049 999 100,00%

Struktura akcjonariatu na dzien sporzadzenia niniejszego raportu, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co

najmniej 5 proc. Gtoséw na Walnym Zgromadzeniu, przedstawia sie nastepujaco:

Udziat w ) .
) . . Udziat w ogdlnej
. : ) ) i kapitale Liczba gtosow I .
L.P. Oznaczenie akcjonariusza  Liczba akcji w (szt.) liczbie gtosow
zaktadowym (w sztukach)
(w proc.)
(w proc.)
g tukasz ROS'”SkS' AW razz VARSAV 10 459 925 41,8% 10 459 925 41,8 %
2 Biolabinvest Sp. z 0.0. 1855811 7,41% 1855811 7,41%
3 DUC Fundacja Rodzinna 1530402 6,11% 1530402 6,11%
4 Pozostali 11203 861 44,7% 11203 861 44,7%
Razem 25 049 999 100,00% 25 049 999 100,00%
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2.5. Obszar dziafalnosci oraz strategia emitenta

STRATEGIA ROZWOIJU NA LATA 2025-2027

1. Rozwdj whasnych produkcji premium

e Conajmniej jedna na dwa lata premiera gry w segmencie indie premium (PC, konsole) z naciskiem na
mechaniki, regrywalnosé i elementy pozwalajgce na dtugotrwaty rozwoj kolejnych gier.

e Skupienie sie na projektach z unikalnymi bohaterami zwierzecymi, tworzonych przez wewnetrzny
zespot produkeyjny.

e Inspiracja dla takiego podejscia jest widoczny wsréd pokolenia Millenialséw i pokolenia Z trend
odktadania zatozenia rodziny kosztem posiadania zwierzgt domowych. Globalnie okoto 35% graczy
konsolowych jest wtascicielami pséw, co przekfada sie na potencjalny rynek okoto 219 miliondw graczy.
Tworzenie gier z silnymi zwierzecymi protagonistami pozwala zatem na potgczenie pasji graczy do gier
i ich przywigzania do zwierzat, co buduje potencjat emocjonalnego zaangazowania graczy w gry

tworzone przez studio.

2. Ekspansja na rynek gier mobilnych

e  Poszukiwanie strategicznych partneréw do wspdtpracy przy adaptacji posiadanych IP (BARKOUR, Projekt
ARIA) na platformy mobilne.
e Tworzenie samodzielnie lub we wspdtpracy z partnerami nowych projektéw mobilnych bazujacych na IP

posiadanych przez Spotke, aby zwiekszy¢ ich globalny zasieg i potencjat komercyjny.

3. Rozwodj IP poprzez filmy animowane

e Rozpoczecie wspotpracy ze studiami filmowymi nad rozwojem petnometrazowych animacji i seriali na bazie
gier projektow studia - Projekt ARIA, BARKOUR, Giants Uprising.

e  Opracowanie i wdrozenie innowacyjnego pipeline'u umozliwiajgcego rownoczesng produkcje gier i filmow
animowanych w oparciu o te same lub zaadaptowane zasoby graficzne, lokacje oraz scenariusz.

e Znaczne skrécenie czasu i zoptymalizowanie kosztéw jednoczesnej produkcji gry i filmu w oparciu o silnik
Unreal Engine 5.

e  Multiplikowanie potencjatu posiadanych przez Spétke IP poprzez ich komercjalizacje w komplementarnych

mediach.

4. Budowanie przewagi konkurencyjnej poprzez R&D i wykorzystanie Al
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e Kontynuacja prac badawczo-rozwojowych nad wspomaganymi przez Al systemami animacji - w oparciu o
baze w postaci systemu QUADRIMA.

e Rozszerzenie wykorzystania sztucznej inteligencji w produkcji - m.in. do zautomatyzowania procesu
testowania oraz optymalizacji gier.

e Whykorzystanie dostepnych zasobdéw etycznego, popartego konkretnymi potrzebami produkcyjnymi

wykorzystania Al w produkgji.

5. Minimalizacja inwestycji w zewnetrzne podmioty

e Skupienie sie w jak najszerszym wsparciu komercjalizacji projektdw realizowanych przez podmioty z grupy
- m.in. poprzez ich wsparcie w rozwoju biznesu i marketingu.
e Ograniczenie dziafarn inwestycyjnych w nowe podmioty na rzecz skupienia sie na rozwoju obecnych

projektow.

6. Strategia wydawnicza: self-publishing i péZzne partnerstwa wydawnicze

e  Stopniowe dojscie do wydawania gier w modelu self-publishingu, co umozliwia wiekszg niezaleznosc, petng
realizacje wizji zespotu produkcyjnego oraz maksymalizacje przychodow.

e  Rozwdj kompetencji marketingowych i dystrybucyjnych wewnatrz Spoétki, co pozwoli na wiekszg kontrole
nad procesem wydawniczym i dtugofalowg strategia sprzedazowa.

e Ewentualna wspodtpraca z wydawcami podejmowana na jak najpozniejszym etapie produkgji, aby uzyskiwac
ponad rynkowe warunki wspotpracy oraz minimalizowaé wptyw zewnetrznych podmiotéw na kreatywng

wizje gier.

7. Licencjonowanie danych ruchowych i behawioralnych psa dla podmiotéw z branzy sztucznej inteligencji, oparte

na technologii QUADRIMA oraz danych z gry BARKOUR.

e  pozyskiwanie, przetwarzanie i licencjonowanie danych motion capture oraz danych gameplay'owych,
e generowanie zestawdw danych (datasetdw) z silnika Unreal Engine, w ktérym powstaje gra BARKOUR,
e ich dalsze wykorzystanie w branzach takich jak: sztuczna inteligencja, robotyka, animacja, badania naukowe

oraz edukacja.

Dane obejmujg m.in. trajektorie ruchu, telemetrie, dane wejSciowe gracza, kontekstowe zdarzenia gameplay'owe
oraz zsynchronizowane nagrania wideo i dane przestrzenne (depth maps, surface normals, kamera). Zgromadzone
zasoby pozwalajg Spoétce oferowac kompletne i gotowe do uzycia zestawy danych, bez koniecznosci udostepniania

kodu zrédtowego czy specjalnych wersji gry.
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DtUGOTERMINOWA WIZJA

Spotka dazy do ugruntowania pozycji VARSAV Game Studios jako dewelopera rozpoznawalnego w tworzeniu gier
premium ze zwierzecymi bohaterami oraz ich rozwinie¢ w postaci produkcji mobilnych i filméw animowanych.
Rozwdj IP w réznych mediach pozwoli na szerszg komercjalizacje projektéw oraz budowanie rozpoznawalnosci marki

na rynkach globalnych.

2.5.1. Projekty wtasne

Na dzien sporzadzenia niniejszego raportu, Emitent realizuje poprzez wtasny zespdt produkeyjny gre BARKOUR.

BARKOUR

W Il kwartale 2026 roku cafos¢ zespotu deweloperskiego Emitenta pozostawata skoncentrowana na produkgcji gry
BARKOUR, w ktorej gtdwnym bohaterem jest pies-agent specjalny - Agent T.H.U.N.D.E.R. W raportowanym okresie
projekt wszedt w koncowa faze produkcji, a prace zespotu w coraz wiekszym stopniu przesuwaty sie z tworzenia
nowych systemdw i zawartosci w kierunku ich finalizacji, integracji, optymalizacji oraz dopracowania jakosciowego

catego projektu.

BARKOUR rozwijany jest jako rozbudowana gra action-adventure faczaca parkour, skradanie i walke, z duzym
naciskiem na swobode wyboru sposobu rozgrywki. Planowany czas rozgrywki wynosi okoto 15-18 godzin. Gra
obejmuje 12 rozbudowanych misji osadzonych w pdtotwartych lokacjach, oferujacych alternatywne $ciezki przejscia
oraz mozliwos¢ powrotu do wczesniej ukonczonych etapéw z wykorzystaniem zdobytych pdzniej gadzetow i
umiejetnosci. Gracz moze wybiera¢ pomiedzy podejsciem opartym przede wszystkim na skradaniu i unikaniu
przeciwnikdw a bardziej bezposrednim stylem wykorzystujgcym system walki. Wiekszo$¢ misji, poza wybranymi
starciami z bossami, projektowana jest w sposdb umozliwiajgcy ich ukonczenie bez koniecznosci bezposredniej

eliminacji przeciwnikow.

Istotng czescig projektu pozostaje eksploracja oraz odkrywanie dodatkowej zawartosci. Lokacje zawierajg sekretne
pomieszczenia, alternatywne przejscia, znajdzki oraz dodatkowe aktywnosci, a konstrukcja poszczegdlnych misji
zacheca do ich ponownego przechodzenia i odkrywania niedostepnych wczesniej fragmentéw Swiata. Elementy te,
w potgczeniu z mozliwoscig rozwijania wyposazenia i umiejetnosci Agenta T.H.U.N.D.E.R.a, majg zwiekszac

regrywalnos¢ projektu.

W Il kwartale kontynuowano finalizacje rozbudowanego systemu gadzetdw wspierajgcych trzy podstawowe filary
rozgrywki: parkour, skradanie oraz walke. Projekt obejmuje okoto 35 réznorodnych gadzetéw, ktére mogg byc
rozwijane i ulepszane w trakcie gry. Na obecnym etapie prac gtdwny nacisk w tym obszarze potozony jest na balans,

optymalizacje oraz finalne dopracowanie poszczegdlnych systemow.
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Réwnolegle dopracowywany byt rozbudowany system personalizacji Agenta T.H.U.N.D.E.R.a, pozwalajgcy graczom
na zmiane jego wygladu poprzez wykorzystanie réznorodnych elementéw wyposazenia i dodatkéw kosmetycznych,
m.in. kamizelek, nakry¢ gtowy, okularéw czy krawatéw. Istotnym elementem budowania charakteru gtéwnego
bohatera jest réwniez rozwijany przez Emitenta system emocji T.H.U.N.D.E.R.a. Dzieki rozbudowanemu systemowi
animacji oraz mimiki bohater reaguje na wydarzenia w Swiecie gry, zachowanie gracza i otoczenie, komunikujac
emocje m.in. poprzez mimike, ruch uszu, ogona oraz catego ciata. Znaczna czes¢ tych zachowan inspirowana jest

obserwacja prawdziwych pséw, w tym ich charakterystycznymi i humorystycznymi reakcjami.

System emocji, rozbudowana personalizacja bohatera oraz liczne interakcje niezwigzane bezposrednio z walkg czy
skradaniem maja rowniez znaczenie z perspektywy poszerzenia potencjalnej grupy odbiorcow BARKOUR. Elementy
te projektowane sg réwniez z myslg o bardziej casualowych graczach, dla ktérych istotng czescig doswiadczenia
moga by¢ sympatia do gtdwnego bohatera, mozliwos¢ jego personalizacji, eksploracja, humor iinterakcje ze swiatem
gry. W ocenie Emitenta wyrazista osobowos¢ Agenta T.H.U.N.D.E.R.a moze stanowi¢ jeden z najwazniejszych
wyroznikdw projektu i wspieraé jego atrakcyjnosé rowniez poza podstawowg grupg odbiorcow gier action-

adventure, skradanek i platforméwek.

Rozwigzania te majg jednoczesnie znaczenie dla dziatan marketingowych. Charakterystyczne reakcje
T.H.U.N.D.E.R.3, jego wyglad oraz mozliwos¢ personalizacji tworzg naturalng baze do przygotowywania krotkich,
humorystycznych materiatéw przeznaczonych do komunikacji w mediach spotecznosciowych, wspierajgc budowe

rozpoznawalnosci zaréwno gtdéwnego bohatera, jak i samej marki BARKOUR.

Znaczacy postep osiggnieto rowniez w zakresie warstwy narracyjnej i audiowizualnej gry. Kontynuowano
implementacje nagranych dialogdéw, przerywnikéw filmowych, animacji oraz elementéw budujgcych humorystyczny
i charakterystyczny ton produkcji. Warstwa tekstowa BARKOUR obejmuje okoto 45 tys. stéw, projekt posiada okoto
45 minut przerywnikéw filmowych, a przygotowana na potrzeby gry autorska $ciezka dzwiekowa przekracza 60
minut. Skala tych elementéw odzwierciedla znaczenie, jakie Emitent przywigzuje do narracyjnej czesci BARKOUR

oraz budowy rozpoznawalnych postaci i Swiata przedstawionego.

W raportowanym okresie istotnym obszarem prac byta rowniez lokalizacja gry oraz implementacja kolejnych wersji
jezykowych. Prace te prowadzone byty m.in. przy wykorzystaniu dofinansowania pozyskanego przez Emitenta w
ramach Programu Wsparcia Gier Wideo 2026. Do dnia publikacji niniejszego raportu proces implementacji lokalizacji
zostat zakoriczony, a BARKOUR posiada 13 zaimplementowanych wersji jezykowych. Osiggniecie etapu Localization
Complete oraz Content Lock w zakresie warstwy narracyjnej i tekstowej stanowi jeden z kluczowych kamieni
milowych produkcji i pozwala zespotowi skoncentrowac dalsze dziatania przede wszystkim na testach jakosciowych,

LQA, optymalizacji oraz finalnym dopracowaniu produktu przed premierg.

Réwnolegle kontynuowano prace zwigzane z przygotowaniem BARKOUR do wydania na platformach PC, PlayStation

5, Xbox Series X|S oraz Nintendo Switch. Gra zostata uruchomiona na wszystkich planowanych platformach, a
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prowadzone obecnie prace obejmuja dalszg optymalizacje, testowanie oraz dostosowywanie poszczegdlnych wersji

do wymagan technicznych platform docelowych.

Wraz ze zblizaniem sie projektu do zakoriczenia produkcji Emitent istotnie zwiekszyt réwniez skale dziatan
zwigzanych z przygotowaniem globalnej komercjalizacji BARKOUR. W Il kwartale 2026 roku Spdtka zawarta umowe
z BeDigital sp. z 0.0., dziatajacg pod markg LaunchPad Game Agency, dotyczacg kompleksowej realizacji dziatan
marketingowych dla gry. Model wspdtpracy zostat oparty o mechanizm success fee, w ktérym wynagrodzenie
partnera uzaleznione jest od sprzedazy gry wygenerowanej i przypisanej do jego dziatan. Rozwigzanie to ma na celu
skoncentrowanie wspotpracy nie tylko na budowaniu zasiegdw i rozpoznawalnosci, lecz przede wszystkim na

osigganiu mierzalnych efektow sprzedazowych.

Istotnym elementem przygotowywanych dziatarn marketingowych jest réwniez zawarta w Il kwartale umowa
licencyjna z DOGE LLC, umozliwiajgca wykorzystanie w BARKOUR wizerunku Kabosu i Cocoro — pséw zwigzanych z
jedng z najbardziej rozpoznawalnych marek internetowych na Swiecie. Emitent zamierza wykorzystaé¢ wspotprace
zarowno poprzez dedykowane elementy zawartosci w grze, jak rowniez w dziataniach promocyjnych i

spotecznosciowych, wykorzystujgc naturalne powigzanie marki DOGE z gtéwnym bohaterem BARKOUR.

Dziatania te uzupetniajg rozpoczetg wczesniej wspotprace z platformg HEYBOX dotyczacg promocji, marketingu i
dystrybucji BARKOUR na rynku chinskim. W ocenie Emitenta zbudowanie wyspecjalizowanych struktur
marketingowych zaréwno dla rynku globalnego, jak i chinskiego stanowi istotny element przygotowania gry do

premiery.

Jednoczesnie Emitent konsekwentnie rozwija wtasne kanaty komunikacji i spotecznos$¢ skupiong wokét BARKOUR.
Kontynuowane sg dziatania na platformach X, BlueSky, TikTok oraz Instagram, a Spdtka przygotowuje inicjatywy we
wspotpracy z influencerami, tworcami tresci oraz partnerami rowniez spoza tradycyjnego segmentu gamingowego.
Do dnia publikacji niniejszego raportu liczba zapiséw BARKOUR na listach zyczen przekroczyta 53 tys. uzytkownikow.
Na dzien publikacji niniejszego raportu produkcja BARKOUR znajduje sie na koncowym etapie. Wraz z osigganiem
kolejnych kamieni milowych, w tym Localization Complete i Content Lock, ciezar dziatan Spétki w coraz wiekszym
stopniu przesuwa sie z rozwoju nowych elementéw gry w kierunku finalnego dopracowania produktu, testow
jakosciowych i optymalizacji, a réwnolegle w kierunku intensyfikacji marketingu, dalszej budowy list zyczen oraz

przygotowania globalnej premiery i komercjalizacji tytutu.

2.5.2. Projekty badawczo-rozwojowe

Spotka nie prowadzi obecnie projektéw badawczo-rozwojowych.

2.5.3. Projekty wspétrealizowane z podmiotem zewnetrznym
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THE PATH OF CALYDRA

The Path Of Calydra to projekt, ktéry jest realizowany przez Spétke w ramach dziatalnosci wydawniczej. Gra
przedstawia przygody Matheusa, ktéry mieszka na przedmiesciach duzego miasta w Brazylii, ale zostaje wciggniety
do obcego $wiata przez istote znang jako Calydra. Wkrétce zda sobie sprawe, ze jedynym sposobem na przetrwanie
jest pomoc istocie, ktdra chce odzyskaé utracone moce i formy. Kazda z form, ktére przyjeta Calydra, moze zostac
wykorzystana przez Matheusa do pokonania wyzwan, ktére zabiorg naszego bohatera z powrotem do domu. Gra
bardzo wyrdznia sie mechanikami — gtéwnie postaé zabrata bowiem ze sobg do $wiata Calydry swoj plecak, ktéry
zyskat magiczne mozliwosci. To dzieki niemu Matheus moze ptywac latac, wspinac sie czy walczy¢. Oprdcz znacznego
progresu wizualnego, jestesmy bardzo zadowoleni z kluczowego w tego typu grach systemu walki, ktéry obecnie
wdrozono w grze — daje on tak duzg satysfakcje, ze wreszcie podstawne staty sie porownania do takich produkgji,
jak The Legend of Zelda, Hyrule Warriors czy Immortals Fenyx Rising. Prace nad projektem znajdujg sie w koficowej
fazie —aktualnie najbardziej zaawansowane sg prace po stronie level designu oraz level artu, kontynuowane sg prace
nad oswietleniem poziomdw oraz koriczone jest tworzenie modeli 3D i efektdw czgsteczkowych. Istotnej modyfikacji
ulegt takze gtéwny bohater gry — Matheus, ktérego zmodyfikowany model 3D zyskat bardzo dobry odbiér w mediach

spotecznosciowych.

Emitent skupia obecnie wszystkie zasoby osobowe i finansowe na pracy nad kluczowym projektem studia — grg

BARKOUR. Powrdt do prac nad The Path Of Calydra Emitent rozwazny po zakoriczeniu prac nad grg BARKOUR.

2.1. Zatrudnienie

Na dzien 30.06.2026 roku zespot deweloperski VARSAV Game Studios S.A., skfadat sie z dziewieciu oséb

zatrudnionych na umowe o prace oraz dwudziestu trzech wspotpracownikow.

14



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za Il kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

2.2. Opis organizacji Grupy Kapitatowej oraz konsolidacji sprawozdan
Na dzien publikacji raportu Emitent posiada dwie Spotki zalezne oraz trzy jednostki stowarzyszone.

Sprawozdania Emitenta zostaty sporzgdzone w formie jednostkowej z uwagi na fakt, iz w 2Q26 w ocenie Emitenta
Warhound Games Sp. z 0.0. oraz Mooneaters S.A. nie prowadzity istotnej dziatalnosci. Podstawg prawna dla
zwolnienia z obowigzku konsolidacji wynikéw finansowych Spétek zaleznych Emitenta jest m.in. 58 ust. 1 ustawy o
rachunkowosci, zgodnie z ktérym ,,konsolidacjg mozna nie obejmowac jednostki zaleznej, jezeli dane finansowe tej
jednostki sg nieistotne”, czyli jezeli pomimo ich pominiecia sprawozdanie finansowe rzetelnie i jasno przedstawia
sytuacje finansowa oraz wynik finansowy Emitenta.

Jednostki zalezne

Jednostki zalezne

Firma: Warhound Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: ul. Wilcza 28/10, 00-544 Warszawa
Zarzad: Maciej Matusik

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

Udziat w kapitale zaktadowym: 100% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 100% gtosow

Emitent w dniu 05.11.2020 podjat decyzje o zmianie strategii dziatalnosci Spotki zaleznej polegajgcej na dokonaniu

zmiany profilu jej dziatalnosci. Zmiana nazwy zostata zarejestrowana w lutym 2021 roku.

Pierwszym projektem, ktérego realizacjg zajmie sie Spodtka zalezna bedzie produkcja gry nawigzujacej do
problematyki psychiki zotnierzy. Trzon poczagtkowo kilkuosobowego zespotu Spétki zaleznej stanowig
nowozatrudnieni bardzo doswiadczeni deweloperzy oraz cztonkowie zespotu produkcyjnego Emitenta, wraz z
obecnym Head Of Studio Spotki — Maciejem Matusikiem, ktory stangt na czele studia. Maciej Matusik to manager z
ponad 16-letnim doswiadczeniem w branzy gier, gtdwnie jako Lider Zespotu, Gtéwny artysta i Producent,
wspottworca ponad dwudziestu wydanych tytutéw, zarowno mobilnych, konsolowych, jak i pecetowych, dziennikarz

oraz szkoleniowiec w dziedzinie zarzadzania w firmie Leadership Source.
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Warhound Games Sp.z 0. o.:

1.04.2026-30.06.2026 1.04.2025-30.06.2025

Rachunek zyskéw i strat, dane w zt
Przychody ze sprzedazy i zrbwnane z nimi: 0,00 0,00
l. Przychody ze sprzedazy produktow 0,00 0,00
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00

Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartosé

I ) . ) P 0,00 0,00
dodatnia, zmniejszenie wartos¢ ujemna)

. Koszty Yvytworzgnia produktow na wiasne 0,00 0,00
potrzeby jednostki

" Przychody netto ze sprzedazy towardw i 0,00 0,00

materiatow

. Koszty dziatalnosci operacyjnej
l. Amortyzacja 0,00 0,00

I. Zuzycie materiatéw i energii 0,00 0,00
M. Ustugi obce 0,00 0,00
V. Podatki i optaty 0,00 0,00
V. Wynagrodzenia 0,00 0,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00
VIIIL Warto$¢ sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00
C. Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 0,00 0,00
tr\j;/fsykdie zbycia niefinansowych aktywow 0,00 0,00
Il Dotacje 0,00 0,00
M. Aktualizacja wartos$ci aktywow niefinansowych 0,00 0,00
IV. Inne przychody operacyjne 0,00 0,00
E. Pozostate koszty operacyjne 0,00 0,00
Strata ze zbycia niefinansowych aktywow
sty ¥ yeh axty 0,00 0,00
Il. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00
M. Inne koszty operacyjne 0,00 0,00
Zysk (strata) z dziatalno$ci operacyjnej (C+D-E)
G. Przychody finansowe 0,00 0,00
l. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00
Il. Odsetki 0,00 0,00
M. Zysk z tytutu rozchodu aktywoéw finansowych 0,00 0,00
V. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 0,00 0,00
l. Odsetki 0,00 0,00
Il. Strata z tytutu rozchodu aktywéw finansowych 0,00 0,00
M. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00
J Podatek dochodowy 0,00 0,00
Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
(zwiekszenia straty)al J ' 0,00 0,00
L. Zysk (strata) netto (1-J-K) 0,00 0,00
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Warhound Games Sp. z 0. o.:

Stan na dzien Stan na dzien
30.06.2026 30.06.2025

Bilans, dane w zt

A.  Aktywa trwate 0,00 0,00

l. Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00

1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00

2 Wartos$¢ firmy 0,00 0,00

3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00

4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00

Il. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00

1 Srodkitrwate 0,00 0,00

2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00

3 Zaliczki na $rodki trwate w budowie 0,00 0,00

M. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00

1 Od jednostek powigzanych 0,00 0,00

2 Od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00 0,00

Od pozostatych jednostek 0,00 0,00

V. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00

1 Nieruchomosci 0,00 0,00

2 Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00

3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00

4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00

V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00

2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

B.  Aktywa obrotowe 714 938,90 714 938,90

[ Zapasy 615 630,57 615 630,57

1 Materiaty 0,00 0,00

2 Pétprodukty i produkty w toku 615 630,57 615 630,57

3 Produkty gotowe 0,00 0,00

4 Towary 0,00 0,00

5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00

Il. Naleznosci 99 308,33 99 308,33

1 Naleznosci od jednostek powigzanych 0,00 0,00
Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktdrych jednostka posiada zaangazowanie

w kapitale 0,00 0,00

3 Naleznosci od pozostatych jednostek 99 308,33 99 308,33

. Inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00

1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00

2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00

V. Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00

Udziaty (akcje) wiasne 0,00 0,00
Aktywa razem 714 938,90 714 938,90
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Raport za Il kwartat 2026 roku

VARSAY

GAME STUDIOS SA.

A. Kapitat (fundusz) wiasny -165 841,31 -165 841,31
l. Kapitat podstawowy 5 000,00 5 000,00
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 0,00 0,00
M. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -78 563,55 -78 563,55

VI Zysk (strata) netto -92 277,76 -92 277,76
VII.  Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00

Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania

880 780,21 880 780,21

l. Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00
2 Rezerwa na Swiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
Il. Zobowigzania Dtugoterminowe 671 011,67 671 011,67
1 Wobec jednostek powigzanych 671 011,67 671 011,67
Wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada zaangazowanie w
kapitale 0,00 0,00
3 Wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
M. Zobowigzania Krétkoterminowe 209 768,54 209 768,54
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 97 757,35 97 757,35
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada 0,00 0,00

zaangazowanie w kapitale

3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 112 011,19 112 011,19
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

Pasywa razem

714 938,90 714 938,90
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Firma: Mooneaters S.A.

Forma prawna: spotka akeyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Olsztyn

Adres: ul. Rolna 245, 10-804 Olsztyn
Zarzad: Marek Maruszczak

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

Udziat w kapitale zaktadowym: 51,9% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach: 51,9% w gtosach

Spoétka zostata zawigzana w dniu 23 lipca 2020 roku. Gtownym projektem realizowanym przez studio jest gra
Everdream Valley. Swiatowa premiera Everdream Valley miata miejsce na PC (Steam, GOG, Epic) oraz na konsolach
PlayStation 4 i PlayStation 5 dnia 30 maja 2023 r. Wersja na konsole Nintendo Switch ukazata sie 23 czerwca 2023 r.
Wersje na platformy Xbox One i Xbox Series X|S zostaty wydane 15 grudnia 2023 r.

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania sprzedaz Everdream Valley osiggnetfa 150 tys. sztuk.

W sierpniu 2023 r. Mooneaters S.A. podpisata umowe z Meta Platforms Technologies na ko-finansowanie i
dystrybucje gry Everdream Valley VR w wersji na urzadzenia Meta Quest (Quest 2 i 3). Produkcja odbywata sie we

wspotpracy z Ovid Works S.A., gra zadebiutowata na Oculus Store w 2Q2025.

Kolejnym, kluczowym projektem rozwijanym przez Mooneaters S.A. jest gra Everdream Village, osadzona w tym
samym uniwersum co Everdream Valley. Tytut rozwija $wiat znany z pierwszej odstony, przenoszac gracza do wioski
petnej zycia i rozbudowanych interakcji spotecznych. Everdream Village stawia na rozwdj relacji z mieszkaricami,
zarzadzanie wspolnotg, system zadan oraz mozliwos¢ swobodnej rozbudowy wtasnej dziatki i catej osady. W grze

pojawig sie nowe mechaniki, takie jak:

e zaawansowane budowanie wtasnych konstrukgcji i modyfikacja terenu,

 system wspotpracy i zlecania zadan NPC,

¢ aktywnosci mieszkancow,

 elementy eksploracyjne (m.in. przeptywanie todzig na inne wyspy i przygodowe, zachowujgce cozy charakter serii,
e zachowanie unikatowej ,,magii Doliny” — relacji z dziadkami, zwierzetami i natura.

Tytut jest produkowany z myslg o wieloletnim rozwoju oraz aktywnej wspotpracy z graczami. Start Early Access
Everdream Village na PC odbyt sie w dniu 12.12.2025. Gra bedzie rozwijana w Scistej wspotpracy ze spotecznoscig,
ktora otrzyma dostep do ograniczonych, unikalnych elementéw kosmetycznych, dostepnych wytgcznie dla

najwczesniejszych wspierajgcych.
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Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters S.A.:*

Rachunek zyskow i strat, dane w zt 1.04.2026-30.06.2026 1.01.2025-31.12.2025
Przychody ze sprzedazy i zrbwnane z nimi: 555 788,01 2735392,44
l. Przychody ze sprzedazy produktow 142544,01 1644 457,60
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00
I Zmiaha stan'u .prodyktéw (zlv\//ie'kszenie - warto$é 413244,00 1000934,84
dodatnia, zmniejszenie warto$¢ ujemna)
n Koszty wytworzenia produktéw na wiasne 0,00 0.00
potrzeby jednostki ’
" Przychody netto ze sprzedazy towardw i 0,00 0.00
materiatow ’
Koszty dziatalnosci operacyjnej 452 833,093 1349 997,89
l. Amortyzacja 0,00 0,00
Il. Zuzycie materiatéw i energii 114,57 7177,27
M. Ustugi obce 283 037,36 924 509,02
V. Podatki i optaty 0,00 3 166,60
V. Wynagrodzenia 169 682,00 415 145,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00
VIIL. Warto$¢ sprzedanych towardw i materiatéw 0,00 0,00
Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 102 954,08 1385 394,55
Pozostate przychody operacyjne 1,33 2,51
l. Zysk ze zbycia niefinansowych aktywéw trwatych 0,00 0,00
Il. Dotacje 0,00 0,00
. Aktualizacja wartoéci aktywdw niefinansowych 0,00 0,00
V. Inne przychody operacyjne 133 2,51
E. Pozostate koszty operacyjne 1,30 10 109,81
Strata ze zbycia niefinansowych aktywoéw 0,00 0.00
trwatych ’
Il. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 8100,43
M. Inne koszty operacyjne 1,30 2 009,38
. Zysk (strata) z dziatalno$ci operacyjnej (C+D-E) 102 954,11 1375 287,25
l. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00
Il Odsetki 0,00 0,00
M. Zysk z tytutu rozchodu aktywoéw finansowych 0,00 0,00
V. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 5537,78 0,00
H. Koszty finansowe 1001,48 40 869,97
I Odsetki 1001,48 199,00
Il. Strata z tytutu rozchodu aktywéw finansowych 0,00 0,00
Il. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 0,00 40 670,97
I.  Zysk (strata) brutto (F+G-H) 107 490,41 1334 417,28
J. Podatek dochodowy 12 839,00 46 816,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

. . 0,00 0,00
(zwiekszenia straty)

Zysk (strata) netto (1-J-K) 94 651,41 1287 601,28
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Raport za Il kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters S.A:*

Bilans, dane w zt Stan na dzien 30.06.2026 Stan na dzien 31.12.2025

A. Aktywa trwate 0,00 0,00
l. Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakoriczonych prac rozwojowych 0,00 0,00

2 Wartos¢ firmy 0,00 0,00
3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
Il. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00
1 Srodkitrwate 0,00 0,00

2 Srodki trwafe w budowie 0,00 0,00
3 Zaliczki na $rodki trwate w budowie 0,00 0,00
M. Naleznosci dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Od jednostek powigzanych 0,00 0,00

3 Od pozostatych jednostek 0,00 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Nieruchomosci 0,00 0,00

2 Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
dogl:f)\(/jv(\;\a/vze;\gtu’fu odroczonego podatku 0,00 0,00

2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
B. Aktywa obrotowe 4 218 309,08 4 163 672,81
l. Zapasy 4011 040,68 3597 796,68
1 Materiaty 0,00 0,00

2 Pétprodukty i produkty w toku 4011 040,68 3597 796,68

3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00
I. Naleznosci 38 780,77 357 451,53
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 0,00 8100,43

2 e ™
3 Naleznosci od pozostatych jednostek 0,00 357 451,53
. Inwestycje krétkoterminowe 167 775,54 206 592,37
1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 167 775,54 206 592,37

2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
V. Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 712,09 1832,23

C. Nalezne wpfaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00
D. Udziaty (akcje) wiasne 0,00 0,00

Aktywa razem 4218 309,08 4163 672,81
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Kapitat (fundusz) wtasny 4 168 807,32 2 870321,63

l. Kapitat podstawowy 107 500,00 107 500,00

Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 2642 821,63 2642 821,63

1. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych 1323 834,28 36 233,00
VI. Zysk (strata) netto 94 651,41 1287 601,28
Vil Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego 0,00 0,00

(wielkos¢ ujemna)

B. Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 49 501,76 89 516,90
l. Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
Rezerwa z tytutu odroczonego podatku 0,00
0,00
dochodowego
2 Rezerwa na Swiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
I. Zobowigzania Dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Wobec pozostatych jednostek, w ktérych 0,00
2 ) . | . 0,00
jednostka posiada zaangazowanie w kapitale
3 Wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
. Zobowigzania Krétkoterminowe 49 501,76 89 516,90
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w 0,00
2 ., ) i . ) . 0,00
ktérych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 49 501,76 89 516,90
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Pasywa razem 4 168 807,32 4163 672,81

*Przedstawiony Rachunek Zyskéw i Strat Mooneaters S.A. zawiera wstepne dane sprzedazowe od wydawcy gier

Everdream Valley oraz Everdream Village
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Jednostki stowarzyszone:

Firma: Perimeter Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnoscia
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Katowice

Adres: ul. Sw. Jana 11/4, 40-012 Katowice
Zarzad: Igor Zielinski

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych

Internet: https://www.perimetergames.eu/

Udziat w kapitale zaktadowym: 30% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach:  30% w gtosach

Emitent w dniu 20 sierpnia 2020 roku zawart umowe inwestycyjng z aktualnymi wspdlnikami spotki Perimeter Games
sp. z 0.0. z siedzibg w Katowicach, KRS: 0000832844, na mocy ktérej strony uregulowaty zasady dokonania przez
Emitenta inwestycji w Perimeter Games. Inwestycja Emitenta w Perimeter Games obejmuje objecie przez Emitenta
nowo wyemitowanych udziatdéw Perimeter Games w podwyzszonym kapitale zaktadowym tej spotki za tgczng cene

195.000 PLN, ktére bedg stanowity 30% kapitatu zaktadowego Perimeter Games.

Przedmiotem dziatalnosci Perimeter Games jest tworzenie oryginalnych, wysokiej jakosci gier premium na
komputery PCi konsole. Zesp6t studia sktada sie z doswiadczonych twércow gier z ponad 10-letnim doswiadczeniem
zdobytym przy takich produkcjach, jak WiedZzmin 2, gry z serii Lego (Indiana Jones, Lego Batman, Lego Star Wars),

Necrovision oraz Realpolitiks.

Zatozycielem i gtéwnym udziatowcem studia jest Igor Zielinski, ktéry posiada ponad 14-letnie doswiadczenie w
branzy gier, m.in. jako Starszy Artysta 3d w CD Projekt Red (WiedZmin 2), Artysta 3d w The Farm51 Group S.A.
(Necrovision), Artysta 3d w Travellers Tales (Lego Indiana Jones, Lego Batman, Lego Star Wars), oraz wspoétzatozyciel,
Wiceprezes, Projektant oraz Dyrektor Kreatywny w Jujubee S.A., odpowiedzialny w przesztosci za rozwdj gier serii

Flashout 3d oraz Realpolitiks.

23



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za Il kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Firma: Cyber Rain Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnosciag

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Legionowo

Adres: ul. Warszawska 40/60, 05-120 Legionowo
Zarzad: Marek Jaroszewski, Jarostaw Jaroszewski

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych
Internet:

Udziat w kapitale zaktadowym: 40% kapitatu zaktadowego
Udziat w gtosach:  40% w gtosach

Emitent wraz No Gravity Games S.A. przystapit do Don't Bite Devs Studio sp. z 0.0. z siedzibg w Legionowie poprzez
objecie udziatéw w podwyzszonym kapitale zaktadowym tej spotki. Emitent objat 80 udziatéw w podwyzszonym
kapitale zaktadowym Spétki stowarzyszonej, o wartosci nominalnej 50 zt za kazdy udziat, tj. o tgcznej wartosci
nominalnej wynoszacej 4.000 zt oraz pokryt je wktadem pienieznym w wysokosci 96.000 zt. W konsekwencji po
rejestracji przez wtasciwy sad rejestrowy podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki stowarzyszonej, o ktérym mowa
powyzej, Emitent bedzie posiadat udziaty reprezentujgce 40% udziatu w kapitale zaktadowym oraz 40% udziatu w

gtosach na Zgromadzeniu Wspdlnikow Spdétki stowarzyszone;j.

Cyber Rain Games Sp. z 0.0. specjalizuje sie w tworzeniu gier komputerowych inspirowanych raportami tworzonymi
przez najbardziej znanych futurologdw dotyczgcymi zawodow przysztosci. Spotka wstrzymata produkcje gry Tattoo
Punk — symulatora zarzadzania studiem tatuazu przysztosci do momentu pozyskiwania budzetu, ktéry pozwoli na

realizacje projektu w pierwotnie zatozonej formie.
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3. Dane finansowe VARSAV Game Studios S.A.

3.1. Bilans

Bilans, dane w zt Stan na dzien 30.06.2026 Stan na dzien 30.06.2025
A. Aktywa trwate 8 648 895,33 7 621 652,75
l. Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00
2 Wartos$¢ firmy 0,00 0,00
3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
I. Rzeczowe aktywa trwate 271 019,05 342 138,01
Srodki trwate 271 019,05 342 138,01
2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00
3 Zaliczki na $rodki trwate w budowie 0,00 0,00
. Naleznosci dtugoterminowe 60 699,21 0,00
1 Od jednostek powigzanych 0,00 0,00
Od p.ozosta-’rych Jedhostek, w ktdrych jednostka posiada 0,00 0,00
zaangazowanie w kapitale
3 Od pozostatych jednostek 60 699,21 0,00
V. Inwestycje dtugoterminowe 7 682 593,07 7 195 993,07
1 Nieruchomosci 0,00 0,00
2 Wartos$ci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 7 682 593,07 7 195 993,07
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 634 584,00 83 521,67
Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 634 584,00 80 835,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 2 686,67
l. Zapasy 9675 424,15 8792 643,03
1 Materiaty 0,00 0,00
2 Pétprodukty i produkty w toku 9675 424,15 8 792 643,03
3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00
Il. Naleznosci 788 683,77 789 663,35
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 56 295,46 1 000,00
Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka
. . ; ) 0,00 0,00
posiada zaangazowanie w kapitale
3 Naleznosci od pozostatych jednostek 732 388,31 788 663,35
. Inwestycje krétkoterminowe 748 721,70 613 954,94
1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 748 721,70 613 954,94
2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
V. Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 34 042,40 22 043,18
Aktywa razem 19 895 767,35 17 839 957,25
Kapitat (fundusz) wtasny 10 766 210,37 9 025 597,80
l. Kapitat podstawowy 2 004 999,90 2 004 999,90
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 10 638 767,54 10 638 767,54
M. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 6 783 817,50 6976 917,50
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 2 850 000,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -11 805 814,29 -10 535 036,68
VI. Zysk (strata) netto 294 439,72 -60 050,46
v Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielko$¢ 0,00 0,00
ujemna)

Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 9 129 556,98 8 814 359,45
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l. Rezerwy na zobowigzania 1153 259,10 1208 378,76
1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 1084 986,00 1149 537,00
Rezerwa na Swiadczenia emerytalne i podobne 68 273,10 58 841,76
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
1. Zobowigzania Dtugoterminowe 2622920,57 286 081,71
1 Wobec jednostek powigzanych 24 632,08 24 632,08
Wobec pozostatych jednostek, w ktérych jednostka
. . ) i 0,00 0,00
posiada zaangazowanie w kapitale
3 Wobec pozostatych jednostek 2 598 288,49 261 449,63
I11. Zobowigzania Krétkoterminowe 5234582,31 7 319 898,98
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 8 717,69 1144 547,92
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktérych
2 . . . ) . 0,00 0,00
jednostka posiada zaangazowanie w kapitale
3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 5225 864,62 6175 351,06
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
V. Rozliczenia miedzyokresowe 118 795,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 118 795,00 0,00
Pasywa razem 19 895 767,35 17 839 957,25
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3.2. Rachunek zyskéw i strat

Pk | s, SRR ) 1.01.2026- 01.04.2026- 1.01.2025- 1.04.2025-
30.06.2026 30.06.2026 30.06.2025 30.06.2025

A. Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 2 544 350,64 1247 913,12 1579 772,07 970 535,67
l. Przychody ze sprzedazy produktéw 886 696,28 459 463,82 539421,34 371 185,00
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00
Wazmﬂfcnjs(;z?:apr;’:q‘r‘]ii‘g’e(;g iizsrztizic,eu'jemna) 165765436  788449,30 104035073  599350,67

m pOtKrc;sez;z// }Zétnvl/)ztriienia produktow na wiasne 0,00 0,00 0,00 0,00
mai;zz::\écz’(:y netto ze sprzedazy towardw i 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty dziatalnosci operacyjnej 2 057 793,41 971 492,66 1325 458,39 595 017,52

l. Amortyzacja 35559,48 17 779,74 12 026,56 11 896,51
Il Zuzycie materiatéw i energii 21 685,99 13 705,78 22 941,85 4 018,86
M. Ustugi obce 596 867,26 253387,41 162 339,33 82 756,42
V. Podatki i optaty 8239,97 1673,33 2082,11 2060,57
V. Wynagrodzenia 1227 605,51 597 188,59 1025 485,87 443 696,45
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne Swiadczenia 84 610,16 42 358,05 76 924,55 38 416,24
VII. Pozostate koszty rodzajowe 83 225,04 45 399,76 23 658,12 12 172,47
VIIIL Warto$¢ sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
C. Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 486 557,23 276 420,46 254 313,68 375 518,15
D. Pozostate przychody operacyjne 35 163,24 26 247,83 110 672,55 110 119,04
Il. Dotacje 0,00 0,00 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
IV. Inne przychody operacyjne 35163,24 26 247,83 1729,46 1175,95
E. Pozostate koszty operacyjne 122,84 73,96 13 758,31 13 757,62
I. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
[l Inne koszty operacyjne 122,84 73,96 13 758,31 13 757,62
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) 521 597,63 302 594,33 351 227,92 471 879,57

G. Przychody finansowe 0,00 0,00 211 357,68 0,00
l. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00 0,00 0,00
Il. Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
. Zysk z tytutu rozchodu aktywoéw finansowych 0,00 0,00 211 357,68 0,00
V. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty finansowe 227 157,91 173 198,15 613 267,06 18 445,24

l. Odsetki 164 129,30 155 587,43 7 556,73 7 556,46
I. Strata z tytutu rozchodu aktywéw finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
M. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00 568 979,66 100,38
V. Inne 63 028,61 17 610,72 36 730,67 10 788,40
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I.  Zysk (strata) brutto (F+G-H) 294 439,72 129 396,18 -50 681,46 453 434,33

J. Podatek dochodowy 0,00 0,00 9 369,00 0,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
(zwiekszenia straty)

0,00 0,00 0,00 0,00

L.  Zysk (strata) netto (1-J-K) 294 439,72 129 396,18 -60 050,46 453 434,33

3.3. Rachunek przeptywéw pienieznych

1.01.2026- 01.04.2026- 1.01.2025- 1.04.2025-
30.06.2026  30.06.2026  30.06.2025  30.06.2025

Rachunek przeptywéw pienieznych, dane w zt

Przeptywy srodkdéw pienieznych z dziatalnosci

operacyjnej
. Zysk (strata) netto 294 439,72 129 396,18 -60050,46 453 434,33
I Korekty razem -315852,21 -154776,36 -808 668,42 -575 440,89
1. Amortyzacja 35559,48 17 779,74 12 026,56 11 896,51
2. Zyski (straty) z tytutu réznic kursowych 50 515,39 0,00
3. Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 164 129,30 155 587,43 7 556,73 7 556,46
4. Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00 0,00 411550,00 411 550,00
5. Zmiana stanu rezerw -24 000,00 -24 000,00 -24 000,00 -523 795,00
) , -1657 -1037
6. Zmiana stanu zapasow 654,36 -773 449,30 631,22 -581 975,49
7. Zmiana stanu naleznosci 475779,29 -125708,74 -57516,51 -308 375,01
8. Zmiana stanu zobowigzan
krétkoterminowych, z wyjatkiem pozyczek 525 704,47 487 383,00 -112231,43 -24 062,45
i kredytow
9. Zmiana stanu rozliczern miedzyokresowych 114 114,22 107 631,51 -8422,55 -8 388,73
10. Inne korekty 0,00 0,00 0,00  440152,82

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci

-21412,49 -25380,18 -868718,88 -122 006,56

operacyjnej (Il1)

Przeptywy srodkdéw pienieznych z dziatalnosci

B. . o 0,00
inwestycyjnej
1. Wplywy 0,00 0,00 93529747 100,38
1. Zbycie wartosci n|elmater|a|nych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywoéw trwatych
2. ZbyC|e’|r-1w-estyq| w n|erluchomosa 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz wartosci niematerialne i prawne
3. Z aktywdw finansowych 0,00 0,00 935 297,47 100,38
4. Inne wptywy inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00
I Wydatki 0,00 0,00 477347,83 406 700,00
' 1. Nabycie wartosci n|emater|a|nlych 0,00 0,00 0,00 0,00
i prawnych oraz rzeczowych aktywéw trwatych
' 2. Inwgstng w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00
niematerialne i prawne
3. Na aktywa finansowe 0,00 0,00 477 347,83 406 700,00
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4. Inne wydatki inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci 457949,64  -406 599,62

inwestycyjnej (I-11)

Przeptywy srodkdéw pienieznych z dziatalnosci

C. ) ) 0,00 0,00
finansowej
. Wptywy 516 988,43 516988,43
1. Wptywy netto
z wydania udziatéw
(emisji akgji) i innych
instrumentéw
kapitatowych oraz doptat
do kapitatu
2. Kredyty i pozyczki 261970,60 261970,60
3. Emisja dtuznych papierow wartosciowych 255017,83  255017,83
4. Inne wptywy finansowe
IR Wydatki 117 688,90 12994,67 106 118,85 -10910,82
1. Nabycie udziatow (akgji) wtasnych 0,00
2. Dywidendy i inne wyptaty na rzecz witascicieli 0,00 0,00
3. Inne, niz wyptaty na rzecz wiascicieli, 0.00
wydatki z tytutu podziatu zysku !
4. Sptaty kredytow i pozyczek 91 375,98 0,00 93 447,34 59900,11
5. Wykup dtuznych papierow wartosciowych 0,00 0,00 0,00 -83 482,17
6. Z tytutu innych zobowigzan finansowych 0,00 0,00
7.- P’ratnpsu zobowigzan z tytutu umow 17 752,35 892117 511478 5114,78
leasingu finansowego
8. Odsetki 8 360,57 4073,50 7 556,73 7 556,46
9. Inne wydatki finansowe 200,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci
finansowe;j (I-11)

-117 688,90 -12 994,67 410 869,58 527 899,25
Przeptywy pieniezne netto razem (A.lI1B.II+C.II)  -139 101,39 -38 374,85
Bilansowa zmiana stanu $rodkéw pienieznych -139 101,39 -38 374,85

Srodki pieniezne na poczatek okresu 454 803,64 354 077,10 179 558,13 180 365,40

Srodki pieniezne na koniec okresu (F£D) 315702,25 315 702,25 179 658,47 179 658,47
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3.4. Zestawienie zmian w kapitale wtasnym

Zestawienie zmian w kapitale wtasnym, dane w zt

Kapitat (fundusz) wtasny na poczatek okresu (BO)

Kapitat wtasny na poczatek okresu (BO), po

1.01.2026-

30.06.2026

10 206 570,65

1.04.2026-
30.06.2026

10 830 614,19

1.01.2025-
30.06.2025

8 674 098,26

1.04.2025-
30.06.2025

11165 635,32

okresu

o e 10206570,65 10830614,19 8674 098,26 11 165 635,32

1 Kapitat (fundusz) podstawowy na poczatek okresu 2004999,90 2004999,90 2004999,90 2004 999,90
1.1. Zmiany kapitatu (funduszu) podstawowego 0,00 0,00 0,00 0,00

1.2. Kapitat (fundusz) podstawowy na koniec 2004999,90 2004999,90 200499990 2004 999,90

2 Kapitat (fundusz) zapasowy na poczatek okresu

10 638 767,54

10 638 767,54

10 638 767,54

10 638 767,54

2.1. Zmiany kapitatu (funduszu) zapasowego

0,00

0,00

0,00

0,00

2.2. Stan kapitatu (funduszu) zapasowego
na koniec okresu

10 638 767,54

10 638 767,54

10 638 767,54

10 638 767,54

Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny

na koniec okresu

3 na poczatek okresu - zmiany przyjetych zasad 6518 617,50 6977 617,50 6 565 367,50 6987917,50
(polityki) rachunkowosci
3.1. Zmiany kapitatu (funduszu) z aktualizacji 265 200,00 1193 800,00 411 550,00 -11.000,00
wyceny
3.2, Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 678381750 6783817,50 6976917,50 6976 917,50
na koniec okresu
4 Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 285000000 2 850 000,00 0,00 0,00
na poczatek okresu
4.1. Zmiany pozostatych kapitatow (funduszy) 0,00 0,00 0,00 0,00
rezerwowych
4.2. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 2 850 000,00 2 850 000,00 0,00 0,00

5 Zysk (strata) z lat ubiegtych na poczatek okresu

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11 018 935,14

-11 018 935,14

5.1. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu 0,00 0,00 483 898,46 0,00

5.2. Zysk z lat ubiegtych na poczatek okresu, po 0,00 0,00 0,00 0,00
korektach

5.3. Zysk z lat ubiegtych na koniec okresu 0,00 0,00 0,00 0,00

5.4, Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11018 935,14

-11018 935,14

5.5. Strata z lat ubiegtych na poczatek okresu, po
korektach

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11 018 935,14

-11018 935,14

5.6. Strata z lat ubiegtych na koniec okresu

-11 805 814,29

-11 805 814,29

-10 535 036,68

-10 535 036,68

5.7. Zysk (strata) z lat ubiegtych na koniec okresu

-11 805 814,29

-11 805 814,29

-10 535 036,68

-10 535 036,68

6 Wynik netto

294 439,72

294 439,72

-60 050,46

-60 050,46

Kapitat (fundusz) wtasny na koniec okresu (BZ)

Kapitat (fundusz)
wtasny, po

N 10 766 210,37
uwzglednieniu

proponowanego

10 766 210,37

10 766 210,37

10 766 210,37

9025 597,80

9 025 597,80

9025 597,80

9 025 597,80
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podziatu zysku
(pokrycia straty)

4. Informacje o zasadach przyjetych przy sporzadzaniu raportu, w tym informacje o zmianach stosowanych zasad

(polityki) rachunkowosci

Ponizej przedstawione zostaty zasady obowigzujgce przy sporzadzaniu sprawozdania finansowego. Zasady

rachunkowosci, ktére zostaty omowione ponizej stosuje sie w sposéb ciggly catego okresu sprawozdawczego.
W zakresie ewidencji wartosci niematerialnych i prawnych

Wartosci niematerialne i prawne podlegajg umarzaniu i amortyzowaniu metoda liniowa przy zastosowaniu gérnych
stawek okreslonych w przepisach podatkowych. Wartosci niematerialne i prawne o wartosci mniejszej niz 10 000
ztotych sg umarzane jednorazowo w miesigcu nabycia lub rozpoczecia pobierania korzysci z wykorzystywania tych

praw.
W zakresie ewidencji srodkéw trwatych

Srodki trwate w ciggu roku wyceniane sg w cenie nabycia lub koszcie wytworzenia po aktualizacji wyceny sktadnikow

majgtku pomniejszonych o dokonywane odpisy amortyzacyjne oraz dokonane odpisy aktualizujgce ich wartosc.

Srodki trwate amortyzuje sie metoda liniowa poczawszy od nastepnego miesigca po przyjeciu érodkdw trwatych do
uzywania przy zastosowaniu najwyzszych stawek przewidzianych w przepisach podatkowych. Mozliwe jest w
uzasadnionych przypadkach skracanie lub wydtuzanie okresu amortyzacji, jezeli przewidywany okres uzytkowania

jest dtuzszy lub krétszy niz wynikajgcy z zastosowania przepiséw podatkowych.

Amortyzacja niskocennych srodkow trwatych o wartosci nieprzekraczajgcej 10.000 zt dokonywana jest jednorazowo

w miesigcu przyjecia srodkéw trwatych do uzywania.
W zakresie inwestycji dtugoterminowych

Udziaty lub akcje, w tym od jednostek podporzgdkowanych wycenia sie wedtug ceny nabycia pomniejszonej o odpisy
z tytutu trwatej utraty wartosci. W przypadku podmiotow notowanych wyceny dokonuje sie w oparciu o kursy

zamkniecia z ostatniego dnia kwartatu.
W zakresie aktywdw finansowych i zobowigzan finansowych

Aktywa finansowe uznaje sie za nabyte, a zobowigzania finansowe za powstate w przypadku zawarcia przez
jednostke kontraktu, ktory powoduje powstanie aktywow finansowych u jednej ze stron i zobowigzania finansowego

albo instrumentu kapitatowego u drugiej ze stron.
W zakresie rzeczowych sktadnikéw aktywow obrotowych

Rzeczowe sktadniki aktywdw obrotowych wycenia sie wedtug cen nabycia lub kosztow wytworzenia nie wyzszych od

ich cen sprzedazy netto na dzien bilansowy.
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Odpisy aktualizujgce wartos¢ rzeczowych skfadnikéw majgtku obrotowego dokonane w zwigzku z trwatg utratg ich
wartosci lub spowodowane wyceng doprowadzajgcg ich wartos$¢ do cen sprzedazy netto mozliwych do uzyskania
pomniejszajg wartos¢ pozycji w bilansie i zalicza sie je odpowiednio do pozostatych kosztéw operacyjnych lub

kosztow wytworzenia sprzedanych produktéw lub ustug lub kosztow sprzedazy.
W zakresie ewidencji naleznosci

Naleznos$ci wyceniane sa w ciggu roku obrotowego w wartosci nominalnej. Naleznosci sg wyceniane zgodnie z zasada

ostroznosci z uwzglednieniem odpisow aktualizujgcych dotyczacych naleznosci watpliwych.
W zakresie ewidencji $rodkéw pienieznych

Krajowe érodki pieniezne i kredyty bankowe wykazuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej. Srodki
pieniezne i kredyty w walutach obcych wykazuje sie w ksiegach rachunkowych zgodnie z obecnie obowigzujgcymi

przepisami.

Znajdujgce sie w kasach srodki pieniezne muszg by¢ inwentaryzowane w drodze spisu z natury na ostatni dzien
kazdego roku obrotowego, natomiast zgromadzone na rachunkach bankowych w drodze uzyskania od bankdéw

potwierdzenia ich stanu.
W zakresie kapitatéw (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajéw i zasad

okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spotki.
W zakresie kapitatéw (funduszy) wtasnych

Kapitaty (fundusze) wtasne ujmuje sie w ksiegach rachunkowych w wartosci nominalnej wedtug ich rodzajéw i zasad

okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spotki.

Kapitat zapasowy tworzony jest z podziatu zysku, przeniesienia z kapitatu rezerwowego z aktualizacji wyceny oraz
nadwyzki wartosci emisyjnej akcji powyzej ich wartosci nominalnej pomniejszonej o koszty tej emisji. Pozostata czes¢

kosztéw emisji zaliczana jest do kosztéw finansowych.
W zakresie rezerw

Rezerwy tworzy sie na pewne lub o duzym stopniu prawdopodobienstwa przyszte zobowigzania i wycenia sie je na
dzien bilansowy w wiarygodnie oszacowanej wartosci. Rezerwy zalicza sie odpowiednio do pozostatych kosztéw
operacyjnych, kosztéw finansowych lub strat nadzwyczajnych, zalezne od okolicznosci, z ktérymi przyszte

zobowigzania sie wigza.
W zakresie rozliczerh miedzyokresowych - w pasywach

Rozliczenia miedzyokresowe kosztow dokonywane sg w wysokosci prawdopodobnych zobowigzan przypadajgcych

na biezgcy okres sprawozdawczy.

W zakresie ewidencji przychodéw
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Przychody ze sprzedazy obejmujg niewatpliwie nalezne lub uzyskane kwoty netto ze sprzedazy, pomniejszone o

nalezny podatek od towardw i ustug ujmowane w okresach, ktérych dotycza.
W zakresie ewidencji kosztéw

Spotka prowadzi koszty w uktadzie poréwnawczym.

Na wynik finansowy Spétki wptywajg ponadto:

a) pozostate przychody i koszty operacyjne posrednio zwigzane z dziatalnoscig Spétki w zakresie m.in. zyskow i strat
ze zbycia niefinansowych aktywow trwatych, aktualizacji wyceny aktywéw niefinansowych, utworzenia i rozwigzania

rezerw na przyszte ryzyko, kar, grzywien i odszkodowan, otrzymania lub przekazania darowizn;

b) przychody finansowe z tytutu dywidend (udziatow w zyskach), odsetek, zyskdw ze zbycia inwestycji, aktualizacji

wartosci inwestycji, nadwyzki dodatnich réznic kursowych nad ujemnymi;

c) koszty finansowe z tytutu odsetek, strat ze zbycia inwestycji, aktualizacji wartosci inwestycji, nadwyzki ujemnych

roznic kursowych nad dodatnimi;

d) straty i zyski nadzwyczajne powstate na skutek trudnych do przewidzenia zdarzen nie zwigzanych z ogdlnym

ryzykiem prowadzenia Spétki poza jej dziatalnoscig operacyjna.
W zakresie opodatkowania
Wynik brutto koryguja:
a) biezgce zobowigzania z tytutu podatku dochodowego od oséb prawnych;

W zakresie produkcji w toku

Produkcja w toku ujmowana jest w wysokosci bezposrednich kosztéw wytworzenia oraz uzasadnionej czesci kosztow

posrednich. Przy wycenie produktow gotowych uwzglednia sie art. 34 ust. 3 ustawy o rachunkowosci.
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5. Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci w Il kwartale 2026 roku

5.1. Komentarz Emitenta na temat okolicznosci zdarzen istotnie wptywajacych na dziatalnos¢ emitenta, jego

sytuacje finansowa i wyniki osiggniete w Il kwartale 2026 r.

W I kwartale 2026 roku Spotka osiggneta 1.248 tys. zt przychoddw ze sprzedazy i zréwnanych z nimi, wobec 971 tys.
zt w analogicznym okresie roku poprzedniego, co oznacza wzrost o okoto 29% r/r. W catym | pétroczu 2026 roku
przychody wyniosty 2.544 tys. zt, wobec 1.580 tys. zt w analogicznym okresie 2025 roku, co oznacza wzrost o okoto

61% r/r.

Na poziom przychoddw w Il kwartale 2026 roku wptyw miaty zaréwno przychody ze sprzedazy produktow, jak
rowniez kontynuacja aktywacji kosztéw produkcji gry BARKOUR ujmowana w pozycji ,,zmiana stanu produktow”.
Przychody ze sprzedazy produktéw wyniosty w Il kwartale 459 tys. zt, wobec 371 tys. zt rok wczesniej, natomiast
zmiana stanu produktéw wyniosta 788 tys. zt, wobec 599 tys. zt w Il kwartale 2025 roku. Wzrost tej pozycji zwigzany

byt przede wszystkim z kontynuacjg prac produkcyjnych nad grg BARKOUR.

Istotnym Zrodtem przychoddw ze sprzedazy pozostawata komercjalizacja katalogu wydawniczego Spoétki, w
szczegblnosci Bee Simulator oraz Bee Simulator: The Hive, a takze przychody zwigzane z pozostaty dziatalnoscig
Spotki. Na wyniki Emitenta wptyw miaty rowniez przychody zwigzane z umowg zawartg ze spotkg zalezng

Mooneaters S.A.

Pomimo trwajgcego intensywnego cyklu produkcyjnego BARKOUR, Spodtka osiggneta w Il kwartale 2026 roku zysk z
dziafalnosci operacyjnej w wysokosci 303 tys. zt. Dla poréwnania, w Il kwartale 2025 roku wynik operacyjny wynidst
472 tys. zt. W catym | pdtroczu 2026 roku zysk z dziatalnosci operacyjnej wynidst natomiast 522 tys. zt, wobec 351

tys. zt w analogicznym okresie 2025 roku, co oznacza wzrost o okoto 49% r/r.

Zysk netto Spotki w Il kwartale 2026 roku wynidst 129 tys. zt, wobec 453 tys. zt w Il kwartale 2025 roku. Jednoczes$nie
w catym | pdtroczu 2026 roku Spoétka osiggneta 294 tys. zt zysku netto, podczas gdy w analogicznym okresie 2025
roku odnotowata strate netto w wysokosci 60 tys. zt. Zarzad zwraca uwage, ze porownywalnos$é wynikéw netto
pomiedzy okresami pozostaje pod wptywem dziatalnosci finansowej —w | pdtroczu 2025 roku Spétka wykazata 211
tys. zt przychodow finansowych oraz 613 tys. zt kosztéw finansowych, podczas gdy w | pétroczu 2026 roku koszty

finansowe wyniosty 227 tys. zt.

W zakresie dziatan realizowanych w Il kwartale 2026 roku, ktére miaty istotny wptyw na dziatalno$¢ oraz wyniki

Spotki:
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e kontynuowano finalizacje produkcji gry BARKOUR, przy czym wraz ze wzrostem zaawansowania projektu
ciezar prac stopniowo przesuwat sie z tworzenia nowych systemow i zawartosci w kierunku ich integracji,
optymalizacji, testowania i finalnego dopracowania;

e kontynuowano prace nad wersjami gry przeznaczonymi na PlayStation 5, Xbox Series X|S oraz Nintendo
Switch, réwnolegle z rozwojem wersji PC;

e prowadzono zaawansowane prace nad warstwg narracyjng, dialogowg i lokalizacyjng BARKOUR, ktorych
efektem byto osiggniecie juz po zakoniczeniu okresu sprawozdawczego etapu Localization Complete oraz
Content Lock dla warstwy narracyjnej i tekstowej gry oraz implementacja tgcznie 13 wersji jezykowych;

e Spotka zwiekszata skale przygotowan do globalnej komercjalizacji BARKOUR, w tym poprzez rozpoczecie
wspotpracy z LaunchPad Game Agency w modelu success fee, w ktorym wynagrodzenie partnera
powigzane jest z efektami sprzedazowymi prowadzonych dziatan;

e zawarto umowe licencyjng z DOGE LLC, umozliwiajagcg wykorzystanie w grze oraz jej promocji wizerunku
Kabosu i Cocoro, co w ocenie Emitenta zwieksza mozliwosci dotarcia z komunikacjg BARKOUR rowniez do
odbiorcéw spoza tradycyjnego rynku gamingowego;

e rozwijano wiasne kanaty spotecznosciowe BARKOUR oraz dziatania z influencerami i tworcami tresci. Na

dzien publikacji raportu liczba zapisdw gry na listach zyczen przekroczyta 53 tys. uzytkownikow.

W zakresie zdarzen i zmian majgcych istotny wptyw na sytuacje bilansowg Spotki na dzier 30 czerwca 2026 roku
nalezy wskazac przede wszystkim dalszy wzrost wartosci produkcji w toku. Pozycja ,pdtprodukty i produkty w toku”
wyniosta 9.675 tys. zt, wobec 8.793 tys. zt na dzien 30 czerwca 2025 roku. Wzrost ten w catosci wynika z dalszej
aktywacji naktadéw ponoszonych na produkcje BARKOUR, obejmujgcych m.in. prace technologiczne, produkcje
zawartosci, warstwe narracyjng i audiowizualng, lokalizacje oraz przygotowanie wersji gry na poszczegdlne

platformy.

Na dzien 30 czerwca 2026 roku suma bilansowa Spotki wyniosta 19.896 tys. zt, wobec 17.840 tys. zt rok wczesniej.
Kapitat wtasny wzrdst w tym okresie z 9.026 tys. zt do 10.766 tys. zt, natomiast zobowigzania i rezerwy na

zobowigzania wyniosty 9.130 tys. zt, wobec 8.814 tys. zt rok wczesniej.

Zmianie ulegta jednoczesnie struktura zadtuzenia Spotki. Zobowigzania krotkoterminowe zmniejszyty sie z 7.320 tys.
zt do 5.235 tys. zt, przy jednoczesnym wzroscie zobowigzan dtugoterminowych z 286 tys. zt do 2.623 tys. zt. Istotny
poziom zobowigzan pozostaje zwigzany m.in. z realizacjg umowy udziatu w przychodach z gry BARKOUR, o ktorej

Spotka informowata raportem biezgcym nr 23/2025 z dnia 21 lipca 2025 roku.

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej w Il kwartale 2026 roku wyniosty -25 tys. zt, wobec -122 tys. zt
w analogicznym okresie roku poprzedniego. W catym | pdtroczu przeptywy operacyjne wyniosty -21 tys. zt, wobec -
869 tys. zt rok wczesniej. W ocenie Zarzadu wskazuje to na istotng poprawe zdolnosci prowadzonej dziatalnosci
operacyjnej do finansowania biezgcego funkcjonowania Spoétki, pomimo kontynuacji intensywnego cyklu

inwestycyjnego zwigzanego z BARKOUR.
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Na dzierh 30 czerwca 2026 roku Spoétka posiadata 749 tys. zt inwestycji krotkoterminowych, wobec 614 tys. zt na

koniec czerwca 2025 roku.

W ocenie Zarzadu wyniki Il kwartatu oraz catego | pdtrocza 2026 roku potwierdzajg stabilng sytuacje operacyjng
Spotki w okresie poprzedzajgcym zakoriczenie wieloletniego cyklu produkcyjnego BARKOUR. W kolejnych okresach
ciezar dziatalnosci Emitenta bedzie w coraz wiekszym stopniu przesuwat sie z finansowania produkcji w kierunku
finalizacji projektu, przygotowania premiery, intensyfikacji dziatan marketingowych oraz globalnej komercjalizacji

gry.

5.2. Stanowisko Zarzadu odnosnie do mozliwosci zrealizowania publikowanych prognoz wynikéw finansowych

na dany rok w Swietle wynikéw zaprezentowanych w niniejszym raporcie kwartalnym.
Emitent nie publikowat prognoz.

5.3. Inicjatywy nastawione na wprowadzenie rozwigzar innowacyjnych w przedsiebiorstwie.

Spoétka nie prowadzi obecnie projektéw badawczo-rozwojowych. Realizowany w poprzednich latach Projekt

QUADRIMA zostat zakoriczony w dniu 30.06.2023 roku.

Warszawa, dnia 12 sierpnia 2026 roku
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