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. Komentarz Emitenta na temat okolicznosci i zdarzen istotnie
wplywajacych na dzialalnos¢ emitenta, jego sytuacje finansowg i wyniki
osiagniete w danym kwartale.

Szanowni Panstwo, Drodzy Akcjonariusze i Inwestorzy,

Trzeci kwartat 2026 roku byt dla ECC GAMES S.A. okresem dalszej transformacji modelu
dziatalnosci oraz konsekwentnej realizacji strategii ukierunkowanej na poprawe efektywnosci
operacyjnej, dywersyfikacje zrédet przychoddéw i rozwdj kompetencji produkcyjnych Spétki.
Podejmowane dziatania koncentrowaty sie zaréwno na rozwoju wiasnych projektéw, jak i na
rozszerzaniu wspotpracy z zewnetrznymi partnerami biznesowymi, w szczegdélnosci w
obszarze produkcji i wydawania gier na komputery PC oraz konsole PlayStation i Xbox.

Jednym z najwazniejszych celéw Zarzadu pozostaje budowa stabilnego i rentownego
modelu biznesowego, ktéry pozwoli Spoice rozwijaé wlasne marki, a jednoczesnie
generowac biezgce przychody z realizacji projektow na zlecenie innych podmiotéw. W ocenie
Zarzadu fgczenie tych dwoch obszaréw dziatalnosci pozwala na bardziej efektywne
wykorzystanie posiadanych zasobow, ograniczanie ryzyka zwigzanego z niepewnoscig
komercyjnego sukcesu poszczegoélnych produkcji oraz stopniowe uniezaleznianie wynikéw
finansowych Spotki od sprzedazy pojedynczych tytutow.

W raportowanym okresie Spétka kontynuowata prace nad rozwojem gry DRIFT ISLAND,
koncentrujac sie na poprawie jakosci wersji PC oraz przygotowaniu produktu do wydania na
konsole. Roéwnolegle rozwijane byty kompetencie zespolu w zakresie produkciji
wieloplatformowej, czego istotnym potwierdzeniem jest zakonczenie prac nad konsolowymi
wersjami gry PIZZA SLICE oraz pomysine przeprowadzenie proceséw certyfikacyjnych na
platformach PlayStation i Xbox. Zdobyte w ten sposdb doswiadczenie jest obecnie
wykorzystywane przy przygotowaniach do certyfikacji DRIFT ISLAND.

Istotnym elementem rozwoju dziatalnosci byto réwniez pozyskanie kolejnego projektu
realizowanego na zlecenie zewnetrznego partnera. We wrzesniu 2026 roku Spoétka
zawarta umowe z FLOW GAMES sp. z 0.0. na produkcje gry BAR MLECZNY, przeznaczonej
na komputery PC oraz konsole. Wspétpraca ta, podobnie jak projekt realizowany dla Gaming
Factory S.A., opiera sie na modelu tgczacym wynagrodzenie za prace deweloperskie z
mozliwoscig udziatu w przysztych przychodach ze sprzedazy gry. Zarzad dostrzega w tego
rodzaju wspotpracy potencjat do dalszego rozwoju dziatalnoéci Spoétki i budowania bardziej
przewidywalnych zrédet przychodéw.

Jednoczesnie Emitent kontynuuje dziatania zwigzane z poszukiwaniem nowych kierunkow
rozwoju wiasnego portfolio. Projekty RC ONE oraz Projekt X stuzg weryfikacji
zainteresowania rynku nowymi koncepcjami gier, réwniez poza dotychczasowg specjalizacjg
Spdétki w tematyce motoryzacyjnej. Zarzad przywigzuje szczegélng wage do ograniczania
ryzyka inwestycyjnego poprzez testowanie produktdow na wczesnych etapach ich rozwoju,
przed podjeciem decyzji o zaangazowaniu wiekszych srodkéw finansowych. Spotka analizuje
rowniez mozliwosci wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji w procesach
produkcyjnych, dostrzegajagc w nich potencjalng szanse na skrocenie czasu realizacji
projektow, ograniczenie kosztéw oraz zwigekszenie produktywnosci zespotu.

W trzecim kwartale 2026 roku Spotka odnotowata takze istotng poprawe wynikéw
finansowych. Dzieki wzrostowi przychodéw oraz konsekwentnej optymalizacji kosztow
dziatalnosci operacyjnej Emitent osiggnagt dodatni wynik finansowy, w przeciwienstwie do
straty odnotowanej w analogicznym okresie roku poprzedniego. Zarzad traktuje te poprawe
jako pozytywny efekt realizowanych zmian organizacyjnych i biznesowych, majac
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jednoczesnie $wiadomos¢ koniecznosci dalszego wzmacniania ptynnosci finansowej oraz
zwiekszania przychoddéw ze sprzedazy produktow i ustug.

W kolejnych kwartatach priorytetem Zarzgdu bedzie dalszy rozwdj i komercjalizacja
posiadanych projektow, przygotowanie premiery konsolowej DRIFT ISLAND, terminowa
realizacja zobowigzan wobec partnerow biznesowych oraz utrzymanie dyscypliny kosztowe;.
Spétka zamierza réwniez kontynuowaé poszukiwanie nowych mozliwosci wspétpracy i
wykorzystywac¢ zdobyte doswiadczenia technologiczne oraz organizacyjne do zwiekszania
konkurencyjnosci swojej oferty.

Naszym dlugoterminowym celem pozostaje budowa ECC GAMES S.A. jako
efektywnego, wyspecjalizowanego producenta gier, zdolnego do realizacji wiasnych
projektéw oraz swiadczenia ustug deweloperskich na rzecz partneréw z branzy gier
komputerowych. W ocenie Zarzadu przyjety kierunek rozwoju, oparty na tgczeniu witasnej
dziatalnosci wydawniczej i produkcyjnej z projektami realizowanymi na zlecenie, stwarza
podstawy do stopniowego wzmachiania pozycji rynkowej Spotki oraz budowania jej wartosci
dla Akcjonariuszy w dtuzszym horyzoncie czasowym.

DRIFT21 / DRIFT CE

Od momentu rozpoczecia sprzedazy gry w formule Early Access do konca drugiego kwartatu
2026 roku liczba sprzedanych kopii gry DRIFT21 / DRIFT CE, po uwzglednieniu zwrotow,
wyniosta okoto 522 495 sztuk.

Przychody z gry DRIFT CE w trzecim kwartale 2026 roku wyniosty okoto 88,96 tys. zt, wobec
56,2 tys. zt w drugim kwartale 2026 roku, co stanowi wzrost o 58,3% w ujeciu kwartat do
kwartatu. Wzrost ten wynikat przede wszystkim z rozliczenia przychodow ze sprzedazy gry w
ramach pakietu Humble Bundle.

Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze gra DRIFT21 / DRIFT CE odrobita juz wszystkie koszty
zwigzane z jej produkcjg oraz marketingiem wszystkich wydanych wersji gry. Projekt obecnie
generuje dla Spoétki zyski i stanowi istotne zrodio przychoddw z wczesniej zrealizowanej
produkgciji.

DRIFT ISLAND

Od momentu rozpoczecia sprzedazy w formule wczesnego dostepu liczba sprzedanych kopii
gry DRIFT ISLAND wynosi okoto 15 254 sztuk, co pozostaje wynikiem ponizej oczekiwan
Zarzadu.

taczne przychody brutto z projektu od rozpoczecia jego komercjalizacji wyniosty okoto 63
066 USD.

Od momentu rozpoczecia sprzedazy Spoétka wydata szereg aktualizacji gry, systematycznie
zwiekszajgc jej zawartosé, poprawiajgc jakosé rozgrywki oraz eliminujgc zidentyfikowane
btedy. Réwnolegle prowadzone byly prace nad przygotowaniem wersji konsolowych na
platformy PlayStation 5 oraz Xbox Series X|S.

Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu gra DRIFT ISLAND jest juz uruchomiona i
dziala poprawnie na obu platformach konsolowych. Obecnie Emitent przygotowuje sie
do przeprowadzenia procesow certyfikacyjnych gry na platformach Sony PlayStation oraz
Microsoft Xbox, ktére stanowig jeden z kluczowych etapéw poprzedzajgcych jej komercyjne
wydanie.
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Jednoczesnie Spdétka nie rezygnuje z dalszego rozwoju wersji PC. Do konca 2026 roku
planowane jest wydanie dwoch kolejnych aktualizacji gry, obejmujgcych istotne
usprawnienia mechaniki rozgrywki, funkcjonalnosci oraz jakosci technicznej produktu. W
ocenie Zarzadu planowane zmiany powinny znaczgco poprawi¢ jakosé gry oraz
doswiadczenia uzytkownikow. Ich celem jest réwniez poprawa ocen i opinii graczy na
platformie Steam, ktdére majg istotne znaczenie dla odbioru produktu i jego dalszego
potencjatu sprzedazowego.

Zarzad zaktada, Zze rozwdj i dopracowanie wersji PC pozwoli stworzy¢ solidny fundament
jakosciowy dla premiery konsolowej, ograniczajgc ryzyko zwigzane z wprowadzeniem
produktu na nowe platformy. Strategia Spotki zaktada ponadto wykorzystanie premiery
konsolowej jako okazji do ponownego zwigkszenia zainteresowania projektem réwniez wsrod
uzytkownikéw komputerow PC, poprzez odpowiednio zaplanowane dziatania marketingowe i
promocyjne, majgce na celu zwiekszenie widocznosci gry oraz dotarcie do nowych
odbiorcow.

Biorgc pod uwage obecny stan zaawansowania prac, planowane aktualizacje wersji PC,
koniecznos¢ przeprowadzenia procesow certyfikacyjnych oraz przygotowania dziatan
marketingowych, Zarzad ocenia, ze najbardziej racjonalnym terminem premiery wersji
konsolowych jest pierwszy kwartat 2027 roku. Termin ten ma obecnie charakter
planistyczny i moze ulec zmianie w zaleznosci od przebiegu dalszych prac, wynikéw
certyfikacji oraz ustalen dotyczgcych procesu wydawniczego.

O ostatecznej dacie premiery wersji konsolowych Spétka poinformuje po jej ustaleniu.

- '_b?-*.é
-

Obraz z gry DRIFT ISLAND

RC ONE

RC ONE jest projektem gry wyscigowej, w ktorej rozgrywka opiera sie na rywalizacji
samochodoéw zdalnie sterowanych (RC). Projekt stanowi element dziatan Spétki majgcych na
celu poszukiwanie i weryfikacje potencjalnych nowych produktéw oraz kierunkéw rozwoju
dziatalnosci.
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W trzecim kwartale 2026 roku Spotka prowadzita testy gry z udziatem wybranych grup
uzytkownikow, ktorych celem byta ocena mechaniki rozgrywki, atrakcyjnosci projektu oraz
potencjalnego zainteresowania ze strony odbiorcéw. Na podstawie dotychczasowych
obserwacji Zarzad nie uzyskat jednak wystarczajgcego przekonania co do potencjatu
komercyjnego projektu, ktéry uzasadniatby zaangazowanie znaczgcych zasobdéw
finansowych i produkcyjnych w jego dalszy rozwéj w tradycyjnym modelu.

W zwigzku z powyzszym Spotka rozwaza kontynuowanie prac nad RC ONE w oparciu o
eksperymentalne metody produkcji gier wykorzystujace narzedzia sztucznej
inteligencji (Al). Celem takiego podejscia byloby sprawdzenie mozliwosci ograniczenia
kosztow i skrocenia czasu produkcji poprzez wykorzystanie Al w wybranych procesach
projektowych, programistycznych oraz zwigzanych z przygotowaniem zasobow gry.

W ocenie Zarzadu projekt RC ONE moze stanowi¢ odpowiednie srodowisko do praktycznego
przetestowania efektywnosci tego rodzaju metod produkcyjnych, przy jednoczesnym
ograniczeniu ryzyka finansowego. Uzyskane doswiadczenia mogtyby zosta¢ wykorzystane
réwniez przy realizacji innych przedsiewzie¢ Spofki, niezaleznie od ostatecznego potencjatu
sprzedazowego samej gry.

Na dzien sporzadzenia niniejszego raportu Emitent nie podjat ostatecznej decyzji o
skierowaniu projektu RC ONE do peinej produkcji i komercjalizacji. Ewentualna
kontynuacja prac bedzie uzalezniona zaréwno od dalszej oceny zainteresowania grg, jak i
wynikéw testdw wykorzystania sztucznej inteligencji w procesie jej tworzenia. Zarzad
zamierza podejmowaé dalsze decyzje z uwzglednieniem potencjalnych korzysci
ekonomicznych, kosztéw produkcji oraz mozliwosci efektywnego wykorzystania zasobow
Spofki.

Obraz z gry RCONE
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Obraz z gry RCONE

PIZZA SLICE - wspotpraca z Gaming Factory S.A.

W trzecim kwartale 2026 roku Spotka kontynuowata realizacje prac na rzecz Gaming Factory
S.A. zwigzanych z przygotowaniem konsolowych wersji gry PIZZA SLICE na platformy
PlayStation 5 oraz Xbox Series X|S.

Spétka zakonczyta prace nad projektem, a gra pomysinie przeszia procesy
certyfikacyjne na obu platformach konsolowych, potwierdzajgc prawidtowe dostosowanie
produktu do wymagan technicznych i jakosciowych stawianych przez producentéw konsol.
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Realizacja projektu stanowi dla Spotki istotne osiggniecie nie tylko z perspektywy
uzyskanych przychodow, ale rowniez rozwoju kompetencji zespotu w zakresie
przygotowywania, testowania i certyfikowania gier na platformach konsolowych. Zdobyte
doswiadczenie obejmuje w szczegdlnosci znajomosc¢ procedur certyfikacyjnych Sony i
Microsoft, identyfikacje oraz eliminacje potencjalnych problemoéw technicznych i formalnych,
a takze organizacje procesu przygotowania produktu do wydania na konsole.

Kompetencje i doswiadczenia zdobyte podczas realizacji projektu PIZZA SLICE sa
obecnie bezposrednio wykorzystywane przez Spoétke w pracach nad przygotowaniem
konsolowych wersji gry DRIFT ISLAND do procesow certyfikacyjnych. W ocenie
Zarzgdu pozwala to na sprawniejsze prowadzenie prac, ograniczenie ryzyka wystgpienia
probleméw certyfikacyjnych oraz bardziej efektywne wykorzystanie zasobdw zespotu.

Wspolpraca z Gaming Factory S.A. stanowi jednoczesnie element strategii dywersyfikacji
zrédet przychodow Spotki poprzez realizacje projektéw na zlecenie zewnetrznych partneréw.
Oprécz wynagrodzenia za wykonane prace umowa przewiduje rowniez udziat Spétki w
przysztych przychodach ze sprzedazy gry, co stwarza mozliwos¢ uzyskiwania dodatkowych
korzysci finansowych po jej komercyjnym wydaniu.

BAR MLECZNY - wspotpraca z FLOW GAMES sp. z o0.0.

W dniu 29 wrzesnia 2026 roku Spotka zawarta umowe z FLOW GAMES sp. z 0.0. z
siedzibg w Warszawie dotyczgca realizacji gry komputerowej pod roboczym tytulem BAR
MLECZNY, o czym Emitent poinformowat w raporcie biezgcym ESPI.

Projekt zakfada stworzenie gry symulacyjnej osadzonej w realiach polskiego baru
mlecznego, nawigzujgcej stylistykg oraz mechanikg rozgrywki do kultury i codzienno$ci
okresu PRL. Gra utrzymana jest w stylistyce retro, a jej koncepcja wykorzystuje
charakterystyczne elementy polskiej gastronomii, estetyki oraz atmosfery tamtych czaséw. W
ocenie Zarzadu tematyka projektu moze stanowi¢ interesujgcg propozycje zaréwno dla
polskich graczy, wérdod ktorych motywy zwigzane z PRL budzg zainteresowanie i sentyment,
jak rowniez dla odbiorcéw zagranicznych poszukujgcych oryginalnych gier symulacyjnych
osadzonych w charakterystycznych realiach kulturowych.

Na podstawie zawartej umowy Emitent odpowiada za kompleksowa realizacje prac
deweloperskich oraz przygotowanie gry na trzy platformy: PC (Steam), PlayStation 5
oraz Xbox Series X. Projekt od poczatku jest réwnolegle projektowany i rozwijany z
uwzglednieniem specyfiki wszystkich docelowych platform, co ma na celu usprawnienie
procesu produkcyjnego oraz ograniczenie koniecznosci wprowadzania istotnych zmian
technicznych na pézniejszych etapach prac.

Realizacja projektu przebiega zgodnie z przyjetym harmonogramem. Spédtka
przygotowata juz pierwszy, wstepny grywalny prototyp, ktéry jest obecnie rozwijany i
rozbudowywany o kolejne mechaniki oraz elementy rozgrywki. Prowadzone prace obejmujg
zaréwno rozwdj podstawowych systemow gry, jak i dalsze dopracowywanie jej oprawy
wizualnej oraz funkcjonalnosci na poszczegdlnych platformach.

Zgodnie z zawartg umowg wynagrodzenie Spoétki obejmuje state wynagrodzenie za
realizacje prac deweloperskich oraz udziat w przysziych przychodach netto ze
sprzedazy gry, po uprzednim odzyskaniu przez zamawiajgcego kosztow developmentu
poniesionych na rzecz Emitenta. Takie rozwigzanie zapewnia Spétce biezace przychody z
wykonywanych prac, a jednoczesnie stwarza mozliwos¢ uzyskiwania dodatkowych korzysci
finansowych w przypadku komercyjnego sukcesu projektu.

W ocenie Zarzgdu wspotpraca z FLOW GAMES sp. z o.0. stanowi kolejny istotny element
strategii dywersyfikacji zrodet przychodéw Spétki oraz rozwoju kompetencji w
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zakresie wieloplatformowej produkcji gier. Doswiadczenie zdobywane podczas realizacji
projektu, podobnie jak w przypadku wspotpracy z Gaming Factory S.A. przy grze PIZZA
SLICE, pozwala na dalsze doskonalenie proceséw produkcyjnych, efektywne wykorzystanie
kompetencji zespotu oraz rozwijanie dziatalnosci Spétki w obszarze realizacji projektéw na
Zlecenie zewnetrznych partnerow.

06:25 Dzien1 Kasa baru: 50000 zt
Punkty: 0

Obraz koncepcji projektu Bar Mleczny

PROJEKT X

Projekt X jest przedsiewzieciem realizowanym przez Spotke w ramach wewnetrznych prac
koncepcyjnych i produkcyjnych, ktérego celem jest opracowanie nowej gry komputerowe;j
wykorzystujgcej tematyke zwigzang z kosmitami oraz zjawiskami paranormalnymi. Projekt
stanowi element strategii Spotki zaktadajgcej poszukiwanie nowych mozliwoéci biznesowych
i dywersyfikacje portfolio produkcyjnego poza dotychczas dominujgcg tematyke
motoryzacyjna.

W trzecim kwartale 2026 roku Spoétka kontynuowata prace nad projektem, obejmujgce rozwd;j
podstawowych mechanik rozgrywki, przygotowanie $rodowiska gry oraz dalsze
dopracowywanie jej koncepcji. Prace przebiegajg zgodnie z przyjetymi zalozeniami i
harmonogramem, a ich obecnym celem jest przygotowanie grywalnej wersji
demonstracyjnej umozliwiajgcej przeprowadzenie testéw z udziatem wybranych
uzytkownikow.

Spétka planuje rozpoczecie zamknietych testéow Projektu X jeszcze w 2026 roku. Ich
celem bedzie weryfikacja atrakcyjnosci rozgrywki, zebranie opinii potencjalnych odbiorcéw
oraz wstepna ocena zainteresowania produktem. Wyniki testow bedg stanowity istotny
element analizy potencjatu komercyjnego projektu oraz podstawe do podejmowania dalszych
decyzji dotyczacych jego rozwoju.
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Na obecnym etapie Emitent nie podjat ostatecznej decyzji o skierowaniu Projektu X do
petnej produkcji i komercjalizacji. Dalsze zaangazowanie zasobdéw Spoétki bedzie
uzaleznione od wynikéw planowanych testow, oceny potencjatu rynkowego oraz mozliwosci
finansowych i organizacyjnych Emitenta.

W ocenie Zarzadu przyjety model stopniowego rozwoju i weryfikacji projektu pozwala
ogranicza¢ ryzyko zwigzane z angazowaniem znaczgcych srodkow w nowe przedsiewziecia
przed potwierdzeniem zainteresowania ze strony rynku. Jednoczesnie zdobywane
doswiadczenia mogg zosta¢ wykorzystane w kolejnych projektach Spétki, niezaleznie od
ostatecznej decyzji dotyczagcej dalszego rozwoju Projektu X.

:

CLEAN TODAY.
NO QUESTIONS TOMORROW

CLEA

‘ \\'I /a

Obraz z gry Projekt X

TASK LIST

# Neutralize the farmar and carry
him to the upstairs bed

Locate and dispose of il
atien corpses.

Clean up ail atien blood
Neutralize the saucer
Collect and neutralize sll debris

Drive away before the police
arrive

[
ULTRASONIC

MopP

Obraz z gry Projekt X
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Komentarz do osiggnietych wynikéw finansowych

W trzecim kwartale 2026 roku przychody netto ze sprzedazy produktow ECC GAMES S.A.
wyniosty 234 023,92 zt, co oznacza wzrost o okoto 3,5% w poréwnaniu do analogicznego
okresu 2025 roku (226 163,06 zt). Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z nimi wyniosty
352 697,54 zt, wobec 316 512,37 zt rok wczesniej, co stanowi wzrost o 11,4%. Na wartosc te
wptyneto réwniez zwigkszenie stanu produktow o 118 673,62 zt, zwigzane z realizowanymi
przez Spoétke projektami.

Koszty dziatalnosci operacyjnej w trzecim kwartale 2026 roku wyniosty 204 324,89 zi, co
oznacza spadek o 39,33% w poréwnaniu do analogicznego okresu 2025 roku (336 757,98
zt). Szczegdlnie istotne byto ograniczenie kosztéw wynagrodzen, ktére zmniejszyly sie z 249
157,35 zt do 88 873,73 z, tj. o okoto 64,3%. Jednoczesnie koszty ustug obcych wzrosty z 59
346,22 zt do 90 125,53 z, co jest zwigzane z przyjetym przez Spotke kierunkiem
reorganizacji modelu wspotpracy i wiekszym wykorzystaniem zewnetrznych wykonawcow w
ramach modelu B2B. Zarzad zamierza kontynuowac¢ dziatania majgce na celu utrzymywanie
kosztéw dziatalnosci na poziomie dostosowanym do skali realizowanych projektow.

W wyniku wzrostu przychodéw oraz ograniczenia kosztow operacyjnych Spotka osiggneta w
trzecim kwartale 2026 roku zysk z dzialalnosci operacyjnej w wysokosci 148 373,21 zi,
wobec straty operacyjnej wynoszacej 58 268,92 zt w analogicznym okresie roku
poprzedniego. Zysk netto wyniost 149 099,01 zt, podczas gdy w trzecim kwartale 2025
roku Spoétka odnotowata strate netto w wysokosci 59 804,08 zt. Oznacza to poprawe
kwartalnego wyniku netto o blisko 209 tys. zt.

W ujeciu narastajgcym, za pierwsze dziewie¢ miesiecy 2026 roku Spoétka wypracowata 196
330,28 zt zysku netto, w poréwnaniu do straty netto wynoszacej 129 861,78 zt w
analogicznym okresie 2025 roku. Wyniki te wskazujg na poprawe rentownosci prowadzonej
dziatalnosci oraz pozytywne efekty realizowanych dziatan zwigzanych z optymalizacjg
struktury kosztowe;j.

Jednoczesnie Zarzad zwraca uwage, ze pomimo osiggniecia dodatniego wyniku
finansowego przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej w trzecim kwartale
wyniosty =12 247,05 zit, a stan Srodkow pienieznych na dzien 30 wrze$nia 2026 roku wyniost
45 588,63 zt. Znaczacyg pozycje w aktywach Spdtki nadal stanowig zapasy, ktérych wartos¢
wynosi 5 240 045,75 zt, w tym 4 676 835,59 zt stanowig potprodukty i produkty w toku. W
zwigzku z tym Zarzad koncentruje sie na dalszej kontroli kosztéw, utrzymaniu ptynnosci
finansowej oraz komercjalizacji realizowanych projektéw, w szczegdlnosci na zwiekszaniu
przychoddw z dotychczasowych produkcji i przygotowywanych wersji konsolowych.



C .
@AMES

Il. Podstawowe informacje o Emitencie

Firma: ECC GAMES S.A.
Forma prawna:  Spodtka Akcyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

Adres: Wybrzeze Kosciuszkowskie 21/U1 lok. 1, 12, 00-390 Warszawa
Tel. +48 661 418 614
Fax: -

Internet: www.eccgames.com
E-mail: ir@eccgames.com
KRS: 0000693352
REGON: 147481416

NIP: 5252599944

Zarzad

W sktad Zarzgdu Emitenta wchodzi obecnie:

Piotr Watrucki - Prezes Zarzadu
Jakub Traczyk - Cztonek Zarzgdu

Rada Nadzorcza

Na dzien publikacji niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Emitenta wchodzg:

Jakub Woijtaszek — Przewodniczgcy Rady Nadzorczej
Marek Wasilewski — Czionek Rady Nadzorczej
Paulina Zelazowska — Czlonek Rady Nadzorczej
Btazej Podgorski — Czilonek Rady Nadzorczej

Kamila Szwarc-Skudlarska— Cztonek Rady
Nadzorczej

lll. Informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajacych, na dzienh przekazania raportu co najmniej
5% gloséw na walnym zgromadzeniu
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Struktura akcjonariatu Emitenta ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych na
dzien przekazania raportu co najmniej 5% gtoséw na walnym zgromadzeniu
przedstawia sie nastepujgco:

Udziat w

. . . .. Udziat w kapitale . B ogolnej

Akcjonariusz Liczba akcji P Liczba gtoséw g . !

podstawowym liczbie

glosow
Daniel Tworek 1220 000 5,08% 1220 000 5,08%
Jarostaw Adamski 1602 222 6,67% 1602 222 6,67%
Pozostali 21212522 88,25% 21212 522 88,25%
RAZEM: 24034 744 100% 24034 744 100%

Prezentowane dane obejmujg informacje o strukturze akcjonariatu Emitenta ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajgcych, co najmniej 5 % gtoséw na walnym zgromadzeniu, sg wtasciwe
na date publikacji raportu za Il kwartat 2026 roku, tj. na dzien 16 listopada 2026 roku i
uwzgledniajg stan wiedzy Spotki na dzien publikacji niniejszego raportu.

IV. Opis organizacji grupy kapitalowej, ze wskazaniem jednostek
podlegajacych konsolidacji

Na dzieh sporzgdzenia niniejszego raportu Emitent nie tworzy grupy kapitatowe;.

V. Informacje o zasadach przyjetych przy sporzadzaniu raportu, w tym
informacje o zmianach stosowanych zasad (polityki) rachunkowosci

W okresie objetym niniejszym raportem kwartalnym Emitent nie dokonywat zmian
stosowanych zasad (polityki) rachunkowosci w stosunku do zasad przyjetych przy
sporzadzaniu ostatniego rocznego sprawozdania finansowego.

1. Oméwienie przyjetych zasad (polityki) rachunkowosci, w zakresie w jakim
ustawa pozostawia jednostce prawo wyboru:

Zasady rachunkowosci przyjete przy sporzgdzaniu sprawozdania finansowego sg zgodne z
Ustawg o Rachunkowosci z 29 wrzeénia 1994 roku (Dz. U. z 2021 r., poz. 217, ze zmianami),
zwang dalej Ustawg. Poszczegdlne sktadniki aktywéw i pasywow wycenia sie stosujgc
rzeczywiscie poniesione na ich nabycie ceny, z zachowaniem zasady ostroznosci.

2. Metody wyceny aktywow i pasywow (takze amortyzaciji)
2.1 Wartosci Niematerialne i Prawne oraz Srodki Trwate

Wycenia sie wedtug cen nabycia lub kosztéw wytworzenia, lub wartosci przeszacowane;j
(po aktualizacji wyceny $rodkéw trwatych) pomniejszonych o odpisy amortyzacyjne lub
umorzeniowe, a takze o odpisy z tytutu trwatej utraty wartosci. Srodki trwate w budowie
wycenia sie na dzien bilansowy w wysokosci ogotu kosztow pozostajgcych w bezposrednim
zwigzku z ich nabyciem lub wytworzeniem, pomniejszonych o odpisy z tytutu trwatej utraty
wartosci. Odpisy amortyzacyjne sg dokonywane przy zastosowaniu metody liniowej. Przy
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ustalaniu okresu amortyzacji i rocznej stawki amortyzacyjnej uwzglednia sie okres
ekonomicznej uzytecznosci srodka trwatego. Stosujgc uproszczenie, o ktérym mowa w art. 4
ust. 4 ustawy o rachunkowosci wartosci niematerialne i prawne oraz $rodki trwate o wartosci
poczatkowe] nieprzekraczajgcej 1 500,00 zt obcigzajg koszty dziatalnosci jednorazowo w
miesigcu oddania ich do uzytkowania z pominigciem ewidencji bilansowej. Srodki trwate i
wartosci niematerialne i prawne o niskiej wartosci poczatkowej, o cenie nabycia od
1 500,00 zt do 10 000,00 zt podlegajg jednorazowej amortyzacji. Na sktadniki aktywow, co do
ktérych istnieje duze prawdopodobienstwo, ze w dajgcej sie przewidzie¢ przysztosci nie bedg
przynosi¢ w znaczacej czesci lub w catodci przewidywanych korzysci ekonomicznych,
dokonuje sie odpisu z tytutu trwatej utraty wartosci.

2.2 Zapasy

Zapasy, czyli wytworzone przez jednostke gry komputerowe, przeznaczone do sprzedazy,
wycenia sie w okresie przynoszenia przez nie korzysci ekonomicznych, nie dtuzszym niz 5
lat, w wysokosci nadwyzki kosztow ich wytworzenia nad przychodami wedtug cen sprzedazy
netto, uzyskanymi ze sprzedazy tych produktéw w ciggu tego okresu, pomniejszonymi o
koszty dziatan marketingowych (w tym: kosztéw user acquisition — kosztéw pozyskania
uzytkownikéw, kosztéw utrzymania systeméw analitycznych, kosztow obstugi kampanii
marketingowych) oraz kosztow licencji lub udziatu w zyskach naleznych wydawcy lub innym
podmiotom . Nieodpisane po uptywie tego okresu koszty wytworzenia zwiekszajg pozostate
koszty operacyjne.

2.3 Naleznosci i zobowigzania

Naleznosci i zobowigzania w walucie polskiej wykazywane sg wedtug wartosci podlegajgce;j
zaptacie, z zachowaniem zasady ostroznosci. Naleznosci i zobowigzania w walutach obcych
w momencie powstania ujmowane sg wedilug sredniego kursu ustalonego przez Prezesa
NBP dla danej waluty obcej, z dnia poprzedzajgcego ten dzien. Dodatnie lub ujemne réznice
kursowe powstajgce w dniu ptatnosci, wynikajgce z réznicy pomiedzy kursem waluty na ten
dzien zastosowanym przez bank lub kursem Prezesa NBP z dnia poprzedzajgcego ptatnosc,
a kursem waluty w dniu powstania nalezno$ci lub zobowigzania, odnoszone sg odpowiednio
na przychody lub koszty operacji finansowych. Nierozliczone na dzien bilansowy naleznosci i
zobowigzania w walucie obcej wycenia sie wedtug sredniego kursu ustalonego dla danej
waluty przez Prezesa NBP na ten dzienh.

Wartos¢ naleznosci aktualizuje sie uwzgledniajgc stopien prawdopodobiehstwa ich zaptaty
poprzez dokonanie odpisu aktualizujgcego. Odpisy aktualizujgce wartos¢ naleznosci zalicza
sie odpowiednio do pozostatych kosztow operacyjnych lub do kosztéw finansowych, zaleznie
od rodzaju naleznosci, ktérej dotyczy odpis aktualizacji.

2.4 Srodki pieniezne

Krajowe srodki pieniezne w kasie i na rachunkach bankowych wycenia sie wedtug wartosci
nominalnej. Wyrazone w walutach obcych operacje gospodarcze ujmuje sie w ksiegach
rachunkowych na dzien ich przeprowadzenia - o ile odrebne przepisy dotyczgce srodkéw
pochodzacych z budzetu Unii Europejskiej i innych krajéw Europejskiego Obszaru
Gospodarczego oraz $rodkéw niepodlegajgcych zwrotowi, pochodzgcych ze Zrodet
zagranicznych nie stanowig inaczej - odpowiednio po kursie:

— faktycznie zastosowanym w tym dniu, wynikajgcym z charakteru operacji — w
przypadku sprzedazy lub kupna walut oraz zaptaty naleznosci lub zobowigzan,

— $rednim ogtoszonym dla danej waluty przez Narodowy Bank Polski z dnia

poprzedzajgcego ten dzien — w przypadku zaptaty naleznosci lub zobowigzan,
jezeli nie jest zasadne zastosowanie kursu faktycznie zastosowanego w przypadku
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sprzedazy lub kupna walut oraz zaptaty naleznosci lub zobowigzan, a takze w

przypadku pozostatych operaciji.
Wptyw walut na dewizowy rachunek bankowy wycenia sie wg sredniego kursu NBP, za$
rozchéd waluty wyceniany jest metodg FIFO — pierwsze weszio pierwsze wyszto, zgodnie z
ktérg rozchdéd walut nastgpi w kolejnosci od najwczesniej otrzymanych do najpdzniej
otrzymanych po kursach historycznych. Na dzien bilansowy s$rodki pieniezne wyrazone w
walucie obcej wycenia sie wedtug sredniego kursu ustalonego dla danej waluty przez
Prezesa NBP na ten dzien. Ustalone na koniec roku obrotowego rdznice kursowe wptywajg
na wynik finansowy bedac odnoszone odpowiednio na przychody lub koszty operacji
finansowych.

2.5 Kapitaly

Kapitat zakladowy wykazuje sie w wysokosci okreslonej w statucie i wpisanej w rejestrze
sgdowym. Zadeklarowane, lecz niewniesione wktady kapitatowe ujmuje sie jako aktywa, w
pozycji ,C. nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy”.

Koszty emisji akcji poniesione przy powstaniu spétki akcyjnej lub podwyzszeniu kapitatu
zakltadowego zmniejszajg kapitat zapasowy spotki do wysokosci nadwyzki wartosci emisji
nad wartoscig nominalng akcji, a pozostatg czesc¢ zalicza sie do kosztow finansowych.

Kapitat zapasowy tworzony jest z odpisow z czystego zysku rocznego Spoétki. Ponadto do
kapitatu zapasowego zaliczono réwniez nadwyzke powstatg w wyniku sprzedazy akcji
powyzej ich wartosci nominalnej, po potrgceniu kosztoéw emisji. Na dzien bilansowy kapitaty
wlasne, z wyjatkiem akcji wtasnych, wycenia sie w warto$ci nominalnej. Akcje witasne
wyceniane sg wedtug ceny nabycia.

2.6 Rozliczenia miedzyokresowe kosztéw oraz rezerwy na zobowigzania

W przypadku ponoszenia wydatkow dotyczacych przysztych okreséw sprawozdawczych
Spoétka dokonuje czynnych rozliczer miedzyokresowych.

Rezerwy tworzy sie na zobowigzania w przypadku, gdy kwota lub termin zaptaty sg
niepewne, ich powstanie jest pewne lub o duzym stopniu prawdopodobienstwa oraz wynikajg
one z przesztych zdarzen i ich wiarygodny szacunek jest mozliwy.

Spétka tworzy rezerwy na koszty w wysokoéci prawdopodobnych zobowigzan
przypadajacych na biezgcy okres sprawozdawczy, wynikajgcych ze swiadczeh wykonanych
na rzecz Spotki przez kontrahentéw oraz z obowigzku wykonania zwigzanych z biezgcg
dziatalnoscig przysztych swiadczen, ktorych kwote mozna oszacowac, cho¢ data powstania
nie jest jeszcze znana.

Na dzien bilansowy rezerwy wycenia sie w uzasadnionej, wiarygodnie oszacowanej wartosci.

Rezerwy sg tworzone w ciezar pozostatych kosztéw operacyjnych, kosztéw finansowych lub
strat nadzwyczajnych, w zaleznosci od okolicznosci, z ktérych strata wynika.

2.7 Rozliczenia miedzyokresowe przychodéw

W przypadku Spétki rozliczenia miedzyokresowe przychodéw obejmujg w szczegolnosci
réwnowartos¢ otrzymanych przychoddw z tytutu swiadczen, ktérych wykonanie nastgpi w
przysztych okresach sprawozdawczych.

2.8 Rezerwa i aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego

W zwigzku z przejsciowymi réznicami miedzy wykazywang w ksiegach rachunkowych
wartoscig aktywow i pasywoéw a ich wartoscig podatkowg oraz stratg podatkowg mozliwg do
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odliczenia w przysziosci, jednostka tworzy rezerwe i ustala aktywa z tytutu odroczonego
podatku dochodowego.

Aktywa z tytulu odroczonego podatku dochodowego ustala sie w wysokosci kwoty
przewidzianej w przysztosci do odliczenia od podatku dochodowego, w zwigzku z ujemnymi
réznicami przejsciowymi, ktdre spowodujg w przysztosci zmniejszenie podstawy obliczenia
podatku dochodowego oraz straty podatkowej mozliwej do odliczenia ustalonej przy
zachowaniu zasady ostroznosci.

Rezerwe z tytutu odroczonego podatku dochodowego tworzy sie w wysokosci kwoty podatku
dochodowego, wymagajgcej w przysztosci zaptaty, w zwigzku z wystepowaniem dodatnich
réznic przejsciowych, to jest rdznic, ktére spowodujg zwiekszenie podstawy obliczenia
podatku dochodowego w przysziosci.

Wysokos¢ rezerwy i aktywow z tytutu odroczonego podatku dochodowego ustala sie przy
uwzglednieniu stawek podatku dochodowego obowigzujgcych w roku powstania obowigzku
podatkowego.

2.9 Instrumenty finansowe

Spétka stosuje zasady uznawania, metody wyceny, zakres ujawniania i sposob prezentacji
instrumentow finansowych, zgodnie z Rozporzgadzenia Ministra Finanséw z dnia 12 grudnia
2001 r. w sprawie szczegdtowych zasad uznawania, metod wyceny, zakresu ujawniania i
sposobu prezentaciji instrumentow finansowych.

Aktywa finansowe wprowadza sie do ksigg rachunkowych na dzien zawarcia kontraktu w
cenie nabycia, to jest w wartosci godziwej poniesionych wydatkéw lub przekazanych w
zamian innych sktadnikow majgtkowych.

Zobowigzania finansowe wprowadza sie do ksigg rachunkowych na dzien zawarcia kontraktu
w wartosci godziwej uzyskanej kwoty lub wartoéci otrzymanych innych skfadnikow
majgtkowych.

Przy ustalaniu wartosci godziwej aktywéw oraz zobowigzan finansowych na dzien nabycia,
uwzglednia sie poniesione przez jednostke koszty transakcji.

Wykaz i sposéb wyceny instrumentéw finansowych w podziale na:

Instrumenty

finansowe Opis Wycena
Wartos¢
Nabyte w celu odsprzedazy w okresie do 3 | godziwa*
miesiecy, w celu osiggniecia  korzysci | Réznica z
Przeznaczo | ekonomicznych wynikajgcych Z | przeszacowania

ne do obrotu | krétkoterminowych zmian cen oraz wahan | wartosci godziwej
innych czynnikdw rynkowych albo krotkiego | odnoszona  jest
czasu trwania nabytego instrumentu na wynik
finansowy.

Niezaleznie od terminu wymagalnosci (zaptaty),
aktywa finansowe powstate na skutek wydania

Pozyczki . . C : . .
: . ezposrednio drugiej stronie kontraktu srodkow
y b dnio d tronie kontraktu $rodk
udzielone i N T . Skorygowana
. . . |pienieznych oraz obligacje i inne dluzne :
naleznosci | . , . cena nabycia
wlasne instrumenty finansowe nabyte w zamian za

wydane bezposrednio drugiej stronie kontraktu
srodki pieniezne.
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Wartosc¢
godziwa*
Pozyczki Pozyczki udzielone i naleznosci wtasne, ktore | Roznica z

udzielone i | jednostka przeznacza do sprzedazy w krétkim | przeszacowania
naleznosci | terminie, tj. 3 miesiecy, zalicza sie do aktywéw | wartosci godziwej

witasne finansowych przeznaczonych do obrotu. odnoszona jest
na wynik
finansowy

Niezakwalifikowane do pozyczek udzielonych i
naleznoséci wiasnych aktywa finansowe, dla
ktorych zawarte umowy/ Kkontrakty ustalajg
termin wymagalnosci sptaty wartosci nominalnej
oraz okreslajg prawo do otrzymania w
ustalonych terminach korzysci ekonomicznych,
pod warunkiem ze jednostka zamierza i moze

Utrzymywan utrzymac te aktywa do czasu, gdy stang sie one

e do terminu . . Skorygowana
. | wymagalne i nastgpi ich wykup oraz nabyte .
wymagalnos LI A . .| cena nabycia
oi dtuzne instrumenty finansowe z opcjg sprzedazy

(put) lub opcjg kupna (call), ktére odpowiednio
dajg stronom kontraktu prawo wykupu
instrumentu przed uptywem terminu
wymagalnosci, pod warunkiem ze jednostka -
pomimo posiadania opcji sprzedazy - zamierza
i moze utrzymaé instrument do terminu
wymagalnosci.

Wartos¢
godziwa*

Réznica z
przeszacowania
wartosci godziwej

Pozostate aktywa finansowe, niespetniajgce

Dostepne do ) . ) .
warunkow  zaliczenia do  wczesniejszych

sprzedazy

kategorii. odnoszona jest
na wynik
finansowy

*

sktadniki aktywdéw finansowych, dla ktorych nie istnieje cena rynkowa ustalona w

aktywnym obrocie regulowanym albo dla ktérych wartos¢ godziwa nie moze by¢ ustalona

w inny wiarygodny sposob, wyceny dokonuje sie wedtug:

- aktywa finansowe, dla ktérych jest ustalony termin wymagalno$ci - w wysokosci
skorygowanej ceny nabycia oszacowanej za pomocg efektywnej stopy procentowej,

- aktywa finansowe, dla ktérych nie jest ustalony termin wymagalnosci - w cenie
nabycia ustalonej w sposob okreslony przy wprowadzaniu instrumentéw finansowych

do ksigg.
Zyski i straty z przeszacowania na dzieh bilansowy wyzej opisanych aktywéw finansowych
odnoszone sg odpowiednio do przychodéw i kosztéw finansowych okresu
sprawozdawczego.

Na dzien bilansowy zobowigzania finansowe przeznaczone do obrotu wycenia sie wedtug
wartosci godziwej. Inne zobowigzania finansowe na dzien bilansowy sg wykazywane wedtug
skorygowanej ceny nabycia.
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Zyski i straty z przeszacowania na dzien bilansowy zobowigzan odnoszone sg odpowiednio
do przychodéw i kosztéow finansowych okresu sprawozdawczego.

W przypadku aktywdw i zobowigzan finansowych wycenianych w wysokosci skorygowanej
ceny nabycia (z wyjgtkiem pozycji zabezpieczanych i zabezpieczajgcych) odpis z tytutu
dyskonta lub premii oraz pozostate roznice ustalone na dzien wytgczenia ich z ksigg
rachunkowych, zalicza sie odpowiednio do przychodéw lub kosztéw finansowych z tytutu
odsetek okresu sprawozdawczego.

Wbudowany instrument pochodny wycenia sie na dzieh ujecia w ksiegach oraz na dzien
bilansowy wedlug wartosci godziwej. Réznica miedzy warto$cig godziwg ustalong na dzien
bilansowy, a wartoscig godziwg na dzien ujecia w ksiegach odnoszona jest na wynik z
operac;ji finansowych.

Instrumenty pochodne stanowigce instrument zabezpieczajgcy, bedgce zabezpieczeniem
wartosci godziwej wycenia sie w wartosci godziwej, a zmiane odnosi sie na wynik z operacji
finansowych.

Instrumenty pochodne stanowigce instrument zabezpieczajgcy, bedacy zabezpieczeniem
przeplywéw pienieznych wycenia sie w wartosci godziwej, a zmiane odnosi na kapitat z
aktualizacji wyceny w czesci stanowigcej efektywne zabezpieczenie oraz na wynik z operacji
finansowych w czesci nie stanowigcej efektywnego zabezpieczenia.

3.  Sposob ustalenia wyniku finansowego

Na wynik finansowy skifada sie: wynik na sprzedazy, wynik na pozostatej dziatalnosci
operacyjnej, wynik na dziatalnosci finansowej oraz obowigzkowe obcigzenie wyniku. Spoétka
stosuje wariant poréwnawczy rachunku zyskoéw i strat.

4. Informacje o zmianach stosowanych zasad (polityki) rachunkowosci

W dniu 10 listopada 2022 roku Zarzad Emitenta podjat uchwate nr 1/11/2022 w sprawie
zmiany zasad rachunkowosci stosowanych przez Spotke, na skutek ktérej dokonano zmiany
stosowanych przez Emitenta zasad (polityki) rachunkowo$ci.

Zmiana polegata na doprecyzowaniu sposobu rozliczania naktadéw poniesionych na
wytworzenie gier.

Na skutek ww. zmian, doprecyzowaniu ulegt opis przyjetej metody wyceny aktywow i
pasywow (takze amortyzacji) w ust. 2.2. ,Zapasy” powyzej, poprzez wskazanie, ze zapasy,
czyli wytworzone przez jednostke gry komputerowe, przeznaczone do sprzedazy, wycenia
sie w okresie przynoszenia przez nie korzysci ekonomicznych, nie dtuzszym niz 5 lat, w
wysokosci nadwyzki kosztéw ich wytworzenia nad przychodami wedtug cen sprzedazy netto,
uzyskanymi ze sprzedazy tych produktow w ciggu tego okresu, pomniejszonymi o koszty
dziatan _marketingowych (w_tym: kosztéw user acquisition — koszéw pozyskania
uzytkownikéw, kosztéw utrzymania systemoéw analitycznych, kosztow obstugi kampanii
marketingowych) oraz kosztow licencji lub udziatu w zyskach naleznych wydawcy lub innym

miotom.

Wskazana powyzej zmiana stosowanych zasad rachunkowosci nie ma wptywu na
publikowane dotychczas przez Emitenta dane finansowe i ma zastosowanie do prezentacji
danych finansowych poczawszy od raportu okresowego za Il kwartat 2022 roku.
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Kwartalne skrécone sprawozdanie finansowe

1. Bilans
stan na
AKTYWA
30.09.2026 31.12.2025 30.09.2025
A. | Aktywa trwate 2 400,00 2 400,00 2 400,00
lll. | Naleznosci diugoterminowe 2 400,00 2 400,00 2 400,00
3. Od pozostatych jednostek 2 400,00 2 400,00 2 400,00
B. Aktywa obrotowe 5552 165,26 5398 029,77 6 057 539,89
I. | Zapasy 5240 045,75 5012 517,62 5334 984,76
2. Potprodukty i produkty w toku 4 676 835,59 4 378 423,04 4 669 680,00
3. Produkty gotowe 563 210,16 634 094,58 665 304,76
Il. | Naleznosci krotkoterminowe 265 605,18 229 013,71 384 174,43
3. Naleznosci od pozostatych jednostek 265 605,18 229 013,71 384 174,43
a) z tytutu dostaw i ustug, o okresie spfaty: 133 061,30 108 874,63 268 255,25
- do 12 miesiecy 133 061,30 108 874,63 268 255,25
b) z tytutu podatkow, dotacji, cg’r, ubezplgczen ) 132 543,88 119 321,08 11510118
spotecznych i zdrowotnych oraz innych swiadczen

c) inne 0,00 818,00 818,00
lll. | Inwestycje krotkoterminowe 45 588,63 151 407,27 337 429,19
1. Krétkoterminowe aktywa finansowe 45 588,63 151 407,27 337 429,19
c) $rodki pieniezne i inne aktywa pieniezne 45 588,63 151 407,27 337 429,19
- srodki pieniezne w kasie i na rachunkach 45 588,63 151 407,27 337 429,19
IV. | Krétkoterminowe rozliczenia migdzyokresowe 925,70 5091,17 951,51

5 554 565,26 5400 429,77 6 059 939,89

Aktywa Razem
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PASYWA stan na
30.09.2026 31.12.2025 30.09.2025
A. | Kapital (fundusz) wiasny 5443 832,50 5247 502,22 5415 313,62
l. | Kapitat (fundusz) podstawowy 2403 474,40 2403 474,40 2 203 474,40
Il. | Kapitat (fundusz) zapasowy, w tym: 2 844 027,82 3641 701,00 3341 701,00
- | nadwyzka wartosci sprzedazy (wartosci emisyjnej) 300 000,00 300 000,00 0,00
nad warto$cig nominalng udziatéw (akcji)
V | Zysk (strata) z lat ubiegtych 0,00 0,00 0,00
VI | Zysk (strata) netto 196 330,28 -797 673,18 -129 861,78
B. | Zobowiazania i rezerwy na zobowigzania 110 732,76 152 927,55 644 626,27
l. | Rezerwy na zobowigzania 9 265,88 36 615,88 9 265,88
3. Pozostate rezerwy 9 265,88 36 615,88 9 265,88
- krétkoterminowe 9 265,88 36 615,88 9 265,88
Il. | Zobowigzania dtugoterminowe 0,00 0,00 0,00
lll. | Zobowigzania krotkoterminowe 101 466,88 116 311,67 635 360,39
3. Wobec pozostatych jednostek 101 466,88 116 311,67 635 360,39
c) inne zobowigzania finansowe 0,00 0,00 500 000,00
d) z tytutu dostaw i ustug, o okresie wymagalnosci: 46 044,39 32 761,61 35 005,95
- do 12 miesiecy 46 044,39 32 761,61 35 005,95
9) z tytutu podatkdw, cet, ubezpieczen i innych 40 047,22 60 171,93 76 939,99
Swiadczen

h) z tytutu wynagrodzen 15 375,27 23 378,13 23 378,13
i) inne 0,00 36,32
IV. | Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00

Pasywa razem 5 554 565,26 5400 429,77 6 059 939,89
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2. Rachunek Zyskoéw i Strat — wariant porownawczy

WYSZCZEGOLNIENI stan na
E 01.07.2026-30. | 01.07.2025 - 01.01.2026 - | 01.01.2025-30.09.
09.2026 30.09.2025 30.09.2026 2025
A. | Przychody netto ze 352 697,54 316 512,37 776 436,78 774 755,56
sprzedazy i zrébwnane z
nimi, w tym:
I. | Przychody netto ze 234 023,92 226 163,06 548 908,65 700 557,46
sprzedazy produktow
Il. | Zmiana stanu produktow 118 673,62 90 349,31 227 528,13 74 198,10
(zwiekszenie - wartos¢
dodatnia, zmniejszenie -
warto$¢ ujemna)
B. | Koszty dziatalnosci 204 324,89 336 757,98 580 127,06 862 414,74
operacyjnej
I. | Amortyzacja 0,00 0,00 0,00 113,07
Il. | Zuzycie materiatéw i energii 3047,97 3 347,52 6 337,94 30 888,54
I1I. ] Ustugi obce 90 125,53 59 346,22 186 010,78 173 331,63
IV. | Podatki i optaty, w tym: 6 854,00 367,00 7 121,00 1 364,00
V. | Wynagrodzenia 88 873,73 249 157,35 329 628,96 571 204,14
VI. | Ubezpieczenia spoteczne i 14 035,17 20 612,64 42 362,91 61 031,03
inne Swiadczenia
VIl | Pozostate koszty rodzajowe 1 388,49 3927,25 8 665,47 24 482,33
C.| Zysk (strata) ze sprzedazy 148 372,65 -20 245,61 196 309,72 -87 659,18
(A-B)
D. | Pozostate przychody 0,56 1,39 1 438,59 4,18
operacyjne
IV. | Inne przychody operacyjne 0,56 1,39 1 438,59 4,18
E. | Pozostate koszty 0,00 38 024,70 129,50 38 477,92
operacyjne
lll. | Inne koszty operacyjne 0,00 38 024,70 129,50 38 477,92
F.| Zysk (strata) z 148 373,21 -58 268,92 197 618,81 -126 132,92
dziatalnosci operacyjnej
(C+D-E)
G. | Przychody finansowe 725,80 0,00 725,80 0,00
V.| Inne 725,80 725,80 0,00
H. | Koszty finansowe 0,00 1 535,16 2 014,33 3 728,86
I. | Odsetki, w tym: 0,00 1 091,96 0,00 1 588,86
IV. | Inne 0,00 443,20 2014,33 2 140,00
I. | Zysk (strata) brutto 149 099,01 -59 804,08 196 330,28 -129 861,78
(F+G-H)
L. | Zysk (strata) netto 149 099,01 -59 804,08 196 330,28 -129 861,78
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3. Rachunek przeptywoéw pienieznych — metoda posrednia

WYSZCZEGOLNIENIE stan na
01.07.2026-30.09. 01.07.2025 - 01.01.2026 - 01.01.2025-30.0
2026 30.09.2025 30.09.2026 9.2025
A. | Przeptywy srodkéw pienieznych z
dziatalnosci operacyjnej
. | Zysk (strata) netto 149 099,01 -59 804,08 196 330,28 -129 861,78
Il. | Korekty razem -161 346,06 281 414,57 -302 148,92 425 630,53
1. | Amortyzacja 0,00 0,00 0,00 113,07
5. | Zmiana stanu rezerw 0,00 0,00 -27 350,00 0,00
6. | Zmiana stanu zapasow -118 673,62 -90 349,31 -227 528,13 -74 198,10
7. | Zmiana stanu naleznosci -43 288,22 92 739,50 -36 591,47 58 951,98
8. | Zmiana stanu zobowigzan -772,71 277 597,13 -14 844,79 435 068,91
krétkoterminowych, z wyjgtkiem
pozyczek i kredytéw
9. | Zmiana stanu rozliczen 1 388,49 1427,25 4 165,47 5694,67
miedzyokresowych
10. | Inne korekty
lll. | Przeplywy pieniezne netto z -12 247,05 221 610,49 -105 818,64 295 768,75
dziatalnosci operacyjnej (I1xll)
B. | Przeplywy srodkoéw pienieznych z
dziatalnosci inwestycyjnej
l. | Wplywy 0,00 0,00 0,00 0,00
Il. | Wydatki 0,00 0,00 0,00 0,00
lll. | Przeplywy pienigzne netto z 0,00 0,00 0,00 0,00
dziatalnosci inwestycyjnej (I-11)
C. | Przeplywy srodkow pienieznych z
dzialalnosci finansowej
l. | Wptywy 0,00 0,00 0,00 0,00
Il. | Wydatki 0,00 0,00 0,00 0,00
lll. | Przeplywy pieniezne netto z 0,00 0,00 0,00 0,00
dziatlalnosci finansowej (I-11)
D. | Przeplywy pieniezne netto razem -12 247,05 221 610,49 -105 818,64 295 768,75
(A.IEB.1IXC.11I)
E. | Bilansowa zmiana stanu srodkow -12 247,05 221 610,49
pienieznych, w tym
F. | Srodki pieniezne na poczatek okresu 57 835,68 115 818,70 151 407,27 41 660,44
G. | Srodki pieniezne na koniec okresu 45 588,63 337 429,19 45 588,63 337 429,19
(F£D), w tym
- 0 ograniczonej mozliwosci
dysponowania
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4. Zestawienie zmian w kapitale wiasnym
WYSZCZEGOLNIENIE stan na
01.07.2026-30. | 01.07.2025 - 01.01.2026 - 01.01.2025-30.0
09.2026 30.09.2025 30.09.2026 9.2025
I Kapitat (fundusz) wiasny na 5294 733,49 5475 117,70 5 247 502,22 5545 175,40
poczatek okresu (BO)
- korekty btedow podstawowych
l.a Kapitat (fundusz) wiasny na 5294 733,49 5475 117,70 5 247 502,22 5545 175,40
poczatek okresu (BO), po
korektach
1. Kapitat (fundusz) podstawowy na 2403 474,40 2203474,40 2403 474,40 2203474,40
poczatek okresu
1.2 Kapitat (fundusz) podstawowy na 2403 474,40 2203 474,40 2403 474,40 2203 474,40
koniec okresu
2. Kapitat (fundusz) zapasowy na 3 641 701,00 3 341 701,00 3 641 701,00 3 808 745,85
poczatek okresu
2.1 Zmiany kapitatu (funduszu) -797 673,18 -797 673,18 -467 044,85
. zapasowego
b) zmniejszenie (z tytutu) 797 673,18 797 673,18 467 044,85
- pokrycia straty z poprzedniego 797 673,18 797 673,18 467 044,85
roku z kapitatu zapasowego
4.2 Stan kapitatu (funduszu) 2 844 027,82 3341 701,00 2 844 027,82 3341 701,00
. zapasowego na koniec okresu
5. Zysk (strata) z lat ubieglych na -797 673,18 0,00 -797 673,18 -467 044,85
poczatek okresu
5.1 Zysk z lat ubiegtych na poczgtek 0,00 0,00 0,00 0,00
. okresu
5.2 Zysk z lat ubiegtych na poczatek 0,00 0,00 0,00 0,00
. okresu, po korektach
54 Strata z lat ubiegtych na poczatek -797 673,18 0,00 -797 673,18 -467 044,85
. okresu,
5.5 Strata z lat ubiegtych na poczgtek -797 673,18 0,00 -797 673,18 -467 044,85
. okresu, po korektach
b) zmniejszenie (z tytutu) 797 673,18 0,00 797 673,18 467 044,85
- pokrycia straty z roku 797 673,18 0,00 797 673,18 467 044,85
poprzedniego z kapitatu
zapasowego
5.6 Strata z lat ubiegtych na koniec 0,00 0,00 0,00 0,00
. okresu
6. Wynik netto 196 330,28 -129 861,78 196 330,28 -129 861,78
a) zysk netto 196 330,28 0,00 196 330,28
b) strata netto 0,00 -129 861,78 0,00 -129 861,78
1. Kapitat (fundusz) wiasny na 5443 832,50 5415 313,62 5443 832,50 5415 313,62
koniec okresu (BZ)
1l Kapitat (fundusz) wiasny, po 5443 832,50 5415 313,62 5443 832,50 5415 313,62
uwzglednieniu proponowanego
podziatu zysku (pokrycia straty)

Emitent z uwagi na zachowanie przejrzystosci prezentowanych danych, z zastrzezeniem wybranych przez siebie pozycji, nie
prezentuje w kwartalnym skréconym sprawozdaniu finansowym pozycji oznaczonych cyframi rzymskimi, arabskimi i literami,
ktére w okresie biezgcym i poréwnywalnym posiadaty warto$¢ 0.
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VI. Informacje na temat aktywnosci, jakg w okresie objetym raportem Emitent
podjat w obszarze rozwoju prowadzonej dziatalnosci, w szczegélnosci
poprzez dziatania nastawione na wprowadzanie rozwigzan innowacyjnych
w przedsiebiorstwie.

Najwazniejsze dziatania zostaty opisane w punkcie |.

VII. Stanowisko Zarzadu odnosnie zrealizowania publikowanych prognoz
wynikéw na dany rok w swietle wynikow zaprezentowanych w danym
raporcie kwartalnym

Spotka nie publikuje prognoz wynikow.

VIIl. Opis stanu realizacji dziatan i inwestycji Emitenta oraz harmonogramu ich
realizacji, o ktérych Emitent informowat w dokumencie informacyjnym

Emitent nie informowat o takich dziataniach w dokumencie informacyjnym.

IX. Informacje dotyczace liczby oséb zatrudnionych przez Emitenta, w
przeliczeniu na petne etaty

Liczba osdéb zatrudnionych w przeliczeniu na petne etaty na podstawie umowy o
prace: w zaokragleniu do petnego etatu 2 osoby.
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