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Szanowni Akcjonariusze,

Trzeci kwartat 2026 roku byt pierwszym petnym kwartatem realizacji nowej strategii
rozwoju QubicGames na lata 2026-2029. Jej fundamentem jest budowa wiasnych,
skalowalnych produktow, rozwadj portfolio wiasnosci intelektualnej oraz wykorzystanie Al jako

kluczowego elementu technologicznego wspierajgcego dziatalnose Spofki.

Najwazniejszym projektem ostatnich miesiecy jest wiasna produkcja QubicGames - QUTAS67
— Qubic Ultimate Tap Adventure Simulator 2067. Pomyst na gre powstat w lipcu tego roku, a
cata realizacja do wydania gry zajeta mniej niz 4 miesigce (gra wraz z 13 minigrami). Gra wyszta
na rynek w ubiegty pigtek, 13 listopada i zostata dobrze przyjeta przez uzytkownikdw
konsolowych. Na dzien sporzgdzenia raportu, czyliw 3 dni od wydania, gra zanotowata drugie
najlepsze otwarcie pod wzgledem przychodow ze sprzedazy na konsolach Sony i Micrososft
w pierwszym weekendzie po release ze wszystkich gier Free2Play i Try&Buy wydanych przez
Spotke. Oceniamy to jako bardzo pozytywny wynik - jest to pierwsza gra Free2Play naszej
produkciji, ktéra od poczgtku ma dobre wyniki zarowno pod wzgledem ilosci sciggniec, jak i

wygenerowanego przychodu.

Patrzgc na obecng sprzedaz, gra w przeciggu miesigca powinna zwrdcic petne koszty
developingu, a w przeciggu 2-3 miesiecy petne koszty wydania, marketingu i stworzenia
produktu, i to pomimo nieudanej premiery na komputery PC. Jezeli te wyniki sie potwierdzg w
kolejnych tygodniach Zarzgd rozwazy znaczgce powigkszenie zespotu developerskiego, co

umozliwi realizacje wiekszej ilosci witasnych projektow oraz jak najszybsze wprowadzenie tej i

kolejnych gier na urzgdzenia mobilne.

Jednoczes$nie nie zapominamy o naszej podstawowej dziatalnosci, czyli portowaniu i
wydawaniu popularnych gier mobile. Spotka w trzecim kwartale wydata trzy znaczgce tytuty
-, The Legend of Fireball" oraz ,Fortress Merge" w modelu Free2Play i ,Buffet Boss” w modelu
Try&Buy. Jednoczesnie podpisalismy znaczgcy kontrakt ze spotkg Boombit S.A. na portowanie
i wydawanie czterech tytutow oraz przygotowalismy szereg projektow do wydania na
najbardziej gorqcy okres od listopada do stycznia. Od wydania QUTAS67 w pigtek 13
listopada planujemy co tydzien, do stycznia 2027 roku, wydanie przynajmniej jednego tytutu

w modelu Free2Play / Try&Buy.

Istotnym elementem realizowane] strategii jest rowniez budowa wiasnych rozwigzan
technologicznych QGFramework oraz QGTelemetry wspierajgcych proces tworzeniag,

wydawania i obstugi gier. Wydanie witasnych projektow umozliwi nam testowanie tych
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rozwigzan na setkach tysiecy aktywnych uzytkownikow w tym roku. Trzeba podkresli¢, ze

powyzsze rozwigzania bedqg tez podstawq realizacji platformy edukacyjng STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) nowej generacji oraz kolejnych wiasnych projektow

Free2Play.

Z wyrazami szacunku,

P

Jakub Pieczykolan
Prezes Zarzgdu

Siedlce, 16 listopada 2026 r.
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QubicGames S.A. to polski producent i wydawca gier wideo, rozwijajgcy dziatalnos$e¢ na rynku

konsolowym oraz w obszarze cyfrowej rozrywki. Spotka koncentruje sie na tworzeniu i rozwoju

wtasnych produktow, budowie portfolio witasnosci intelektualnej oraz rozwijaniu dziatalnosci

portingowo-wydawniczej, wykorzystujgc sztuczng inteligencje joko jeden z elementow

dalszego rozwoju technologicznego i biznesowego.

QubicGames S.A. jest spotkg publiczng, ktoérej akcje notowane sg od wrzesnia 2016 roku na

rynku NewConnect organizowanym przez Gietde Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A.

Firma:

Forma Prawna:
Siedziba:
Adres:

Telefon:

Faks:

Strona internetowa:

Adres poczty elektronicznej:

NIP:

Regon:

KRS:

Sgd Rejestrowy:

QubicGames S.A.

Spotka akeyjna

Siedlce

ul. Katedralna 16, 08-110 Siedlce
+ 48531242 300

+ 48 25 644 36 39
www.qubicgames.com
inwestor@qubicgames.com
8212515641

141229265

0000598476

Sgd Rejonowy Lublin — Wschod w Lublinie z siedzibg
w Swidniku

VI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego

Na dzien 30 wrzesnia 2026 roku oraz na dzien publikacii niniejszego raportu okresowego

w sktad organow spoétki QubicGames S.A. wchodzity nastepujgce osoby:

Zarzqd

Jakub Pieczykolan

Rada Nadzorcza
Andrzej Przewoznik
Grzegorz Siczek
Kamil Skutnik
Magdalena Kramer

Jerzy Tafil

- Prezes Zarzgdu

- Przewodniczgcy Rady Nadzorczej

- Wiceprzewodniczgcy Rady Nadzorczej
- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej

- Cztonek Rady Nadzorczej
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Na dzien 30 wrzesnia 2026 roku i na dzien publikacji niniejszego raportu okresowego struktura

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

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

(1) Akcje serii A sg akcjami uprzywilejowanymi co do gtosu w ten sposéb, ze na kazdg akcje przypadac bedg dwa

gtosy

Na dzier 30 wrzesnia 2026 roku struktura akcjonariatu spotki QubicGames S.A., ze wskazaniem
akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na Walnym Zgromadzeniu przedstawiata

sie nastepujgco:

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

Jakub A 780.000 14,88% 78.000,00 8,04%
Pieczykolan B/C 2.875.267 27,44% 287.526,70 29,64%
Jakub 3.655.267 42,32% 365.526,70 37,68%
Pieczykolan =

razem

Pozostali <5% 6.044.733 57,68% 604.473,30 62,32%
RAZEM 9.700.000 100,00% 970.000,00 100,00%
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Na dzien publikacji niniejszego raportu okresowego struktura akcjonariatu spotki QubicGames
SA., ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na Walnym

Zgromadzeniu przedstawia sie hastepujgco:

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

Jakub A 780.000 14,89% 78.000,00 8,04%
Pieczykolan B/C 3.000.000 28,63% 300.000,00 30,93%
Jakub 3.780.000 43,51% 378.000,00 38,97%
Pieczykolan =

razem

Pozostali <5% 5.920.000 56,49% 592.000,00 61,03%
RAZEM 9.700.000 100,00% 970.000,00 100,00%

Do dnia publikacji niniejszego raportu okresowego Spoédtka nie otrzymata innych informacji o
zmianie struktury akcjonariuszy posiadajgcych co najmniej 5% gtosow na  Walnym

Zgromadzeniu.
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Dnia 30 lipca 2020 r. Spotka zawigzata spodtke Untold Tales S.A. z siedzibg w Warszawie.
Kapitat zaktadowy Untold Tales S.A. na dzien zawigzania spdtki wynosit 1.000.000 zt i dzielit sie
na 10.000.000 akgji zwyktych na okaziciela serii A o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda. Spotka
objeta 100% akcji w kapitale zaktadowym Untold Tales S.A. Spotka Untold Tales S.A. zostata

zarejestrowana w Krajowym Rejestrze Sgdowym w dniu 21 wrzesnia 2020 r.

Po emisji akcji serii B oraz akcji serii C w 2021 roku oraz podwyzszeniu kapitatu zaktadowego,
kapitat zaktadowy Untold Tales S.A. wynosit 1.350.000 zti dzielit sie na 13.500.000 akcji zwyktych

na okaziciela o wartosci nominalnej 0,10 zt kazda.

W ramach Programu Motywacyjnego |, ustanowionego uchwatg NWZ 30 marca 2021 r.,
przewidziano emisje warrantow subskrypcyjnych serii A uprawniajgcych do objecia akcji serii
D. W wyniku realizacji programu w latach 2023-2024 wyemitowano tgcznie 1.500.000 akcji
serii D. Wpis podwyzszenia kapitatu zaktadowego zwigzany z pierwszg czescig emisji
(1.065.000 akcji) dokonany zostat w KRS 12 lutego 2025 r., natomiast rejestracja pozostatych
435.000 akgji nastgpita 2 kwietnia 2025 .

Po dokonaniu wskazanych wpisow w Krajowym Rejestrze Sgdowym kapitat zaktadowy Untold
Tales S.A. wynosi 1.500.000 zt i dzieli sie na 15.000.000 akcji zwyktych na okaziciela o wartosci

nominalnej 0,10 zt kazda.

Spotka Untold Tales S.A. prowadzi dziatalnos¢ wydawniczg w  zakresie gier wideo

na komputery PC oraz konsole, w tym konsole nowych generacii.
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Podstawowe dane o jednostce zaleznej na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz na dzien publikacji

niniejszego raportu sq nastepujgce:

Firma: Untold Tales S.A.

Forma Prawna: Spotka akeyjna

Siedziba: Warszawa

Adres: al. Zjednoczenia 36, 01-830 Warszawa

Strona internetowa: www.untoldtales.games

Adres poczty elektronicznej: contact@untoldtales.games

NIP: 1182213801

Regon: 387084037

KRS: 0000860756

Sqgd Rejestrowy: Sgd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie

Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego
Udziat Emitenta w kapitale 51,98%
zaktadowym:
Udzial Emitenta w ogodlnej liczbie 5198%

gtosoéw:

W czwartym kwartale 2024 roku Spotka zawarta umowy sprzedazy tgcznie 1.250.000 akgji seri
A wyemitowanych przez Untold Tales S.A. po cenie 0,50 PLN za jedng akcje, czyli za tgczng
kwote w wysokosci 625.000 zt. Powyzsze umowy zostaty zawarte z cztonkami zarzgdu spofki

Untold Tales S.A. oraz jej kluczowymi wspotpracownikami.

Zgodnie z zawartymi umowami, prawo witasnosci akcji przeszto na nabywcow z chwilg
dokonania odpowiedniego wpisu w rejestrze akcjonariuszy. Zaptata za akcje zostata
podzielona na transze ptatne do 31 grudnia 2026 r., w tym 200.000 zt do dnia 31 grudnia
2025 r. oraz 425.000 zt do 31 grudnia 2026 r.

Po zarejestrowaniu w Krajowym Rejestrze Sqgdowym w catoséci podwyzszenia kapitatu
zaktadowego wynikajgcego z opisanej wczesniej emisji akcji serii D oraz zarejestrowaniu
sprzedazy akcji serii A w rejestrze akcjonariuszy spotki Untold Tales S.A. prowadzonym przez
Dom Maklerski Navigator S.A. udziat Jednostki Dominujgcej w kapitale zaktadowym Untold

Tales S.A. wynosi 51,98%.
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Dnia 26 listopada 2021 r. Untold Tales S.A. zawigzata spotke Kautki Cave spodtka z ograniczong
odpowiedzialnoscig z siedzibg we Wroctawiu. Kapitat zaktadowy Kautki Cave sp. z 0.0. na
dzien zawigzania spotki wynosit 5.000 zt i dzielit sie na 100 udziatdw o wartosci nominalnej 50
zt kazdy. Untold Tales S.A. objeta 100% udziatow w kapitale zaktadowym Kautki Cave sp. z 0.0.
Spotka Kautki Cave sp. z 0.0. zostata zarejestrowana w Krajowym Rejestrze Sgdowym w dniu

@ grudnia 2021 r., natomiast swojg dziatalnos¢ operacyjng rozpoczeta w styczniu 2022 roku.

Po podwyzszeniu kapitatu zaktadowego Kautki Cave sp. z 0.0. w 2022 i 2023 roku, kapitat
zaktadowy tej spotki wynosi 78.950 zt i dzieli sie na 1.579 udziatdéw o wartosci nominalnej 50 zt

kazdy.

Dnia 17 czerwca 2025 r. spodtka Untold Tales S.A. zawarta umowe nabycia 79 udziatow Kautki
Cave sp. z 0.0. o wartoéci nominalnej 3.950 zi, stanowigcych 5% udziatu w kapitale
zaktadowym tej spodtki, za tgczng cene w wysokosdci 177.792 zt (stownie: sto siedemdziesigt
siedem tysiecy siedemset dziewiecdziesigt dwa ztote). Wiasnos¢ udziatow zostata

przeniesiona na spotke Untold Tales S.A. z dniem zawarcia umowy.
Kautki Cave jest niezaleznym studiem deweloperskim skupiajgcym sie na produkgcji gier indie.

Podstawowe dane o jednostce zaleznej nizszego szczebla na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz

na dzien publikacji niniejszego raportu sq nastepujgce:

Firma: Kautki Cave sp. z 0.0.

Forma Prawna: Spotka z ograniczong odpowiedzialnosciq

Siedziba: Wroctaw

Adres: ul. Jana Dtugosza 2-6, 51-162 Wroctaw

NIP: 8952236292

Regon: 520652711

KRS: 0000937771

Sqgd Rejestrowy: Sgd Rejonowy dla Wroctawia Fabrycznej we Wroctawiu

VI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego
Udziat Untold Tales S.A. w kapitale 71,5 %
zaktadowym (*)
Udziat Untold Tales S.A. w ogdlnej 71,5 %

liczbie gtoséw (*)
(*) Emitent na dzien 30 wrzes$nia 2026 r. posiadat posrednig kontrole nad Kautki Cave sp. z 0.0, poprzez swojq

jednostke zalezng Untold Tales S.A., ktéra posiadata 71,5% udziatu w kapitale zaktadowym oraz w ogolnej liczbie

gtosdéw Kautki Cave sp. z o.0.
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Dnia 15 czerwca 2021 r. Spoétka zawigzata spdtke naptime.games sp. z 0.0. z siedzibg
w Warszawie. Kapitat zaktadowy naptime.games sp. z 0.0. na dzien zawigzania spotki wynosit
50.000 zt i dzielit sie na 1.000 udziatdw o wartosci nominalnej 50 zt kazdy. Spotka objeta 100%
udziatdw w kapitale zaktadowym naptime.games sp. z 0.0. Spodtka naptime.games sp. z 0.0.

zostata zarejestrowana w Krajowym Rejestrze Sgdowym w dniu 16 czerwca 2021 r.

Po podwyzszeniu kapitatu zaktadowego naptime.games w 20211 2022 roku, kapitat zaktadowy
tej spotki wynosi 1.050.000 zt i dzieli sie na 21.000 udziatdéw o wartosci nominalnej 50 zt kazdy,
przy czym na moment rejestracji podwyzszenia udziat Spotki w kapitale zaktadowym oraz
w 0golnegj liczbie gtosdw wynosit 92,86%. W dniu 30 lipca 2024 roku Spodtka zawarta umowe
nabycia 1500 udziatow naptime.games sp. z 0.0. o wartosci nominalnej 75.000 zt,
stanowigcych 7,14% udziatu w kapitale zaktadowym tej spoiki, za tgczng cene 250.000 zt.
Wiasnos$¢ udziatdw zostata przeniesiona z dniem zawarcia umowy. Na dzien 30 wrzesnia 2026

r. Spotka posiadata 100% udziatdow w kapitale zaktadowym spotki naptime.games.

Naptime.games jest wydawcg gier z segmentu Family Friendly.

Podstawowe dane o jednostce zaleznej na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz na dzien publikacji
niniejszego raportu sq nastepujgce:

Firma: naptime.games sp. z 0.0.

Forma Prawna:

Siedziba:

Adres:

Strona internetowa:

Adres poczty elektronicznej:
NIP:

Regon:

KRS:

Sqgd Rejestrowy:

Udziat Emitenta w  kapitale
zaktadowym:

Udziat Emitenta w ogodlnej liczbie

gtosow:

Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Warszawa

al. Zjednoczenia 36, 01-830 Warszawa
naptime.games

contact@naptime.games

1182225253

389226665

0000906884

Sgd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie
Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego
100%

100%
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Dnia 15 czerwca 2021 r. Emitent zawigzat Another Moon sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie.
Kapitat zaktadowy Another Moon sp. z 0.0. na dzien zawigzania spotki wynosit 50.000 zt i dzielit
sie na 1.000 udziatow o wartosci nominalnej 50 zt kazdy. Emitent objgt 100% akcji w kapitale
zaktadowym Another Moon sp. z 0.0. Spdtka Another Moon sp. z ©.0. zostata zarejestrowana

w Krajowym Rejestrze Sgdowym w dniu 17 czerwca 2021 r.

Po podwyzszeniu kapitatu zaktadowego Another Moon w 20211 2023 roku, kapitat zaktadowy

tej spotki wynosi 437.500 zt i dzieli sie na 8.750 udziatow o wartosci nominalnej S0 zt kazdy.

Another Moon prowadzi dziatalno$¢ work for hire w zakresie portowania gier na konsole

i komputery PC.

Podstawowe dane o jednostce zaleznej na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz na dzien publikacji
niniejszego raportu sq nastepujgce:

Firma: Another Moon sp. z o.0.
Forma Prawna: Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Siedziba:

Adres:

Warszawa
al. Zjednoczenia 36, 01-830 Warszawa
Strona internetowa: anothermoon.games

Adres poczty elektronicznej: contact@anothermoon.games

NIP: 1182225299
Regon: 389235598
KRS: 0000906945

Sqgd Rejestrowy:

Udziat Emitenta w  kapitale
zaktadowym:
Udziat Emitenta w ogodlnej liczbie

gtosow:

Sgd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie
Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego rejestru Sgdowego
80,00%

80,00%
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Dnia 8 kwietnia 2024 r. Spotka zawigzata yabai.games sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie.
Kapitat zaktadowy yabai.games sp. z 0.0. wynosit 20.000 zt i dzielit sie na 400 udziatow
o wartosci nominalnej 50 zt kazdy. Spotka objeta 100% akcji w kapitale zaktadowym
yabai.games sp. z 0.0. Spdtka yabai.games sp. z 0.0. zostata zarejestrowana w Krajowym

Rejestrze Sgdowym w dniu 10 kwietnia 2024 r.

Dnia 8 lipca 2024 r. podjeto uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego spofki.
Kapitat zaktadowy yabai.games sp. z 0.0. zostat podwyzszony z kwoty 20.000 zt do kwoty
100.000 zt, tj. o kwote 80.000 zt, poprzez utworzenie 1.600 nowych udziatdw o wartosci
nominalnej 50 ztotych kazdy. Wszystkie nowoutworzone udziaty zostaty objete przez Spotke,
ktora pokryta je wktadem pienieznym w wysokoséci 80.000 zt. Podwyzszenie kapitatu

zaktadowego zostato zarejestrowane w Krajowym Rejestrze Sgdowym w dniu 29 lipca 2024 r.

Spotka yabai.games zajmuje sie wydawaniem gier skierowanych dla dorostych graczy (przede
wszystkim gier o ratingu Mature) na komputery PC/Mac i konsole oraz prowadzeniem

dziatalnosci deweloperskiej w tym obszarze.

Podstawowe dane o jednostce zaleznej na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz na dzien publikacji
niniejszego raportu sq nastepujgce:
Firma: yabai.games sp. z 0.0.

Forma Prawna: Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig

Siedziba:

Adres:

Strona internetowa:

Adres poczty elektronicznej:
NIP:

Regon:

KRS:

Sqgd Rejestrowy:

Udziat Emitenta w  kapitale
zaktadowym:

Udziat Emitenta w ogodlnej liczbie

gtosow:

Warszawa

al. Zjednoczenia 36, 01-830 Warszawa

yabai.games

contact@yabai.games

1182282245

528332532

0001099474

Sgd Rejonowy dla m. st. Warszawy w Warszawie

Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego rejestru Sgdowego
100%

100%
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Na dzien 30 wrzes$nia 2026 r. w sktad Grupy Kapitatowej QubicGames S.A. wchodzi Emitent
jako Jednostka Dominujgca oraz spotki Untold Tales S.A., naptime.games sp. z 0.0., Another
Moon sp. z 0.0., yabai.games sp. z 0.0. jako Jednostki Zalezne. Dodatkowo, spotka Untold Tales
S.A. jest Jednostkg Dominujgcg nizszego szczebla w stosunku do spotki Kautki Cave sp. z 0.0,

w ktorej to posiada 71,5% udziatu w kapitale zaktadowym.

Podstawowe informacje o Jednostkach Zaleznych, ich przedmiot dziatalnosci oraz udziat
Emitenta w kapitale zaktadowym i ogdlnej liczbie gtoséw zostat opisany w punkcie 1.2 a)

niniejszego raportu.

Wszystkie Jednostki Zalezne podlegajg konsolidacji metodg petng.

Za okres objety niniejszym raportem Emitent sporzgdza skonsolidowane sprawozdanie
finansowe obejmujgce wyniki QubicGames S.A. (Emitent) oraz Jednostek Zaleznych: Untold
Tales S.A., naptime.games sp. z 0.0., Another Moon sp. z 0.0. i yabai.games sp. z 0.0. jak rowniez

spotki Kautki Cave sp. z 0.0., bedgcej Jednostkg Zalezng od Untold Tales S.A.

Za okres objety niniejszym raportem Emitent sporzgdza skonsolidowane sprawozdanie

finansowe obejmujgce dane wszystkich Jednostek Zaleznych.
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Najwazniejsze tytuty planowane do wydania przez Emitenta od dnia opublikowania raportu

do 31 marca 2027 r. sq nastepujgce:

Gra

Geo Book

(wiasne IP)

|dle Breaker

Block Jam

Golf Orbit

What the Henl

Hero Making Tycoon

Hole io - new DLC,
Bundle

QUTASS7

(wiasne IP)

Legend of Gladiator

Model
Platforma Region
sprzedazy

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X
Nintendo Switch
PC (Microsoft Store) Global Free2Play

PC (Steam)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X
Nintendo Switch
PC (Microsoft Store) Global FreezPlay

PC (Steam)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X Global Free2Play
PC (Microsoft Store)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X
PC (Steam, Microsoft Store) Global Free2Play

Nintendo Switch
Sony PlayStation 4 / 5

Xbox One, Xbox S/X Global Free2Play
Nintendo Switch
PC (Steam, Microsoft Store)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X
PC (Microsoft Store) Global Free2Play

Nintendo Switch
PC (Steam)

Sony PlayStation 4 / 5

Xbox One, Xbox S/X Global DLC, Bundle
Nintendo Switch

Nintendo Switch
Global Free2Play
Mobile (iOS, Android)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X Global Free2Play

Nintendo Switch
PC (Steam, Microsoft Store)
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Planowany

termin

wydania

20.11.2026

12.2026

28.11.2026

Q12027

04.12.2026

1.12.2026

01.2027

18.12.2026

01.2027

25.12.2026

Q12027

25.12.2026

12.2026/
01.2027

Q1/Q2 2027

01.01.2026

Q12027



Planowany
Gra Platforma Region Model' termin
sprzedazy )
wydania
Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X 08.01.2026
PC (Microsoft Store)
Hero Adventure Dark RPG Global Free2Play
Nintendo Switch
PC (Steam) Q12027
Sony PlayStation 4 / 5
Mystery Gacha Box qux One, qux S/X Q12027
Collector Nintendo Switch Global Free2Pla
PC (Steam, Microsoft Store) Y
(wtasna IP)
Mobile Q1/Q2 2027
Sony PlayStation 4 / 5
) . Xbox One, Xbox S/X
Alien Invasion Nintendo Switch Global Free2Play Q12027
PC (Steam, Microsoft Store)
Sony PlayStation 4 / 5
Coffee Mania Xoox One, Xoox S/X Global Free2Play Q12027

Nintendo Switch
PC (Steam, Microsoft Store)

Sony PlayStation 4 / 5
Mine & Slash Xbox One, Xbox S/X Globall Free2Play Q1/Q2 2027
PC (Microsoft Store)

Sony PlayStation 4 / 5
Xbox One, Xbox S/X

Idle Farm Nintendo Switch Global Free2Play Q1/Q2 2027
PC (Steam, Microsoft Store)
Sony PlayStation 4 / 5
Loot Heroes Xbox One, Xbox 5/X Globall Free2Play Q1/Q2 2027

Nintendo Switch
PC (Steam, Microsoft Store)

Niezaleznie od powyzszych tytutdw Emitent do 31 marca 2027 roku przygotuje i wyda do 10
tytutéw na konsole Sony PlayStation 4 / 5% w modelu Try&Buy — gry wczesniej wydane

na innych platformach, w tym wiasne IP jak Pocket Mini Golf, Puzzle Book i Sweet Survivor.

Powyzsze daty premier sqg datami orientacyjnymi, ktére mogg zmienic sie z powodu czynnikow
wewnetrznych i zewnetrznych, w szczegdlnosci zwigzanych z procesem portowania

i certyfikacji poszczegdlnych projektdw oraz finalnymi decyzjami zwigzanymi z marketingiem

danej gry.

(*) Wersje na konsole Sony PS5 i Microsoft Xoox Series X/S bedqg tworzone tylko dla wybranych
produktow. Pozostate gry bedqg dostepne do kupienia dla uzytkownikow nowej generacii

konsol w wersji Sony PS4 i Xbox One.
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@ ousic

Najwazniejsze tytuty planowane do wydania przez spotke Untold Tales S.A. do potowy 2027 r.

sg nastepujgce:

Planowany
Planowana
Gra Platformy (*) Region termin
Cena Gry
wydania
The Hong Kong Massacre
Lokalizacja studia: Szwecja PS5 Global Q42026 19,99 USD
Typ gry: akcja
The Reaper DLC
The fong Kong Massacre - PC, MS Store, Global Q42026 2,99 USD
Lokalizacja studia: Szwecja PS4 PS5 Xbox '
Typ gry: akeja One, Xbox S/X
DLC2iDLC 3 -
e ieng Kong i PC, MS Store, Global Q1/Q2 2027 TBA
Lokalizacja studia: Szwecja PSZ PS5 Xbox
Typ gry: akeja One, Xbox S/X
Everdream Village
Lokalizacja studia: Polska PC - wersja 1.0 Global Q12027 TBA
Typ gry: Sim, 3D
Spooker
Lokalizacja studia: Australia P, PSS, Joer Global Q12027 TBA
) Series S/X, NS2
Typ gry: RPG
Phantom Hellcat
Lokalizacja studia: Polska PC, PSS, Xbox Globall Q22027 TBA

Typ gry: slasher-platformer Series S/X, NS2

Konkretne terytoria oraz planowane daty premier sg datami orientacyjnymi przekazanymi
przez Zarzgd Untold Tales S.A., ktére mogg zmieni¢ sie z powodu czynnikdw wewnetrznych
i zewnetrznych, w szczegdlnosci zwigzanych z procesem tworzenia, portowania i certyfikacji
poszczegolnych projektow oraz finalnymi decyzjami zwigzanymi z marketingiem danej gry,

jak i terminami premier istotnych tytutow firm trzecich.

(*) Wersja PC oznacza mozliwos¢ wydania gry na platformach Steam, Epic Games Store, GOG,

Windows Store.
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(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

AKTYWA

Aktywa trwate

Wartosci niematerialne i prawne
Koszty zakonczonych prac rozwojowych

Autorskie prawa majgtkowe
Inne wartosci niematerialne i prawne

Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne

Wartoé¢ firmy jednostek podporzgdkowanych
Wartose firmy - jednostki zalezne

Rzeczowe aktywa trwate
Srodki trwate

budynki, lokale, prawa do lokali i obiekty inzynierii lgdowej i wod
urzgdzenia techniczne i maszyny

srodki transportu

Zaliczki na srodki trwate w budowie

Naleznosci dtugoterminowe
Od pozostatych jednostek

Inwestycje dtugoterminowe
Diugoterminowe aktywa finansowe

w pozostatych jednostkach, w ktérych jednostka posiada
zaangazowanie w kapitale

udziaty lub akcje

Dtugoterminowe rozliczenia migdzyokresowe

Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego

Strona 19z 78

30.09.2026 30.09.2025
5720 575,59 7 844 669,08
58 193,30 79 354,50
1767 949,48 2 367 060,09
1651670,69 2 644704,83
752 356,77 609 263,87
4 230 170,24 5699 783,29
227 139,98 295 566,06
227 139,98 295 566,06
330 033,53 478 238,30
- 357,41
106 093,85 152 658,41
223 939,68 325 222,48
6 003,42 -
336 036,95 478 238,30
63 398,79 286 536,39
63 398,79 286 536,39
335 000,00 510 000,00
335 000,00 510 000,00
335 000,00 510 000,00
335 000,00 510 000,00
528 829,63 574 545,04
528 829,63 574 545,04




@ ousic

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

AKTYWA

Aktywa obrotowe

Zapasy
Potorodukty i produkty w toku

Zaliczki na dostawy i ustugi

Nalezno$ci krétkoterminowe
Naleznosci od pozostatych jednostek
z tytutu dostaw i ustug, o okresie sptaty
do 12 miesiecy
z tytutu podatkoéw, dotaciji, cet, ubezpieczen spotecznych
i zdrowotnych oraz innych tytutdow publicznoprawnych

inne

Inwestycje krétkoterminowe
Krotkoterminowe aktywa finansowe
w pozostatych jednostkach
inne krotkoterminowe aktywa finansowe

srodki pieniezne i inne aktywa pieniezne

srodki pieniezne w kasie i na rachunkach bankowych

Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe

AKTYWA RAZEM
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30.09.2026 30.09.2025
9 287 635,52 7 544 776,64
12 625,95 96 961,56
3 030,00 -
15 655,95 96 961,56
3357 351,55 3885 972,94
1895 693,29 2 619 324,72
1895 693,29 2619 324,72
1165 596,60 982 273,82
296 061,66 284 374,40
3357 351,55 3 885 972,94
4973 957,77 2896 575,99
- 10 000,00
- 10 000,00
4973 957,77 2886 575,99
4973 957,77 2886 575,99
4 97395777 2 896 575,99
940 670,25 665 266,15
15008 21,1 15 389 445,72




@ ousic

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)
PASYWA

Kapitat wiasny
Kapitat podstawowy
Kapitat zapasowy, w tym
- naadwyzka wartosci sprzedazy (wartosci emisyjnej) nad
wartosciq nominalng udziatow (akcyi)

Zysk/(Strata) z lat ubiegtych
Zysk/(Strata) netto

Kapitat mniejszosci
Zobowiqgzania i rezerwy na zobowigzania

Rezerwy na zobowigzania
Rezerwa na $wiadczenia emerytalne i podobne
krotkoterminowa

Zobowigzania dtugoterminowe
Wobec pozostatych jednostek
inne zobowigzania finansowe

Zobowigzania krétkoterminowe
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek
kredyty i pozyczki
inne zobowigzania finansowe
z tytutu dostaw i ustug, o okresie wymagalnosci
do 12 miesiecy
zaliczki otrzymane na dostawy i ustugi
z tytutu podatkow, cet, ubezpieczen spotecznych
i zdrowotnych oraz innych tytutéw publiczno-prawnych

z tytutu wynagrodzen
inne

Rozliczenia miedzyokresowe

Inne rozliczenia miedzyokresowe
dtugoterminowe
krotkoterminowe

PASYWA RAZEM
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30.09.2026 30.09.2025
$70 000,00 $70 000,00
6 562 625,55 6562 625,55
4 364 07322 4 364 07322
(1189 309,90) (778 031,62)
404 010,41 (219 918,48)
6 747 326,06 6 534 675,45
1798 033,47 1734 641,03
6 462 851,58 7120 129,24
33 696,92 -
33 696,92 -
33 696,92 -
93 870,91 210 160,57
93 870,91 210 160,57
93 870,91 210 160,57
4 004 135,48 3 541 237,20
595 228,29 558 240,68
116 094,62 95 647,76
3088 094,31 2 249 62194
3088 094,31 2 249 62194
- 280 197,52
80 370,47 73 480,53
124 347,79 100 546,24
- 183 502,53
4 004 135,48 3541237,20
233114827 3368 73147
39 416,28 90 895,84
229173199 3 277 835,63
2 33114827 3368 731,47
15 008 211,11 15 389 445,72




Q@ ousic

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

01.07.2026 - 01.01.2026 - 01.07.2025 - 01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
Przychody netto ze sprzedazy i zrbwnane z
nimi:
Przychody netto ze sprzedazy produktow 7 481 327,58 20127 575,60 6 601 375,88 21 671126,46
7 481327,58 20 127 575,60 6 601375,88 21671126,46
Koszty dziatalnosci operacyjnej
Amortyzacja (793 372,51) (2 568 635,37) (904 064,84) (2803 337,73)
Zuzycie materiatow i energii (43 063,14) (113 563,43) (40 274,26) (13 279,31)
Ustugi obce (4 520 394,18) (13 883 563,87) (5 035 092,45) (16 173 652,26)
Podatki i optaty (2 645,61) (9 479,33) (14 150,52) (52 256,76)
Wynagrodzenia (343 370,17) (1053 548,45) (383 458,40) (1242 375,54)
Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia (26 065,84) (80 216,12) (30 109,96) (94 911,49)
Pozostate koszty rodzajowe (1366 362,36) (1930 434,04) (545 512,02) (1163 874,70)
(7 095 273,81) (19 639 440,61) (6 952 662,45) (21643 687,79)
Zysk/(Strata) ze sprzedazy 386 053,77 488134,99 (351286,57) 27 438,67
Pozostate przychody operacyjne
Dotacje 5 630,89 16 892,67 5 630,89 16 892,67
Inne przychody operacyjne 37 596,38 11166,53 68 542,34 164 632,47
43 227,27 128 059,20 74.173,23 181525,14
Pozostate koszty operacyjne
Strotolz tytutu rozchodu niefinansowych ~ ~ ~ (1883,97)
aktywow trwatych
Aktualizacja wartosci aktywow (26 367,54) (88 849,66) (10 889,39) (248 199,65)
niefinansowych
Inne koszty operacyjne (15 302,28) (48 955,81) (21 090,37) (48 321,70)
(41 669,82) (137 805,47) (211 980,2¢) (298 405,32)
Zysk/(Strata) z dziatalnoéci operacyjnej 387 611,22 478 388,72 (489 093,60) (89 441,51)
Przychody finansowe
Dywidendy i udziaty w zyskach, w tym - - - 3 424,27
- od jednostek pozostatych - - - 342427
Odsetki 15,36 15,36 - -
Inne 12 529,16 126 643,35 - -
12 544,52 126 658,71 - 3424,27
Koszty finansowe
Odsetki (6 656,63) (21177,78) (8 451,14) (50 141,91)
Inne - (32 255,34) (9 411,18) (223 718,46)
(6 656,63) (53 433,12) (17 862,32) (273 860,37)
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&

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

QuBIC

GAME

01.07.2026 - 01.01.2026 - 01.07.2025 - 01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
Zysk/(Strata) na sprzedazy catosci lub
czesci udziatdw jednostek - - 89 412,07 315 847,94
podporzgdkowanych
Zysk/(Strata) z dziatalnoéci gospodarczej 393 499M 551614,31 (417 543,85) (44 029,67)
Odpis wartoséci firmy
Odpis wartosci firmy - jednostki zalezne (17106,52) (51 319,56) (17106,52) (33 174,44)
(17 106,52) (51319,56) (17 106,52) (33174,44)
Zysk/(Strata) brutto 376 392,59 500 294,75 (434 650,37) (77 204,1)
Podatek dochodowy (72125,00) (138 874,94) 33 739,00 (139 398,00)
Zyski/(Straty) mniejszosci 3227493 (42 590,60) (30 295,47) 3 316,37
Zysk/(Strata) netto 271992,66 404 010,41 (370 615,90) (219 918,48)
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(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

QuBIC

GAME

Przeptywy érodkéw pienieznych z dziatalnosci
operacyjnej

Zysk/(Strata) netto

Korekty razem:
Zyski/(Straty) mniejszosci
Amortyzacja
Odpisy wartosci firmy
(Zysk)/Strata z tytutu réznic kursowych
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy)
(Zysk)/Strata z dziatalnosci inwestycyjnej
Zmiana stanu rezerw
Zmiana stanu zapaséw
Zmiana stanu naleznosci
Zmiana stanu zobowigzan krotkoterminowych,
z wyjgtkiem pozyczek i kredytow

Zmiana stanu rozliczer miedzyokresowych

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej

Przeptywy $rodkéw pienigznych z dziatalnosci
inwestycyjnej

Wptywy
Zbycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz
rzeczowych aktywow trwatych

Wydatki
Nabycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz
rzeczowych aktywow trwatych

Na aktywa finansowe, w tym:
w pozostatych jednostkach
nabycie aktywow finansowych
Inne wydatki inwestycyjne

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej

Przeptywy $rodkéw pienigznych z dziatalnosci finansowej
Wptywy

Kredyty i pozyczki

Inne wptywy finansowe

Wydatki
Sptaty kredytéw i pozyczek
Platnosci zobowigzan z tytutu umow leasingu
finansowego
Odsetki

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowe;j

Przeptywy pieniezne netto razem

Bilansowa zmiana stanu $rodkdw pienieznych

Srodki pieniezne na poczqtek okresu

Srodki pieniezne na koniec okresu

01.07.2026 - 01.01.2026 - 01.07.2025 - 01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
271992,66 404 010,41 (370 615,90) (219 918,48)
3227493 (42 590,60) (30 295,47) 3316,37
793 372,51 2568 635,37 904 064,84 2803 337,73
17 106,52 51319,56 17 106,52 3317444
6 665,51 22 854,66 1223,33 (47 103,16)
499242 19 068,31 8 362,37 70 998,44
- - 357 787,93 593 989,50
(86 431,78) (53 904,00) - -
16 816,40 39 793,72 123 046,57 260 736,74
349 580,63 2212 976,20 (140 129,32) 1754132,42
199 672,25 (2772193,37) (462 066,86)  (3982278,97)
(488 314,94) 570 780,99 589 069,17 2298 042,62
845 734,45 2 616 740,84 1368 169,08 3788 346,13
1117 72711 3020 751,25 997 553,18 3 568 427,65
2 500,00 29 226,00 5 000,00 15 000,00
2 500,00 29 226,00 5 000,00 15 000,00
(554 645,59) (1201 036,98) (798 186,37) (2135 134,59)
(554 645,59) (1201036,98) (798 186,37) (1955 134,59)
- - - (10 000,00)
_ - - (70 000,00)
- - - (10 000,00)
_ - - (170 000,00)
(552 145,59) (1171 810,98) (793 186,37) (2120 134,59)
32 300,00 153 000,00 175 300,00 175 300,00
- - 2 500,00 2 500,00
32 300,00 153 000,00 172 800,00 172 800,00
(24 790,64) (77 766,71) (27 047.29) (406 512,19)
- - - (280 000,00)
(24 425,58) (72 341,30) (23 204,70) (68 745,32)
(365,06) (5 425,47) (3 842,59) (57 766,87)
7 509,36 75 233,29 148 252,71 (231 212,19)
573 090,88 1924 173,56 352 619,52 1217 080,87
573 090,88 1924 173,56 352 619,52 1217 080,87
4 400 866,89 3049 784,21 2533 956,47 1669 495,12
4,973 957,77 4 973 957,77 2886 575,99 2886 575,99
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QuBIC

GAME

&

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

Kapitat wiasny na poczqgtek okresu

Kapitat podstawowy na poczgtek okresu
Kapitat podstawowy na koniec okresu

Kapitat zapasowy na poczgtek okresu
Zmiany kapitatu zapasowego
zmniejszenia (z tytutu):
- pokrycia straty
Kapitat zapasowy na koniec okresu

Zysk/(Strata) z lat ubiegtych na poczqgtek okresu

Zysk z lat ubiegtych na poczgtek okresu
Zysk z lat ubiegtych na koniec okresu

Strata z lat ubiegtych na poczqgtek okresu
zmniejszenia (z tytutu):
- pokrycia straty z lat ubiegtych z kapitatu
zapasowego
zwiekszenia (z tytutu):
- przeniesienia straty z lat ubiegtych do pokrycia
Strata z lat ubiegtych na koniec okresu

Zysk/(Strata) z lat ubieglych na koniec okresu

Wynik netto
Zysk/(Strata) netto

Kapitat wtasny na koniec okresu

Kapitat wtasny, po uwzglednieniu proponowanego
podziatu zysku

01.07.2026 - 01.01.2026 - 01.07.2025 - 01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
6 475 333,40 6 343 315,65 6905 291,35 6754 593,93
970 000,00 970 000,00 970 000,00 970 000,00
970 000,00 970 000,00 970 000,00 970 000,00
6 562 625,55 6 562 625,55 8 201 235,92 8 201 235,92
- - (1638610,37) (1638 610,37)
- - (1638610,37) (1638 610,37)
- - (1638610,37) (1638 610,37)
6 562 625,55 656262555 656262555 6 562 625,55
(1028 341,89) (778 031,62) (2242 377,67) (703 374,77)
1863 063,31 1702 095,30 1876 359,62 1702 095,30
1863 063,31 1702 095,30 1876 359,62 1702 095,30
(2 891 405,20) (2480126,92)  (4118737,29) (2405 470,07)
- - 1638 610,37 1638 610,37
- - 1638 610,37 1638 610,37
(28 950,26) (4Mm 278,28) (23 566,90) (1713 267,22)
(28 950,26) (411 278,28) (23 566,90) (1713 267,22)
(2 920 355,46) (2891405,20) (2503 693,82) (2 480126,92)
(1057 292,15) (1189 309,90) (627 334,20) (778 031,62)
271 992,66 404 010,41 (370 615,90) (219 918,48)
271 992,66 404 010,41 (370 615,90) (219 918,48)
6 747 326,06 6747 326,06 6534 675,45 6 534 675,45
6 747 326,06 6747 326,06 6534 67545 6 534 675,45
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(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)
AKTYWA
Aktywa trwate

Wartoéci niematerialne i prawne
Autorskie prawa majgtkowe

Inne wartosci niematerialne i prawne
Zaliczki na wartoéci niematerialne i prawne

Rzeczowe aktywa trwate

Srodki trwate
budynki, lokale, prawa do lokali i obiekty inzynierii
lgdowej i wodnej

urzgdzenia techniczne i maszyny
srodki transportu

Naleznoéci dtugoterminowe
Od pozostatych jednostek

Inwestycje dtugoterminowe
Dtugoterminowe aktywa finansowe
w jednostkach powigzanych
udziaty lub akcje
w pozostatych jednostkach
udziaty lub akcje

Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe
Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego
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30.09.2026 30.09.2025
5085 953,52 5703 830,14
1217 407,52 1267 744,31
260 164,74 238 952,65
535 558,84 276 325,00
2 013 131,10 1783 021,96
318 939,76 318 338,19

- 357,41

66 904,31 70 836,22
252 035,45 247 144,56
318 939,76 318 338,19
60 238,79 283 376,39
60 238,79 283 376,39

2 439 750,00 3 M4 750,00
2104 750,00 2604 750,00
2104 750,00 2 604 750,00
335 000,00 510 000,00
335 000,00 510 000,00
2 439 750,00 3114 750,00
253 893,87 204 343,60
253 893,87 204 343,60




(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

AKTYWA

Aktywa obrotowe

Zapasy
Potprodukty i produkty w toku
Zaliczki na dostawy i ustugi

Nalezno$ci krétkoterminowe
Naleznosci od jednostek powigzanych
z tytutu dostaw i ustug, o okresie sptaty
do 12 miesiecy
Naleznosci od pozostatych jednostek
Z tytutu dostaw i ustug, o okresie sptaty
do 12 miesiecy

z tytutu podatkow, dotaciji, cet, ubezpieczen spotecznych
i zdrowotnych oraz innych tytutow publicznoprawnych

inne

Inwestycje krétkoterminowe
Krotkoterminowe aktywa finansowe
w jednostkach powigzanych
udzielone pozyczki
inne krotkoterminowe aktywa finansowe
Srodki pieniezne i inne aktywa pieniezne
srodki pieniezne w kasie i na rachunkach

Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe

AKTYWA RAZEM
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30.09.2026 30.09.2025
3753 263,68 2082 200,98
38177,70 38 689,65
1030,00 -

39 207,70 38 689,65
32107,58 24 441,30
32107,58 24 441,30
32107,58 24 441,30
1471 554,03 1228 848,00
889 513,70 715 281,68
889 513,70 715 281,68
286 039,67 243 866,32
296 000,66 269 700,00
1503 661,61 1253 289,30
1785 216,48 468 292,80
334126,08 328 501,07
109 126,08 103 501,07
225 000,00 225 000,00
1451 090,40 139 791,73
1451 090,40 139 791,73
1785 216,48 468 292,80
425177,89 321 929,23

8 839 217,20 7786 031,12




@ ousic

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

PASYWA
Kapitat wtasny

Kapitat podstawowy

Kapitat zapasowy, w tym
nadwyzka wartosci sprzedazy (wartosci emisyjnej) nad
wartosciq nominaing udziatow (akcyi)

Zysk/(Strata) z lat ubieghych
Zysk/(Strata) netto

Zobowiqgzania i rezerwy na zobowigzania

Rezerwy na zobowigzania
Rezerwa na swiadczenia emerytalne i podobne
krotkoterminowa

Zobowiqgzania diugoterminowe
Wobec pozostatych jednostek
inne zobowigzania finansowe

Zobowiqgzania krétkoterminowe
Zobowigzania wobec jednostek powigzanych
z tytutu dostaw i ustug, o okresie wymagalnosci
do 12 miesiecy
inne
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek
inne zobowigzania finansowe
z tytutu dostaw i ustug, o okresie wymagalnosci
do 12 miesiecy
z tytutu podatkow, cet, ubezpieczen spotecznych
i zdrowotnych oraz innych tytutow publiczno-prawnych

z tytutu wynagrodzen
inne

Rozliczenia miedzyokresowe
Inne rozliczenia miedzyokresowe
krotkoterminowe

PASYWA RAZEM
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30.09.2026 30.09.2025
970 000,00 970 000,00
6 562 625,55 6 562 625,55
4364 07322 436407322
(2385174,45) (2300 823,31)
528 324,35 544 413,34
5 675 775,45 5776 215,58
3163 441,75 2 009 815,54
33 696,92 -
33 696,92
33 696,92 -
93 870,91 130 571,42
93 870,91 130 571,42
93 870,91 130 571,42
569 586,27 66 747,65
35 579,42 66 747,65
3557942 66 747,65
534 006,85 -
1606 302,76 1448 318,69
16 094,62 75 564,65
1343 901,68 1261624,88
1343 901,68 1261624,88
57 314,01 47 094,93
88 992,45 60 680,68
- 3 353,55
2175 889,03 1515 066,34
859 984,89 364177,78
859 984,89 36417778
859 984,89 364 177,78
8 839 217,20 7786 031,12




QuBIC

GAME

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

Przychody netto ze sprzedazy i zrbwnane z nimi, w
tym:

od jednostek powigzanych
Przychody netto ze sprzedazy produktow
Zmiana stanu produktow

Koszty dziatalnosci operacyjnej
Amortyzacja

Zuzycie materiatow i energii

Ustugi obce

Podatki i optaty

Wynagrodzenia

Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia
Pozostate koszty rodzajowe

Zysk/(Strata) ze sprzedazy

Pozostate przychody operacyjne
Inne przychody operacyjne

Pozostate koszty operacyjne
Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych
Inne koszty operacyjne

Zysk/(Strata) z dziatalnosci operacyjnej

Przychody finansowe

Dywidendy i udziaty w zyskach, w tym
od jednostek pozostatych

Odsetki, w tym
od jednostek powigzanych

Zysk z tytutu rozchodu aktywow finansowych, w tym
w jednostkach powiqzanych

Inne

Koszty finansowe
Odsetki
dla jednostek powigzanych
Inne
Zysk/(Strata) brutto
Podatek dochodowy

Zysk/(Strata) netto

01.07.2026 - 01.01.2026 - 01.07.2025 - 01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
77 659,86 3585131 228,06 103946
2825 406,33 8 546 523,20 2060 898,34 8 685 033,31
(314,65) (745,88) (228,06) (1039,46)
2825 091,68 8 545777,32 2060 670,28 8 683 993,85
(295 288,81) (882 451,47) (280 588,30) (780 647,48)
(39 847,7) (105 051,73) (27 672,10) (85 660,17)
(1902 017,40) (6 051526,29) (1549 808,40) (6 562 994,14)
(1139,78) (4106,94) (7 469,25) (36 842,32)
(206 130,56) (630 216,66) (216 093,15) (679 7936)
(21856,81) (64810,38) (21 031,38) (66 829,69)
(23 576,56) (72 372,95) (14 621,89) (65 638,66)
(2 489 857,63) (7 810 536.,42) (2 117 284,47) (8 278 405,62)
335 234,05 735 240,90 (56 614,19) 405 588,23
45 726,00 128 065,00 34 210,31 90 489,63
45726,00 128 065,00 34 210,31 90 489,63
(54 935,02) (89 250,22) (185 889,89) (185 889,89)
(45 890,98) (128 287,64) (23 197,18) (73 081,12)
(100 826,00) (217 537,86) (209 087,07 (258 971,07)
280 134,05 645 768,04 (231490,95) 237106,85
- - - 3 424,27

- - - 342427

141781 422256 1417,81 550177
1417,81 4 207,20 1417,81 550177

- - 140 000,00 500 000,00

- - 740 000,00 500 000,00

773267 45 142,31 - -
9150,48 49 364,87 141 417,81 508 926,04

(11 481,32) (33189,53) (14251) (16 014,68)

(9 452,05) (28 047,95) -

(3 292,70) (9 691,09) (12 303,83) (57 901,87)
(14 774,02) (42 880,62) (13 728,94) (73 916,55)
274 510,51 652 252,29 (103 802,08) 672 116,34
(52157,00) (123 927,94) 19 722,00 (127 703,00)
222 353,51 528 324,35 (84 080,08) S44 413 34
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(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnoéci operacyjnej
Zysk/(Strata) netto
Korekty razem
Amortyzacja
(Zysk)/Strata z tytutu réznic kursowych
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy)
Strata/(Zysk) z dziatalnosci inwestycyjnej
Zmiana stanu rezerw
Zmiana stanu zapasow
Zmiana stanu naleznosci
Zmiana stanu zobowigzan krétkoterminowych, z wyjgtkiem
pozyczek i kredytow
Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjne;j
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci inwestycyjnej
Wptywy

Zbycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz rzeczowych
aktywow trwatych

Z aktywow finansowych, w tym
w jednostkach powigzanych

Wydatki
Nabycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz
rzeczowych aktywow trwatych

Na aktywa finansowe, w tym
w jednostkach powigzanych

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnoséci inwestycyjnej
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej
Wydatki

Sptaty kredytow i pozyczek

Ptatnosci zobowigzan z tytutu uméw leasingu finansowego

Odsetki
Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci finansowej

Przeptywy pieniezne netto razem

Bilansowa zmiana stanu $rodkdw pienieznych
zmiana stanu srodkow pienieznych z tytutu roznic kursowych

Srodki pieniezne na poczqgtek okresu

Srodki pieniezne na koniec okresu
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01.07.2026 - 01012026 -  01.07.2025-  01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
222 353,51 528 324,35 (84 080,08) 544 413,34
295 288,81 882 451,47 280 588,30 780 647,48
(744.,49) (1 475,34) (286,67) (133,16)

10 063,51 28 962,33 7,09 5 718,68

- - (140 000,00) (500 000,00)

- - - (20 000,00)

(887,93) (687,15) 43 616,20 18 636,30

(6 802,39) 626153,78 (140 001,92) 1803 459,70
291129,94 (373 267,72) (312 491,09) (2 022 544,49)
228624 484 959,39 (M 427,73) 103 372,05
500 333,69 1647 096,76 (279 995,82) 169 156,56
812 687,20 2175 421,11 (364 075,90) 713 569,90
34 800,00 182 226,00 255 000,00 667 694,42

2 500,00 29 226,00 5 000,00 15 000,00

32 300,00 153 000,00 250 000,00 652 694,42
32 300,00 753 000,00 250 000,00 652 694,42
(434 257,84) (919 421,90) (427 83521) (1320 323,15)
(434 257,84) (919 421,90) (427 83521) (1150 323,15)
- - - (170 000,00)

- - - (170000,00)

(399 457,84) (737 195,90) (172 835,21) (652 628,73)
(26 454,85) (72 518,94) (19 971,12) (317 620,46)
- (250 000,00)

(24 425, 58) (67 397, 36) (18 546,22) (55 175,36)
(2029,27) (5121,58) (1 424,90) (12 445,10)
(26 454,85) (72 518,94) (19 971,12) (317 620,46)
386 774,51 1365 706,27 (556 882,23) (256 679,29)
386 774,51 1365 706,27 (556 882,23) (256 679,29)
1064 315,89 85 384,13 696 673,96 396 471,02
145109040 145109040 139 791,73 139 791,73




QuBIC

GAME

&

(wszystkie dane liczbowe przedstawiono w ztotych)

Kapitat wtasny na poczgtek okresu

Kapitat podstawowy na poczqtek okresu
Kapitat podstawowy na koniec okresu

Kapitat zapasowy na poczqgtek okresu
Zmiany kapitatu zapasowego
zmniejszenia z tytutu
pokrycia straty
Kapitat zapasowy na koniec okresu

Zysk/(Strata) z lat ubieglych na poczgtek okresu

Zysk z lat ubiegtych na poczqtek okresu
zwiekszenia z tytutu:
przeniesienie zysku z lat ubiegtych
Zysk z lat ubiegtych na koniec okresu

Strata z lat ubieglych na poczqgtek okresu
zmniejszenia z tytutu:
pokrycia straty z lat ubiegtych z kapitatu
zapasowego
zwiekszenia z tytutu:
przeniesienia straty z lat ubiegtych
Strata z lat ubiegtych na koniec okresu

Zysk/(Strata) z lat ubiegtych na koniec okresu

Wynik netto
Zysk/(strata) netto

Kapitat wtasny na koniec okresu

Kapitat wtasny, po uwzglednieniu proponowanego
podziatu zysku

01.07.2026 - 01012026 - 01.07.2025-  01.01.2025 -
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025

5 453 421,94 5147 45110 5860 295,66 523180224
970 000,00 970 000,00 970 000,00 970 000,00
970 000,00 970 000,00 970 000,00 970 000,00
656262555 656262555 8 201 235,92 8 201 235,92
- - (163861037) (1638 610,37)

- - (163861037) (1638 610,37)

- - (163861037) (1638 610,37)
656262555 656262555 656262555 6562 625,55
(2058 359,67) (230082331 (3548353,77) (2300 823,31)
326 814,84 - 391079,91 -

- - 237 413,51 -

- - 237 413,51 -

326 814,84 - 628 493,42 -
(23857174,45) (2300 823,31) (3939 433,68) (2300 823,31)
- - 1638 610,37 1638 610,37

- - 1638 610,37 1638 610,37

(20 844,00) (84 351,14) - (1638610,37)
(20 844,00) (84 351,14) - (1638610,37)
(2406 018,45)  (2385174,45) (2300 823,31) (2300 823,31)
(2079 203,61)  (2385174,45)  (1672329,89) (2 300 823,31)
222 353,51 528 324,35 (84 080,08) 544 113,34
222 353,51 528 324,35 (84 080,08) 544 413,34
567577545 567577545 5776 215,58 5776 215,58
567577545 567577545 5776 215,58 5776 215,58
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Jednostkowe i skonsolidowane sprawozdanie finansowe zostato sporzgdzone zgodnie
z zasadami rachunkowosci obowigzujgcymi na  terytorium Rzeczypospolitej Polskiej,
okreslonymi w ustawie o rachunkowosci z dnia 29 wrzesnia 1994 r. (tj. Dz. U. z 2023 r. poz. 120

ze zm.) i wydanymi na jej podstawie przepisami wykonawczymi.

Przyjete przez Emitenta zasady rachunkowosci przy sporzgdzaniu jednostkowego
i skonsolidowanego sprawozdania finansowego, stosowane byty w sposob ciggty i sg zgodne

z zasadami rachunkowosci stosowanymi w poprzednim roku obrotowym.

Przychody i koszty sq rozpoznawane wedtug zasady memoriatowej, tj. w okresach, ktorych

dotyczg, niezaleznie od daty otrzymania lub dokonania ptatnosci.

Grupa Kapitatowa prowadzi ewidencje kosztéw w uktadzie rodzajowym oraz sporzgdza

rachunek zyskow i strat w wariancie porownawczym.
Przychody ze sprzedazy

Przychody ze sprzedazy produktow, towarow i materiatow ujmuje sie w rachunku zyskow
i strat, gdy Grupa Kapitatowa przekazata nabywcy znaczgce korzysci wynikajgce z praw
wtasnosci do tych aktywoéw oraz przestata byc¢ trwale zaangazowana w zarzgdzanie

przekazanymi aktywami, ani tez nie sprawuje nad nimi efektywnej kontroli.
Kontrakty na ustugi o okresie realizacji do 6 miesiecy

Przychody z wykonania ustug o okresie realizacji do 6 miesiecy ujmowane sg w momencie

zakonczenia wykonywania ustugi.
Kontrakty na ustugi o okresie realizacyi dtuzszym niz 6 miesiecy

Przychody i koszty z wykonania ustug o okresie realizacji dtuzszym niz 6 miesiecy ustala sie
na dzien bilansowy proporcjonalnie do ich stopnia zaawansowania. Stan zaawansowania
realizacji umowy ustala sie metodq udziatu kosztdw poniesionych od dnia zawarcia umowy

do dnia ustalenia przychodu w catkowitych kosztach wykonania ustug.

Przychody odsetkowe sg ujmowane w momencie ich naliczenia.
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Przychody z tytutu dywidend zalicza sie do przychodow finansowych na dzien powziecia przez
Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy spoftki, w ktérg Grupa Kapitatowa zainwestowata, uchwaty

0 podziale zysku, chyba ze w uchwale okreslono inny dzien prawa do dywidendly.

Wartosci niematerialne i prawne wycenia sie w ksiegach wedtug cen ich nabycia,

pomnigjszonych o odpisy amortyzacyjne, a takze o odpisy z tytutu trwatej utraty ich wartosci.

Autorskie prawa majgtkowe zwigzane z produkowanymi i wydawanymi grami wykazane

zostaty w bilansie w wartosci netto.

Koszty prac dotyczgcych dystrybuowanych gier komputerowych poniesionych przed ich
premierq uznawane sq za zaliczki na wartosci niematerialne i prawne. Po dniu premiery

ujmowane sg w wartoséciach niematerialnych i prawnych jako prawo do dystrybugcji gier.

Koszty zakorczonych prac rozwojowych prowadzonych przez jednostki Grupy Kapitatowe;j
na wiasne potrzeby, poniesione przed podjeciem produkcji lub zastosowaniem technologii,

zalicza sie do wartosci niematerialnych i prawnych, jezeli:

1) produkt lub technologia wytwarzania sqg scidle ustalone, adotyczgce ich koszty prac

rozwojowych wiarygodnie okreslone;

2) techniczna przydatnos¢ produktu lub technologii zostata stwierdzona i odpowiednio
udokumentowana ina tej podstawie jednostka Grupy Kapitatowej] podjeta decyzje

o wytwarzaniu tych produktow lub stosowaniu technologii;

3) koszty prac rozwojowych zostang pokryte, wedtug przewidywan, przychodami ze sprzedazy

tych produktow lub zastosowania technologii.

Naktady poniesione na prace badawcze ujmowane sg w kosztach w momencie ich

poniesienia.

Wartoéci niematerialne i prawne, za wyjgtkiem autorskich praw majgtkowych

do wytworzonych gier oraz praw do dystrybucji gier, umarza sie metodg liniowg

przy zastosowaniu nastepujgcych stawek amortyzacyjnych:

Koszty zakonczonych prac rozwojowych 20%

Inne 20%-50%

Dla autorskich praw majgtkowych oraz praw do dystrybucji gier Grupa Kapitatowa stosuje

metode amortyzacji naturalnej, ktéra jest uzalezniona od planowanego rozktadu realizacji
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przychodoéw wynikajgcych z uzytkowania danego sktadnika aktywow w  przysztosci.
Stosowany model zostat opracowany na podstawie danych historycznych. Weryfikacja
modelu zostata przeprowadzona na podstawie przychodow ze sprzedazy szerokiej gamy

produktow wprowadzonych na rynek.

Poprawnos¢ stosowanych okreséw i stawek amortyzacji wartoséci niematerialnych i prawnych
jest przez Grupe Kapitatowg okresowo weryfikowana, powodujgc odpowiednig korekte

dokonywanych w nastepnych latach odpisow amortyzacyjnych.

Srodki trwate wycenia sie w ksiegach w cenie nabycia lub koszcie wytworzenia (wartoée
poczgtkowa), pomniejszonych o odpisy amortyzacyjne, a takze o odpisy z tytutu trwatej utraty

ich wartosci.

Cena nabycia i koszt wytworzenia $rodkdw trwatych oraz srodkow trwatych w budowie
obejmuje ogodt ich kosztow poniesionych przez jednostke za okres budowy, montazu,
przystosowania i ulepszenia do dnia przyjecia do uzywania, w tym rowniez koszt obstugi
zobowigzan zaciggnietych w celu ich finansowania i zwigzane z nimi roznice kursowe,

pomnigjszony o przychody z tego tytutu.

Wartos$¢ poczgtkowq srodka trwatego powiekszajg koszty jego ulepszenia, polegajgcego
na przebudowie, rozbudowie, modernizacji lub rekonstrukcji, powodujgcego, ze wartose
uzytkowa tego s$rodka po zakonczeniu ulepszenia przewyzsza posiadang przy przyjeciu

do uzywania wartosc uzytkowq.

Srodki trwate amortyzowane sg metodqg liniowg. Rozpoczecie amortyzacji nastepuje
W nastepnym miesigcu po przyjeciu $rodka trwatego do uzywania. Srodki trwate o wartosci
poczgtkowej ponizej 3.500 zt, z wyjgtkiem sprzety IT, odpisywane sq jednorazowo w koszty

operacyjne Grupy Kapitatowe;.

Przyktadowe stawki amortyzacyjne sq nastepujgce:

Ulepszenia w obcych srodkach trwatych 10% - 33,33%
Urzgdzenia techniczne i maszyny 10% - 30%
Srodki transportu 20%

Inne srodki trwate 10% - 33,33%

Poprawnos¢ stosowanych okresow i stawek amortyzacji srodkow trwatych jest przez Grupe
Kapitatowg okresowo weryfikowana, powodujgc odpowiedniqg korekte dokonywanych

w nastepnych latach odpisow amortyzacyjnych.
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Inwestycje obejmujg oktywa posiadane w celu osiggniecia korzysci ekonomicznych
wynikajgcych z przyrostu wartosci tych aktywodw, uzyskania z nich przychodow w formie
odsetek, dywidend (udziatow w zyskach) lub innych pozytkow, w tym rowniez z transakcji
handlowej, a w szczegolnosci aktywa finansowe oraz te nieruchomosci i wartosci
niematerialne i prawne, ktére nie sg uzytkowane przez jednostke, lecz sq posiadane w celu

osiggniecia tych korzysci.

Na kazdy dzien bilansowy ocenia sie czy istniejg obiektywne dowody wskazujgce na trwatg
utrate wartosci sktadnika bqgdz grupy aktywow. Jesli takie dowody istniejg, ustala sie
szacowang, mozliwg do odzyskania wartos¢ sktadnika aktywow i dokonuje sie odpisu
aktualizujgcego z tytutu utraty wartosci, w kwocie rownej réznicy miedzy wartoscig mozliwg
do odzyskania i wartoscig bilansowq. Strata wynikajgca z utraty wartosci jest ujmowana
w rachunku zyskow i strat. W przypadku, gdy skutki uprzednio dokonanego przeszacowania
aktywow ujeto joko kapitat z aktualizacji wyceny, to strata pomniejsza wysokos¢ tego

kapitatu, a pozostata czese straty jest odnoszona na rachunek zyskoéw i strat.

Grupa Kapitatowa klasyfikuje umowy na uzywanie obcych srodkoéw trwatych lub wartosci
niematerialnych i prawnych zgodnie z art. 3 ust. 4 Ustawy o rachunkowosci.

Wszystkie obce srodki trwate uzytkowane przez jednostke na podstawie umowy, ktdra ma
charakter tzw. leasingu finansowego, sg wprowadzane do ewidencji srodkow trwatych
i amortyzowane zgodnie z zasadami przyjetymi dla wiasnych srodkow trwatych. Do podziatu
optaty podstawowej na czes¢ odsetkowq i kapitatowq stosuje sie metode wewnetrznej stopy

zwrotu IRR.

Zapasy wyceniane sg wedtug cen ich nabycia lub kosztow wytworzenia nie wyzszych od ich

cen sprzedazy netto na dzien bilansowy.
Wartos$c¢ zapasow ustala sie w oparciu o:

Wyroby gotowe oraz produkty w toku produkcji - koszty wytworzenia, ktére obejmujqg koszty
pozostajgce w bezposrednim zwigzku z danym produktem oraz uzasadniong czesc kosztow

posrednio zwigzanych z wytworzeniem tego produktu.

Zapasy ujmowane sg w bilansie w wartosci netto, tj. pomnigjszone o wartos¢ odpisdow

aktualizujgcych. Odpisy aktualizujgce ujmuje sie w pozostatych kosztach operacyjnych.
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Naleznosci wycenia sie w kwocie wymaganej zaptaty, z zachowaniem zasady ostroznej
wyceny. Wartos¢ naleznosci aktualizuje sie uwzgledniajgc stopien prawdopodobienstwa ich
zaptaty poprzez dokonanie odpisu aktualizujgcego, zaliczanego odpowiednio do
pozostatych kosztow operacyjnych lub do kosztéw finansowych - zaleznie od rodzaju

naleznosci, ktorej dotyczy odpis aktualizujgcey.
Zobowigzania wycenia sie w ksiegach rachunkowych w kwocie wymagajgcej zaptaty.

Naleznosci i zobowigzania wyrazone w walutach obcych wykazuje sie na dzien ich powstania
wedtug sredniego kursu Narodowego Banku Polskiego ogtoszonego dla danej waluty z dnia

poprzedzajgcego ten dzien.

Na dzier bilansowy naleznosci i zobowigzania wyrazone w walutach obcych wycenia sie po
obowigzujgcym na ten dzier srednim kursie ogtoszonym dla danej waluty przez Narodowy
Bank Polski.

Grupa Kapitatowa dokonuje czynnych rozliczen miedzyokresowych kosztow, jezeli dotyczg
one przysztych okresow sprawozdawczych. W  szczegolnosci, czynne rozliczenia
miedzyokresowe kosztow obejmujg koszty minimow gwarancyjnych, ktére zostaty wyptacone
z gory deweloperom gier. Koszty te rozpoznawane sq w rachunku zyskow i strat poczgwszy
od momentu, gdy Grupa Kapitatowa osigga przychody ze sprzedazy gier joko wydawca

i wyptaca deweloperom naleznosci licencyjne od przychodow ze sprzedazy.

Bierne rozliczenia miedzyokresowe kosztow dokonywane sg w wysokosci prawdopodobnych

zobowigzan przypadajgcych na biezgcy okres sprawozdawczy.

Rezerwy stanowig zobowigzania, ktérych termin wymagalnosci lub kwota nie sg pewne.

Wyceny rezerw dokonuje sie nie rzadziej niz na dzien bilansowy w uzasadnionej, wiarygodnie

oszacowanej wartosci.

Przy tworzeniu rezerw bierze sie pod uwage zmiany wartosci pienigdza w czasie, przy
zachowaniu zasady istotnosci. Do dyskontowania stosuje sie stope dyskontowq ustalong
na podstawie wystepujgcych na dzien wyceny (dzien tworzenia lub weryfikacji rezerwy)
rynkowych stép zwrotu z obligacji skarbowych. Wzrost wartosci bilansowej z  tytutu

dyskontowania jest ujmowany jaoko koszt finansowy.
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Podatek dochodowy wykazany w rachunku zyskow i strat obejmuje czes¢ biezgcg

i odroczong.

Biezgce zobowigzanie z tytutu podatku dochodowego jest naliczane zgodnie z przepisami
podatkowymi. Wykazywana w rachunku zyskow i strat czes$c¢ odroczona stanowi roznice
pomiedzy stanem rezerw i aktywow z tytutu podatku odroczonego na koniec i na poczgtek

okresu sprawozdawczego.

Rezerwe | aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego, dotyczgce operagji

rozliczanych z kapitatem wiasnym, odnosi sie na kapitat wiasny.

Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego ustala sie w wysokosci kwoty
przewidzianej w przysztosci do odliczenia od podatku dochodowego, w zwigzku z ujemnymi
roznicami przejsciowymi oraz straty podatkowe] mozliwej do odliczenia, ustalonej przy

uwzglednieniu 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, ktore spowodujg zwiekszenie podstawy obliczenia

podatku dochodowego w przysztosci.

Wysokos¢ rezerwy i aktywow z tytutu odroczonego podatku dochodowego ustala sie przy
uwzglednieniu stawek podatku dochodowego obowigzujgcych w roku powstania olbowigzku
podatkowego, przy uwzglednieniu przepisow podatkowych obowigzujgcych na dzien

bilansowy.

Rezerwa i aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego sg kompensowane

dla potrzeb prezentacji w sprawozdaniu finansowym.

Roznice kursowe wynikajgce z wyceny na dzien bilansowy aktywow i pasywow wyrazonych
w walutach obcych z wyjgtkiem inwestycji dtugoterminowych oraz powstate w zwigzku
z zaptatg naleznosci i zobowigzan w walutach obcych, jak réwniez przy sprzedazy walut,

zalicza sie odpowiednio do przychodow lub kosztow finansowych.
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Instrumenty finansowe ujmowane sg oraz wyceniane zgodnie z Rozporzgdzeniem Ministra
Finansow z dnia 12 grudnia 2001 r. w sprawie szczegotowych zasad uznawania, metod wyceny,
zakresu ujawniania i sposobu prezentacji instrumentow  finansowych. Zasady wyceny
i ujowniania aktywow finansowych opisane w ponizszej nocie nie dotyczg wytgczonych
z Rozporzgdzenia w szczegdlnosci: udziatow i akcji w jednostkach podporzgdkowanych, praw
i zobowigzan wynikajgcych z umow leasingowych iubezpieczeniowych, naleznosci
i zobowigzan z tytutu dostaw i ustug oraz instrumentéw finansowych wyemitowanych przez

Grupe Kapitatowq stanowigcych jej instrumenty kapitatowe.

Aktywa finansowe dzieli sie na:

- aktywa finansowe przeznaczone do obrotuy,

- pozyczki udzielone i naleznosci wiasne,

- aktywa finansowe utrzymywane do terminu wymagalnosci,

- aktywa finansowe dostepne do sprzedazy.

Zobowigzania finansowe dzieli sie na:
+ zobowigzania finansowe przeznaczone do obrotu,

- pozostate zobowigzania finansowe.

Aktywa finansowe wprowadza sie do ksigg rachunkowych na dzien zawarcia kontraktu
w cenie nabycia, to jest w wartosci godziwej poniesionych wydatkow lub przekazanych
w zamian innych sktadnikéw majgtkowych, zas zobowigzania finansowe w wartosci godziwej
uzyskanej kwoty lub wartosci otrzymanych innych sktadnikdw majgtkowych. Przy ustalaniu
wartosci godziwej na ten dzien uwzglednia sie poniesione przez Grupe Kapitatowq koszty

transakcii.

Transakcje kupna i sprzedazy instrumentoéw finansowych dokonane w obrocie regulowanym

wprowadza sie do ksigg rachunkowych w dniu ich rozliczenia.

Do aktywow finansowych przeznaczonych do obrotu zalicza sie aktywa nabyte w celu
osiggniecia korzysci ekonomicznych wynikajgcych z krdtkoterminowych zmian cen oraz wahan
innych czynnikéw rynkowych albo krotkiego czasu trwania nabytego instrumentu, a takze inne
aktywa finansowe, bez wzgledu na zamiary, jakimi kierowano sie przy zawieraniu kontraktu,
jezeli stanowig one skifadnik portfela podobnych aktywow finansowych, co do ktoérego jest

duze prawdopodobienstwo realizacji w krétkim terminie zaktadanych korzyséci ekonomicznych.
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Do aktywow finansowych przeznaczonych do obrotu zalicza sie pochodne instrumenty
finansowe, zwyjgtkiem przypadku, gdy Grupa Kapitatowa uznaje zawarte kontrakty

za instrumenty zabezpieczajgce.

Aktywa finansowe przeznaczone do obrotu wycenia sie w wartosci godziwej, natomiast skutki
okresowej wyceny zalicza sie odpowiednio do przychodow lub kosztow finansowych okresu

sprawozdawczego, w ktorym nastgpito przeszacowanie.

Do aktywow  finansowych utrzymywanych do terminu  wymagalnosci  zalicza  sie
niezakwalifikowane do pozyczek udzielonych i naleznosci wiasnych aktywa finansowe, dla
ktorych zawarte kontrakty ustalajg termin wymagalnosci sptaty wartosci nominalnej
oraz okreslajg prawo do otrzymania w ustalonych terminach korzysci ekonomicznych,
na przyktad oprocentowania, w statej lub mozliwej do ustalenia kwocie, pod warunkiem ze
Grupa Kapitatowa zamierza i moze utrzymac¢ te aktywa do czasu, gdy stang sie one

wymagalne.

Aktywa finansowe utrzymywane do terminu  wymagalnosci wycenia sie  wediug

zamortyzowanego kosztu przy zastosowaniu metody efektywnej stopy procentowe).

Do pozyczek udzielonych i naleznosci wtasnych zalicza sie, niezaleznie od terminu ich
wymagalnoéci (zaptaty), aktywa finansowe powstate na skutek wydania bezposrednio trzeciej
stronie kontraktu srodkow pienieznych. Do pozyczek udzielonych i naleznosci wiasnych zalicza
sie takze obligacje i inne diuzne instrumenty finansowe nabyte w zamian za wydane
bezposrednio trzeciej stronie kontraktu s$rodki pieniezne, jezeli z zawartego kontraktu
jednoznacznie wynika, ze zbywajgcy nie utracit kontroli nad wydanymi instrumentami

finansowymi (transakcje odkupu).

Do pozyczek udzielonych i naleznosci wtasnych nie zalicza sie nabytych pozyczek ani
naleznoséci, a takze wptat dokonanych przez Grupe Kapitatowq celem nabycia instrumentow

kapitatowych nowych emisji, rowniez wtedy, gdy nabycie nastepuje w pierwszej ofercie

publicznej lub w obrocie pierwotnym, a w przypadku praw do akcji - takze w obrocie wtdrnym.

Aktywa finansowe nie zakwalifikowane do pozostatych kategorii zaliczane sg do aktywow

finansowych dostepnych do sprzedazy.

Aktywa finansowe dostepne do sprzedazy wycenia sie w wartosci godziwej zas skutki
przeszacowania zalicza sie odpowiednio do przychoddéw lub kosztéw finansowych okresu

sprawozdawczego.
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Zobowigzania finansowe przeznaczone do obrotu, w tym instrumenty pochodne, ktdre nie
zostaty wyznaczone jako instrumenty zabezpieczajgce, wykazywane sq w wartosci godziwej,
zas zyski i straty wynikajgce z ich wyceny ujmowane sg bezposrednio w rachunku zyskow

i strat.

Do zobowigzan finansowych przeznaczonych do obrotu zalicza sie rowniez zobowigzanie
do dostarczenia pozyczonych papierow wartosciowych oraz innych instrumentow

finansowych, w przypadku zawarcia przez Grupe Kapitatowg umowy sprzedazy krotkie).

Za wartos¢ godziwg przyjmuje sie kwote, za jakg dany sktadnik aktywow mogtoy zostac
wymieniony, a zobowigzanie uregulowane na warunkach transakcji rynkowej, pomiedzy

zainteresowanymi i dobrze poinformowanymi stronami.
Wartos$¢ godziwa ustalana jest w drodze:

wyceny instrumentu finansowego po cenie rynkowej z aktywnego rynku identycznych
instrumentéw finansowych (poziom 1 hierarchii wartosci godziwej), w przypadku, gdy dla

instrumentu finansowego istnieje aktywny obrot regulowany,

- oszacowania ceny instrumentu finansowego przy zastosowaniu modelu wyceny, w ktorym
znaczgce dane wejsciowe sq obserwowalne w sposob bezposredni lub posredni (poziom 2

hierarchii wartosci godziwej), w pozostatych przypadkach.

Grupa Kapitatowa nie stosuje rachunkowosci zabezpieczen.

Wartos¢ firmy stanowi nadwyzke ceny nabycia nad wartosciq godziwg mozliwych
do zidentyfikowania aktywow netto jednostki zaleznej lub stowarzyszonej na dzien objecia

kontroli lub rozpoczecia wywierania znaczgcego wptywu.

Wartosc firmy amortyzowana jest przez okres 5 lat.
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Ujemna wartos¢ firmy stanowi nadwyzke wartosci godziwe] mozliwych do zidentyfikowania
aktywow netto jednostki zaleznej lub stowarzyszonej nad ceng nabycia na dzien objecia

kontroli lub rozpoczecia wywierania znaczgcego wptywu.

Ujemna wartosc¢ firmy do wysokosci nieprzekraczajgceej wartosci godziwej nabytych aktywow
trwatych, z  wylgczeniem  ditugoterminowych  aktywow  finansowych  notowanych
na regulowanych rynkach, odpisuje sie w skonsolidowany rachunek zyskoéw i strat przez okres
bedgcy s$rednig wazong okresu ekonomicznej uzytecznosci nabytych i podlegajgcych
amortyzacji aktywow. Nadwyzka ujemnej wartosci firmy nad wartos¢ godziwg aktywow
trwatych, z wytgczeniem ditugoterminowych aktywow finansowych notowanych na rynkach

regulowanych, zaliczana jest do przychodow na dzien potgczenia.

Jednostki zalezne podlegajg konsolidacji metodq petng w okresie od objecia nad nimi kontroli
przez jednostke dominujgcg do czasu ustania tej kontroli. Aktywa i zobowigzania spofki
zaleznej na dzien wigczenia jej do skonsolidowanego sprawozdania finansowego ujmowane

sq wedtug wartosci godziwe;j.

Roznica miedzy wartosciq godziwg tych aktywow i zobowigzan oraz ceng nabycia powoduje
powstanie wartosci firmy lub ujemnej wartosci firmy, ktére sq wykazywane w odrebnej pozycji

w skonsolidowanym bilansie.

Udziaty w jednostkach stowarzyszonych wykazuje sie metodq praw wiasnosci. Proporcjonalny
udziat jednostki dominujgcej w wyniku finansowym jednostek stowarzyszonych koryguje sie
o odpis wartosci firmy lub ujemnej wartosci firmy i ujmuje joko oddzielng pozycje

w skonsolidowanym rachunku zyskoéw i strat.

Strona 41z 78



Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu Emitent oraz jednostki wchodzgce w sktad Grupy
Kapitatowej Emitenta posiadajg w sprzedazy ponad 200 gier na konsole Nintendo Switch,
Sony PlayStation 4, Sony PlayStation 5, Microsoft Xbox One Microsoft Xbox Series S/X

oraz komputery PC.

W okresie od 1 lipca 2026 r. do 16 listopada 2026 r. r. Emitent i jednostki wchodzgce w sktad
Grupy Kapitatowej Emitenta wprowadzity do sprzedazy nastepujgce tytuty:

Rodzaj Termin
Gra Platforma Region ) Wydawca Gry
produktu wydania
S PlayStation 4
Sony PIOyStOtfon 5 US, EUR Pet
ony PlayStation etna gra
e ;egend y v ¢ 3.07.2026 QubicGames
Of Fireball Microsoft Xbox +3DLC
. : Global
Nintendo Switch
Tilt It! Golf Nintendo Switch Global Petna gra 10.07.2026 Untold Tales
o ) Petna gra )
Foot Clinic Sony PlayStation 4 US, EUR +2DLC 11.07.2026 QubicGames
) Petna gra )
Buffet Boss Sony PlayStation 4 US, EUR +3DLC 18.07.2026 QubicGames
What Lies in the Peina ara +
Multiverse — Avatar PlayStation 5 Global gra 24.07.2026 Untold Tales
o dodatki
Edition
Petna gra
The Legend Microsoft Store (PC)  Global o 30072026 QubicGames
Of Fireball +3DLC
Free2Play
Buffet Boss Sony PlayStation 4 Global 15.08.2026 QubicGames
(Nowe DLC)
- _
Tt it Golf = Deluxe  \intendo switch Global ~ "8NAGrA* 55682026 Untold Tales
Edition dodatki
Sony PlayStation 4
5
/ US, EUR, JAP
Fortress Merge Nintendo Switch Free2Play 4.09.2026 QubicGames
Xbox One
Global
PC (Steam,

Microsoft Store)
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Sony PlayStation 4

Premium
Puzzle Galaxy Nintendo Switch Global 1.09.2026 QubicGames
Xbox One (Nowe DLC)
PC (Microsoft Store)
Sony PlayStation 4
US, EUR :
Premium
Nintendo Switch
Hole io (Nowe DLC 210.2026 QubicGames
Xbox One
+ nowy tryb
PC (Steam, Global endless)
Microsoft Store)
Sony PlayStation 4
US, EUR, JAP
) ) Petna gra )
Cozy Meowmory Nintendo Switch +3DLC 9.10.2026 QubicGames
Xbox One
) Global
PC (Microsoft Store)
Highwater — Avatar . Petna gra +
Edition PlayStation 5 Global dodatki 23.10.2026 Untold Tales
Golf vs Zombies — . Petna gra +
Avatar Edition PlayStation 5 Global dodatki 30.10.2026 Untold Tales
Sony PlayStation 4
/5 US, EUR, JAP
QUTAS67 .
) Free2Play 13.11.2026 QubicGames
(wiasna produkcja) Xbox One
PC (Steam, Global

Microsoft Store)

Niezaleznie od powyzszych wydan, Emitent i jednostki wchodzgce w sktad Grupy Kapitatowej
Emitenta wprowadzity do sprzedazy w okresie od 1 lipca do 16 listopada 2026 roku liczne

bundle i edycje specjalne na roznych platformach sprzedazowych.
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W trzecim kwartale 2026 roku Spotka koncentrowata swoje dziatania w ramach tworzenia
i rozwijania witasnych produktow, w tym wykorzystujgcych technologie sztucznej inteligencii
oraz kontynuacje dziatalnosci portingowo-wydawniczej, w szczegolnosci poprzez tworzenie

i portowanie gier w modelu Free2Play na konsole i komputery PC.

Warte podkreslenia jest, ze 4 z 5 najlepiej zarabiajgcych gier Emitenta w trzecim kwartale 2026
roku to gry darmowe — The Legend of Fireball, Bag Fight i Cup Heroes wydane w modelu
Free2Play oraz Buffet Boss wydany w modelu Try&Buy. Jedyng grg ptatng, ktéra znalazia sie

posrod pieciu najlepiej zarabiajgeych gier byt Hole io.

Zdecydowana wiekszos¢ projektow realizowanych w tym okresie planowana jest do wydania
w czwartym kwartale 2026 roku. Spotka poczgwszy od 13 listopada 2026 roku do stycznia 2027
roku, planuje wydawanie minimum jednej gry tygodniowo (w modelu Free2Play lub Try&Buy).
W ocenie Zarzgdu Spotki jest to najlepszy okres wydawniczy dla gier dystrybuowanych
w modelach bezptatnych ze wzgledu na zwiekszong aktywnos$¢ graczy w koricéwce roku
i jednoczesnie zmniejszong liczba premier w listopadzie i grudniu 2026 roku, wynikajgcej

z wydania gry GTAG.

Ponizej przedstawiono najwazniejsze projekty i inicjatywy realizowane przez Spodtke w okresie
objetym raportem oraz, w przypadkach istotnych dla oceny ich dalszego rozwoju, po dniu

bilansowym.
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Gra wydana w modelu Free2Play na licencji TapNation, ktéora miata premiere 3 lipca 2026 roku

na platformach Xbox One, Microsoft Store, Nintendo Switch, PlayStation 4 oraz PlayStation 5

i 21 sierpnia na platformie Steam.

.The Legend of Fireball” jest grg przygodowq opartg na mechanice stopniowego rozwoju
postaci i zwiekszania jej mozliwosci. Rozgrywka polega na niszczeniu kolejnych, coraz bardziej
wymagajgcych obiektédw przy wykorzystaniu atakdw ognistymi kulami, rozwijaniu parametrow
postaci oraz odblokowywaniu nowych elementow wyposazenia. System progresji obejmuje
m.in. ulepszanie ognistych kul, kostiumow, reliktow oraz zwierzecych towarzyszy, a takze

wykonywanie misji, wyzwan czasowych i zadan dziennych.

Gra zostata udostepniona bezptatnie, a jej monetyzacja opiera sie na zakupach
dodatkowych elementoéw i pakietow dostepnych w ramach gry. Model produktu zaktada
utrzymywanie zaangazowania uzytkownikow poprzez progresje oraz rozwoj dodatkowej

zawartosci, przy jednoczesnej monetyzacji poprzez zakupy wewngtrz gry.

Tytut ,The Legend of Fireball” byt zdecydowanie najlepiej zarabiajgcg grg w trzecim kwartale
2026 roku i grg, ktoéra przyniosta najwyzszy przychdéd w okresie pierwszych 3 miesiecy

sprzedazy.
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Druga z gier na licencji TapNation wydana w modelu Free2Play w trzecim kwartale 2026 roku.
Gra miata jednoczesng premiere na platformach Sony PlayStation, Nintendo Switch, Microsoft

Xbox, Steam i Microsoft Store (PC) w dniu 4 wrzeénia 2026 roku.

Prowadzone prace obejmowaty w szczegolnosci dostosowanie gry do  wymogow
poszczegolnych platform sprzetowych oraz przygotowanie modelu dystrybucji i monetyzaciji

opartego na zakupach wewngtrz gry, bez wykorzystania reklam.

,Fortress Merge" jest grg z segmentu casual RPG, tgczgcg elementy rozwoju postaci
z mechanikami logicznymi. Projekt stanowi kolejny tytut rozwijany przez Spodtke w modelu
Free2Play, poszerzajgcy portfolio produkgji przygotowywanych z myslg o diugoterminowej

monetyzacji po premierze.
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QUTAS67 — Qubic Ultimate Tap Adventure Simulator 2067 to clicker (idle/incremental)
z motywem humorystycznym. Akcja dzieje sie w 2067 roku, gdzie dtugo wyczekiwana kultowa
gra wcigz nie wyszta po latach przektadanych premier. Gracz bierze sprawy w swoje rece
i buduje imperium zbrodni - klikajgc i zatrudniajgc managerdow, okrada coraz wieksze budynki,

by na koncu ,wyzwoli¢" oczekiwang gre na rynek.

Jest to pierwsza gra witasna studia realizowana w modelu Free?Play, przygotowywana
na konsole PS4, PS5, Xbox, Nintendo Switch, komputery PC (Steam) oraz urzgdzenia mobilne

Android iiOS. Projekt uzywa technologii wiasnej QubicGames — QG Framework i QG Telemetry.

Gra QUTAS67 byta najwazniejszym projektem realizowanym w trzecim kwartale 2026 roku.
Pomyst na gre powstat w lipcu tego roku, a cata realizacja do wydania gry zajeta mniej niz 4
miesigce (gra wraz z 13 minigrami). Gra wyszta na rynek 13 listopada 2026 roku na konsole Sony,
Microsoft i komputery PC. Na dzien sporzgdzenia raportu, czyli w 3 dni od wydania, gra
zanotowata drugie najlepsze otwarcie pod wzgledem przychodow ze sprzedazy na konsolach
Sony i Micrososft w pierwszym weekendzie po release ze wszystkich gier Free2Play i Try&Buy

wydanych przez Spotke.

Emitent w najblizszym czasie przygotuje patch gry, zawierajgcy dodatkowe minigry,

oraz wersje na konsole Nintendo Switch i urzgdzenia mobilne.
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Geo Book to edukacyjna gra geograficzna realizowana w modelu Free2Play, przeznaczona
na konsole PS4, PS5, Xbox i Nintendo Switch, komputery PC (Steam). Produkcja tgczy nauke z

rozrywkg poprzez krotkie, dynamiczne minigry, system punktacji, leaderboardy oraz
mechanizmy gamifikacji wspierajgce zaangazowanie i retencje graczy. Gra rozwijana jest w
oparciu o skalowalny, autorski framework Spoétki (QGFramework), ktéry umozliwia szybkie
wdrazanie nowych trybow, testowanie mechanik i regularne poszerzanie zawartosci na wielu
platformach. Istotnym elementem produkcji jest wykorzystanie sztucznej inteligencji,
wspierajgcej tworzenie materiatéw edukacyjnych, bazy pytan i danych, wskazowek oraz
elementow wizualnych, co pozwala rozwija¢ projekt sprawniej oraz bardziej efektywnie
kosztowo i operacyjnie. Gra jest rowniez zintegrowana z platformg telemetrii QGTelemetry,
ktora zostata opracowana na potrzeby analizy danych wzgledem réznych platform

dystrybugiji.

Rozgrywka opiera sie na roznorodnych wyzwaniach geograficznych, takich jak
dopasowywanie flag, rozpoznawanie krajow, lokalizowanie miejsc na mapie, porownywanie
danych statystycznych czy identyfikowanie symboli kulturowych, prezentujgcych wiedze o
Swiecie w krotkiej, przystepnej i angazujgcej formie. Gtownym trybem rozgrywki bedzie World
Tour - seria minigier rozgrywanych jako kompleksowy test wiedzy geograficznej, natomiast
warianty Daily i Weekly zaoferujg rotujgce wyzwania oraz czasowe rankingi wspierajgce

regularny powrot graczy i rywalizacje.

Wydanie gry planowane jest na 20 listopada 2026 roku. W ocenie Zarzgdu projekt ma mniejszy

potencjat  komercyjny, jednakze umozliwi  przetestowanie  wtasnych  rozwigzan
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technologicznych, jak i jest dobrym wstepem do tworzenia produktow edukacyjnych w

kontekscie prac nad platformg STEM.

Jldle Breaker” jest kolejng grg przygotowywang przez Spotke do wydania na platformach
konsolowych w modelu Free2Play, planowang do wydania na konsolach 28 listopada 2026
roku. Gra zostata pierwotnie wydana przez Estoty na urzgdzenia mobilne, gdzie osiggneta

ponad 5 min pobran w sklepie Google Play.

Tytut tgczy elementy action-adventure i survivalu w postapokaliptycznym  swiecie
opanowanym przez zombie. Rozgrywka obejmuje eksploracje, pozyskiwanie surowcow,
niszczenie elementow otoczenia, walke z przeciwnikami oraz rozwadj i ulepszanie wyposazenia.
Rozbudowany system progresji pozwala na stopniowe zwiekszanie mozliwosci postaci

i odblokowywanie kolejnych elementow rozgrywki.

W trzecim kwartale 2026 r. Spotka kontynuowata prace zwigzane z przygotowaniem gry
do wydania na Nintendo Switch, Sony PlayStation, Microsoft Xbox i PC (Steam i Microsoft Store)
przy jednoczesnym dostosowaniu modelu dystrybucji i monetyzacji do specyfiki rynku

konsolowego.
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W trzecim kwartale 2026 roku oraz do dnia sporzgdzenia raportu QubicGames prowadzita

prace zwigzane z przygotowaniem gry ,Block Jam" do wydania na platformach konsolowych
w modelu Free?Play. Gra planowana jest do wydania 4 grudnia 2026 roku na konsolach Sony
i Microsoft. Tytut reprezentuje segment gier logicznych i stanowig dla Spotki test potencjatu

tego rodzaju produkcji w modelu Free2Play na rynku konsolowym.

Wydanie gry ,Block Jam" w tym roku i ,Coffee Mania” w przysztym roku ma pozwoli¢ Spotce
na pozyskanie danych dotyczgcych zainteresowania uzytkownikow, poziomu zaangazowania
oraz efektywnosci monetyzacji gier logicznych. Uzyskane wyniki bedg mogty zostac
wykorzystane przy ocenie potencjatu dalszego rozwoju gier tego typu w modelu Free2Play

oraz przy doborze kolejnych tytutow przeznaczonych do wydania na konsole.

Gra ,Block Jam" opiera rozgrywke na dopasowywaniu elementéw i planowaniu kolejnych
ruchow przy ograniczonej przestrzeni, natomiast ,Coffee Mania” wykorzystuje mechaniki
sortowania i uktadania, w ktorych gracz porzgdkuje kolorowe kubki i realizuje kolejne

zamowienia.
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QubicGames rozwija wspotprace z TapNation, przygotowujgc do wydania w grudniu i styczniu
trzy kolejne tytuty w modelu Free2Play — ,Hero Making Tycoon”, ,Hero Adventure” oraz ,Golf
Orbit". Projekty rézniq sie charakterem rozgrywki, dzieki czemu pozwolg Spotce zdobywac

doswiadczenia w zakresie monetyzagcji réznych typow gier na platformach konsolowych.

,Hero Making Tycoon" opiera sie na mechanikach idle/tycoon i rozwijaniu zaplecza stuzgcego
do tworzenia oraz szkolenia bohateréw. ,Hero Adventure” oferuje bardziej dynamiczng
rozgrywke, tgczgc walke, eksploracje i elementy RPG, natomiast ,Golf Orbit" jest grg

zrecznosciowq opartg na prostych zasadach i stopniowym poprawianiu osigganych wynikow.

Rownolegte przygotowanie trzech zroznicowanych produkcji umozliwi Spotce pordwnanie ich
wynikow oraz lepszg ocene potencjatu poszczegdlnych modeli rozgrywki i monetyzadji

w segmencie Free?Play na konsolach.
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W trzecim kwartale 2026 roku Spotka kontynuowata dziatania zwigzane z rozwojem

i komercjalizacjg gry ,Hole.io", pozostajgcej jednym z kluczowych tytutow w katalogu
QubicGames. Emitent kontynuuje rozwdj zawartosci produktu, poprzez przygotowanie

kolejnego DLC do wydania w okresie swigtecznym.

Dalszy rozwoj ,Hole.io” ma na celu podtrzymanie zainteresowania tytutem i zwiekszenie jego

atrakeyjnosci zardwno dla obecnych jak i nowych uzytkownikow.

Hole io, wraz z dwiema grami Free2Play na licencji Voodoo — Cup Heroes i Bag Fight byt jedng

z pieciu najlepiej zarabiajgcych gier w trzecim kwartale 2026 roku.

W trzecim kwartale 2026 roku oraz do dnia sporzgdzenia niniejszego raportu Emitent
kontynuowat realizacje wiasnych produkcji Free2Play. Obecnie na réznych etapach produkcji
sq 3 wiasne gry QubicGames — Geo Book, QUTAS67, Mystery Gacha Box Collector, natomiast
prace nad wspomniang w poprzednim raporcie kwartalnym grg Tap Monsters zostaty obecnie

wstrzymane.

Wszystkie produkty realizowane sqg w matych budzetach, w zatozeniu nie przekraczajgcych

150 tysiecy ztotych na gre do dnia premiery.
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Mystery Gacha Box Collector to gra incrementalna (idle/clicker) o zdobywaniu tajemniczych

boxdow z maszyn, otwieraniu ich i kolekcjonowaniu figurek o réznych poziomach rzadkosci.
Zdobyte figurki gracz albo sprzedaje za pienigdze, albo wystawia na potce dla bonusow,
a zarobione érodki inwestuje w ulepszenia i kolejne maszyny. Jest to kolejny tytut, gdzie
prototyp zostat stworzony w krotkim czasie dzieki zastosowaniu autorskiego frameworku
QGFramework, co pozwolito Spotce bardzo szybko zweryfikowac zatozenia produktu. Gra jest
planowana do wydania w pierwszym kwartale 2027 roku na konsole. Emitent planuje takze

wydanie gry w wersji PC i na urzgdzenia mobilne w roku 2027.
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Spotka jest obecnie we wstepnej fazie rozwoju miedzyplatformowej, interaktywnej platformy
edukacyjnej z obszaru STEM (nauki sciste, technologia, inzynieria, matematyka), tgczgca tresci
edukacyjne z interaktywnymi minigrami. Platforma docelowo ma dziatac¢ na szerokim zestawie
urzgdzen: konsolach Nintendo Switch, PlayStation i Xbox, komputerach PC (Steam),

urzgdzeniach mobilnych (iOS i Android) oraz w przeglgdarce (WebGL). Platforma jest
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bezposrednim beneficjentem pozostatych technologii Spotki - aplikacja kliencka budowana
jest w Unity i wykorzystuje framework QGFramework oraz pakiet analityczny QGTelemetry -
i stanowi praktyczne zastosowanie oraz komercjalizacje autorskich technologii Spofki

w nowym obszarze rynkowym, jakim jest edukacja.

Wyréznikiem platformy edukacyjnej STEM tworzonej przez Emitenta na tle typowych aplikagji
edukacyjnych jest odejscie od klasycznego quizu na rzecz interaktywnego zadania
dedukcyjnego: zamiast samego pytania z odpowiedziami uczer otrzymuje wirtualng scene,
ktéra pomaga doj$¢ do odpowiedzi poprzez dziatanie (obserwacje, manipulacje obiektami
i poréwnanie wynikéw). Drugim filarem innowacyjnosci jest tzw. fabryka treéci - zaplecze
produkcyjne wykorzystujgce sztuczng inteligencje do automatycznego generowania
i niezaleznej weryfikacji zadan edukacyjnych, dzieki czemu do platformy trafiajg wytgcznie

tresci zweryfikowane pod kgtem poprawnosci i jakosci.

W trzecim kwartale najwiekszy postep projektu wynikat z rozwoju technologii wiasnych
QubicGames, ktorych budowana funkcjonalnos$e¢ jest niezbedna w przypadku wiekszego
projektu jakim jest platforma edukacyjna. Spotka koncentruje sie obecnie na wydaniu jak
najwiekszej ilosci gier w okresie swigtecznym i planuje przejs¢ do kolejnego etapu prac nad

platformg STEM w styczniu nastepnego roku.

QGFramework to autorski framework (silnik aplikacyjny) do budowy gier i minigier w $rodowisku
Unity. Nie jest to pojedyncza gra, lecz wielokrotnego uzytku pakiet programistyczny
stanowigcy wspodlny fundament technologiczny dla wielu tytutdw Spoftki, dystrybuowany
wewnetrznie jako wersjonowana zaleznos¢ z firmowego repozytorium. Dzieki petnej
niezaleznosci od konkretnej gry framework dostarcza gotowq, ustandaryzowang
infrastrukture (m.in. zarzgdzanie cyklem zycia gry, dzwiekiem, lokalizacjqg, zapisem stanu (w tym
zapisem w chmurze i szyfrowaniem danych), interfejsem, sterowaniem, osiggnieciami i trofeami
platformowymi, zakupami wewngtrz gry oraz telemetrig), a zespoty produkcyjne kolejnych

tytutdw mogq skoncentrowac sie wytgcznie na wiasciwej rozgrywce.

Kluczowym elementem decydujgcym o innowacyjnym charakterze QGFramework jest
wbudowany modut generowania gier potgczony z modutem implementacji wspomaganej
modelami Al jak Claude Code. Generator automatycznie tworzy szkielet nowej minigry (scene,
skrypty, sterowanie i tabele lokalizacyjne), a modut Al - zintegrowany bezposrednio
z modelami sztucznej inteligencji oraz z edytorem Unity - potrafi samodzielnie implementowac
i iteracyjnie dopracowywac logike rozgrywki na podstawie zdefiniowanego lriefu

projektowego (obejmujgcego m.in. graficzny diagram przeptywu rozgrywki, wymagania
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dotyczgce grafik oraz kolejne kroki logiki gry). Cato$¢ uzupetnia warstwa automatycznych
mechanizmow kontroli jakosci, ktore weryfikujg poprawnose powigzan w scenie, kompletnose
zasobow, grywalnose oraz brak btedow — tgcznie dziewie¢ wyspecjalizowanych modutdw
audytowych. W efekcie QGFramework nie jest jedynie bibliotekg komponentow, lecz
zintegrowanym srodowiskiem produkcyjnym, ktore w  wymierny sposob  przyspiesza
wytwarzanie gier - Spoétka jest w stanie uzyskac¢ dziatajgey prototyp nowego tytutu w ciggu
zaledwie kilku godzin. Praktycznym potwierdzeniem te] przewagi sg kolejne produkty
budowane na frameworku: prototypy gtdéwnej mechaniki gier QUTAS67 oraz Mystery Gacha
Box Collector powstaty kazdorazowo w ciggu kilku godzin, co ilustruje realny wptyw technologii

na tempo i koszt produkcii.

W trzecim kwartale 2026 roku framework byt intensywnie rozwijany rownolegle z produkcjg gier
QUTAS67 | Geo Book — w tym okresie opublikowano ponad 100 kolejnych wersji pakietu.
Najwazniejsze rozszerzenia objety: (i) wbudowang obstuge wymagan certyfikacyjnych
producentow konsol (Sony, Microsoft, Nintendo), m.in. rozpoznawanie kontrolerow i ikon
przyciskow wiasciwych dla danej konsoli, zapis stanu gry w chmurze na platformach Xbox i
Microsoft Store wraz z obstugg zmiany profilu gracza oraz filtrowanie niedozwolonych tresci w
rankingach zgodnie z zasadami poszczegolnych platform; (i) modut osiggniec i trofeow
platformowych, zweryfikowany na zestawie deweloperskim PlayStation 5; (i) modut ptatnosci
wewngtrz gry zintegrowany z analitykg zakupow QGTelemetry; (iv) zabezpieczenia przed
manipulacjg — szyfrowanie zapisdw stanu gry oraz synchronizacje czasu z serwerem zamiast
zegara urzgdzenia, istotng w grach typu idle; (v) obstuge wielu minigier uruchamianych w
ramach jednego tytutu, wykorzystang w QUTAS67, oraz eksport pojedynczych minigier do
integracji w innych projektach. Po dniu bilansowym framework zostat dodatkowo rozszerzony
m.in. o olbstuge muzyki i efektow dzwiekowych m.in. na potrzebe modowania gier by
przediuzy¢ jej cykl zycia oraz przygotowany do kompilacji na urzgdzenia mobilne Android i
iOS. Dzieki takiemu modelowi rozwoju rozwigzania wypracowane przy jednym tytule sg od razu

dostepne dla kolejnych produkcji Spotki.

QGFramework jest dojrzatym, produkcyjnie wykorzystywanym rozwigzaniem, rozwijanym w
trybie ciggtym, a obecnie Spodtka prowadzi prace badawcze nad programowaniem
wieloagentowym  (Multi-Agentic  Programming) - rozwigzaniami  wykorzystujgcymi
wspotpracujgcych ze sobg agentow sztucznej inteligencji w celu dalszego przyspieszenia
pracy zespotow deweloperskich. Prace te wpisujg sie w konsekwentnie realizowang przez

Spotke strategie wykorzystania sztucznej inteligencji do zwiekszania efektywnosci i
skalowalnosci produkcji gier. Programowanie wieloagentowe bedzie filarem QGFramework 2.0
przy ktorym prace juz trwajg. Pierwszym etapem tych prac jest wdrozenie w repozytoriach
Spotki wyspecjalizowanych zestawow instrukcji i narzedzi dla agentéw Al (m.in. do diagnozy

bteddw, audytu wydajnosci, przenoszenia poprawek miedzy platformami oraz weryfikacji
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wprowadzonych zmian), a takze automatycznych mechanizmow  kontrolujgcych prace

agentow.

Live Stream Events * . -

[ —

Kreator flow - =3

QGTelemetry to autorska platforma telemetryczno-analityczna stuzgca do zbieraniag,
przetwarzania, przechowywania i prezentowania danych o zachowaniu graczy oraz
o dziataniu gier. Jest to kompletne, samodzielne rozwigzanie typu end-to-end - od pakietu
instalowanego w samej grze, przez warstwe przyjmowania i przetwarzania danych, az po
panel analityczny dla zespotu - wspotdzielone pomiedzy tytutami Spoitki i petnigce role

jednolitego zrodta wiedzy o produktach. Platforma zostata zaprojektowana jako rozwigzanie
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crossplatformowe, co odroznia jg od dostepnych na rynku, gtownie mobilnych narzedzi

analitycznych.

Panel analityczny udostepnia petny zestaw branzowych wskaznikéw zaangazowania (m.in.
DAU, WAU, MAU, retencje, wskaznik odejs¢, czas gry i liczbe graczy jednoczesnie online) oraz
monetyzagcji (m.in. przychod, LTV, konwersje do ptatnoéci, ARPU i ARPPU), a takze analityke
urzgdzen i wydajnosci oraz zaawansowane narzedzia projektowo-behawioralne (analize
Sciezek i lejkéw, drzewko akgji, krzywe progresji). W panel wbudowano rowniez asystenta
opartego na modelu jezykowym (Al), umozliwicjgcego zadawanie pytan o dane w jezyku
naturalnym. Istotnym elementem platformy jest modut LiveOps (operacji biezgcych), ktory
umozliwia zarzgdzanie grg na zywo juz po jej wydaniu — bez koniecznosci publikowania nowej
wersji aplikacji. LiveOps stuzy do prowadzenia cyklicznych aktywnosci angazujgcych graczy:
resetowanych rankingéw (dziennych, tygodniowych, miesiecznych) oraz powigzanych z nimi
wyzwan, a takze grup rang (tieréow) graczy, dajgc zespotowi Spotki narzedzie do biezgcego

sterowania aktywnoscig graczy i budowania ich diugoterminowej retencii.

Przewaga QGTelemetry wynika z faktu, ze jest to rozwigzanie w petni autorskie i samodzielnie
hostowane, dajgce Spotce catkowitg kontrole nad danymi, kosztami oraz kierunkiem rozwoju,
bez uzaleznienia od zewnetrznego dostawcy. Dane graczy pozostajg w infrastrukturze Spotki,
co ma istotne znaczenie z punktu widzenia zgodnosci z przepisami o ochronie danych.
Platforma posiada wbudowany mechanizm anonimizacji danych gracza na jego zgdanie,

obejmujgcy rowniez usuniecie jego danych z rankingow.

W trzecim kwartale 2026 roku oraz do dnia sporzgdzenia raportu platforma zostata
rozbudowana o funkcje niezbedne do obstugi wielu platform i wielu tytutdw jednoczesnie:
natywne uwierzytelnianie graczy na konsoli Nintendo Switch (z mozliwosciq obstugi wielu
tytutdéw przez jeden backend), przekazywanie identyfikatora PSN wymaganego przez Sony w
rankingach na PlayStation, synchronizacje czasu serwera, modut filtrowania niedozwolonych
tresci w 11 jezykach uwzgledniajgcy wymagania platformy Xbox, a takze Nintendo, unikalne
identyfikatory graczy oraz obstuge trybu offline z buforowaniem zdarzen. Architektura
platformy zostata przygotowana do obstugi wielu organizacji oraz wielu niezaleznych instang;ji
na wspolnegj infrastrukturze przetwarzania danych, co technicznie umozliwia jej skalowanie

wraz ze wzrostem liczby wydawanych tytutow.

W okresie sprawozdawczym QGTelemetry osiggneto gotowose produkeyjng - pakiet dla gier
jest dystrybuowany jako wersjonowana zalezno$c¢ z firmowego repozytorium (w trzecim
kwartale opublikowano 28 kolejnych wersji), a czes¢ serwerowa dziata w  srodowisku
produkcyjnym. Platforma jest wykorzystywana w grach QubicGames (m.in. QUTAS67 i Geo

Book) oraz w portach tytutéw Spotki, w tym w grze Golf Orbit.
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The Hong Kong Massacre to bezkompromisowa, brutalna strzelanka z widokiem z gory (top-

down shooter), ktéra zadebiutowata pierwotnie na PC i PS4, a w kolejnych latach trafita
rowniez na Nintendo Switch oraz Xbox One. Projekt szwedzkiego studia VRESKI, wydany przez
Untold Tales, zyskat uznanie graczy dzieki unikalnemu potgczeniu mechanik znanych z Hotline

Miami oraz widowiskowego, kinowego stylu filmow akcji Johna Woo.

W grze wcielasz sie w postac bytego policyjnego detektywa, ktérego jedynym motywem jest
bezwzgledna zemsta za brutalne morderstwo przyjaciela. Twoim zadaniem jest przedarcie sie
przez mroczny, przestepczy potswiatek Hongkongu. Kluczem do przetrwania w  tej
dynamicznej rzezi jest perfekcyjne opanowanie mechaniki spowolnienia czasu. Gdy wokot robi
sie naprawde gorgco, mozesz spowolni¢ bieg wydarzen, aby zaplanowad¢ kolejny krok
i wyming¢ $wiszczqce kule. Kazdy poziom stawia przed graczem zestaw wymagajgcych
zadan, ktorych ukonczenie pozwala odblokowad i ulepszy¢ zabodjczy arsenat — od pistoletdw

po strzelby i karabiny automatyczne.

Untold Tales zdecydowato sie tchngc w projekt drugie zycie i przygotowac dla graczy solidng
porcje nowosci, czyli premiere na PS5 - gra doczeka sie dedykowanej, natywnej wersji na
konsole nowej generacji oraz wydanie 3 nowych DLC na wszystkie platformy, ktére zaoferujg

graczom wiele nowych wariantow rozrywki.

Juz w czwartym kwartale tego roku planowane jest wydanie pierwszego z trzech DLC — The

Reaper.
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Everdream Village to gra przygodowo-symulacyjna tworzona przez studio Mooneaters, ktérej
wydawcg jest Untold Tales. Gra zadebiutowata na platformie Steam 12 grudnia 2025 roku
w formule early access. Wydanie w petnej wersji na PC planowane jest na 2027 rok. Gra
stanowi kontynuacje historii znanej z Everdream Valley, osadzong dziesie¢ lat po

wydarzeniach z poprzedniej czesci.

Gracze mogq rozwija¢ witasng wioske na tajemniczych, petnych magii wyspach, eksplorujgc
zroznicowane ekosystemy, gromadzgc zasoby, poznajgc mieszkancow i budujgc relacje
spoteczne. Istotnym elementem rozgrywki jest prowadzenie gospodarstwa, zarzgdzanie
codziennymi obowigzkami oraz opieka nad zwierzetami — w tym ich krzyzowanie w celu
uzyskania unikalnych odmian. Gra oferuje szerokie mozliwosci personalizacji przestrzeni — od
rozmieszczania budynkow i dekoracji po modyfikacje uksztattowania terenu, tworzenie rzek
czy odkrywanie jaskin. Rozgrywke wzbogacg elementy magiczne, takie jok mozliwosc

wcielania sie w zwierzeta i eksplorowania swiata z ich perspektywy.

Everdream Village ma na celu dostarczenie graczom relaksujgcego, a jednoczesnie
angazujgcego doswiadczenia, w ktéorym kazdy dzien przynosi nowe aktywnosci, zadania
i historie do odkrycia. Tytut kierowany jest do szerokiego grona odbiorcow — od fandow gier

farmerskich po mitosnikow przygodowych symulacii zycia.

W Q3 2026 kontynuowane byty prace nad rozwojem gry adresujgce przy okazji uwagi

zgtaszane przez graczy.
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Projekt ,Spooker” to innowacyjna produkcja fgczgca mechanike precyzyjnego bilarda

z elementami gatunku roguelite oraz motywami z pogranicza grozy. Tytut wyrdznia sie na tle
konkurencji wysokqg jakosciq oprawy wizualnej, nagrang na zywo $ciezkg dzwiekowqg w stylu
big-band jozz oraz zoowansowanym systemem progresji. Gra  skierowana  jest
do zaangazowanych odbiorcow cenigcych produkcje wymagajgce wysokich umiejetnosdai,
nastawione na rywalizacje punktowq (tzw. score-chasing) oraz taktyczne budowanie synergii

i mistrzostwa w rozgrywce.

Gtéwnym celem rozgrywki jest realizowanie kolejnych podej$c¢ (tzw. runow) poprzez osigganie
wyznaczonych progdéw punktowych na coraz bardziej osobliwych stotach, mierzgc sie
z przekletg kukietkg brzuchomowcy — Ralphim. Sukces zalezy od precyzyjnych uderzen bil
oraz strategicznego kolekcjonowania trofedw i ulepszen tworzgcych synergie punktowe,
co pozwala sprosta¢ stale modyfikowanym zasadom gry. Zgodnie z  aktualnym
harmonogramem, planowana data premiery tytutu zostata wyznaczona na pierwszy kwartat
2027 roku.
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Projekt ,Phantom Hellcat” to dynamiczna gra przygodowa akcji (action-adventure), tgczgca
widowiskowy, oparty na systemie kombinacji ciosow model walki, elementy platformowe
oraz zagadki srodowiskowe, osadzone w unikalnym $wiecie ozywionego przez demony teatru.
Wyrdznikiem tytutu jest ptynne przetqczanie perspektywy pomiedzy srodowiskiem 3D —
skoncentrowanym na starciach i eksploracji — a sekcjami 2.5D, dedykowanymi precyzyjnym

wyzwaniom zrecznosciowym.

Gtéwnym celem gracza jest przeprowadzenie protagonistki, Jolene, przez kolejne koszmarne
poziomy surrealistycznej sceny, aby rozwikta¢ tajemnice jej rodu, stawi¢ czota Rezyserowi (The
Director) i wydostac¢ sie z Otchtani. Osiggniecie sukcesu wymaga agresywne] walki
z wykorzystaniem unikalnego uzbrojenia, manipulowania mechanizmami  scenografii
za pomocg mistycznego sztyletu, a takze sukcesywnego rozwijania zdolnosci bohaterki

w ramach rozbudowanego drzewka umiejetnosci.

Produkcja jest skierowana do odbiorcéw cenigecych wysoki poziom wyzwania oraz mitosnikow
klasycznych gier akcji z ery konsol PlayStation i PlayStation 2 (w stylu serii Devil May Cry, God
of War czy Legacy of Kain), ktére stawiajg na responsywno$c sterowania, gtebie mechanik
inie prowadzg gracza ,za reke”. Zgodnie z harmonogramem produkcyjnym, tytut ma osiggngc

petng gotowose do premiery w drugim kwartale 2027 roku.
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WITH LAST BREATH

With Last Breath to gra survivalowa, ktora potgczy mechaniki przetrwania, eksploracii,

craftingu i walki.

Do konca 2026 roku Spotka planuje zawarcie umowy z zewnetrznym studiem deweloperskim,
ktore przejmie i bedzie kontynuowato dalsze prace nad rozwojem projektu. W ramach

finalizowanego porozumienia strony wspdlnie okreslg zaktualizowany harmonogram produkcji

oraz wyznaczg nowq date wydania gry.

Rozgrywka zostanie osadzona na wyspie inspirowanej klimatem Poétnocno-Zachodniego
Pacyfiku. Gracze bedg eksplorowac¢ zroznicowane tereny, polowac, zbiera¢ surowce,
utrzymywac baze oraz modyfikowac wyposazenie. System walki umozliwi przetgczanie miedzy
perspektywq izometryczng a trzecioosobowq, pozwalajgc ptynnie dostosowywac styl gry —

od skradania sie, przez walke wrecz, po uzycie broni palne;.

W With Last Breath gracz wcieli sie w postac¢, dla ktorej ziemska atmosfera jest smiertelng

putapkg, a kazda wyprawa oznacza desperackg walke o kazdy oddech.

Celem jest ratunek, lecz gasngcy sygnat z kazdg chwilg stabnie. Przetrwanie wymaga ciggtej
rozbudowy mobilnego schronienia, ktore dzieki odzyskiwanej technologii i paliwu moze
przemierzac swiat. Gracze bedg musieli dziatac szybko i zdecydowanie: ulepszac swojq baze,

podqzac za tropami i zdgzy< na czas.
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W sierpniu przedstawiciele zespotu Untold Tales wzieli udziat w targach Gamescom w Kolonii
— najwiekszym i najwazniejszym wydarzeniu branzowym w Europie. W odroznieniu od
poprzednich edycji, spotka nie zdecydowata sie w tym roku na publiczng ekspozycje ani
prezentacje swoich gier konsumentom. Aktywnos¢ zespotu zostata w catosci ukierunkowana
na strefe biznesowq, gdzie skupiono sie na umacnianiu relacji z obecnymi partnerami
branzowymi, nawigzywaniu nowych kontaktow biznesowych oraz intensywnym poszukiwaniu
i ewaluacji potencjalnych projektow deweloperskich w celu dalszego poszerzania portfolio

wydawniczego.

FROM POLAND WITH LOVE

Ay

A

Untold Tales ponownie zajeto sie organizacjg znanej graczom akcji ,From Poland With Love”,

promujgcej potencjat i roznorodnose polskiego sektora gier wideo. W ramach wydarzenia na
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platformie Steam przeceniono ponad 300 polskich produkcji — od hitow AAA po niszowe gry
niezalezne, w tym tytuty od Untold Tales. Inicjatywe wspart sam Steam, przyznajgc jej
prestizowq ekspozycje Midweek Deal w dniach 27-30 lipca 2026 roku. Akcja ta skutecznie

napedza sprzedaz i konsekwentnie buduje pozycje Polski jako jednego z liderow swiatowej

branzy gamedev.

PUBLISHER SALE

Waznym wydarzeniem w olbszarze dziatalnosci handlowej byto przeprowadzenie pierwszej

w historii Spotki dedykowanej akgji Publisher Sale we wspotpracy z platformg Humble Store.
Wyprzedaz wystartowata 7 sierpnia i objeta petny katalog gier spotki dostepnych w sklepie.
Dziatania sprzedazowe zostaty dodatkowo wsparte bezposrednig kampanig newsletterowq,

docierajgcqg do szerokiej bazy graczy korzystajgcych z platformy.

CELEBRATE OUR

BB DAY! .~ i,

3 BUNDLES OF GOODIES
AND GAMES TO WIN

Z okazji 6 rocznicy dziatalnosci Untold Tales zorganizowat na platformie Steam specjalng
wyprzedaz rocznicowq (Untold Tales éth Anniversary Sale) potgczong ze spotecznosciowym

konkursem dla graczy.
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Wyprzedaz na Steamie trwajgca od 9 do 21 wrzesnia objeta wiekszosc¢ katalogu wydawcey z

rabatami siegajgcymi do 85%. Wiele tytutdw osiggneto swoje historycznie najnizsze ceny.

Wydarzeniu towarzyszyt konkurs rocznicowy zorganizowany w kanatach spotecznosciowych
firmy. Uczestnicy mogli powalczy¢ o jeden z trzech pakietow tematycznych, zawierajgcych
cyfrowe kody do tematycznych zestawodw gier z portfolio wydawcy oraz fizyczne gadzety

kolekcjonerskie zwigzane z tymi tytutami.

FroM

POLAND
1LLIONS oF

WORLDS

Promo Days

e e ® FUNDACJA
' FROM > i INDIE GAMES
POLAND [] POLSKA

W pazdzierniku 2026 roku odbyta sie pierwsza edycja miedzynarodowego wydarzenia ,From
Poland to Millions of Worlds", zorganizowanego przez platforme GOG.com we wspodtpracy z
Fundacjqg Indie Games Polska w ramach ogolnokrajowych obchoddw Dni Polskich Gier Video.
Celem inicjatywy byto globalne zaprezentowanie dorobku i potencjatu polskiego gamedevu

— od klasykow i rynkowych bestsellerow po $wieze projekty niezalezne.

Wydarzenie tgczyto szeroko zakrojong, cyfrowg wyprzedaz obejmujgcg ponad 150 rodzimych
tytutdbw  z  prezentacjg wersji  demonstracyjnych  nadchodzgcych  premier  oraz
miedzynarodowq kampaniq marketingowq. Zespot Untold Tales aktywnie wigczyt sie w te
inicjatywe, promujgc produkcje ze swojego portfolio wsrod globalnej spotecznosci graczy i
doceniajgc jej role w budowaniu rozpoznawalnosci polskich wydawcodw oraz tworcow indie.
Spotka bardzo pozytywnie ocenia efekty oraz zasieg pierwszej odstony festiwalu i liczy na

regularng kontynuacje tego formatu w kolejnych latach.
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W trzecim kwartale oraz w okresie do dnia publikacji niniejszego raportu  Spotka
konsekwentnie rozwijata dziatalno$¢ operacyjng, koncentrujgc sie na  sukcesywnym
poszerzaniu oferty wydawniczej oraz maksymalizacji przychodow poprzez intensywny udziat

w akcjach promocyjnych na kluczowych platformach dystrybucji cyfrowe;.
Katalog produktowy Spoétki zostat wzbogacony o nowe pozycje i specjalne wydania cyfrowe:

e Nintendo Switch: portfolio poszerzyto sie o premiere gry Tilt it! Golf (10 lipca) oraz je;

wydanie rozszerzone Tilt it! Golf — Deluxe Edition (25 sierpnial);

e PlayStation: wdrozono do sprzedazy dedykowane pakiety Avatar Edition dla uznanych
tytutow z portfolio: What Lies in the Multiverse (24 lipca), Highwater (23 pazdziernika)

oraz Golf vs Zombies (30 pazdziernika).

Rownolegle realizowano dynamiczng polityke promocyjno-cenowq w ekosystemach Steam i

Nintendo:

e Platforma Steam: Spotka przeprowadzita szereg kampanii  sprzedazowych
obejmujgcych cate lub wyselekcjonowane czesci portfolio. Do najwazniejszych, poza
wspomnianymi powyzej, nalezaty autorskie akcje wyprzedazowe (Untold Tales Bundle
Fest, Untold Tales Halloween Sale), a takze udziat w gtownych globalnych
wydarzeniach sezonowych i tematycznych (Steam Autumn Sale, Steam Scream Fest

oraz wydarzenie towarzyszgce Poznar Game Arena Online).

e Nintendo eShop (Ameryka Potnocna): na poczgtku pazdziernika zrealizowano
dedykowang wyprzedaz wydawcy we wspotpracy z Nintendo of America (NOA Untold
Tales Publisher Sale). Akcja objeta 30 wyselekcjonowanych tytutéw oraz pakietow z
katalogu Untold Tales, uzyskujgc bezposrednie wsparcie ekspozycyjne na stronie

gtownej sklepu Nintendo oraz w konsolowym e-shopie.

Rownolegle Spotka dokonuje dywersyfikacji zrodet przychodow, kontynuujgc wspodtprace z
globalnym wydawcqg wspierajgc go w obszarze ustug wydawniczych na zlecenie (publishing

for hire).
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W nawigzaniu do raportu ESPI nr 2/2026 z dnia 3 lutego 2026 roku w sprawie podpisania term
sheet dotyczgcego potencjalne] transakcji nabycia Klabater Prosta spodtka akcyjna przez
spotke zalezng Untold Tales S.A, w dniu 12 sierpnia 2026 roku Spotka poinformowata

0 otrzymaniu od Zarzqgdu spoétki zaleznej Untold Tales S.A. informacji o zakonczeniu dalszych

negocjacji dotyczgcych potencjalne] transakcji oraz niekontynuowaniu prac zmierzajgcych

do jej realizadji.

Zgodnie z informacjg przekazang Spodice, przyczyng zakonczenia negocjacji byt brak
porozumienia pomiedzy Untold Tales SA. a DefenceHub SA. w zokresie warunkow
biznesowych potencjalnej transakcji. W konsekwencji Untold Tales S.A. nie bedzie

kontynuowata procesu zmierzajgcego do readlizacji transakcji opisanej w raporcie ESPI
nr2/2026.

W dniu 29 wrzednia 2026 roku Spotka zawarta umowe ramowq z BoomBit S.A. (,Partner”)

dotyczgceg wspodtpracy polegajgcej na tworzeniu portdw i wydawaniu gier Partnera.

Na podstawie zawartej Umowy, Spotka pozyskata licencje na portowanie oraz wydanie

nastepujgcych tytutdow z portfolio BoomBit:

1. Gra ,What the Hen!" - stworzenie portow i wydanie gry na platformy Nintendo Switch i
Nintendo Switch 2, Sony PlayStation 4 i 5, Microsoft Xbox One i Series S / X, Microsoft Store
(PC), Steam (PC i Steam Deck);

2. Gra ,Loot Heroes" - stworzenie portow i wydanie gry na platformy Nintendo Switch i
Nintendo Switch 2, Sony PlayStation 4 i 5, Microsoft Xbox One i Series S / X, Microsoft Store
(PC), Steam (PC i Steam Deck);

3. Gra Idle Farm" - stworzenie portow i wydanie gry na platformy Nintendo Switch i Nintendo
Switch 2, Sony PlayStation 4 i 5, Microsoft Xlbox One i Series S / X, Microsoft Store (PC), Steam
(PC i Steam Deck):

4. Gra ,Mine & Slash” - stworzenie portow i wydanie gry na platformy Sony PlayStation 4 5,
Microsoft Xbox One i Series S / X, Microsoft Store (PC).
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Spotka planuje wydanie powyzszych tytutdéw w modelu Free to Play sukcesywnie do dnia 30
czerwca 2027 roku. Umowa ma charakter ramowy, co umozliwia Stronom elastyczne

rozszerzanie listy objetych nig gier.

Na podstawie zawartej Umowy Spodtka uprawniona jest do odptatne] dystrybucji gier, w

zamian za udziat w przychodach z ich sprzedazy (,Revenue share”).

W dniu 6 pazdziernika 2026 r. Spodtka poinformowata o otrzymaniu od Pana Jakuba
Pieczykolana, Prezesa Zarzgdu Spotki zawiadomienia sporzgdzonego na podstawie art. 69
ust. 1T lub 2 oraz art. 69a ust. 1 lub 3 Ustawy z dnia 29 lipca 2005 r. o ofercie publicznej i
warunkach wprowadzania instrumentow finansowych do zorganizowanego systemu obrotu
oraz o spotkach publicznych informujgcego o zmianie udziatu zawiadamiajgcego w kapitale

zaktadowym Spotki i ogolngj liczbie gtosow w Spotce.

Dodatkowo w dniach 6 - 15 pazdziernika 2026 r. Spoétka pieciokrotnie informowata o
otrzymaniu od Pana Jakuba Pieczykolana powiadomien sporzgdzanych w trybie art. 19 ust. 1

Rozporzgdzenia MAR dotyczgcych transakcji nabycia akcji Spoétki przez Akcjonariusza.

Dnia 21 pazdziernika 2026 r. Spoétka poinformowata o zawarciu przez spoétke zalezng — Untold
Tales S.A. umowy wydawniczej ze spotkg Ironbird Creations S.A. z siedzibg w Krakowie, na
mocy ktorej ustalono zasady wzajemnej wspotoracy w zakresie $wiadczenia przez Untold
Tales na rzecz Ironbird Creations ustug wydawniczych, promocyjnych i marketingowych oraz
dystrybucyjnych dotyczgcych gry ,Phantom Hellcat” na platformach PC i konsolach. Na mocy
zawartej Umowy, Untold Tales otrzyma od Ironbird Creations wytgczng, obowigzujgcg na
catym swiecie licencje na korzystanie z gry ,Phantom Hellcat”, jej dodatkow, aktualizacji oraz

materiatow przekazywanych w toku produkcji, w zakresie niezbednym do wydania, promocii i

dystrybucji gry.

Szacowane naktady przewidziane do poniesienia przez Untold Tales wynikajgce z Umowy
wyniosg 400 000 USD i bedqg podlegatly petnemu zwrotowi (recoup) z przychodow ze

sprzedazy gry ,Phantom Hellcat”.

Wynagrodzenie nalezne Ironbird Creations ptatne bedzie w formie udziatu w przychodach
netto ze sprzedazy gry, przy czym wysokos¢ stawek procentowych zostata uzalezniona od
etapu rozliczen oraz od wartosci dodatkowego wktadu marketingowego wniesionego przez

[ronbird Creations.
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Data premiery zostanie uzgodniona przez Strony, przy czym wstepnie zaplanowana jest na
Q1-Q2 2027 roku.

Dnia 28 pazdziernika 2026 r. Zarzgd Spotki, w nawigzaniu do informacji przedstawionych w
raporcie okresowym za |l kwartat 2026 r., opublikowanym w dniu 14 sierpnia 2026 r. raportem
EBI nr 8/2026 poinformowat, ze data premiery gry ,QUTAS67 — Qubic Ultimate Tap Adventure
Simulator 2067" zostata ustalona na 13 listopada 2026 r. Gra ukazata sie jednoczesnie na
komputerach PC i Mac za posrednictwem platformy Steam oraz na konsolach Sony

PlayStation 4, PlayStation 5 i Xbox.

Wersje Gry na konsole Nintendo Switch, urzgdzenia mobilne za posrednictwem sklepow
Google Play i App Store oraz inne dodatkowe platformy zostang wydane w pdznigjszym

terminie.

Produkcja Gry zostata zrealizowana w okoto trzy miesigce, przy znaczgcym wsparciu narzedzi
sztucznej inteligencji (Al) oraz z wykorzystaniem nowych, opracowanych przez Emitenta

technologii: QG Framework i QG Telemetry.

Emitent poinformowat rowniez, ze decyzja o zmianie tytutu Gry z ,QTA67" na ,QUTASH7 — Qubic

Ultimate Tap Adventure Simulator 2067" jest wynikiem analiz prawnych i marketingowych.

Spotka poinformowata rownoczesnie o rozpoczeciu kampanii wydawniczej gry, obejmujgcej
dziatania marketingowe i promocyjne wspierajgce jej premiere oraz sprzedaz. Szacowany
budzet marketingowy gry wyniesie 250 tysiecy ztotych, natomiast catkowity budzet gry,
obejmujgcy produkcje, wydanie i marketing, wraz z wersjami na konsole Nintendo Switch i

telefony komodrkowe, wyniesie okoto 500 tysiecy ztotych.
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W trzecim kwartale 2026 roku skonsolidowane przychody ze sprzedazy wyniosty 7.481,3 tys. zt
i wzrosty w porownaniu do roku ubiegtego o 879,9 tys. zt, czyli 0 13,3%. Jednoczesnie istotnie
zmienita sie struktura przychodoéw ze sprzedazy. W trzecim kwartale 2025 roku gtownym
zrodtem przychodow byty przychody ze sprzedazy gier na platforme Nintendo Switch, ktore
wyniosty wtedy niecate 35% catej sprzedazy. W trzecim kwartale 2026 roku byto to juz 25,8%

przychodow ze sprzedazy.

Od maja 2025 miata miejsce niekorzystna dla Grupy Kapitatowej zmiany w algorytmach sklepu
Nintendo eShop, ktéra wptyneta na zmniejszenie przychodow ze sprzedazy z tej konsoli.
Dlatego tez poczgwszy od maja 2025 roku Grupa Kapitatowa konsekwentnie dywersyfikowata
pozostate zrédia przychodow. W trzecim kwartale 2026 roku sprzedaz gier na pozostate
konsole (Sony Playstation oraz Microsoft XBOX) stanowita juz blisko 37% przychodow ze
sprzedazy (34,4% w trzecim kwartale 2025 roku). Natomiast sprzedaz gier na komputery PC
(gtéwnie za posrednictwem Steam) stanowita 11,8% przychoddéw (22,2% w trzecim kwartale
2025 roku).

W trzecim kwartale 2026 roku oprocz przychoddéw ze sprzedazy gier na konsolach i
komputerach PC, Grupa Kapitatowa osiggneta rowniez przychody z tytutu wspomagania
sprzedazy gier (tzw. ,publishing for hire") w wysokosci 1.891,1 tys. zt (obejmujgce rowniez
przychody z tytutu finansowania kampanii reklamowych) oraz przychody z tytutu innych ustug

w wysokosci 9,2 tys. zt.

Wzrost przychodow ze sprzedazy w trzecim kwartale 2026 roku w poréwnaniu do roku
ubiegtego zwigzany byt czesciwo z wydaniem przez jednostke Dominujgcg, QubicGames S.A,,
w trzecim kwartale 2026 roku trzech znaczgcych tytutéw — ,The Legend of Fireball” oraz
JFortress Merge" w modelu Free?Play i ,Buffet Boss" w modelu Try&Buy. Dodatkowo, wzrost
przychododw zwigzany byt z wiekszym zaangazowaniem sie jednostki zaleznej Untold Tales S.A.

w ustugi ,publishing for hire" dla globalnego wydawcy.

Struktura przychodow ze sprzedazy Grupy Kapitatowej w trzecim kwartale 2026 roku w

poréwnaniu do roku ubiegtego przedstawia sie nastepujgco:
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W trzecim kwartale 2026 roku tgczne koszty dziatalnosci operacyjnej Grupy Kapitatowej
wyniosty 7.095,3 tys. zt, w porownaniu do 6.952,7 tys. zt w analogicznym okresie 2025 roku.
Gtéwng pozycje w kosztach dziatalnosci operacyjnej stanowity koszty ustug obcych, ktére
wyniosty 4.520,4 tys. zt. Gtowng czes$c¢ tych kosztow stanowiqg koszty royalties naleznych
deweloperom sprzedawanych gier, koszty prowizji od sprzedazy ptacone] witascicielowi

platformy Nintendo eShop, jak i koszty ustug obcych zwigzanych z dziatalnoscig wydawniczg.
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W trzecim kwartale 2026 roku Grupa Kapitatowa osiggneta zysk z dziatalnosci operacyjnej w
wysokosci 387,6 tys. zt, w porownaniu do straty w wysokosci 4891 tys. zt w trzecim kwartale
2025 roku oraz osiggneta poziom EBITDA w wysokosci 1181 tys. zt, w porédwnaniu do 415 tys. zt
w 2025 roku. Wzrost zyskownosci wynikat z opisanego wyzej wzrostu przychodow ze sprzedazy

gier wydawanych w modelu Free2Play oraz wzrostu przychoddw z ustug ,publishing for hire”.

Na dzien 30 wrzesnia 2026 r. suma aktywow Grupy Kapitatowej wyniosta 15.008,2 tys. zt i

pozostata na podobnym poziomie jak na dzier 30 wrzesnia 2025 .

Istotng pozycje w skonsolidowanym bilansie stanowig wartosci niematerialne i prawne, ktore
na dzien 30 wrzesnia 2026 r. wyniosty 4.230,2 tys. zt. W pozycji tej Grupa Kapitatowa wykazuje
przede wszystkim autorskie prawa majgtkowe zwigzane z produkowanymi i portowanymi
grami. Z kolei prawa do dystrybucji gier, w przypadku gdy Grupa Kapitatowa dziata jedynie
jako wydawca gry, po dniu premiery ujmowane sg w innych wartosciach niematerialnych i
prawnych. Koszty prac dotyczgce dystrybuowanych gier komputerowych poniesionych przed
ich premierg uznawane sg za zaliczki na wartosci niematerialne i prawne. Spadek sumy
wartosci niematerialnych i prawnych z 5.699,8 tys. zt na 30 wrzesénia 2025 r. do 4.230,2 tys. zt na
30 wrzesnia 2026 r. wynika z naliczenia kosztu amortyzacji autorskich praw majgtkowych oraz

praw do dystrybucji gier.

Na dzien 30 wrzesnia 2026 r. kolejng istotng pozycjg w aktywach byty rowniez srodki pieniezne,

ktore wyniosty 4.974 tys. zt i zwiekszyty sie 0 2.087,4 tys. zt w porownaniu do 30 wrzesnia 2025 .

Na dzien 30 wrzesnia 2026 r. Grupa Kapitatowa posiadata zobowigzania krotkoterminowe z

tytutu kredytow i pozyczek w tgcznej wysokosci 595,2 tys. zt, z czego:

- 416,6 tys. zt dotyczy pozyczki otrzymanej przez Kautki Cave sp. z 0.0. od Xsolla Accelertor

Fund LLC. Funduszowi Xsolla przystuguje prawo do konwersji udzielonego finansowania

dtuznego na udziaty w Kautki Cave;

-178,6 tys. zt dotyczy pozyczek otrzymanych od udziatowcow jednostki zaleznej Another Moon

sp. z 0.0.

Dnia 13 lutego 2025 r. spotka Untold Tales S.A. podpisata dwuletnig umowe o kredyt w
rachunku biezgcym z mBank S.A. na tgczng kwote 1.200,0 tys. zt. Na dzien sporzgdzenia

niniejszego raportu kwartalnego Untold Tales nie korzystata z powyzszego kredytu.

Zdaniem Zarzgdu na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz w obecnej chwili ptynnos¢ Grupy
Kapitatowej nie jest zagrozona. Poziom srodkow pienieznych na dzien 30 wrzesnia 2026 r.

wynosit 4.974 tys. zt, a aktywa obrotowe przewyzszaty zobowigzania krotkoterminowe.
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W trzecim kwartale 2026 roku przychody ze sprzedazy wyniosty 2.8251 tys. zt i wzrosty w
porownaniu do roku ubiegtego o 764,4 tys. zt, czyli o 37%. Jednoczesnie istotnie zmienita sie
struktura przychodow ze sprzedazy. W trzecim kwartale 2025 roku gtownym zZrodtem
przychodoéw byty przychody ze sprzedazy gier na platforme Nintendo Switch, ktére wyniosty
wtedy 59% catej sprzedazy. W trzecim kwartale 2026 roku byto to juz 34% przychodow ze

sprzedazy.

Od maja 2025 miata miejsce niekorzystna dla Spotki zmiany w algorytmach sklepu Nintendo
eShop, ktora wptyneta na zmniejszenie przychodow ze sprzedazy z tej konsoli. Dlatego tez
poczgwszy od maja 2025 roku Spotka konsekwentnie dywersyfikowata pozostate zrodta
przychodow. W trzecim kwartale 2026 roku sprzedaz gier na pozostate konsole (Sony
Playstation oraz Microsoft XBOX) stanowita juz okoto 64% przychodow ze sprzedazy (36,6% w
trzecim kwartale 2025 roku). Natomiast sprzedaz gier na komputery PC (gtownie za

posrednictwem Steam) stanowita 2,2% przychodow (2,7% w trzecim kwartale 2025 roku).

Wzrost przychodoéw ze sprzedazy w trzecim kwartale 2026 roku w poréwnaniu do roku
ubiegtego zwigzany byt przede wszystkim z wydaniem przez Spotke w trzecim kwartale 2026
roku trzech znaczgcych tytutéw — ,The Legend of Fireball” oraz ,Fortress Merge" w modelu
Free2Play i ,Buffet Boss" w modelu Try&Buy. Zwtaszcza pierwsza z tych gier osiggneta bardzo
dobre wyniki sprzedazowe. W trzecim kwartale 2026 roku przychody ze sprzedazy gier w
modelu Free2Play na konsolach Nintendo Switch, Sony Playstation oraz Microsoft XBOX

stanowity okoto 40% tgcznych przychodow ze sprzedazy Spotki.

W trzecim kwartale 2026 roku oprécz przychodow ze sprzedazy gier na konsolach i
komputerach PC, Spotka osiggneta rowniez przychody z tytutu wspomagania sprzedazy gier

w wysokosci 10,0 tys. zt.

Struktura przychodéw ze sprzedazy Spodtki w trzecim kwartale 2026 roku w porownaniu do

analogicznego okresu roku ubiegtego przedstawia sie nastepujgco:
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W trzecim kwartale 2026 roku tgczne koszty dziatalnosci operacyjnej Spodtki wyniosty 2.489,8
tys. zt, w poréwnaniu do 2.117,3 tys. zt w trzecim kwartale 2025 roku. Gtéwng pozycje w kosztach
dziatalnosci operacyjnej stanowity koszty ustug obcych, ktore wyniosty 1.902,0 tys. zt. Gtowng
czese tych kosztow stanowig koszty royalties naleznych deweloperom sprzedawanych gier,
koszty prowizji od sprzedazy ptaconej wiascicielowi platformy Nintendo eShop, jak i koszty

ustug obcych zwigzanych z dziatalnoscig wydawniczg.

W trzecim kwartale 2026 roku Spoétka osiggneta zysk ze sprzedazy w wysokosci 335,2 tys. zt, w

porownaniu do straty w wysokosci 56,6 tys. zt w trzecim kwartale 2025 roku. Ta pozytywna
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zmiana wynikata przede wszystkim z opisanego wyzej wzrostu przychodow ze sprzedazy gier

w modelu Free2Play.

Z kolei zysk brutto w trzecim kwartale 2026 roku wyniodst 274.5 tys. zt, w porownaniu do straty

brutto w wysokosci 103,8 tys. zt w analogicznym okresie roku 2025.

W trzecim kwartale 2025 roku Spoétka osiggneta zysk z tytutu rozchodu aktywow finansowych
w wysokosci 140 tys. zt, ktory dotyczyt sprzedazy akcji spotki zaleznej Untold Tales S.A.
kluczowym wspodtpracownikom i cztonkom zarzgdu tej spodtki. W 2026 roku pozycja ta nie

wystqgpita.

Na dziert 30 wrzesnia 2026 r. suma aktywow Spotki wyniosta 8.839,2 tys. zt i wzrosta o 1.053,2
tys. zt (13,5%) w porownaniu do 30 wrzeénia 2025 r. Wzrost ten wynikat m.in. ze zwiekszenia sie
stanu $rodkow pienieznych o 1311,3 tys. zt, co zostato czesciowo skompensowane
zmniejszeniem sie salda inwestycji diugoterminowych o 675 tys. zt. Zmniejszenie sie salda
inwestycji dtugoterminowych wynikato przede wszystkim z utworzenia w jednostkowym
sprawozdaniu finansowym Emitenta odpisu aktualizujgcego wartose udziatdw w jednostce
zaleznej Another Moon w wysokoéci 500 tys. zt w czwartym kwartale 2025 r. oraz z aktualizacji
wyceny do wartoséci godziwej inwestycji w SQRT3 Games S.A. 0 175 tys. zt rbwniez w czwartym
kwartale 2025 r.

Na dzien 30 wrzesnia 2026 r. Spotka posiadata zobowigzania krétkoterminowe z tytutu
kredytow i pozyczek wobec jednostek powigzanych w wysokosci 534,0 tys. zt, ktore wynikajg
z podpisanej w czwartym kwartale 2025 roku umowy krétkoterminowej pozyczki od jednostki

zaleznej, naptime.games sp. z 0.0. w tgcznej wysokosci 500 tys. zt.

Na dzien 30 wrzesnia 2026 r. suma aktywow obrotowych Spoftki przewyzsza jej zobowigzania
krotkoterminowe. Zdaniem Zarzgdu na dzien 30 wrzesnia 2026 r. oraz w obecnej chwili

ptynnose Spofki nie jest zagrozona.

Emitent nie przekazywat do wiadomosci publicznej prognoz wynikdw za okres objety

niniejszym raportem.
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Dokument informacyjny Emitenta nie zawierat informacji, o ktorych mowa w § 10 pkt 13a)

Zatgcznika nr 1 do Regulaminu ASO.

Od marca 2026 r. Spoétka rozpoczeta prace badawczo-rozwojowe nad  wiasnymi
technologiami wspierajgcymi rozwoj dziatalnosci w obszarze gier oraz produktow cyfrowych.
Jednym z gtownych kierunkéw tych prac jest budowa autorskiego systemu zbierania,
przetwarzania i analizy danych behawioralnych — uzytkownikéw, umozliwiajgcego
zaawansowane monitorowanie sposobu korzystania z produktow Spoitki, analize zachowan
graczy, segmentacje uzytkownikow oraz ocene efektywnosci poszczegodlnych mechanik

produktowych i monetyzacyjnych.

System ten bedzie wspierat podejmowanie decyzji produktowych w oparciu o dane,
w szczegolnosci w zakresie projektowania rozgrywki, retencji uzytkownikow, optymalizacii
ekonomii gier, testowania wariantéw funkcjonalnosci oraz dostosowywania tresci i ofert do
zachowan poszczegolnych grup odbiorcow. Rozwijane rozwigzania majg rowniez stanowic
zaplecze analityczne dla projektow funkcjonujgcych w modelu Free2Play, w ktorym biezgca
analiza danych, optymalizacja parametréw produktu oraz reagowanie na zachowania

uzytkownikéw majg kluczowe znaczenie dla skutecznej komercjalizacii.

W kwietniu 2026 r. Spotka rozpoczeta réowniez prace nad autorskim  frameworkiem
do tworzenia gier i produktow interaktywnych z wykorzystaniem technologii sztucznej
inteligencji. Celem projektu jest opracowanie zestawu narzedzi, komponentow i procesdow
umozliwiajgcych efektywne prototypowanie, produkcje oraz rozwdj nowych tytutdw.
Framework bedzie wspierat automatyzacje wybranych etapdw developmentu, usprawnienie
tworzenia i testowania mechanik rozgrywki, generowanie oraz adaptacje tresci, a takze
integracje modutdéw analitycznych i systemoéw wspierajgcych personalizacje doswiadczen

uzytkownika.

Wykorzystanie narzedzi Al w procesie produkcyjnym ma na celu zwiekszenie efektywnosci
pracy zespotdw projektowych i developerskich, skrocenie czasu tworzenia nowych projektow,

ograniczenie kosztow produkcji oraz umozliwienie szybszej weryfikacji potencjatu
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komercyjnego nowych koncepcji. Rozwijone technologie mogqg w przysztosci wspierac
zaréwno wiasne produkcje Spotki, jak i wybrane projekty realizowane w ramach dziatalnosci

wydawniczej.

Powyzsze inicjatywy wpisujg sie w zatozenia do strategii rozwoju QubicGames S.A. na lata
2026-2029, zaktadajgce rozwdj wiasnych, skalowalnych produktow technologicznych,
wykorzystanie sztucznej inteligencji jako elementu przewagi konkurencyjnej oraz zwiekszanie
efektywnosci operacyjnej Spotki poprzez wdrazanie innowacyjnych rozwigzan w procesach

produkcyjnych, analitycznych i komercjalizacyjnych.

W trzecim kwartale 2026 r. $rednie zatrudnienie w przeliczeniu na petne etaty w Grupie
Kapitatowej QubicGames S.A. wynosito 5 etatow (w analogicznym okresie 2025 roku byto to 5
etatow).

Z kolei $rednie zatrudnienie w QubicGames S.A. w trzecim kwartale 2026 r. wynosito 3 etaty
(w analogicznym okresie 2025 roku byty to 3 etaty).

Dodatkowo, Grupa Kapitatowa w trzecim kwartale 2026 r. wspotpracowata w sposdb staty
lub okresowy z 10 osobami w ramach umow cywilnoprawnych (9 osob w trzecim kwartale 2025
roku).

Emitent w trzecim kwartale 2026 r. wspotpracowat w sposodb staty lub okresowy z 6 osolbami

w ramach umow cywilnoprawnych (w analogicznym okresie 2025 roku byly to 3 osoby).
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