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Szanowni Panstwo,

przekazuje Panstwu raport VARSAV Game Studios S.A. prezentujacy najwazniejsze wydarzenia biznesowe oraz
wyniki finansowe osiggniete w Il kwartale 2026 roku. Miniony okres byt dla Spotki czasem intensywnych prac nad
finalizacjag gry BARKOUR, realizacji kolejnych kamieni milowych produkcji oraz dalszego rozwoju dziatan

marketingowych przygotowujgcych nasz najwazniejszy projekt do globalnej premiery.

Z satysfakcjg informuje, ze Ill kwartat 2026 roku zakonczylismy zyskiem netto w wysokosci 213 tys. zt, wobec 25 tys.
zt w analogicznym okresie roku poprzedniego. Przychody ze sprzedazy i zrownane z nimi wyniosty 1,14 min zt, wobec
1,24 miIn zt rok wczesniej, natomiast zysk operacyjny wzrdst z 75 tys. zt do 297 tys. zt. Na szczegdlng uwage zastuguje
wzrost przychodow ze sprzedazy produktow o blisko 36% rok do roku, z 316 tys. zt do 429 tys. zt. Wzrost ten wynikat
zarowno z dalszej komercjalizacji naszego katalogu gier, jak rowniez z dodatkowych przychoddéw generowanych w

ramach wspotpracy ze spotka zalezng Mooneaters S.A. przy projekcie Everdream Valley.

Szczegdlnie pozytywnie prezentujg sie wyniki narastajgco za pierwsze dziewie¢ miesiecy 2026 roku. Spétka osiggneta
w tym okresie 3,67 min zt przychoddw, co oznacza wzrost o blisko 30% rok do roku oraz 487 tys. zt zysku netto,
wobec straty netto w wysokosci 35 tys. zt w analogicznym okresie 2025 roku. Osiggniete wyniki potwierdzaja
poprawe rentownosci dziatalnosci Spétki, pomimo kontynuowania intensywnych prac produkcyjnych nad BARKOUR

i ponoszenia kosztow zwigzanych z przygotowaniem gry do premiery.

Istotnym zrédtem przychoddw Spétki pozostajg gry Bee Simulator oraz Bee Simulator: THE HIVE, ktorych sprzedaz
prowadzona jest we wspotpracy z wydawcg Untold Tales. Szczegdlnie cieszy nas utrzymujace sie zainteresowanie
tym IP, ktére w listopadzie obchodzi siddmg rocznice swojej premiery. Dtugotrwata komercjalizacja Bee Simulator
stanowi potwierdzenie potencjatu tworzenia gier opartych na rozpoznawalnych zwierzecych bohaterach oraz
budowania wokét nich marek zdolnych generowacd przychody przez wiele lat. Jednoczesnie rozwijamy wspotprace
ze spotka zalezng Mooneaters S.A. przy projekcie Everdream Valley, ktéra w Il kwartale stanowita istotne zrodto
dodatkowych przychoddéw VARSAV Game Studios S.A. Dywersyfikacja Zrédet przychoddw, zaréwno poprzez wtasne

IP, jak i wspotprace przy innych projektach, pozwala nam lepiej wykorzystywaé kompetencje i zasoby Spotki.

W Il kwartale 2026 roku zespot produkcyjny pozostawat skoncentrowany na finalizacji naszego najwazniejszego
projektu — gry BARKOUR, ktérej gtdwnym bohaterem jest pies-agent specjalny T.H.U.N.D.E.R. W ostatnich
miesigcach osiggnelismy kolejne istotne kamienie milowe, w tym zakorczenie prac nad zawartoscig narracyjng oraz
implementacje 13 wersji jezykowych gry. Prace te byty realizowane m.in. przy wsparciu dofinansowania
pozyskanego w ramach Programu Wsparcia Gier Wideo. Osiggniecie etapéw Content Lock oraz Localization
Complete pozwolito na dalsze skoncentrowanie zasobdw zespotu na integracji poszczegdlnych systemow, testach

jakosciowych, optymalizacji wydajnosci oraz dopracowaniu rozgrywki.

Wraz z postepem produkcji BARKOUR coraz wyrazniej widoczna staje sie skala przedsiewziecia. Gra faczy trzy
rozbudowane filary rozgrywki - parkour, skradanie oraz walke - oferujgc jednoczesnie duzg swobode eksploracji,
alternatywne sciezki przechodzenia poziomdw oraz szeroki wybdr rozwijanych gadzetow. Projekt zostat rowniez
znaczgco rozbudowany pod wzgledem narracyjnym, obejmujgc ponad 15 tys. stéw nagranych dialogdw, 13 postaci

z petnym udzwiekowieniem oraz ponad 45 minut przerywnikow filmowych. Wewnetrzne testy wskazujg, ze
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ukonczenie gry zajmuje kilkanascie godzin, a odkrywanie dodatkowej zawartosci i ponowne przechodzenie
poziomoéw istotnie wydtuza czas zabawy. Zakonczylismy juz produkcje przerywnikéw filmowych oraz autorskiej
Sciezki muzycznej, a obecnie koncentrujemy sie na koncowym dopracowaniu interfejsu uzytkownika, eliminacji

btedow technicznych i optymalizacji.

Jednoczesnie chce podkreslic, ze tak rozbudowany zakres projektu wymaga odpowiednio dtugiego etapu finalnego
dopracowania. Integracja systemow skradania, parkouru i walki, przy zachowaniu swobody wyboru sposobu
rozgrywki, stawia przed zespotem istotne wyzwania techniczne. W zwigzku z tym podjeliSmy decyzje o przesunieciu
planowanego terminu premiery BARKOUR z IV kwartatu 2026 roku na | kwartat 2027 roku. Decyzja ta wynika przede
wszystkim z potrzeby zapewnienia odpowiedniej jakosci, stabilnosci oraz wydajnosci gry, rowniez na urzadzeniach
przenosnych i konsolach. Mamy swiadomos¢ znaczenia terminu premiery dla naszych Akcjonariuszy, jednak w
ocenie Zarzadu dodatkowy czas przeznaczony na dopracowanie produktu jest uzasadniony z perspektywy

maksymalizacji jego dtugoterminowego potencjatu sprzedazowego.

Il kwartat byt réwniez okresem bardzo intensywnej obecnosci BARKOUR na miedzynarodowych wydarzeniach
branzowych. Nasza gra byta prezentowana podczas gamescom w Kolonii, PAX West w Seattle oraz Tokyo Game
Show w Japonii. Obecnos$¢ na trzech waznych wydarzeniach branzy gier pozwolita nam zaprezentowaé projekt
szerokiemu gronu graczy, mediow i przedstawicieli branzy, a takze kontynuowac¢ budowanie relacji z potencjalnymi
partnerami biznesowymi. Szczegdlnie istotny pozostaje dla nas rynek japonski, na ktérym charakter gtdwnego
bohatera oraz potgczenie dynamicznej rozgrywki z humorem i zachowaniami inspirowanymi prawdziwymi psami

moga stanowic atrakcyjny wyrdznik gry.

Réwnolegle kontynuowalisSmy rozwdj wtasnych kanatéw komunikacji i spotecznosci skupionej wokot BARKOUR.
Publikowane materiaty prezentujg nie tylko dynamiczng rozgrywke, wykorzystanie gadzetéw i mechanik skradania,
ale rowniez humorystyczng osobowosc¢ gtownego bohatera. Wierzymy, ze rozpoznawalnosé Agenta T.H.U.N.D.E.R.a
oraz emocjonalna wiez, jaka moze budowac z odbiorcami, stanowig istotny atut projektu. Rozwijana przez nas
spotecznos¢ oraz wspoétpraca z partnerami marketingowymi na rynkach miedzynarodowych stanowig wazne

elementy przygotowan do globalnej komercjalizacji gry.

W Il kwartale Spotka prowadzita takze dziatania zwigzane z pozyskaniem dodatkowego finansowania. We wrzesniu
Zarzad podjat uchwate dotyczaca emisji 3 min akcji serii K w ramach kapitatu docelowego. Srodki pozyskiwane w
ramach emisji majg wspiera¢ przede wszystkim przygotowanie komercjalizacji BARKOUR, dziatania marketingowe
oraz kapitat obrotowy Spétki. W ocenie Zarzgdu zapewnienie odpowiednich zasobow finansowych na korncowym
etapie produkcji i w okresie poprzedzajgcym premiere jest szczegdlnie istotne dla wykorzystania potencjatu

sprzedazowego projektu.

Patrzac na kolejne miesigce, naszym bezwzglednym priorytetem pozostaje zakonczenie prac nad BARKOUR oraz
przygotowanie gry do globalnej premiery w | kwartale 2027 roku. Réwnolegle zamierzamy intensyfikowa¢ dziatania
marketingowe, rozwija¢ wspotprace z twdrcami internetowymi i mediami branzowymi, a takze kontynuowacd
budowe spotecznosci i list zyczen. Przed nami najwazniejszy etap w historii projektu - przejscie od wieloletniej

produkcji do jego komercjalizacji.
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Jestem przekonany, ze osiggniety postep produkcyjny, konsekwentnie budowana rozpoznawalnos¢ BARKOUR oraz
rozwinieta sie¢ miedzynarodowych partnerstw tworzg solidne podstawy do skutecznego wprowadzenia gry na
rynek. Naszym celem pozostaje nie tylko udana premiera, ale réwniez zbudowanie dtugoterminowej wartosci marki

BARKOUR, ktéra - podobnie jak Bee Simulator - bedzie mogta rozwijac sie i generowac przychody przez kolejne lata.

Z wyrazami szacunku,
tukasz Rosinski
Prezes Zarzadu

Podpisano przez/ Signed by:
tUKASZ

ROSINSKI

Data/ Date: 16.11.2026 19:29

mSzafir
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1. Wybrane dane finansowe

Rachunek zyskéwi i strat, dane w zt 1.01.2026- 01.07.2026- 1.01.2025- 1.07.2025-

30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
Przychody netto ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 3665 665,93 1141 482,99 2 824 605,69 1244 833,62
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej 798 804,44 297 374,51 426 129,08 74 901,16
Zysk (strata) brutto 487 481,18 213 209,16 -25 544,19 25137,27
Zysk (strata) netto 487 481,18 213 209,16 -34 913,19 25 137,27
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej -139 356,91 -117 944,42 -1255127,96 -386 409,08
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00 0,00 190 976,66 -266 972,98
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -147 387,61 -29 698,71 1228968,12 610 962,94
Przeptywy pienigzne netto, razem -286 744,52 -147 643,13 164 816,82 164 716,48
Aktywa trwate 8524911,13  8524911,13 8478 073,01 8478 073,01
Aktywa obrotowe 11695747,56 11695747,56 11062 647,06 11062 647,06
Kapitaty wiasne 10852 151,83 10852 151,83 9244 935,07 9244 935,07
Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 9 368 506,86 9 368 506,86 10 295 785,00 10 295 785,00

Suma bilansowa 20220658,69 20220658,69 19540720,07 19540 720,07

W Il kwartale 2026 roku Spdtka wygenerowata 1 141 tys. zt przychododw ze sprzedazy i zrownanych z nimi, z czego
429 tys. zt stanowity przychody netto ze sprzedazy produktéw i ustug, wobec 316 tys. zt w analogicznym okresie roku
poprzedniego, co oznacza wzrost o blisko 36% rok do roku. Przychody te obejmowaty przede wszystkim sprzedaz
gier Bee Simulator oraz Bee Simulator: THE HIVE, a takze przychody wynikajgce z umowy o wspotpracy ze spdtkg

zalezng Mooneaters S.A. przy projekcie Everdream Valley, Giants Uprising oraz podnajmu czesci biura Spotki.

Spotka zanotowata w Il kwartale 2026 roku zysk operacyjny w wysokosci 297 tys. zt oraz zysk netto w wysokosci 213
tys. zt, wobec odpowiednio 75 tys. zti 25 tys. zt w analogicznym okresie 2025 roku. Narastajgco za pierwsze dziewie¢
miesiecy 2026 roku Spoétka osiggneta 3 666 tys. zt przychoddw ze sprzedazy i zréwnanych z nimi oraz 487 tys. zt zysku

netto, wobec straty netto w wysokosci 35 tys. zt w analogicznym okresie roku poprzedniego.

Suma bilansowa na koniec Il kwartatu 2026 roku wyniosta 20 221 tys. zt, w tym 10 852 tys. zt stanowity kapitaty
wtasne. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania wyniosty tgcznie 9 369 tys. zt, wobec 10 296 tys. zt na koniec llI
kwartatu 2025 roku. Istotny poziom zobowigzan wynika m.in. z ostroznosciowego zakwalifikowania srodkéw
otrzymanych w ramach umowy udziatu w przychodach z gry BARKOUR, o ktorej Spdtka szczegdtowo informowata w
raporcie biezgcym nr 23/2025 z dnia 21 lipca 2025 roku. Zgodnie z przyjetym sposobem rozliczania umowy, $rodki
te pozostajg ujete jako zobowigzanie do czasu wystgpienia przestanek pozwalajgcych na ich rozpoznanie w wyniku

finansowym Spotki.
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Informacje ogdlne

1.1. Podstawowe informacje o Emitencie
Firma: VARSAV Game Studios S.A.
Forma prawna: spoétka akcyjna
Kraj siedziby: Polska
Siedziba: Warszawa
Adres: ul. Aleje Jerozolimskie 123a, 02-017 Warszawa
Tel.: +48 22 10048 41
Faks: + 48 22 100 42 08
Internet: www.varsav.com

E-mail: varsav@varsav.com

KRS: 0000381296
REGON: 142844239

NIP: 5213597881

1.2. Zarzad
Na dzien publikacji raportu Zarzad Spétki jest jednoosobowy.
tukasz Rosinski — Prezes Zarzqdu

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

Rynku Kapitatowego.

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

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

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

S.A.


http://www.varsav.com/
mailto:varsav@varsav.com

VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

1.3. Rada Nadzorcza

Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu w sktad Rady Nadzorczej Spotki wehodza:

Konrad Mroczek — Przewodniczacy Rady Nadzorczej

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

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

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

finansowych.

Zajmuje sie w szczegdlnosci obstugg prawng emisji papieréw wartosciowych oraz dtuznych papierow wartosciowych,
doradztwem prawnym w zakresie funkcjonowania spétek kapitatowych, w tym w szczegdlnosci spétek publicznych,
przeprowadzaniem procesow przeksztatcenia i tgczenia spdtek handlowych, prowadzeniem postepowan sagdowych
z zakresu prawa gospodarczego ze szczegdlnym uwzglednieniem problematyki zwigzanej z zaskarzaniem uchwat

organdéw spotek prawa handlowego.
Piotr Babieno — Cztonek Rady Nadzorczej

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

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

Wojciech Pazdur — Cztonek Rady Nadzorczej

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

Politechniki Slaskiej, obecnie wspétpracuje z Polsko-Japoriskg Akademia Technik Komputerowych.

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

Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.
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1.4. Akcjonariat

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

Udziat w kapitale

Udziat w ogdlnej

Liczba akcji w Liczba gtoséw (w

Seria akgji (s2t) zaktadowym sztukach) liczbie gtosow

(w proc.) (w proc.)
1 A 2 095 200 8,36% 2 095 200 8,36%
2 B 604 800 2,41% 604 800 2,41%
3 C 700 000 2,79% 700 000 2,79%
4 D 770 000 3,07% 770000 3,07%
5 E 10308 571 41,15% 10308 571 41,15%
6 F 571428 2,28% 571428 2,28%
7 G 3 000 000 11,98% 3 000 000 11,98%
8 H 2000 000 7,98% 2000 000 7,98%
9 | 5000 000 19,96% 5000 000 19,96%
Razem 25049 999 100,00% 25 049 999 100,00%

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

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

Udziat w

kapitale Liczba gtosow
zaktadowym (w sztukach)

(w proc.)

Udziat w ogdlnej
liczbie gtosow
(w proc.)

L.P. Oznaczenie akcjonariusza  Liczba akcji w (szt.)

tukasz Rosinski wraz z VARSAV

1 SA 10459 925 41,8% 10 459 925 41,8 %
2 Biolabinvest Sp. z 0.0. 1855881 7,41% 1855881 7,41%
3 DUC Fundacja Rodzinna 1530402 6,11% 1530402 6,11%
4 Pozostali 11203791 44,73% 11203791 44,73%
Razem 25 049 999 100,00% 25 049 999 100,00%
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1.5. Obszar dziatalnosci oraz strategia emitenta

STRATEGIA ROZWOJU NA LATA 2025-2027

1. Rozwdj wiasnych produkcji premium

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

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

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

tworzone przez studio.

2. Ekspansja na rynek gier mobilnych

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

posiadanych przez Spétke, aby zwiekszyc¢ ich globalny zasieg i potencjat komercyjny.

3. Rozwdj IP poprzez filmy animowane

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

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

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

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

mediach.

4. Budowanie przewagi konkurencyjnej poprzez R&D i wykorzystanie Al

e  Kontynuacja prac badawczo-rozwojowych nad wspomaganymi przez Al systemami animacji - w oparciu o

baze w postaci systemu QUADRIMA.
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e Rozszerzenie wykorzystania sztucznej inteligencji w produkcji - m.in. do zautomatyzowania procesu
testowania oraz optymalizacji gier.
e  Wykorzystanie dostepnych zasobdw etycznego, popartego konkretnymi potrzebami produkcyjnymi

wykorzystania Al w produkgji.

5. Minimalizacja inwestycji w zewnetrzne podmioty

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

projektéw.

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

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

e Rozwoj kompetencji marketingowych i dystrybucyjnych wewnatrz Spotki, co pozwoli na wieksza kontrole
nad procesem wydawniczym i dtugofalowg strategig sprzedazowa.

e Ewentualna wspdtpraca z wydawcami podejmowana na jak najpdzniejszym etapie produkcji, aby uzyskiwac
ponad rynkowe warunki wspotpracy oraz minimalizowa¢ wptyw zewnetrznych podmiotdéw na kreatywnga

wizje gier.

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

na technologii QUADRIMA oraz danych z gry BARKOUR.

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

oraz edukacja.

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

kodu zrédtowego czy specjalnych wersji gry.
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DtUGOTERMINOWA WIZIA

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

na rynkach globalnych.

1.5.1. Projekty wiasne

Na dzien sporzgdzenia niniejszego raportu, Emitent realizuje poprzez wtasny zespot produkeyjny gre BARKOUR.

BARKOUR

W Il kwartale 2026 roku cato$¢ zespotu deweloperskiego Emitenta pozostawata skoncentrowana na finalizacji
produkcji gry BARKOUR, w ktérej gtdwnym bohaterem jest pies-agent specjalny - Agent T.H.U.N.D.E.R. W
raportowanym okresie projekt znajdowat sie w zaawansowanej fazie produkcji, a prowadzone prace koncentrowaty
sie przede wszystkim na integracji wszystkich kluczowych systemow rozgrywki, eliminacji btedow, optymalizacji

wydajnosci oraz koncowym dopracowaniu warstwy audiowizualnej i interfejsu uzytkownika.

BARKOUR rozwijany jest jako rozbudowana gra action-adventure tgczaca parkour, skradanie oraz walke, z duzym
naciskiem na swobode wyboru sposobu rozgrywki, eksploracje oraz regrywalnosé. Projekt obejmuje 12
rozbudowanych misji osadzonych w pototwartych lokacjach, oferujgcych alternatywne Sciezki przejscia, ukryte
pomieszczenia, znajdzki oraz dodatkowe aktywnosci. Gracz moze wybiera¢ pomiedzy podejsciem opartym na
skradaniu i unikaniu przeciwnikéw a bardziej bezposrednim stylem wykorzystujgcym system walki oraz szeroki
wachlarz gadzetéw. Wiekszos$¢ misji, poza wybranymi starciami z bossami, moze zosta¢ ukoriczona bez koniecznosci
bezposredniej eliminacji przeciwnikow. Wewnetrzne testy wskazujg, ze ukonczenie gry zajmuje obecnie okoto 15—

20 godzin, co odzwierciedla skale rozbudowanej zawartos$ci oraz mozliwosci eksploracji Swiata gry.

W raportowanym okresie zakoriczono zasadnicze prace nad systemami rozgrywki, w tym mechanikami poruszania
sie, parkouru, skradania, walki oraz wykorzystania gadzetow. Projekt obejmuje ponad 25 réznorodnych, rozwijanych
i ulepszanych gadzetéw, pozwalajgcych graczom dostosowywac sposéb rozgrywki do wtasnych preferencji. Istotnym
obszarem prac pozostawata integracja poszczegdlnych mechanik i systemdéw w ramach kompletnej struktury gry. Ze
wzgledu naich ztozonos$¢ oraz wzajemne zaleznosci, proces ten ujawnit szereg btedéw technicznych, w tym trudnych
do odtworzenia problemdéw wptywajacych na stabilnosé rozgrywki. Ich identyfikacja i eliminacja stanowig obecnie

jeden z gtéwnych priorytetéw zespotu produkcyjnego.

Znaczacy postep osiggnieto w zakresie warstwy audiowizualnej i narracyjnej projektu. Zakonczono produkcje
wszystkich zaplanowanych przerywnikéw filmowych (cutscen), a takze prace nad autorskg sciezkg muzyczng gry.
BARKOUR obejmuje obecnie ponad 45 minut przerywnikéw filmowych oraz ponad 60 minut oryginalnej muzyki

skomponowanej na potrzeby projektu. Zakonczono rdéwniez zasadnicze prace nad nagraniami dialogéw,
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obejmujgcymi ponad 15 tys. stéw wypowiadanych przez 13 postaci. Tym samym ukoriczone zostaty najwazniejsze
elementy warstwy fabularnej i muzycznej gry. W obszarze udZwiekowienia kontynuowane sg jedynie prace nad
pojedynczymi efektami dzwiekowymi oraz ich koncowg implementacjg i dostosowaniem do poszczegdlnych sytuacji

wystepujgcych podczas rozgryweki.

Réwnolegle prowadzone sg koncowe prace nad interfejsem uzytkownika (Ul), obejmujgce zaréwno jego
funkcjonalnosé, jak i finalng oprawe wizualng. Szczegdlna uwaga poswiecana jest czytelnosci prezentowanych
informacji, intuicyjnosci obstugi oraz spdjnosci interfejsu z charakterystyczng stylistykg BARKOUR. Prace obejmujg
m.in. dopracowanie menu, ekrandw tadowania, elementéw interfejsu wykorzystywanych podczas rozgrywki oraz

sposobu prezentacji wyposazenia, gadzetow i systemdw rozwoju gtéwnego bohatera.

Jednym z najwazniejszych kamieni milowych osiggnietych w ostatnich miesigcach byto zakoriczenie procesu
ttumaczenia i implementacji lokalizacji gry. BARKOUR posiada obecnie 13 zaimplementowanych wersji jezykowych,
przygotowanych z myslg o globalnej dystrybucji tytutu. Prace lokalizacyjne realizowane byty m.in. przy wsparciu
dofinansowania pozyskanego przez Emitenta w ramach Programu Wsparcia Gier Wideo. Zakonczenie etapu
Localization Complete, wraz z finalizacjg zawartosci narracyjnej, pozwala na skoncentrowanie dalszych dziatan na
testach jakosciowych poszczegdlnych wersji jezykowych (LQA), weryfikacji poprawnosci wyswietlania tekstow oraz

eliminacji ewentualnych btedow wynikajgcych z integracji lokalizacji z interfejsem i systemami rozgrywki.

Istotnym obszarem prac w Il kwartale pozostawata rowniez optymalizacja wydajnosci gry. Zespdt koncentrowat sie
na poprawie ptynnosci dziatania oraz dostosowywaniu poszczegélnych lokacji i systeméw do wymagan platform
docelowych. Ze wzgledu na rozbudowang strukture poziomoéw, duza liczbe interaktywnych elementéw oraz
ztozonos¢ systemow rozgrywki, proces optymalizacji wymaga szczegétowej analizy wydajnosci i wprowadzania
zmian w wielu wzajemnie powigzanych obszarach projektu. Prace te znajduja sie obecnie na koricowym etapie, a ich

zakonczenie stanowi jeden z najwazniejszych warunkow osiggniecia oczekiwanej jakosci technicznej produktu.

Réwnolegle kontynuowane sg prace nad portowaniem BARKOUR na konsole PlayStation 5, Xbox Series X|S oraz
Nintendo Switch, a takze dziatania zwigzane z zapewnieniem odpowiedniej wydajnosci i kompatybilnosci gry z
urzadzeniami przenosnymi, w szczegdlnosci Steam Deck. Gra zostata juz uruchomiona na planowanych platformach,
natomiast prowadzone obecnie prace obejmujg dalszg optymalizacje, dostosowywanie sterowania i interfejsu oraz
rozwigzywanie probleméw technicznych charakterystycznych dla poszczegdlnych urzadzen. Rownolegte
prowadzenie procesu finalizacji wersji PC oraz prac nad wersjami konsolowymi pozwala na wczesniejsze
identyfikowanie potencjalnych problemdéw i ograniczanie ryzyka technologicznego zwigzanego z podzniejsza

komercjalizacjg projektu na kolejnych platformach.

W Il kwartale 2026 roku Emitent istotnie zintensyfikowat rowniez dziatania zwigzane z miedzynarodowa promocjg
BARKOUR. Gra byta prezentowana podczas najwazniejszych wydarzen branzowych, w tym gamescom w Kolonii, PAX

West w Seattle oraz Tokyo Game Show w Japonii. Udziat w tych wydarzeniach umozliwit bezposrednia prezentacje
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projektu graczom, przedstawicielom mediéw oraz potencjalnym partnerom biznesowym, a takze zebranie kolejnych
opinii dotyczacych rozgrywki i odbioru gtéwnego bohatera. Dziatania te stanowity istotny element budowania

miedzynarodowej rozpoznawalnosci marki BARKOUR przed planowang premiera.

Réwnolegle Emitent kontynuowat rozwdj wtasnych kanatéw komunikacji na platformach X, BlueSky, TikTok oraz
Instagram, prezentujgc kolejne materiaty poswiecone mechanikom rozgrywki, gadzetom, animacjom oraz
humorystycznym zachowaniom Agenta T.H.U.N.D.E.R.a W ocenie Emitenta konsekwentna budowa spotecznosci i

rozpoznawalnosci gtéwnego bohatera stanowi istotny element przygotowania globalnej komercjalizacji projektu.

W zwigzku ze skalg rozbudowanej zawartosci gry oraz zakresem prac niezbednych do zapewnienia odpowiedniej
stabilnosci i wydajnosci produktu, Emitent podjat decyzje o przesunieciu planowanego terminu premiery BARKOUR
z IV kwartatu 2026 roku na | kwartat 2027 roku. Decyzja ta wynika przede wszystkim z koniecznosci przeprowadzenia
dodatkowych testéw, eliminacji btedow ujawnionych podczas integracji systemoéw oraz zakonczenia procesu
optymalizacji i dopracowania technicznego gry. W ocenie Zarzadu dodatkowy czas przeznaczony na finalizacje

projektu pozwoli ograniczy¢ ryzyka zwigzane z premierg oraz zwiekszy¢ potencjat komercyjny BARKOUR.

Na dzien publikacji niniejszego raportu zasadnicza zawartos$¢ gry BARKOUR jest ukonczona, a zespdt produkeyjny
koncentruje sie na eliminacji btedow, finalizacji interfejsu uzytkownika, koricowych pracach nad udzwiekowieniem,
optymalizacji oraz przygotowaniu wersji na platformy docelowe. Réwnolegle Emitent kontynuuje dziatania

marketingowe i przygotowania do globalnej premiery gry w | kwartale 2027 roku.

1.5.2. Projekty badawczo-rozwojowe

Spotka nie prowadzi obecnie projektéw badawczo-rozwojowych.

1.5.3. Projekty wspétrealizowane z podmiotem zewnetrznym

THE PATH OF CALYDRA

The Path Of Calydra to projekt, ktory jest realizowany przez Spétke w ramach dziatalnosci wydawniczej. Gra
przedstawia przygody Matheusa, ktory mieszka na przedmiesciach duzego miasta w Brazylii, ale zostaje wciggniety
do obcego Swiata przez istote znang jako Calydra. Wkrotce zda sobie sprawe, ze jedynym sposobem na przetrwanie
jest pomoc istocie, ktora chce odzyskac utracone moce i formy. Kazda z form, ktére przyjeta Calydra, moze zostac
wykorzystana przez Matheusa do pokonania wyzwan, ktore zabiorg naszego bohatera z powrotem do domu. Gra
bardzo wyrdznia sie mechanikami — gtéwnie postac zabrata bowiem ze soba do swiata Calydry swéj plecak, ktéry
zyskat magiczne mozliwosci. To dzieki niemu Matheus moze ptywac lataé, wspinac sie czy walczyé. Oprécz znacznego
progresu wizualnego, jestesmy bardzo zadowoleni z kluczowego w tego typu grach systemu walki, ktéry obecnie
wdrozono w grze — daje on tak duzg satysfakcje, ze wreszcie podstawne staty sie poréwnania do takich produkcji,

jak The Legend of Zelda, Hyrule Warriors czy Immortals Fenyx Rising. Prace nad projektem znajduja sie w koricowej
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fazie —aktualnie najbardziej zaawansowane sg prace po stronie level designu oraz level artu, kontynuowane sg prace
nad oswietleniem poziomow oraz koriczone jest tworzenie modeli 3D i efektéw czgsteczkowych. Istotnej modyfikacji
ulegt takze gtéwny bohater gry — Matheus, ktérego zmodyfikowany model 3D zyskat bardzo dobry odbiér w mediach

spotecznosciowych.

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

BARKOUR. Powrét do prac nad The Path Of Calydra Emitent rozwazny po zakorczeniu prac nad grg BARKOUR.

1.1. Zatrudnienie

Na dzien 30.09.2026 roku zespdt deweloperski VARSAV Game Studios S.A., sktadat sie z dziewieciu oséb

zatrudnionych na umowe o prace oraz siedemnastu wspdtpracownikéw.

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

Sprawozdania Emitenta zostaty sporzgdzone w formie jednostkowej z uwagi na fakt, iz w 3Q26 w ocenie Emitenta
Warhound Games Sp. z 0.0. oraz Mooneaters S.A. nie prowadzity istotnej dziatalnosci. Podstawg prawng dla
zwolnienia z obowigzku konsolidacji wynikéw finansowych Spotek zaleznych Emitenta jest m.in. 58 ust. 1 ustawy o
rachunkowosci, zgodnie z ktorym ,konsolidacjg mozna nie obejmowac jednostki zaleznej, jezeli dane finansowe tej
jednostki sg nieistotne”, czyli jezeli pomimo ich pominiecia sprawozdanie finansowe rzetelnie i jasno przedstawia
sytuacje finansowg oraz wynik finansowy Emitenta.

Jednostki zalezne

Jednostki zalezne

Firma: Warhound Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spotka z ograniczong odpowiedzialnoscia
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Warszawa

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

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

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

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

zmiany profilu jej dziatalnosci. Zmiana nazwy zostata zarejestrowana w lutym 2021 roku.
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Pierwszym projektem, ktdérego realizacjg zajmie sie Spdtka zalezna bedzie produkcja gry nawigzujacej do
problematyki psychiki Zzotnierzy. Trzon poczatkowo kilkuosobowego zespotu Spétki zaleznej stanowig
nowozatrudnieni bardzo doswiadczeni deweloperzy oraz cztonkowie zespotu produkcyjnego Emitenta, wraz z
obecnym Head Of Studio Spotki — Maciejem Matusikiem, ktory stanat na czele studia. Maciej Matusik to manager z
ponad 16-letnim doswiadczeniem w branzy gier, gtdwnie jako Lider Zespotu, Gtowny artysta i Producent,
wspottwaérca ponad dwudziestu wydanych tytutdw, zaréwno mobilnych, konsolowych, jak i pecetowych, dziennikarz

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

1.07.2026-30.09.2026 1.07.2025-30.09.2025
Rachunek zyskéw i strat, dane w zt
Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 0,00 0,00
I Przychody ze sprzedazy produktow 0,00 0,00
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00
Zmiana stanu produktow (zwiekszenie - wartos¢
dodatnia, zmnieszenie warti)s’c’ Ejemna) 0,00 0,00
Koszty wytworzenia produktéw na wtasne
potrzeszeZInostki ’ 0,00 0,00
Przychody netto ze sprzedazy towarow i
materfa’réwy " ' 0,00 0,00
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 0,00 0,00
I Amortyzacja 0,00 0,00
1. Zuzycie materiatéw i energii 0,00 0,00
Il Ustugi obce 0,00 0,00
IV. Podatki i optaty 0,00 0,00
V. Wynagrodzenia 0,00 0,00
VI. Ubezpieczenia spofeczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00
VIIIL Wartos¢ sprzedanych towardw i materiatéw 0,00 0,00
Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 0,00 0,00
Pozostate przychody operacyjne 0,00 0,00
Zysk ze zbycia niefinansowych aktywow
trw;/’rych ' ' ' 0,00 0,00
1. Dotacje 0,00 0,00
M. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00
V. Inne przychody operacyjne 0,00 0,00
E. Pozostate koszty operacyjne 0,00 0,00
Strata ze zbycia niefinansowych aktywéw
trwatych ' ' ' 0,00 0,00
I Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00
. Inne koszty operacyjne 0,00 0,00

Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E)

Przychody finansowe

I Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00

Il Odsetki 0,00 0,00

M. Zysk z tytutu rozchodu aktywow finansowych 0,00 0,00

V. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00

Inne 0,00 0,00

Koszty finansowe 0,00 0,00

Odsetki 0,00 0,00

Il Strata z tytutu rozchodu aktywdéw finansowych 0,00 0,00

M. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00

V. Inne 0,00 0,00

Zysk (strata) brutto (F+G-H) 0,00 0,00

J. Podatek dochodowy 0,00 0,00
Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku

(zwiekszenia straty;l J ' 0.00 0.00

Zysk (strata) netto (1 -J - K) 0,00 0,00
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Warhound Games Sp. z 0. 0.:

Stan na dzien Stan na dzien
30.09.2026 30.09.2025

Bilans, dane w zt

A.  Aktywa trwate 0,00 0,00
. Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00

2 Warto$¢ firmy 0,00 0,00

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

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

Il Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00
1 Srodki trwate 0,00 0,00

2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00

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

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

V. Inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
1 Nieruchomosci 0,00 0,00

2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00

3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00

4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00

V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00

2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

B.  Aktywa obrotowe 714 938,90 714 938,90
I. Zapasy 615 630,57 615 630,57
1 Materiaty 0,00 0,00

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

3 Produkty gotowe 0,00 0,00

4 Towary 0,00 0,00

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

I. Naleznosci 99 308,33 99 308,33
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 0,00 0,00

5 Nalginoéci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada zaangazowanie 0,00 0,00

w kapitale

3 Naleznosci od pozostatych jednostek 99 308,33 99 308,33
M1l Inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00

2 Inne inwestycje krétkoterminowe 0,00 0,00
V. Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

C. Nalezne wpfaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00

D. Udziaty (akcje) wtasne 0,00 0,00
Aktywa razem 714 938,90 714 938,90
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VARSAV GAME STUDIOS S.A.

Raport za lll kwartat 2026 roku

VARSAY

GAME STUDIOS SA.

A. Kapitat (fundusz) wtasny -165 841,31 -165 841,31
I Kapitat podstawowy 5 000,00 5 000,00
II. Kapitat (fundusz) zapasowy 0,00 0,00
. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -78 563,55 -78 563,55
VI. Zysk (strata) netto -92 277,76 -92 277,76

VII. Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielko$¢ ujemna) 0,00 0,00

Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania

880 780,21 880 780,21

I Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00
2 Rezerwa na swiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
I Zobowigzania Dfugoterminowe 671011,67 671011,67
1 Wobec jednostek powigzanych 671011,67 671011,67
Wobec pozostatych jednostek, w ktdrych jednostka posiada zaangazowanie w
kapitale 0,00 0,00
3 Wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
M. Zobowigzania Krétkoterminowe 209 768,54 209 768,54
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 97 757,35 97 757,35
Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktdrych jednostka posiada 0,00 000
zaangazowanie w kapitale ! ’
3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 112 011,19 112 011,19
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
V. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

Pasywa razem

714 938,90 714 938,90
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Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Firma: Mooneaters S.A.

Forma prawna: spotka akeyjna

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Olsztyn

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

Profil dziatalnosci: produkcja gier komputerowych

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

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

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

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

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

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

pojawig sie nowe mechaniki, takie jak:

¢ zaawansowane budowanie wtasnych konstrukcji i modyfikacja terenu,

e system wspodtpracy i zlecania zadan NPC,

e aktywnosci mieszkancow,

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

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

najwczesniejszych wspierajgcych.
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters S.A.:*

Rachunek zyskéw i strat, dane w zt 1.07.2026-30.09.2026 1.01.2025-31.12.2025
Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 888 942,96 2735392,44
I. Przychody ze sprzedazy produktéw 288 315,96 1 644 457,60
- w tym od jednostek powigzanych 0,00 0,00
I donptin, smieirenie wattott o) 105093454
. Koszty wytworzenia produktéw na wiasne 0,00 0.00
potrzeby jednostki ’
v maF;rézryi::\éovjy netto ze sprzedazy towarow i 0,00 0,00
. Koszty dziatalno$ci operacyjnej 670 688,87 1349 997,89
I. Amortyzacja 0,00 0,00
I. Zuzycie materiatow i energii 382,04 7177,27
Il Ustugi obce 413 389,83 924 509,02
V. Podatki i optaty 0,00 3 166,60
V. Wynagrodzenia 256 917,00 415 145,00
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 0,00 0,00
VII. Pozostate koszty rodzajowe 0,00 0,00
VIIL. Warto$¢ sprzedanych towardw i materiatéw 0,00 0,00
C.  Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 218 254,09 1 385 394,55
D. Pozostate przychody operacyjne 1,97 2,51
I Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0,00 0,00
1. Dotacje 0,00 0,00
I11. Aktualizacja wartosci aktywow niefinansowych 0,00 0,00
V. Inne przychody operacyjne 197 2,51
E. Pozostate koszty operacyjne 972,17 10 109,81
Strata ze zbycia niefinansowych aktywéw 0,00 0.00
trwatych ,
1. Aktualizacja wartosci aktywéw niefinansowych 0,00 8100,43
1. Inne koszty operacyjne 972,17 2 009,38
Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) 217 283,89 1375 287,25
Przychody finansowe 5953,32 0,00
l. Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00
Il Odsetki 0,00 0,00
. Zysk z tytutu rozchodu aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 5953,32 0,00
H. Koszty finansowe 1001,48 40 869,97
. Odsetki 1001,48 199,00
Il Strata z tytutu rozchodu aktywow finansowych 0,00 0,00
. Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00
V. Inne 0,00 40 670,97
I.  Zysk (strata) brutto (F+G-H) 222 235,73 1334 417,28
J. Podatek dochodowy 16 732,00 46 816,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
(zwiekszenia straty)

L. Zysk (strata) netto (I-J-K) 205 503,73 1287 601,28

0,00 0,00



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Podstawowe pozycje sprawozdania finansowego Mooneaters S.A:*

Bilans, dane w zt Stan na dzieri 30.09.2026 Stan na dzien 31.12.2025

A. Aktywa trwate 0,00 0,00
I Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00

2 Wartos$¢ firmy 0,00 0,00

3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1. Rzeczowe aktywa trwate 0,00 0,00
1 Srodkitrwate 0,00 0,00

2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00

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

3 Od pozostatych jednostek 0,00 0,00
IV. Inwestycje dfugoterminowe 0,00 0,00
1 Nieruchomosci 0,00 0,00

2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
doﬁEZ\/(j\AO/?A/zegcl)tu’ru odroczonego podatku 0,00 0,00

2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
B. Aktywa obrotowe 4 323 419,27 4163 672,81
I Zapasy 4323 419,27 3597 796,68
1 Materiaty 4198 423,68 3597 796,68

2 Potprodukty i produkty w toku 0,00 0,00

3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00
1. Naleznosci 17 834,83 357 451,53
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 0,00 8 100,43

L
3 Naleznosci od pozostatych jednostek 5019,83 357 451,53
M. Inwestycje krétkoterminowe 106 985,66 206 592,37
1 Krétkoterminowe aktywa finansowe 106 985,66 206 592,37

2 Inne inwestycje krotkoterminowe 0,00 0,00
V. Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 175,10 1832,23

Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00
D. Udzialy (akcje) wtasne 0,00 0,00

Aktywa razem 4323 419,27 4163 672,81
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VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

A. Kapitat (fundusz) wtasny 4 279 659,64 4074 155,91
I Kapitat podstawowy 107 500,00 107 500,00
Il. Kapitat (fundusz) zapasowy 2642 821,63 2642 821,63
. Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 0,00 0,00
V. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych 1323 834,28 36 233,00
VI. Zysk (strata) netto 43 759,63 1287 601,28
Vil Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego 0,00 0,00

(wielkos¢ ujemna)

B. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania 89 516,90
I Rezerwy na zobowigzania 0,00 0,00
Rezerwa z tytutu odroczonego podatku 0,00
dochodowego 0,00
2 Rezerwa na swiadczenia emerytalne i podobne 0,00 0,00
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00
II. Zobowigzania Dfugoterminowe 0,00 0,00
1 Wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00
) Wobec pozostatych jednostek, w ktoérych 0.00 0,00
jednostka posiada zaangazowanie w kapitale !
3 Wobec pozostatych jednostek 0,00 0,00
. Zobowigzania Krétkoterminowe 43 759,63 89516,90
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 0,00 0,00

Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w 0,00

ktérych jednostka posiada zaangazowanie w kapitale 0,00
3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 43 759,63 89516,90
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00
IV. Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartos¢ firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Pasywa razem 4 323 419,27 4163 672,81

*Przedstawiony Rachunek Zyskow i Strat Mooneaters S.A. nie zawiera danych sprzedazowych od wydawcy gier

Everdream Valley oraz Everdream Village — dane zostaty przestane zbyt pdzno.

23



VARSAV GAME STUDIOS S.A. VARSAY

Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Jednostki stowarzyszone:

Firma: Perimeter Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spoétka z ograniczong odpowiedzialnos$cig
Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Katowice

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

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych

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

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

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

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

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

Necrovision oraz Realpolitiks.

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

Flashout 3d oraz Realpolitiks.
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Raport za lll kwartat 2026 roku GAME STUDIOS SA.

Firma: Cyber Rain Games sp. z 0.0.

Forma prawna: spoétka z ograniczong odpowiedzialnos$cig

Kraj siedziby: Polska

Siedziba: Legionowo

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

Profil dziatalnosci:  produkcja gier komputerowych
Internet:

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

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

gtosach na Zgromadzeniu Wspdlnikéw Spotki stowarzyszonej.

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

realizacje projektu w pierwotnie zatozonej formie.
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Raport za lll kwartat 2026 roku

VARSAY

GAME STUDIOS SA.

2. Dane finansowe VARSAV Game Studios S.A.

2.1. Bilans
Bilans, dane w zt Stan na dzien Stan na dzien
30.09.2026 30.09.2025
A. Aktywa trwate 8524911,13 8478 073,01
I.  Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
1 Koszty zakoriczonych prac rozwojowych 0,00 0,00
2 Wartos¢ firmy 0,00 0,00
3 Inne wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
4 Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
Il.  Rzeczowe aktywa trwate 253 239,31 324 358,27
1 Srodki trwate 253 239,31 324 358,27
2 Srodki trwate w budowie 0,00 0,00
3 Zaliczki na $rodki trwate w budowie 0,00 0,00
Ill. Naleznosci dtugoterminowe 60 699,21 0,00
1 Od jednostek powigzanych 0,00 0,00
2 0Od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada zaangazowanie w 0,00 0,00
kapitale

3 Od pozostatych jednostek 60 699,21 0,00
IV. Inwestycje dtugoterminowe 7 575 493,07 8 070 193,07
1 Nieruchomosci 0,00 0,00
2 Wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00
3 Dtugoterminowe aktywa finansowe 7 575 493,07 8 070 193,07
4 Inne inwestycje dtugoterminowe 0,00 0,00
V. Dtugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 635 479,54 83 521,67
1 Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 634 584,00 80 835,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 895,54 2 686,67
B. Aktywa obrotowe 11 695 747,56 11 062 647,06
I.  Zapasy 10 388 202,85 9722 720,09
1 Materiaty 0,00 0,00
2 Potprodukty i produkty w toku 10 388 202,85 9722 720,09
3 Produkty gotowe 0,00 0,00
4 Towary 0,00 0,00
5 Zaliczki na dostawy i ustugi 0,00 0,00
Il Naleznosci 696 701,18 538 553,61
1 Naleznosci od jednostek powigzanych 26 639,52 1 000,00
2 Naleznosci od pozostatych jednostek, w ktérych jednostka posiada 0,00 5273,36

zaangazowanie w kapitale
3 Naleznosci od pozostatych jednostek 670 061,66 532 280,25
IIl.  Inwestycje krétkoterminowe 586 349,03 777 194,40
1 Krotkoterminowe aktywa finansowe 586 349,03 777 194,40
2 Inne inwestycje krotkoterminowe 0,00 0,00
IV.  Krétkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 24 494,50 24 178,96
C. Nalezne wptaty na kapitat (fundusz) podstawowy 0,00 0,00
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D. Udzialy (akcje) wiasne 0,00 0,00

Aktywa razem 20 220 658,69 19 540 720,07

A. Kapitat (fundusz) wtasny 10852 151,83 9 244 935,07
I.  Kapitat podstawowy 2 504 999,90 2 004 999,90

Il.  Kapitat (fundusz) zapasowy 12 988 767,54 10638 767,54

IIl.  Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 6676 717,50 7171 117,50
IV. Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 0,00 0,00
V. Zysk (strata) z lat ubiegtych -11 805 814,29 -10 535 036,68
VI.  Zysk (strata) netto 487 481,18 -34 913,19
VII.  Odpisy z zysku netto w ciggu roku obrotowego (wielkos¢ ujemna) 0,00 0,00

B. Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania

9 368 506,86 10 295 785,00

I. Rezerwy na zobowigzania 1153 259,10 1208 378,76
1 Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 1084 986,00 1149 537,00
2 Rezerwa na $wiadczenia emerytalne i podobne 68 273,10 58 841,76
3 Pozostate rezerwy 0,00 0,00

Il.  Zobowiazania Dtugoterminowe 2 692 364,64 1367411,19
1 Wobec jednostek powigzanych 24 632,08 24 632,08
2 Wobec pozostatych jednostek, w ktorych jednostka posiada zaangazowanie w 0,00 0,00

kapitale
3 Wobec pozostatych jednostek 2 667 732,56 1342779,11

Ill.  Zobowigzania Krétkoterminowe 5522 883,12 7 719 995,05
1 Zobowigzania wobec jednostek powigzanych 8 070,71 1144 547,92
2 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek, w ktorych jednostka posiada 0,00 0,00

zaangazowanie w kapitale
3 Zobowigzania wobec pozostatych jednostek 5514 812,41 6575447,13
4 Fundusze specjalne 0,00 0,00

IV.  Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
1 Ujemna wartosc firmy 0,00 0,00
2 Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00

Pasywa razem 20 220 658,69 19 540 720,07
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2.2. Rachunek zyskéw i strat

TR ST, CEa T Al 1.01.2026- 01.07.2026- 1.01.2025- 1.07.2025-
30.09.2026 30.09.2026 30.09.2025 30.09.2025
Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi: 3 665 665,93 1141 482,99 2 824 605,69 1 244 833,62
I.  Przychody ze sprzedazy produktow 1295 232,87 428 704,29 855 198,79 315777,45
- wtym od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00
Zmiana stanu produktéw (zwiekszenie -
Il.  wartos$¢ dodatnia, zmniejszenie wartos¢ 2370 433,06 712 778,70 1969 406,90 929 056,17
ujemna)
. ig:ztzx\gzv;z;zsiza produktow na wtasne 0,00 0,00 0,00 0,00
. zszzzzféywnetto ze sprzedazy towardw i 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty dziatalnosci operacyjnej 2 933 095,66 875 302,25 2512 711,58 1187 253,19
I.  Amortyzacja 53 339,22 17 779,74 29 806,30 17 779,74
Il.  Zuzycie materiatdw i energii 28 685,42 6 999,43 43 411,00 20 469,15
IIl.  Ustugi obce 778 806,25 181 938,99 470 653,39 308 314,06
IV. Podatkii optaty 8 325,50 85,53 8 154,24 6 072,13
V. Wynagrodzenia 1811 644,36 584 038,85 1753 209,68 727 723,81
VI. Ubezpieczenia spoteczne i inne $wiadczenia 125 282,03 40 671,87 119 606,92 42 682,37
VII. Pozostate koszty rodzajowe 127 012,88 43 787,84 87 870,05 64 211,93
VIIl.  Wartosc¢ sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00
C. Zysk (strata ze sprzedazy (A-B) 732 570,27 266 180,74 311 894,11 57 580,43
D. Pozostate przychody operacyjne 186 889,60 151 726,36 145 917,24 35 244,69
Il.  Dotacje 118 795,00 118 795,00 0,00 0,00
. A}(tgalizacja wartosci aktywow 0,00 0,00 0,00 0,00
niefinansowych
IV. Inne przychody operacyjne 68 094,60 32931,36 36 974,15 35 244,69
E. Pozostate koszty operacyjne 120 655,43 120 532,59 31 682,27 17 923,96
f:\::at;zﬁ zbycia niefinansowych aktywoéw 0,00 0,00 0,00 0,00
’::‘:f‘i‘:gzgj;mrméd aktywow 0,00 0,00 0,00 0,00
IIl.  Inne koszty operacyjne 120 655,43 120 532,59 31 682,27 17 923,96
:;’Sk HEEDECHR A eI em TR S 798 804,44 297 374,51 426 129,08 74 901,16
Przychody finansowe 211 472,18
I.  Dywidendy i udziaty w zyskach 0,00 0,00 0,00 0,00
Il.  Odsetki 0,00 0,00 0,00 0,00
Il Zysk z tytutu rozchodu aktywoéw finansowych 0,00 0,00 211 472,18 114,50
IV.  Aktualizacja wartosci aktywow finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00 0,00 0,00
H. Koszty finansowe 311 323,26 84 165,35 663 145,45 49 878,39
I.  Odsetki 239 241,36 75 112,06 35 605,59 28 048,86

Strata z tytutu rozchodu aktywéw

- finansowych

0,00 0,00 0,00 0,00
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IIl.  Aktualizacja wartosci aktywdw finansowych

0,00

0,00

569 261,66

282,00

IV. Inne

Zysk (strata) brutto (F+G-H)

72 081,90
487 481,18

9 053,29
213 209,16

58 278,20
-25 544,19

21547,53
25 137,27

J.  Podatek dochodowy

0,00

0,00

9 369,00

0,00

Pozostate obowigzkowe zmniejszenia zysku
(zwiekszenia straty)

Zysk (strata) netto (1-J - K)

0,00

487 481,18

0,00

213 209,16

0,00

-34 913,19

0,00

25 137,27

2.3. Rachunek przeptywéw pienieznych

Rachunek przeptywoéw pienieinych, dane w zt

1.01.2026-
30.09.2026

01.07.2026-
30.09.2026

1.01.2025-
30.09.2025

1.07.2025-
30.09.2025

Przeptywy srodkow pienieznych z dziatalnosci
operacyjnej

Zysk (strata) netto 487 481,18 213 209,16 -34 913,19 25 137,27
Korekty razem -626 838,09 -313 698,29 -1220214,77 -411546,35
1. Amortyzacja 53339,22 17779,74 29 806,30 17 779,74
2. Zyski (straty) z tytutu réznic kursowych 42 446,07 -8 069,32 -6 935,60 -6 935,60
3. Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 239241,36 75112,06 35 605,59 28 048,86
4. Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej 0,00 0,00 0,00 -411550,00
5. Zmiana stanu rezerw -24 000,00 0,00 -24 000,00 0,00
6. Zmiana stanu zapaséw ‘;?2’3?:32 -712778,70 -1967 708,28 -930077,06
7. Zmiana stanu naleznosci 567 761,88 71 814,89 192 946,54 250 463,05
, nyé:;'lzr;? ;zggzzcl’(biok";’;zﬁgvtrétkmermi”OWVCh' 860834,86 335130,39  530629,01 642 860,44
9. Zmiana stanu rozliczen miedzyokresowych 3971,58 -110142,64 -10 558,33 -2 135,78
10. Inne korekty 0,00 0,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej

(1£1)

Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci

-139 356,91

-117 944,42

-1 255 127,96

-386 409,08

. L 0,00 0,00 0,00
inwestycyjnej

Wptywy 0,00 0,00 936774,49 1477,02

1. Zbycie wartosci nlelmaterlalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywow trwatych

_ 2. Zbyc.|e |nwestyc1| w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00

niematerialne i prawne

3. Z aktywow finansowych 0,00 0,00 936 774,49 1477,02

4. Inne wptywy inwestycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00

Wydatki 0,00 0,00 745 797,83 268 450,00

1. Nabycie wartosci nllematerlalnych i prawnych 0,00 0,00 0,00 0,00
oraz rzeczowych aktywow trwatych

2. Inwestycje w nieruchomosci oraz wartosci 0,00 0,00 0,00 0,00

niematerialne i prawne
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3. Na aktywa finansowe

0,00

0,00

745 797,83

268 450,00

4. Inne wydatki inwestycyjne

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci

0,00

0,00

0,00

190 976,66

0,00

-266 972,98

inwestycyjnej (I-11)
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci

finansowe;j 0,00 0,00 0,00
Wptywy 147 549,54 147 549,54 1903 585,84 1386 597,41
e i )
2. Kredyty i pozyczki 0,00 493 038,53  231067,93
3. Emisja dtuznych papieréw wartosciowych 147 549,54 147 549,54 129 017,83 -126 000,00
4. Inne wptywy finansowe 0,00 1081329,48 1081329,48
Wydatki 294 937,15 177 248,25 674 617,72 568 498,87
1. Nabycie udziatéw (akcji) wtasnych 0,00 0,00 0,00
2. Dywidendy i inne wyptaty na rzecz wtascicieli 0,00 0,00 0,00
] tjélj?unz,or;izii;/:r;;itlz/una rzecz wiascicieli, wydatki 0,00 0,00 0,00
4. Sptaty kredytéw i pozyczek 189513,40 98 137,42 593 823,63 500 376,29
5. Wykup dtuznych papieréw wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00
6. Z tytutu innych zobowigzan finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00
ﬁnz.n:fvtvr;c;s;ci zobowigzan z tytutu uméw leasingu 26 778,29 902594 45 188,50 4007372
8. Odsetki 5625,46 -2735,11 35 605,59 28 048,86
9. Inne wydatki finansowe 73 020,00 72 820,00 0,00 0,00

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej

(1)

Przeptywy pieniezne netto razem (A.llI£B.11I+C.III)

Bilansowa zmiana stanu srodkéw pienieznych

Srodki pieniezne na poczatek okresu

Srodki pieniezne na koniec okresu (F£D)

-147 387,61

-286 744,52

-286 744,52

454 803,64

168 059,12

-29 698,71

-147 643,13

-147 643,13

315 702,25

168 059,12

1228 968,12

164 816,82

164 816,82

179 558,13

344 374,95

610 962,94

164 716,48

164 716,48

179 658,47

344 374,95
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2.4. Zestawienie zmian w kapitale wtasnym

Zestawienie zmian w kapitale wtasnym,

dane w zt

Kapitat (fundusz) wtasny na poczatek
okresu (BO)

Kapitat wtasny na poczatek okresu (BO),

po korektach

1.01.2026-
30.09.2026

10746 042,67

10 746 042,67

1.07.2026-
30.09.2026

10746 042,67

10 746 042,67

1.01.2025-
30.09.2025

8 674 098,26

8 674 098,26

1.07.2025-
30.09.2025

9025 597,79

9025 597,79

na koniec okresu

1 Kapitat (fundusz) podstawowy 2 004 999,90 2 004 999,90 2 004 999,90 2 004 999,90
na poczatek okresu
1.1. Zmiany kapitatu (funduszu) 500 000,00 500 000,00 0,00 0,00
podstawowego
1.2. Kapitat (fundusz) podstawowy 2504 999,90 2 504 999,90 2004 999,90 2004 999,90

2 Kapitat (fundusz) zapasowy na poczatek

okresu

10638 767,54

10638 767,54

10 638 767,54

10638 767,54

2.1. Zmiany kapitatu (funduszu)
zapasowego

2350 000,00

2 350 000,00

0,00

0,00

2.2. Stan kapitatu (funduszu) zapasowego
na koniec okresu

12 988 767,54

12 988 767,54

10 638 767,54

10638 767,54

rezerwowe na koniec okresu

3 Kapitat (fundusz) z aktualizacji wyceny 6518 617,50 6783 817,50 6 565 367,50 6976 917,50
na poczatek okresu - zmiany przyjetych
zasad (polityki) rachunkowosci
3.1. Zmiany kapitatu (funduszu) 158 100,00 -107 100,00 605 750,00 194 200,00
z aktualizacji wyceny
3.2. Kapitat (fundusz) z aktualizacji 6676 717,50 6676 717,50 7171 117,50 7171117,50
wyceny na koniec okresu

4 Pozostate kapitaty (fundusze) rezerwowe 2 850 000,00 2 850 000,00 0,00 0,00
na poczatek okresu
4.1. Zmiany pozostatych kapitatow -2 850 000,00 -2 850 000,00 0,00 0,00
(funduszy) rezerwowych
4.2. Pozostate kapitaty (fundusze) 0,00 0,00 0,00 0,00

5 Zysk (strata) z lat ubiegtych na poczatek

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11 018 935,14

-11 018 935,14

okresu

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

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

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

5.4. Strata z lat ubiegtych na poczatek
okresu

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11018 935,14

-11018 935,14

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

-10 535 036,68

-10 535 036,68

-11018 935,14

-11018 935,14

5.6. Strata z lat ubiegtych na koniec -11 805 814,29 -11 805 814,29 -10535036,68 -10535036,68
okresu

5.7. Zysk (strata) z lat ubiegtych na koniec -11 805 814,29 -11 805 814,29 -10535036,68 -10535 036,68
okresu

6 Wynik netto 487 481,18 487 481,18 -34 913,19 -34 913,19

Il.  Kapitat (fundusz) wtasny na koniec okresu 10 852 151,83 10 852 151,83 9244 935,07 9244 935,07

(B2)

Kapitat (fundusz) wtasny, po

uwzglednieniu proponowanego podziatu
zysku (pokrycia straty)

10852 151,83

10852 151,83

9 244 935,07

9 244 935,07
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3. Informacje o zasadach przyjetych przy sporzgdzaniu raportu, w tym informacje o zmianach stosowanych zasad

(polityki) rachunkowosci

Ponizej przedstawione zostaly zasady obowigzujgce przy sporzgdzaniu sprawozdania finansowego. Zasady

rachunkowosci, ktore zostaty omdwione ponizej stosuje sie w sposdb ciggty catego okresu sprawozdawczego.
W zakresie ewidencji wartosci niematerialnych i prawnych

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

praw.
W zakresie ewidencji srodkdw trwatych

Srodki trwate w ciagu roku wyceniane sa w cenie nabycia lub koszcie wytworzenia po aktualizacji wyceny sktadnikow

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

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

jest dtuzszy lub krotszy niz wynikajgcy z zastosowania przepiséw podatkowych.

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

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

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

zamkniecia z ostatniego dnia kwartatu.
W zakresie aktywow finansowych i zobowiazar finansowych

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

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

Rzeczowe sktadniki aktywow obrotowych wycenia sie wedtug cen nabycia lub kosztéw wytworzenia nie wyzszych od

ich cen sprzedazy netto na dzien bilansowy.

Odpisy aktualizujgce wartosc rzeczowych sktadnikdw majgtku obrotowego dokonane w zwigzku z trwatg utratg ich

wartosci lub spowodowane wyceng doprowadzajgcg ich wartos¢ do cen sprzedazy netto mozliwych do uzyskania
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pomniejszajg wartos¢ pozycji w bilansie i zalicza sie je odpowiednio do pozostatych kosztéw operacyjnych lub

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

Naleznosci wyceniane sg w ciggu roku obrotowego w wartosci nominalnej. Naleznosci sg wyceniane zgodnie z zasadg

ostroznosci z uwzglednieniem odpiséw aktualizujgcych dotyczacych naleznosci watpliwych.
W zakresie ewidencji sSrodkéw pienieznych

Krajowe $rodki pieniezne i kredyty bankowe wykazuje sie w ksiegach rachunkowych w wartoéci nominalnej. Srodki
pieniezne i kredyty w walutach obcych wykazuje sie w ksiegach rachunkowych zgodnie z obecnie obowigzujgcymi

przepisami.

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

potwierdzenia ich stanu.
W zakresie kapitatow (funduszy) wtasnych

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

okreslonych przepisami prawa, statutu lub umowy spotki.

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

kosztéw emisji zaliczana jest do kosztow finansowych.
W zakresie rezerw

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

zobowigzania sie wigza.
W zakresie rozliczerh miedzyokresowych - w pasywach

Rozliczenia miedzyokresowe kosztow dokonywane sg w wysokosci prawdopodobnych zobowigzan przypadajgcych

na biezgcy okres sprawozdawczy.
W zakresie ewidencji przychoddw

Przychody ze sprzedazy obejmujg niewatpliwie nalezne lub uzyskane kwoty netto ze sprzedazy, pomniejszone o

nalezny podatek od towardw i ustug ujmowane w okresach, ktérych dotycza.
W zakresie ewidencji kosztow
Spdétka prowadzi koszty w uktadzie poréwnawczym.

Na wynik finansowy Spétki wptywaja ponadto:
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a) pozostate przychody i koszty operacyjne posrednio zwigzane z dziatalnoscig Spotki w zakresie m.in. zyskdw i strat
ze zbycia niefinansowych aktywow trwatych, aktualizacji wyceny aktywdw niefinansowych, utworzenia i rozwigzania

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

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

wartosci inwestycji, nadwyzki dodatnich réznic kursowych nad ujemnymi;

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

roznic kursowych nad dodatnimi;

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

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

W zakresie produkcji w toku

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

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

4.1. Komentarz Emitenta na temat okolicznosci zdarzen istotnie wptywajgcych na dziatalnos¢ emitenta, jego

sytuacje finansowg i wyniki osiggniete w 1l kwartale 2026 r.

W Il kwartale 2026 roku Spotka wygenerowata 1 141 tys. zt przychoddw ze sprzedazy i zréwnanych z nimi, wobec 1
245 tys. zt w analogicznym okresie roku poprzedniego. Na osiggniete wyniki istotny wptyw miaty zaréwno przychody
ze sprzedazy produktéw, jak rowniez kontynuacja ujmowania kosztow produkcji gry BARKOUR w pozycji ,,zmiana

stanu produktéw”.

Przychody ze sprzedazy produktéw wyniosty 429 tys. zt, wobec 316 tys. zt w lIl kwartale 2025 roku, co oznacza wzrost
o blisko 36% rok do roku. Obejmowaty one przede wszystkim przychody netto ze sprzedazy gier Bee Simulator oraz
Bee Simulator: THE HIVE, a takze przychody zwigzane z pozostatg dziatalnoscig Spotki, w tym $wiadczeniem ustug

oraz podnajmem czesci powierzchni biurowe;.

Pozycja ,zmiana stanu produktéw” wyniosta w |1l kwartale 2026 roku 713 tys. zt, wobec 929 tys. zt w analogicznym
okresie roku poprzedniego. Spadek wartosci tej pozycji wptynat na obnizenie tgcznych przychodow ze sprzedazy i

zréwnanych z nimi, pomimo wzrostu przychodéw ze sprzedazy produktéw.

Spétka zanotowata w Il kwartale 2026 roku zysk z dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 297 tys. zt, wobec 75 tys. zt
w analogicznym okresie roku poprzedniego. Zysk netto wynidst 213 tys. zt, wobec 25 tys. zt w lIl kwartale 2025 roku.
Oznacza to istotng poprawe rentownosci Spétki pomimo kontynuowania intensywnych prac zwigzanych z finalizacjg

produkcji BARKOUR.

Narastajaco, za pierwsze dziewie¢ miesiecy 2026 roku, Spétka osiggnefa 3 666 tys. zt przychoddw ze sprzedazy i
zréwnanych z nimi, wobec 2 825 tys. zt w analogicznym okresie roku poprzedniego, co oznacza wzrost o blisko 30%.
Zysk netto za okres od stycznia do wrzesnia 2026 roku wynidst 487 tys. zt, wobec straty netto w wysokosci 35 tys. zt

w analogicznym okresie 2025 roku.

W zakresie dziatan w 11l kwartale 2026 roku, ktére miaty wptyw na wyniki Spétki:
e wygenerowano przychody ze sprzedazy i zrownane z nimi w wysokosci 1 141 tys. zt, w tym 429 tys. zt
stanowity przychody netto ze sprzedazy produktéw, ktére wzrosty o blisko 36% rok do roku;
e  pozycja ,zmiana stanu produktow” wyniosta 713 tys. zt i zwigzana byta przede wszystkim z kontynuacjg
produkcji gry BARKOUR oraz dalszg aktywacjg kosztow prac nad projektem;
e Spodtka osiggneta zysk operacyjny w wysokosci 297 tys. zt oraz zysk netto na poziomie 213 tys. zt, co oznacza

istotng poprawe rentownosci w poréwnaniu z analogicznym okresem roku poprzedniego;
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kontynuowano sprzedaz gier Bee Simulator oraz Bee Simulator: THE HIVE we wspétpracy z wydawcg Untold
Tales. Przychody generowane przez te tytuty pozostajg istotnym elementem dziatalnosci operacyjnej
Emitenta, potwierdzajgc dtugoterminowy potencjat komercyjny posiadanych marek;

kontynuowano zaawansowane prace nad grg BARKOUR, obejmujgce integracje systemoéw rozgrywki,
eliminacje btedéw technicznych, optymalizacje wydajnosci oraz korcowe prace nad interfejsem
uzytkownika i udzwiekowieniem. Zakoriczono zasadnicze prace nad przerywnikami filmowymi, autorska
$ciezkg muzyczng oraz lokalizacja gry na 13 jezykow;

kontynuowano prace nad portowaniem gry BARKOUR na platformy Xbox Series X|S, PlayStation 5 oraz
Nintendo Switch, a takze dziatania zwigzane z dostosowaniem wydajnosci i sterowania do wymagan
poszczegodlnych platform;

rozwijano dziatania marketingowe i spotecznosciowe wokot gry BARKOUR, obejmujgce udziat w
miedzynarodowych wydarzeniach branzowych, w tym gamescom, PAX West oraz Tokyo Game Show,
rozwoj kanatéw spotecznosciowych, a takze wspotprace z partnerami marketingowymi i twércami tresci;
we wrzesniu 2026 roku Emitent zrealizowat rowniez specjalng inicjatywe charytatywng zwigzang z gra
BARKOUR, obejmujgcg udostepnienie dedykowanej wersji demonstracyjnej wspierajacej schronisko dla
zwierzat w Milanowku;

we wrzesniu 2026 roku Zarzad Emitenta podjgt w formie aktu notarialnego uchwate dotyczaca
podwyzszenia kapitatu zaktadowego w ramach kapitatu docelowego poprzez emisje 3.000.000 akcji
zwyktych na okaziciela serii K, o cenie emisyjnej 0,35 zt za akcje. Dziatania zwigzane z emisjg miaty na celu
pozyskanie srodkow na finansowanie przygotowan do komercjalizacji gry BARKOUR, dziatan

marketingowych oraz kapitatu obrotowego Spotki.

W zakresie istotnych zdarzen majgcych wptyw na bilans Spétki:

wartos¢ pozycji ,,pétprodukty i produkty w toku” na dzier 30 wrzednia 2026 roku wyniosta 10 388 tys. zt,
wobec 9 723 tys. zt na dzier 30 wrzednia 2025 roku. Pozycja ta zwigzana jest przede wszystkim z aktywacja
kosztéw produkcji gry BARKOUR, obejmujgcych rozwdj technologiczny projektu, integracje systemoéw
rozgrywki, finalizacje warstwy audiowizualnej, optymalizacje oraz przygotowanie wersji konsolowych gry;
suma bilansowa Spétki na dzier 30 wrzesnia 2026 roku wyniosta 20 221 tys. zt, wobec 19 541 tys. zt na
koniec analogicznego okresu roku poprzedniego. Kapitaty wtasne Emitenta wyniosty 10 852 tys. zt, wobec
9 245 tys. zt na dziers 30 wrzesnia 2025 roku;

zobowigzania krétkoterminowe na dziert 30 wrzesnia 2026 roku wyniosty 5 523 tys. zt, wobec 7 720 tys. zt
na dzien 30 wrzesnia 2025 roku, co oznacza ich spadek o okoto 28% rok do roku. Istotny poziom zobowigzan
Spotki zwigzany jest m.in. z finansowaniem dziatalnosci produkcyjnej oraz realizacjg umowy udziatu w
przychodach z gry BARKOUR, o ktdrej Spétka informowata raportem biezgcym nr 23/2025 z dnia 21 lipca
2025 roku;

w Il kwartale 2026 roku Emitent prowadzit dziatania zwigzane z emisjg akcji serii K, majacg na celu

pozyskanie dodatkowych $rodkéw na przygotowanie globalnej komercjalizacji gry BARKOUR. Na dzien 30
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wrzesnia 2026 roku kapitat zaktadowy Spdétki wynosit 2 505 tys. zt, a podwyzszenie kapitatu zaktadowego

zwigzane z emisjg serii K nie byfo jeszcze zarejestrowane.

W ocenie Zarzadu osiggniete wyniki finansowe, w szczegdlnosci wzrost przychodow ze sprzedazy produktdéw oraz
istotna poprawa rentownosci operacyjnej, stanowig pozytywny element sytuacji finansowej Spotki w okresie
finalizacji jej najwazniejszego projektu produkcyjnego. Priorytetem Emitenta pozostaje zakoriczenie prac nad grg

BARKOUR oraz przygotowanie jej do globalnej premiery planowanej na | kwartat 2027 roku.
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4.2. Stanowisko Zarzadu odnosnie do mozliwosci zrealizowania publikowanych prognoz wynikéw finansowych

na dany rok w swietle wynikdw zaprezentowanych w niniejszym raporcie kwartalnym.
Emitent nie publikowat prognoz.

4.3. Inicjatywy nastawione na wprowadzenie rozwigzan innowacyjnych w przedsiebiorstwie.

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

QUADRIMA zostat zakoriczony w dniu 30.06.2023 roku.

Warszawa, dnia 16 listopada 2026 roku
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