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1. Organy Spoétki w okresie od 01.01.2025 r. do 31.12.2025 r.:

Zarzad:

Pawel Hekman — Prezes Zarzadu w okresie od 01 stycznia 2025 roku do dnia 31 grudnia 2025 roku.

Na dzien 31 grudnia 2025 1. sktad Zarzadu przedstawial si¢ zatem nastepujaco:
Pawel Hekman — Prezes Zarzadu.

Na dziens sporzadzenia niniejszego raportu rocznego sklad Zarzadu przedstawia si¢ nastgpujaco:
Pawel Hekman — Prezes Zarzadu

Rada Nadzorcza:

1) Marcin Kraszewski — Cztonek Rady Nadzorczej w okresie od 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025 roku;
2)  Wojciech Sosnowski — Cztonek Rady Nadzorczej w okresie od 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025

roku;

3) Karol Wenus — Cztonek Rady Nadzorczej w okresie od 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025 roku;
4)  Kirzysztof Mitaszewski — Czlonek Rady Nadzorczej w okresie 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025

roku;

5) Jerzy Spindel - Czlonek Rady Nadzorczej w okresie 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025 roku;
6) Mateusz Wezesniak - Przewodniczacy Rady Nadzorczej 01 stycznia 2025 roku do 31 grudnia 2025 roku.

Na dzient 31 grudnia 2025 roku sktad Rady Nadzorczej przedstawia si¢ nastgpujaco:

1) Marcin Kraszewski — Cztonek Rady Nadzorczej;

2)  Kirzysztof Mitaszewski — Cztonek Rady Nadzorczej;

3)  Wojciech Sosnowski — Cztonek Rady Nadzorczej;

4)  Karol Wenus — Cztonek Rady Nadzorczej;

5) Mateusz Wezesniak —Przewodniczacy Rady Nadzorczej;



6) Jerzy Spindel - Cztonek Rady Nadzorczej

Na dzient sporzadzenia niniejszego raportu rocznego skiad Rady Nadzorczej przedstawia si¢ nastgpujaco:
1)  Marcin Kraszewski — Czlonek Rady Nadzorczej;

2)  Kirzysztof Miltaszewski — Cztonek Rady Nadzorczej;

3) Wojciech Sosnowski — Czlonek Rady Nadzorczej;

4)  Karol Wenus — Cztonek Rady Nadzorczej;

5) Mateusz Wezesniak —Przewodniczacy Rady Nadzorczej;
6) Jerzy Spindel - Cztonek Rady Nadzorcze;.

2. Akcjonariat

Kapital zakladowy Spétki na dzien bilansowy wynosit 1.900.623,60 z1 (jeden milion dziewigéset tysiecy szescset
dwadzieécia trzy zlote 60/100) i dzielit si¢ na 19.006.236 (dziewigtnascie milionéw sze$¢ tysiecy dwiescie trzydziesci
sze$c) akcji o wartosci nominalnej po 0,10 zt (dziesi¢¢ groszy) kazda akcja, w tym:

a)  600.000 (szescset tysiecy) akeji zwyklych na okaziciela serii A,

b) 1.400.000 (jeden milion czterysta tysigcy) akeji zwyklych na okaziciela serii B,

c) 179.000 (sto siedemdziesiat dziewig¢ tysigcy) akcji zwyklych na okaziciela serii C,

d) 626.718 (szes¢set dwadziescia szes¢ tysigcy siedemset osiemnascie) akcji zwyklych na okaziciela serii D,
e) 1.450.000 (jeden milion czterysta pig¢dziesiat tysigcy) akceji zwyklych na okaziciela serii E,

f)  3.150.000 (trzy miliony, sto pig¢dziesiat tysigcy) akeji zwyklych na okaziciela serii I,

@) 7.300.000 (siedem milionéw trzysta tysiecy) akeji zwyktych na okaziciela serii G,

h)  4.300.518 (cztery miliony trzysta tysiccy pigcset osiemnascie) akeji zwyklych na okaziciela serii H.

Kapital zakladowy w zakresie akcji serii od A do F oraz akcji serii H zostal pokryty w calosci gotowka. Kapital
zakladowy w zakresie akcji serii G zostal pokryty w calosci majatkiem spotki TRUE GAMES Spotka Akeyjna z
siedziba w Warszawie, pod adresem: ul. Krucza 16/22, 00-526 Warszawa, wpisanej do trejestru przedsiebiorcéw
Krajowego Rejestru Sadowego pod numerem KRS 0000859913, NIP 7010998067, REGON 387115163, ktéra zostata
przejeta przez Spotke na podstawie art. 492 § 1 pkt 1 Kodeksu spotek handlowych.

Na dzien 31 grudnia 2025 roku struktura akcjonariatu Emitenta, ze wskazaniem akcjonariuszy posiadajacych co

najmniej 5% gloséw na Walnym Zgromadzeniu przedstawia si¢ nast¢pujaco:

1. Movie Games S.A. 5183 000 27,27% 5183 000 27,27%
2. Pozostali 13 823 236 72,73% 13 823 236 72,73%
Razem 19 006 236 100% 19 006 236 100%

Na dzien sporzadzenia niniejszego sprawozdania struktura akcjonariatu Emitenta, ze wskazaniem akcjonariuszy

posiadajacych co najmniej 5% gloséw na Walnym Zgromadzeniu przedstawia si¢ nastepujaco:



1. Movie Games S.A. 5183 000 27,27% 5183 000 27,27%

2. Pozostali 13 823 236 72,73% 13 823 236 72,73%
Razem 19 006 236 100% 19 006 236 100%

3. Przedmiot dziatalnosSci

Przedmiot dziatalno$ci Spotki w okresie od 1 stycznia 2025 r. do 31 grudnia 2025 r.

1) PKD 18.13.Z Dzialalnos¢ uslugowa zwigzana z przygotowywaniem do druku,

2)  PKD 18.20.Z Reprodukcja zapisanych no$nikéw informacji,

3) PKD 32.40.Z Produkcja gier i zabawek,

4)  PKD 47.65.Z Sprzedaz detaliczna gier i zabawek prowadzona w wyspecjalizowanych sklepach,

5)  PKD 47.91.Z Sprzedaz detaliczna prowadzona przez domy sprzedazy wysytkowej lub Internet,

6) PKD 58.13.Z Wydawanie gazet

7)  PKD 58.14.Z Wydawanie czasopism i pozostalych periodykow,

8) PKD 58.19.Z Pozostala dziatalnos¢ wydawnicza,

9) PKD 063.11.Z Przetwarzanie danych; zarzadzanie stronami internetowymi (hosting) i podobna dzialalnos¢,

10) PKD 77.40.Z Dzierzawa wlasnosci intelektualnej i podobnych produktéw, z wylaczeniem prac chronionych
prawem autorskim,

11) PKD 47.99.Z Pozostata sprzedaz detaliczna prowadzona poza siecig sklepowa, straganami i targowiskami

12) PKD 63.12.Z Dzialalno$¢ portali internetowych,

13) PKD 58.21.Z Dzialalno$¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych,

14) PKD 62.01.Z Dzialalno$¢ zwiazana z oprogramowaniem.

4. Zdarzenia istotnie wplywajace na dziatalno$c¢ jednostki, jakie nastapity w roku
obrotowym 2025.

Drug Dealer Simulator 2: Casino DLC

Poczatek 2025 roku zwiazany byl z intensywnymi pracami nad Drug Dealer Simulator 2: Casino DLC. Na koniec
kazdego miesiaca Spotka oddawata milestone’y, ktére byly weryfikowane przez dzial QA Movie Games S.A. oraz jej
kierownictwo produkcji. Jednoczesnie zbierany byl wewnetrzny feedback oraz na biezaco nanoszono poprawki i
usprawnienia w grze.

Wallet Drainer Casino - bo tak nazywa si¢ nowa lokacja oraz serce akeji dodatku - umieszczone jest na opuszczone;
platformie wiertniczej. Dosta¢ si¢ do niego mozna jedynie droga wodna, a wigc za pomocy tédek i motorowek.
Rzeczone prace w pierwszym kwartale 2025 roku skupily si¢ na odpowiednim zagospodarowaniu przestrzeni,
intensywnych testach mini-gier, dostepnych na platformie oraz optymalizacji dodatku. Duzo czasu zostalo
poswigconego na czytelne tutoriale, wdrazajacego graczy w zasady dotyczace wszystkich gier oraz unikalne modele
postaci, ktére pojawia si¢ wylacznie w tytulowym kasynie. Ponadto zaimplementowane zostaly specjalne Zetony,
dostepne do zdobycia wylacznie w kasynie, ktére umozliwia zakup unikalnego wyposazenia.



W dniu 31 marca 2025 roku Spétka raportem biezacym ESPI o numerze 2/2025 poinformowala, iz ustalita date
premiery DLC do gry Drug Dealer Simulator 2 pt. Casino na dzien 20 czerwca 2025 roku.

Spoéltka wskazala, Ze po zwrocie kosztow poniesionych przez Movie Games S.A. tj. kosztéw produkeji, marketingu
zwigzanego z produkcja, wydaniem Casino, kontrola jakosci ["QA"] itp. Spétce przystugiwal bedzie 20% udzial w
zysku netto, rozumiany jako przychéd ze sprzedazy Casino pomniejszony o nalezne podatki oraz prowizje zwiazane
ze sprzedazg Casino na platformie dystrybucji cyfrowej. Na dzied 31 grudnia 2025 roku Spétka nie partycypowata w
przychodach w zwiazku z brakiem splaty kosztéw wskazanych powyzej na rzecz Movie Games S.A.

W ramach prowadzonej dzialalnosci operacyjnej, Spétka po premierze Casino przeprowadzila szczegélowa i doglebna
analiz¢ rynku gier komputerowych, skupiajac si¢ na obecnych trendach, oczekiwaniach graczy oraz perspektywach
rozwoju branzy w najblizszych latach. Ponadto, wykonano kompleksowa ocene dotychczasowego doswiadczenia i
wynikéw zwiazanych z procesem tworzenia oraz wdrazania dodatkéw do gry Drug Dealer Simulator 2.

Dzigki dobrej wspolpracy udato si¢ uniknaé wielu bledéw i sama premiera, ktéra odbyla si¢ 20 czerwca 2025 roku,
przebieglta pomyslnie. Juz trzy dni pdzZniej przygotowana zostala przez Spoélke paczka drobniejszych poprawek
zgloszonych przez graczy, nazywanych hotfixami.

Przeprowadzone analizy zostaly przekazane do sp6tki Movie Games S.A., ktére niezbedne sa do okreslenia dalszej
wspolpracy przy produkgiji kolejnych tytutéw.

Zwyczajne Walne Zgromadzenie

W dniu 27 czerwca 2025 roku odbylo si¢ Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spoétki. Podczas obrad Zwyczajnego
Walnego Zgromadzenia nie odstapiono od rozpatrzenia ktéregokolwiek z punktéw planowanego porzadku obrad, nie
odstapiono od podjecia zadnej z uchwal objetej porzadkiem obrad.

Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spo6tki postanowito:

* rozpatrzy¢ i zatwierdzi¢ sprawozdanie Zarzadu z dzialalnosci Spélki za rok obrotowy 2024;
* rozpatrzy¢ i zatwierdzi¢ sprawozdanie finansowe Spéltki za rok obrotowy 2024;

* podja¢ uchwale w sprawie pokrycia straty netto za rok obrotowy 2024;

* rozpatrzy¢ sprawozdanie Rady Nadzorczej z dziatalnosci za rok obrotowy 2024.

Drug Dealer Simulator 3

W IIT kwartale 2025 roku Spétka wspotpracowata z Movie Games S.A. podczas wspottworzenia GDD -Game Design
Document dla produkeji Drug Dealer Simulator 3. Do dnia dzisiejszego Emitent wspiera prace nad Drug Dealer
Simulator 3 na rzecz Movie Games S.A. Obecnie trwajg rozmowy negocjacyjne dotyczacej umowy z Movie Games
S.A,, ktorej finalizacja umozliwitaby rozwoj Spotki. Strony omawiajg zakres wspoélpracy, podzial odpowiedzialnosci
oraz ramy harmonogramowe i budzetowe, uwzgledniajace dotychczasowe wyniki prac.

DDS x Narcos

W nawiazaniu do wezesniej przekazywanych informacji dotyczacych projektu DDS x Narcos Spéltka informuje, ze w
IIT kwartale 2025 r. nawigzala kontakty z kilkoma renomowanymi studiami zewnetrznymi, ktére wyrazily wolg
zaangazowania w prace nad projektem, wspierajac Emitenta przy finalizacji projektu. Prowadzone wciaz rozmowy
obejmuja m.in. zakres odpowiedzialnos$ci, harmonogramy realizacyjne, modele rozliczen oraz kluczowe wskazniki
jakosci, a takze warunki dotyczace dlugoterminowej wspdlpracy i wsparcia po premierze. Jednoczesnie Spélka
podkresla, Ze prowadzone rozmowy znajdujq si¢ na wstepnym etapie, a ich ostatecznym wynikiem moze by¢ podpisanie
stosownych umow o wspolpracy. Z uwagi na trwajace negocjacje oraz brak sfinalizowanych ustalerl, Spétka na tym
etapie nie ujawnia szczegétowych informacji dotyczacych potencjalnych partneréw ani zakresu rozmoéw. Punkt
widzenia Spétki wzgledem projektu DDS x Narcos nie ulegl zmianie.

True Games Syndicate S.A. konsekwentnie dostrzega znaczacy potencjal sprzedazowy, ktéry moze pozytywnie
wplynaé na sytuacje finansowq Spo6tki w dalszych okresach.



Spoélka wskazuje réwniez, iz przedmiotowe negocjacje rozszerzyly swoj zakres m.in. o kanaly dystrybucji na ktérych
gra z duza doza prawdopodobiefistwa moze by¢ dostepna.

5. Przewidywany rozwdj jednostki

True Games Syndicate S.A. jest spolka prowadzaca dzialalno$é na rynku gier wideo oraz specjalizujaca si¢ w produkcji
gier docelowo przeznaczonych na platformy PC oraz konsole. Spotka jest producentem gier sprzedawanych w modelu
dystrybucji cyfrowej, za posrednictwem dedykowanych platform dystrybucyjnych, w szczegdlnosci Steam, Playstation
Store oraz Xbox Marketplace, ktore sg najwickszymi dystrybutorami gier i aplikacji na $wiecie. Zaktualizowana strategia
rozwoju nakreslona przez Zarzad Emitenta zaklada podtrzymanie koncepcji produkcji realistycznych gier wideo
bazujacych na grach symulacyjnych z widoku FPP (perspektywa pierwszej osoby). Ponadto Spoétka skupia si¢ na
rozwoju zespolu producenckiego, poprzez poszerzanie jego kompetencji. Wiaze si¢ to ze szkoleniami prowadzonymi
przez renomowanych i do$wiadczonych tworcéw, wymiana wiedzy rynkowej oraz developerskiej i aktywnym
networkingiem. Jednoczes$nie trwa gleboka analiza rynku w celu poszukiwania i zrozumienia nisz gatunkowych, ktoére
moga w przysztosci stanowi¢ potencjal sprzedazowy. Zwiazane jest to z rosnacymi wymaganiami graczy i przesytem
rynkowym. Dlatego tez istotna jest rozbudowa biblioteki tytuléw pod katem grywalnosci, progéw cenowych tytutéw
oraz optymalizacji budzetowych, ktére tym wymaganiom sprostaja.

6. Wazniejsze osiaggniecia w dziedzinie badan i rozwoju

Spoéltka w okresie sprawozdawczym nie prowadzila dziatalnosci w ramach badan oraz rozwoju.

7. Aktualna i przewidywana sytuacja finansowa Spotki

Strata netto Spoltki za rok 2025 wyniosta 3.223.504,58 z1, na ktdra sktadaja si¢ glownie inne koszty operacyjne —
amortyzacja wartosci firmy w kwocie 3.100.622,24 z1.

W dniu 12 stycznia 2022 roku odbylo si¢ Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Emitenta, podczas ktérego podjeta
zostala uchwala nr 3 w sprawie polaczenia Emitenta ze spotka True Games spotka akeyjna z siedzibg w Warszawie,
wyrazenia zgody na proponowane zmiany statutu Spétki oraz w sprawie ubiegania si¢ o wprowadzenie akcji serii G do
obrotu w Alternatywnym Systemie Obrotu. Polaczenie zostato przeprowadzone na podstawie art. 492 § 1 pkt 1) KSH
poprzez przeniesienie catego majatku spotki przejmowanej True Games S.A. w zamian za 7.300.000 (siedem milionéw
trzysta tysiecy) sztuk nowo emitowanych akcji zwyklych na okaziciela serii G, o wartosci nominalnej 0,10 zt (dziesie¢
groszy) kazda, o warto$ci emisyjnej w przyblizeniu 2,05 21 (dwa zlote i pi¢¢ groszy) kazda akcja w kapitale zakladowym
Emitenta. Planowane jest wprowadzenie Akgji serii G do Alternatywnego Systemu Obrotu w ramach rynku akeji
NewConnect. Na skutek polaczenia spélek doszlo do podwyzszenia kapitalu zakladowego Emitenta z kwoty
740.571,80 zt do kwoty 1.470.571,80 zl, tj. o kwote 730.000,00 zI. Polaczenie spélek zostalo wpisane do rejestru
przedsigbiorcéw KRS w dniu 14.03.2022 rok

Przedmiotowe polaczenie zwigzane jest z amortyzacja wartosci firmy a tym samym bezposrednio wplywa na starte
odnotowana przez Emitenta.

Na dzient 31 grudnia 2025 roku suma bilansowa Spétki wyniosta 5.643.810,97 zt.

Najistotniejsza kategori¢ po stronie aktywow stanowi wartosé firmy w kwocie 3.875.775,50 z1, pozostata warto$¢ to
naktady na wartosci niematerialne i prawne w kwocie 1.764.328,61 zt.

Poziom zobowigzan krétkoterminowych na koniec 2025 roku wynosit 1.525.792,00 zt.

Wartos¢ kapitaléw wlasnych na dzien 31 grudnia 2025 roku wyniosta 2.572.580,56 zt.



8. Informacje dotyczace nabycia udziatéw (akcji) wtasnych, a zwlaszcza o celu ich
nabycia, liczbie i warto$ci nominalnej, ze wskazaniem, jaka cze$¢ kapitatu
zaktadowego reprezentuja, cenie nabycia oraz cenie sprzedazy tych udzialow
(akcji) w przypadku ich zbycia

Spotka nie nabywala akcji wlasnych w roku obrotowym 2025.

9. Oddzialy (zaktady) jednostki
Spélka nie posiada oddziatéw (zakltadow).
10. Czynniki ryzyka dla Spoftki:

Ryzyko zwiazane z konkurencja w branzy gier

Konkurencja na rynku gier komputerowych ma charakter globalny. Deweloperzy gier relatywnie rzadko stanowia dla
siebie bezposrednia konkurencje, gdyz zazwyczaj produkuja gry dla odrebnych grup odbiorcéw, dla réznych wydawcéw
czy tez na zréznicowane platformy sprzetowe. Na rynku co do zasady dostepne sa konkurencyjne gry komputerowe
podobne do produktéw wydawanych przez Emitenta. Duza cze$¢ podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku dtuzej
oraz dysponuje wickszym potencjatem w zakresie produkeji i promocji gier niz Emitent. Na rynku funkcjonuje bardzo
duza grupa podmiotéw zajmujacych si¢ tworzeniem gier, ktére trafiaja do tych samych kanatéw dystrybucii, z ktérych
korzysta réwniez Emitent. Konkurencyjny rynek wymaga pracy nad ciaglym podwyzszaniem jakosci produktow,
dziataniami marketingowymi i PR, a takze nad szukaniem nowych nisz rynkowych i tematéw gier, ktére moglyby
zaciekawi¢ szeroka grupe odbiorcéw. Na rynku ciagle pojawiaja si¢ nowe produkty, przez co istnieje ryzyko spadku

zainteresowania okreslonymi produktami Spé6tki na rzecz produktow konkurencii.

Ryzyko zwiazane z koniunktura na rynku gier

Globalny rynek gier charakteryzuje si¢ wysoka dynamika. Jest on pochodna zaréwno rozwoju technologicznego,
czynnikéw makroekonomicznych, jak réwniez globalnej popularyzacji gier jako formy spedzania wolnego czasu. Z
drugiej jednak strony jest on obarczony wysokim ryzykiem zmiennosci i nieprzewidywalnosci i nie mozna wykluczyd,
ze jego koniunktura spowolni, a sama branza bedzie si¢ rozwija¢ stabiej niz obecnie badZ ulegnie zalamaniu. Nalezy
wziaé pod uwagg, iz Emitent nie ma wplywu na wskazane powyzej czynniki ksztaltujace koniunkture w branzy, ktérych
zmiana moze negatywnie wplynaé na poziom generowanych przez niego przychodéw ze sprzedazy i w rezultacie na
osiagane przez niego wyniki finansowe.

Ryzyko zwiazane ze zmiana preferencii ostatecznych odbiorcéw co do formy rozrywki

7 uwagi na fakt, iz branza gier jest jednym z segmentéw mocno konkurencyjnego rynku rozrywki, istnieje ryzyko, iz
dotychczasowi odbiorcy gier zmienia swoje preferencje co do sposobu spedzania wolnego czasu na rzecz innych form
rozrywki. Zmiana preferencji moze réwniez dotyczy¢ platformy badz rodzajéw gier. Nie mozna wyklucza¢ scenariusza,
w ktorym gry przestang by¢ atrakcyjna forma spedzania wolnego czasu. Wystapienie tego zjawiska skutkowatoby
zmniejszeniem si¢ liczby graczy, co w konsekwencji miatoby niekorzystne przetozenie na dzialalno§¢ Emitenta oraz
osiagane przez niego wyniki finansowe.

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegélne produkty Spoétki

Poziom zainteresowania produktami Sp6tki zalezy w duzej mierze od zmiennych preferencji konsumentéw, biezacych
trendow, jakosci produktu i skutecznosci prowadzonych akcji marketingowych. Ze wzgledu na mocno konkurencyjny
charakter branzy Spotki o uwage uzytkownikéw zabiegaja producenci réznorodnych gier i platform. Sam rynek cechuje
si¢ ograniczong przewidywalnoscia. Istnieje zatem realne ryzyko wydania przez Spoétke produktu, ktéry nie spotka si¢
zainteresowaniem odbiorcow, gdyz z réznych wzgledéw nie bedzie odpowiadal ich preferencjom. Przyczyna moze by¢
np. tematyka gry nieodpowiadajaca obecnym zainteresowaniom potencjalnych graczy, zbyt staba jakos¢ gry badz
niedostosowanie do réznych platform.

Ryzyko zwiazane z dynamicznym rozwojem nowych technologii i no$nikow



Rynek Spotki skorelowany jest z rozwojem rynku nowych technologii i nosnikdw i charakteryzuje si¢ duza dynamika
wprowadzania nowych rozwiazan elektronicznych, artystycznych i funkcjonalnych, a takze brakiem standaryzaciji.
Dynamiczny rozwéj nowych technologii takich jak np. rzeczywistos§¢ wirtualna i rozszerzona wymusza nieustanne
dostosowywanie produkowanych gier do pojawiajacych si¢ rozwiazan technologicznych. Nie nalezy wykluczaé sytuacji,
w ktorej gry zaproponowane przez Spotke nie beda spetnialy oczekiwan uzytkownikow, zwiazanych z najnowszymi
dostepnymi dla nich technologiami, a caly projekt okaze si¢ nierentowny i w konsekwencji niekorzystnie wplynie na
wyniki finansowe Spéiki.

Ryzyko zwiazane z dostawcami technologii wykorzystywanych do produkciji gier

Mozliwo$¢ wykorzystania danej technologii uwarunkowane jest uzyskaniem stosownej licencji od jej twoércow
(zazwyczaj licencje uzyskuje si¢ na okreslony produkt lub seri¢ produktéw). Oprécz koniecznosci monitorowania
zmian na rynku i podazania za najkorzystniejszymi trendami oraz zmieniajacym si¢ zapotrzebowaniem w zakresie
wyboru odpowiednich technologii, wystepuje ryzyko trudnosci negocjacyjnych lub probleméw technicznych
zwigzanych z wadami poszczegdlnych rozwiazan, ktérych nie da si¢ wykryé we wezesnych stadiach produkeji gry.

Ryzyko walutowe

Ryzyko walutowe jest podstawowym ryzykiem jakie spotka dostrzega z perspektywy wykorzystywanych instrumentdw
finansowych. Spétka prowadzi dziatalno$é, majac na uwadze optymalne rozwiazania prowadzace do mozliwej redukeji
kosztu przewalutowania. Spétka podejmuje dziatania majace na celu redukcje ryzyka zwiazanego z wahaniami kursu
poprzez posiadanie jak najwickszej czedci aktywow w walucie, w ktorej spotka si¢ rozlicza. Ponadto Spétka w celu
redukcji kosztéw przewalutowania korzysta z renomowanych platform umozliwiajacych wymiang walut.

11. Informacje o instrumentach finansowych w zakresie:

a) ryzyka: zmiany cen, kredytowego, istotnych zaklécen przeplywoéw srodkéw pienigznych oraz utraty plynnosci
finansowej, na jakie narazona jest jednostka;
b) przyjetych przez jednostke celéw i metod zarzadzania ryzykiem finansowym, lacznie z metodami zabezpieczenia

istotnych rodzajéw planowanych transakcji, dla ktérych stosowana jest rachunkowosé¢ zabezpieczen.

W okresie od 01 stycznia 2025 r. do 31 grudnia 2025 1. Sp6tka nie stosowala rachunkowosci zabezpieczent oraz nie
wykorzystywala instrumentéw finansowych w zakresie ryzyka: zmiany cen, kredytowego, istotnych zaklécen

przeplywow srodkéw pienigznych oraz utraty plynnosci finansowej, na jakie jest ona narazona.

12. Informacje Dodatkowe:
Wplyw sytuacji polityczno-gospodarczej na terytorium Ukrainy

W dniu 24 lutego 2022 1. rozpoczal si¢ konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy. Nie wiadomo, jak konflikt ten wplynie
na dzialalnos¢ gospodarcza jednostki. Kierownictwo na biezaco obserwuje sytuacje gospodarczg na rynkach
$wiatowych 1 stara si¢ oceni¢ wplyw tych zmian na dziatalnos¢ Spoétki. Kierownictwo Spéltki nie stwierdzito
negatywnego wplywu tej sytuacji na dziatalnos¢ Spélki, jednak nie mozna wykluczy¢ takiego wplywu w przysztosci.

Konflikty na Bliskim Wschodzie

Konflikty na Bliskim Wschodzie w 2025 r. generowaly potencjalne ryzyka dla dziatalnosci Spotki poprzez presje na
ceny energii oraz potencjalne zaktécenia w dostepnosci ustug chmurowych co potencjalnie zwicksza koszty utrzymania
centréw danych. Nasilenie napig¢ podnosi takze potencjalne ryzyko cyberatakow. Zarzad monitorowal sytuacje oraz

wdrazal §rodki zwickszajace odpornosé operacyjnag i zabezpieczenie danych.



Sytuacja ekonomiczna

Spoélka uzyskuje czesé przychodéw ze sprzedazy gier z rynkéw zagranicznych. Ich warto$é bedzie wigc zalezala od
sytuacji makroekonomicznej panujacej na tych rynkach. Takie czynniki jak: tempo wzrostu gospodarczego, poziom
konsumpcji spoleczenstwa, polityka fiskalna i pieni¢zna danego panstwa, inflacja moga mie¢ wplyw na popyt na
produkty Spolki oraz osiagane wyniki finansowe. Istotna czescia obecnej dziatalnosci Spotki sa ustugi swiadczone na
rynku polskim. Wobec powyzszego sytuacja makrockonomiczna Polski ma wplyw na dzialalnos¢, wyniki oraz
perspektywy Spotki. Najwieksze znaczenie maja czynniki ksztattujace site nabywcza i poziom optymizmu ludnosci
oraz poziom wynagrodzen, poziom inflacji, wysokos$¢ stop procentowych i dostepno$é kredytow. Istnieje ryzyko, ze
pogorszenie dostepnosci kredytéw i optymizmu konsumentéw lub pogorszenie si¢ sytuacji gospodarczej w Polsce
moze mie¢ istotny negatywny wplyw na wysokos$¢ osiaganych przychodéw, wynikéw finansowych oraz perspektywy
Spolki.
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