Szanowni Akcjonariusze,

za nami trzeci kwartat 2025 roku - okres intensywnych prac nad naszym kluczowym tytutem
Infection Free Zone (IFZ), dalszej monetyzacji katalogu gier oraz przygotowanh do kolejnych
premier. Chcemy podzieli¢ sie z Panstwem najwazniejszymi informacjami, zachowujgc
niezmiennie wysoki poziom transparentno$ci.

Dziekujemy za pytania o termin premiery wersji 1.0 IFZ. Chcemy wyjasnic te kwestie
mozliwie jasno, poniewaz w przypadku Infection Free Zone méwimy o duzym, strategicznie
istotnym tytule, rozwijanym bez sztywnych ograniczen budzetowych. To fundamentalnie
zmienia sposob planowania premiery. Dla poréwnania: w mniejszych projektach — jak np.
Survival Machine — termin premiery ustala sie szybciej, bo pole manewru jest naturalnie
ograniczone budzetem i zakresem, a wiec dos¢ wczesnie wiadomo, jaki zestaw funkcji i
zawartosci realnie zmiesci sie w planie. IFZ jest produkcjg wiekszg, bardziej ztozong i 0
diugoterminowym potencjale, dlatego decyzja o zakresie wersji 1.0 oraz konkretnej dacie
musi przej$¢ petniejszy, wieloetapowy proces.

Po duzych aktualizacjach zbieramy szczegodtowy feedback od graczy — analizujemy opinie i
priorytety spotecznosci, aby ustalié, jakie funkcjonalnosci i elementy contentu sg jeszcze
najbardziej oczekiwane. Na tym etapie znajdujemy sie obecnie. Nastepnie propozycje
graczy oraz nasze wtasne pomysty sg oceniane pod kgtem technicznej wykonalnosci,
optacalnosci oraz wptywu na dtugoterminowg wartos¢ gry, a takze spojnosci z wizjg wersji
1.0. Na tej podstawie przygotowujemy wstepny zakres zawartosci na premiere, ktéry
konsultujemy z graczami, najcze$ciej za pomocg ankiet; rozwazamy réwniez tzw. ,silent
reviews”, czyli oceny ekspertow branzowych. Gdy mamy uzgodniony docelowy content,
zamykamy liste funkcji i materiatow, ktére muszg wejs¢ do wersji premierowej. Dopiero na
tym etapie jestedmy w stanie rzetelnie oszacowad, ile czasu potrzeba na wykonanie catosci i
wyznaczy¢ termin—cel. Trzeba przy tym pamietac, ze w tak duzej grze kazda nowa
funkcjonalnosé moze powodowac nieprzewidziane btedy w starszych obszarach (regresje),
co moze wymuszac przesuniecia i dodatkowe prace stabilizacyjne. W koncowej fazie
developmentu uzyskujemy wysokg pewnos¢, ze gra bedzie gotowa na konkretny dzieh — jest
to jednak data gotowosci produkcyjnej, a nie zawsze ostateczna data wydania. Finalna
premiera musi bowiem uwzgledniaé réwniez czynniki rynkowe, takie jak unikanie
bezposredniej konkurencji z duzymi, podobnymi tytutami, co moze przesung¢ premiere o
kolejne miesigce. Dodatkowo bierzemy pod uwage ewentualng réwnolegtg premiere na PC i
konsole, ktéra wymaga synchronizacji z firmg portujgcg oraz przejscia proceséw
certyfikacyjnych. W praktyce oznacza to, ze twardg date premiery wersji 1.0 podamy dopiero
wtedy, gdy przejdziemy przez opisane etapy i bedziemy mieli wysokg pewnos¢ zaréwno co
do gotowosci gry, jak i optymalnego okna rynkowego. Do tego czasu bedziemy
komunikowac orientacyjne ramy czasowe, np. rok lub konkretne potrocze, i aktualizowac je
wraz z postepem prac oraz konsultacji z graczami.

Cho¢ Publisher Sale miat miejsce juz w czwartym kwartale, zalezy nam na biezgcym
dzieleniu sie kluczowymi informacjami, dlatego juz teraz przekazujemy jego wstepne wyniki.
Tegoroczny Publisher Sale byt 0 21% lepszy niz zesztoroczny i przyniost Spotce ponad 173
tys. USD przychodu. To wazny sygnat, ze budowana przez lata baza graczy oraz tytutow
generuje wymierne efekty takze w modelu cyklicznych kampanii promocyjnych, a my



potrafimy skutecznie wykorzysta¢ wspotprace z platformami i okna promocyjne do
zwiekszania sprzedazy.

Réwnolegle konsekwentnie monetyzujemy starsze tytuty z naszego katalogu. Dobrym
przyktadem jest zawarta niedawno umowa z Epic Games dotyczgca gier 112 Operator oraz
Rustler, o tgcznej wartosci 250 tys. USD. Odbieramy to jako potwierdzenie naszych
kompetencji w zakresie dtugoterminowej monetyzacji IP, docierania do nowych grup
odbiorcéw oraz budowania wartosci katalogu w wieloletnim horyzoncie. W praktyce nasz
backlog starszych tytutéw pozwala finansowac biezgcg dziatalnosé, natomiast zyski z
flagowych produkcji, takich jak IFZ, przeznaczamy przede wszystkim na rozwéj nowych
projektoéw oraz rozwdj istniejacych, perspektywicznych gier wydanych w formule Early
Access, a takze na wyptate dywidendy.

W kontekscie dywidendy podtrzymujemy wczesniejszg zapowiedz, ze w pierwszym kwartale
przysziego roku Zarzad bedzie podejmowat decyzje w sprawie ewentualnej dywidendy
zaliczkowej. Kluczowy wptyw na te decyzje bedg miaty przede wszystkim wyniki
sprzedazowe naszych gier oraz ksztattowanie sie kursu USD/PLN, biorgc pod uwage istotny
udziat przychodow walutowych. Naszym celem pozostaje znalezienie rownowagi miedzy
atrakcyjnoscig Spétki dla akcjonariuszy a potrzebg reinwestowania srodkéw w rozwaj
portfolio gier.

Na dzien sporzgdzenia niniejszego listu tgczna sprzedaz naszych gtéwnych tytutdéw w fazie
Early Access ksztaltuje sie nastepujgco: Infection Free Zone osiggneto poziom okoto 730
tysiecy sprzedanych egzemplarzy, natomiast Survival Machine okoto 64 tysiecy. Jest to
solidna baza, ktéra potwierdza zainteresowanie graczy naszymi produkcjami, daje komfort
dalszego rozwijania tych tytutdw oraz wzmacnia naszg pozycje w rozmowach z partnerami
biznesowymi i platformami dystrybucyjnymi.

Rozpoczelismy takze prace koncepcyjne i prototypowe nad kolejnym flagowym tytutem,
ktéry podobnie jak Infection Free Zone, bedzie oparty na rzeczywistych mapach i wykorzysta
nasze doswiadczenia w projektowaniu gier osadzonych w realnych lokalizacjach. Projekt
bedzie realizowany przez wewnetrzny zespét Jutsu Games, co daje nam petng kontrole
kreatywng i produkcyjng, a jednoczesnie pozwala efektywnie wykorzystywac juz zbudowane
kompetencje zespotu, kod oraz technologie rozwijane przy produkcji IFZ.

Ponownie serdecznie zachecamy Panstwa do przesytania pytan do Spotki — zaréwno
dotyczacych biezgcych wynikow, jak i strategii, projektéw czy polityki dywidendowe;j.
Planujemy odpowiadac¢ na nie zbiorczo w formie comiesiecznych dokumentow Q&A, co
pozwoli nam lepiej adresowaé najwazniejsze watpliwosci i szerzej komentowac kwestie,
ktére nie zawsze mieszczg sie w standardowych raportach okresowych.

Dziekujemy za zaufanie, wsparcie i cierpliwo$¢ w czasie intensywnych prac nad naszymi
kluczowymi tytutami. Wierzymy, Ze potgczenie dtugoterminowej monetyzac;ji istniejgcego

katalogu z rozwojem silnych IP, takich jak IFZ, bedzie przekfadato sie na rosngcg wartosé
Spotki w kolejnych kwartatach.

Z wyrazami szacunku,

Zarzad Games Operators S.A.
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