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1.

PODSTAWOWE
INFORMACIJE

Grupa kapitatowa Ten Square Games S.A. sktada sie z jednostki dominujacej oraz spotek zaleznych. Ten Square
Games S.A. (dalej takze ,Jednostka Dominujaca’, ,TSG") powstata z przeksztatcenia spotki Ten Square Games Sp.
Z 0.0, o zostato zarejestrowane przez Sad Rejonowy w dniu 20 listopada 2017 roku.

PODSTAWOWE DANE O JEDNOSTCE DOMINUJACE)

Nazwa Ten Square Games

Forma prawna Spotka Akcyjna

Siedziba ul. Traugutta 45, 50-416 Wroctaw

Kraj rejestracji Polska

Podstawowy przedmiot dziatalnosci dziatalnos¢ wydawnicza w zakresie gier komputerowych (58.21.2)
Organ prowadzacy rejestr Sad Rejonowy, VI Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego
KRS 0000704863

Numer statystyczny REGON 021744780

Numer Identyfikacji Podatkowej 8982196752

Czas trwania spotki nieoznaczony
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Sktad Grupy Kapitatowej zostat opisany w nocie 2. Informacji Ogolnych” Skonsolidowanego skroconego raportu
potrocznego Grupy Kapitatowej Ten Square Games S.A. za | potrocze 2026 roku.

Wykaz:

» akejonariuszy posiadajacych bezposrednio lub posrednio przez podmioty zalezne co najmniej 5% ogolnej liczby
gtosow na walnym zgromadzeniu emitenta

» akgcji posiadanych przez cztonkow Zarzadu lub Rady Nadzorczej Emitenta
» serii akgji
» zmian w akcjonariacie

zostat opisany w nocie 3. ,Informacji Ogolnych” Skonsolidowanego skroconego raportu potrocznego Grupy
Kapitatowej Ten Square Games S.A. za | potrocze 2026 roku.

Sktad organow Spotki zostat opisany w naocie 4. ,Informacji Ogolnych” Skonsolidowanego skroconego raportu
potrocznego Grupy Kapitatowej Ten Square Games S.A. za | potrocze 2026 roku.
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WYBRANE DANE FINANSOWE

Zarzad Jednostki Dominujacej dokonuje analizy tacznej w oparciu o dane skonsolidowane, z uwagi na fakt, ze dane
jednostkowe i skonsolidowane dla Ten Square Games S.A. oraz dla Grupy Kapitatowej Ten Square Games S.A. sg
podobne do siebie (zachowane trendy dla poszczegolnych pozycii bilansowych i wynikowych).

W 2021 roku nastapito nabycie Spotki zaleznej Rortos, co zmienito istotnie wartosc udziatow w sprawozdaniu
jednostkowym oraz wartos¢ wartosci niematerialnych w sprawozdaniu skonsolidowanym w linii ze wzrostem
zobowigzania z tytutu nabycia oraz wyptywu gotowki. Jednakze transakcja ta nie miata az tak istotnego wptywu
na Sprawozdanie z catkowitych dochodow, stad Jednostka Dominujaca zdecydowata sie opisywac dalej dane
skonsolidowane.

Zarzad ocenia wyniki finansowe Grupy Kapitatowej przede wszystkim w oparciu o 2 wskazniki: ,Ptatnosci” oraz
,EBITDA skorygowana/powtarzalna”.

Pod pojeciem ,Ptatnosci” Grupa wykazuje przychody niepomniejszone o przychod odroczony w czasie. Kwota
przychodu odroczonego w czasie wynika z szacunku niewykorzystania wirtualnej waluty (consumables) oraz dobr
trwatych (durables) przez aktywnych graczy dokonanego na dzien bilansowy. Kwota tak odroczonego przychodu
jest wykazywana w sprawozdaniu finansowym w pozycji bilansowej ,zobowiazania z tytutu umow z klientami”.

,Powtarzalna EBITDA" oznacza wykazany w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym zysk z dziatalnosci
operacyjnej osiagniety przez Grupe za dany rok obrotowy powiekszony o amortyzacje srodkow trwatych oraz
wartosci niematerialnych i prawnych, skorygowany o:

» zdarzenia nadzwyczajne i jednorazowe;

» koszty przeprowadzenia programu motywacyjnego opartego o akcje zgodnie z obowiazujacymi Spotke
standardami sprawozdawczosci finansowe;j;

» wptyw niegotowkowych korekt przychodu (i zwiazanego z tym przychodem kosztu prowizji dystrybutorow),
zwiazanych np. z odroczeniem w czasie przychodow z wirtualnej waluty (consumables) i trwatych wirtualnych
dobr (durables);

» wptyw ewentualnych jednorazowych odpisow aktualizujacych wartosc naktadow inwestycyinych na stworzenie
gier mobilnych.
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DANE SKONSOLIDOWANE
SPRAWOZDANIE Z CALKOWITYCH DOCHODOW PLN EUR
za okres za okres za okres za okres
01.01.2026 01.01.2025 01.01.2026 01.01.2025
-30.06.2026  -30.06.2025 -30.06.2026  -30.06.2025
Ptatnosci 151680 555 171857 045 45077982 40716 699
Przychody 192328 397 181088 144 45230327 42903749
Koszt wtasny sprzedazy 3243141 29808823 7626972 7062363
Zysk (strata) na dziatalnosci operacyjnej 30899 259 54 280387 7266 652 12860 213
Zysk (strata) brutto 32545707 52706 934 7 653 851 12487 428
Zysk (strata) netto 28226 369 47 442 931 6638062 11240270
EBITDA 37 944 369 60 566 905 8923468 14349 627
EBITDA skorygowana 40305838 57 554 614 9478 820 13635949
RACHUNEK PRZEPLYWOW PIENIEZNYCH PLN EUR
za okres za okres za okres za okres
01.01.2026 01.01.2025 01.01.2026 01.01.2025
-3006.2026  -30.06.2025 -30.06.2026  -30.06.2025
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 39 369 457 56314893 9258 609 13342232
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -20 961271 -16 541605 -4929 512 -3919 069
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -65 374791 -101587 006 -15 374 345 -24 068188
PLN EUR
BILANS
30.06.2026 3112.2025 30.06.2026 3112.2025
Aktywa trwate 192 892 382 194253018 44897 326 45958 553
Aktywa obrotowe 128 806 351 178 789 881 29980763 423001
Kapitat wtasny 190 527 836 220367790 44346 958 52137079
Zobowiazania dtugoterminowe 5847 425 7050393 1361037 1677 525
Zobowiazania krotkoterminowe 125323 472 145 584716 29170 094 34 444060
Kurs EUR/PLN 2026 2025
dla danych bilansowych 4,2963 4,2267
dla danych rachunku zyskow i strat oraz rachunku przeptywow pienieznych 4,2522 4,2208

Do przeliczenia danych bilansowych uzyto kursu sredniego NBP na dzien bilansowy.

Do przeliczenia pozycji sprawozdania z catkowitych dochodow oraz rachunku przeptywow pienieznych uzyto
kursu bedacego srednia arytmetyczna kursow NBP obowiazujacych na ostatni dzien poszczegolnych miesiecy
danego okresu.
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KOMENTARZ DO SPRAWOZDANIA Z CALKOWITYCH DOCHODOW

Pierwsza potowa 2026 roku to dalej bardzo duza zmiennosc geopolityczna, walutowa i makroekonomiczna.
Dodatkowo wspotczesny gracz dysponuje ograniczonym czasem wolnym i staje sie niezwykle wybredny, co rodzi
ogromne wyzwania dla deweloperow. Ten Square Games jako Grupa dziatajaca w obszarze rynku mobilnego
nieustannie walczy o przyciagniecie uwagi konsumenta, co przektada sie na poziom ptatnosci, a z drugiej strony
rosnace koszty, w tym w szczegolnosci nieustannie rosnace koszty pozyskania uzytkownika, koszty narzedzi,
powoduija, ze prowadzenie biznesu i utrzymanie jego rentownosci jest kluczowe dla dtugoterminowego sukcesu.

Produktowo ten czas w Ten Square Games to okres wzmozonej pracy i skalowania gry Trophy Hunter, utrzymanie
kluczowych tytutow takich jak Fishing i Hunting Clash, a takze intensywne przygotowania do premiery drugiej
gry z kategorii shooterow, czyli Medal Hunter. Szczegotowy opis dziatan, jakie miaty miejsce przy pracach nad
gtownymi grami Grupy, znajduje sie w nocie ,Zwiezty opis istotnych dokonan lub niepowodzen emitenta w okresie,
ktorego dotyczy raport, wraz z wykazem najwazniejszych zdarzen dotyczacych emitenta”.

Catkowity poziom ptatnosci Grupy w 1. potroczu 2026 roku wyniost 1917 mln PLN i byt wyzszy az 0 12% w sto-
sunku do analogicznego okresu w 2025 roku. W tym miejscu warto zauwazyc, ze kurs USD/PLN w pierwszym
potroczu 2026 roku, pomimo trendu rosnacego, znajdowat sie istotnie ponizej poziomu z pierwszego potrocza
2025 roku. Grupa, jako eksporter swoich ustug, wykazuje tym samym nizsze przychody niz miatoby to miejsce
przy zastosowaniu kursow z 2025 roku.

Sredni kurs miesieczny USD/PLN
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PODZIAt SKONSOLIDOWANYCH PLATNOSCI NA GRY PO KWARTALACH

GRA 1Q 2025 2Q 2025 3Q2025 402025 10 2026 2Q2026
Fishing Clash 52 643140 48709762 47133542 49 047 847 46230340 46 486 027
Hunting Clash 18 637 608 15227 407 14 568 690 15295131 15 259 475 13426 322
Wings of Heroes 7251234 6294386 8397619 5800011 11104 261 9676 635
Real Flight Simulator 5297592 51593 527 5469157 5180 558 5245276 4903 236
Trophy Hunter 29697 43177 3185012 10198 650 15031704 13639 691
Let's Fish 2024803 2190763 2274784 2233739 2180215 2092081
Wild Hunt 1999 937 1700 447 1648 248 1661653 1377 306 1292776
Airline Commander 2018 051 1581136 1821185 1455 311 1442108 1121983
Medal Hunter 264610
pozostate 519 365 455013 495 000 626 469 487943 414 606
RAZEM PLATNOSCI 90 461427 81395618 84993 237 95 499 369 98362628 93317 967
Przychod odroczony w czasie (consumables) 1000 827 -25991836 1205 454 -975 513 2136 262 -761960
Przychad odroczony w czasie (durables) 5190738 6031370 4185657 -4092 962 -1904 894 1178 394
RAZEM PRZYCHODY 96 652992 84435152 90384348 90 430 894 98 593 996 93734 401

pod pojeciem ptatnosci Grupa wykazuje przychody niepomniejszone o przychod odroczony w czasie (tj. w przypadku mikroptatnosci sa
to ptatnosci dokonane przez uzytkownikoéw w trakcie wskazanego okresu). Kwota przychodu odroczonego w czasie wynika z szacunku
niewykorzystania wirtualnej waluty oraz trwatych wirtualnych dobr przez aktywnych graczy dokonanego na dzien bilansowy. Kwaota tak
odroczonego przychodu jest wykazywana w sprawozdaniu finansowym w pozycji bilansowej ,zobowiqzania z tytutu umow z klientami”.
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PODZIAt SKONSOLIDOWANYCH KOSZTOW WYTWORZENIA PO KWARTALACH

WYSZCZEGOLNIENIE 10 2025 202025 302025 4Q 2025 10 2026 202026
Amortyzacja - koszty zakornczonych prac

rozwojowych (gtownie gry) 2063508 2N4 47N 2254787 2225742 2186312 222219
Amortyzacja — pozostate aktywa 596 355 540929 533119 531907 522858 520 467
Wynagrodzenia oraz ustugi podwykonawcow 11191466 11110 084 11184748 11862333 12378 844 13104712
Ttumaczenia 317 254 350529 394904 338 603 324371 393792
Outsourcing modeli 3D 93338 103677 81876 67324 279 665 218333
Pozostate 1499932 1354189 1236883 1449 597 1476 532 1429 456
Koszt wytworzenia produktow na wtasne potrzeby - - ~ ~ - =
iednostki (kapitalizacia) 748 935 777 974 58 31 280 395 1058 432 1567618
RAZEM KOSZT WYTWORZENIA

SPRZEDANYCH UStUG 15012918 14795 905 15 628 006 1619511 16 110150 16 321261

Koszt wytworzenia sprzedanych ustug scisle zalezy od liczby otwartych projektow (gier) i fazy, w ktérej sie znajduja.
Pod data 30.06.2025 roku Grupa zakonczyta kapitalizacje Trophy Hunter, co oznacza, ze od 1.07.2025 roku Grupa
niejako podwaojnie obcigza wynik — zarowno poprzez wykazywanie kosztow biezacych wynagrodzen zespotu, jak
i przez amortyzacje tego tytutu. Przed ta data koszty produkcji gry w ogole nie obciazaty kosztow wytworzenia.
Jest to gtowna przyczyna wzrostu kosztow wytworzenia poczawszy od drugiego potrocza 2025 roku. Ten efekt
bedzie jeszcze wiekszy w drugim potroczu 2026 roku, poniewaz poczawszy od czerwca 2026 roku w kosztach
bedzie takze wykazywana amortyzacja gry Medal Hunter oraz biezace utrzymanie zespotu tej gry.

Z drugiej strony w trakcie 1. potrocza 2026 roku Grupa zaczeta kapitalizowac koszty produkcji dwach gier (jedna
gra mysliwska, ktora zostata odpisana w maju 2026 roku oraz jedna gra wedkarska, prace nad jej produkcja dalej
trwaja) oraz istotnie zostat zwiekszony miesieczny koszt produkcii gry Medal Hunter kapitalizowanej od 3. kwartatu
2025 roku, stad sumarycznie istotny wzrost w linii kapitalizacji kosztow produkcji powodujacy jednoczesnie spadek
kosztow wykazanych nominalnie w rachunku wynikow.
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PODZIAt SKONSOLIDOWANYCH KOSZTOW SPRZEDAZY PO KWARTALACH

WYSZCZEGOLNIENIE 10 2025 2Q 2025 302025 4Q 2025 10 2026 2Q2026
Koszty sprzedazy 44823513 39142 065 47193 660 56 907 892 61598 480 53168 559
marketing: 15602 094 12727 474 20063875 30033925 32397879 25880590
- Fishing Clash 8151812 7565 442 6521755 7126171 5693899 7682013
—Hunting Clash 4402922 2796268 2701450 2212171 1641522 689 668
- Trophy Hunter 55156 200117 6099011 15011498 18265750 12 584 205
- Wings of Heroes 2992203 2165648 4741660 5667368 6796708 3721263
- Medal Hunter 16716 1139769
- pozostate tytuty 63672
prowizje 23804627 20151644 21280912 20958 262 22 496 545 20809037
revenue share 362608 365433 379713 347075 335608 322481
wynagrodzenia, ustugi podwykonawcow 417 N4 4608 593 4330706 4267572 4926 808 4842 244
ustugi badania rynku gier mobilnych 69 453 70677 161119 161119 160157 158 355
pozostate 867617 1218 244 577335 1139939 1281443 1155 852

Na poziom kosztow sprzedazy wptywa gtownie poziom naktadow marketingowych oraz poziom prowizji, ktore
sa w petni uzaleznione od poziomu ptatnosci.

W zakresie wydatkow marketingowych Grupa odnotowata znaczacy wzrost kosztow poczawszy od drugiego
potrocza 2025 roku co jest zwigzane z premiera gry Trophy Hunter, ktora miata miejsce na poczatku lipca
2025 roku. Gra osiaga dobre kluczowe parametry, stad wydatki na marketing byty sukcesywnie skalowane
w omawianym okresie, przy delikatnym obnizeniu budzetow w drugim kwartale 2026 roku, co byto zwiazane
z przygotowaniem do wdrozenia w grze bardziej zaawansowanych systemow monetyzacyjnych. Kolejna gra,
w ktorej wydatki zostaty istotnie podniesione jest Wings of Heroes, tu takze poprawiajace sie parametry gry
pozwolity na zwiekszenie budzetu marketingowego na poczatku roku, co w dtuzszej perspektywie powinno sie
przetozyc¢ na wzrost wynikow Grupy.

W tym samym czasie Grupa obnizyta sumaryczne wydatki na gry Fishing Clash i Hunting Clash.w zwiazku
z prowadzonymi dziataniami majacymi na celu poprawic parametry gier, co powinno przetozyc sie na osiggane
wyniki na kampaniach marketingowych, ktore sa oceniane przez pryzmat zwrotu z inwestycji w dtugim terminie.

Natomiast w zakresie prowizji od ptatnosci, poprzez promocje wtasnego kanatu direct-to-consumer, ktory
charakteryzuje sie srednio nizszymi kosztami prowizji od wiodacych sklepow Google i Apple oraz rozszerzenie
tego kanatu w 2026 roku na kolejne produkty Grupy (Wings of Heroes, Trophy Hunter), stosunek procentowy
prowizji do ptatnosci udaje sie istotnie obnizyc. Historycznie standardowa stawka prowizji byto 30% kwoty
ptatnosci, obecnie (2026 rok) dla Fishing Clash i Hunting Clash - tytutow, ktore posiadaja platforme D2C w swojej
ofercie od wielu miesiecy wynosi on okoto 22-25%. Dodatkowo warto wspomniec, ze najnowszy tytut — Trophy
Hunter - jest monetyzowany rowniez w modelu reklamowym, z ktorego pochodzi okoto 25% przychodow, a ten
model nie jest obarczony prowizja od ptatnosci.

To wszystko powoduije, ze stosunek prowizji do przychodow w 1. potroczu 2026 roku wyniost efektywnie 23%.
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Szerszy opis dziatan podejmowanych w ramach promocji wtasnego kanatu zostat opisany w nocie ,Zwiezty opis
istotnych dokonan lub niepowodzen emitenta w okresie, ktorego dotyczy raport, wraz z wykazem najwazniejszych
zdarzen dotyczacych emitenta”.

PODZIAt SKONSOLIDOWANYCH KOSZTOW OGOLNEGO ZARZADU PO KWARTALACH

WYSZCZEGOLNIENIE 10 2025 202025 302025 4Q 2025 10 2026 202026
koszty powtarzalne, w tym: 6086 580 5996171 5405 440 6029013 6187 255 6725300
Dnag ofizenia, ustugl podwiykonawcow Jednosti 2826448 2924104 2689671 2563845 3076127 3023520
koszty utrzymania spotek zaleznych 949 065 869 616 828 430 1005639 1179790 1039 21
wynajem biura i utrzymanie biura

~ Jednostka Dominujaca 677 914 590 001 572 201 586 623 589 208 576797
pozostate 1633153 1612 450 1315139 1872905 1342130 2085772
koszty jednorazowe/niegotowkowe, w tym: 296 636 979 857 643053 -234768 461623 461622
koszty programu motywacyjnego 306 249 979 857 643053 -234768 461623 461622
koszty M&A 9613 0 0 0 0 0
RAZEM KOSZTY OGOLNEGO ZARZADU 6383216 6976 028 6048 493 5794 245 6648 878 7186 922

Nieco wyzszy poziom kosztow ogolnego zarzadu w pierwszym potroczu 2026 roku oraz w szczegolnosci w drugim
kwartale 2026 roku wynika m.in. z wiekszej rezerwy urlopowej, aktywnosci rekrutacyjnej i szkoleniowej.

W zakresie nietypowych kosztow, w trakcie drugiego kwartatu 2025 roku, Grupa rozpoznata pierwszy raz koszt
nowego programu motywacyjnego na lata 2025-2029 (670 tys. PLN kosztu tego programu wykazane w kosztach
0golnego zarzadu). Koszt wykazany w 2Q 2025 dotyczyt de facto okresu 1-6.2025, jednakze z uwagi na uchwalenie
programu dopiero w maju 2025 roku, koszt ten zostat wykazany zbiorczo w drugim kwartale. W trzecim kwartale
2025 roku wykazany koszt odpowiadat juz ,standardowemu” poziomowi kosztow obu trwajacych programow
motywacyjnych, aw czwartym kwartale 2025 roku Grupa uwolnita czesc rezerwy kosztowej z uwagi na obnizenie
oczekiwanego progu realizacji programu. W pierwszym i drugim kwartale 2026 roku widac natomiast efekt
kosztowy obu transz programu, zarowno transzy na lata 2025-2027, jak i transzy na lata 2026-2028. Szerszy
opis programu znajduje sie w nocie ,Programy motywacyjne oparte na akcjach”.

Na przestrzeni porownywanych okresow, istotnie wahajacy sie kwartalny wynik skorygowanej EBITDA to gtownie
wptyw poziomu wydatkow marketingowych w poszczegolnych okresach. Lepszy wynik w 1. kwartale 2025 roku
to efekt skokowego obnizenia naktadow marketingowych w marcu 2025 roku. Drugi kwartat to kontynuacja
nizszych wydatkow marketingowych w grach Fishing Clash i Hunting Clash, co ma jednak swaoje przetozenie
w postaci nizszych ptatnosci w kolejnych okresach dla tych tytutow. Kolejne kwartaty, a w szczegolnosci pierwszy
kwartat 2026 roku to istotna inwestycja w marketing Trophy Hunter. Obecnie, kwartalne wydatki marketingowe
na promocje gry Trophy Hunter sg niemal rowne ptatnosciom w tej grze, podczas gdy w przypadku innych
historycznych tytutéw Grupy taka sytuacja nie miata miejsca (ptatnosci w ujeciu kwartalnym byty zwyczajowo
wyzsze niz naktady marketingowe za ten sam okres). Pomimo ze krétkoterminowo wyzsze naktady obnizaja
wynik, to w dtuzszej perspektywie powinny wygenerowac wyzsze ptatnosci w kolejnych okresach i przetozyc sie
na wzrost wskaznika skorygowanej EBITDA.
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UZGODNIENIE WYNIKU NA DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ DO SKORYGOWANE)J

é%} ten square_games

WYSZCZEGOLNIENIE 1Q 2025 202025 302025 4Q 2025 10 2026 202026
Zysk na dziatalnosci operacyjnej (EBIT) 30618819 23661566 21677 546 1742357 14 483 480 16 415779
amortyzacja (bez czesci kapitalizowanej) 3173305 313215 3280113 3226052 3168 426 3179 452
odpisy z tytutu trwatej utraty wartosci 0 0 0 0 0 697 232
EBITDA 33792124 26774781 24957 659 14968 409 17 651906 20292 463
niegotowkowy wptyw programu motywacyjnego =

(bez czesci kapitalizowane‘% 495 000 1605 476 1050 237 307 479 995 587 1355 586
wynik (przychod minus prowizje) odroczony _ - ~

W Czasie — consumables 500670 2485739 1015 236 722306 1473145 586 647
wynik (przychod minus prowizje) odroczony . B . )

W Czasie — durables 3267 444 3820779 2912650 3137077 1701293 804 499
koszty potencjalnych i zrealizowanych akwizyciji ~

(M&A) oraz przeglad opdji strategicznych 9613 0 0 0 0 0
EBITDA skorygowana 30509397 27 045 217 22080010 18 520 313 18 875 641 21430197

Grupa zamyka pierwsze potrocze 2026 roku z zyskiem netto rownym 28,2 mln PLN w porownaniu do zysku netto
na poziomie 474 mln PLN w porownywalnym okresie 2025 roku. Przyczyna spadku, podobnie jak w przypadku
skorygowanej EBITDA, sa zwiekszone naktady na marketing, ktore z poziomu 28,3 mln w pierwszym potroczu
2025 roku wzrosty do 58,3 mln w pierwszym potroczu 2026 roku.
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KOMENTARZ DO SPRAWOZDANIA Z SYTUACJI FINANSOWEJ

Po stronie aktywow trwatych nie wystapity istotne zmiany pomiedzy 30.06.2026 roku a 3112.2025 roku.
W przypadku aktywow obrotowych Grupa odnotowata spadek sumy (-28%), co jest efektem spadku srodkow
pienieznych (-47,2 mln PLN) co jest z kolei powiazane z wyptata dywidendy w maju 2026 roku w wysokosci 63,7
mln PLN. Grupa na biezaco generuje gotowke z dziatalnosci operacyjnej, a spadek tej pozycji zdarza sie w zasadzie
jedynie w przypadku dystrybucji srodkow do akcjonariuszy.

Omawiajac strukture pasywow, w trakcie pierwszego potrocza 2026 roku nastapit istotny spadek kapitatow wtasnych
(29,8 mln PLN) zwigzany z wyptata dywidendy. Spadek pozycji pozostatych zobowiazan krétkoterminowych
z poziomu 20,6 mln PLN do zaledwie 2,3 mln PLN zwigzany jest z wyptata ostatniej czesci earn-out dla bytych
wtascicieli Rortosa, ktora miata miejsce w trakcie drugiego kwartatu 2026 roku.

Pozostate pozycje bilansowe ulegaty nieznacznym wahaniom - brak nietypowych, jednorazowych zdarzen
w omawianym okresie.

Grupa (i Jednostka Dominujaca) posiada wysoka ptynnosc finansowa, a jej wszystkie zobowiazania sa regulowane
terminowo. Grupa nie odnotowuije takze istotnych problemow ze sptywem naleznosci.

KOMENTARZ DO RACHUNKU PRZEPLYWOW PIENIEZNYCH

Grupa posiada wysoka zdolnosc generowania gotowki. Poziom przeptywow operacyjnych wygenerowany
w pierwszym potroczu 2026 roku wynidst 39,4 mln PLN (niemal tyle samo co skorygowana EBITDA za ten sam
okres). Grupa jest w stanie na biezaco finansowac swoja dziatalnosc¢ oraz planowac dalsze inwestycje.

Po stronie dziatalnosci inwestycyijnej, Jednostka Dominujaca wyptacita ostatni earn-out za wyniki 2025 roku do
bytych wtascicieli Rortosa w wysokosci 18 mln PLN, w analogicznym okresie poprzedniego roku byta to kwota
14,7 mln PLN. Wydatki inwestycyjne uzupetniaja inwestycje w nowe aktywa — w 2026 roku z wykazanej kwoty
inwestycji (3 mln PLN) 2,6 mln PLN dotyczy produkcji nowych gier.

W dziatalnoséci finansowej wykazano wyptate dywidendy w wysokosci 63,7 min PLN oraz ptatnosci (+odsetki)
leasingowe zwiazane z wynajmowanym biurem.
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PROFIL DZIALALNOSCI

Grupa Ten Square Games prowadzi dziatalnos¢ w segmencie gier mobilnych, obejmujacym zarowno model
free-to-play, jak i ptatny model subskrypcyjny. Produkty Grupy oferowane sa poprzez najistotniejsze platformy
mobilne - przede wszystkim i0S oraz Android — oraz poprzez portale internetowe.

Dwa najwieksze tytuty Grupy (Fishing Clash oraz Hunting Clash), a takze wiekszos¢ starszych gier Jednostki
Dominujacej Ten Square Games S.A., funkcjonuja w modelu free-to-play, w ktorym pobranie gry jest darmowe,
a gtownym mechanizmnem monetyzacji sa dobrowolne zakupy wirtualnych dobr w grach tzw. mikroptatnosci
(ang. in-app purchases - IAP).

Gry rozwijane przez wtoska spotke Rortos s.rl. (spotke zalezna Ten Square Games S.A.) oparte sa natomiast
w wiekszosci na modelu subskrypcyjnym. Do tej kategorii naleza tytuty Real Flight Simulator oraz Real Combat
Simulator.

Grupa posiada rowniez tytuty monetyzowane w modelu hybrydowym, taczacym mikroptatnosci z istotnym
komponentem reklamowym. W przypadku tych tytutow przychody z reklam stanowia okoto 25-35% ich tacznych
przychodow. Do tej kategorii zaliczaja sie m.in. Wings of Heroes, produkcji polsko-wtoskiej, a takze najnowsze
tytuty Grupy — Trophy Hunter i Medal Hunter.

Istotnym elementem modelu biznesowego Grupy jest rowniez rozwoj wtasnej platformy sprzedazy bezposredniej
do konsumenta (Direct-to-Consumer - DTC). Za jej pomoca gracze dokonuja zakupow w grach bezposrednio od
Grupy, z pominieciem zewnetrznych platform dystrybucyjnych. Celem tej inicjatywy jest ograniczenie kosztow
prowizji pobieranych przez najwieksze platformy oferujace zakupy w aplikacjach mobilnych oraz zwiekszenie
efektywnosci monetyzaciji.
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NAJWAZNIEJSZE PRODUKTY

W 2026 roku do najwazniejszych produktow Grupy generujacych przychody nalezaty:
» Fishing Clash — mobilna gra wedkarska w modelu F2P;

» Hunting Clash — mobilna gra mysliwska w modelu F2P;

» Wings of Heroes — mobilna gra lotnicza w modelu F2P;

» Real Flight Simulator — mobilna gra lotnicza w modelu subskrypcyjnym;

» Trophy Hunter — mobilna gra shooterska w modelu F2P.

Dodatkowo, w maju 2026 roku do portfolio Grupy dotaczyt Medal Hunter — mobilna gra shooterska w modelu F2P.
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GRA
MOBILNA FISHING CLASH

DATA soft launch: 06.2016

PREMIERY

global launch: 10.2017

Mobilna gra wedkarska. Gracze maja mozliwosc wziecia udziatu w sportowej rywalizacji
pomiedzy wedkarzami w doskonatej grafice 3D. Od swojej premiery w pazdzierniku
2017 roku Fishing Clash zbudowat pozycje najwazniejszej mobilnej gry wedkarskiej na
swiecie Fishing Clash jest najwieksza gra Grupy. Ten Square Games wspotpracuje z Major
League Fishing, dzieki czemu gracze moga doswiadczyc turniejowych emaocji w czasie
rzeczywistym w grze.

GRA
MOBILNA HUNTING CLASH

soft launch: 11.2019

DATA
PREMIERY global launch: 08.2020

Produkt kierowany do szerokiego grona graczy, skupiajacy sie na kolekcjonowaniu
i rywalizacji. Gra charakteryzuje sie zaawansowana grafika 3D oraz realistycznie
animowanymi zwierzetami. Gracz ma okazje zostac najlepszym mysliwym na swiecie
dzieki polowaniu na wiele gatunkow zwierzat oraz kolekcjonowaniu roznych rodzajow broni.

GRA
MOBILNA WINGS OF HEROES

soft launch: 08.2023

DATA
PREMIERY global launch: 10.2023

Gra samolotowa osadzona w czasie Il wojny swiatowej, w ktorej gracze maja szanse wziac
udziat w bitwach rozgrywanych w czasie rzeczywistym. Gracze korzystaja z najbardziej
kultowych samolotow danejepokii odkrywaija lokacje inspirowane prawdziwymi miejscami,
w ktorych toczyty sie historyczne bitwy. Gracze Wings of Heroes moga poczuc prawdziwa
akcje, rywalizujac miedzy soba.
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GRA
MOBILNA REAL FLIGHT SIMULATOR

DATA soft launch: 01.2019

PREMIERY

global launch: 07.2019

Real Flight Simulator to zaawansowany symulator lotniczy na urzadzenia mobilne,
ktory oferuje graczom realistyczne doswiadczenie latania. Gra oferuje szeroki wybor
samolotow, szczegotowe lotniska, dynamiczne warunki pogodowe, tryb wieloosobowy,
system Virtual Airlines oraz interaktywna kontrole ruchu lotniczego (ATC) umozliwiajaca
zarzadzanie ruchem w czasie rzeczywistym. RFS dziata w modelu subskrypcyjnym.
Dzieki cotygodniowym aktualizacjom gra dostarcza graczom stata wartosc, rozwijajac
sie w oparciu o aktywny feedback spotecznosci - poprzez kanaty spotecznosciowe, Alpha
Testerow oraz dedykowane ankiety. Dzieki stale rozwijanym funkcjom oraz rosnace;
spotecznosci graczy, Real Flight Simulator pozostaje kluczowym filarem strategii Grupy
w segmencie symulatorow lotniczych, a jego dalszy rozwoj stanowi istotny element
dtugoterminowej ekspansiji w tej kategorii.

GRA
MOBILNA TROPHY HUNTER

soft launch: 07.2025

DATA
PREMIERY global launch: 07.2025

Trophy Hunter to dynamiczna gra zrecznosciowa osadzona w swiecie towieckim, taczaca
realistyczna oprawe z rywalizacyjnym modelem rozgrywki. Rdzen gry opiera sie na
precyzjistrzatuy, refleksie i podejmowaniu szybkich decyzji w trzyrundowych pojedynkach.
Tytut oferuje rozbudowany system progresji oraz silne elementy spotecznosciowe. Produkt
funkcjonuje w modelu free-to-play z mikroptatnosciami oraz reklamami wideo.

GRA
MOBILNA MEDAL HUNTER

soft launch: 05.2026

DATA
PREMIERY global launch: 07.2026

Medal Hunter to mobilna strzelanka PvP osadzona w swiecie militarnej akgji, taczaca
szybka, oparta na umiejetnosciach rywalizacje z realiami inspirowanymi historia wojskowa.
Rdzen gry opiera sie na precyzji strzatu, refleksie, wyborze celow i podejmowaniu szybkich
decyzji w starciach z kolejnymi falami przeciwnikow. Tytut oferuje system progresji oparty
na operacjach, rozwaoj arsenatu oraz dodatkowa warstwe narracyjna w postaci artefaktow
i krotkich historii zwiazanych z wydarzeniami militarnymi. Produkt funkcjonuje w modelu
free-to-play z mikroptatnosciami oraz reklamami wideo.
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ZWIEZLY OPIS ISTOTNYCH DOKONAN

LUB NIEPOWODZEN EMITENTA W OKRESIE,
KTOREGO DOTYCZY RAPORT, WRAZ Z WYKAZEM
NAJWAZNIEJSZYCH ZDARZEN DOTYCZACYCH
EMITENTA

W drugim kwartale 2026 roku poziom ptatnosci Grupy TSG wyniost 93,3 mln PLN i byt nizszy 0 51% w porownaniu
z pierwszym kwartatem 2026 roku. Spadek ptatnosci w ujeciu kwartat do kwartatu byt zwigzany m.in. z nizszym
poziomem naktadow marketingowych, ktdre w drugim kwartale 2026 roku zostaty ograniczone o 20,19 kw./kw.
do 25,9 mln PLN. Jednoczesnie ptatnosci Grupy wzrosty o 14,6% w porownaniu z analogicznym okresem roku
poprzedniego, co oznacza kolejny kwartat wzrostu ptatnosci w ujeciu rok do roku. W catym pierwszym potroczu
2026 roku ptatnosci Grupy wyniosty 1917 mln PLN i byty wyzsze o 11,5% w porownaniu z pierwszym potroczem
2025 roku.

Utrzymanie wzrostu ptatnosci w ujeciu rok do roku, przy jednoczesnym spadku ptatnosci kwartat do kwartatu,
pokazuje zarowno efekty realizowanej strategii, jak i kwartalna zmiennosc¢ wynikajaca z decyzji dotyczacych
poziomu inwestycji marketingowych oraz etapow rozwoju poszczegolnych produktow. W ocenie Zarzadu wyniki
te potwierdzaja zasadnosc kierunku strategicznego opartego na stabilizacji wynikow gtownych produktow Grupy,
rozwoju nowych linii produktowych oraz selektywnym skalowaniu tytutow, ktore potwierdzaja potencjat w danych
produktowych i marketingowych.

Nizszy poziom naktadow marketingowych w drugim kwartale 2026 roku wspierat poprawe rentownosci Grupy.
Skorygowana EBITDA wzrosta o 13,5% kw./kw. do 214 mln PLN. Wynik ten odzwierciedla zdolnosc Grupy do
elastycznego zarzadzania poziomem inwestycji w rozwoj oraz do rownowazenia skali wzrostu z rentownoscia.
Grupa koncentruje sie na takim skalowaniu produktow, ktore daje podstawy do oczekiwania istotnego zwrotu
z inwestycji marketingowych w scisle okreslonym horyzoncie czasowym.

Do najwazniejszych osiagniec Grupy w drugim kwartale 2026 roku nalezata finalizacja prac przygotowujacych
najnowszy tytut Grupy — Medal Hunter do globalnej premiery, ktéra nastapita po zakonczeniu okresu sprawoz-
dawczego, 30 lipca 2026 roku. Medal Hunter jest drugim produktem z linii tytutow shooterskich zapoczatkowanej
przez Trophy Hunter i jednym z istotnych kamieni milowych w realizacji nowego modelu rozwoju gier Grupy TSG.
Przygotowanie kolejnej gry do globalnej premiery w niespetna rok po globalnym wprowadzeniu Trophy Hunter na
rynek pokazuje zdolnosc Grupy do rozwijania kolejnych produktow w krotszym cyklu produkcyjnym, przy nizszych
naktadach poczatkowych oraz w oparciu o walidacje scisle zdefiniowanych parametrow produktu. Jednoczesnie
ostateczna ocena potencjatu Medal Hunter bedzie zalezata od wynikow gry po globalnej premierze, w tym od
zachowan graczy, parametrow monetyzacyjnych oraz efektywnosci dziatan marketingowych.
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Istotnym osiggnieciem Grupy byto rowniez przejscie, kolejnego rozwijanego przez Grupe produktu, Fishing Trip
do nastepnego etapu testow rynkowych. Projekt zostat wprowadzony na kolejne rynki testowe (Niemcy, Wielka
Brytania, USA, Brazylia i Australia), a w nowej wersji gry udostepniono piate towisko. Dotychczasowe wczesne
parametry produktu wskazuja na potencjat do dalszego rozwoiju, jednak decyzje dotyczace kolejnych etapow prac,
w tym soft launchu i ewentualnego zwiekszenia naktadow na dalszy rozwoj produktu, beda podejmowane na
podstawie weryfikacji parametrow na kolejnych etapach. Fishing Trip jest kolejnym przyktadem realizacji modelu
rozwoju, w ktorym Grupa pracuje nad wieksza liczba koncepcji, testuje je relatywnie wczesnie i stopniowo zwieksza
zaangazowanie zasobow wytacznie w przypadku potwierdzania kolejnych zatozen produktowych i biznesowych.

W drugim kwartale 2026 roku Grupa kontynuowata rowniez dziatania ukierunkowane na poprawe ekonomiki
istniejacego portfolio oraz dywersyfikacje zrodet monetyzacji. Obejmowaty one m.in. prace nad stabilizacja i poprawa
parametrow gtownych tytutow, rozwoj platformy D2C oraz przygotowanie i wdrozenie powierzchni reklamowych
w wybranych grach. Celem tych dziatan jest lepsze wykaorzystanie potencjatu aktywnych spotecznosci graczy
oraz rozwoj dodatkowych kanatow monetyzacji. Pozytywne efekty tych inicjatyw byty juz widoczne w Fishing
Clash, najwiekszej grze Grupy. W przypadku Hunting Clash wptyw prowadzonych dziatan nie byt jeszcze w petni
widoczny, gdyz w omawianym okresie zespot rownolegle pracowat nad poprawa parametrow technicznych gry,
ktore sa fundamentem dla skutecznego skalowania, monetyzacji i rozwoju gry. W kolejnych kwartatach 2026
roku uwaga zespotu w wiekszym stopniu skupi sie na dalszej poprawie monetyzacji tytutu. Opis najwazniejszych
dziatan w kazdym z produktow znajduje sie ponizej w sekcji dedykowanej kazdej grze.

Jednym z kluczowych wyzwan specyficznych dla Grupy w omawianym okresie byto zarzadzanie coraz bardziej
zroznicowanym portfelem produktow, obejmujacym dojrzate tytuty o duzej skali, produkty wzrostowe wymagajace
dalszej pracy nad parametramii monetyzacja, projekty znajdujace sie na wczesniejszych etapach walidacji rynkowej,
a takze projekty dla ktorych zaprzestano w przesztosci aktywnego wsparcia marketingowego (Evergreen). Kazda
z tych grup produktow wymaga innego podejscia do rozwoju, marketingu i alokacji zasobow. W konsekwencji
istotnym zadaniem Grupy pozostaje dobdr wtasciwego sposobu skalowania poszczegolnych tytutow - od
stabilizacji i poprawy ekonomiki istniejacych gier, przez selektywne zwiekszanie naktadow marketingowych na
produkty o potwierdzonym potencjale, po stopniowe ograniczanie inwestycji w projekty, ktore wymagaja dalszej
pracy nad kluczowymi parametrami, lub tytuty, ktore nie beda juz aktywnie rozwijane.

Istotnym wyzwaniem pozostaje rowniez dalsze skalowanie produktow przy zachowaniu odpowiedniej efektywnosci
inwestycji marketingowych. Grupa jest gotowa wspierac marketingowo produkty w skali adekwatnej do ich etapu
rozwoju, o ile dane produktowe i marketingowe wskazuja na mozliwosc osiagniecia zaktadanego zwrotu z inwestycji
w okreslonym horyzoncie czasowym. W modelu free-to-play zwrot z naktadow na pozyskiwanie uzytkownikow nie
nastepuje w miesiacu, w ktorym poniesiono wydatki marketingowe. Efektywnosc takich inwestycji jest oceniana
w czasie, na podstawie zachowania i monetyzacji kolejnych kohort uzytkownikow. Moment, w ktorym ptatnosci
generowane przez uzytkownikow pozyskanych w wyniku dziatan marketingowych zaczynaja przekraczac koszty
ich pozyskania, zalezy od skali i jakosci tych kohort, retencji graczy, parametrow monetyzacyjnych produktu
oraz kosztu pozyskania uzytkownika. W zwiazku z tym decyzje o zwiekszaniu naktadow marketingowych sa
podejmowane selektywnie i w oparciu o biezacg analize danych. Takie podejscie pozwala ograniczac ryzyko
nieefektywnej alokacji kapitatu i koncentrowac zasoby na projektach, ktore w ocenie Grupy maja najwiekszy
potencjat do wspierania dtugoterminowego wzrostu Grupy.
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W pierwszym potroczu i drugim kwartale 2026 roku dziatania zespotu Fishing Clash koncentrowaty sie na
kontynuaciji inicjatyw strategicznych majacych na celu poprawe parametrow gry, ograniczeniu odptywu graczy,
stabilizacje ptatnosci m.in. poprzez wprowadzenie reklam oraz stworzenie warunkow do bardziej efektywnego
skalowania wydatkow marketingowych.

W pierwszym potroczu 2026 roku ptatnosci w Fishing Clash wyniosty 92,7 mln PLN i byty nizsze w poréwnaniu
z analogicznym okresem 2025 roku, w ktorym wyniosty 101,3 mln PLN. W drugim kwartale 2026 roku poziom
ptatnosciw grze wyniost 46,5 mln PLN i byt nizszy niz w analogicznym okresie 2025 roku, jednoczesnie odnotowujac
wzrost w porownaniu z pierwszym kwartatem 2026 roku. Stabilizacja ptatnosciiich stopniowa poprawa w ujeciu
kwartat do kwartatu byty wspierane przez konsekwentnie prowadzone prace ukierunkowane na zwiekszenie
efektywnosci dziatan produktowych i LiveOps. Poprawa wybranych parametrow gry pozwolita na zwiekszenie
wydatkow marketingowych w porownaniu z pierwszym kwartatem 2026 roku i drugim kwartatem 2025 roku.

W omawianym okresie do gry wprowadzono trzy nowe towiska. Powrot do standardowego rytmu dostarczania
nowych towisk miat istotne znaczenie z perspektywy monetyzacji, poniewaz nowy content pozostaje jednym
z kluczowych elementow aktywizujacych graczy i wspierajacych ptatnosci w Fishing Clash. Rownolegle rozwijano
alternatywne warianty wybranych towisk, obejmujace m.in. zmiany pogody oraz pory dnia. Rozwiazanie to ma
zwiekszac roznorodnosc doswiadczenia graczy oraz wzmacniac atrakcyjnosc kolejnych premier contentu.
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Zespot kontynuowat réwniez prace w obszarze LiveOps, koncentrujac sie na lepszym dopasowaniu wydarzen do
roznych segmentow odbiorcow oraz zwiekszaniu efektywnosciich dostarczania. Kontynuowano automatyzacije
powtarzalnych wydarzen i procesow LiveOps, co ma ograniczac naktad pracy operacyjnej zespotu oraz wspierac
bardziej regularne dostarczanie wydarzen graczom. Dziatania te miaty na celu zwiekszanie aktywnosci uzyt-
kownikow, dostarczanie im kolejnych powodow do regularnego powrotu do gry oraz wspieranie monetyzacji
poprzez stata aktywizacje graczy.

Istotnym obszarem prac w drugim kwartale byty inicjatywy monetyzacyjne. Rozszerzono dostepnosc reklam
wideo w grze poprzez dodanie nowych powierzchni reklamowych. Rozwigzania te pozostaja opcjonalna forma
monetyzacji, skierowana przede wszystkim do graczy nieptacacych oraz uzytkownikow o niskim i srednim poziomie
wydatkow i dywersyfikuja zrodta ptatnosci gry w przysztosci. W drugim kwartale poprawiono takze warstwe
wizualna Fishing Passa oraz wybranych ofert, aby zwiekszyc ich czytelnosc dla graczy i wspierac efektywnosc
dziatan sprzedazowych.

Rownolegle zespot kontynuowat prace nad poprawa uzytecznosci i jakosci kluczowych elementow rozgrywki.
Wprowadzono usprawnienia w wydarzeniach Bingo oraz Fishing Quest, poprawiajace ich czytelnosc i dostepnosc
dla graczy. Rozbudowano takze koncepcje warsztatu, umozliwiajac graczom wymiane wybranych zasobow,
w tym wzmocnien, przynet i tokenow umiejetnosci, na inne zasoby istotne z punktu widzenia progresji. Funkcja
ta zostata dobrze przyjeta przez graczy i wspierata bardziej efektywne zarzadzanie zasobami w grze. Dziatania
te byty ukierunkowane na poprawe doswiadczenia graczy, ptynniejsza progresje oraz zwiekszenie zaangazowania
w kluczowych obszarach rozgrywki.

Wazng czescig prac produktowych pozostawaty A/B testy i optymalizacja rozwigzan przed ich szerszym wdrozeniem.
W drugim kwartale 2026 roku przeprowadzono A/B test nowej mini gry wedkarskiej, ktory dostarczyt pierwszych
danych biznesowych do dalszej iteracji rozwigzania. Kontynuowano rowniez A/B testy reklam rewarded video,
rozszerzajac ich zasieg na dodatkowe segmenty graczy w celu dalszej walidacji wptywu reklam na monetyzacje,
retencje oraz doswiadczenie uzytkownika. Testowano takze rozwigzania skierowane do graczy na wczesnym
etapie gry, wspierajace bardziej czytelne cele progresiji i istotnie poprawiajac retencje nowych uzytkownikow, co
pozwolito na intensywniejsze skalowanie marketingowe gry.

Ptatnosci w Fishing Clash w lipcu 2026 roku wyniosty 15,8 mln PLN, co oznacza wzrost w stosunku do czerwca
2026 roku, kiedy to wyniosty 15,4 mln PLN.
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W drugim kwartale i w catym pierwszym potroczu 2026 roku ptatnosci w Hunting Clash byty nizsze w porownaniu
do analogicznych okresow 2025 roku. Na ich poziom wptyw miato m.in. istotnie nizsze wsparcie marketingowe
produktu w 2026 roku, ktore ograniczato akwizycje uzytkownikow:.

Z tego wzgledu priorytetem zespotu byta poprawa jakoscii efektywnosci wybranych elementow produktu. Prace
koncentrowaty sie na rozwoju dodatkowych zrodet monetyzacji, testowaniu zmian w doswiadczeniu nowych
graczy, dalszej optymalizacji wybranych elementow rozgrywki oraz poprawie jej parametrow technicznych
do najlepszych poziomow w historii gry, co jest niezbedne dla wprowadzania dalszych inicjatyw rozwojowych
w produkcie.

W tym czasie inicjatywy produktowe ukierunkowane byty na poprawe monetyzacji, retencji oraz zaangazowania

obecnych graczy. Do gry wprowadzono dwie nowe lokacje, a ich nizsza liczba byta zwiazana z cyklem wydawni-
czym gry i terminem udostepnienia poprzedniej lokacji pod koniec pierwszego kwartatu. Nowy content wspierat
aktywnosc graczy, jednak przy nizszych naktadach na akwizycje nowych graczy jego wptyw na poziom ptatnosci

byt ograniczony.
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Istotnym obszarem prac byty inicjatywy majace zwiekszac monetyzacje istniejacej bazy graczy oraz rozwijac
dodatkowe zrodta przychodow. W Hunting Clash rozpoczeto testy reklam rewarded video na czesci nowych
iistniejacych graczy, monitorujacich wptyw na przychody, retencje i doswiadczenie uzytkownika. Zespot rozwijat
rowniez rozwigzania wspierajace kierowanie graczy do zakupow w grze bezposrednio przez platforme sprzedazy
direct-to-consumer stworzong przez Spotke. W Central Hubie wprowadzono widoczny przycisk prowadzacy do
sklepu online, poczatkowo dla uzytkownikow o najwyzszych wydatkach w grze. Zmiana przyniosta dobre wyniki
pod wzgledem widocznosci linku oraz liczby wejsc do sklepu, dlatego rozpoczeto testy tego rozwigzania na
szerszej grupie odbiorcow.

W obszarze retencji i progresji zespot koncentrowat sie przede wszystkim na doswiadczeniu nowych graczy,
ktore ma istotne znaczenie dla dtugoterminowej wartosci uzytkownikow oraz efektywnosci przysztych dziatan
marketingowych. Po pozytywnych wynikach A/B testow wprowadzono zmiany w progresji nowych uzytkownikow,
obejmujace m.in. realizacje zadan dziennych i tygodniowych oraz osiaganie wyznaczonych celow. Rownolegle
kontynuowano testy gtebszych zmian wczesnej progresji, w ramach ktorych nowi gracze zdobywaja pierwsze
poziomy poprzez udziat w wydarzeniach. Dziatania te maja ograniczac odptyw graczy na poczatkowym etapie
rozgrywki i wzmacniac podstawy pod skuteczniejsze skalowanie gry w przysztosci.

Zespot pracowat takze nad rozwiazaniami skierowanymi do bardziej zaangazowanych uzytkownikow. W drugim
kwartale 2026 roku wprowadzono Weapon Wildcards, funkcje testowana na czesci graczy, odpowiadajaca na
potrzeby szczegolnie widoczne wsrod graczy VIP. Rozwigzanie ma zwiekszac elastycznosc zwiazana z ekwipunkiem,
wspierac zaangazowanie najbardziej aktywnych graczy oraz poprawiac wykorzystanie istniejacych zasobow w grze.

Rownolegle rozpoczeto rozwaj Club Lodge - pierwszej duzej funkcjonalnosci przygotowywanej dla Hunting Clash
w 2026 roku i najwiekszej spotecznosciowej aktualizacji planowanej dla gry w tym okresie. Funkcja ma potaczyc
znang graczom strukture progresjii nagrod ze standardowego Lodge'a ze wspolnymi wynikami cztonkow klubu
w Club Wars. Jej celem jest zwiekszenie motywacji, wspotpracy i dtugoterminowego zaangazowania graczy
w ramach klubow. Towarzyszyc jej bedzie wdrozenie poprawek do battle pass, co ma na celu poprawe wskaznikow
monetyzacji. Wdrozenie funkcji planowane byto na poczatek trzeciego kwartatu 2026 roku, dlatego jej wptyw na
parametry gry nie byt jeszcze widoczny w wynikach drugiego kwartatu.

Ptatnosci w Hunting Clash w lipcu 2026 roku wyniosty 4,5 mln PLN i byty wyzsze niz w czerwcu 2026 roku, ktory
byt miesigcem o najnizszym poziomie ptatnosci w 2026 roku (4,2 mln PLN).

23 Ten dokument jest wersja graficzna oficjalnego Sprawozdania Finansowego opublikowanego przez kanat ESPI.



SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI

Grupy Kapitatowej Ten Square Games S.A. oraz Spotki Ten Square Games S.A. éx} rens quar eg ames

za pierwsze potrocze 2026 roku

WINGS OF HEROES

dane w mln PLN

120
9.8
10,0
8.4

8.0 73
6.0
40
30

20

00
1Q 2025 2Q 2025 3Q 2025 40Q 2025 1Q 2026 2Q 2026

[l ptatnosci marketing

W pierwszym potroczu 2026 roku ptatnosci w Wings of Heroes byty wyzsze w porownaniu z analogicznym
okresem 2025 roku. Ich spadek w drugim kwartale 2026 roku w porownaniu z rekordowym pierwszym kwartatem
2026 roku wynikat gtownie z ograniczenia w tym czasie wydatkow marketingowych ze wzgledu m.in. na prace
zwiazane z poprawa wczesnych parametrow gry.

Drugi kwartat 2026 roku byt jednym z najintensywniejszych okresow rozwoju Wings of Heroes. Dziatania zespotu
nie ograniczaty sie do regularnego dostarczania nowego contentu, lecz obejmowaty zmiany w kluczowych
fundamentach gry: progresji, ekonomii, wartosci samolotow, strukturze wydarzen, formatach rozgrywki oraz
mechanikach wspierajacych monetyzacje.

Ze wzgledu na charakter gry jako systemu powiazanych ze soba mechanik, modyfikacje te wptywaty na siebie
wzajemnie, dlatego wymagaty rownolegtego dostosowywania wielu elementow gry. Celem tych dziatan byto
przede wszystkim uporzadkowanie ekonomii produktu, pogtebienie doswiadczenia graczy oraz stworzenie lepszej
podstawy do oceny potencjalnej skali dalszego wzrostu Wings of Heroes.

Istotnym elementem prac prowadzonych w drugim kwartale 2026 roku byto wprowadzenie systemu rzadkosci
samolotow oraz szeroki rebalans ekonomii gry. System rzadkosci porzadkuje wartosc, moc i dostepnosc samolotow
w ramach poszczegolnych poziomow oraz wptywa na sposob ich odblokowywania i ulepszania. Rownolegle zespot
przeprowadzit rebalans wybranych elementow ekonomii gry, obejmujacy m.in. nagrody, sklep, ligi i LiveOps. Zmiany
te maja na celu stworzenie bardziej czytelnej struktury progresiji oraz podstawy pod dalszy rozwoj monetyzaciji
i dtugoterminowej wartosci uzytkownikow.
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Drugim waznym kierunkiem prac byto poszerzenie doswiadczenia Wings of Heroes poza standardowa petle bitewna.
W tym celu zespot rozwijat kampanie — nowa warstwe rozgrywki oparta na misjach, kontekscie historycznym
i scenariuszowej progresji. Kampanie wzmacniaja strukture celow dla graczy i tworza nowe narzedzie LiveOps
do budowania wydarzen wokaot konkretnych nagrod, typow maszyn i ograniczonych czasowo aktywnosci.

W drugim kwartale zespot rozpoczat rowniez testowanie kierunku rozwoju poszerzajacego dotychczasowy histo-
ryczny charakter Wings of Heroes. Istotnym przyktadem byto przygotowanie trybu Future Conflict, opartego na
nowoczesnych samolotach odrzutowych. Rozwiazanie to stuzy weryfikacji zainteresowania graczy wspotczesnymi
maszynami oraz ocenie wptywu tego typu ograniczonych czasowo doswiadczen na zachowania uzytkownikow.
Na tym etapie nowoczesne samoloty odrzutowe zostaty wprowadzone w kontrolowanym srodowisku kampanii,
co pozwala analizowac ich wptyw na parametry gry bez trwatej zmiany podstawowego charakteru produktu.

Rownolegle rozwijano inne formaty rozgrywki i systemy zwiekszajace roznorodnosc doswiadczenia graczy.
Celem tych dziatan byto testowanie nowych sposobow budowania zaangazowania i lepsze dopasowanie gry do
roznych stylow rozgrywki. Zespot pracowat takze nad usprawnieniami wybranych systemaow progresijii interfejsu.

Dziatania realizowane w Wings of Heroes w drugim kwartale 2026 poszerzaja fundament produktu, porzadkuja
ekonomie, pogtebiaja progresie i otwieraja nowe kierunki rozwoju rozgryweki. Petny wptyw czesci tych inicjatyw
- w szczegolnosci nowych trybow, zmian w systemach progresji, Future Conflict oraz dalszego wykorzystania
kampanii — bedzie widoczny dopiero w kolejnych okresach. Ewentualne decyzje dotyczace zwiekszenia naktadow
marketingowych na gre beda uzaleznione od dalszej analizy danych dotyczacych zachowan graczy, parametrow
monetyzacyjnych oraz efektywnosci pozyskiwania uzytkownikow po wdrozonych zmianach.

W lipcu 2026 roku ptatnosci w Wings of Heroes wyniosty 3,8 mln PLN, co oznaczato wzrost w porownaniu
z czerwcem 2026 roku (3,1 mln PLN) i drugi najwyzszy miesieczny wynik gry w 2026 roku.
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W drugim kwartale i w pierwszym potroczu 2026 roku ptatnosci w Real Flight Simulator byty nieznacznie nizsze
w porownaniu z analogicznymi okresami 2025 roku. Wptyw na ich poziom miato bardziej wymagajace otoczenie
konkurencyjne w segmencie mobilnych symulatorow lotu. Jeden z konkurencyjnych produktow wprowadzit
istotna aktualizacje atrakcyjna dla czesci graczy. Dodatkowo, na rynku pojawit sie nowy tytut, co zwiekszyto
jeszcze presje na utrzymanie zaangazowania uzytkownikow.

Real Flight Simulator jest rozwijany w modelu subskrypcyjnym i bez istotnego wsparcia marketingowego, dlatego
wyniki gry zaleza przede wszystkim od utrzymania atrakcyjnosci produktu, jakosci doswiadczenia uzytkownikow
oraz regularnego dostarczania aktualizacji zwiekszajacych wartosc gry dla obecnych i powracajacych graczy.

W tym otoczeniu dziatania zespotu Real Flight Simulator koncentrowaty sie na wzmacnianiu kluczowych elementow
decydujacych o wartosci produktu subskrypcyjnego: realizmmu symulacji, immersji, jakosci contentu lotniczego,
stabilnosci platformy oraz ciggtosci doswiadczenia uzytkownika. W drugim kwartale zespot kontynuowat pod-
noszenie jakosci doswiadczenia lotniczego poprzez rozwoj kokpitow, systemow poktadowych, warstwy wizualnej
i dzwiekowej. Dziatania te miaty na celu wzmacnianie immersji oraz utrzymanie konkurencyjnosci produktu
w segmencie, w ktorym realizm i jakos¢ odwzorowania lotu sa jednymi z kluczowych czynnikow wptywajacych
na decyzje uzytkownikow o kontynuowaniu subskrypciji.
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Zespot pracowat rowniez nad poprawa stabilnoscii ciagtosci lotu, w szczegolnosci w trybie multiplayer. Rozwijane
funkcje miaty ograniczac negatywny wptyw roztaczen lub btedow na doswiadczenie graczy, co jest istotne z per-
spektywy utrzymania satysfakcji uzytkownikow i ograniczania czynnikow mogacych wptywac narezygnacje z gry.

Jednoczesnie kontynuowano prace R&D nad dalszymi usprawnieniami srodowiska i warstwy wizualnej, ktore
maja wspierac przyszte aktualizacje produktu.

Ptatnosci w Real Flight Simulator w lipcu 2026 roku wyniosty 1,7 mln PLN.

REAL COMBAT SIMULATOR

PO
SIWULATOL

Rownolegle, w segmencie mobilnych symulatorow lotu Grupa rozwija Real Combat Simulator, nowy tytut Rortosa
skierowany do wyspecjalizowanej grupy odbiorcow. Po premierze zespot analizowat opinie uzytkownikow oraz
dane produktowe, ktore wskazaty na potrzebe poprawy dostepnosci produktu, procesu onboardingu oraz wartosci
oferowanej graczom przed podjeciem decyzji o subskrypcji. Dodatkowo, nadal ograniczona baza graczy wptywata
na doswiadczenie w trybie multiplayer.

W odpowiedzi na te wnioski zespot rozszerzyt dostep do wybranych elementow gry dla uzytkownikow nieposiada-
jacych subskrypcji oraz pracuje nad bardziej czytelnymi filmami instruktazowymi oraz sciezka gracza na poczatku
jego przygody z gra. Po ocenie skutecznosci tych usprawnien na podstawie danych dotyczacych zaangazowania
i retencji, Grupa moze rozwazyc kontrolowane inicjatywy czasowego udostepnienia szerszego dostepu do gry;,
aby zweryfikowac, czy projekt moze dotrzec do szerszej grupy odbiorcow i zbudowac trwata spotecznosc graczy.
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[l ptatnosci marketing

W pierwszym potroczu 2026 roku Trophy Hunter pozostawat jednym z kluczowych tytutow wspierajacych
wzrost i dywersyfikacje portfela Grupy. Nizszy poziom ptatnosci w drugim kwartale w porownaniu z pierwszym
kwartatem 2026 roku byt zwiazany przede wszystkim z obnizeniem wydatkow marketingowych po okresie
intensywnego skalowania gry.

Jednoczesnie drugi kwartat 2026 roku byt pierwszym kwartatem, w ktorym ptatnosci Trophy Hunter byty wyzsze
niz biezace naktady marketingowe poniesione na ten tytut w tym samym okresie.

Z perspektywy rozwoju produktu drugi kwartat 2026 roku byt okresem przejsciowym pomiedzy fazg intensywnego
skalowania marketingowego a kolejnym etapem rozwoju Trophy Hunter. Priorytetem zespotu byto przygotowanie
gry do dalszego skalowania marketingowe poprzez zwiekszenie gtebi i dojrzatosci produktu, w szczegolnosci
w obszarze monetyzacji. Najwazniejszym projektem w tym zakresie byt rozwagj i testowanie nowych, bardziej
ztozonych systemow monetyzacyjnych, ktore maja zwiekszyc liczbe punktow monetyzacji w grze, lepiej dopasowac
oferty do zachowan roznych segmentow graczy oraz wspierac wzrost dtugoterminowej wartosci uzytkownikow.
Ich wdrozenie zostato zaplanowane na trzeci kwartat 2026 roku. Wsrod inicjatyw wspierajacych monetyzacije byty
testy prezentacji ofert, obejmujace m.in. ich czestotliwosc, kolejnosc i priorytetyzacje, a takze testy monetyzaciji
reklamowej od wczesnych etapow progresii.
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Drugim istotnym obszarem prac byta poprawa doswiadczenia graczy na wczesnych etapach gry. Zespot kontynuowat
testy algorytmaow matchmakingu, ktorych celem jest lepsze dopasowanie poziomu trudnosci do umiejetnosci
uzytkownika. Dziatania te maja ograniczac najczestsze powody rezygnacji z gry na pierwszych arenach, poprawiac
jakosc pierwszych sesji oraz wspierac wzrost dtugoterminowej wartosci uzytkownikow.

W drugim kwartale 2026 roku zespot kontynuowat rowniez regularne dostarczanie contentu, w tym kolejnych aren
oraz nocnych polowan. Dziatania te wspieraty aktywnosc graczy i rozwijaty funkcjonalnosc¢ nocnego polowania,
ktora w poprzednich okresach pozytywnie wptywata na zaangazowanie.

Waznym kierunkiem rozwoju pozostawata takze warstwa spotecznosciowa. W drugim kwartale poprawiono
doswiadczenie klubowe, m.in. poprzez lepsze wyjasnienie graczom korzysci z dotaczenia do klubu, co przetozyto
sie na wzrost uczestnictwa w klubach. Jednoczesnie kontynuowano prace nad Club Lodge - duza funkcjonalnoscia
spoteczna planowana do wdrozenia w trzecim kwartale 2026 roku. Jej celem jest zwiekszenie zaangazowania
graczy w klubach, wzmocnienie wspolnej progresiji oraz stworzenie dodatkowych powodow do regularnego
powrotu do gry. Poniewaz funkcja nie byta jeszcze dostepna w drugim kwartale, jej wptyw na parametry produktu
bedzie mozliwy do oceny w kolejnych okresach.

Zespot prowadzit rowniez prace techniczne, w tym aktualizacje gry do Unity 6. Ich celem byta poprawa czasu
tadowania, wydajnosci na roznych urzadzeniach oraz jakosci wizualnej. Z perspektywy dalszego rozwoju Trophy
Hunter dziatania te wzmacniaja techniczny fundament produktu i wspieraja jego przyszta skalowalnosc.

W drugim kwartale 2026 roku zrealizowano takze kampanie influencerska Trophy Hunter Challenge na rynku
amerykanskim, prowadzona z tworcami zwiazanymi ze spotecznoscig mysliwska, strzelecka i outdoorowa. Skala
kampanii byta ograniczona, ale jej wyniki byty na tyle obiecujace, ze Grupa rozwaza powtorzenie tego formatu.
Dziatanie to wpisuije sie w poszukiwanie efektywnych kanatow pozyskiwania uzytkownikow, lepiej dopasowanych
do tematyki gry i jej grupy docelowej.

Ptatnosciw Trophy Hunter w lipcu 2026 roku wyniosty 5,1 mln PLN i byty istotnie wyzsze niz w czerwcu 2026 roku
(41 mln PLN). Byt to jednoczesnie drugi najwyzszy miesieczny poziom ptatnosci w dotychczasowej historii gry.
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MEDAL HUNTER

Globalna premiera gry Medal Hunter miata miejsce po zakonczeniu okresu spra-
wozdawczego, 30 lipca 2026 roku. W drugim kwartale 2026 roku dziatania zespotu
koncentrowaty sie na dalszym rozwoju produktu, testach na wybranych rynkach
oraz przygotowaniu gry do globalnego udostepnienia. Przed globalna premiera
wydatki marketingowe na Medal Hunter w drugim kwartale 2026 roku wyniosty
11 mln PLN. Gtowne dziatania marketingowe zostaty zaplanowane poczawszy od
sierpnia 2026 roku.

Medal Hunter to mobilna strzelanka PvP o tematyce militarnej, nalezaca do segmentu mobilnych gier akcji. Gra
oferuje operacje inspirowane miejscami i wydarzeniami militarnymi, system progresji, rozwoj arsenatu oraz
mechaniki rywalizacyjne i spotecznosciowe. Produkt funkcjonuje w modelu free-to-play z mikroptatnosciami
oraz reklamami wideo.

Medal Hunter ma istotne znaczenie strategiczne dla Grupy TSG. Jest drugim produktem w linii tytutow zapoczatko-
wanej przez Trophy Hunter i pierwszym znaczacym krokiem Grupy w segment mobilnych gier akcji PvP o tematyce
militarnej. Przygotowanie gry do globalnej premiery w niespetna rok od globalnego wprowadzenia Trophy Hunter
na rynek pokazuje mozliwosc wykorzystania wspolnych doswiadczen, narzedzi i rozwigzan produkcyjnych przy
tworzeniu kolejnych tytutow o odrebnym profilu tematycznym i skierowanych do nowych grup odbiorcow.

Ocena potencjatu Medal Hunter bedzie uzalezniona od wynikow gry po globalnej premierze, w tym parametrow
zaangazowania, monetyzacji oraz efektywnosci dziatan marketingowych. Obecnie zespot koncentruje sie na
dynamicznym rozwoju gry poprzez dodawanie nowego contentu oraz kolejnych funkcjonalnosci. Jednoczesnie
najblizsze miesiace beda poswiecone obserwacji wynikow gry, w tym poziomu monetyzacji i zaangazowania
graczy, przed wprowadzaniem istotnych zmian w produkcie. W kolejnych okresach Grupa bedzie analizowac, czy
parametry produktu uzasadniaja dalszy rozwoj gry oraz ewentualne zwiekszenie naktadow marketingowych na
pozyskiwanie uzytkownikow.
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PLATFORMA D2C
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Platforma D2C stanowi istotny element modelu sprzedazy bezposredniej Grupy TSG. Obejmuje ona zarowno
TSG Store, czyli sklep stworzony i rozwijany przez Grupe, dostepny w Fishing Clash i Hunting Clash, jak rowniez
alternatywne metody ptatnosci umozliwiajace graczom dokonywanie zakupow bezposrednio od Ten Square
Games, poza standardowymi systemami ptatnosci platform dystrybucyjnych. Alternatywne metody ptatnosci
sa dostepne zarowno w gtownych tytutach Grupy, jak i w Wings of Heroes, Trophy Hunter oraz Medal Hunter.
Obecnie funkcjonuja one wytacznie dla graczy z obszaru USA.

W pierwszym potroczu 2026 roku Grupa kontynuowata rozwaoj platformy D2C. W tym czasie w Wings of Heroes
i Trophy Hunter wprowadzono mozliwosc¢ dokonywania zakupow z wykorzystaniem alternatywnych metod
ptatnosci. Rozwiazanie to pozwala rozwijac sprzedaz bezposrednia w nowszych tytutach Grupy bez koniecznosci
budowania petnego sklepu D2C od podstaw.

Rozszerzenie platformy D2C na kolejne produkty i wprowadzenie mozliwosci dokonywania zakupow w grach
z wykorzystaniem alternatywnych metod ptatnosci przetozyto sie na wzrost udziatu sprzedazy bezposredniej
w ptatnosciach Grupy. W czerwcu 2026 roku udziat platformy D2C w ptatnosciach Grupy wyniost 24%. Szczegolnie
widoczny byt wzrost znaczenia D2C w nowszych tytutach, w ktorych rozwiazania sprzedazy bezposredniej zostaty
wdrozone w 2026 roku. W czerwcu 2026 roku udziat D2C w ptatnosciach Trophy Hunter wyniost 111%, a w Wings
of Heroes 21,2%.

Grupa planuje dalej rozwijac te forme sprzedazy. Alternatywne metody ptatnosci zostaty udostepnione w Medal
Hunter juz w momencie globalnej premiery gry. W ocenie Grupy rozwoj platformy D2C ma znaczenie strategiczne,
poniewaz pozwala budowac bardziej elastyczny model sprzedazy, ograniczac zaleznosc od zewnetrznych platform
dystrybucyjnych oraz poprawiac ekonomie transakcji w kolejnych produktach z portfolio. Ponizej przedstawiono
udziat platformy D2C w ptatnosciach poszczegolnych tytutow Grupy.
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Udziat D2C w ptatnosciach Fishing Clash (%)
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Udziat D2C w ptatnosciach Trophy Hunter (%)
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Udziat D2C w ptatnosciach Wings of Heroes (%)
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PARAMETRY JAKOSCIOWE GIER

é%} ten square_games

MAU U ($rednia w okresie) 1Q 2025 2Q2025 3Q2025 4Q 2025 10 2026 2Q 2026
Fishing Clash 2396 660 2586680 2344912 2140871 2076 856 1772017
Hunting Clash 1664310 1748 071 1559 301 1502752 1046 222 585 866
Wings of Heroes 279340 282915 444964 444 485 501142 445778
Trophy Hunter 502715 1013410 1240275 817 020
Airline Commander 2597 545 2006 224 2261362 1493 568 1620225 1172 636
Real Flight Simulator 539 062 761846 604 002 737360 567 431 579 606
Evergreen 609 349 454196 39510 399 744 325173 263049

(1 MAU - $rednia miesieczna liczba aktywnych graczy
(2) Evergreen - Let's Fish i Wild Hunt

s

WSKAZANIE CZYNNIKOW | ZDARZEN, W TYM
O NIETYPOWYM CHARAKTERZE, MAJACYCH ISTOTNY
WPLYW NA SKROCONE SPRAWOZDANIE FINANSOWE

Nie wystapity inne, nieopisane powyzej znaczace zdarzenia, ktore mogtyby mie¢ wptyw na dane finansowe
zawarte w sprawozdaniu za okres zakonczony 30 czerwca 2026 roku.
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WAZN[EJSZE OSIAGNIECIA W DZIEDZINIE
BADAN | ROZWOJU

W pierwszym potroczu 2026 roku kluczowe dziatania Grupy w obszarze badan i rozwoju koncentrowaty sie na
dalszym rozwoju technologicznego i analitycznego zaplecza wspierajacego tworzenie, testowanie i skalowanie
produktow. Istotnym elementem tych dziatan byto wzmacnianie modelu rozwoju gier opartego na szybszym
procesie developmentu, wykorzystaniu wspolnych systemow i doswiadczen produkcyjnych, wczesnej walidacji
parametrow produktu, szerokim wykorzystaniu A/B testow oraz podejmowaniu decyzji o dalszym rozwoju
i skalowaniu projektow na podstawie danych.

Efektem wdrazania tego modelu byty prace nad kolejnymi projektami rozwijanymi w ramach nowych Linii
produktowych Grupy. Medal Hunter, drugi produkt w linii zapoczatkowanej przez Trophy Hunter, zostat przygo-
towany do globalnej premiery w niespetna rok od globalnego wprowadzenia Trophy Hunter na rynek. Projekt ten
pokazuje mozliwosc wykorzystania wspolnych doswiadczen, narzedzii rozwigzan produkcyjnych przy tworzeniu
kolejnych tytutow o odrebnym profilu tematycznym i skierowanych do nowych grup odbiorcow. Rownolegle
Grupa rozwijata Fishing Trip, ktory moze stac sie podstawa kolejnej linii produktowej w segmencie, w ktorym
Grupa posiada wieloletnie doswiadczenie.

W istniejacym portfolio istotnym obszarem prac rozwojowych byt Trophy Hunter. W pierwszym potroczu 2026
roku zespot koncentrowat sie na dalszym rozwoju produktu, w szczegolnosci na przygotowaniu trzech modeli
monetyzacyjnych, ktdre maja zostac wprowadzone do gry w kolejnych okresach. Prace te maja znaczenie dla
dalszego rozwoiju tytutu, poniewaz ich celem jest wzmocnienie fundamentow monetyzacyjnych produktu oraz
stworzenie lepszych warunkow do ewentualnego dalszego skalowania gry, uzaleznionego od wynikow KPI
i efektywnosci pozyskiwania uzytkownikow.

Intensywne prace badawczo-rozwojowe prowadzone byty rowniez w Wings of Heroes. W pierwszym potroczu
2026 roku zespot realizowat szeroko zakrojone zmiany obejmujace zarowno fundamenty produktu, jak i inne
istotne obszary dziatania gry, w tym progresje, ekonomie, strukture wydarzen, formaty rozgrywki, nowe tryby
oraz mechaniki wspierajace monetyzacje. Ze wzgledu na charakter gry jako systemu powiazanych ze soba
mechanik, zmiany te byty prowadzone rownolegle i wymagaty dostosowywania wielu elementow produktu
jednoczesnie. Celem prac byto uporzadkowanie i pogtebienie struktury gry oraz stworzenie lepszej podstawy do
oceny jej dalszego potencjatu wzrostu.
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Rownolegle Grupa prowadzita prace rozwojowe ukierunkowane na poprawe funkcjonowania gtownych tytutow.
Obejmowaty one dziatania majace na celu stabilizacje i poprawe parametrow produktowych, rozwoj dodatkowych
form monetyzacji oraz lepsze wykorzystanie potencjatu aktywnych spotecznosci graczy. Jednym z obszarow
tych prac byto przygotowanie i wdrozenie powierzchni reklamowych w wybranych produktach, co ma wspierac
dywersyfikacje zrodet monetyzacii.

W 2026 roku znaczenie reklam jako zrodta przychodow Grupy istotnie sie zwiekszyto. Towarzyszy temu wzmacnianie
kompetencji zespotu zajmujacego sie monetyzacja reklam w grze i rozwoj narzedzi oraz analityki z tym zwigzane;j.

W pierwszym potroczu 2026 roku Grupa rozwijata rowniez narzedzie o nazwie DZIK — wewnetrzne narzedzie
analityczne wykorzystujace sztuczna inteligencje, ktorego celem jest utatwienie dostepu do danych produktowych
oraz przyspieszenie procesu ich interpretacji. Rozwiazanie umozliwia zadawanie pytan w jezyku naturalnym
i wspiera zespoty produktowe w pozyskiwaniu informacji z baz danych, generowaniu hipotez oraz identyfikowaniu
obszarow wymagajacych dalszej analizy. Projekt wpisuje sie w dziatania Grupy ukierunkowane na zwiekszanie
efektywnosci procesow wewnetrznych oraz wspieranie decyzji produktowych w oparciu o dane.

W tym czasie Grupa prowadzita rowniez prace nad dalszym rozwojem silnika odpowiedzialnego za indywidualne
dopasowanie powtorek wykorzystywanych w pojedynkach w grach Trophy Hunter oraz Medal Hunter. Celem projektu
jest lepsze dopasowanie przebiegu pojedynkow do poszczegolnych graczy, tak aby jednoczesnie poprawiac ich
doswiadczenie z gry oraz wspierac wzrost przychodow. Prace nad rozwigzaniem beda kontynuowane w drugim
potroczu 2026 roku.

W ocenie Zarzadu projekty badawczo-rozwojowe prowadzone w pierwszym potroczu 2026 roku byty spojne
z przyjeta strategia Grupy. Ich celem byto zarowno wzmacnianie istniejacego portfolio, jak i rozwoj nowych
produktow oraz linii produktowych, ktore moga w przysztosci zwiekszyc dywersyfikacje zrodet ptatnosci. Decyzje
dotyczace dalszego rozwoju, skalowania i komercjalizacji poszczegolnych projektow beda podejmowane w oparciu
o wyniki testow, analize KPI oraz ocene potencjatu zwrotu z inwestycji w okreslonym horyzoncie czasowym.
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PRZEWIDYWANY ROZWOJ JEDNOSTKI | GRUPY

W kolejnych kwartatach 2026 roku Grupa bedzie konsekwentnie realizowac strategie rozwoju oparta na stabilizacji
i poprawie efektywnosciistniejacego portfolio, rozwoju nowych linii produktowych oraz selektywnym skalowaniu
projektow, ktare wykazuja potencjat wzrostu analizujac dane produktowe i marketingowe.

Gtowne tytuty Grupy pozostaja filarami jej dziatalnosci - finansuja biezace funkcjonowanie Grupy oraz umozliwiaja
inwestowanie w rozwoj nowych produktow. Z tego wzgledu istotnym kierunkiem dziatan pozostaje utrzymanie
ich skali, poprawa parametrow produktowych i monetyzacyinych oraz rozwoj dodatkowych zrédet przychodow.

Jednoczesnie Grupa upatruje mozliwosci dynamicznego wzrostu przede wszystkim w nowych tytutach rozwi-
janych w ramach nowego modelu developmentu oraz tworzeniu linii produktowych. Model ten zaktada krotszy
cykl tworzenia gier, wykorzystanie wspolnych doswiadczen i narzedzi, walidacje parametrow produktow na
kazdym etapie rozwoju produktu oraz podejmowanie decyzji o ich dalszym rozwoju i skalowaniu tylko wtedy;,
gdy produkt osiaga jasno zdefiniowane benchmarki. Tempo rozwoju produktow, zakres wdrazanych zmian oraz
skala ewentualnych naktadow marketingowych sa uzaleznione od wynikow testow, kolejnych iteracji, parametrow
oraz oceny potencjatu zwrotu z inwestycji w okreslonym horyzoncie czasowym.

Jednym z najwazniejszych obszarow rozwoju Grupy w kolejnych kwartatach bedzie ocena potencjatu wzrostowego
najnowszej produkcji Grupy — Medal Hunter, po globalnej premierze gry. Grupa bedzie analizowac skale zaintere-
sowania produktem na rynku globalnym, parametry zaangazowania i retencji graczy, potencjat monetyzacyjny
oraz efektywnosc ewentualnych dziatan marketingowych. Wyniki tej weryfikacji beda miaty istotne znaczenie
decyzji dotyczacych poziomu jego dalszego wsparcia produktowego i marketingowego.

Rownolegle Grupa bedzie kontynuowac prace nad Fishing Trip, projektem, ktory moze stac sie podstawa kolejnej
linii produktowej. W kolejnych kwartatach kluczowe bedzie przejscie produktu przez dalsze etapy testow rynkowych,
w tym soft launch, a nastepnie weryfikacja atrakcyjnosci parametrow gry oraz efektywnosci pozyskiwania
uzytkownikow. Dopiero ocena tych danych pozwoli ocenic, czy projekt powinien przejsc do fazy globalnej premiery
oraz w jakiej skali Grupa powinna angazowac dalsze zasoby w jego rozwoj.

Istotnym elementem strategii pozostaje rowniez rozwoj nowych projektow. Grupa prowadzi prace nad kolejnymi
prototypami, ktore moga w przysztosci wspierac strategie wzrostu i dywersyfikacje zrodet ptatnosci. Projekty
te beda rozwijane zgodnie z modelem zaktadajacym wczesna walidacje parametrow, stopniowe zwiekszanie
zaangazowania zasobow oraz podejmowanie decyzji o dalszych etapach rozwoju na podstawie danych.
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W kolejnych kwartatach 2026 roku wazne bedzie rowniez okreslenie dalszego planu rozwoju Wings of Heroes.
Po intensywnych pracach prowadzonych w pierwszym potroczu 2026 roku, obejmuijacych szeroko zakrojone
zmiany w kluczowych obszarach dziatania gry, Grupa bedzie analizowac, czy wdrozone rozwigzania moga stworzyc
podstawe do osiggania przez ten tytut wiekszej skali. Szczegolne znaczenie bedzie miata ocena, czy efekty prac
prowadzonych w drugim kwartale 2026 roku przetoza sie na trwata poprawe parametrow produktu, monetyzacji
i efektywnosci marketingowej w stopniu umozliwiajgcym intensywniejsze skalowanie gry w dtuzszym terminie.
Wyniki tej analizy beda podstawa do decyzji dotyczacych dalszego rozwoju i ksztattu produktu oraz poziomu
ewentualnych naktadow marketingowych.

W przypadku Trophy Hunter kluczowe dla dalszego rozwoju gry bedzie wdrozenie zaawansowanych systemow
monetyzacyjnych. Prace te maja istotne znaczenie z perspektywy dalszego skalowania projektu, poniewaz ich
efektywnosc bedzie jednym z podstawowych czynnikow wptywajacych na ocene dalszego potencjatu wzrostu
gry. W kolejnych okresach Grupa bedzie analizowac wptyw nowych rozwiazan monetyzacyjnych na zachowania
graczy, poziom ptatnosci oraz mozliwosc efektywnego zwiekszania naktadow marketingowych.

W gtownych tytutach Grupy kontynuowane beda dziatania ukierunkowane na stabilizacje wynikow, poprawe
parametrow produktu oraz rozwoj dodatkowych zrodet monetyzacji. W przypadku Hunting Clash, po okresie
intensywnych prac nad poprawa parametrow technicznych gry, kluczowe bedzie sprawdzenie, czy tytut moze
byc nadal efektywnie rozwijany i skalowany. W zaleznosci od wynikow tej weryfikacji podejmowane beda decyzje
dotyczace dalszego rozwoju gry, ksztattu produktu, wielkosci zespotu oraz poziomu ewentualnego wsparcia
marketingowego.

Jednoczesnie Grupa bedzie porzadkowac portfolio starszych tytutow i dostosowywac poziom zaangazowania
zasobow do ich aktualnego potencjatu. W sierpniu 2026 roku w jednej z gier z portfolio Evergreen — Wild Hunt -
zostata dodana ostatnia nowa lokacja. Gra przechodzi w tryb niskiego utrzymania, co oznacza, ze nie jest planowane
dalsze rozwijanie jej o nowe lokacje. W produkcie przeprowadzono rowniez kampanie cross-promocyjna kierujaca
graczy do innych tytutow Grupy, co wpisuje sie w dziatania majace na celu lepsze wykorzystanie istniejacych
spotecznosci graczy i alokowanie zasobow do produktow o potencjale wzrostu.

Biezaca alokacja zasobow pomiedzy dojrzate produkty, tytuty wzrostowe oraz nowe projekty znajdujace sie na
wczesniejszych etapach walidacji staje sie coraz istotniejszym elementem zarzadzania rozwojem Grupy.

Waznym kierunkiem rozwoju pozostanie takze platforma D2C, obejmujaca TSG Store i alternatywne metody
ptatnoscina terenie USA. Grupa zamierza zwiekszac skale sprzedazy realizowanej przez ten kanat, w szczegolnosci
dzieki mozliwosci wykorzystania alternatywnych metod ptatnosci na rynku amerykanskim.
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10.

ISTOTNE ZDARZENIA NASTEPUJACE PO ZAKONCZENIU
OKRESU SRODROCZNEGO, KTORE NIE ZOSTALY
ODZWIERCIEDLONE W SPRAWOZDANIU FINANSOWYM
ZA DANY OKRES SRODROCZNY

Nie wystapity istotne zdarzenia po dacie bilansu, ktore mogtyby miec¢ wptyw na dane finansowe zawarte
w sprawozdaniu za okres zakonczony 30 czerwca 2026 roku.
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11.

WSKAZANIE CZYNNIKOW, KTORE W OCENIE EMITENTA
BEDA MIALY WPLYW NA OSIAGNIETE PRZEZ NIEGO
WYNIKI W PERSPEKTYWIE CO NAJMNIEJ KOLEJNEGO
KWARTAtU ORAZ OPIS PODSTAWOWYCH ZAGROZEN

| RYZYK ZWIAZANYCH Z POZOSTALYMI MIESIACAMI
ROKU OBROTOWEGO

W perspektywie kolejnych kwartatow 2026 roku kluczowy wptyw na strone przychodowa Grupy beda miaty
nadal gtowne tytuty, w szczegolnosci Fishing Clash i Hunting Clash. Gry te pozostaja filarami dziatalnosci Grupy
i w najwiekszym stopniu wptywaija na jej wyniki, finansujac biezace funkcjonowanie oraz rozwoj nowych projektow.
Z tego wzgledu istotne znaczenie bedzie miato utrzymanie co najmniej stabilnego poziomu ich wynikow, dalsza
poprawa parametrow produktowych i technicznych, rozwdj dodatkowych Zrédet monetyzacii (reklamy) oraz
skutecznosc dziatan prowadzonych w tych tytutach.

Drugim kluczowym czynnikiem wptywajacym na przyszte wyniki Grupy bedzie skutecznosc wdrozenia nowych
systemow monetyzacyjnych w grze Trophy Hunter. Prace te maja istotne znaczenie dla dalszego skalowania
projektu, poniewaz efektywnosc¢ monetyzacji bedzie jednym z podstawowych warunkow uzasadniajacych
ewentualne zwiekszenie naktadow marketingowych.

Jednym z najwazniejszych czynnikow wptywajacych na wyniki Grupy w kolejnych kwartatach beda rowniez
rezultaty Medal Hunter po globalnej premierze gry, ktora miata miejsce 30 lipca 2026 roku. Projekt ten jest
pierwszym znaczacym krokiem Grupy w segment mobilnych gier akcji PvP o tematyce militarnej, a jego dalszy
rozwoj bedzie uzalezniony od skali zainteresowania produktem, parametrow retencji i zaangazowania graczy,
potencjatu monetyzacyjnego oraz efektywnosci dziatan marketingowych. Jezeli parametry gry beda wskazywac
na mozliwosc osiagniecia zaktadanego zwrotu z inwestycji w okreslonym horyzoncie czasowym, Grupa moze
wykorzystac poczatkowy okres po globalnej premierze do silniejszego wsparcia marketingowego tytutu i inwestycji
w pozyskiwanie nowych uzytkownikow. Skala tego wsparcia moze miec istotny wptyw na wyniki Grupy poniewaz
w poczatkowej fazie rozwoju produktu naktady marketingowe moga istotnie przewyzszac¢ poziom ptatnosci
generowanych przez tytut, co moze krotkoterminowo obnizac¢ wyniki finansowe Grupy. W dtuzszym horyzoncie
skuteczne skalowanie marketingowe powinno wspierac¢ wzrost skali dziatalnosci Grupy. Istotnym czynnikiem
ryzyka pozostaje fakt, ze Grupa wchodzi z tym projektem w nowe dla siebie otoczenie konkurencyjne, odmienne
od segmentow, w ktorych dotychczas rozwijata najwieksze produkty. Nie ma gwarancji, ze gra osiagnie wyniki
uzasadniajace dalsze istotne inwestycje w jej rozwoj i skalowanie marketingowe.
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Istotny wptyw na przyszte wyniki Grupy moga miec takze efekty zmian wprowadzonych w Wings of Heroes
w pierwszym potroczu 2026 roku. W kolejnych okresach Grupa bedzie analizowac, czy te zmiany przetoza sie na
trwata poprawe parametrow produktu, monetyzacji oraz efektywnosci pozyskiwania uzytkownikow. Wyniki tej
analizy beda miaty znaczenie dla decyzji dotyczacych dalszego rozwoju gry, potencjalnego zwiekszenia skali dziatan
marketingowych oraz oceny, czy Wings of Heroes moze osiagac wieksza niz dotychczas skale w portfolio Grupy.

W krotkim terminie na wyniki Grupy istotny wptyw bedzie miat rowniez poziom wydatkow marketingowych.
W modelu free-to-play naktady na pozyskiwanie uzytkownikow maja bezposrednie znaczenie dla skali nowych
kohort graczy, a w konsekwencji dla poziomu ptatnosci i przychodow w kolejnych okresach. Liczba produktow
w portfolio Grupy, ktore znajduja sie lub moga znalezc sie na etapie skalowania marketingowego, jest obecnie
wieksza niz w minionych okresach. W zwiazku z tym taczna skala budzetu marketingowego Grupy moze wymagac
odpowiedniego dostosowania do liczby projektow oraz ich aktualnych parametrow. W krotkim terminie moze to
prowadzic¢ do wzrostu kosztow i obnizenia wyniku finansowego Grupy, szczegolnie w przypadku nowych tytutow,
w ktorych naktady na pozyskiwanie uzytkownikow moga poprzedzac petne ujawnienie sie efektow monetyzacyjnych.
Kluczowe pozostaje wtasciwe zarzadzanie skalg inwestycji marketingowych zarowno w gtowne tytuty, jak i nowe
projekty. Decyzje o poziomie wsparcia marketingowego beda podejmowane selektywnie, w oparciu o parametry
produktow, jakosc kohort, efektywnosc pozyskiwania uzytkownikow oraz oczekiwany okres zwrotu z inwestyciji.

Wptyw na wyniki Grupy moze miec rowniez rozwoj platformy sprzedazy direct-to-consumer (D2C). Mozliwosc
wykorzystania alternatywnych metod ptatnosci na rynku amerykanskim wspiera rozwoj bezposrednich kanatow
sprzedazy oraz moze przyczyniac sie do poprawy ekonomiki produktow poprzez zwiekszanie udziatu ptatnosci
realizowanych poza tradycyjnymi sklepami aplikacji i ograniczanie kosztow prowizji od transakcji. Jednoczesnie
dalszy potencjat wzrostu D2C bedzie zalezat m.in. od skutecznosci rozwijania sklepow i rozwigzan sprzedazowych
dla kolejnych tytutow w portfolio Grupy. Istotnym ograniczeniem pozostaje fakt, ze alternatywne metody ptatnosci
sa obecnie mozliwe do zastosowania jedynie na rynku amerykanskim, co wptywa na skale potencjalnych efektow
tego rozwiazania. Tempo rozwoju D2C pozostaje rowniez uzaleznione od polityk najwiekszych platform dystry-
bucyjnych, zachowan graczy oraz skutecznosci zachecania uzytkownikow do korzystania z tej formy zakupow.

Istotnym czynnikiem wptywajacym na przyszte wyniki Grupy bedzie rowniez rozwaoj kolejnych projektow, w tym
Fishing Trip oraz innych prototypow znajdujacych sie na wczesniejszych etapach walidacji. Kluczowe znaczenie
bedzie miato wtasciwe typowanie kolejnych pomystow do fazy testow w ramach rozwijanych linii produktowych
oraz skutecznosc wczesnej weryfikacji ich potencjatu. Dalszy rozwoj tych projektow bedzie zalezat od wynikow
testow rynkowych. Nie ma gwarancji, ze projekty znajdujace sie na wczesnych etapach rozwoju przejda do
kolejnych faz, w tym soft launchu lub globalnej premiery. W przypadku gdy wyniki testow Fishing Trip lub innych
projektow nie potwierdzg zaktadanych parametrow lub potencjatu dalszego rozwoju, Grupa moze podjac decyzje
0 ograniczeniu lub zakonczeniu prac nad danym projektem, co moze wigzac sie z koniecznoscig dokonania odpisu
poniesionych kosztow.

Do istotnych ryzyk rynkowych nalezy zaliczyc wysoka konkurencje o uwage, czas i wydatki graczy, zarowno ze
strony innych producentow gier mobilnych, jak i podmiotow oferujacych alternatywne formy rozrywki cyfrowe;.
Ryzyko to ma szczegolne znaczenie w przypadku najnowszej gry w portfolio Grupy — Medal Hunter, wraz z ktora
Grupa wchodzi w nowy dla siebie segment mobilnych gier akcji PvP o tematyce militarnej. Skutecznosc dotarcia do
graczy w tym segmencie, efektywnosc dziatan marketingowych oraz pozycjonowanie produktu na tle konkurencji
beda miaty istotne znaczenie dla oceny dalszego potencjatu gry. Wptyw zwiekszonej aktywnosci konkurentow
byt wyraznie widoczny w segmencie symulatorow lotu w pierwszej potowie 2026 roku i bezposrednio przetozyt
sie na wyniki Real Flight Simulator i moze nadal oddziatywac na wyniki tego produktu w kolejnych okresach.
Nasilenie konkurencji moze prowadzic¢ do wyzszych kosztow pozyskiwania uzytkownikow, nizszej efektywnosci
kampanii marketingowych oraz presji na poziom zaangazowania i monetyzacji graczy.
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Grupa pozostaje narazona na ryzyko zmian w politykach gtownych platform dystrybucyjnych, sieci reklamowych
oraz dostawcow narzedzi marketingowych. Zmiany te moga wptywac na mozliwosci pozyskiwania uzytkownikow,
dostepnosc i koszt powierzchni reklamowej, zasady dystrybuciji i monetyzacji gier oraz rozwoj alternatywnych
kanatow sprzedazy, w tym D2C. Potencjalne zmiany regulacyjne dotyczace duzych platform internetowych
moga jednoczesnie tworzyc szanse dla rozwoju bezposrednich kanatow sprzedazy, ale ich ostateczny wptyw na
dziatalnosc Grupy pozostaje uzalezniony od praktycznego sposobu wdrazania nowych regulacji przez platformy
oraz od reakcji uzytkownikow na alternatywne formy ptatnosci.

Na wyniki Grupy wptyw moga miec rowniez czynniki makroekonomiczne i geopolityczne, w tym poziom wydatkow
konsumentow na rozrywke, sytuacja gospodarcza na gtownych rynkach, inflacja, poziom stop procentowych,
nastroje konsumenckie oraz niepewnosc¢ zwiagzana z sytuacja miedzynarodowa. Dla Grupy istotna pozostaje
w szczegolnosci sytuacja w Ameryce Potnocnej, ktora nalezy do najwazniejszych rynkow sprzedazy jej produk-
tow. Zmiany nastrojow konsumenckich na tym rynku moga bezposrednio przektadac sie na poziom ptatnosci
generowanych przez gry Grupy.

Grupa jest rowniez narazona na ryzyko zmian kursow walut, w szczegolnosci USD/PLN oraz EUR/PLN. Zmiany
kursu USD/PLN moga wptywac zarowno na raportowana wartosc ptatnosci i przychodow wyrazonych w PLN,
jak i na koszty dziatan marketingowych prowadzonych na rynkach zagranicznych. Zmiany kursu EUR/PLN moga
wptywac m.in. na koszty dziatalnosci prowadzonej we Wtoszech. Dodatkowym zrodtem zmiennosci kursowej
moze pozostawac niepewnosc geopolityczna, w tym napiecia na Bliskim Wschodzie. Wahania kursow walut
moga wiec oddziatywac zaréwno na poziom raportowanych przychodow, jak i kosztow oraz rentownosc Grupy.
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l2.

UMOWY, W WYNIKU KTORYCH MOGA W PRZYSZtOSCl
NASTAPIC ZMIANY W PROPORCJACH AKCJI
POSIADANYCH PRZEZ AKCJONARIUSZY

ZwyCzajowo umowami mogacymi mie¢ wptyw w przysztosci na zmiany w proporcjach akcji posiadanych przez
akcjonariuszy sa umowy dotyczace programow motywacyjnych opartych o akcje (emisje nowych akgji).

Programy motywacyjne uchwalone w Spotce w 2023 i rozliczone w latach 2024-2026 opieraja sie na rozdys-
ponowaniu akcji wtasnych skupionych z rynku, stad nie wptywaja bezposrednio na proporcje akcji posiadanych
przez akcjonariuszy.

Natomiast nowy program motywacyjny na lata 2025-2025 opiera sie 0 kapitat docelowy i tym samym dopuszcza
mozliwosc emisji nowych akgji i zmiany w proporcjach akcji posiadanych przez akcjonariuszy.

Szerszy opis istniejacych programow motywacyjnych zawarty jest w nocie ,Programy motywacyjne oparte
0 akcje” bedacej czescia srodrocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego.

13.

INNE INFORMACIJE ISTOTNE DLA OCENY SYTUACII
KADROWEJ, MAJATKOWEJ, FINANSOWEJ, WYNIKU
FINANSOWEGO | ICH ZMIAN ORAZ INFORMACIE, KTORE
SA ISTOTNE DLA OCENY MOZLIWOSCI REALIZACII
ZOBOWIAZAN PRZEZ EMITENTA

W Grupie Kapitatowej Ten Square Games S.A. na dzien 30.06.2026 r. oraz na dzien 24.08.2026 r. nie wystepuija
inne istotne informacije o powyzszym charakterze.
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14,

STANOWISKO ZARZADU EMITENTA ODNOSNIE

DO MOZLIWOSCI ZREALIZOWANIA WCZESNIEJ
PUBLIKOWANYCH PROGNOZ WYNIKOW NA DANY
ROK W SWIETLE WYNIKOW ZAPREZENTOWANYCH
W RAPORCIE KWARTALNYM W STOSUNKU DO
WYNIKOW PROGNOZOWANYCH

Zarzad Ten Square Games S.A. nie publikowat prognoz wynikow finansowych na 2026 rok.

15.

SEZONOWOSC LUB CYKLICZNOSC DZIALALNOSCI

Istotna sezonowosc¢ w dziatalnosci Grupy nie wystepuie.
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16.

KREDYTY, POZYCZKI, PORECZENIA, GWARANCJE

Spotka Ten Square Games S.A. ani zadna z jej spotek zaleznych nie byta na dzien 30 czerwca 2026 roku, oraz na
dzien opublikowania sprawozdania finansowego, strona umow kredytowych lub pozyczkowych (z wyjatkiem umaow
zawieranych pomiedzy cztonkami grupy kapitatowej). Jednostka Dominujaca oraz spotki zalezne nie udzielaty
takze poreczen badz gwarancji w okresie objetym sprawozdaniem.

1¢.

NABYCIE UDZIALOW (AKCJI) WLASNYCH

Nabycie akcji wtasnych nie wystapito w okresie objetym niniejszym sprawozdaniem.
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18.

POSIADANE PRZEZ JEDNOSTKE ODDZIALY (ZAKLADY)

Jednostka dominujaca ani jej spotki zalezne nie posiadaja oddziatow (zaktadow).

19.

WSKAZANIE ISTOTNYCH POSTEPOWAN TOCZACYCH
SIE PRZED SADEM, ORGANEM WLASCIWYM DLA
POSTEPOWANIA ARBITRAZOWEGO LUB ORGANEM
ADMINISTRACJI PUBLICZNEJ, DOTYCZACYCH
ZOBOWIAZAN ORAZ WIERZYTELNOSCI EMITENTA
LUB JEGO JEDNOSTKI ZALEZNE)J, ZE WSKAZANIEM
PRZEDMIOTU POSTEPOWANIA, WARTOSCI
PRZEDMIOTU SPORU, DATY WSZCZECIA
POSTEPOWANIA, STRON WSZCZETEGO
POSTEPOWANIA ORAZ STANOWISKA EMITENTA

Nie wystapito w okresie sprawozdawczym.
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INFORMACIJE O ZAWARCIU PRZEZ EMITENTA LUB
JEDNOSTKE OD NIEGO ZALEZNA JEDNEJ LUB WIELU
TRANSAKCIJI Z PODMIOTAMI POWIAZANYMI, JEZELI
ZOSTALY ZAWARTE NA WARUNKACH INNYCH NIZ
RYNKOWE

Wszelkie dokonywane przez Emitenta lub Jednostke od niego zalezna transakcje z podmiotami zaleznymi sa
dokonywane na warunkach rynkowych. Zestawienie transakcji miedzy podmiotami powiazanymi zostato wykazane
w raporcie potrocznym w nocie do skonsolidowanego sprawozdania finansowego.

2l.

INSTRUMENTY FINANSOWE W ZAKRESIE RYZYKA
| ZARZADZANIA RYZYKIEM

1. Instrumenty finansowe w zakresie ryzyka: zmiany cen, kredytowego, istotnych zaktocen przeptywow
srodkow pienieznych oraz utraty ptynnosci finansowej, na jakie narazona jest jednostka:

Grupa oraz Jednostka Dominujaca nie stosuja takich instrumentow finansowych ze wzgledu na fakt, ze spodziewane
koszty ich stosowania mogtyby byc¢ wyzsze od prawdopodobnych korzysci.

2. Instrumenty finansowe w zakresie przyjetych przez jednostke celach i metodach zarzadzania ryzykiem
finansowym, tacznie z metodami zabezpieczenia istotnych rodzajow planowanych transakciji, dla ktérych
stosowana jest rachunkowosc zabezpieczen:

Grupa oraz Jednostka Dominujaca nie stosuja takich instrumentow finansowych ze wzgledu na fakt, ze spodziewane
koszty ich stosowania mogtyby byc¢ wyzsze od prawdopodobnych korzysci.
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ZATWIERDZENIE SPRAWOZDANIA ZARZADU Z DZIALALNOSCI

Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 30 czerwca 2026 roku zostat podpisany i zatwierdzony
do publikacji przez Zarzad Ten Square Games S.A. w dniu 24 sierpnia 2026 roku.

PREZES ZARZADU

Andrzej Ilczuk

CZtONEK ZARZADU CZtONEK ZARZADU

Janusz Dziemidowicz Magdalena Jurewicz

Wroctaw, 24 sierpnia 2026 roku

Ten dokument jest wersja graficzna oficjalnego Sprawozdania Finansowego opublikowanego przez kanat ESPI.
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