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Drodzy Akcjonariusze,

Rok 2025 byt dla 3R Games najlepszym okresem w historii Spoétki. OsiggneliSmy rekordowy wynik
finansowy, przekraczajacy 3 min zt zysku netto, jednoczesnie budujgc solidne fundamenty pod dalszy
rozwdj w segmencie gier VR.

Sukces komercyjny Cave Crave, utrzymujaca sie silna pozycja Thief Simulator VR oraz konsekwentna
realizacja przyjetej strategii pozwolity nam nie tylko zwiekszy¢ skale dziatalnosci, ale rowniez wzmocnié
naszg pozycje w dynamicznie rozwijajacym sie rynku VR.

CO ZA NAMI?
Miniony okres przyniost nam kilka kluczowych osiggniec:

e Wypracowaliémy drugi bestseller — nasze autorskie IP Cave Crave sprzedato sie w ponad 130
tysigcach egzemplarzy w ciqgu 10 miesiecy od premiery.

e Wprowadzilismy gre na trzy platformy (Meta Quest, PSVR2, SteamVR), a premiera na platformie
PICO jest w przygotowaniu.

e Dwa tygodnie temu udostepnili$my dtugo oczekiwany tryb multiplayer — juz dzi$ widzimy, ze zostat on
bardzo dobrze przyjety przez graczy i istotnie zwieksza zaangazowanie spotecznosci.

» Nasz debiutancki bestseller - Thief Simulator VR: Greenview Street - wraz z dodatkami pozostaje
jednym z flagowych tytutdow w abonamentowej ustudze Horizon+, co zapewnia mu stabilng
widocznos$¢ i dtugoterminowg monetyzacje.

* Premiera Besiege VR, mimo silnego IP, dobrych prognoz oraz bardzo dobrego odbioru technicznego,
nie spetnita dotychczas naszych oczekiwan sprzedazowych. Traktujemy to jako wyzwanie, nie
porazke i aktywnie pracujemy nad poprawg jego wynikéw.

Sumarycznie:

 Rekordowy wynik finansowy
Dziatania podjete jesienia 2024 roku oraz konsekwentna realizacja strategii dostosowanej do zmian
w polityce platformy Meta pozwolity Spétce nie tylko skutecznie przejs¢ przez wymagajacy okres, ale
réwniez osiggnac¢ najlepszy wynik w jej historii, przekraczajacy poziom 3 min zt zysku netto.

« Stata operacyjna niezaleznos¢
Na dzien sporzadzenia niniejszego listu wszystkie realizowane przez Spoétke projekty sg w petni
zabezpieczone finansowo, a biezace przeptywy operacyjne pokrywajg koszty jej funkcjonowania.
Konsekwentnie realizowana strategia efektywnego =zarzadzania produkcjq oraz utrzymywania
dyscypliny kosztowej przynosi oczekiwane rezultaty.
W obecnych warunkach Spédtka koncentruje sie na dalszym rozwoju i maksymalizacji potencjatu

realizowanych projektow, przy jednoczesnym zachowaniu dyscypliny kosztowej oraz selektywnym
podejsciu do nowych inicjatyw, ktére mogq istotnie wspierac dalszy wzrost wartosci Spoétki.
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« Dywidenda SR.GAMES

W oparciu o osiggniete wyniki oraz stabilng sytuacje ptynnosciowg Zarzad zarekomendowat podziat
wypracowanego zysku miedzy akcjonariuszy. Jest to pierwsza dywidenda w historii Spétki i
jednoczesnie wyrazny sygnat jej dojrzatosci operacyjnej oraz zdolnosci do tworzenia wartosci dla
akcjonariuszy.

CO PRZED NAMI?

+ Kontynuujemy szerokg strategie rozwoju Cave Crave, obejmujaca:
o regularne ptatne dodatki z nowg zawartoscia,
o silne komunikacyjnie wirtualizacje rzeczywistych jaskin i zwigzanych z nimi historii (obecnie
pracujemy nad odwzorowaniem jaskini Tham Luang),
o duze rozszerzenia wprowadzajace nowe scenerie, mechaniki oraz zadania.

Naszym celem jest rozwdj Cave Crave z ,gry o jaskiniach” w szerszg platforme umozliwiajacg bezpieczne
doswiadczanie trudno dostepnych i/lub niebezpiecznych $rodowisk. Doswiadczenia multiplayer odgrywajq
w tej wizji istotng role — wspdlna eksploracja miejsc znanych z realnych, czesto dramatycznych wydarzen
(jak akcja ratunkowa tajlandzkiej druzyny Wild Boars) pokazuje, jak unikalne i angazujace mogg by¢ tego
typu przezycia. To tylko jeden z wielu kierunkow, ktére planujemy rozwija¢ w tym i kolejnych latach.

e Przygotowujemy premiere naszego trzeciego autorskiego IP — Punch Lunch: Foodtruck Fighter.
Zgodnie z wczesniejszymi zatozeniami tytut jest rozwijany réownolegle z mysla o szerokiej gamie
platform (PC, Steam Deck, Xbox, PlayStation, Nintendo Switch), co:

o zwieksza jego potencjat sprzedazowy,
o ogranicza przyszte koszty portowania,
o pozwala na dywersyfikacje zrédet przychodow.

e Réwnolegle pracujemy nad premierg Thief Simulator VR: Heist Crew — naszej autorskiej gry
wieloosobowej osadzonej w uniwersum Thief Simulator. W procesie produkcji wykorzystujemy
doswiadczenia zdobyte przy tworzeniu trybu multiplayer w Cave Crave. Zaktadamy, ze przetozy sie to
na:

o bardziej dopracowane i satysfakcjonujace doswiadczenie sieciowe,
o wysoka regrywalnos¢ dzieki zastosowaniu proceduralnej generacji poziomow.

e Rozwijamy réwniez projekt Cave Crave: Real Spelunking — nowy tytut kierowany na platformy
Steam, PlayStation, Xbox oraz Nintendo Switch. Gra bedzie realistycznym symulatorem spelunkingu,
ktory udostepni na ptaskich ekranach prawdziwe jaskinie znane z trybu turystycznego wersji VR (m.in.
Nutty Putty, Tham Luang i inne) i przeniesie wysoka wiarygodnos¢ rekonstrukcji z VR do segmentu
masowego odbiorcy.

RYNEK VR w latach 2026-27
W naszej ocenie wnioski zaprezentowane przez Mete podczas ,The State of VR at GDC 2026” potwierdzajq

rosnacq dojrzatos¢ rynku VR oraz jego atrakcyjnosé¢ dla niezaleznych producentéw gier. Dane za 2025 rok
wskazujq na dalszy wzrost wykorzystania urzadzen Quest oraz przychodéw platformy Meta Horizon Store.
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Ponad 100 tytutow przekroczyto poziom 1 min USD przychodow brutto, a segment zakupdw wewnatrz
gry (IAP) wzrést o ponad 10%, przy jednoczesnym zwiekszeniu liczby aplikacji osiggajacych istotng
skale przychodowa.

Istotnym elementem ekosystemu pozostaje réwniez program Meta Horizon+, ktory przekroczyt
poziom 1 min subskrybentéw i wygenerowat blisko 20 min USD wyptat dla deweloperéw w 2025 roku,
co potwierdza jego znaczenie jako stabilnego Zzrodta monetyzacji dla studiow third-party.

Z perspektywy Spotki szczegdlnie istotny jest rosnacy udziat gier multiplayer i co-op, przy
jednoczesnym wzroscie oczekiwan uzytkownikéw w zakresie jakosci i poziomu dopracowania
produktow. Trend ten pozostaje spdjny z kierunkiem rozwoju 3R Games, obejmujgcym zaréwno Cave
Crave, jak i projekt Thief Simulator: Heist Crew.

Dodatkowo zmiany w strukturze ekosystemu Meta, w tym ograniczenie ekspozycji Horizon Worlds
w sklepie Quest, sprzyjaja wiekszej przejrzystosci oferty oraz poprawie widocznosci klasycznych
produkcji VR, co moze pozytywnie wptywac na odkrywalnos¢ wysokiej jakosci tytutow.

PODSUMOWANIE

3R Games rozwija sie w oparciu o zdywersyfikowany model dziatalnosci, obejmujgacy zaréwno
segment VR, jak i rynek gier na platformy flat screen oraz konsole, co pozwala nam skalowac biznes
w oparciu o rézne zrédta przychoddw i dociera¢ do szerokiego grona odbiorcow.

Wierzymy, ze rynek VR stoi dzi$ u progu kolejnej fazy wzrostu, a jego rosngca adopcja oraz rozwoj
modeli monetyzacji bedg w nadchodzacych latach sprzyjaty powstawaniu projektéw o coraz wiekszej
skali i potencjale komercyjnym.

Ambicja Spoétki jest wykorzystanie tych trendow do dalszego rozwoju oraz budowy skalowalnego
portfela witasnych IP, ktéry bedzie stanowit fundament dtugoterminowego wzrostu wartosci dla

akcjonariuszy.

Dziekujemy za zaufanie, ktérym obdarzajq Panstwo 3R Games.

Prezes Zarzadu 3R Games S.A

Ornnse_

Piotr Surmacz
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