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l. WPROWADZENIE

Strategia rozwoju Wildlands Interactive S.A. na lata 2026 — 2028 (dalej: Strategia) zostata przyjeta
w dniu 7 listopada 2025 roku uchwatg nr 1/11/2025 Zarzadu spétki pod firmg Wildlands Interactive
S.A. z siedzibg w Warszawie (dalej: Spotka).

Spotka prowadzi produkcje i dystrybucje gier o niskich budzetach, ze szczegdlnym naciskiem na gry
o tematyce zwierzat, natury i przyrody, a takze gry z gatunku symulatoréw.

Niniejsza Strategia okresla nowe kierunki rozwoju Spétki po zakonczeniu strategii rozwoju na lata
2024-2025, przedstawionej w Dokumencie Informacyjnym Spétki z dnia 24 maja 2022 r. Dokument
wyznacza kierunki rozwoju i priorytety operacyjne, ktdrych celem jest wzmocnienie pozycji Spotki na
rynku gier w latach 2026-2028 oraz stata poprawa jej wynikow finansowych.

. ZASTRZEZENIA

Niniejsza Strategia zostata stworzona przez Zarzad Wildlands Interactive S.A. z siedzibg w Warszawie
W oparciu o jego biezgce doswiadczenie, analize rynku na jakim Spoétka prowadzi dziatalno$é, przy
uwzglednieniu sytuacji makroekonomicznej, dostepnych zasobdw i mozliwosci Spotki oraz przy
zatozeniu, ze gtdwnym celem funkcjonowania Spétki jest wzrost wartosci Spoétki rozumianej jako
wzrost przychoddw Spéftki, jej rentownosci oraz wypracowywanego zysku netto.

Niniejsza Strategia jest aktualna w dacie jej sporzadzenia.

Spodtka nie gwarantuje, ze cele opisane w niniejszej Strategii zostang osiaggniete.

Sukces przyjetej Strategii uzalezniony jest od wielu zmiennych, w szczegdlnosci tych pozostajgcych
poza kontrolg lub wptywem Zarzadu Spétki. Wysokos¢ przychoddéw, wypracowywanego zysku netto
czy poprawa rentownosci stanowig wypadkowg wielu niezaleznych czynnikéw.

Strategia moze podlegac korekcie w zwigzku ze zmiang okolicznosci, ktére stanowity podstawe jej
przyjecia, w tym przede wszystkim zmianom w zakresie sytuacji rynkowe;j i/lub odbiorem gier Spétki.

Strategia stuzy wytgcznie przekazaniu informacji o gtdwnych zatozeniach Zarzadu Spoétki na lata 2026
— 2028 i nie stanowi jakiekolwiek porady, rekomendacji lub analizy inwestycyjnej oraz nie faczy sie
z 7adng ofertg zbycia lub nabycia instrumentéw finansowych ani zaproszenia do wspodtpracy
w jakimkolwiek przedsiewzieciu Spofki.

Odbiorcy niniejszej Strategii podejmujg decyzje inwestycyjne wytgcznie na wiasne ryzyko w oparciu
o samodzielng analize rynkowa.

Wildlands Interactive S.A.
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l"l. CZAS OBOWIAZYWANIA STRATEGII

Strategia obowigzuje w latach 2026—-2028. Horyzont trzyletni wynika z charakteru dziatalnosci Spotki,
ktdrej projekty cechujg sie cyklem produkcyjnym wynoszgcym ok. 2-3 lata, co zapewnia elastycznos$é
w planowaniu i rozwoju nowych tytutéw przy jednoczesnym szybkim dostosowywaniu do zmian
rynkowych.

Kazda zmiana lub okreslenie nowych kierunkéw rozwoju wymaga nakfadu pracy i czasu.
Przeprowadzenie istotnych zmian w zakresie modelu dziatania jest trudne do realizacji w ciggu roku
czy dwodch. Rowniez cykl produkcji gier komputerowych, w szczegélnosci na platforme PC, wynosi
$rednio 2-3 lata. Majac to na uwadze niniejsza Strategia zostata ustalona i przyjeta na 3 lata, to jest
w okresie 2026 — 2028, przy czym jej realizacja rozpoczyna sie juz z dniem jej przyjecia przez Zarzad.

V. FILARY ROZWOJU DZIAtALNOSCI

Spoétka zamierza rozwijaé dziatalno$¢ w oparciu o nastepujace filary:

1. Produkcje wtasne (IP) - tworzenie autorskich tytutdw z potencjatem do dalszej eksploatacji
(DLC, sequele, porty) i ich wydawanie.

2. Portowanie na konsole - rozw¢j dziatalnosci w zakresie przenoszenia gier PC stworzonych
przez inne podmioty na platformy konsolowe, przede wszystkim PlayStation i Xbox,
a w mniejszym zakresie takze na Nintendo Switch.

3. Woydawanie gier - dziatalnos¢ wydawnicza obejmujgca gry tworzone przez zewnetrznych
deweloperéw w modelu partnerskim.

4. Produkcja gier na zlecenie — produkcja gier wideo na zlecenie podmiotéw trzecich.

V. PoODSTAWA STRATEGII RozwoJu

Strategia Wildlands Interactive S.A. opiera sie na solidnych podstawach organizacyjnych, finansowych
i projektowych.

Spotka dysponuje odpowiednimi zasobami kadrowymi, w tym doswiadczonym kierownictwem oraz
zespotem partneréw, wspodtpracownikdow i doradcdw, posiadajgcych wieloletnie doswiadczenie
w branzy gier wideo oraz na rynku kapitatowym. Spoétka posiada réwniez odpowiedni kapitat
finansowy umozliwiajgcy kontynuacje i rozwdj dziatalnosci w ramach trzech filaréw strategicznych.
Ponadto Wildlands Interactive S.A. dysponuje zréznicowanym portfolio gier znajdujgcych sie na
roznych etapach produkcji, obejmujacym zaréwno tytuty gotowe do publikacji w wersji demo
i petnej, jak i projekty bedace w fazie rozwoju lub testéw. Dzieki ugruntowanej pozycji na rynku gier
oraz szerokiej sieci kontaktdw branzowych, Spdétka jest w stanie skutecznie identyfikowac i
pozyskiwa¢ nowe projekty, a takze nawigzywac wspétprace z utalentowanymi twércami, studiami
deweloperskimi i partnerami biznesowymi, co sprzyja dalszemu rozwojowi i dywersyfikacji
dziatalnosci.

Posiadane zasoby ludzkie, finansowe i projektowe stanowig fundament dalszego wzrostu oraz
skutecznej realizacji zatozen Strategii na lata 2026—2028.

— Wildlands Interactive S.A.
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VI.  CEL NADRZEDNY

Celem nadrzednym Strategii jest budowa trwatej wartosci Spoétki dla Akcjonariuszy poprzez rozwdj
dziatalnosci operacyjnej, wzrost skali produkcji i wzmocnienie rozpoznawalnosci marki Wildlands
Interactive.

Wynikiem realizacji powyzszych dziatan bedzie maksymalizacja wynikéw finansowych Spotki,

osiggana poprzez systematyczny wzrost przychoddw i zyskdw, stanowigcych podstawe
dtugoterminowego rozwoju oraz wzrostu atrakcyjnosci inwestycyjnej Wildlands Interactive.

VIl. KLUCZOWE KIERUNKI DZIAtAN

1. Eksploatacja posiadanego portfolio gier

Spétka posiada w portfolio kilkanascie tytutéw gier, bedgcych wynikiem wczesniejszej dziatalnosci
produkcyjnej, systematycznego pozyskiwania licencji oraz potaczenia z 3T Games sp. z 0. 0.

Do kluczowych pozycji nalezg m.in.:
1. Produkcje wtasne (IP): Riot Control, Primitive, Repo Man, Sword & Shield Simulator, Space
Mechanic Simulator.
Porty na konsole: Viking Frontiers, Train Yard Builder.
Wspétpraca wydawnicza: Car Wash Simulator.
Produkcja gier na zlecenie: Ultimate Hunting.

W ramach realizacji Strategii Spdtka planuje sukcesywnie wprowadza¢ do sprzedazy co najmniej dwa
tytuty rocznie, tgcznie w ramach wszystkich filaréw dziatalnosci.

Proces wydawniczy nowych tytutdéw bedzie realizowany wedtug przyjetego modelu dystrybucji,
w ramach ktérego w pierwszej kolejnosci powstaje i zostaje opublikowana wersja demo gry,
pozwalajgca na wczesne zebranie opinii graczy, liczby pobran oraz pozycji na listach zyczen. Na
podstawie uzyskanych wynikéw i oceny potencjatu sprzedazowego Zarzad podejmie decyzje
o dalszym rozwoju projektu — produkcji petnej wersji gry lub zamknieciu projektu i zakonczeniu jego
realizacji, jesli efekty prac oraz odbidr rynkowy okazg sie niezadowalajgce. W przypadku pozytywnej
weryfikacji rynkowej nastapi premiera petnej wersji gry, poprzedzona dziataniami marketingowymi
dostosowanymi do skali i potencjatu danego tytutu. Spdtka dopuszcza réwniez mozliwos¢ wydawania
gier w formule early access, umozliwiajgcej stopniowe rozwijanie produktu przy aktywnym udziale
spotecznosci graczy i jednoczesnym generowaniu przychoddéw na wczesnym etapie cyklu Zzycia
projektu. Przyjety model wydawniczy pozwala na racjonalne zarzadzanie budzetami, ograniczenie
ryzyka inwestycyjnego i elastyczne reagowanie na oczekiwania graczy.

Wildlands Interactive S.A.
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2. Pozyskiwanie kolejnych gier

Spétka przez caty okres trwania Strategii bedzie aktywnie pozyskiwaé nowe gry do portfolio w ramach
wszystkich filarow dziatalnosci - wiasnych IP, portowania, dziatalnosci deweloperskiej oraz
wydawnictwa. Nowe projekty beda realizowane przy budzetach w przedziale 20-25 tys. USD (dla
demo gry), co umozliwia testowanie wielu koncepcji przy niskim ryzyku finansowym i zapewnia
elastycznos¢ inwestycyjng. Petna wersja gry po demo bedzie produkowana przy budzetach okoto 25-
75 tys. USD.

Wildlands Interactive S.A. bedzie kierowac sie zasadg racjonalnosci finansowej i kosztowej,
wybierajgc projekty o najwiekszym potencjale sprzedazowym i dopasowane do profilu Spétki (gry

o naturze, zwierzetach, z gatunku symulatoréw oraz pozostate).

3. Wspotpraca z Ultimate Games i Grupg PlayWay

Wildlands Interactive S.A. planuje kontynuowaé i rozwija¢ wspotprace z Ultimate Games S.A. oraz
Grupa PlayWay S.A. w zakresie wymiany doswiadczen, realizacji wspdlnych projektéw oraz synergii
wydawniczych.

W szczegdlnosci wspoétpraca obejmowac bedzie:
e konsultacje projektowe i technologiczne,
e wsparcie w zakresie dystrybucji i marketingu,
e mozliwos¢ wspétudziatu w produkcji oraz publikacji wybranych tytutéw,
e wymiane know-how w obszarze analityki rynkowej, testowania i portowania gier,
e pozyskiwanie kolejnych IP w modelu petnej wtasnosci, koprodukcji lub portowania.

Dzieki temu Spodtka bedzie mogta w petni korzysta¢ z potencjatu, doswiadczenia i zaplecza
operacyjnego jednych z najwiekszych podmiotéw w polskim sektorze gier.

4. Wspoétpraca miedzynarodowa

Spétka bedzie rozwijaé wspdtprace z zewnetrznymi studiami deweloperskimi z Europy Srodkowej,
Wschodniej i Azji, gdzie koszty produkcji sg nizsze, a jakos¢ ustug pozostaje na wysokim poziomie.
Wildlands Interactive S.A. bedzie korzystaé z doswiadczen zdobytych w ramach wspétpracy
z partnerami zagranicznymi w zakresie organizacji procesu wydawniczego, certyfikacji i portowania
gier. Celem jest zwiekszenie efektywnosci produkcyjnej oraz wzmocnienie kompetencji w zakresie
zarzadzania projektami miedzynarodowymi.

5. Ustanowienie programu motywacyjnego

Walne Zgromadzenie Spodtki ustanowito program motywacyjny obejmujacy cztonkéw Zarzadu,
kluczowych menedzerdw, pracownikéw i wspodtpracownikéw. Program oparty jest na realizacji celéw
strategicznych i wynikach Spétki, obejmujgcych lata obrotowe 2026-2028, co zapewnia realne
powigzanie interesow kluczowej kadry menadzerskiej z interesami akcjonariuszy. Ustanowienie
programu motywacyjnego ma na celu zwiekszenie zaangazowania kadry menadzerskiej i utrzymaniu

- Wildlands Interactive S.A.
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kluczowych talentéw w Spodfce oraz motywowaé do skutecznej realizacji zatozen biznesowych

wskazanych w niniejszej Strategii.

VIIl. OCZEKIWANE EFEKTY

Realizacja Strategii ma doprowadzi¢ do:

e zwiekszenia skali dziatalnosci operacyjnej i liczby realizowanych projektdw,

e poprawy efektywnosci finansowej i kontroli kosztow,

e ograniczenia ryzyka inwestycyjnego poprzez model etapowej dystrybucji (demo/early access
-> analiza -> petna wersja),

e wzmochienia pozycji Spoétki jako stabilnego, niezaleznego producenta iwydawcy
niskobudzetowych gier,

e budowy trwatej wartosci Spétki dla jej Akcjonariuszy poprzez realizacje zréwnowazonej,
rentownej dziatalnosci operacyjnej.

IX. FINANSOWANIE STRATEGII

Realizacja Strategii na lata 2026—2028 bedzie finansowana w oparciu o $rodki wtasne Spoétki, w tym
srodki pozyskane z emisji akcji serii D w wysokosci 1,75 min PLN, ktére zapewniajg odpowiedni
poziom kapitatu do kontynuacji i rozwoju dziatalnos$ci operacyjnej zgodnie ze Strategia.

Dodatkowo, finansowanie realizacji celéw Strategii opierac sie bedzie na:

e reinwestowaniu wptywéw z komercjalizacji gier planowanych do wydania,

e pozyskaniu zewnetrznego wydawcy (polskiego, w tym Ultimate Games S.A., PlayWay S.A, lub
zagranicznego) do wspodtpracy przy wybranych produkcjach gier komputerowych z portfolio
Spotki,

¢ mozliwosci pozyskania kapitatu zewnetrznego na korzystnych warunkach, w przypadku gdy
umozliwi to przyspieszenie realizacji celéw strategicznych Spoéfki,

e pozyskaniu innych dostepnych form finansowania projektéw.

X. SKUTKI PRZYJETEJ STRATEGII

Przyjecie niniejszej Strategii bedzie miato istotny wptyw na sposdb funkcjonowania Spétki oraz jej
wyniki finansowe. Zarzad przewiduje zaréwno krétkoterminowe skutki, ktére pojawig sie w ciggu
pierwszych 24 miesiecy od wdrozenia Strategii, jak i dlugoterminowe efekty, ktére bedg widoczne po
uptywie dwdch—trzech lat. Podziat ten wynika z harmonogramu realizacji dziatan, oczekiwanego
tempa zmian w strukturze projektowej oraz pozostatych proceséw.

1. Krétkoterminowe skutki Strategii

W pierwszej fazie realizacji Strategii, w okresie od 1. do 24. miesigca obowigzywania Strategii Spdtka
skoncentruje sie na:
e rozpoczeciu reinwestycji srodkow pozyskanych z emisji akcji (1,75 min PLN)w produkcje
o najwiekszym potencjale sprzedazowym,

Wildlands Interactive S.A.
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e wdrozeniu modelu etapowej dystrybucji (demo -> analiza -> petna wersja),

e komercjalizacji pierwszych tytutéw z portfela w nowym modelu operacyjnym,

e rozpoczeciu nowych projektdw w ramach wtasnych IP oraz portéw konsolowych,

e czestszym audytowaniu portfela projektéwi zakorczeniu nierentownych lub
niskodochodowych produkcji,

e wzmacnianiu wspétpracy z partnerami zewnetrznymi, w tym z Ultimate Games S.A. oraz
Grupa Kapitatowa PlayWay S.A.

Celem tego etapu jest osiggniecie stabilnej skali operacyjnej, wdrozenie efektywnego modelu pracy
i uzyskanie pierwszych pozytywnych wynikéw finansowych z nowych tytutéw.

2. Dtugoterminowe skutki Strategii

W dalszym horyzoncie czasowym, od 24., a docelowo 36. miesigca obowigzywania Strategii po
petnym wdrozeniu zatozen Strategii, Spotka zaktada:
e zwiekszenie przychodéow i zyskéw operacyjnych, wynikajgcych z komercjalizacji petnych
wersji gier,
e utrwalenie marki Wildlands Interactive S.A. jako rozpoznawalnego producenta i wydawcy
W segmencie gier,
o zwiekszenie liczby aktywnych tytutéw w sprzedazy i portach konsolowych,
e samofinansowanie nowych projektow ze srodkéw witasnych, bez koniecznosci pozyskiwania
kapitatu zewnetrznego,
e trwaty wzrost wartosci Spétki dla Akcjonariuszy, oparty na stabilnych wynikach finansowych
i dodatnich przeptywach operacyjnych.

W perspektywie do 36 miesiecy, Strategia ma na celu umocnienie pozycji rynkowej Spotki poprzez
rozwéj dziatalnosci operacyjnej, zwiekszenie skali produkcji oraz wzmocnienie rozpoznawalnosci
marki Wildlands Interactive, co w efekcie przetozy sie na trwaty wzrost wartosci i atrakcyjnosci
inwestycyjnej Spotki.

“ Wildlands Interactive S.A.
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