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— 82 - PROFIL DZIALALNOSCI

Czym sie zajmujemy

Cztery filary dziatalnosci RockGame S.A.

FILAR 1
Tworzenie gier komputerowych

Produkujemy wiasne tytuty na PC i konsole — od prototypu po premiere i wsparcie
posprzedazowe. Budujemy wiasne IP w segmencie symulatoréw, survivali i city
builderow.

FILAR 3
Analiza rynku gier komputerowych
State monitorowanie trendéw, konkurencji i recenzji. Decyzje produkcyjne i

wydawnicze opieramy na twardych danych — wybieramy projekty z najwyzszym
potencjatem komercyjnym.

A

FILAR 2

Publishing gier komputerowych

Wydajemy gry zewnetrznych studiéw — finansujemy produkcje, prowadzimy
marketing, dystrybucje i sprzedaz. Drugi strumien przychodéw obok wiasnych
tytutow.

w

FILAR 4
Marketing gier komputerowych
Kampanie wishlistowe, social media, influencer marketing, eventy branzowe.

Budujemy spotecznos$¢ wokoét tytutéw na dtugo przed premierg — maksymalizujemy
widocznos$¢ na Steam i konsolach.
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— 03 - AKCJONARIAT

Struktura akcjonariatu

Stabilny akcjonariat z branzowym inwestorem
strategicznym - 1 050 000 akcji, ,one share — one vote"

» Pozostali
156 000 akcji - free float

14,86% & PlayWay S.A.

704 000 akeiji - inwestor strategiczny

67,05%

® tukasz Grynasz
190 000 akcji - zatozyciel | CEO

18,09%

® Liczba akcji = liczba gtoséw. Brak akcji uprzywilejowanych — kapitat i gtosy w tej samej proporcji.
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— B84 - DLACZEGO WARTO

Dlaczego RockGame?

Szes¢ powoddw, dla ktérych jeste$Smy unikalni na rynku
gier

«

Portfolio wielu gier

Zdywersyfikowany katalog tytutow minimalizuje
ryzyko pojedynczego projektu.

5

Pipeline nowych produkciji

Staty doptyw tytutéw na réznym etapie produkcji —
premiery roztozone w czasie.

Produkcja + publishing

Tworzymy witasne IP i wydajemy gry zewngtrznych
studiow — dwie linie przychodow.

Al w procesie produkcji

Skracamy time-to-market i obnizamy koszty dzigki
narzedziom Al w kazdej fazie produkcji.

PC + konsole + dystrybucja

Steam, PlayStation, Xbox, Nintendo oraz globalna sie¢
dystrybutorow cyfrowych.

Dedykowany QA team

Wewnetrzny zespot zapewnienia jakosci — wysoka
jakosc¢ premier i stabilne wyniki recenz;ji.
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— B85 - KIM JESTESMY

Historia RockGame

Od zatozenia w 2019 r. do debiutu na NewConnect

2019
Zatozenie spotki

Start budowy
portfela tytutéw

|

III kw. 2020
Emisja akcji
1,75 min zt na

rozwoj

2020 - 2021
Spétki zalezne 13.07.2022 10.12.2024 15.065.2026
Rozbudowa Urbek City Builder Premiera Astrometica Debiut NewConnect
grupy Duza premiera city Najwieksza premiera Wejscie na rynek
kapitatowej buildera w historii publiczny

l
15.09.2021

Premiera Scrapnaut

Pierwsza petna
premiera

18.11.2024

Sprzedaz Paradark

Monetyzacja
udziatéw

15.087.2025

Saloon Simulator EA

Start wtasnego IP w
EA

i
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86 - DOROBEK

Portfollo — dowod wykonania

Konsekwentnie dostarczamy tytuty na rynek

10 3 7

WYDANYCH GIER DLC / DODATKI TYTULY W PUBLISHINGU

WYBRANE TYTULY Z KATALOGU

e &ex.ty,g

Cowboy Life Simthatdr * 2 ' o R Saloon Simulator
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— 87 - DYSTRYBUCJA

Kanaty sprzedazy: PC + konsole

Globalny zasieg przez wiodgce platformy i sie¢
dystrybutoréw

GLOWNY KANAL

Steam

Trzon przychodéw portfela — globalna baza graczy
PC, najszerszy zasieg sprzedazy i marketingu.

KONSOLE — DRUGI FILAR DYSTRYBUCJI

2 2

PlayStation Xbox

SIEC DYSTRYBUTOROW CYFROWYCH  DODATKOWY KANAL
n Genba . Voidu a GMG @ Gamesporium

@ Bundle z podobnymi tytutami — dodatkowy strumien przychodow

<+ iinni

Nintendo Switch

07
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88 - KLUCZOWE TYTULY

Najwazniejsze tytuly i aktywa katalogowe

Filary obecnego portfolio i pipeline produkcyjny
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g S ' COWBOY/IIFE
ASTROMETICA . o oUlLIE

Astrometica eryMery Cowboy Life Simulator 0dd Qubit Saloon Simulator 6livi Games

W PRODUKCJI

A0 . >
N ‘,é “”
L]
. . B
. 2
Vampire Clans RockGame Ninja Simulator RockGame Train Station Project TSP Teanm
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— 09 - KATALIZATORY

Wazne przyszie wydarzenia

Katalizatory wzrostu wartosci w najblizszych kwartatach

01 02 03
n =) ’° R
%Y
Wyjscie obecnych gier z Early Access Release Train Station Project Demo Ninja Simulator
Petne premiery 1.0 zwigkszajg widocznos$¢ na Steam i Premiera nowego tytutu symulacyjnego — rozbudowa Marketing pre-release — budowa wishlisty i
konwersje — historyczny moment skoku przychodéw katalogu w atrakcyjnym segmencie. spotecznosci przed petng premierg.
dla gier w EA.
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— 10 - PUBLISHING

Portfolio publishingowe

7 tytutéw zewnetrznych w produkcji — potencjalne
katalizatory przychodéw

TATTO0 SHOp'

i

Tattoo Shop Simulator
Old Stuff Studio

Rebel Roar

Fridus - roguelike deckbuilder

WA
ANGEL

DEEP SPACE -~

L

-WT-;S{URVIRAIL |

War Angels
RockGame Publishing

Survirail: Deep Space

Sci-fi survival on rails

Chiklet's Human Products
YK Game Studio

_ . 4 e
" v
WKROTCE | \';
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NI ACKPDEW

Black Brew Simulator

Symulator bimbrownika

Void Future

Cyberpunkowa gra hakerska

Kolejne tytuty
Staty doptyw projektow publishingowych

10
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— 11 - PRZEWAGA PRODUKCYJNA

Al jako przewaga produkcyjna

Nowoczesny model pracy — krocej, taniej, lepiej

STACK Al W ROCKGAME

? Prototypowanie i koncepty % Projektowanie Ul
|a. Claude
ol Analiza rynku i recenzji AIA Balans rozgrywki & Unity Al
@ ChatGPT
*g. Automatyzacja procesow -\;i Wsparcie QA i testow

Krotszy time-to-market - nizsze koszty produkcji - wyzsza jakos¢ iteracji
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— LY EaSLYCZBY

Dotychczasowe wyniki finansowe

2022 — | kw. 2026 - wartosci w zt

Przychody netto ze sprzedazy (uLn zt) Kapitat witasny vs zobowigzania (1n zt)
8,66 12,11
8,03
9,15 8,96
3,49 .
2,80 : 3,7
- ' 1,45 2,36 2,50 2,34 .
T - 1,-20 - 8,65 9,33
e — F— °
2022 2023 2024 2025 1 kw. 2026 2022 2023 2024 2025 1 kw. 2026

@ Kapitat wiasny @ Zobowigzania i rezerwy

® Zrodio: dane finansowe spotki RockGame S.A., wartosci w PLN. | kw. 2026 — dane wstepne.
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Srodki pieniezne

Stan kasy oraz planowane kierunki alokacji

STAN NA 31.03.2026

1 940 612,76 :»

SRODKI PIENIEZNE

| 1| § A

- PLAN WYPLATY
~ = @
Kapitat obrotowy Dotychczasowe projekty Nowe projekty wiasne Nowe projekty wydawnicze
Biezgca dziatalnos$¢ operacyjna Rozwoj wydanych tytutow Produkcja kolejnych IP Rozbudowa portfolio publishingu Dywidenda

504 000 =

Zwrot wartosci akcjonariuszom
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— 14 -

STRATEGIA

Strategia rozwojui plany na przysztosc

Kluczowe kierunki rozwoju RockGame S.A.

st

(]

Kontynuowanie ekspansji w segmencie gier wideo

Dalszy rozwoj zespotow deweloperskich

Zwigkszenie ilosci gier, w ktérych RockGame petni role wydawcy

«

Dywersyfikacja portfolio produktowego

Inwestowanie w marketing i spotecznos$¢ graczy

Wdrazanie nowoczesnych technologii (w tym Al) dla optymalizacji
produkcji i kosztow

14
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Dziekujemy

Zapraszamy do kontaktu

F/\ Y
i il I N/
A\ /4
STRONA RELACJE INWESTORSKIE
rockgame.pl ir@rockgame.pl
A Niniejsza prezentacja ma charakter wytgcznie informacyjny i nie stanowi oferty w rozumieniu Kodeksu ®

cywilnego ani rekomendacji inwestycyjnej. Dane finansowe majg charakter wstepny do czasu publikacji
raportow okresowych.
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