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LIST ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze,

oddajemy w Panstwa rece Raport za pierwszy kwartat 2022. Wysokosc¢ osiggnietych w tym r
okresie przychodow - o niemal 50% wyzsza niz rok wczesniej - oraz rosnacy z miesigca na
miesigc wynik netto napawaja nas optymizmem.

JesteSmy niemal w potowie drogi do zrealizowania strategicznych celéw miesiecznych

przychoddw na poziomie >1 min USD dla Real Boxing 2 i 300 tys. USD dla Eroblast. Poza

rosnacymi przychodami i stabilnym ARPU (Average Revenue Per User), obie gry zbudowaty i

stale rozwijajag tez co$ bardzo cennego - zaangazowana spotecznos¢ uzytkownikow.

Holistyczne podejscie do rozwoju portfolio w modelu GaaS (Game as a Service) przyczynia sie

do coraz czestszych i coraz bardziej znaczacych wyrdznien w kanatach sprzedazy. Widzimy, /4
Ze nasze podejscie jest nie tylko wtasciwe, ale i optacalne.

Pracujemy nad kolejnym wtasnym tytutem, ktéry wykorzysta wiedze i doswiadczenie
zbudowane w ciggu ostatnich lat podczas pracy nad Real Boxing 2. Wierzymy, ze wybrany X | :
przez nas leitmotiv - Swiat walk karate - pomoze przekué¢ nasze pomysty w ciekawa i udang ‘ A ™
produkcje. )

Dziekujemy za zaufanie i zachecamy do zapoznania sie z raportem za | kwartat 2022 roku. : =
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| STRATEGIA 2022 - 2025

W dniu 29 listopada 2021 roku Zarzad Spétki ogtosit aktualizacje strategii na lata 2022-2025
(ESPI 49/2021). W okresie od 2022 do 2025 roku podstawowym przedmiotem dziatalnosci
pozostanie produkcja i wydawnictwo gier mobilnych free-to-play w modelu Game as a Service. Za
kluczowe dla osiggniecia ponizszych zatozen, Spdtka uwaza inwestycje w obszary uczenia
maszynowego, analityki oraz metod ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw.

Rozwdj w latach 2022-2025 oprze sie na trzech filarach dziatalnosci:
. Rozwadj tytutéw z obecnego portfolio

Cel 1: Wyskalowanie przychodéw z Real Boxing 2 do poziomu ponad 1M USD
miesiecznie do konca 2023.
Cel 2: Rozwdj drugiego z tytutéw z obecnego portfolio do poziomu ponad 1M USD
miesiecznego przychodu do 2025.
Cel 3: Rozwdj jednego z tytutdow z obecnego portfolio do poziomu 0,3M USD
miesiecznego przychodu w okresie do 2025.

1. Stworzenie nowej gry nawiazujacej do Real Boxing 2
Cel: Wydanie w 2023 roku nowej gry wtasnej stworzonej na podstawie doswiadczen
zdobytych w produkcji Real Boxing 2.

1l Publishing nowych tytutéw w podziale na 2 linie portfolio (symulatory walki i gry
sportowe oraz gry casual i mid-core games):
Cel 1: Pozyskanie nowych tytutéw w tej kategorii, w tym jednego, ktéry do 2025
osiagnie poziom ponad 1M USD przychodu miesiecznie.
Cel 2: Pozycjonowanie sie jako wydawcy gier w kategoriach symulatory walki i gry
sportowe.
Cel 3: Wprowadzenie do portfolio do 2025 dwéch nowych gier na poziomie 0,3M USD
przychodu miesiecznie i rozpoczecie skalowania ich do poziomu 1M USD przychodu

miesiecznie poprzez sprawnie dziatajacy UA.
A VIVID GAMES

CEL DLA PORTFOLIO
W 2025 ROKU

+3 6RY 0 PRZYCHODACH
>1 MLN USD/M-C

+3 6RY 0 PRZYCHODACH
>0,3M USD/M-C



| WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN | PO PRZELICZENIU NA EUR

31.03.2022 31.12.2021 31.03.2021 31.03.2022 31.12.2021 31.03.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 15 258,99 15 878,00 31217,71 327974 3452,19 6 698,65
Aktywa obrotowe 7 193,88 7 688,89 9 206,60 1546,24 1671,72 1975,54
Aktywa razem 2245287 23566,89 40424,31 4 825,98 512391 8674,19
Kapitat wtasny 6 673,70 6 623,33 21207,05 1434,43 1440,04 4550,58
Kapitat podstawowy 3228,58 3228,58 3228,58 693,95 701,96 692,78
Zobowiazania dtugoterminowe 6 357,43 7 635,04 11518,11 1366,45 1660,01 2471,54
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 1575,00 2467,50 5145,00 338,53 536,48 1104,01
Zobowiazania krétkoterminowe 9421,74 9 308,52 7 699,15 2025,09 2023,86 1652,07
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 3624,50 3583,65 3633,74 779,04 779,16 779,72
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01.01.2022 01.01.2021 01.01.2022 01.01.2021

31.03.2022 31.03.2021 31.03.2022 31.03.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 7 863,37 5713,09 1692,07 1249,55
Przychody ze sprzedazy 7 605,25 5197,52 1636,52 1136,79
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 258,12 515,57 55,54 112,76
Koszty dziatalnosci operacyjnej -8 133,52 -6 320,20 -1750,20 -1382,34
Zysk (-strata) na sprzedazy -270,15 -607,11 -58,13 -132,79
Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej 68,10 -254,85 14,65 -55,74
Catkowite dochody ogétem 50,37 -273,12 10,84 -59,74
EBITDA 1038,49 1202,07 223,47 262,91
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. 01.01.2022 01.01.2021 01.01.2022 01.01.2021
PRZEPLYWY PIENIEZNE 31.03.2022 31.03.2021 31.03.2022 31.03.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 150,12 335,42 32,30 73,36
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -243,71 -524,67 -52,44 -114,75
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -972,56 -2262,23 -209,28 -494,79
Stan srodkoéw pienieznych na koniec okresu 1 986,68 5539,79 427,50 1211,65



ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE

Zysk na jedng akcje podstawowy

Zysk na jedna akcje rozwodniony

Zysk (strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i
zaniechanej

Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt

Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt

01.01.2022 01.01.2021 01.01.2022
31.03.2022 31.03.2021 31.03.2022
W PLN W PLN W EUR

0,00 -0,01

0,00 -0,01

50,37 -273,12
32169 544 32174485 32169 544
32169 544 32174485 32169544

A VIVID GAMES

01.01.2021
31.03.2021
W EUR

32174485

32174485



Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:

1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
31 marca 2022 roku - 1EUR =4,6525 PLN
31 grudnia 2021 roku - 1EUR = 4,5994 PLN
31 marca2021roku-1EUR=4,6603 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w danym roku - kurs wyliczony jako srednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesigcall
kwartatu danego roku:

2022 roku 1EUR =4,6472 PLN
2021 roku 1EUR =4,4721 PLN



SPECYFIKA PODEJSCIA GAAS

Kluczowe, dla wieloletniego generowania przychodoéw z gry, jest podejscie do niej jak do ustugi
(GaaS - game as a service). Gra wymaga nieustannego rozwoju, by utrzymaé zaangazowanie
uzytkownikéw. Im dtuzej zostang w grze, tym prawdopodobnie wiecej wydadza.

W przeciwienstwie do rynku PC czy konsol, gry mobilne - jak pokazato juz wiele gier z segmentu -
monetyzuja sie na przestrzeni lat, zwiekszajac swoja skale matymi krokami. Czesto maksimum
przychoddw osiagaja po 10 latach od debiutu.

Witasnie dlatego nieustannie rozwijamy najbardziej dochodowe z naszych tytutow, inwestujemy w
big data i analityke, by poznac i zaspokoi¢ potrzeby naszych graczy. Dla zbudowania duzej
zaangazowanej spotecznosci kluczowe jest umiejetne pozyskiwanie, przede wszystkim ptatne,
ptacacych uzytkownikow (UA).

¢
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|  PODSUMOWANIE OPERACYJNE 012022
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|  REAL BOXING 2

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejszg z marek Vivid Games. Do konca kwietnia 2022 gry marki zostaty pobrane
tacznie ponad 108 min razy.

Real Boxing 2 jest intensywnie rozwijany w strone modelu game as a service, ktory zaktada wieloletnia rozbudowe
tytutu i wysoki poziom przychodéw przez dtugi okres. Wysitki zespotu produkcyjnego zostaty dostrzezone i
docenione w kanatach sprzedazy. Od grudnia 2021 do maja 2022 Real Boxing 2 otrzymat kilka wyréznien w Apple
App Store i Google Play, ktore w istotny sposéb wptynety zaréwno na liczbe pobran jak i przychody ze sprzedazy.

Poza kolejnymi live-ops’ami, od poczatku 2022 roku wprowadzono, w Real Boxing 2 wiele zmian kluczowych dla
monetyzacji tytutu. Najwazniejsza z nich byto uruchomienie nowej wersji sklepu wewnatrz aplikacji. Powinno to
pozytywnie wptynaé na zaangazowanie graczy i ich sktonnosci do realizacji zakupéw w grze. Réwnolegle rozwijana
jest monetyzacja reklamowa. Dzieki wspotpracy z Anzu w grze moga pojawic sie rzeczywiste reklamy wyswietlane
na obiektach 3d, takich jak banery czy ring. Jesli weryfikacja technologiczna zakonczy sie pozytywnie, rozwiazanie
zostanie zaimplementowane w grze jeszcze w Il kwartale 2022.

W planach na kolejne miesiagce sa kolejne aktualizacje i kampanie live-ops i rozwdj spotecznosci graczy, m.in. dzieki
otwarciu na niewykorzystywane wczesniej kanaty jak TikTok.

Strategicznym celem dla tytutu, do realizacji ktorego zbliza sie z kazdym miesigcem, jest osigganie miesiecznego
przychodu w wysokosci >1 min USD.

Real Boxing 2: www.youtube.com/watch?v=ydZUXcrFu1ll

Real Boxing 2 na Nintendo Switch: www.nintendo.com/games/detail/real-boxing-2-switch/

A VIVID GAMES

REAL
BOXING

2,7 MLN

POBRANIA

9,74 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

2,06 MLN PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA Q1 2022

*wartosci w PLN w raporcie
wg kursu USD z 31.03.2022
1USD =4,1801 PLN



| REAL BOXING 2 - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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EROBLAST

Eroblast (wczesniejszy tytut: Right Swipes) to inspirowany stylem anime symulator randek nalezacy do
popularnego gatunku blast.

W | kwartale 2022 zespdt projektowy pozostawat skupiony m.in. na budowaniu zaangazowanej grupy
uzytkownikéw. Pozwolito to zorganizowa¢ w grze kolejne wydarzenia spotecznosciowe o kluczowym
znaczeniu dla retencji i zaangazowania. W ramach przeprowadzonych aktualizacji dokonano tez licznych
zmian technicznych i gameplayowych.

Na poczatku kwietnia 2022 rozpoczeto pierwsza kampanie live-ops. Kolejne odbywaja sie w tygodniowych
odstepach, co przektada sie na zaangazowanie graczy i ich monetyzacje.

Strategicznym celem dla Eroblast jest osiagniecie miesiecznych przychodéw na poziomie 0,3 min USD. W
kwietniu gra wygenerowata ponad 131 tys. USD przychodu, co stanowi 43,7% zaktadanego progu.

W zwiazku z tematyka Eroblast nie jest promowany przez kanaty sprzedazy, co przektada sie na stosunkowo
niewielka liczbe pobran organicznych. Prowadzone s jednak efektywne dziatania z zakresu user aquisition,

gwarantujace naptyw ptacacych uzytkownikow.

Eroblast: www.youtube.com/watch?v=Di66pCT8CGY&feature=youtu.be

eNoblost

1,8 MLN

POBRANIA

9,19 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

0,61 MLN PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA Q1 2022
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|  EROBLAST - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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MARKA GRAVITY RIDER

Marke Gravity Rider tworzg dwa pozyskane w ramach programu wydawniczego tytuty - Gravity Rider i Gravity
Rider Zero stworzone przez krakowskie studio Fontes. Do konca kwietnia 2022 zostaty pobrane tacznie juz
przez ponad 37,5 min graczy z catego $wiata.

Marka prezentuje stabilne przychody i satysfakcjonujace metryki uzytkowe. W ostatnich miesigcach
przeprowadzono kilka aktualizacji technicznych.

W marcu 2022 Gravity Rider otrzymat globalny featuring w Google Play. Wyréznienie istotnie wptyneto na
liczbe pobran wersji Android i przetozyto sie na wzrost przychodéw z dystrybucji tytutu. Dzieki wyrdznieniu
tytut odnotowat najwiekszg liczbe pobran jednego dnia od momentu premiery w 2018.

Gravity Rider: www.youtube.com/watch?v=L5gXqcCpEYg

Gravity Rider Zero: www.youtube.com/watch?v=zYj76HMJ3j4

0,18 MLN

POBRANIA

1,84 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

14,23 TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA Q1 2022
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CHRONO CARDS: MOBBLES

Chrono Cards: Mobbles (wczesniejsza nazwa Mobbles Cards) to mobilna gra karciana nalezaca do segmentu
casual. Tytut zostat pozyskany do portfolio w ramach programu wydawniczego w marcu 2021 od amerykanskiego
studia Golden Goose Entertainment. Mechanika rozgrywki polega na kolekcjonowaniu kart, budowaniu zespotu
zréznicowanych stworkéw i prowadzenia taktycznych rozgrywek o nowe karty. Gra prezentuje bardzo przyjazny
styl artystyczny i jest pozbawiona agres;ji.

Gra jest globalnie dostepna od 24 listopada 2021 roku. Po premierze rozpoczeto budowanie spotecznosci graczy z
wykorzystaniem m.in. platformy Discord oraz zintensyfikowane kampanie UA, ukierunkowane przede wszystkim
na pozyskanie uzytkownikéw z kluczowych dla tytutu rynkow.

Obecnie tytut prezentuje wyniki ponizej oczekiwan. Przekazalismy zespotowi developerskiemu nasze uwagi i
wskazowki. Jesli zostang wtasciwie zaimplemmtoane i gra poprawi wyniki wrécimy do inwestycji w kampanie UA i
dalszy rozwdj tytutu.

4TYS.

POBRANIA

0,67 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

8,07 TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA Q1 2022
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| POZOSTALE TYTURY

HIGHWAY II! ?KE“I

CETRYRY

267 TYS. 33 TYS.
POBRANIA POBRANIA
1,76 PLN 1,46 PLN
ARPU ARPU
(kluczowe rynki) (kluczowe rynki)
DANE ZA Q1 2022 DANE ZA Q1 2022
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0,6 TYS.

POBRANIA

1,30 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA Q12022

SPACE
PIONECER

92 TYS.

POBRANIA

1,71PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA Q12022
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NINTENDO SWITCH

Zgodnie zumowa zawarta z Qubic Games, w listopadzie 2021 do uzytkownikéw konsoli Nintendo Switch trafit port gry Real Boxing 2. Tytut jest dystrybuowany w cenie ~15 USD.
W marcu 2022 gra trafita na 16 miejsce listy bestselleréw Nintendo Switch w kategorii gier niepudetkowych.

W marcu 2022 Spétka zawarta tez umowe z naptime.games - podmiotem zaleznym QubicGames S.A. w przedmiocie wydania na Nintendo Switch gry Calm Colors. Tytut trafit do

dystrybucji na japonskiej konsoli w kwietniu 2022.

-g NINTENDO

) SWITCH
AVIVIDGAMES 19




|  BIDLOGIC

BidLogic to komercyjna nazwa swiadczonej przez wydzielony w ramach Vivid Games
S.A. zespot specjalistéw, ustugi mediacji reklamowej, ktéra wdrazana jest w grach z
portfolio Vivid Games oraz oferowana na rynku developeréw gier i aplikacji mobilnych.
Jest to pierwsza tego rodzaju ustuga na rynku o stale rosngcym potencjale.

Do automatyzacji zarzadzania stawkami reklamowymi wykorzystywany jest gtownie
system mediacyjny ironSource. W grudniu 2021 ustuga zostata rozszerzona o jedna z
najbardziej popularnych platform mediacyjnych dla aplikacji mobilnych na $wiecie -
Applovin Max. Obecnie budowana jest baza klientow korzystajacych z tego
rozwiazania w opcji prébne;j.

Z oferty BidlLogic korzysta obecnie kilkunastu partneréw, a optymalizacji podlega
kilkadziesiat aplikacji. Wsrod klientéw BidLogic znajduja sie m.in. Applife Ltd., Nekki,
Mobadu czy Efez Games.

Ustuga BidLogic jest wykorzystywana takze w grach z portfolio Spétki, co wymiernie
podnosi przychody z monetyzacji reklamowe;j.

> BIDLOGIC
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| BIG DATA

W | kwartale 2022 ukonczono prace nad modelem przewidujacym odejscia graczy z Real Boxing 2
(model churn'owy) w czasie rzeczywistym . W kwietniu 2022 model zostat wdrozony, a obecnie
trwa kolejna runda testow, ktérych wynik pozwoli na obranie najlepszej strategii retencyjnej dla
graczy.

W raportowanym okresie w 100% zautomatyzowano caty proces monitoringu modeli
retencyjnych, co jest krokiem milowym w kierunku automatyzacji procesu aktualizacji modeli.

Aktualnie trwaja zaawansowane prace nad Platforma Danych, ktérej celem jest zbieranie
informacji z réznych zrédet, ich czyszczenie, transformacja i udostepnianie gotowych data martéw
na potrzeby analityczne i raportowe. Obecnie zespét big data skupia sie na obszarze UA i testuje
nowe narzedzia, ktore moga zapewnic Spétce, z jednej strony optymalizacje kosztéw, a z drugiej
funkcjonalnosci, ktérych do tej pory brakowato w obszarze UA.

Réwnolegle z rozwojem Platformy Danych opracowywane jest nowe podejsciem do analizowania
rentownosci kampanii, zwtaszcza na platformie iOS, na ktorej pozyskiwanie uzytkownikéw w
ramach kampanii UA jest trudniejsze.

A VIVID GAMES
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INNE WAZNE ZDARZENIA

REALIZACJA UKEADU

Przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki zostato formalnie zakorczone 21 grudnia
2020 roku. W konsekwencji, niezwtocznie przystapiono do wykonywania uktadu, tj. sptaty obligacji serii A w catosci
wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach. Sptata pierwszej raty uktadowej miata miejsce 4 stycznia 2021.
Zarzad Spotki zdecydowat o sptacie drugiej z dwunastu rat uktadowych 16 lutego 2021 tj. przed pierwotnym
terminem wynikajacym z uktadu przypadajacym na 21 marca 2021. W dniu 4 maja 2021 Zarzad Spétki postanowit o
dokonaniu w dniu 19 maja wczesniejszej sptaty wszystkich pozostatych trzech rat uktadowych przypadajacych na
2021 rok. (ESPI 18/2021). W dniu 31. stycznia 2022 Zarzad Spotki podjat decyzje o przedterminowej sptacie w dniu
15 lutego 2022, szostej raty uktadowej (ESPI 4/2022). Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania sptacono 6 z 12
rat uktadowych, w tacznej kwocie 5,36 min PLN.

POWOLANIE CZEONKA ZARZADU

W dniu 7 stycznia 2022 r. Rada Nadzorcza Spo6tki powotata Pana Piotra Gamracego na stanowisko Cztonka Zarzadu.
Powotanie nastapito z dniem 7 stycznia 2022 r. na 5-letniag kadencje. Zgodnie ze ztozonym oswiadczeniem, powotany
Cztonek Zarzadu nie prowadzi dziatalnosci konkurencyjnej w stosunku do dziatalnosci Spétki oraz nie uczestniczy w
spoétce konkurencyjnej w stosunku do Spétki jako wspdlnik spétki cywilnej, spotki osobowej lub jako cztonek organu
spotki kapitatowej, ani nie uczestniczy w innej konkurencyjnej osobie prawnej jako cztonek jej organu. Powotany
Cztonek Zarzadu nie jest wpisany do Rejestru Diuznikéw Niewyptacalnych prowadzonego na podstawie ustawy o
KRS. Od | kwartatu 2021 zwiazany z Vivid Games S.A.. Na stanowisku General Managera byt odpowiedzialny za
przebudowe dziatu Publishing oraz wsparcie strategiczne i operacyjne Zarzadu a takze rozwdj kultury organizacyjnej
studia w warunkach pracy zdalnej.

Opis doswiadczenia nowego Cztonka Zarzadu dostepny jest na stronie internetowej Spétki pod adresem:

vividgames.com/ir/spolka/zadzad
A VIVID GAMES



DOKONANIE ODPISOW AKTUALIZUJACYCH AKTYWOW SPOEKI NA DZIEN 31.GRUDNIA 2021

Zarzad Spotki, w wyniku przeprowadzanych corocznie testéw na utrate wartosci, podjat decyzje o dokonaniu
odpiséw aktualizujacych na dzien 31. grudnia 2021 na kwote 12,29 min PLN, wynikajacych z przeprowadzonych
testow na utrate wartosci. Na kwote odpiséw sktadaja sie naktady netto poniesione na gry w tacznej kwocie 8,2
min PLN oraz na technologie w tacznej kwocie 4,1 min PLN. Spétka realizuje ogtoszong w listopadzie 2021
strategie (ESPI nr 49/2021) i rozwija¢ bedzie jedynie te z gier i technologii, ktore zapewnia spetnienie do 2025
zatozonych celéw.

Najwiekszy udziat w odpisie, w zakresie gier miata Mayhem Combat (4,5 min PLN), ktéra w ocenie Zarzadu nie
prezentuje obecnie potencjatu komercyjnego. Mniej istotnie na sume odpiséw wptynety inne tytuty i prototypy z
segmentdw mid-core oraz hyper-casual. W zakresie technologii, najwieksza suma odpisu wynikneta z technologii
wspierajacej silnik SWIM (2 min PLN).



CZYNNIKI WPLYWAJACE NA ROZWO)

Na przyszty potencjat wynikéw Spotki ma wptyw wiele czynnikdow zwigzanych z otoczeniem rynkowym, wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier,
rozbudowa portfolio produktow i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione ponizej:

dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych, tj. najszybciej rozwijajacym sie
segmencie rynku gier komputerowych, ktérego prognozowana na 2024
wartos$¢ toaz 218,7 mld USD (wzrost 8,7% CAGR 2019-2024),

wysoki  potencjat  komercyjny modelu biznesowego free-to-play,
umozliwiajacy generowanie wysokich przychodéw w dtugiej perspektywie
czasu,

Swiatowa rozpoznawalnos¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu
gier bokserskich na platformach mobilnych przyczyniajaca sie do
pozytywnego wizerunku Spétki,

efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikow.
wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy
wizualnej, monetyzacji oraz niezawodnosci umozliwiajacy osigganie wysokich
metryk uzytkowych i monetyzacyjnych,

wykorzystywanie rozwigzan technologicznych wspierajacych kluczowe
funkcjonalnosci produkowanych gier, zapewniajacych ich niezawodnosc¢ oraz

zwiekszajacych ich potencjat monetyzacyjny,

wysoki poziom wiedzy z zakresu analityki oraz monetyzacji, umozliwiajacy
odpowiednie zaprojektowanie, wykonanie i zarzadzanie grami free-to-play,
pozyskanie, utrzymanie oraz motywacja pracownikéw z odpowiednimi
umiejetnosciami i doswiadczeniem w zakresie wszystkich niezbednych
obszarow dziatalnosci Spétki,

atrakcyjny program wydawniczy umozliwiajacy korzystanie z know-how,
technologii i sity marketingowej, utatwiajacy pozyskiwanie wartosciowych
produktow od zewnetrznych producentéw,

zapewnienie wydajnego systemu zarzadzania oraz efektywnosci produkgji,
dzieki ktérej mozliwa jest praca nad kilkoma projektami w tym samym czasie,
oraz czesta weryfikacja ich jakosci w trakcie fazy tzw. soft-launch,

utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania, umozliwiajgcego realizacje

zatozonej strategii.
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| OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.01.2022 01.01.2021 1Q2022
31.03.2022 31.03.2021 vs. 1Q2021

w tys. PLN

Przychody ze sprzedazy 786337 5713.09 138%

2 R L Pozostate
ogétem i zréwnane z nimi P

Gravity Rider

Przychody ze sprzedazy 7 605,25 5197,52 146% 4,0%
Bidlogic

Koszt wytworzenia na 258,12 515,57 50%
wtasne potrzeby
Eroblast

14,0%

Wozrost wartosci przychodow ze sprzedazy o 46% w stosunku do ubiegtego roku
jest wynikiem zintensyfikowania prac nad rozwojem i aktualizacjg posiadanego
portfolio gier.

W | kwartale 2022 roku najwiekszy udziat w osiggnietych przychodach miaty marka
Real Boxing i gra Eroblast.

Marka Real Boxing

1.0%
1,0%

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby stanowig 50% poziomu z analogicznego
okresu 2021 roku. Zmniejszenie wynika ze skupienia prac nad rozwojem
posiadanych juz tytutéw, ktérych koszty odnoszone sg do kosztow biezacej

dziatalnosci.
VIVID GAMES
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W | kwartale 2022 roku nastgpit wzrost o 1,8 min PLN (zwiekszenie o 29%) kosztow
dziatalnosci operacyjnej w stosunku do roku 2021.

Na stan ten najwiekszy wptyw miaty poniesione koszty:
. ustug obcych - wzrost 0 1,8 min PLN (0 47%).
. $wiadczen pracowniczych - wzrost 0 0,6 min PLN (0 49%).

Na istotne zwiekszenie kosztéw ustug obcych wptynety wydatki na User Acquisition -
wzrost 0 1,9 min PLN (294%). Koszty $wiadczen pracowniczych wzrosty w zwigzku
zatrudnieniem wysokiej klasy specjalistéw gtéwnie z dziedziny UA, Big Data, marketingu
i publishingu, $wiadczacy ustugi zdalne, z takich krajow jak Indie, Hiszpania, Meksyk,
Holandia.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sg gtéwnie przychody wynikajace z
rozliczenia otrzymanych wczesniej dotacji. Przychody te utrzymuja sie na podobnym,
statym poziomie.

Na zmniejszenie o 14% kosztéw finansowych wptynat poziom naliczonych odsetek od
wyemitowanych obligacji serii A. Wysokos¢ odsetek ulegta ograniczeniu w zwiazku ze
sptata szesciu rat uktadowych. Ogoétem sptacono juz 5,4 min PLN z poczatkowej wartosci
10,5 min PLN.

A VIVID GAMES

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatow

Ustugi obce

Koszt $wiadczen pracowniczych

Podatki i optaty

Pozostate koszty

Zysk (-strata) Ze Sprzedazy

Pozostate przychody operacyjne

Pozostate koszty operacyjne

Zysk (-strata) Na Dz. Op.

Przychody finansowe

Koszty finansowe

Zysk (-strata) przed
opodatkowaniem

01.01.2022
31.03.2022

-8 133,52

-970,39

-15,79

-5376,64

-1752,42

-0,60

-17,68

-270,15

345,77

-7,52

68,10

36,81

-120,90

-15,99

01.01.2021
31.03.2021

-6 320,20

-1456,92

-17,13

-3660,50

-1178,22

-1,27

-6,16

-607,11

356,43

-4,17

-254,85

122,85

-141,12

-273,12

1Q2022
vs. 1Q2021

129%
67%
92%
147%
149%
47%
287%
44%
97%
180%
-27%
30%
86%

6%
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| KOSZTY USLUG OBCYCH

Koszty ustug obcych (5,4 min PLN) stanowit w | kwartale 2022 roku 66% wszystkich kosztow
dziatalnosci operacyjnej, w tym najwiekszy to udziat kosztéw ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw
(UA) na poziomie 2,9 min PLN.

Zwiekszenie srodkéw przeznaczonych na UA o 1,9 m PLN w stosunku do | kwartatu 2021 zwigzane
byto z przyjeta strategia Spotki w zakresie pozyskiwania uzytkownikéw. Srodki kierowane byty do
projektéw, po analizach zapewniajacych optacalnos¢ inwestycji.

6 000
4000
2000
000
Q12021 Q12022
[ | Koszty ustug obcych, dane w tys. PLN
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| CALKOWITE DOCHODY 0GOLEM | EBITDA

H 1Q2021 W 1Q2022

1500
1000

500

-500

Wynik przed opodatkowaniem Catkowite dochody ogétem EBITDA

dane w tys. PLN

Spétka uzyskata dodatni wynik netto za 1Q2022 w wysokosci 50,4 tys PLN (1Q2021 = -273,1 tys PLN). EBITDA wynosita 1,0 m PLN co stanowi 86% w stosunku do 1Q2021 (1,2m
PLN). Podatek wyniost +66,4 tys. PLN
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|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)
AKTYWA

wtys. PLN STAN NA STAN NA STAN NA 03.2022 W pozycji Aktywa trwate odnotowano nieznaczny spadek 0 4% (0,6 min PLN),

31.03.2022 31.12.2021  31.03.2021 vs. 12.2021

Wartos¢ Aktywow obrotowych spadta o 6% (0,5 min PLN).

0,

AR e I IS BRI SRR 7/ e W zwiazku ze sptata w lutym 2022 kolejnej szostej raty uktadowej stan srodkow
pienieznych bedacych w dyspozycji Spétki ulegt zmniejszeniu o 35% w stosunku
do | kwartatu 2021 r. (o 1,1 mIn PLN). Stan $rodkéw na rachunkach bankowych

Aktywa Obrotowe 719388 7688,89 9.206,60 94% Spotki dnia31 marca 2022 wynositi2,0 min PLN.

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie o0 16% (0,5 min PLN)
Aktywa Razem 2245287 23566.89 4042431 95% Powyzej wymienione czynniki wptynety bezposrednio na zmniejszenie wartosci

Aktywow Spotkio 5% (ok 1,1 min PLN).

A VIVID GAMES 30



|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)
PASYWA

W 2022 roku kapitat podstawowy Spétki nie byt podwyzszany.

Kapitat zapasowy pozostat bez zmian a zmiany zostang wprowadzone po
Uchwale ZWZA zatwierdzajacej wynik za 2021 rok.

wtvs. PLN STAN NA STAN NA STAN NA 03.2022
Ys. 31.03.2022 31.12.2021 31.03.2021 vs. 12.2021 Spoétka nie posiadata na dzien 31 marca 2022 r. zadtuzenia kredytowego. Na
dzien zatwierdzenia niniejszego raportu zobowiazanie kredytowe réwniez
Kapitat (Fundusz) wynosi zero.

6 673,70 6 623,33 21 207,05 101%
Wiasny

Na dzien 31 marca 2022 r. 3czna wartos$¢ wyemitowanych w maju 2017 roku
Zobowiazania . trzyletnich obligacji serii A (warto$¢ emisji 10,5 m PLN) wynosita 5,2 min PLN.
Dtugoterminowe 6 357,43 7635,04 11518,11 83% Spotka dokonata w 2022 sptaty széstej raty uktadowej w wysokosci 0,9 min
PLN (sptacona przedterminowo). Doktadny opis znajduje sie w Nocie Nr 7i 11

. . Kwartalnego Sprawozdania Finansowego.
Zobowigzania

" . 9421,74 9 308,52 7 699,15 101%
Krotkoterminowe :
Zobowiagzania dtugoterminowe spadty o 17% z powodu sptaconej raty a
. zobowigzania krétkoterminowe pozostaty na tym samym poziomie (poniewaz
gaglta{.Wi@nyl 20 452 87 23 566.89 40 424 31 95% zawierajg one niezmiennie 4 raty uktadowe do sptaty przez najblizsze 12
obowigzania , , , o .
miesiecy).
Razem:

Zobowiazanie z tytutu obligacji jest wykazane w Zobowigzaniach
krotkoterminowych w wysokosci czterech rat przypadajacych do sptaty na
kolejne 12 miesiecy (tzn do 31 marca 2023 roku).
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INFORMACJE 0GOLNE

Vivid Games S.A. jest jednym z wiodacych polskich producentéw gier na platformy
mobilne. Od ponad dekady tworzy fantastyczne tytuty, jak te z serii Real Boxing -
najbardziej rozpoznawalnej marki wsréd gier bokserskich na swiecie. Za swoje osiaggniecia
Spotka otrzymata wiele wyrdznien m.in. dla ,Najlepszego Producenta Niezaleznego” i
,Najlepszej Polskiej Gry Roku” kapituty Digital Dragons czy prestizowe wyrdznienie Apple
,Editors’ Choice”.

Vivid Games to zespot blisko 90 oséb, ktdrym przyswieca misja tworzenia gier dajacych
graczom mase rozrywki na najwyzszym poziomie. By méc realizowac ten cel podejmuja
ryzyko poszukiwania nowych nieznanych dotad kierunkdéw, stawiajac sobie przy tym
wysoko poprzeczke. Wizja zespotu jest bycie Swiatowej klasy studiem gier mobilnych z
portfolio tytutéw osiagajacych globalne sukcesy przy zatozeniu niekorporacyjnych metod
dziatania.

Miedzynarodowy team pracuje zdalnie, majac do dyspozycji biura w Bydgoszczy oraz
Warszawie. Vivid Games S.A. jest sp6tka publiczna notowang na GPW w Warszawie od
2012 roku.

A VIVID GAMES

Nazwa (firma):
Siedziba:
Kraj siedziby:

Adres siedziby:

Telefon:
Adres e-mail:
Adres WWW:

Forma prawna:

Fax:

Numer KRS:
NIP:
REGON:

VIVID GAMES S.A.

Bydgoszcz

Rzeczpospolita Polska

ul. Oginskiego 2, 85-092 Bydgoszcz
+48(52) 3215728
ir@vividgames.com

www.vividgames.com

Spétka Akcyjna
+48(52) 5222130
0000411156
9671338848
340873302
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ORGANY SPOLK

ZARZAD

Jarostaw Wojczakowski - Prezes Zarzadu
Kadencja: 19 kwietnia 2017 r.- 18 kwietnia 2022 r.*/

Z branza zwiagzany od blisko 20 lat, najpierw jako programista i tworca na Demoscenie,
pdzniej zatozyciel i cztonek zarzadu Vivid Games. Absolwent Uniwersytetu
Technologiczno-Przyrodniczego w Bydgoszczy na kierunku telekomunikacja i multimedia.
W Vivid Games od poczatku odpowiedzialny przede wszystkim za nadzér i rozwdj
technologiczny. W 2021 roku zostat prezesem Vivid Games. Za cel stawia sobie skalowanie
przychoddw przedsiebiorstwa oraz jakosciowy rozwoj portfolio obecnych i przysztych gier, a
takze rozwdj miedzynarodowego zespotu.

Piotr Gamracy - Cztonek Zarzadu
Kadencja: 7 stycznia 2022 r. - 6 stycznia 2027.

Od 2009 roku zwiagzany z branza gier wideo. Jako Producent i Studio Manager w
Sointeractive, zbudowat studio wspierajace branze gier wideo w produkcji motion capture
oraz cinematics. W pdzniejszym okresie petnit funkcje kierownicze w m.in. Alwernia Studios
sp. z 0.0., Alwernia Action sp. z 0.0. czy Netent Poland sp. z 0.0., gdzie stworzyt studio gier
kasynowych i wspottworzyt globalng strategie developmentu dla czterech oddziatow
(Getheborg, Krakéw, Stockholm i Kijéw). Cztonek Rady Nadzorczej Simteract S.A. oraz
mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR Studio.

*/ mandat cztonka zarzadu wygasa najpdzniej z dniem odbycia WZA zatwierdzajacego sprawozdanie
finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji, tj. po odbyciu WZA zatwierdzajacego

sprawozdanie za rok 2022
A VIVID GAMES
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ORGANY SPOLK

RADA NADZORCZA

Remigiusz Koscielny - Przewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 23.06.2021r. - 22.06.20267.

Marcin Duszynski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 12.04.2017r.- 11.04.2022r.

Andrzej Chrzanowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.2026.

Wojciech Huminski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 26.08.2020r.-25.08.2025 .

Damian Jasica - Cztonek Rady Nadzorczej, Przewodniczacy Komitetu Audytu
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.2026.
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AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ

Jarostaw Wojczakowski
Remigiusz Koscielny
Pawet Sominka

Pozostali

*Na dzieri 24.05.2022

LICZBA AKCJI | GEOSOW* % AKCJI | GEOSOW*
7255212 22,47% 5*
o
7248 420 22,45%

2501300 7,75%

15280838 47,33% %
N

32285770 100,00% b
y -, = . //,/'
e

pawet Sominkg 775
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| AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RN

01.01.2022

31.03.2022

25.05.2022

Imig i nazwisko Funkcja w Organie

Jarostaw Wojczakowski Prezes Zarzadu

Piotr Gamracy Cztonek Zarzadu

Remigiusz Koscielny Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Marcin Duszynski Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej
Andrzej Chrzanowski Cztonek Rady Nadzorczej

Wojciech Huminski Cztonek Rady Nadzorczej

Damian Jasica Cztonek Rady Nadzorczej

*/ we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organie

7255212

v

7248 454

849 289

7255212

7248 420

849 289

7255212

7 248 420

849 289
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POZOSTALE INFORMACJE

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKEADY) WRAZ Z OPISEM.

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Od
2015 roku posiada filie w Warszawie.

POSIADANE AKCJE WEASNE

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. posiada 116 256 akcji
wtasnych nabytych od bytych pracownikéw i wspoétpracownikéw Spotki zgodnie z
zawartymi w ramach akcyjnego programu motywacyjnego umowami oraz w granicach
upowaznienia udzielonego uchwatami nr 7 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy z dnia 21. sierpnia 2015 r. oraz nr 20 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy z dnia 26. sierpnia 2020r.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI DZIALALNOSCI

W ramach prowadzonej przez Spétke dziatalnosci, w okresie sSrédrocznym nie wystepuje
sezonowosc ani cyklicznosé.

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W SPOECE W Q12022 ROKU

Na dzien 31 marca 2022 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspdtpracy, ze
Spétka wspotpracowaty 93 osoby, z czego 1 pracownik przebywat na urlopie
macierzynskim. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w okresie
konczacym sie 31 marca 2022 roku to 46 oséb.

WPLYW COVID-19 NA DZIALALNOSC GRUPY W 2022 ROKU

Ze wzgledu na nietypowa sytuacje ogélnoswiatowa zwigzang z pandemiag COVID-19,
dziatania podejmowane przez Zarzad Vivid Games S.A. zmierzaty do zminimalizowania
negatywnego wptywu na prowadzong dziatalnos¢. Do tej pory Emitent nie odnotowat
negatywnego wptywu pandemii COVID-19 na funkcjonowanie Spétki oraz osiggane
przychody z dystrybucji gier. Ostateczny wptyw na dziatalnos¢ Spétki jest jednak w
chwili obecnej nieznany, a tym samym niemozliwy do oszacowania, poniewaz
uzalezniony jest od czynnikéw zewnetrznych pozostajacych poza kontrolg Spétki.

ZRODEA FINANSOWANIA SPOEKI

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci Vivid Games SA s3 srodki wtasne
pochodzace z wptywoéw ze sprzedazy.
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SPRAWY SADOWE

Na dzien niniejszego sprawozdania Spétka zaangazowana jest w sporne postepowania sagdowe i przedsadowe, sposréd ktérych ponizej wymienione zostaty te o istotnym
charakterze.

1. Spétka ztozyta w | kwartale 2022 roku wniosek o udzielenie zabezpieczenia roszczenia pienieznego - zwrotu zaliczki pobranej w zwiazku z zawarciem umowy wydawniczej z
SG Mobile (nazwa handlowa Shori Games) dot. gry The Cash w kwocie 105 972,56 USD (po uwzglednieniu potracen wzajemnych naleznosci). Obecnie wniosek podlega
rozpatrzeniu przez sad. Spoétka zaktada zakonczenie postepowania w Il kwartale 2022. Po rozpatrzeniu przez sadu wniosku o udzielenie zabezpieczenia, Spétka wniesie
powddztwo o zaptate ww. kwoty. O zaistnieniu sporu w tej sprawie Spétka informowata raportem biezacym nr 52/2021 z 10 grudnia 2021.

2. SG Mobile (nazwa handlowa Shori Games) w grudniu 2021 w sposéb ogdlny sformutowato roszczenie z tytutu zalegtych optat licencyjnych w zwiazku z umowa z SG Mobile
dot. gry Knights Fight 2 w kwocie ok. 50-100 tys. USD. Wierzyciel nie podjat jednak jeszcze krokéw w celu dochodzenia zaptaty. W cenie Spoétki istnieje umiarkowane
prawdopodobienstwo, ze wierzyciel skieruje sprawe na droge sadowa. W ocenie Spétki roszczenie SG Mobile jest w catosci nieuzasadnione.



| WPLYW WOJNY W UKRAINIE NA SYTUACJE SPOLKI

Aktualnie trwajacy konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy nie wptywa bezposrednio na sposéb funkcjonowania Spétki i osiggane przez nig przychody z dystrybucji gier. Dziatalnos¢
Spotki nie jest tez w sposob bezposredni uzalezniona od ustugodawcéw majacych siedziby na terytorium Rosji, Biatorusi lub Ukrainy. Zarzad i pracownicy Spotki natychmiast po
wybuchu wojny zaangazowali sie w wiele dziatan o charakterze pomocowym i charytatywnym. Ponadto Spétka wychodzac naprzeciw oczekiwaniom potencjalnych pracownikéow z
terenow objetej wojng Ukrainy, przygotowata uproszczong Sciezke rekrutacji dla takich wtasnie kandydatéw. W miesigcach poprzedzajacych wybuch wojny Spotka rozpoczeta
wspotprace z kilkorgiem pracownikéw/wspotpracownikéw posiadajacych obywatelstwo rosyjskie lub ukrainskie. Nie wystepuja wiec problemy z dostepnosciag pracownikéw z rejonéw
objetych lub zaangazowanych w konflikt.

Podstawowe kanaty sprzedazy tytutéw Vivid Games tj. Apple App Store i Google Play, oficjalnie zablokowaty mozliwos¢ zakupu aplikacji przez uzytkownikéw z Rosji i Biatorusi. W
miesigcach poprzedzajacych wybuch wojny przychody ze sprzedazy do uzytkownikéw z Rosji i Ukrainy nie stanowity istotnej kwoty, wynosity tacznie jedynie ~1% catkowitych
przychoddw ze sprzedazy. Spotka monitoruje sytuacje takze w zakresie wptywu wojny na przychody z wyswietlania reklam. Obecnie zauwazalne sa wahania cen w tym zakresie, jednak
nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢ czy sa one wywotane wojna, poniewaz podobne odchylenia odnotowano juz w przesztosci. Analiza danych dotyczacych wysokosci wskaznika AD
ARPU ($redni przychéd z gracza z wyswietlania formatow reklamowych) dla uzytkownikéw z ruchu nabytego w marcu w Real Boxing 2 nie wykazata odchylen wobec danych ze stycznia
i lutego 2022.

Takze potencjalny wzrost cen surowcow nie ma bezposredniego przetozenia na koszty prowadzonej dziatalnosci i moze doprowadzic co najwyzej do, nieznacznego w skali wydatkow
catego przedsiebiorstwa, wzrostu kosztéw utrzymania biur w Bydgoszczy i Warszawie. Vivid Games nie posiada inwestycji i jednostek zaleznych w Ros;ji i Ukrainie.

Spétka na biezaco analizuje wptyw wojny takze na wahania kurséw walut i stop procentowych. Obecnie sytuacja nie rodzi istotnych ryzyk dla Spotki, wysoki kurs USD i EUR jest

zjawiskiem pozytywnie wptywajacym na przychody, poniewaz wiekszos¢ naleznosci Spétka otrzymuje w tych wtasnie walutach. W razie zmiany sytuacji faktycznej na niekorzystna dla
Vivid Games, Zarzad podejmie niezbedne dziatania zmierzajace do minimalizacji negatywnych skutkow i przedstawi swoje stanowisko w raporcie okresowym.
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ROK OBROTOWY

Rokiem obrotowym Spoétki jest rok kalendarzowy.

INFORMACJA 0 KREDYTACH | POZYCZKACH

W dniu 22 kwietnia 2021 r. zawarto umowe o elastyczny kredyt odnawialny z
mBank S.A, Oddziat Korporacyjny Bydgoszcz. Wysokos$¢ kredytu udzielonego
Spétce wynosi 4.000.000,00 (cztery miliony 00/100) PLN. Jednostka dominujaca
moze wykorzystywaé kredyt od dnia zawarcia umowy do 11 kwietnia 2024 r.
Przyznany limit zwiekszy elastycznos¢ podejmowania decyzji biznesowych i moze
by¢ wykorzystywany m.in. na pozyskiwanie nowych tytutow.

INFORMACJA 0 PORECZENIACH | GWARANCJACH UDZIELONYCH W 2022 R. ORAZ
INNYCH ISTOTNYCH POZYCJACH POZABILANSOWYCH

W 2022 roku Spétka nie udzielita innym podmiotom Zadnych istotnych poreczen
ani gwarancji.

INFORMACJE 0 POWIAZANIACH ORGANIZACYINYCH LUB KAPITALOWYCH
EMITENTA Z INNYMI PODMIOTAMI ORAZ OKRESLENIE JEGO GLOWNYCH
INWESTYCJI KRAJOWYCH | ZAGRANICZNYCH

Emitent nie jest powigzany kapitatowo i organizacyjnie z innymi podmiotami. Nie
nalezy tez do Grupy kapitatowe;j.

ZARZADZANIE ZASOBAMI FINANSOWYMI

Emitent na biezaco kontroluje stan posiadanych zasobéw finansowych. Wolne
srodki pieniezne utrzymywane s na rachunkach bankowych w bankach o ratingu
EuroRating BBB-.

MOZLIWOSCI REALIZAC)I INWESTYC)I

Zarzad Spétki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do
posiadanych zasobdw finansowych. Inwestycje realizowane s3 ze srodkéw wtasnych w
tym gtéwnie ze srodkéw pochodzacych z dystrybucji gier. W ocenie Zarzadu realizacja
zaplanowanych na 2022 rok dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Vivid Games S.A. dokonata 2021 roku sptaty 5 (w tym 4 przedterminowo) z
przewidzianych 12 rat uktadowych. W lutym 2022 roku dokonano przedterminowej
sptaty szostej raty uktadowej.

W ocenie Zarzadu zastosowane dziatania w optymalny sposéb zabezpieczaja interesy
Spétki jednoczesnie pozwalajac obligatariuszom obligacji serii A na uzyskanie petnej
sptaty ich wierzytelnosci.

INFORMACJA DOTYCZACA INSTRUMENTOW FINANSOWYCH W ZAKRESIE RYZYKA ZMIANY
CEN, KREDYTOWEGO, ISTOTNYCH ZAKELOCEN PRZEPLYWOW SRODKOW PIENIEZNYCH
ORAZ UTRATY PEYNNOSCI FINANSOWE)

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczen majacych na celu zabezpieczenia przed
ryzykiem zmiany cen, ryzyka kredytowego oraz zaktocen przeptywow Srodkow
pienieznych. Opis poszczegélnych ryzyk zostat zaprezentowany w kwartalnym
sprawozdaniu finansowym.
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W

RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2022 wynikéw. Comiesiecznie
publikowane s jednak wstepne wyniki finansowe w zakresie co najmniej spodziewanych
przychodoéw ze sprzedazy i wyniku netto.

Zgodnie z opublikowanym raportem biezagcym ESPI nr 10/2022 narastajaco za pierwsze cztery
miesigce 2022 roku Emitent spodziewa sie nastepujacych wynikow:

° przychody ze sprzedazy na poziomie 10,68 min PLN,
° wynik brutto na poziomie 0,16 min PLN,
° EBITDA na poziomie 1,4 min PLN,

° wynik netto na poziomie 0,16 min PLN.
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| OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZAGE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zgodnie z wymogami rozporzadzenia Ministra Finansow z dnia 19 lutego 2009 roku w sprawie informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréow
wartosciowych, Zarzad Spotki dominujacej oswiadcza, ze wedle swojej najlepszej wiedzy, niniejsze Srédroczne skrécone sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne i dane
poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z obowigzujacymi Vivid Games zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlaja w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa
i finansowa Spétki oraz jej wynik finansowy.

ZATWIERDZENIE SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO

Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 31 marca 2022 roku zostat podpisany i zatwierdzony do publikacji przez Zarzad Vivid Games S.A. w dniu 25 maja 2022 .

Bydgoszcz, 24 maja 2022r.

Jarostaw Wojczakowski Piotr Gamracy
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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