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LIST PREZESA ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze i Obligatariusze,

oddajemy w Panstwa rece Raport za trzeci kwartat, najlepszy w catym 2021 roku kwartat. Skonsolidowane
przychody ze sprzedazy za ten okres wyniosty ponad 6,5 min zt, a EBITDA narastajaco za trzy kwartaty to
niemal 3 min zt.

W ostatnich miesigcach zainwestowalismy duzo sit i Srodkéw w dziatania u podstaw - analityke, machine
learning czy zmiane podejscia do user acquisition. W raportowanym okresie zaczeliSmy zbiera¢ owoce tych
dziatan. Metryki Real Boxing 2 sukcesywnie rosna. Realizujemy jasna wizje rozwoju produktéw w modelu
Game as a Service.

Naturalnym krokiem byto zaktualizowanie realizowanej strategii rozwoju o konkretne dziatania, ktére
podejmiemy w 2022 i kolejnych latach. Nie proponujemy rewolucji, a ewolucje. Fundamentem dla rozwoju
Vivid Games w kolejnych okresach jest, obok swietnego zespotu, zbudowane przez lata know-how.

W pierwszej kolejnosci zadbamy o rozwdj obecnego portfolio. Naszym celem jest wyskalowanie przychodéw
Real Boxing 2 do poziomu >1M USD miesiecznie. Réwnolegle wykorzystamy wiedze, doswiadczenie i dane
analityczne, by na silniku RB2 zbudowa¢ nowe, silne IP. Nie zamkniemy sie tez na nowe tytuty. Usprawniony
dziat wydawniczy nie bedzie jednak poszukiwat potencjalnych hitéw jedynie poza Spdtka. Chcemy
wykorzystac¢ potencjat wewnetrznych pomystow i prototypowac nowe tytuty takze u siebie. Pozwoli to
usprawnic¢ program wydawniczy, da nam wiekszg swobode kreacyjng oraz zapewni wyzsza dochodowosc
publishingu.

Licze na to, ze w kolejnych okresach beda Panstwo z nami. Dziekuje za zainteresowanie i zaufanie, ktorymi
nas Panstwo obdarzajg i zachecam do zapoznania sie z Raportem za Il kwartat 2021 roku.
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| WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN | PO PRZELICZENIU NA EUR

DANE SKONSOLIDOWANE

30.09.2021 31.12.2020 30.09.2020 30.09.2021 31.12.2020 30.09.2020

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 29 323,01 32133,45 32 646,25 6329,30 6 963,13 721177
Aktywa obrotowe 7 003,55 11320,84 10 663,58 1511,70 2453,16 2 355,66
Aktywa razem 36 326,56 43454,29 43309,83 7 841,00 9416,29 9567,43
Kapitat wiasny 19 627,60 21480,16 21403,70 4236,57 4 654,62 472822
Kapitat podstawowy 3228,58 3228,58 3228,58 696,88 699,61 713,21
Zobowiazania dtugoterminowe 9002,99 12788,29 7569,71 1943,27 2771,15 1672,20
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 3360,00 6037,50 0,00 725,25 1 308,29 0,00
Zobowigzania krétkoterminowe 7 695,97 9 185,84 14 336,42 1661,16 1990,52 3167,01
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 2814,95 4 855,20 10734,81 607,60 1052,09 2371,39

VIVID GAMES
YN 4



01.07.2021 01.01.2021 01.07.2020 01.01.2020 01.07.2021 01.01.2021 01.07.2020 01.01.2020
30.09.2021 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2020 30.09.2021 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2020

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR

Przychody ze sprzedazy ogétem i

? P! 7015,22 17776,16 778271 2422327 1531,34 3899,56 1751,44 545324
Zrownane z nimi
itz 6572,50 16 432,09 746578 21476,95 1434,70 3604,71 1680,12 4834,97
sprzedazy
Koszt wytworzenia na 44272 134407 316,93 2746,32 96,64 294,85 71,32 618,26
wtasne potrzeby
Koszty dziatalnosci operacyjnej -7 425,10 -20 347,53 -6726,57 -20853,01 -1620,81 -4463,65 -151377 -4694,51
Zysk (-strata) na sprzedazy -409,88 -2571,37 1056,14 3370,26 -89,47 -564,08 237,68 758,73
Zysklsiinis) e S o -63,10 -155021 303,37 2577,75 1377 -340,07 68,27 580,31
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem -87,20 -1852,07 122,41 2008,96 19,03 -406,29 27,55 452,26
EBITDA 1394,13 2957,93 1456,40 5830,39 304,32 648,88 327,75 1312,56
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01.01.2021 01.01.2020 01.01.2021 01.01.2020

PRZEPLYWY PIENIEZNE 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2021 30.09.2020
WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 1131,72 6214,01 248,27 1398,92
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -1409,44 -2694,73 -309,19 -606,65
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -5080,79 740,94 -1114,57 166,80
Stan srodkoéw pienieznych na koniec okresu 2632,76 6 900,55 577,55 1553,48
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01.01.2021 01.01.2020 01.01.2021 01.01.2020

ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2021 30.09.2020
W PLN W PLN W EUR W EUR

Zysk z dziatalnosci kontynuowane;j i zaniechanej

na jedna akcje podstawowy -0,06 0.06 -0.01 0,01
Zys.k z dzm’ralnpsu kontynuowanej i zaniechanej na jedna -0,06 0,06 -0,01 0,01
akcje rozwodniony

Zysk z dziatalnosci kontynuowanej zwykty w tys. PLN/EUR -1 852,07 2 008,96 -406,29 452,26
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i

e fiagher e s FLEAUR -1 852,07 2 008,96 -406,29 452,26
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej w tys. 185207 2008,96 406,29 45226
PLN/EUR

Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt. 32 169 544 32 174 485 32 169 544 32 174 485
Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt. 32 169 544 32174 485 32 169 544 32 174 485
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| WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN | PO PRZELICZENIU NA EUR

DANE JEDNOSTKOWE

30.09.2021 31.12.2020 30.09.2020 30.09.2021 31.12.2020 30.09.2020

W TYSPLN W TYSPLN W TYSPLN W TYSEUR W TYSEUR W TYSEUR
Aktywa trwate 29328,01 32138,45 32 646,25 6 330,38 6964,21 721177
Aktywa obrotowe 7 000,42 11316,81 10 663,58 1511,02 245229 2355,66
Aktywa razem 36 328,43 43455,26 43 309,83 7 841,40 9416,50 956743
Kapitat wtasny 19 629,48 21481,13 21403,70 4236,97 4 654,83 4728,22
Kapitat podstawowy 3228,58 3228,58 3228,58 696,88 699,61 713,21
Zobowiazania dtugoterminowe 9002,99 12788,29 7569,71 194327 277115 1672,20
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 3360,00 6037,50 0,00 725,25 1308,29 0,00
Zobowiazania krétkoterminowe 7 695,96 9185,84 14 336,42 1661,15 1990,52 3167,01
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 2814,95 4 855,20 10734,81 607,60 1052,09 2371,39
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01.07.2021 01.01.2021 01.07.2020 01.01.2020 01.07.2021 01.01.2021 01.07.2020 01.01.2020
30.09.2021 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2020 30.09.2021 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2020

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR

Przychody ze sprzedazy ogétem i

;i P! 7015,22 17776,16 778271 2422327 1531,34 3899,56 1751,44 545324
Zrownane z nimi
itz 6572,50 16 432,09 746578 21476,95 1434,70 3604,71 1680,12 4834,97
sprzedazy
Koszt wytworzenia na 442,72 1344,07 316,93 2746,32 96,64 294,85 71,32 618,26
wtasne potrzeby
Koszty dziatalnosci operacyjnej -7 424,20 -20 346,63 -6726,57 -20853,01 -1620,62 -4463,45 -151377 -4694,51
Zysk (-strata) na sprzedazy -408,98 -2570,47 1056,14 3370,26 -89,28 -563,89 237,68 758,73
Zysklsiinis) e S o -62,20 -154931 303,37 2577,75 -1358 -339,87 68,27 580,31
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem -86,30 -1851,17 122,41 2008,96 -18,84 -406,09 27,55 452,26
EBITDA 1395,03 295883 1456,40 5830,39 304,52 649,08 327,75 1312,56
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01.01.2021 01.01.2020 01.01.2021 01.01.2020

PRZEPLYWY PIENIEZNE 30.09.2021 30.09.2020 30.09.2021 30.09.2020

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 1132,62 6214,01 248,46 1398,92
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -1409,44 -2694,73 -309,19 -606,65
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -5080,79 740,94 -1114,57 166,80
Stan srodkéw pienieznych na koniec okresu 2629,63 6 900,55 576,86 1553,48

Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:

1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
30 wrze$nia 2021 roku - 1 EUR =4,6329 PLN

31 grudnia 2020 roku - 1 EUR = 4,6148 PLN

30 wrzes$nia 2020 roku - 1 EUR =4,5268 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w trzecim kwartale - kurs wyliczony jako srednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesigca trzeciego
kwartatu danego roku.

2021 roku 1EUR =4,5811 PLN

2020 roku 1 EUR =4,4436 PLN

3. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w danym roku - kurs wyliczony jako srednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesigca od stycznia do
wrzesnia danego roku.
2021 roku 1 EUR =4,5585 PLN

2020 roku 1 EUR = 4,4420 PLN
A VIVID GAMES
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SPECYFIKA MODELU FREE-TO-PLAY

Free-to-play (F2P) to model monetyzacji, czyli sposéb, w jaki gra na siebie zarabia.
W najwiekszym uproszczeniu polega na tym, ze gre mozemy $ciagna¢ catkowicie za darmo.
Rozgrywka sama w sobie jest réwniez bezptatna, jednak graczowi oferuje sie pewna pule
udogodnien, ktéra mozna nabyc za realne pieniadze. Sa to tak zwane mikroptatnosci. Dodatkowo
tytuty w modelu free-to-play monetyzuje sie dzieki implementacji formatéw reklamowych w grze.

Aby gra w modelu F2P zarabiata, kluczowe jest podejscie do niej jak do ustugi (GaaS - game as a
service). Gra wymaga wymaga nieustannego rozwoju. Kluczowi sa zaangazowani uzytkownicy,
ktérzy chca w niej zosta¢ i wydac pieniadze. Im dtuzej zostang tym prawdopodobnie wiecej
wydadza.

W przeciwienstwie do rynku PC czy konsol gry mobilne F2P, jak pokazato juz wiele gier z
segmentu, monetyzuja sie na przestrzeni lat zwiekszajac swoja skale matymi krokami od wydania
gry do nawet 10-15 lat, osiagajac swoje maksimum czesto po 10 latach.

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

A VIVID GAMES
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|  PODSUMOWANIE OPERACYNE 302021
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MARKA REAL BOXING

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejsza z marek Vivid Games. Do konca pazdziernika 2021 zostaty
pobrane tacznie ponad 102 min razy generujac 3,9 min PLN przychodéw, w ciagu samego Il kwartatu
2021.

Trzeci kwartat to okres intensywnego rozwoju Real Boxing 2 i kontynuacja transformacji tytuty do formatu
GaaS (Game as a Service). We wrzesniu uruchomiono na masowa skale pierwsze z cyklicznych dziatan typu
LiveOps. Pozwolito to na podniesienie sredniego przychodu gracza (ARPU) z kluczowych rynkéw w
pazdzierniku o 89% (o 0,84 USD) wobec stycznia 2021. W listopadzie przeprowadzono szereg dobrze
przyjetych ofert specjalnych m.in. Black Week Sale.

Zgodnie z umowg zawarta z QubicGames S.A., w “Black Friday” 26. listopada 2021, do dystrybucji trafit port
Real Boxing 2 dedykowany konsoli Nintendo Switch. Docelowa cena za gre to 14,99 USD/EUR. Wiecej
informacji Spoétka przedstawi w nadchodzacych tygodniach w komunikatach prasowych i za posrednictwem
kanatéw spotecznosciowych.

W planach na kolejne miesigce jest pogtebienie zaangazowania graczy, ktére powinno przetozyc sie na dalszy
wzrost efektywnosci monetyzacji. Jeszcze w grudniu 2021 uruchomione zostang dwie oferty typu LiveOps.
Zgodnie z oczekiwaniami spotecznosci graczy uruchomiony zostanie tez odswiezony tryb Online, ktéry

symuluje gre multiplayerowa pozwalajac uzytkownikom gra¢ i konkurowac z duchami innych rzeczywistych
przeciwnikéw.

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

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

A VIVID GAMES

REAL
BOXING

2,67 MLN

POBRANIA

9,60 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

1061TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.2021
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https://www.youtube.com/watch?v=ydZUXcrFu1I
https://www.nintendo.com/games/detail/real-boxing-2-switch/

| REALBOXING 2 - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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KNIGHTS FIGHT 2

Knights Fight 2 to symulator $redniowiecznych walk charakteryzujacy sie wysokiej jakosci grafika i
animacjg 3D, zaawansowanym systemem walki, jak réwniez szerokimi mozliwosciami customizacji
budynkoéw i rynsztunku.

Tytut trafit do portfolio Spétki w ramach zawartej w marcu 2020 roku umowy wydawniczej ze spétka SG
Mobile LLC z Minska, dziatajaca pod nazwa handlowa Shori Games. Gra nalezy do segmentu mid-core.

W raportowanym okresie, w zwigzku z problemami po stronie developera przeprowadzone zostaty przede
wszystkim zmiany mozliwe do wdrozenia po stronie Vivid Games. Przeprowadzono szereg A/B testow i
zaimplementowano rozwigzania pozytywnie wptywajace dla zaangazowanie uzytkownikéw i ARPU
(Sredni przychéd z gracza).

W kolejnych tygodniach przeprowadzone zostang testowe kampanie UA. Aktualizacje o wigkszym
znaczeniu dla meta-gry sg uzaleznione od zmiany sytuacji faktycznej po stronie producenta.

Knights Fight 2: https:/www.youtube.com/watch?v=LwWLq9g0H60

0,98 MLN

POBRANIA

9,02 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

191 TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.2021
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https://www.youtube.com/watch?v=LwWLq9q0H60

EROBLAST

Eroblast (wczesniejszy tytut: Right Swipes) to inspirowany stylem anime symulator randek nalezacy do
popularnego gatunku blast. Globalna premiera tytutu na platformach iOS i Android miata miejsce 22
czerwca. Tytut jest wspottworzony przez Vivid Games i holenderskiego developera - Gamularity,
posiadajacego duze doswiadczenie w grach typu match-3.

W raportowanym okresie zesp6t marketingowy intensywnie pracowat nad budowg zaangazowanej grupy
uzytkownikéw. Pozwolito to zorganizowaé w grze pierwsze wydarzenia spotecznosciowe o kluczowym
znaczeniu dla retencji i zaangazowania. W ostatnich tygodniach wprowadzono liczne usprawnienia dla
graczy oraz zoptymalizowano rozmiar aplikacji.

W nadchodzacych tygodniach w grze zaimplementowane zostang nowe rozwigzania monetyzacyjne.
Zaplanowano tez oferty specjalne i wydarzenie spotecznos$ciowe przeprowadzone w aplikacji Christmas
Event, ktorego efekty beda miaty decydujacy wptyw na design kolejnych warstw metagry.

W zwiagzku z tematyka Eroblast nie jest promowany przez kanaty sprzedazy co przektada sie na
stosunkowo niewielka liczbe pobran organicznych. Prowadzone s3 jednak efektywne dziatania z zakresu
user aquisition, gwarantujace naptyw ptacacych uzytkownikéw. Przychody z gry w niemal 70% pochodza
z dystrybucji mikroptatnosci.

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

A VIVID GAMES

eroblost
0,3 MLN

POBRANIA

4,56 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

048 TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.2021
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https://www.youtube.com/watch?v=Di66pCT8CGY&feature=youtu.be

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 stworkdéw i prowadzenia taktycznych
rozgrywek o nowe karty. Gra prezentuje bardzo przyjazny styl artystyczny i jest pozbawiona agresji.

W raportowanym okresie rozbudowano warstwe analityczna, sklep wewnetrzny i wdrozono bazujace
na danych zmiany wizualne. Zmiana tytutu gry na bardziej unikalny gwarantuje jej dtugofalowo lepsze
pozycjonowanie w kanatach sprzedazy.

Tytut miat swoj globalny debiut 24 listopada 2021 roku. Dla gry free-to-play w modelu Gaa$S (game as
a service) kluczowe dla osiggniecia komercyjnego sukcesu sg zaréwno state aktualizacje oparte na
analizie zachowan graczy jak i sukcesywne budowanie zaangazowanej spotecznosci uzytkownikéw. Po
premierze rozpoczeto budowanie spotecznosci graczy z wykorzystaniem m.in. platformy Discord oraz
zintensyfikowane kampanie UA, ukierunkowane przede wszystkim na pozyskanie uzytkownikow z
kluczowych dla tytutu rynkéw. W kolejnych tygodniach zespdt projektowy bedzie implementowat
adekwatne do reakcji spotecznosci zmiany wizualne oraz na poziomie rozgrywki.
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HIGHWAY GETAWAY

HIGHWAY

Highway Getaway (pierwotna nazwa Prime Time Rush) to wyscigowa gra akgji. Tytut zostat pozyskany
do programu wydawniczego w 2016 roku od Invictus Games KFT.
W zwiazku ze stosunkowo duzym organicznym zaangazowaniem uzytkownikéw, Spétka podjeta decyzje

o modernizacji tytutu i przeprowadzeniu testowych kampanii UA weryfikujacych obecny potencjat
komercyjny gry.

Aktualizacje tytutu przeprowadza zewnetrzne studio developerskie. W ramach prac do gry
zaimplementowane zostana narzedzia analityczne oraz usprawniajace monetyzacje reklamowa.

Aktualizacja powinna trafi¢ do dystrybucji w grudniu 2021.

W kosztach modernizacji partycypuje twoérca gry. O wynikach przeprowadzonych prac i testowych 113 MLN
kampanii UA Spotka bedzie informowac m.in. w kolejnych raportach okresowych. PO B RAN |A

Highway Getaway iOS: https://itunes.apple.com/app/highway-getaway-chase-tv/id1140419735

Highway Getaway Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vividgames.primetime U ’gg PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.2021
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https://itunes.apple.com/app/highway-getaway-chase-tv/id1140419735
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vividgames.primetime

MARKA GRAVITY RIDER

Marke tworza dwa pozyskane w ramach programu wydawniczego tytuty - Gravity Rider i Gravity Rider
Zero stworzone przez krakowskie studio Fontes. Do korica wrzesnia 2021 zostaty pobrane tacznie juz
przez niemal 33 mln graczy z catego Swiata.

Marka prezentuje stabilne przychody i satysfakcjonujace metryki uzytkowe. Prowadzone w Il kwartale
aktualizacje miaty charakter technologiczny i wspierajacy. W | kwartale 2021 przygotowano wersje iOS

obu gier do zmian systemowych.

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

Gravity Rider Zero: https://www.youtube.com/watch?v=zYj76HMJ3{4

2,8 MLN

POBRANIA

1,69 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.2021
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GRY SEGMENTU GASUAL

W raportowanym okresie zespdt zajmujacy sie grami z segmentu casual pracowat nad dwoma tytutami
wykorzystujacymi kreskéwkowa posta¢ Om Nom'a, znanego m.in. z serii gier mobilnych Cut The Rope,
Om Nom: Run czy Om Nom: Merge.

W pazdzierniku podjeto decyzje o wstrzymaniu prac nad gra OmNom Golf, w zwigzku z nieosiggnieciem
przez tytut zadowalajacych wynikéw podczas fazy soft launch. Zasoby skierowano do bardziej
perspektywicznych tytutow.

OmNom Crafters to gra symulujaca prace na owocowej farmie. Obecnie gra znajduje sie w fazie soft
launch. Prowadzone s3 testy, ktérych celem jest obnizenie CPI (koszt na instalacje). Ich wyniki
zadecyduja o przysztosci projektu.

Stale poszukiwane i testowane s3 tez kolejne projekty, jednak do produkcji przyjete zostana jedynie te
spetniajace okreslone kryteria w zakresie retencji i dochodowosci.



POZOSTALE TYTULY

42TYS.

POBRANIA

0,36 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 3Q2021

*wg kursu USD z dnia 30.09.21

ZOMBIE
VIBI.A!~:T

B1TYS.

POBRANIA

1,23 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 3Q2021

e L o
SPACE
PIDNEER

T1TYS.

POBRANIA

2,02 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 3Q2021
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|  BIDLOGIC

> BIDLOGIC

A VIVID GAMES

BidLogic to komercyjna nazwa swiadczonej przez wydzielony w ramach Vivid
Games S.A. zespdt specjalistéw ustugi mediacji reklamowej, ktéra wdrazana
jest w grach z portfolio Vivid Games oraz oferowana na rynku developeréw
gier i aplikacji mobilnych. Jest pierwsza tego rodzaju ustuga na rynku i
prezentuje rosnacy potencjat komercyjny.

Dotychczas do automatyzacji zarzadzania stawkami reklamowymi
wykorzystywano w ramach BidLogic system mediacyjny ironSource. W Il
kwartale pracowano nad rozszerzeniem ustugi o jedng z najbardziej
popularnych platform mediacyjnych dla aplikacji mobilnych na s$wiecie -
Applovin Max. Uruchomienie Applovin w ustudze BidlLogic przesunieto z
pazdziernika na koniec 2021 roku.

Z oferty BidLogic korzysta juz kilkunastu partneréw, a optymalizacji podlega
okoto 60 aplikacji. Wsréd klientéw BidLogic znajduja sie m.in. Nekki, Mobadu
czy Efez Games. Obecnie zespot projektowy negocjuje kolejne kontrakty i
wzmacnia zasoby analityczne.

Ustuga BidLogic jest wykorzystywana takze w grach z portfolio Spotki, co
wymiernie podnosi przychody z monetyzacji reklamowej. Wzrosty z
monetyzacji reklamowej przy wykorzystaniu narzedzia wahaja sie najczesciej
w przedziale 15%-50%.
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REALIZACJA DZIALAN Z ZAKRESU BIG DATA

W raportowanym okresie rozszerzono zakres dziatan realizowanych przez dotychczasowy zespot
Machine Learning o budowe platformy big data, ktéra bedzie agregowata dane z wielu Zzrédet. Ma
to na celu zapewnienie spéjnosci i wysokiej jakosci dostarczanych danych. Pozwoli tez na znaczne
usprawnienie wykonywanych prac analityczno-raportowych oraz przyspieszy proces budowy
przysztych modeli ML.

W Il kwartale wykonano tez szereg zadan technicznych oraz ukonczono prace nad modelem
przewidujacym w czasie rzeczywistym odejscia graczy z Real Boxing 2 (model churn'owy). Prace
wdrozeniowe beda ukonczone jeszcze w tym miesigcu.

Na poczatku 2022 roku planowane jest wdrozenie kolejnych modeli dziatajacych w czasie
rzeczywistym wspierajacych monetyzacje w RB2.

Skuteczna implementacja procesu retencyjnego opartego o modele ML z jednej strony pozwoli
proaktywnie zapobiega¢ odejsciom graczy roéwniez poprzez zaproponowanie im
spersonalizowanych dla nich ofert, a z drugiej pozytywnie wptynie na przychody.

A VIVID GAMES

O0O0O0
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| AKTUALIZACIA STRATEGI SPOLKI 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 na bazie meta-gry Real Boxing 2
Cel: Wydanie w 2023 roku nowej gry wtasnej stworzonej na podstawie meta-gry 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
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INNE WAZNE ZDARZENIA

ZMIANY W RADZIE NADZORCZE) SPOLKI

W dniu 25 czerwca 2021 pan Szymon Skiendzielewski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka w Radzie
Nadzorczej ze skutkiem natychmiastowym. W zwiazku z rezygnacja, Rada w dniu 30 czerwca 2021 w drodze
kooptacji powotata pana Andrzeja Chrzanowskiego na cztonka. W dniu 23 lipca 2021 kolejny cztonek organu, pan
Tomasz Muchalski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej ze skutkiem natychmiastowym. W
dniu 28 lipca 2021 w drodze kooptacji Rada powotata na cztonka pana Damiana Jasice. Zgodnie z § 12 ust. 4
Statutu Spétki, osoby kooptowane do Rady Nadzorczej petnity funkcje w Radzie Nadzorczej Spétki do czasu
dokonania wyboru cztonkéw przez Walne Zgromadzenie Akcjonaruszy Spétki. Wszystkie zmiany w sktadzie Rady
Nadzorczej Spétki zostaty do dnia niniejszego sprawozdania potwierdzone wyborami Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy.

REALIZACJA UKEADU

Przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki zostato formalnie zakoriczone 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 Spétki 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 Spoétki
postanowit o dokonaniu w dniu 19 maja wczesniejszej sptaty wszystkich pozostatych trzech rat uktadowych
przypadajacych na 2021 rok . (ESPI 18/2021) Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania sptacono 5 z 12 rat
uktadowych, w tgcznej kwocie 4,5 min PLN.

A VIVID GAMES



ROZWIAZANIE UMOWY WYDAWNICZE)

W dniu 22 wrzesnia 2021 rozwigzano umowe wydawnicza z Amuzing Park Corp. z siedzibg w Seulu (Korea
Potudniowa), zawartg w dniu 13 stycznia 2020. Na podstawie umowy Vivid Games S.A. planowata wydac¢ na
platformach iOS i Android gre Mythical Showdown (pierwotna nazwa Amusing Heroes). Gra nie osiagneta
oczekiwanych na etapie rozwoju projektu wskaznikéw. W zwiagzku z tym Zarzad Spétki postanowit o rozwigzaniu
umowy i skierowaniu sit i Srodkéw zaangazowanych w projekt po stronie Emitenta do gier o wyzszym potencjale
komercyjnym.

POLACZENIE SPOLEK W GRUPIE KAPITALOWE)

W dniu 30. czerwca 2021 Zarzad Vivid Games S.A. po raz pierwszy zawiadomit o zamiarze potaczenia ze spotka
Quasu Sp. z 0.0. (ESPI nr 29/2021) Potaczenie Spotek nastapito w sposdb wskazany w art. 492 § 1 pkt 1) Kodeksu
spotek handlowych (,k.s.h.”), tj. przez przeniesienie catego majatku Quasu Sp. z 0.0. -Spétki Przejmowanej na Vivid
Games S.A - Spotke przejmujaca. Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Vivid Games S.A. podjeto w dniu 27
wrzesnia uchwate w przedmiocie potaczenia. W dniu 28 pazdziernika 2021 potaczenie zostato zarejestrowane
przez sad (ESPI nr47/2021).



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 (wzrost 7,7% CAGR 2018-2023), ktory
jest najszybciej rozwijajacym sie w catej branzy gier komputerowych, ktérego
wartos¢ w 2023 roku prognozowana jest na 200,8 mld USD,

wysoki potencjat komercyjny modelu biznesowego GaaS, 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 szczegdlnosci 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.

A VIVID GAMES
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| OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH

DANE SKONSOLIDOWANE

B

A VIVID GAMES
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.07.2021 01.07.2020 3Q2021
30.09.2021 30.09.2020 vs. 3Q2020

w tys. PLN

Pozostate
Przychody ze sprzedazy 701522 7782,71 90% Gravity Rider
ogdtem i zréwnane z nimi 3.0%

Knights Fight 2
Przychody ze sprzedazy 6572,50 746578 88% m? =

12,0%

Koszt wytworzenia na

442,72 316,93 140%
wtasne potrzeby

Eroblast
13,0%

Marka Real Boxing

64,0%

Na koniec 3Q2021 w dystrybucji byto 29 tytutéw w tym porty wydane na
platformie Nintendo Switch. Przychody wygenerowane zostaty w az 64% przez
marke Real Boxing, w 13% przez Eroblast oraz w 12% przez Knights Fight 2.

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby w 3Q2021 wzrosty o 40% w stosunku do
3Q2020 w gtéownej mierze z powodu inwestycji w projekty dziatu Big Data, ktory
m.in. implementuje w grach z portfolio Vivid Games rozwigzania machine

A VIVID GAMES 29
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W 3Q2021 roku nastgpit wzrost o prawie 0,7 m PLN (wzrost o 10%) kosztow
dziatalnosci operacyjnej w stosunku do 3Q2020.

Na stan ten najwiekszy wptyw miaty koszty:
° Ustug obcych - wzrost o 0,06 m PLN (1%). Stanowig one 63% kosztow
dziatalnosci operacyjnej,
° Koszty $wiadczen pracowniczych - wzrost o 0,3 m PLN (35%). Koszty
wynagrodzen stanowia 17% kosztéw dziatalnosci operacyjnej,
° Amortyzacji - wzrost o 0,3 m PLN (26%). Stanowig one 20% kosztéw
dziatalnosci operacyjnej,

Zwiekszenie kosztow amortyzacji wynika z wdrozenia projektéow z zakresu nowych
technologii, ktore czesciowo finansowane byty dotacjami z NCBiR.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sa gtéwnie przychody wynikajace
z rozliczenia otrzymanych wczesniej dotacji. Zmniejszenie o 58% to skutek
jednorazowego rozliczenia sprzedazy w 2020 r jednego z projektow.

Na zmniejszenie o 85% kosztow finansowych wptyneto nizsze odsetki od obligacji serii A,
ktore ulegty zmniejszeniu w zwigzku ze sptatg w 2021 pieciu rat uktadowych ( w tym
cztery przed wyznaczonym terminem). Sptacono raty w tacznej wysokosci 4,5 min PLN.
Na zmniejszenie kosztow finansowych wptynety tez korzystne réznice kursowe.

A VIVID GAMES

whys PLN 30092021
Koszty dziatalnosci operacyjnej -7 425,10
Amortyzacja -1457,23
Zuzycie surowcow i materiatow -20,43
Ustugi obce -4 646,47
Koszt $wiadczen pracowniczych -1276,94
Podatki i optaty -1,13
Pozostate koszty -22,90
Zysk (-strata) Ze Sprzedazy -409,88
Pozostate przychody operacyjne 344,03
Pozostate koszty operacyjne 2,75
Zysk (-strata) Na Dz. Op. -63,10
Przychody finansowe 0,00
Koszty finansowe -24,10
Zysk (-strata) przed -87,20

opodatkowaniem

01.07.2020

30.09.2020

-6 726,57

-1153,03

-32,74

-4 583,47

-947,26

-2,51

-7,56

1056,14

813,72

-1 566,49

303,37

1,27

-165,76

138,88

3Q2021
vs. 3Q2020

110%
126%
62%
101%
135%
45%
303%
-39%
42%
0%
21%
0%
15%

-63%
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| KOSZTY USLUG OBCYCH

Koszty ustug obcych stanowia 63% wszystkich kosztéw dziatalnosci operacyjnej, w tym najwiekszy
to udziat kosztow User Acquisition (UA) na poziomie 2,2 m PLN.

Wsréd kosztéw ustug obcych: nastapito zmniejszenie $rodkéw przeznaczonych na ptatne
pozyskiwanie uzytkownikéw (UA) w stosunku do 3Q2020, zwigzane byto ono ze zwiekszeniem
efektywnosci stosowanej strategii UA. Wprowadzono zasady optymalizacji inwestycji, w tym m.in.
ustalono progi rentownosci, co sprzyja inwestycjom w kampanie i tytuty nakierowane na lepszy zwrot
z inwestycji.

5000
4000
3000
2000

1000

000

3Q2020 3Q2021

[ | Koszty ustug obcych, dane w tys. PLN

A VIVID GAMES

+1%

302021 s 302020
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| CALKOWITE DOCHODY 0GOLEM | EBITDA

l 3Q2021 [l 3Q2020

2000
1500
1000

500

-500
Wynik przed opodatkowaniem Catkowite dochody ogétem EBITDA

dane w tys. PLN

Grupa uzyskata ujemny wynik netto za 3Q2021 w wysokosci -87 tys PLN (3Q2020 = +122 tys PLN). EBITDA osiagneta poziom 1,4 m PLN co stanowi 96% w stosunku do 3Q2020

(1,5m PLN).
VIVID GAMES
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AKTYWA

w tys. PLN

AKTYWA
TRWALE

AKTYWA
OBROTOWE

AKTYWA RAZEM

|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)

W pozycji Aktywa trwate odnotowano spadek o 9% (o ok 2,9 min PLN), gtéwnie w
konsekwencji spadku o 10% wartosci Aktywow niematerialnych i prac
rozwojowych zwiazanych z zakonczonymi z sukcesem projektami dotyczacymi
nowych technologii (inansowanych réwniez z otrzymanych dotacji od NCBiR). W
roku 2021 rozpoczeta sie ich amortyzacja.

Wartos¢ Aktywoéw obrotowych spadta o 38% (o 4,6 min PLN). W zwigzku ze
sptatg pieciu rat uktadowych zmniejszeniu ulegt stan srodkow pienieznych
bedacych w dyspozycji Grupy o 67% (o 5,3 m PLN). Stan $rodkéw na rachunkach
bankowych Grupy na 30 wrzesnia 2021 wynosi 2,6 m PLN.

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug pozostaja na podobnym poziomie.
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|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)

PASYWA

w tys. PLN

Kapitat (Fundusz)
Wiasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowigzania
Krotkoterminowe

Kapitat Wtasny |
Zobowiazania
Razem:

STAN NA
30.09.2021

19 627,60

9002,99

7 695,97

36 326,56

STAN NA
31.12.2020

21480,16

12788,29

9185,84

43 454,29

STAN NA
30.09.2020

21403,70

756971

14 336,42

43 309,83

09.2021
vs. 12.2020

91%

70%

84%

84%

A VIVID GAMES

W 2021 roku kapitat podstawowy Grupy pozostat bez zmian.

Kapitat zapasowy zwiekszyt sie o 2,1 m PLN zgodnie z Uchwata ZWZA z 23
czerwca 2021 o podziale zysku za 2020 rok.

Grupa nie posiadata na dzien 30 wrzesnia 2021 r. zadtuzen kredytowych.

Na dziern 30 wrzesnia 2021 r. taczna warto$¢ wyemitowanych w maju 2017 roku
trzyletnich obligacji serii A (wartos$¢ emisji 10,5 m PLN) wynosita 6,1 m PLN. Grupa
dokonat sptaty 5 rat uktadowych w wysokosci 4,5 m PLN (w tym cztery raty
przedterminowo) Doktadny opis znajduje sie w Nocie Nr 7 i 11 Skonsolidowanego
Sprawozdania Finansowego.

Zobowiagzania dtugoterminowe i zobowiazania krétkoterminowe spadty
odpowiednio 0 30% i 16% m.in. z powodu czesciowej sptaty rat uktadowych.

Zobowigzanie z tytutu wyemitowanych obligacji jest wykazane w
Zobowiazaniach krétkoterminowych w wysokosci trzech rat przypadajacych do
sptaty w kolejnych 12 miesiacach (tzn do 30 wrzes$nia 2022 roku).

34



| SPOLKA | GRUPA KAPITALOWA VIVID GAMES S.A.
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INFORMACJE 0GOLNE

Vivid Games S.A. jest jednym z wiodacych polskich producentéw gier na platformy
mobilne. Od ponad dekady pracujemy nad fantastycznymi tytutami, jak te z serii Real
Boxing - najbardziej rozpoznawalnej marki wséréd gier bokserskich na swiecie. Za nasze
osiagniecia otrzymaliSmy wiele wyrdznien m.in. dla ,Najlepszego Producenta
Niezaleznego” i ,Najlepszej Polskiej Gry Roku” kapituty Digital Dragons czy prestizowe
wyroéznienie Apple ,Editors’ Choice”.

Jestesmy zespotem 85 pasjonatéw, ktorym przyswieca misja tworzenia gier dajacych
graczom mase rozrywki na niespotykanym dotad poziomie. By moc realizowac ten cel
podejmujemy ryzyko poszukiwania nowych nieznanych dotad kierunkéw, stawiajac sobie
przy tym wysoko poprzeczke. Nasza wizjg jest bycie Swiatowej klasy studiem gier
mobilnych z pokaznym portfolio tytutéw osiggajacych globalne sukcesy przy zatozeniu
niekorporacyjnych metod dziatania.

Pracujemy zdalnie z zespotem z catego Swiata, oddajac pracownikom do dyspozycji takze
biura w Bydgoszczy oraz Warszawie. Vivid Games S.A. jest spdtka publiczng notowana 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 2022r.

Z branza zwiazany 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 rozwoj
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. Charakter i doswiadczenie w zarzadzaniu
zapewniaja mu efektywnosc w realizacji celow i skutecznosé w dziataniu.
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ORGANY SPOLK

RADA NADZORCZA*

Remigiusz Koscielny - Przewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 23.06.2021r. - 22.06.2026'.

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.

*W dniu 25 czerwca 2021 pan Szymon Skiendzielewski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Cztonka w Radzie Nadzorczej ze skutkiem natychmiastowym. W zwiazku z rezygnacja Rada w dniu 30 czerwca 2021 w
drodze kooptacji powotata pana Andrzeja Chrzanowskiego na cztonka. W dniu 23 lipca 2021 kolejny cztonek organu, pan Tomasz Muchalski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej ze skutkiem
natychmiastowym. W dniu 28 lipca 2021 w drodze kooptacji Rada powotata na cztonka pana Damiana Jasice. Zgodnie z § 12 ust. 4 Statutu Spétki, panowie Andrzej Chrzanowski i Damian Jasica sprawowali czynnosci
cztonkéw Rady Nadzorczej do czasu dokonania ich wyboru przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spoétki, ktére odbyto sie w dniu 27 wrzes$nia 2021.
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| AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ LICZBA AKCJI | GROSOW % AKCJI | GROSOW
Jarostaw Wojczakowski 7255212 22,47%
Remigiusz Koscielny 7 248 420 22,45%
Pawet Sominka 1716 000 5,32%
Pozostali 16 066 138 49,76%
32285770 100,00%

@ Jarostaw Wojczakowski @ Remigiusz Koscielny @ Pawet Sominka Pozostali
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| AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RN

Imie i nazwisko

Jarostaw Wojczakowski

Remigiusz Koscielny

Marcin Duszynski

Paul Bragiel

Andrzej Chrzanowski

Wojciech Huminski

Damian Jasica

Tomasz Muchalski

Szymon Skiendzielewski

Stanowisko

Prezes Zarzadu

Przewodniczgcy Rady Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej

Czlonek Rady Nadzorczej

Czlonek Rady Nadzorczej

Czlonek Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej

Czlonek Rady Nadzorczej

Cztonek Rady Nadzorczej

*we wskazanej dacie osoba nie byta cztonkiem Rady Nadzorczej Spotki

01.01.2021

7255212

7248454

247 500

849 289

30.09.2021

7255212

7248420

849 289

29.11.2021

7255212

7248420

849 289
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GRUPA KAPITALOWA

W dniu 27 wrzesnia 2021 NWZA Vivid Games S.A. podjeto uchwate o potaczeniu Vivid Games S.A. i
Quasu Sp. z0.0. (ESPI nr 44/2021)

Potaczenie Spotek zostato zarejestrowane przez sad w dniu 28 pazdziernika 2021 (ESPI nr
47/2021).

W dniu 30. czerwca 2021 Zarzad Vivid Games S.A. po raz pierwszy zawiadomit o zamiarze
potaczenia ze spotka Quasu Sp. z 0.0. (ESPI nr 29/2021) Potaczenie Spdtek nastgpito w sposob
wskazany w art. 492 § 1 pkt 1) Kodeksu spétek handlowych (,k.s.h), tj. przez przeniesienie catego
majatku Spotki Przejmowanej na Vivid Games S.A. Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Vivid Games
S.A. podjeto w dniu 27 wrzes$nia uchwate w przedmiocie potaczenia.

Na dzien 30. wrzesnia 2021 podstawowym przedmiotem dziatalnosci Grupy Kapitatowe] Vivid
Games S.A. byta wedtug PKD: - pozostata dziatalnos¢ ustugowa w zakresie technologii
informatycznych i komputerowych. Segmentami sprawozdawczymi wedtug MSSF 8 Segmenty
operacyjne sa nastepujace segmenty: - wytacznie jeden segment dziatalnosci ktorym jest produkcja
programoéw komputerowych (gier).

Na dzien niniejszego Raportu Vivid Games S.A. nie posiada spotek zaleznych i nie tworzy grupy
kapitatowe;j.

A VIVID GAMES

Vivid Games S.A.

Quasu Sp. z o.0.
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POZOSTALE INFORMACJE

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKLADY) 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.

SPRAWY SADOWE

W okresie do konca Ill kwartatu 2021 r., jak réwniez do dnia przekazania raportu
okresowego, nie toczyty sie, ani nie tocza sie przed sadem lub organem wtasciwym dla
postepowania arbitrazowego zadne istotne postepowania sadowe, administracyjne i
arbitrazowe.

W zwigzku z zatwierdzeniem w dniu 22 grudnia 2020 uktadu w przyspieszonym w
postepowaniu uktadowym Spotki, ww. postepowanie zostato formalnie zakonczone. W
konsekwencji, niezwtocznie przystapiono do wykonywania uktadu, tj. sptaty obligacji serii
A w catosci wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach. Na dzien publikacji
sprawozdania sptacono 5z 12 rat, w tym 4 przedterminowo.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI DZIALALNOSCI

Przychody z platform mobilnych moga cechowac sie sezonowoscia, ktéra charakteryzuje
sie wyzszymi przychodami w IV kwartale. Tendencja ta jednak nie znajduje
odzwierciedlenie w wynikach ostatnich lat. Wysokos¢ osigganych przychodéw jest
okresowo zmienna i uzalezniona m.in. od pozycjonowania w kanatach sprzedazy oraz
zastosowanych promociji.

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIE W Q3 2021 ROKU

Na dzien 30 wrzesnia 2021 roku wspotpracowato z Grupa 85 oséb w oparciu o rézne formy
zatrudnienia lub wspodtpracy, z czego 3 pracownikéw przebywa na dtugotrwatych
zwolnieniach lekarskich badz urlopach macierzynskich. Przecietne zatrudnienie w oparciu
o umowy o prace w okresie konczacym sie 30 wrzesnia 2021 roku to 41 oséb.

WPEYW COVID-19 NA DZIALALNOSC GRUPY W 2021 ROKU

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

ZRODEA FINANSOWANIA GRUPY

Podstawowym zrédtem finansowania dziatalnosci Grupy sg srodki wtasne pochodzace z
wptywodw ze sprzedazy.
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| INFORMACJE FINANSOWE
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ROK OBROTOWY

Rokiem obrotowym Grupy jest rok kalendarzowy.

INFORMACJA 0 KREDYTACH | POZYCZKACH W 2021R.

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 2021 R. ORAZ
INNYCH ISTOTNYCH POZYCJACH POZABILANSOWYCH

W 2021 roku Grupa 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 podmiotami spoza swojej
Grupy kapitatowej.

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 2021 rok dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Vivid Games S.A. dokonata w 2021 roku sptaty 5 (w tym 4 przedterminowo) z
przewidzianych 12 rat uktadowych. Kolejne raty beda wymagalne od 2022 roku.

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

TRANSAKCJE Z PODMIOTAMI POWIAZANYMI

W 2021 roku Grupa kontynuowata wspdtprace na przyjetych w latach wczesniejszych
zasadach. Wszystkie transakcje miaty charakter rynkowy.

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 poszczegdlnych ryzyk zostat zaprezentowany w skonsolidowanym
sprawozdaniu finansowym.
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W

RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2021 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 48/2021 narastajaco za pierwsze
dziesie¢ miesiecy 2021 roku Emitent spodziewa sie nastepujacych wynikow:

° przychody ze sprzedazy na poziomie 18,92 min PLN,
° wynik brutto na poziomie - 1,96 min PLN,
° EBITDA na poziomie 3,18 min PLN,

° wynik netto na poziomie -1,96 min PLN.

2
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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 sSrédroczne skrécone skonsolidowane sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne
oraz $roédroczne skrécone jednostkowe sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z obowigzujacymi Grupe Kapitatowa Vivid Games zasadami
rachunkowosci oraz ze odzwierciedlajg w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa i finansowa Grupy Kapitatowej oraz jej wynik finansowy.

ZATWIERDZENIE SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO
Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 30 wrzesnia 2021 roku zostat podpisany i zatwierdzony do publikacji przez Zarzad Vivid Games S.A. w dniu 29 listopada 2021 r.
Bydgoszcz, 29 listopada 2021 r.

Jarostaw Wojczakowski
Prezes Zarzadu
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