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PODSTAWOWE INFORMACJE O JEDNOSTCE DOMINUJACEJ - VIVID GAMES S.A.

Firma: Vivid Games Spétka Akcyjna
Siedziba: Bydgoszcz
Adres: ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz
NIP: 9671338848
Regon: 340873302
KRS: 0000411156
Sad rejestrowy: Sad Rejonowy w Bydgoszczy, Xl Wydziat Gospodarczy KRS

PODSTAWOWY PRZEDMIOT DZIALtALNOSCI

Przedmiotem dziatalnosci Spétki dominujacej zgodnie ze statutem jest produkcja i publikacja gier na urzadzenia
mobilne.

ORGAN UPRAWNIONY DO REPREZENTOWANIA SPOtKI DOMINUJACE)

Organem uprawnionym do reprezentowania Spotki jest Zarzad.

Imie i Nazwisko Funkcia Data rozpoczecia Data zakonczenia
¢ ] obecnej kadengji obecnej kadendji
Remlglusz Rudolf Prezes Zarzadu 20 lutego 2012r. 19 lutego 2017 r.
Koscielny
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes 20 lutego 2012r. 19 lutego 2017 r.
Zarzadu
Roy Huppert Cztonek Zarzadu 12 wrzeénia 2014 r. 11 wrzes$nia 2019r.

Sktad Zarzadu na dzien 30.06.2016r.
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RADA NADzZORCZA

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania przedstawia sie nastepujaco:

Imie i Nazwisko Funkcia Data rozpoczecia Data zakonczenia
¢ ] obecnej kadencji obecnej kadencji
P dni Rad
Marcin Duszynski reewodniczacy i y 20 lutego 2012r. 19 lutego 2017 r.
Nadzorczej
Cztonek Rad
Piotr Szczeszek ztonex rady 20 lutego 2012 19 lutego 2017 r.
Nadzorczej
Cztonek Rad
Paul Bragiel zionexa y 29 lutego 2012r. 28 lutego 2017r.
Nadzorczej
tonek Rad
Tomasz Muchalski Cztonek Ra y 29 lutego 2012r. 28 lutego 2017r.
Nadzorczej
Cztonek Rad
Szymon Skiendzielewski zronekRacy 15 kwietnia 2015r. 15 kwietnia 2020
Nadzorczej

Sktad Rady Nadzorczej na dziert 30.06.2016 .

STRUKTURA AKCJONARIATU SPOtKI DOMINUJACE)
Struktura akcjonariatu Spotki na dzien bilansowy 30.06.2016 r. przedstawiata sie nastepujaco:

Akcjonariusz Liczba akgji aPI:tz;ent Liczba gtosow Procent gtoséw
Remigiusz Rudolf Koscielny 7576250 27,11% 7576250 27,11%
Jarostaw Wojczakowski 7576250 27,11% 7576250 2711%
Pozostali 12792 965 45,78 % 12792 965 45,78 %
RAZEM 27 945465 100% 27 945 465 100%

Tabela.3. Akcjonariusze posiadajacy, na dziern 30.06.2016 r., co najmniej 5% gtosow na Walnym Zgromadzeniu.

PODSTAWOWE INFORMACJE O GRUPIE

Spotka Vivid Games S.A. posiada 32,28% udziatow w Spoétce powiazanej zarejestrowanej pod firma Vivid Games
Spétka Akcyjna Spétka Komandytowo-Akcyjna z siedzibg w Bydgoszczy. Spoétka informowat o tym w Raporcie
biezacym nr 18/2013.

W marcu 2015 Spoétka Vivid Games S.A. objeta 100% udziatéw w Spoétkach Rainvest Spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscia 2 Spotka komandytowo-akcyjna (Raport biezacy nr 5/2015) i BOTE Spétka z ograniczona
odpowiedzialnoscia (Raport biezacy nr 9/2015) oraz powotata Spétke zalezng Vivid Games Spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscia (Raport biezacy nr 4/2015). Ostatniego lipca 2015 r. w KRS zarejestrowano wejscie BOTE Sp. z
0.0. w miejsce komplementariusza Spoétki Rainvest Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig 2 Spétka komandytowo-
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W dniu 1 marca 2016 r. Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spoétki podjeto uchwate w sprawie
potaczenia Spoétki z BOTE Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig S.K.A. w sposdb opisany w przyjetym wczesniej
planie potaczenia. W tym samym dniu, Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie spétki BOTE Spétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig S.K.A. réwniez podjeto uchwate w sprawie potaczenia, ktére dokonane zostanie w sposdb opisany
w planie potaczenia z 9 listopada 2015. W dniu 2 marca 2016 r. Spétka ztozyt w sadzie rejestrowym wniosek o wpis do
KRS dokonanego potaczenia.

Dnia 4 kwietnia 2016 roku zarejestrowane zostato potaczenie Spétki Bote Spotka z ograniczong odpowiedzialnosciag
s.k.a. ze Spotka.

VIVID GAMES S.A.

Zarzadza podmiotami
w grupie kapitatowe;j.

VIVID GAMES Spétka
Akcyjna S.K.A.

Struktura kapitatowa:
Vivid Games S.A.:
32,28% akcji (oraz
udziat
komplementariusza)

Inwestycja we wspdlne
przedsiewziecie,
w sprawozdaniu

VIVID GAMES Sp.z o.0.

Struktura kapitatowa:
Vivid Games S.A.: 100%
udziatéw

Konsolidacja metoda
petna od 3 kw. 2015
roku

BOTE Sp.zo.0.

Struktura kapitatowa:
Vivid Games S.A.: 100%
udziatéw

Konsolidacja metoda
petnaod 3 kw. 2015
roku

skonsolidowanym
wyceniana metoda praw
wiasnosci

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIE W 2016 ROKU

Na dzien 30.06.2016 roku wspoétpracowato z Grupg 116 oséb w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspoétpracy.
Przecietne zatrudnienie w pierwszym pétroczu 2016 roku wynosito ok. 115 oséb.

AUDYTOR

HLB M2 Audyt Spoétka z ograniczong odpowiedzialnosciag Sp.k., z siedzibg w Warszawie, przy ul. Rakowieckiej 41/27,
02-521, Warszawa.

W dniu 19.07.2016 r. roku Rada Nadzorcza, zgodnie z obowigzujgcymi przepisami i statutem Spétki dokonata wyboru
biegtego rewidenta do przeprowadzenia przegladu sprawozdania finansowego Spétki oraz skonsolidowanego
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sprawozdania finansowego Grupy Kapitatowej za pierwsze poétrocze 2016 roku oraz badania sprawozdania
finansowego Spétki oraz skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy Kapitatowej za rok 2016. Wybrana do
petnienia tej funkcji zostata HLB M2 Audyt Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp.k., z siedziba w Warszawie,
ktéra przeprowadzita badanie sprawozdania finansowego Spétki i Grupy Kapitatowej takze za poprzedni rok
obrotowy.

OPCJE WYNIKAJACE Z UMOWY POMIEDZY GPV I SP. 2 0.0. A VIVID GAMES SPOtKA AKCYIJNA S.K.A.

Spotka w dniu 1 lipca 2013 r. zawarta umowe inwestycyjng z Platige Image S.A. z siedzibg w Warszawie oraz GPV |.
Strony w/w umowy zobowigzaty sie do zawigzania spo6tki komandytowo-akcyjnej w celu opracowania, produkgji i
wprowadzenia na rynek gry Godfire: Rise of Prometheus. W wykonaniu ww. umowy, strony w dniu 12 lipca 2013 roku
zawigzaty spotke Vivid Games s.k.a.

Umowa przewidywata pierwotnie uprawnienie przystugujace GPV | w terminie 2 lat od daty zawigzania Vivid Games
s.k.a. (tj. do dnia 12 lipca 2015 roku), do wniesienia wszystkich posiadanych akcji w Vivid Games s.k.a. do Spétki jako
wktadu niepienieznego na pokrycie 1 500 000,00 akcji Spotki nowej misji (,Pierwotna Opcja Whiesienia”). Po uptywie
2 lat od zawiagzania Vivid Games s.k.a.,, Umowa przyznata GPV | uprawnienie do zadania nabycia przez Spétke
wszystkich posiadanych przez nig akcji w Vivid Games s.k.a. za t3czna cene réwng tacznej cenie 1 500 000 akcji Spotki
obliczonej na podstawie $redniej ceny zamkniecia notowan akcji Spétki w alternatywnym systemie obrotu z ostatnich
30 sesji poprzedzajacych date ztozenia zadania. Uprawnienie powyzsze przystugiwato w terminie 5 lat od daty
zawarcia Umowy (,Pierwotna Opcja Sprzedazy”). Liczba akcji Spétki naleznych GPV | podlegata obnizeniu
odpowiednio w przypadku otrzymania uprzednio przez GPV | jakichkolwiek kwot z tytutu podziatu zysku i umorzenia
przystugujacych jej akcji Vivid Games s.k.a.

W drodze porozumienia z dnia 18 grudnia 2015 roku, zawartego pomiedzy GPV | a Spétka: (i) GPV | zobowiazat sie do
niewykonywania uprawnien wynikajacych z Pierwotnej Opcji Sprzedazy przewidzianej Umowa Inwestycyjna z dnia 1
lipca 2013 roku (uprawnienie do zadania nabycia przez Spotke wszystkich posiadanych przez GPV | akcji w Vivid
Games s.k.a. za taczng cene rowng tacznej cenie 1 500000 akcji Spoétki obliczonej na podstawie $redniej ceny
zamkniecia notowan akcji Spétki w alternatywnym systemie obrotu z ostatnich 30 sesji poprzedzajacych date
ztozenia zadania. Uprawnienie powyzsze przystuguje w terminie 5 lat od daty zawarcia Umowy (,Pierwotna Opcja
Sprzedazy”)), (ii) GPV | zrzekt sie roszczern wynikajacych z Pierwotnej Opcji Sprzedazy oraz Pierwotnej Opcji
Whiesienia (uprawnienie przystugujace GPV | do dnia 12 lipca 2015 roku do wniesienia wszystkich posiadanych akgji
w Vivid Games s.k.a. do Spétki jako wktadu niepienieznego na pokrycie 1500 000,00 akcji Spétki nowej emisji
(,Pierwotna Opcja Whiesienia”)), (iii) ustanowiono nowe opcje uprawniajace GPV | albo do objecia akcji Spotki nowej
emisji w zamian za wktad niepieniezny w postaci wszystkich posiadanych przez GPV | akcji albo do sprzedazy narzecz
Spotki akcji. W zwigzku z powyzszym, GPV | do dnia 31 grudnia 2016 roku uprawniona bedzie do objecia 1 500 000
akcji Spotki nowej emisji w zamian za wktad niepieniezny w postaci wszystkich akcji Vivid Games s.k.a. (,Nowa Opcja
Whiesienia”), przy czym: (i) w przypadku umorzenia czesci akcji przed uptywem powyzszego terminu, liczba akgcji
wnoszonych przez GPV | w wykonaniu Nowej Opcji Whniesienia zostanie pomniejszona o liczbe akcji umorzonych, a
liczba akcji Spoétki zaoferowana GPV | do objecia zostanie odpowiednio zmniejszona na warunkach okreslonych w
porozumieniu, (ii) w przypadku, gdy GPV | otrzyma przed uptywem powyzszego terminu jakiekolwiek kwoty z tytutu
podziatu zysku Vivid Games s.k.a., wowczas liczba akcji Spotki zaoferowana GPV | do objecia zostanie odpowiednio
zmniejszona na warunkach okreslonych w porozumieniu. W terminie 60 dni od otrzymania przez Spotke pisemnego
zadania GPV | wykonania Nowej Opcji Whniesienia, Spotka jest zobowigzana do dokonania wszelkich czynnosci
niezbednych do realizacji Nowej Opcji Whniesienia. W przypadku gdy wartos¢ godziwa akcji wnoszonych jako wktad
niepieniezny na pokrycie akcji Spotki przeznaczonych do objecia przez GPV | bedzie nizsza niz warto$¢ nominalna
tych akcji, GPV | zobowiazat sie pokry¢ powstata réznice dodatkowym wktadem pienieznym. Zadanie wykonania
Nowej Opcji Whniesienia moze zostac przez GPV | odwotane wytacznie za zgoda wyrazong na pismie przez Spétke.
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Ponadto, na mocy porozumienia, GPV | uprawniony bedzie w terminie od dnia 1 stycznia 2017 roku do dnia 1 lipca
2020 roku do zbycia na rzecz Spéftki, zas Spotka, na zagdanie GPV | bedzie zobowigzana do nabycia akcji Vivid Games
s.k.a. (w liczbie uwzgledniajacej ewentualne uprzednie umorzenie czesci akcji) za cene za wszystkie akcje obliczong
jako iloczyn 1 500 000 akcji Spotki i ich ceny jednostkowej odpowiadajacej sredniemu kursowi zamkniecia notowan
akcji Spotki w alternatywnym systemie obrotu NewConnect lub na rynku regulowanym z ostatnich 30 ses;ji
poprzedzajacych date ztozenia przez GPV | pisemnego zadania nabycia akcji, pomniejszonej o kwoty faktycznie
uzyskane przez GPV | z tytutu podziatu zysku Vivid Games s.k.a. lub umorzenia posiadanych przez GPV | akcji Vivid
Games s.k.a. (,Nowa Opcja Sprzedazy”). Nowa Opcja Sprzedazy moze by¢ wykonana w odniesieniu do wszystkich lub
czesci akcji.

W przypadku ztozenia zadania przez GPV | do wykonania Nowej Opcji Whniesienia Spétka bedzie zobowigzana do
zaoferowania GPV | do objecia akcji Spotki w zamian za akcje Vivid Games s.k.a.

Biorac pod uwage srednie ceny rynkowe akcji Spétki, ewentualne wykonanie przez GPV | po 1 stycznia 2017 r. Nowej
Opcji Sprzedazy, Spétka zdecydowata o wycenie opcji i wykazaniu jej wyniku w ksiegach finansowych. W zwigzku z
mozliwa realizacjg Nowej Opcji Sprzedazy ujeto wartosci pakietu akcji Vivid Games s.k.a. wedtug wartosci godziwej a
réznice miedzy wartosciag godziwg nabytego pakietu a ceng nabycia okreslong zgodnie z ,,opcjg sprzedazy” obcigzono
wyniki odpowiednich lat od momentu pierwszej mozliwej realizacji opcji w 2014 roku.

Na dzien 30 czerwca 2016 roku Grupa dokonata wyceny Nowej Opcji Sprzedazy zgodnie z definicjg zawartg w
umowie i wyniosta ona 6496 976,02 zt. Na dzien 31 grudnia 2015 r. wg metody Monte Carlo wycena wyniosta
odpowiednio 8 986 701,40 zt (na 31 grudnia 2014 r. 5 793 661,90 zt). Wycene ujeto w pozycji instrumenty pochodne i
zaklasyfikowano to zdarzenie jako krotkoterminowe w zwigzku z mozliwg datg realizacji Nowej Opcji Sprzedazy.
Wptyw wyceny opcji zostat wykazany w sprawozdaniu z catkowitych dochodéw, w sprawozdaniu z sytuacji
finansowej oraz notach do sprawozdania finansowego na dzien 30 czerwca 2016 .
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SRODROCZNE SKONSOLIDOWANE SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE) — WYBRANE DANE FINANSOWE
NADZIEN NADZIEN NADZIEN NADZIEN NADZIEN NADZIEN

2016-06-30 2015-12-31 2015-06-30 2016-06-30 2015-12-31 2015-06-30

WYSZCZEGOLNIENIE wtys zt wtys zt wtys zt wtys EUR wtys EUR wtys EUR
AKTYWA TRWALE 28 985,92 26 346,92 12516,62 6 549,75 6 182,55 2984,13
AKTYWA OBROTOWE 9 209,40 13224,74 5177,75 2080,99 3103,30 1234,44
AKTYWA OGOLEM 38 195,32 39571,66 17 694,37 8 630,74 9 285,85 4218,57
ZOBOWIAZANIA
DLUGOTERMINOWE 5144,34 5 638,27 4479,49 1162,43 1323,07 1067,97
ZOBOWIAZANIA
KROTKOTERMINOWE 9755,37 13116,26 9102,70 2204,35 3077,85 2170,21
INSTRUMENTY
POCHODNE 6 496,98 8 986,70 6731,63 1468,08 2108,81 1604,91

Suma bilansowa w | pétroczu 2016 roku wyniosta 38,2 min PLN i w poréwnaniu z analogicznym okresem 2015 roku
wzrosta o 116%, z wartosci 17,7 min PLN. Suma aktywoéw trwatych wyniosta 29 min PLN, a aktywéw obrotowych 9,2
min PLN. W poréwnaniu do Il kwartatu 2015 roku nastapit wzrost o 132% (2015 r. - 12,5 min PLN) dla aktywow
trwatych, oraz 0 78% (2015 r. - 5,2 min PLN) dla aktywdw obrotowych.

SRODROCZNE SKONSOLIDOWANE SPRAWOZDANIE Z CALKOWITYCH DOCHODOW — WYBRANE DANE
FINANSOWE

ZA OKRES: ZA OKRES: ZA OKRES: ZA OKRES:
01.01.2016- 01.01.2015- 01.01.2016- 01.01.2015-
30.06.2016 30.06.2015 30.06.2016 30.06.2015

WYSZCZEGOLNIENIE

wtys zt wtys zt wtys EUR wtys EUR
PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOtEM 13476,00 8057,22 3076,36 1948,97
KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ (12714,52) (6 182,40) (2902,52) (1495,46)
ZYSK (STRATA) NADZIAEALNOSCI
OPERACYJNEJ 3414,33 1043,88 779,44 252,51
CALKOWITE DOCHODY OGOLEM: 2020,73 370,80 456,61 88,40
EBITDA 5962,82 1987,53 1361,22 480,77
ZYSK NA JEDNA AKCJE (W Zt/GRNA
JEDNA AKCJE)
ZWYKELYW Zt 0,08 0,01 0,02 0,00
ROZWODNIONY W Zt 0,08 0,01 0,02 0,00
ZWYKLYW Zt 0,08 0,01 0,02 0,00
ROZWODNIONY W Zt 0,08 0,01 0,02 0,00
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PRZEPLYWY PIENIEZNE NETTO Z

DZIAEALNOSCI OPERACYJNE)J 1694,79 3188,29 382,96 760,13
PRZEPLYWY PIENIEZNE NETTO Z
DZIAEALNOSCI INWESTYCYJNEJ (6 480,85) (4 158,75) (1464,43) (991,50)
PRZEPLYWY PIENIEZNE NETTO Z
DZIAEALNOSCI FINANSOWE)J (779,46) 2501,21 (176,13) 596,32
SRODKI PIENIEZNE NA KONIEC OKRESU 4626,32 3086,82 1045,38 735,94

Skonsolidowane przychody narastajgco za | potrocze 2016 roku wyniosty 13,5 min PLN i wzrosty o 67% r-d-r z
poziomu 8,1 min PLN. Skonsolidowane przychody za Il kwartat wynosity 6,8 min PLN i byty wyzsze o 118% w
porownaniu do analogicznego okresu roku 2015 r z poziomem 3,1 min PLN.

Suma przychodéw sktada sie z przychodéw ze sprzedazy oraz kosztéw wytworzenia na wtasne potrzeby. Za |
potrocze 2016 r., przychody ze sprzedazy wynosity 7,5 min PLN a koszty wytworzenia na wtasne potrzeby 6 min PLN
w poréwnaniu
z odpowiednio 6,9 mIn PLN i 1,1 mIn PLN za | pétrocze 2015 r. Przychody ze sprzedazy za | pétrocze 2016 r. wzrosty o
8% r-d-r.

Za ll kwartat 2016 r. przychody ze sprzedazy oraz koszty wytworzenia na wtasne potrzeby wynosity odpowiednio 4,2
min PLN i 2,6 min PLN w poréwnaniu z 3,3 min PLN i 3,3 min PLN za odpowiadajacy okres 2015 r. Przychody ze
sprzedazy w Il kwartale 2016 r. wzrosty o0 15,8% r-d-r.

Skonsolidowany wynik EBITDA narastajaco za | potrocze wynosit prawie 6,0 min PLN w poréwnaniu z 2,0 min PLN
w odpowiadajagcym okresie 2015 r. Skonsolidowany wynik EBITDA za Il kwartat 2016 roku wynosit 4,1 min PLN przy
marzy EBITDA na poziomie 98%.

W pierwszej potowie 2016 spdtka rozpoznata m.in. nastepujace jednorazowe, nieoperacyjne koszty i przychody ktére
miaty wptyw na wyniki Spotki:

e Jako koszt - w kosztach operacyjnych w pozycji kosztéw $wiadczen pracowniczych, ujeta jest kwota ok. 0,46 min
PLN
z tytutu aktualizacji wyceny programu motywacyjnego.

e Jako koszt - w kosztach finansowych ujeta jest kwota ok 0,3 miIn PLN z tytutu aktualizacji wyceny wartosci
udziatow
w Spoétce Vivid Games SKA (Wycena metoda praw wiasnosci).

e Jako przychdd - w poczet pozostatych przychodéw operacyjnych ujeto kwote w wysokosci 2,5 min PLN z tytutu

aktualizacji wyceny opcji na akcje Spétki. Fundusz Giza posiada opcje na 1,5 min akcji Spotki (szczegoty opisane w
punkcie Opcje wynikajace z umowy pomiedzy GPV | Sp. z o.0. a Vivid Games Spotka Akcyjna S.K.A.) ktéra to opcja
jest przedmiotem aktualizacji wyceny zgodnie z MSR.
Odejmujac jednorazowe pozostate przychody operacyjne w wysokosci 2,5 min PLN, wynik EBITDA za | pétrocze
wynositby 3,47 min PLN (marza 46%) i bytby wyzsza o 74,7% rok do roku, a skorygowany wynik EBITDA za Il
kwartat wynositby 1,5 min PLN, przy marzy w wysokosci 37,1%. W analogicznym okresie 2015 roku wyniki
EBITDA wynosit 0,3 min PLN przy marzy w wysokosci 7,2%.

Skonsolidowany wynik netto za 1 pétrocze wynosit 2 min PLN, w poréwnaniu do 0,37 min PLN w roku ubiegtym. Na
wynik miaty wptyw powyzsze zdarzenia jednorazowe.
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STRUKTURA GEOGRAFICZNA SPRZEDAZY

Grupa dystrybuuje swoje produkty poprzez platformy elektroniczne w Internecie docierajac tym kanatem do
klientow na catym sSwiecie. Grupa sprzedaje swoje produkty gtéwnie na rynkach zagranicznych. Udziat sprzedazy
eksportowej stanowi $rednio ok. 90% tacznej kwoty przychodéw ze sprzedazy.

Na wykresie ponizej przedstawiono orientacyjng strukture sprzedazy z wyszczegdlnieniem najwiekszych rynkéw dla
produktéw Grupy za | pétrocze 20167r.

Struktura geograficzna sprzedazy - |-l kwartat 2016

Pozostali 35,40%
Chiny 2,30%

Francja 2,40%
Niemcy 2,80% \

Japonia 3,20%

WIk. Brytania 9,10%
USA 44,80%

WYJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI WSKAZANYMI W RAPORCIE ROCZNYM A
WCZESNIEJ PUBLIKOWANYMI PROGNOZAMI.
Grupa nie publikowata prognoz na rok 2016.

ZRODEA FINANSOWANIA GRUPY

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci Grupy sg $rodki wtasne pochodzace z wptywédw ze sprzedazy,
uzupetnione o finansowania zewnetrzne.
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ZDARZENIA ISTOTNE DLA GRUPY W PIERWSZYM PO£ROCZU ROKU OBROTOWEGO 2016.
ROzZW®J PORTFOLIO | DZIALALNOSCE WYDAWNICZA

W raportowanym okresie spétka przeprowadzita szereg dziatan wspierajgcych rozwéj programu wydawniczego,
jednoczesnie realizujac strategie zwiekszania udziatu tej gatezi w catkowitej dziatalnosci grupy. Celem rozszerzenia
tej czesci biznesu jest przede wszystkim zdywersyfikowanie portfolio gier, obnizenie kosztéw zwigzanych z
pojedynczym tytutem, jak réwniez zwiekszenie przychodéw pochodzacych z wiekszej grupy produktéw. W ramach
dziatalnodci wydawniczej oprécz marketingu Vivid Games dostarcza wiedzy i rozwigzan analitycznych,
monetyzacyjnych, technologii multiplayer SWIM oraz technologii dostarczania tresci, czesto wspdtpracujac przy
produkgcji lub zapewniajac finansowanie.

W ramach programu wydawniczego podejmowane s3 dziatania dotyczace projektéw z przeznaczeniem na 2017 rok.
Spétka poszukuje gier o wysokim potencjale, jakosci i z réznych kategorii - zaréwno oryginalnych gier, np. taczacych w
sobie cechy kilku gatunkédw w nowy niespotykany dotad sposéb (Metal Fist), jak rowniez gier opartych na
sprawdzonych mechanikach (Prime Time Rush, Heroes of Nox,).

Od poczatku dziatania tego programu (listopad 2015) przeprowadzona zostata ewaluacja ok. 200 tytutéw, przy czym
w raportowanym okresie do portfolio dotaczyty 2 produkty o miedzynarodowym potencjale sprzedazy: wyscigowa
gra akcji, Prime Time Rush oraz, osadzony w $wiecie sci-fi Heroes of Nox (Nox Raiders). Spotka prowadzi w sposob
ciggty dziatania operacyjne w zakresie identyfikacji i pozyskania nowych produktéw zewnetrznych producentéw.
Obecnie w ewaluacji znajduje sie kilkanascie gier, ktére mogg uzupetni¢ portfolio wydawnicze na 2017 rok.
Réwnolegle prowadzone jest rozpoznanie rynku oraz szereg rozméw handlowych z posiadaczami praw licencyjnych,
ktére w przypadku pozyskania wzmocnig pozycje rynkowa spéftki.

W 2017 roku odbedzie sie przynajmniej 5 premier nowych gier, w tym zapowiedziane juz: Metal Fist, oraz Prime Time
Rush.

METAL FIST: URBAN DOMINATION

METAL(OFIST

URBAN DOMINATION

W | pétroczu 2016 roku spétka skupita sie przede wszystkim na produkcji gry Metal Fist, ktéra obecnie jest
najwazniejszym i najwiekszym tytutem wtasnym spétki. W zwiazku z potrzeba dopracowania innowacyjnej rozgrywki
wieloosobowej, taczacej w sobie elementy kilku gatunkoéw, jak réwniez w oparciu o doswiadczenia zgromadzone od
czasu premiery Real Boxing 2 ROCKY™, pierwszej petnoprawnej gry free-to-play, zarzad spotki zadecydowat o
wydtuzeniu czasu produkcji. Prace nad projektem przebiegaja zgodnie z aktualnym harmonogramem, a obecna jego
wersja jest w petni grywalna. Juz w tej chwili rozgrywka jest atrakcyjna i wciagajaca, a warstwa wizualna spetnia
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kryteria dla najwyzszej jakosci grafiki na platformach mobilnych. Premiera Metal Fist zaplanowana jest na | kwartat
2017 roku na platformach iOS i Android, a gra trafi do soft launchu w IV kwartale 2016 roku.

Metal Fist jest gra akcji, polegajaca na szybkiej, synchronicznej rozgrywce wieloosobowej (multiplayer) na miejskich
arenach w widoku 2.5D. Oprawa artystyczna zostata przygotowana z myslg o jak najszerszej grupie odbiorcow.
Monetyzacja odbywac sie bedzie za pomoca sprzedazy niezbednych do rozgrywki postaci, przedmiotéw i ulepszen
dostepnych w loterii (gatcha), w ktérej gracz zakupuje mozliwo$¢ wygrania okreslonych ich czesci.

Metal Fist mozna uznac za produkt unikatowy w skali rynku gier mobilnych, co daje szanse na wyzsze zainteresowanie
graczy, prasy oraz mozliwosci wysokiej ekspozycji w kanatach sprzedazy.

MARKA REAL BOXING®

Marka obejmujaca pierwszg czesé, oraz kontynuacje oparta na licencji filmowej Rocky zapewnia solidny fundament
oraz state wptywy ze sprzedazy z opcjg na wzrosty na przestrzeni kolejnych lat. Seria trafita juz tacznie do 42,5 min
graczy na catym swiecie, realizujgc w | potroczu 2016 roku ponad 8 min pobran. tacznie marka przyniosta przychody
w wysokosci ponad 33 min PLN. Od dnia premiery gra Real Boxing 2 Rocky pozostaje wsréd kilkuset najlepiej
zarabiajacych gier w USA.

W | pétroczu 2016 roku premiere miata najwazniejsza do tej pory aktualizacja Real Boxing 2, wprowadzajaca marke
filméw ROCKY. Aktualizacja pojawita sie w sklepie Apple App Store w dniu 23 marca, oraz w sklepie Google Play w
dniu 31 marca. Oprécz nowej rozbudowanej zawartosci, aktualizacja udoskonalita rozgrywke, m.in. poprzez
modyfikacje trybu kariery. Gre dopracowano tak, aby kazdy jej etap - od tworzenia postaci poprzez jej rozwdj po
same pojedynki - stat sie jeszcze bardziej intuicyjny, ekscytujacy i angazujacy. Aktualizacja wprowadzita réwniez
rozwigzania optymalizujace, przede wszystkim w zakresie platformy Android. Dzieki modyfikacjom w konstrukgji gry
oraz wprowadzeniu nowej tresci opartej na $Swiatowej klasy marce udato sie znacznie poprawi¢ parametry
monetyzacyjne z $0,11 ARPMAU w IV kwartale 2015 roku do $0,19 w Il kwartale 2016 roku. Dzieki optymalizacji
wersji dla platformy Android, udziat przychodéw ze sklepu Google Play wzrdst na przestrzeni pétrocza do 28%.

W najblizszym czasie planowane jest wsparcie i rozwéj produktu poprzez kolejne cykliczne aktualizacje oraz
kontynuacje dziatan marketingowych. Spétka spodziewa sie dalszych wzrostéw parametréw uzytkowych oraz
intensyfikacji pobran w okresach promocyjnych.

Vivid Games S.A. z siedzibg w Bydgoszczy, ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, wpisana do rejestru przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sadowego prowadzonego
przez Sad Rejonowy w Bydgoszczy, Xlll Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego, pod numerem KRS: 0000411156, NIP: 9671338848, o kapitale
zaktadowym 2.794.546,50 zt w catosci wptaconym.

11



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Nowogrodzka 50/54 lok. 428, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.com

HEROES OF NOX

GALAGTIC GLASH

Jest to gra akcji 3D z gatunku ,auto-battler” osadzona w realiach Sci-Fi. Tytut przeznaczony jest dla graczy typu mid-
core w modelu biznesowym free-to-play. Oferuje rozgrywke jedno i wieloosobowa w kilku trybach gry. Heroes of
Nox w innowacyjny sposéb taczy sprawdzone, dobrze monetyzujace sie gatunki gier takie jak RPG oraz auto-battler i
jednoczesnie Swietnie wpasowuje sie w portfolio spotki.

Mechanika i monetyzacja tego gatunku odbywa sie za pomocg kolekcjonowania i odpowiedniego doboru postaci i
przedmiotéw przed kazda rozgrywka, oraz ograniczonym wptywem gracza na walke.

Najwazniejsze cechy gry to: (i) ponad 20 bohaterow z réznych zakatkéw galaktyki, kazdy z bogatym systemem
rozwoju postaci i indywidualnym zestawem umiejetnosci, (ii) wciagajaca strategia doboru cztonkéw druzyny herosow
posytanych na misje, (iii) rozlegty $wiat gry osadzony w klimacie sci-fi, (iv) niezliczona ilo$¢ rzadkich przedmiotéw,
ktore pozwalajag stworzyc setki broni i zbroi.

Producentem gry jest studio EVERYDAYIiPLAY z Krakowa utworzone przez doswiadczonego przedsiebiorce z Francji,
zatozyciela jednej z najstarszych firm produkujacych gry tego typu w tym kraju. Deweloper posiada w swoim portfolio
produkt Vikings Gone Wild, ktéry odnidst duzy sukces komercyjny.

Premiera gry planowana jest na IV kwartat 2016 roku na platformach iOS, Android oraz Facebook, aktualnie gra
znajduje sie w fazie soft-launch.

DzIALALNOSC NA RYNKU KAPITALOWYM

Zarzad Vivid Games S.A w dniu 16.09.2016 roku ztozyt wnioski o dopuszczenie i wprowadzenie do obrotu na rynku
regulowanym Gietdy Papierow Wartosciowych w Warszawie S.A. nastepujacych akcji Emitenta: (i) 16 500 000 akgji
serii A, (ii) 8 800 000 akgji serii B, (iii) 296 465 akcji serii C, (iv) 2 000 000 akgji serii D oraz (v) 349 000 akgji serii E.

Whioskowana data pierwszego dnia notowania ww. akcji na rynku regulowanym Gietdy Papieréw Wartosciowych
w Warszawie S.A. to 30.09.2016 roku. Przeniesienie notowan z NewConnect na GPW stanowi realizacje jednego ze
strategicznych zatozen Emitenta na 2016 rok.

Na dzien 30 czerwca 2016 roku w posiadaniu Grupy Vivid Games byto 61.600 akcji wtasnych serii C nabytych za
kwote

6 160,00 zt od pracownikéw w ramach realizacji uméw zwigzanych z Akcyjnym Programem Motywacyjnym. 59 akcji
jest w posiadaniu Bote Spotki z ograniczong odpowiedzialnoscig s.k.a., pozostate akcje posiada Vivid Games S.A.
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ZDARZENIA ISTOTNE DLA GRUPY PO ZAKONCZENIU PIERWSZEGO POEROCZA 2016 ROKU, DO DNIA PUBLIKACIJI
SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO.

ROZWGJ PORTFOLIO | DZIALALNOSC WYDAWNICZA

W efekcie rosnacej roli dziatalnosci wydawniczej w zyciu spotki w raportowanym okresie Vivid Games pozyskat nowy,
dobrze rokujace tytut do swojego portfolio. W dniu 7 lipca 2016 Zarzad Vivid Games S.A. poinformowat w raporcie
ESPI nr 10/2016 o zawarciu umowy pomiedzy emitentem a wegierskim Invictus Games KFT dotyczacej wydania
przez Spotke gry Prime Time Rush.

W dniach 16-19 sierpnia br. Vivid Games Publishing pokazywato swoje najwazniejsze tytuty (Metal Fist, Prime Time
Rush i Heroes of Nox) partnerom strategicznym na targach Gamescom 2016.

PRIME TIME RUSH

P 3 4 ~———
BREAKING NEWS POLICE PURSUIT

POLICE CHASE (LIVE |

Prime Time Rush to gra wyscigowa 3D z kategorii ,endless runner” osadzona w realiach relacji telewizyjnego poscigu
policyjnego. Tytut wsrdd gier z tej kategorii wyrdznia wysoka jakos¢ grafiki 3D. Gracz do wyboru ma ponad 200 misji,
kilka trybow gry oraz szeroki wachlarz dostepnych samochodéw i ich ulepszen. Waznym elementem bedg mozliwosci
asynchronicznego wspotzawodnictwa z innymi graczami oraz funkcje spotecznos$ciowe.

Prime Time Rush rozszerza portfolio Vivid Games o gatunek gier wyscigowych. W chwili obecnej gra jest w petni
grywalna, a rolag Vivid Games jako wspdétproducenta jest m.in. poprawa interfejsu uzytkownika, implementacja
systemu analityki i monetyzacji. Monetyzacja tytutu bedzie odbywac sie za pomoca pasywnych i aktywnych ulepszen
pojazdéw oraz wykorzystujac mozliwosci kontynuacji poscigu.

Producentem gry jest wegierski Invictus Games Ltd., niezalezne studio deweloperskie istniejace od 20 lat, na koncie z
takimi tytutami jak popularne wyscigowe gry akcji ,Ridge Racer Splitstream”, ,Race of Champions” czy tez gra ,Pac-
Man Friends”, ktére spotkaty sie z cieptym odbiorem graczy oraz wyrdéznieniami w sklepach Apple App Store i Google
Play.

Soft launch gry planowany jest w IV kwartale 2016 roku. Premiera gry zaplanowana jest na | kwartat 2017 na
platformach iOS i Android.

MARKA REAL BOXING®

4 lipca na rynku pojawita sie nowa aktualizacja Real Boxing 2 ROCKY™ - “Zdobadz Mistrzostwo” wprowadzajaca
turnieje online.
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Ostatnia aktualizacja z 12 wrzesnia br. - ,Potezny Cios”, wprowadzita nowe mechaniki stuzace polepszeniu odczuc i
przyjemnosci z gry, jak réwniez elementy majgce na calu uatrakcyjnienie rozgrywki i stabilizacje oraz poprawienie
wydajnosci aplikacji, a w tym: nowe zasady rywalizacji w mistrzostwach, dodatkowe watki fabularne w trybie kariery
oraz wiekszg liczbe przeciwnikéw i przedmiotéw do zdobycia.

REAL CASINO

W dniu 5 sierpnia 2016 roku Zarzad Vivid Games S.A. poinformowat w raporcie ESPI nr 12/2016 o wycofaniu sie z
realizacji projektu z uwagi na: (i) bardzo duze nasycenie i dominacje rynku ,social casino” przez kilka podmiotéw, (ii)
koniecznos$¢ znacznych naktadéw marketingowych zwigzanych z pozyskiwaniem uzytkownikow, (iii) potencjalnie
wyzsze stopy zwrotu projektéw pochodzacych z programu wydawniczego, uzyskiwane w krotszym okresie czasu przy
mniejszym ryzyku biznesowym.

DZIAtANIA W ZAKRESIE BADAN | ROZWOJU

W zwigzku z planowanymi do realizacji od 2017 roku pracami B+R Spétka dominujaca ztozyta dwa wnioski o
dofinansowanie w naborze prowadzonym dla Programu sektorowego ,GAMEINN” finansowanego ze srodkéw w
ramach Dziatania 1.2 ,Sektorowe programy B+R” Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwdj.

Zgodnie z regulaminem Konkursu wyniki oceny wnioskow moga by¢ znane w ostatnim kwartale 2016 roku.

W razie uzyskania dofinansowania Spétka poinformuje o zakresie merytorycznym projektow i wielkosci uzyskanego
wsparcia.

OPIS PODSTAWOWYCH RYZYK ZWIAZANYCH Z DZIAtALNOSCIA SPOtKI

Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniach finansowych, w zwiazku z czym ponizszy rozdziat
nalezy czyta¢ tacznie z Jednostkowym oraz Skonsolidowanym Sprawozdaniem Finansowym za pierwsze pétrocze
2016r.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM GRUPA PROWADZI DZIALALNOSC
RYZYKO ZWIAZANE Z WPLYWEM SYTUACJI MAKROEKONOMICZNEJ NA GRUPE

Znaczacy wptyw na wysokos¢ osigganych przychodéw przez Grupe maja takie czynniki jak: tempo wzrostu PKB,
poziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki fiskalnej
oraz monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczegdlnosci wydatkow na rozwaj
strategii marketingowych
i sprzedazowych.

Wystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze $wiatowa koniunktura gospodarczg jest niezalezne od
Grupy. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowac zachowawcze postawy konsumentéw, co w
konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazy gier mobilnych. Ponadto, wynikiem $wiatowego kryzysu
finansowego utrudniony jest dostep do srodkéw finansowych, co wptywa m.in. na zmniejszenie liczby produkowanych
gier.

Opisane powyzej okolicznosci mogg mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki i sytuacje
finansowg Grupy.
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RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTOREJ DZIAtA GRUPA

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalno$¢ Grupa, cechuje sie bardzo szybkim rozwojem
wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Rozwéj dziatalnosci Grupy jest zwigzany w istotnej
mierze

z koniecznos$cia monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy
technicznej

i technologicznej. W szczegdélnosci Grupa musi monitorowac i uwzgledniac¢ wszelkie zmiany technologiczne wdrazane
przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, gdyz moga one mie¢ wptyw na metody
dostarczania gier uzytkownikom koricowym.

Ewentualne niedostosowanie dziatalnosci Grupy do najnowszych rozwigzan technologicznych Ilub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, a takze do zmian innych
czynnikéw wptywajacych na rozwadj branzy, moze spowodowac zmniejszenie popytu na gry realizowane przez Grupe i
moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ operacyjna i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

Grupa prowadzi dziatalno$¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach uwidacznia sie
tendencja konsolidacyjna wsérod spétek wydawniczych oraz twércow gier. Procesy te moga spowodowac umochienie
pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowaé zmniejszeniem znaczenia Grupy na arenie
miedzynarodowe;.

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te same
platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwigzku ze znaczng liczbg wydawcéw takich produktéw na urzadzenia
mobilne, mozliwe jest, iz Spéice trudniej bedzie dotrze¢ do swoich odbiorcéw. Na wystepowanie tego ryzyka wptywa
rowniez fakt, iz pozyskiwane przez Grupe licencje na wykorzystanie praw wtasnosci intelektualnej (w tym licencja
pozyskana przez Spétke od MGM Interactive dotyczaca wykorzystania w grze Real Boxing 2: Creed, obecnie Real
Boxing 2: Rocky, okreslonych postaci oraz innych materiatéw z filmu ,Creed”, ktérego produkcja zajmuja sie Metro-
Goldwyn-Mayer Pictures, Warner Bros. Pictures i New Line Cinema oraz z popularnej serii filméw bokserskich
»Rocky”) s3 licencjami niewytacznymi i nie mozna wykluczy¢ pozyskania takich licencji rowniez przez konkurentéw
Grupy.

Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (free-to-play) jak rowniez w segmentach, w ktérych
dziata Grupa, moze spowodowac, ze potencjalni gracze moga z mniejszg czestotliwoscig korzysta¢ z produktow
Grupy. Mogtoby to mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos$¢, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z TEMPEM UPOWSZECHNIANIA DOSTEPU DO INTERNETU SZEROKOPASMOWEGO ORAZ URZADZEN
MOBILNYCH UMOZLIWIAJACYCH TAKI DOSTEP

Grupa generuje przychody na catym swiecie. Poszczegdlne kraje charakteryzujg sie zréznicowanym poziomem
zaawansowania infrastruktury teleinformatycznej. Dla Grupy istotnym czynnikiem sukcesu jest upowszechnienie
dostepu klientéw do bezprzewodowych tacz internetowych o duzej przepustowosci i mozliwos¢ $ciggniecia przez
klientéow w krétkim czasie pliku zawierajacego wersje instalacyjng gry, jej kolejne elementy lub aktualizacje. W
zwigzku z tym, wzrost predkosci potaczen internetowych moze wptywac na dynamike rozwoju rynku, na ktérym
dziata Grupa.

Mozliwos¢ dostepu do gier produkowanych przez Grupe uzalezniona jest od powszechnosci mobilnych urzadzen z
dostepem do Internetu szerokopasmowego typu smartfony i tablety. Rozwdj Grupy uzalezniony jest w zwigzku z tym
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od wzrostu liczby uzytkownikéw takich urzadzen mobilnych, ktérzy mogliby potencjalnie wykorzystywac je w celach
rozrywkowych, w tym do gry. Zahamowanie rozwoju rynku urzadzen mobilnych negatywnie wptynetoby na tempo
rozpowszechniania aplikacji Grupy i pozyskiwania dla nich nowych odbiorcéw.

RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Grupa ponosi koszty produkgji gier przewaznie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszo$¢ przychodéw realizowana
jest w USD i EUR, oraz w mniejszym stopniu w innych walutach. Zgodnie z zatozeniami strategicznymi Zarzadu
dominujacym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki zagraniczne, a gtéwnymi walutami rozliczeniowymi w
transakcjach zagranicznych bedg USD oraz EUR, co powoduje, ze Grupa narazona bedzie na ryzyko zmiennosci
kurséw walutowych.

Grupa uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

. kurs wymiany PLN na waluty, w ktérych dokonywane s3 transakcje zakupu produktéw oferowanych przez
Grupe jest wysoki (staby PLN),

. poziom wymiany waluty utrzymuje sie w dtuzszym okresie na stabilnym poziomie (co pozwala lepiej
prognozowac wptywy w kolejnych okresach).

Woystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowacé obnizenie generowanych przychodow ze sprzedazy gier
wideo w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskéw oraz obnizenie salda $Srodkéw pienieznych.

RYZYKO ZWIAZANE Z REGULACJAMI MIEDZYNARODOWYMI DOTYCZACYMI MODELU FREE-TO-PLAY

W lutym 2014 roku Komisja Europejska przeprowadzita konsultacje z organami krajowymi odpowiedzialnymi za
egzekwowanie prawa i z najwiekszymi firmami technologicznymi z branzy gier. Celem konsultacji byto znalezienie
rozwiazania, ktére miato zapobiegac problemom konsumentéw z grami w modelu free-to-play. W opinii cztonkéw
Komisji Europejskiej klienci, a zwtaszcza dzieci, potrzebujg wiekszej ochrony przed niespodziewanymi i niechcianymi
kosztami zwigzanymi z dodatkowymi ptatnosciami wewnatrz gry, ktére wystepujg w znaczacej wiekszosci gier w
modelu free-to-play.

W zwiazku z tym, Komisja Europejska podejmowata dziatania majgce na celu doprowadzenie do tego, aby gry free-to-
play nie byty nazywane darmowymi grami. W wyniku wspoétpracy z Komisjg Europejska, we wrzesniu 2014 roku
Google Play zabronito twércom aplikacji opartych na mikroptatnosciach nazywania ich darmowymi, nakazujac
umieszczanie informacji ,zakupy w aplikacji”. W listopadzie 2014 podobng polityke wprowadzit App Store.

Zmiana nazwy typu gier korzystajacych z systemu mikroptatnosci z free-to-play na nazwe, w ktérej nie wystepuje
stowo ,free” moze niekorzystnie wptynaé na rozpowszechnienie gier i pozyskanie nowych graczy. na dziatalnos¢
Grupy i jej wyniki finansowe.

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYJNYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM GRUPA PROWADZI DZIALALNOSC

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujacego dziatalno$é¢ Grupy na innych docelowych rynkach, w tym w
szczegoblnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku nowoczesnych technologii
informatycznych lub produkgcji gier, ale takze regulujacych zagadnienia praw do wtasnosci intelektualnej moga mieé
istotny niekorzystny wptyw na dziatalno$¢ prowadzong przez Grupe, np. w zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie
kosztéw dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokos$ci marz, wprowadzenie okreslonych ograniczen
administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania zezwolen itp.
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RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

Czeste nowelizacje, niespdjnos¢ oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa podatkowego pociagaja za soba
istotne ryzyko zwigzane z otoczeniem podatkowym, w jakim Grupa prowadzi dziatalnos¢. Kwestionowanie przez
organy skarbowe dokonywanych przez Grupe rozliczeh podatkowych, w zwigzku z rozbieznosciami lub zmianami
interpretacji badz niejednolitym stosowaniem przepiséw prawa podatkowego przez rézne organy administracji
podatkowej moze skutkowac natozeniem na Grupe stosunkowo wysokich kar lub innych sankgji.

Biorac pod uwage stosunkowo dtugi okres przedawnienia zobowigzan podatkowych, oszacowanie ryzyka
podatkowego jest szczegdlnie utrudnione, niemniej ziszczenie sie ryzyka opisanego powyzej moze miec istotny
negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa lub wyniki dziatalnosci Grupy.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA PROWADZONA PRZEZ GRUPE
RYZYKO ZROZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGOLNE PRODUKTY GRUPY

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Grupy jest popyt na oferowane przez nig produkty i ustugi
(gry).

Stopien zainteresowania dang gra zalezy przede wszystkim od biezgcych trendow, gustéw konsumentéw, jakosci
wykonania, odpowiednio nakierowanej akcji promocyjnej i marketingowej oraz dostepnych konkurencyjnych
produktéw (gier o podobnej tematyce, grafice, itp.). Implikuje to ryzyko wyprodukowania gry, ktéra nie spotka sie z
zainteresowaniem potencjalnych klientéw lub zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwoli¢ na osiggniecie
zaktadanych parametréw finansowych.

W zwiazku z powyzszym, Grupa nie jest w stanie, az do chwili premiery nowego produktu, przewidziec¢ reakcji
odbiorcoéw ani poziomu przychodoéw ze sprzedazy czy w skrajnym przypadku braku zainteresowania dang gra. Istnieje
ryzyko, iz Grupa moze nie wypracowac zysku, a nawet nie odzyskac¢ naktadéw oraz kosztéw poniesionych na jej
przygotowanie, okresowe aktualizacje i promocje.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM WYNIKOW FINANSOWYCH GRUPY OD PRZYCHODOW GENEROWANYCH
W ZWIAZKU
Z DYSTRYBUCJA GRY REAL BOXING ORAZ KOLEJNYCH TYTUtOW GRUPY

W 2015 r. dominujaca czes¢ przychoddéw Grupy generowana byta w zwigzku z dystrybucja gier marki Real Boxing, tj.
Real Boxing, od listopada 2015 r. - Real Boxing 2: Creed, a od marca 2016 r. - Real Boxing 2: Rocky. Wyniki finansowe
Grupy s3
w zwigzku z tym uzaleznione w znacznym stopniu od poziomu przychoddéw zwigzanych z dystrybucja jednej
dominujacej serii gier. Zatem ze wzgledu na brak dywersyfikacji zrodet przychodéw Grupy, ewentualny spadek
zainteresowania odbiorcow czy jakiekolwiek trudnosci z dystrybucja gry Real Boxing (lub jej kontynuacji w postaci
Real Boxing 2), niezaleznie od ich przyczyny, i wynikajacy z tego spadek poziomu przychodéw w odniesieniu do gier z
serii Real Boxing i/lub kolejnych tytutéw Grupy, beda miaty istotny niekorzystny wptyw na dziatalno$¢ oraz sytuacje
finansowa Grupy
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RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W REALIZACJI PROJEKTOW

Produkcja gier wideo jest procesem wieloetapowym, co oznacza, ze poszczegdlne fazy produkcji nastepuja kolejno po
sobie i rozpoczecie kolejnych etapéw jest uzaleznione od ukoriczenia poprzednich. Jakiekolwiek opdzZnienie we
wczesnej fazie produkcji gry jest niezwykle trudne do nadrobienia.

Ponadto, zgodnie ze swojg strategig Grupa realizuje rowniez projekty rozwojowe nie polegajace na produkcji gier,
ktére majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy.

Jakiekolwiek opdznienie w realizacji gier czy innych projektéw rozwijanych przez Grupe moze mie¢ negatywny wptyw
na osiggane przez nig wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA MODELU BIZNESOWEGO

Grupa w potowie 2014 roku zmienita model biznesowy prowadzonej dziatalnosci. Obecnie stosowany model
biznesowy zaktada koncentracje na produkcji gier na urzadzenia mobilne w modelu free-to-play. Obecnie
sprzedawane przez Grupe gry funkcjonuja jeszcze czesciowo w modelu Premium, ale w wiekszosci przypadkéw s3a to
gry dostosowane do modelu free-to-play, gdzie przychody ze sprzedazy pochodzg z mikroptatnosci oraz reklamy.
Dopiero najnowsza produkcja Grupy, gra Real Boxing 2: Creed (od 24 marca 2016 roku Real Boxing 2: Rocky) i kazda
kolejna gra zgodnie z ogtoszong strategig bedzie od podstaw zaprojektowana jako gra w modelu free-to-play.

Biorac pod uwage krétka historie i niewielkie doswiadczenie Grupy w realizacji gier w modelu free-to-play nie mozna
wykluczy¢ ewentualnych btedéw lub pomytek, czy tez dtuzszego niz oczekiwany okresu dostosowawczego do
nowego modelu biznesowego, co moze niekorzystnie wptywad na przyjecie tych produktéw przez odbiorcéw, a tym
samym miec¢ negatywne skutki dla przysztych wynikéw finansowych Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU NOWYCH

Rozwoj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych i wspétpracujacych z Grupa
kluczowych pracownikow i wspétpracownikéw. Szczegélnie istotny jest wktad cztonkéw Zarzadu w funkcjonowanie
Grupy i okreslenie kierunkéw rozwoju jej dziatalnosci. Odejscie cztonkéw kadry kierowniczej badz innych kluczowych
0sob dla dziatalnosci Grupy mogtoby spowodowac pogorszenie jakosci i terminowosci zaplanowanych produkcji,
utrudnic realizacje prac badawczych i rozwojowych lub nowych projektédw oraz niekorzystnie wptynaé na $wiadczone
ustugi, co w konsekwencji mogtoby sie przetozy¢ na pogorszenie wynikéw finansowych Grupy. Ewentualna utrata
kluczowych pracownikéw taczytaby sie ponadto z koniecznoscig przeprowadzenia procesu rekrutacji, a nastepnie
przeszkolenia i przygotowania przez Grupe nowych oséb do pracy.

Polski rynek pracy cechuje sie znaczacym niedoborem wysokiej klasy specjalistéw w zakresie tworzenia i
wprowadzania do sprzedazy gier wideo, wszczegélnosci w modelu free-to-play przeznaczonych na urzadzenia
mobilne. Ponadto, dynamiczny rozwdj branzy producentéow gier wideo moze skutkowac zaostrzeniem sie walki
konkurencyjnej o pracownikoéw, a w konsekwencji ograniczeniem ich dostepnosci czy tez zwiekszeniem kosztéw
zatrudnienia.

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabié pozycje konkurencyjng Grupy, zmniejszy¢ dynamike jej rozwoiju,
opo6znic realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowac pogorszenie jej wynikow finansowych.

RYZYKO NIEZREALIZOWANIA CELOW STRATEGICZNYCH ZAtOZONYCH PRZEZ GRUPE

Strategia Grupy zaktada zajecie przez nig wiodacej pozycji wsréd europejskich firm z branzy gier na urzadzenia
mobilne dystrybuowanych w modelu free-to-play. W tym celu Grupa zamierza m.in. (i) zwiekszy¢ liczbe
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produkowanych i wydawanych gier, (ii) rozbudowywaé i promowaé wtasny ekosystem wydawniczy z oferta
skierowang do producentow gier, ktory zostat uruchomiony w listopadzie 2015 r. (iii) nabywac¢ prawa do projektow
przygotowywanych przez inne podmioty dziatajace na rynku, (iv) przejmowac inne podmioty dziatajace na rynku
produkcji gier, (v) inwestowac w dziatania badawcze i rozwojowe, w tym w opracowywanie wtasnych technologii
i rozwigzan.

Realizacja powyzszych zatozen bedzie mozliwa jezeli, m.in.: (i) zostang przygotowane odpowiednie narzedzia
informatyczne, analityczne oraz marketingowe, (ii) Grupa zdota zidentyfikowaé podmioty spetniajgce wymagania
Grupy w celach ewentualnego przejecia lub nawigzania wspoétpracy, a warunki handlowe, w tym oczekiwana cena ich
nabycia bedzie akceptowalna z ekonomicznego punktu widzenia, (iii) zostanie zapewnione odpowiednie finansowanie
rozwoju Grupy (w tym ze srodkéw unijnych), (iv) Grupa bedzie odpowiednio przygotowana od strony organizacyjne;.

Istnieje takze wiele innych czynnikéw zewnetrznych i wewnetrznych, niekiedy pozostajacych poza kontrolg Zarzadu
lub niemozliwych do przewidzenia, a wptywajacych na mozliwos¢ osiggniecia przez Grupe celéow strategicznych.
Czynniki te maja réznorodny charakter, tj.: (i) gospodarczy (np. zwiekszona konkurencja, spowolnienie rozwoju rynku
gier na urzadzenia mobilne), (ii) prawny (np. zmiana przepiséw dotyczacych wtasnosci intelektualnej czy naruszenia
praw do takiej wtasnosci), (iii) finansowy (np. brak zdolnosci do pozyskania finansowania na realizacje trwajacych lub
nowych projektéw, koniecznos¢ zwiekszenia naktadéw na realizacje projektéw, nieadekwatna wycena rynkowa akcji
Emitenta uniemozliwiajaca pozyskanie s$rodkéw z emisji akcji) lub (iv) operacyjny (np. awarie systemow
informatycznych lub serweréw czy niezdolno$¢ badz opdznienie we wdrozeniu nowych produktéw czy rozwiazan).

RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY ZAMKNIETEJ

Specyfika dziatalnosci Grupy sprawia, ze gtéwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Grupe produktéw sa
platformy zamkniete. Grupa tworzy gry na platformy zamkniete firm Apple i Google, tj. Apple App Store oraz Google
Play. Wspomniani producenci zastrzegaja sobie prawo do weryfikacji produktu, co powoduje, ze Grupa ponosi ryzyko
braku ewentualnej akceptacji produktu, ktéry stworzyta dla danego producenta platformy zamknietej. Decyzja o
dopuszczeniu produktu na platforme nie wynika jedynie z subiektywnej oceny administratoréw tychze platform, lecz
jest wypadkowa analizy czy dany produkt spetnia szereg szczegdtowych regut i zasad warunkujacych mozliwos¢
sprzedazy na danej platformie.

Co wiecej gry tworzone przez Grupe podlegaja obowigzkowej statej ocenie dystrybutora pod katem warunkéw ich
udostepniania, zgodnie z zasadami okreslanymi jednostronnie przez dystrybutoréw.

Brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe ze strony Apple App Store i Google Play, ktére odpowiadaja za
wiekszos¢ przychodow Grupy z dystrybucji gier wideo, ich niekorzystna ocena lub niekorzystna zmiana zasad jej
dokonywania, wigzataby sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier oraz ograniczeniem ich
dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem przychodéw uzyskiwanych z dystrybucji gier przez Grupe,
co miatoby istotny negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z POGORSZENIEM SIE WIZERUNKU GRUPY

Wszelkie negatywne oceny zwigzane z funkcjonowaniem gier wyprodukowanych lub wydawanych przez Grupe
(wtym przede wszystkim publikowanych w Internecie lub w zamknietych platformach dystrybucyjnych) moga
pogorszy¢ wizerunek Grupy i wptynaé na utrate zaufania klientéw do jej produktéw. Jednoczesnie moze to
spowodowacé znaczacy wzrost srodkow przeznaczanych na dziatania marketingowe w celu zniwelowania
negatywnych skutkéw zaistniatej sytuacji albo przeciwdziatania dalszemu pogorszeniu wizerunku Grupy.
Dotychczasowi kontrahenci mogliby zacza¢ wspotprace z konkurencyjnymi podmiotami, co mogtoby niekorzystnie
wptynac na dziatalnos$é, pozycje rynkowa, sprzedaz, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy. Ponadto, utrata
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zaufania do Grupy ze strony rynku kapitatowego moze utrudni¢ jej dostep do finansowania zewnetrznego, co
mogtoby niekorzystnie wptynaé na jej dziatalnosé.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM GRUPY OD WSPO£PRACY HANDLOWEJ Z APPLE ORAZ GOOGLE

Dziatalnos¢ Grupy uzalezniona jest od wspotpracy z operatorami dwdch najwiekszych globalnych sklepéw cyfrowych
oferujacych produkty na urzadzenia mobilne Apple App Store oraz Google Play, tj. Apple i Google. Przychody z tytutu
dystrybucji gier za posrednictwem tych dwoch platform odpowiadajg za zdecydowang wiekszos¢ przychodow ze
sprzedazy generowanych przez spétki z Grupy. W zwigzku z tym relacje handlowe z tymi podmiotami sg kluczowe z
punktu widzenia dziatalnosci Grupy.

Dodatkowo, w przypadku wystepowania awarii sprzetu technicznego wykorzystywanego przez operatéw
powyzszych platform, mozliwos¢ sprzedazy produktéw Grupy do klientéw koncowych w tym kanale dystrybucyjnym
ulegtaby ograniczeniu lub stataby sie niemozliwa. Istnieje takze ryzyko, ze w przypadku dojscia do atakéw hackerskich
na powyzsze platformy, skutkujacych ograniczeniem dostepnosci lub nieprawidtowym funkcjonowaniem tych
platform, Grupa mogtaby czasowo nie mie¢ mozliwosci sprzedazy, a w skrajnym przypadku straci¢ kontrole nad
oferowang trescia lub dostep do sSrodkéw z mikroptatnosci dokonywanych przez klientéw.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA WARUNKOW UMOW DYSTRYBUCYJNYCH LUB REGULAMINOW OPERATOROW
PLATFORM DYSTRYBUCYJNYCH LUB WYPOWIEDZENIEM UMOW DYSTRYBUCYJNYCH

Grupa udostepnia swoje produkty ostatecznym odbiorcom za posrednictwem dystrybutoréw. Podmioty te promuja
produkty Grupy, zajmuja sie ich pozycjonowaniem, dostarczajg go dalszym odbiorcom bezposrednio lub poprzez
dedykowane platformy, portale lub kanaty. Umowy z takimi posrednikami zawierajg standardowo do$¢ elastyczne
postanowienia w zakresie mozliwosci ich wypowiedzenia lub zmiany. Ponadto, wspotpraca z niektérymi z nich
odbywa sie bez zawarcia pisemnej umowy, na podstawie standardowych warunkéw wspétpracy stosowanych przez
takich dystrybutoréw. Nie mozna zatem wykluczy¢ nieprzedtuzenia tych uméw na kolejne okresy lub ich
przedterminowego rozwiazania, a takze renegocjacji obecnych warunkéw handlowych lub ich jednostronnej zmiany
przez dystrybutoréw, co, w szczegdlnosci w przypadku uméw zawartych z Apple oraz Google, miatoby istotny
negatywny wptyw na dziatalnos¢ Grupy i jej wyniki finansowe.

Jednoczesnie Grupa prowadzi ekspansje na rynki azjatyckie, korzystajac przy tym z ustug lokalnych dystrybutoréw.
Grupa ma jednak ograniczone doswiadczenia w prowadzeniu dziatalnosci na tych rynkach, jak réwniez dopiero od
niedawna buduje sie¢ kontaktéw z lokalnymi dystrybutorami i przedstawicielami. W wypadku rozwigzania uméw lub
zerwania relacji z ww. podmiotami, np. w wyniku niewywigzywania sie przez nich z zobowigzan wobec Grupy,
utrudnione oraz czasochtonne moze okazac sie nawigzanie wspétpracy z podmiotami zastepczymi.

Zasady wspotpracy i dystrybucji produktow Grupy okreslone sg réwniez w stosowanych przez dystrybutoréw
regulaminach. Grupa prowadzac dystrybucje poprzez sklepy elektroniczne polega m.in. na zawartych w nich
mechanizmach wyrdzniania i pozycjonowania okreslonych tytutow (featuring), ktére moga miec¢ znaczacy wptyw na
wyniki sprzedazy produktéw Grupy. Zmiana zasad ich funkcjonowania, wynikajaca ze zmian regulaminéw platform
internetowych, np. poprzez wprowadzenie odptatnosci za korzystanie z takich mechanizmoéw, spowodowataby
faktyczne ograniczenie ich dostepnosci.

Opisane powyzej czynniki, w szczegblnosci jednostronne niekorzystne zmiany warunkéw wspétpracy z
dystrybutorami, w tym zmiany postanowiern umoéw dystrybucyjnych lub zmiany regulaminéw stosowanych przez
takich dystrybutoroéw, jak réwniez wypowiedzenie uméw dystrybucyjnych moga prowadzi¢ do istotnego ograniczenia
rynku zbytu Grupy i koniecznosci pozyskania przez nig nowych dystrybutoréw, a takze niekorzystnie wptynac¢ na
perspektywy rozwoju i wyniki finansowe Grupy.
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RYZYKO ROSZCZEN Z TYTUEU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNEJ

W ramach produkgji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od swoich
wspdtpracownikow, zewnetrznych dostawcéw i ustugodawcédw, a takze dziata na podstawie licencji udzielanych przez
producentdw ich podstawowych wersji lub poszczegélnych elementéw wykorzystywanych w ramach takiej produkgji.
Tego typu dziatalnos¢ narazona jest zawsze na ryzyko roszczen osob, z ktédrymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a
ktére moga uwazac sie za tworcéw okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistniec¢
sytuacja, iz osobie, ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Grupe, prawa te wcale nie przystugiwaty, cow
Swietle polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialno$ci Grupy za naruszenie praw autorskich
rzeczywistego tworcy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynaé na dziatalnos$é, wyniki lub
perspektywy rozwoju Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWOSCIA WYSTAPIENIA AWARII SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH, INFRASTRUKTURY
TELEKOMUNIKACYJNEJ | SERWEROW, Z KTORYCH KORZYSTA GRUPA

Dziatalnos¢ Grupy jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemow informatycznych, infrastruktury
telekomunikacyjnej i serwerdw, z ktéorych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych problemoéw, wystapienia
awarii oraz usterek technicznych, moga wystgpic problemy z dostepem do gier dystrybuowanych przez Grupe lub ze
Swiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

Ewentualne awarie i przerwy w sSwiadczeniu oferowanych przez Grupe ustug, moga by¢ réwniez spowodowane
atakami hackerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczna, z ktérych korzysta Grupa.

W wyniku powyzszych zdarzeh moze nastgpi¢ utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych lub
wykorzystywanych przez Grupe. W konsekwencji zas Grupa moze by¢ zmuszona ponie$¢ dodatkowe koszty,
ucierpie¢ moze jej reputacja oraz moga wystapi¢ opdznienia w realizacji projektéw dotyczacych produkcji gier lub
prac badawczych i rozwojowych, co mogtyby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos$¢, wysokos$¢ przychodéw ze
sprzedazy i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z WYKONANIEM UMOWY OPCJI PRZEZ GPV | SPOtKA Z OGRANICZONA ODPOWIEDZIALNOSCIA
SPOLKA KOMANDYTOWO-AKCYINA (GPV 1).

Ryzyko zostato opisane powyzej w punkcie Opcje wynikajagce z umowy pomiedzy GPV | Sp. z o.0. a Vivid Games
Spoétka Akcyjng S.K.A.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH GRUPY

Gry wytwarzane przez Grupe stanowig utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegajg ochronie przewidzianej
dla tego rodzaju utworéw. Grupa przygotowana jest do stosowania srodkéw ochrony prawnej w celu ochrony praw
autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom. Nalezy jednak zauwazy¢, ze Grupa funkcjonuje na rynku globalnym, w
zwigzku z czym mozliwe jest naruszenie jej praw autorskich w sposéb majacy znaczacy wptyw na wyniki finansowe
Grupy przez podmioty zagraniczne, w tym takie, ktére maja siedziby w krajach nieposiadajacych ustawodawstwa
umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjonujgcego poziomu ochrony praw wtasnosci intelektualnej albo gdzie
wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich moze byc¢ szczegélnie narazone na ryzyko niepowodzenia.

W zwiagzku z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich Grupy
negatywnie wptywajace na jej dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe.

Dodatkowo, specyfika branzy gier wideo powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty konkurencyjne wobec

Grupy gier stanowigcych de facto kopie produktéw Grupy, w taki sposéb aby utrudni¢ lub nawet faktycznie
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uniemozliwi¢ zastosowanie przez Grupe srodkéw ochrony praw autorskich. Moze to nastgpi¢ poprzez stworzenie
programéw o zblizonej mechanice rozgrywki oraz zblizonej formie prezentacji graficznej, nie stanowigcych jednak
bezposredniej kopii gier Grupy, w szczegdlnosci kodu programu oraz grafiki w nich zastosowanej (tzw. ,klony”).

RYZYKO ZWIAZANE Z NIEAUTORYZOWANYM OPROGRAMOWANIEM MOGACYM SKUTKOWAC ZAPRZESTANIEM
DOKONYWANIA MIKROPEATNOSCI PRZEZ GRACZY NA RZECZ GRUPY

W wyniku dziatalnosci podmiotéw niepowiazanych z Grupa, obecnie tworzone s3 i mogg réwniez powstawac
w przysztosci nielegalne programy, ktére umozliwiajg odbiorcom gier dystrybuowanych przez Grupe postep w grze
lub uzyskanie odptatnych funkcjonalnosci w grze bez dokonywania mikroptatnosci, ktére zgodnie z zamierzeniami
Grupy warunkujg osiggniecie takiego rezultatu. Rozpowszechnienie tego rodzaju programéw moze skutkowacd
zmniejszeniem zapotrzebowania na udostepniane przez Grupe w modelu free-to-play odptatnie wirtualne elementy
gry. Ponadto takie podmioty mogg oferowac graczom w sposdb nieautoryzowany nabycie takich samych badz
podobnych wirtualnych elementéw.

Powyzsze okolicznosci mogg skutkowac spadkiem przychodéw Grupy pochodzacych z mikroptatnosci dokonywanych
przez graczy lub koniecznos$¢ poniesienia przez Grupe dodatkowych kosztéw w celu opracowania rozwigzan
nakierowanych na przeciwdziatanie takim praktykom, co moze niekorzystnie wptywac na dziatalnos$¢ iwyniki
finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM OD LICENCJI KLUCZOWYCH DLA FUNKCJONOWANIA GRUPY

Dziatalnos¢ Grupy przy tworzeniu i w niektorych przypadkach promocji gier uzalezniona jest od posiadania licencji lub
zgody udzielonych przez podmioty trzecie. W szczegdlnosci podstawa kodu dwdch najwazniejszych tytutéw Grupy, tj.
Real Boxing oraz Godfire: Rise of Prometheus jest silnik Unreal Engine 3, a w przypadku Real Boxing 2 oraz Metal Fist:
Urban Domination (poprzedni tytut roboczy to Street Fighting) jest to silnik Unreal Engine 4, ktérych uzywanie przez
Emitenta regulowane jest zawartymi z Epic Games umowami licencyjnymi. Rozwigzanie umoéw licencyjnych
z jakiejkolwiek przyczyny oznaczac bedzie faktyczne uniemozliwienie rozpowszechniania gier Grupy, co w sposéb
negatywny wptynie na jej wyniki finansowe.

Ponadto, w wypadku oparcia réowniez kolejnych produktéw Grupy na istotnych licencjach udzielonych przez
podmioty trzecie, w zakresie technologii lub w zakresie wykorzystania praw wtasnosci intelektualnej w produkc;ji lub
promocji produktéw, potencjalne rozwigzanie takich uméw licencyjnych uniemozliwi rozpowszechnianie produktow
Grupy, lub moze w istotny sposéb wptynaé negatywnie na wyniki sprzedazy produktéw Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z REJESTRACJA ZNAKOW TOWAROWYCH GRUPY

Skuteczny marketing produktéw Grupy uzalezniony jest od zarejestrowania tytutéw gier jako znakéw towarowych.
W zwigzku z duzg liczba tytutéw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie przez organy odpowiedzialne za rejestracje,
ze tytuty gier Grupy sa zbyt podobne do juz istniejgcych, a co za tym idzie mozliwa jest odmowa ich rejestracji. Biorac
pod uwage, ze dziatania promocyjne produktéw Grupy rozpoczynaja sie na dtugo przed ukonczeniem prac nad gra
oraz przed rejestracja jej tytutu jako znaku towarowego, odmowa rejestracji znaku towarowego wiazataby sie z
koniecznoscig zmiany dziatan promocyjnych i utratg poniesionych naktadéw oraz wptynetaby negatywnie na wyniki
sprzedazy tytutu a w konsekwencji na sytuacje finansowa Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z POZYSKIWANIEM | WYKORZYSTYWANIEM DOTACJI

Dziatalnos¢ Grupy w zakresie prac badawczych i rozwojowych jest czesciowo finansowana z dotacji z funduszy
europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na podstawie wnioskéw sktadanych przez
podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. Grupa w przyjetym planie prowadzenia prac rozwojowych zaktada
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uzyskanie tego typu finansowania. Nieotrzymanie dotacji wigza¢ sie moze ze spadkiem tempa prowadzenia prac
rozwojowych, a nawet koniecznos$cig zaniechania tych prac na niektérych polach lub przeznaczenia $rodkéw
witasnych w celu realizacji dziatan badawczych i rozwojowych kosztem innych dziatan Grupy, co spowodowatoby
spowolnienie rozwoju Grupy.

Ponadto, beneficjent dotacji jest zobowigzany do jej wykorzystania zgodnie z otrzymanymi wytycznymi
i odpowiedniego jej rozliczenia. Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania dotacji moze sie wigza¢ z koniecznoscia
ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Konieczno$¢ dokonania ewentualnego zwrotu dotacji lub zaptaty
kar umownych powodowataby znaczace obcigzenie finansowe Grupy i negatywnie wptynetaby na jej wyniki
finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z DOKONYWANIEM TRANSAKCJI POMIEDZY SPOLKAMI NALEZACYMI DO GRUPY KAPITALOWE)
EMITENTA

Emitent znajduje sie obecnie w fazie budowy grupy kapitatowej sktadajacej sie z szeregu spétek, w tym celowych.
Realizacja planéw Emitenta wigze sie m.in. z przenoszeniem czesci aktywow Emitenta na rzecz spotek celowych, albo
przekazywaniem innym sp6tkom w Grupie czesci prac zwigzanych z produkcja lub dystrybucjg niektérych produktéw
Grupy. W zwigzku ze znaczng wartoscig transakcji dokonywanych pomiedzy spétkami w grupie kapitatowe;,
ewentualne opdzZnienia i trudnosci w dokonywaniu czynnosdci oraz rejestracji zmian w spétkach Grupy w Krajowym
Rejestrze Sadowym albo kwestionowaniem transakcji przez organy publiczne lub inne podmioty moga spowodowac
powstanie po stronie Emitenta zobowigzan, m.in. o charakterze publicznoprawnym, ktérych wykonanie moze
negatywnie wptynac na wyniki finansowe Grupy.

Przyktadowo w dniu 31 lipca 2015 r. miedzy podmiotami w Grupie zawarto 2 umowy, w wyniku ktérych dokonano
przeniesienia praw wtasnosci do gry Real Boxing 2 z jednostki dominujacej (Emitent) do spétki zaleznej Vivid Games
Sp. z 0.0, a nastepnie spétka Vivid Games Sp. z 0.0. udzielita licencji Emitentowi na korzystanie z praw do Real Boxing
2. Kwoty z tytutu licencji miaty wptyw na pozycje ,zmiany stanu produktéw” w sprawozdaniach jednostki dominujace;j,
a ponadto w wyniku powyzszego przeniesienia w Grupie powstato aktywo podatkowe o wartosci ok. 9 min zi, ktére
bedzie amortyzowane przez okres 60 miesiecy.

Co wiecej, w dniu 29 pazdziernika 2015 r. Spétka zalezna od Emitenta - Vivid Games Sp. z 0.0. wyemitowata obligacje
o tacznej cenie emisyjnej réwnej wartosci nominalnej tj. 52,73 min zt, ktére zostaty objete przez spétke Bote s.k.a.
Ponadto, wczesniej w dniu 26 pazdziernika 2015 r. sp6tka Bote s.k.a. udzielita Emitentowi pozyczki w kwocie 4 min zt,
zas w dniu 4 kwietnia 2016 r. dokonane zostato potaczenie Spotki z Bote s.k.a.

W opinii Emitenta transakcje zawierane pomiedzy podmiotami Grupy sg przeprowadzane w sposéb prawidtowy oraz
na warunkach rynkowych, jednakze Emitent nie moze zapewni¢, iz ich warunki nie zostang zakwestionowane, w tym
w ramach ewentualnej kontroli przez organy skarbowe. Mogtoby to skutkowac¢ wzrostem zobowigzan, w tym
podatkowych, a tym samym mogtoby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowg i wyniki Grupy.
Ponadto, w wyniku dokonywanych transakcji moga wystapi¢ nieplanowane zmiany wynikéw finansowych (np.: w
postaci aktywow podatkowych), ktore moga znieksztatci¢ obraz Spoétki i utrudnic¢ prawidtowa ocene jej kondycji.

RYZYKO SEZONOWOSCI

Realizowane przez Grupe przychody i zwigzane z nimi wyniki finansowe charakteryzujg sie sezonowoscia. Grupa
zwykle w pierwszym poétroczu generuje nizsze wyniki na dziatalnosci operacyjnej. Natomiast drugie poétrocze,
aw szczegolnosci ostatni kwartat danego roku, jest okresem uzyskiwania najwyzszych wptywow.
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Istnieje ryzyko, ze w roku, w ktérym Grupa przygotuje premiere nowej gry, planujac szczyt sprzedazy w czwartym
kwartale nastgpi anomalia w zachowaniu konsumentéw i zjawisko sezonowosci nie wystapi z takg sitg jak zwykle lub
tez nastapi przesuniecie okresu najwyzszego popytu na inny kwartat roku.

Poza tym istnieje ryzyko, ze ze wzgleddéw organizacyjnych premiera nowej gry odbedzie sie z opdznieniem i wéwczas
efekt sezonowosci nie zostanie w petni wykorzystany dla osiggniecia zwiekszonych przychodéw. W takiej sytuacji
Grupa moze nie uzyskac takich przychodoéw, jakie uzyskataby dokonujac premiery w szczycie danego sezonu.

Grupa dostrzega réwniez ryzyko zwiekszonej konkurencji w szczycie sezonu. W przypadku znacznej aktywnosci
konkurencji w czwartym kwartale danego roku, efekt szczytu sezonu moze okazac sie stabszy, a gry oferowane przez
Grupe nie stang sie tak popularne jak miatoby to miejsce w innych warunkach.

Powyzsze okolicznosci mogtyby miec istotny negatywny wptyw na sytuacje finansowg i wyniki Grupy.
RYZYKO ZWIAZANE Z ANALIZA ZACHOWAN UZYTKOWNIKOW PRODUKTOW GRUPY

Emitent planuje wykorzystywaé¢ w odniesieniu do produktow Grupy, poczawszy od gry Real Boxing 2: Rocky oraz
kolejnych produktéw Grupy, oprogramowanie stuzace do analizy zachowan uzytkownikéw gry, co ma na celu
dostosowanie produktu i oferty do potrzeb indywidualnych uzytkownikéw. Wykorzystanie dogtebnej analizy
dostarczanych przez graczy informacji, ich zachowan oraz preferencji pozwoli na efektywniejsze dostosowanie
produktéw do oczekiwan uzytkownikéw i w efekcie moze wptynaé na wysokosc sprzedazy produktu. Grupa nie
wdrazata wczesniej w swoich grach tak szeroko zakrojonej analizy, w zwigzku z czym nie jest w stanie z catkowita
pewnoscig ocenic¢ jak zasadne bedg prognozy i analizy sporzadzane z wykorzystaniem oprogramowania. Istnieje
ryzyko, ze okaza sie one nietrafne, co moze negatywnie wptynaé na przyszte wyniki sprzedazy gry Real Boxing 2:
Rocky i kolejnych.

Istnieje takze ryzyko koniecznosci dokonania stosownych korekt w kodzie gier oferowanych przez Grupe, by
dostosowac ich funkcjonalnosci do nowego narzedzia analitycznego. Spowoduje to opdZnienie w jego wykorzystaniu,
co przetozy¢ sie moze na brak dostepu do danych analitycznych pozwalajacych na odpowiednie dopasowanie gry do
preferencji uzytkownikéw a przez to maksymalizacji przychodéw.

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKLADY) WRAZ Z OPISEM.

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Jesienig 2015 roku w celu
zdywersyfikowania i utatwienia rekrutacji specjalistow otwarto filie Studia w Warszawie.

INFORMACJE O ISTOTNYCH TRANSAKCJACH ZAWARTYCH W GRUPIE / INFORMACJE O UDZIELENIU PRZEZ SPOKE
PORECZEN KREDYTU, POZYCZKI LUB GWARANCJI.

Do transakcji zawartych przez Spotke dominujacg z podmiotami powigzanymi w okresie objetym Sprawozdaniem
Zarzadu naleza w szczegdlnosci:

zawarcie nowej umowy pozyczki dla spétki Bote Sp z 0.0. dnia 1 kwietnia 2016 na kwote 28.600 zt

zaptata za kolejne miesieczne raty dotyczace licencji do gry Real Boxing 2 dla Vivid Games Sp.z 0.0

sptata odsetek dotyczacych obligacji wyemitowanych przez Vivid Games Sp. z 0.0.

sptata umowy pozyczki przez Vivid Games Spotka Akcyjna s.k.a. dnia 5 lipca 2016 na kwote 131.612,94 zt
(kapitat wraz z odsetkami)

Transakcje pomiedzy podmiotami powigzanymi zawierane sg na warunkach nieodbiegajagcych od warunkéw
rynkowych.
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WSKAZANIE ISTOTNYCH POSTEPOWAN TOCZACYCH SIE PRZED SADEM, ORGANEM WEASCIWYM DLA POSTEPOWANIA
ARBITRAZOWEGO LUB ORGANEM ADMINISTRACJI PUBLICZNE..

Wedtug wiedzy Zarzadu wobec Spétek z Grupy nie toczy sie zadne postepowanie przed sadem, organem wtasciwym
dla postepowania arbitrazowego lub organem administracji publicznej.

Bydgoszcz, 23.09.2016r.

W imieniu Spétki Vivid Games S.A.

g %,%O\ W | AQ\W\QDS\L'\

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski Roy Huppert

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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