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LIST ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze i Obligatariusze,
Oddajemy w Panstwa rece raport za pierwsze pétrocze 2022.

Pierwsze szes¢ miesiecy 2022 byto dla Vivid Games czasem intensywnej pracy w dynamicznie
zmieniajagcym sie swiecie. Mimo wielu globalnych zawirowan, przychody Vivid Games za ten
okres wzrosty az o 74%, poréwnujac pierwsze potrocze 2022 do 2021.

W okresie objetym raportem skupiliémy sie przede wszystkim na wzmocnieniu naszych
kluczowych marek. Zaréwno Real Boxing 2 jak i Eroblast, zwiekszyty liczbe uzytkownikéw oraz
rozszerzyty oferte kierowang do graczy. JesteSmy przekonani, ze dalsze dziatania w tym
kierunku, potaczone z coraz bardziej rentownymi kampaniami UA, przyniosa efekty, zakreslone
W naszej strategii.

Stabilnos¢ finansowa Spotki ugruntowata sprzedaz technologii Bidlogic. Zysk netto z transakcji,
w kwocie ok. 4,2 miIn zt, istotnie wptynie na wyniki Spétki za Ill kwartat i caty rok 2022. W
nadchodzacych tygodniach podejmiemy tez decyzje co do wczesniejszej sptaty obligacji i ‘
zamkniecia uktadu. ’ S

Jestesmy przekonani, ze Vivid Games jest na wtasciwej drodze do dalszego rozwoju.

Dziekujemy za zainteresowanie i zaufanie, ktérymi nas Panstwo obdarzajg i zachecamy do

zapoznania sie z raportem za | pétrocze 2022 roku.
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| STRATEGIA SPOKI

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



CZYNNIKI ROZWOJU

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

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

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

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

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

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

zwiekszajacych ich potencjat monetyzacyjny,

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

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

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

utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania, umozliwiajgcego realizacje

zatozonej strategii.
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| WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN | PO PRZELICZENIU NA EUR

30.06.2022 31.12.2021 30.06.2021 30.06.2022 31.12.2021 30.06.2021

W TYSPLN W TYSPLN W TYSPLN W TYSEUR W TYSEUR W TYS EUR
Aktywa trwate 14 277,29 15878,00 30253,91 3050,31 3452,19 6 692,16
Aktywa przeznaczone do sprzedazy 307,96 0,00 0,00 65,79 0,00 0,00
Aktywa obrotowe 8 607,94 7 688,89 6 647,37 1839,07 167172 1470,40
Aktywa razem 23193,19 23566,89 36 901,28 495517 512391 816256
Kapitat wtasny 6 695,03 6 623,33 19714,80 1430,38 1440,04 4360,91
Kapitat podstawowy 3228,58 3228,58 3228,58 689,78 701,96 714,16
Zobowiazania dtugoterminowe 5199,39 7 635,04 10261,98 1110,84 1660,01 2269,95
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 682,50 2467,50 4252,50 145,81 536,48 940,65
Zobowiazania krétkoterminowe 11298,77 9 308,52 6 924,50 2413,96 202386 1531,70
w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 3583,23 3583,65 1828,05 765,55 779,16 404,36

VIVID GAMES
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30.06.2022 30.06.2021 30.06.2022 30.06.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 17 688,31 10760,94 3809,92 2 366,50
Przychody ze sprzedazy 17 196,23 9859,59 3703,93 2168,28

Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 492,08 901,35 105,99 198,22

Koszty dziatalnosci operacyjnej -18 106,53 -12 922,43 -3900,00 -2841,84
Zysk (-strata) na sprzedazy -418,22 -2161,49 -90,08 -475,35
Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej 260,80 -1487,11 56,17 -327,04
Catkowite dochody ogdtem 71,70 -1764,87 15,44 -388,12
EBITDA 2192,19 1563,80 472,18 343,90

VIVID GAMES
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01.01.2022 01.01.2021 01.01.2022 01.01.2021

PRZEPLYWY PIENIEZNE 30.06.2022 30.06.2021 30.06.2022 30.06.2021

W TYSPLN WTYSPLN W TYSEUR W TYSEUR
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 2176,12 221,68 468,72 48,75
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej -618,30 -925,75 -133,18 -203,59
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -1640,59 -4 278,96 -353,37 -941,01
Stan srodkéw pienieznych na koniec okresu 2 970,06 3008,24 639,73 661,56



ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE (W Zt/EUR NA JEDNA

AKCJE)

Zysk z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej
na jedna akcje podstawowy

Zysk z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej na jedna
akcje rozwodniony

Zysk z dziatalnosci kontynuowanej zwykty w tys. zt

Zysk z dziatalnosci kontynuowanej rozwodniony w tys. zt

Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowane;j i
zaniechanej

Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej

Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt.

Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt.

01.01.2022 01.01.2021

30.06.2022 30.06.2021
WTYSPLN WTYSPLN
0,00 -0,05

0,00 -0,05

71,70 -1764,87
71,70 -1764,87
71,70 -1764,87
71,70 -1764,87
32169544 32169544
32169544 32169 544
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01.01.2022
30.06.2022
WTYSEUR

0,00

0,00

15,44

15,44

15,44

15,44

32169544

32169 544

01.01.2021
30.06.2021
WTYSEUR

-0,01

-0,01

-388,12

-388,12

-388,12

-388,12

32169544

32169 544



Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:
1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:

30 czerwca 2022 roku - 1 EUR =4,6806 PLN

31 grudnia 2021 roku - 1EUR = 4,5994 PLN

30 czerwca 2021 roku - 1 EUR =4,5208 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w danym roku
- kurs wyliczony jako srednia kursow NBP, obowigzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca | potroczu danego roku.

2022 roku 1 EUR = 4,6427 PLN
2021 roku 1EUR =4,5472 PLN
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|  PODSUMOWANIE OPERACY)NE 1H 2022
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SPECYFIKA PODEJSCIA GAAS

Kluczowe, dla wieloletniego generowania przychodoéw z gry, jest podejscie do niej jak do ustugi
(GaaS - game as a service). Gra wymaga nieustannego rozwoju, by utrzymaé zaangazowanie
uzytkownikdw. Staty rozwoj gry, angazowanie uzytkownikéw w kolejne rozgrywki i oferowanie
im nowych pozioméw czy funkcjonalnosci jest w stanie zwigzac gracza z tytutem na wiele
miesiecy, a nawet lat i tym samym wielokrotnie zwieksza szanse na udana monetyzacje.

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

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

12



MARKA REAL BOXING

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejsza z marek Vivid Games. Do korica sierpnia 2022 gry marki zostaty
pobrane tacznie ponad 113 min razy.

Pierwsza potowa 2022 roku to okres dalszego, intensywnego rozwoju tytutu w strone modelu Game as a
Service. Zespdt projektowy zaoferowat uzytkownikom wiele angazujacych kampanii typu live-ops. Rozwdj
tytutu przyniést widoczne w kanatach dystrybucji, efekty. Real Boxing 2 otrzymat kilka istotnych wyrdznien w
Apple App Store i Google Play, ktore przetozyty sie na liczbe graczy i wysokos¢ generowanych przychodéw.

W okresie objetym raportem, uruchomiono nowy wewnetrzny sklep, ktéry stanowi podstawe dalszego
rozwoju monetyzacji tytutu. Rozpoczeto tez wspdtprace z Anzu, dzieki ktérej w grze testowane sa
rzeczywiste reklamy, wyswietlane na obiektach 3d, takich jak banery czy ring. Podjeto réwniez kroki
zmierzajace do rozwoju spotecznosci graczy, w tym poprzez niewykorzystywane wczesniej kanaty jak TikTok.
Korzystajac z coraz efektywniej dziatajacych algorytméw big data, realizowany jest dalszy wzrost
zaangazowania uzytkownikéw. W kolejnych miesigcach najwiekszy nacisk ktadziony bedzie na pozyskanie
uzytkownikow iOS, ktérzy najczesciej decyduija sie na zakupy w ramach aplikacji.

Dodatkowo, rozpoznawane sg mozliwosci dalszej ekspansji marki i dywersyfikacji kanatéw dystrybucji.

Strategicznym celem dla tytutu, jest osigganie do korca roku 2023, miesiecznego przychodu w wysokosci >1
min USD.

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

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

A VIVID GAMES

REAL
BOXING

6,28 MLN

POBRANIA

6,32 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

9,46 MLN PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA H1 2022
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| EROBLAST

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

W | potowie 2022 zespot projektowy skupit sie nie tylko na rozbudowie gry, ale réwniez na budowaniu

zaangazowanej grupy uzytkownikéw. Pozwolito to zorganizowa¢é w grze kolejne wydarzenia
spotecznoéciowe, o kluczowym znaczeniu dla retencji i zaangazowania. 0 43 MLN
’

Od kwietnia 2022 rozpoczeto regularne kampanie live-ops. Kolejne odbywajg sie w tygodniowych POBRANIA
odstepach, co istotnie wptywa na zaangaZzowanie graczy.

wewnetrznego zespotu projektowego. Pozwoli to przyspieszy¢ rozwéj gry i powinno przetozyc sie na istotny

Z poczatkiem wrzesnia, Spétka zrezygnowata ze wspétpracy z zewnetrznym developerem, na rzecz rozwoju 9 59 PLN
wzrost przychodéw w kolejnych miesigcach. !

ARPU

Zespot projektowy rozpoczat testy, bazujacych na sprawdzonej mechanice, re-skindw gry. Decyzje co do (kluczowe rynki)
rozwoju poszczegolnych prototypow zostang podjete na przetomie 2022 i 2023.
Strategicznym celem dla Eroblast jest osiagniecie miesiecznych przychodéw na poziomie 0,3 mln USD. 1 56 M LN PLN
’
Eroblast: www.youtube.com/watch?v=Di66pCT8CGY&feature=youtu.be WY DATKI NA UA
DANE ZA H1 2022
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|  EROBLAST - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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| MARKA GRAVITY RIDER

Marke Gravity Rider tworza dwa pozyskane w ramach programu wydawniczego tytuty - Gravity Rider i
Gravity Rider Zero stworzone przez krakowskie studio Fontes. Do korica sierpnia 2022 zostaty pobrane
tacznie juz przez 40 min graczy z catego Swiata.

Marka prezentuje stabilne przychody i metryki uzytkowe. W raportowanym okresie przeprowadzono
przede wszystkim aktualizacje techniczne.

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

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

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

4,45 MLN

POBRANIA

1,83 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

24 9 TYS. PLN

WYDATKI NA UA

DANE ZA H1 2022
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Highway Getaway to gra wyscigowa, pozyskana do portfolio Vivid Games w 2017 roku w ramach programu GE’ ”wn '
I POLICE CHASE |

wydawniczego. Do konca sierpnia 2022 zostata pobrana juz przez imponujaca liczbe, blisko 20 min uzytkownikéw.

Po ponownej weryfikacji potencjatu komercyjnego tytutu na poczatku 2022 roku, Spétka nabyta prawa do tytutu i
rozpoczeta jego modernizacje, wykorzystujac wewnetrzne zasoby.

W ciagu | poétrocza wykonano szereg aktualizacji technologicznych. Obecnie w tytule wdrazane s tez kolejne 0 51 MLN
zmiany, kluczowe dla zaangazowania uzytkownikéw i monetyzacji. ’

1,79 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

We wrzesniu Spotka rozpoczeta testy UA odswiezonej wersji gry. Jesli ich wyniki okaza sie zadowalajace Highway
Getaway bedzie rozwijany i skalowany w kolejnych okresach.

DANE ZA H1 2022
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NOWA GRA NA BAZIE META-GRY RB 2

W pierwszej potowie roku Spotka rozwijata prototyp nowej gry, bazujacej na meta-grze Real Boxing 2, ktérej
motywem przewodnim jest karate. Przeprowadzono szereg testow, ktére nie przyniosty jednak oczekiwanych
rezultatéw.

Zarzad postanowit o zawieszeniu prac nad ww. prototypem. Obecnie rozpoznawane sg dodatkowe Sciezki rozwoju
tytutu wtasnego. Spoétka rozwaza obecnie kilka scenariuszy, w tym mozliwosci implementacji w nowym tytule
znanych IP. Zarzad jest w trakcie rozméw z potencjalnymi partnerami biznesowymi. O zawarciu ewentualnych
umow o wspétpracy poinformuje raportem biezacym lub komunikatem prasowym.
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NINTENDO SWITCH

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

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

(B

NINTENDO

SWITCH
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|  ZBYCIE BIDLOGIC

> BIDLOGIC

A VIVID GAMES

BidLogic to komercyjna nazwa ustugi mediacji reklamowej, ktéra byta
Swiadczona przez wydzielony w ramach Vivid Games S.A. zespot specjalistow.
Byta pierwsza tego rodzaju ustuga na rynku, rozwijang w Vivid Games przez
kilkanascie miesiecy.

W dniu 20 czerwca 2022 Spotka zawarta wstepne porozumienie dotyczace
zbycia technologii na rzecz Publishers Revenue Optimization sp. z 0.0. z
siedzibg we Wroctawiu, dziatajgca pod marka optAd360. W wyniku
przeprowadzenia procesu due diligence ostateczna kwota sprzedazy wyniosta
9 min zt. Umowe sprzedazy podpisano 1 wrzesnia 2022. Zgodnie z zawarta
wczesniej umowa z zatozycielem BidLogic, Spétka wyptaci na jego rzecz
wynagrodzenie w wysokosci 49,5 % ceny sprzedazy, tj. w tacznej kwocie 4 455
tys. zt netto.

Spoétka przewiduje zysk netto z ww. transakcji na poziomie 4,2 min zt,
wykazany w ksiegach finansowych w dniu zbycia Bidlogic, tj. 1 wrzesnia 2022.

Ustuga BidLogic jest nadal wykorzystywana w grach z portfolio Spotki, na
podstawie umowy serwisowej.
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BIG DATA

W | pétroczu 2022 w zespole Big Data dokonano aktualizacji modelu przewidujacego w czasie
rzeczywistym odejscia graczy z Real Boxing 2 (model churn'owy). W raportowanym okresie
catkowicie zautomatyzowano tez proces monitoringu modeli czesciowo automatyzujac réwniez
proces ich aktualizacji.

Przygotowana zostata architektura Platformy Danych, ktérej celem jest zbieranie informacji z
réznych zrédet, ich czyszczenie, transformacja i udostepnianie gotowych, zagregowanych zbioréw
danych na potrzeby analityczne i raportowe. W pierwszym pétroczu skupiono sie na usprawnieniu
procesu podejmowania decyzji w obszarze UA: wdrozenie proceséw zbierajacych dane z sieci
reklamowych, rozpoczeto proces migracji procesow UA do nowego narzedzia typu MMP do
atrybucji zachowan uzytkownikéw (Singular), dostarczajagc tym samym rzetelne dane i
udostepniajac nowe funkcjonalnosci, rozpoczeto prace nad nowym podejsciem do analizowania
rentownosci kampanii, zwtaszcza na platformie iOS, na ktérej pozyskiwanie uzytkownikéw w
ramach kampanii UA jest trudniejsze. Pozwoli to zmniejszy¢ wydatki na tego rodzaju narzedzia o
ok. 50%.

Czesc z tych prac kontynuowana jest w drugim pétroczu.

O0O0O0
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INNE WAZNE ZDARZENIA

REALIZACJA UKEADU

Przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki zostato formalnie zakorczone 21 grudnia
2020 roku. W konsekwencji, niezwtocznie przystapiono do wykonywania uktadu, tj. sptaty obligacji serii A w catosci
wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach. Na dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania sptacono 8 z 12
rat uktadowych, w tacznej kwocie 7,14 min PLN. Zarzad rozwazy przeznaczenie srodkéw pozyskanych ze zbycia
technologii Bidlogic na przedterminowa sptate pozostatych 4 rat.

POWOLANIE CZLONKA ZARZADU

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

Opis doswiadczenia ww. Cztonka Zarzadu dostepny jest na stronie internetowej Spdtki pod adresem:
vividgames.com/ir/spolka/zadzad

A VIVID GAMES
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DOKONANIE ODPISOW AKTUALIZUJACYCH AKTYWOW SPOLKI NA DZIEN 31.GRUDNIA 2021

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

REZYGNACJA Z NAJMU LOKALU W WARSZAWIE

W konsekwencji pandemii Covid-19, Vivid Games S.A. na trwale wprowadzita mozliwos¢ pracy zdalnej lub
hybrydowej dla wszystkich swoich pracownikéw. Od dtuzszego czasu forma zdalna jest zdecydowanie preferowana
przez wiekszos¢ zespotu. W konsekwencji Zarzad podjat decyzje o rezygnacji z najmu powierzchni biurowej w
Warszawie. Od sierpnia 2022 Vivid Games dysponuje wytacznie biurem w Bydgoszczy, dostepnym dla wszystkich
pracownikéw i wspdtpracownikow Vivid Games.
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY

01.01.2022 01.01.2021 2022
30.06.2022 30.06.2021 vs. 2021

w tys. PLN

Pozostate

Przychody ze sprzedazy

SEol il oV AR R ] 17 688,31 10 760,94 164% Sjk|;)ace Pioneer
Gravity Rider
Przychody ze sprzedazy 17 196,23 9 859,59 174% 4,0%
. Eroblast
Koszt wytworzenia na 492,08 901,35 55% 1600

wtasne potrzeby

Wozrost wartosci przychodow ze sprzedazy o 74% w stosunku do ubiegtego roku
jest wynikiem zintensyfikowania prac nad rozwojem i aktualizacja posiadanego
portfolio gier.

Marka Real Boxing

W | pétroczu 2022 roku najwiekszy udziat w osiggnietych przychodach miaty marka
Real Boxing (71%) igra Eroblast (16%).

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby stanowia 55% wobec poziomu z
analogicznego okresu 2021 roku. Zmniejszenie wynika ze skupienia prac nad
rozwojem posiadanych juz tytutéw, ktoérych koszty odnoszone sg do kosztow

A VIVID GAMES 26
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W | pétroczu 2022 roku nastgpit wzrost o 5,1 min PLN (zwiekszenie o 40%) kosztow
dziatalnosci operacyjnej w stosunku do pierwszego pétrocza 2021.

Na stan ten najwiekszy wptyw miaty poniesione koszty:
° ustug obcych - wzrost 0 5,3 min PLN (o0 72%).
° $wiadczen pracowniczych - wzrost 0 1,0 min PLN (0 40%).

Na istotne zwiekszenie kosztéw ustug obcych wptynety wydatki na User Acquisition -
wzrost 0 4,8 min PLN (313%). Koszty $wiadczen pracowniczych wzrosty w zwigzku
zatrudnieniem wysokiej klasy specjalistéw gtéwnie z dziedziny UA, Big Data, marketingu
i publishingu, swiadczacy ustugi zdalne, z takich krajéw jak Indie, Hiszpania, Meksyk,
Holandia.

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

Na zmniejszenie o 8% kosztow finansowych, wptynat gtéwnie poziom naliczonych
odsetek od wyemitowanych obligacji serii A. Wysokos¢ odsetek ulegta ograniczeniu w
zwigzku ze sptata siedmiu rat uktadowych do dnia 30 czerwca 2022, ogdtem sptacono
6,3 min PLN z poczatkowej wartosci 10,5 min PLN. Na dzien zatwierdzenia niniejszego
raportu sptacono juz osiem rat, w tagcznej wysokosci 7,1 min PLN.

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatow

Ustugi obce

Koszt $wiadczen pracowniczych

Podatki i optaty

Pozostate koszty

Zysk (-strata) ze sprzedazy

Pozostate przychody operacyjne

Pozostate koszty operacyjne

Zysk (-strata) na dz. op.

Przychody finansowe

Koszty finansowe

A VIVID GAMES Zysk (-strata) przed opodatkow.

01.01.2022
30.06.2022

-18 106,53

-1931,39

-41,25

-12 658,19

-3424,87

-1,71

-49,12

-418,22

694,66

-15,64

260,80

47,49

-255,17

53,12

01.01.2021
30.06.2021

-12922,43

-3050,91

-50,32

-7 360,20

-2441,34

-3,50

-16,16

-2161,49

762,83

-88,45

-1487,11

0,10

-277,86

-1764,87

140%
63%
82%

172%

140%
49%

304%
19%
91%

18%

92%

27



KOSZTY UStUG 0BCYCH

Koszty ustug obcych (12,7 min PLN) stanowity w | pétroczu 2022 roku 70% wszystkich kosztéow
dziatalnosci operacyjnej, w tym najwiekszy to udziat kosztow ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw (UA)
na poziomie 7,1 min PLN.

Zwiekszenie srodkow przeznaczonych na UA 0 4,8 m PLN, w stosunku do | pétrocza 2021 zwigzane byto z

przyjeta strategia Spotki w zakresie pozyskiwania uzytkownikéw. Srodki kierowane byty do projektéw, po
analizach zapewniajacych optacalnosc inwestycji.

15 000 -

10 000

5000

000

H1 2021 H1 2022

[ ] Koszty ustug obcych, dane w tys. PLN
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CALKOWITE DOCHODY OGOLEM | EBITDA

Bl 152021 [ 1H2022

3000,
00

2000,
00

1000,

000 ®d B
-1 000,
00
(1765) zt (1765) zt

-2 000,
00

Wynik przed opodatkowaniem Catkowite dochody ogotem EBITDA
dane w tys. PLN

Spotka uzyskata dodatni wynik netto za | pétrocze 2022 w wysokosci 71,7 tys PLN (1H2021 = -1 764,84 tys PLN). EBITDA wynosita 2,2 m PLN co stanowi wzrost 0 40% w stosunku do

| potrocza 2021 (1,6m PLN). Podatek wynidst +18,58 tys. PLN.
A VIVID GAMES 2 9



|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)
AKTYWA

wtys. PLN STAN NA STAN NA STAN NA 06.2022 W pozycji Aktywa trwate odnotowano spadek o 10% (1,5 min PLN). Technologie
BidLogic jako aktywo przeznaczone do sprzedazy wykazano w osobnej pozycji.

30.06.2022 31.12.2021  30.06.2022 vs. 12.2021

AKTYWA 1427729 15878,00 3025391 90% Wartos¢ Aktywow obrotowych wzrosta o 12% (0,8 min PLN).
TRWALE

W zwiazku ze sptata w czerwcu 2022 kolejnej, siodmej raty uktadowej stan
AKTYWA Srodkéw pienieznych bedacych w dyspozycji Spoétki ulegt zmniejszeniu tylko o 3%
PRZEZNACZONE 307,96 0,00 0,00 w stosunku do stanu na 31 grudnia 2021 r. (0 0,1 min PLN). Stan $rodkéw na
DO SPRZEDAZY rachunkach bankowych Spétki dnia 30 czerwca 2022 wynosit 2,9 min PLN.

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie 0 8% (0,2 min PLN).
AKTYWA

OBROTOWE 8 607,94 7 688,89 6 647,37 112%

Powyzej wymienione czynniki wptynety bezposrednio na zmniejszenie wartosci
Aktywow Spotki o 2% (ok 0,3 min PLN).

AKTYWA RAZEM 23193,19 23566,89 36 901,28 98%
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|  SPRAWOZDANIE Z SYTUAC)I FINANSOWE)

Kapitat zapasowy zmniejszyt sie do poziomu 3,4 min PLN, w zwiazku z
podjetymi Uchwatami ZWZA. Uchwaty zatwierdzity wynik za 2021 rok oraz
postanowity o pokryciu straty z 2021 (-14,9 mIn PLN) z kapitatu zapasowego
Spotki.

STAN NA STAN NA STAN NA 06.2022 P
30.06.2022 31.12.2021 30.06.2021 vs. 12.2021

w tys. PLN

Spoétka posiadata na dzien 30 czerwca 2022 r. krétkoterminowe zadtuzenie
kredytowe w wysokosci 0,4 min PLN. Na dzienn zatwierdzenia niniejszego
6 695,03 6 623,33 19 714,80 101% raportu zobowiazanie kredytowe wynosito zero.

Kapitat (Fundusz)
Wiasny

Na dzien 30 czerwca 2022 r. taczna wartos¢ wyemitowanych w maju 2017
5199,39 7 635,04 10261,98 68% roku trzyletnich obligacji serii A (warto$¢ emisji 10,5 min PLN) wynosita 4,3
min PLN. Spétka dokonata w | pétroczu 2022 sptaty szostej i siodmej raty
uktadowej w wysokosci 1,8 min PLN. Doktadny opis znajduje sie w Nocie Nr 9
i 13 pétrocznego Sprawozdania Finansowego.

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowigzania

. . 11298,77 9 308,52 6 924,50 121%
Krotkoterminowe
W zwiazku ze sptata rat obligacyjnych, zobowigzania dtugoterminowe spadty o
Kapitat Wtasny | 32%. Zobowiazania krétkoterminowe wzrosty o 21%, poniewaz o 58% wzrosty
Zobowiazania 23193,19 23566,89 36 901,28 98% biezace zobowiazania z tytutu dostaw i ustug (gtéwnie z tytutu ustug UA).
Razem: Pozycja ta zawiera tez raty uktadowe, do sptaty przez najblizsze 12 miesiecy.

Zobowigzanie z tytutu obligacji jest wykazane w Zobowigzaniach
krotkoterminowych w wysokosci czterech rat 3,6 m PLN przypadajacych do
sptaty na kolejne 12 miesiecy (tzn do 30 czerwca 2023 roku).

A VIVID GAMES 31



| POZOSTALE INFORMACJE FINANSOWE

32



ROK OBROTOWY

Rokiem obrotowym Spoétki jest rok kalendarzowy.

INFORMACJA 0 KREDYTACH W PIERWSZE) POLOWIE 2022 R.

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 min PLN. Spétka moze wykorzystywac kredyt od dnia zawarcia
umowy do 11 kwietnia 2024 r. Przyznany limit zwiekszy elastycznosé
podejmowania decyzji biznesowych i moze by¢ wykorzystywany m.in. na
pozyskiwanie nowych tytutéw. Na dzien niniejszego raportu Spoétka nie posiada
kredytowego zadtuzenia z tego tytutu.

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

W pierwszym pétroczu 2022 roku Spétka nie udzielita innym podmiotom zadnych
istotnych poreczen ani gwarancji.

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

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

ZARZADZANIE ZASOBAMI FINANSOWYMI

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

MOZLIWOSCI REALIZAC)I INWESTYC)I

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

Vivid Games S.A. dokonata 2021 roku sptaty 5 (w tym 4 przedterminowo) z
przewidzianych 12 rat uktadowych. W lutym 2022 roku dokonano przedterminowej
sptaty szostej raty uktadowej, 21 czerwca 2022 Spétka dokonata sptaty siédmej, a 21
wrzesnia 6smej raty uktadowe;.

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

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

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

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2022 wynikéw.

Comiesiecznie publikowane sa jednak wstepne wyniki finansowe w zakresie co najmniej @ @

spodziewanych przychodéw ze sprzedazy i wyniku netto.

Zgodnie z opublikowanym raportem biezagcym ESPI nr 23/2022 narastajaco za pierwsze
osiem miesiecy 2022 roku Emitent spodziewa sie nastepujacych wynikow:

° przychody ze sprzedazy na poziomie 23,93 min PLN, (o

° wynik brutto na poziomie -0,52 min PLN,
° EBITDA na poziomie 2,2 min PLN,

° wynik netto na poziomie -0,45 min PLN.

Transakcja zbycia Bidlogic, zgodnie z informacja z raportu ESPI nr 22/2022 z dnia

1 wrzesnia 2022, zostanie uwzgledniona w wynikach Spétki w miesigcu wrzesniu.
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INFORMACJE 0GOLNE

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

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

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

A VIVID GAMES

Nazwa (firma):
Siedziba:
Kraj siedziby:

Adres siedziby:

Telefon:
Adres e-mail:
Adres WWW:

Forma prawna:

Fax:

Numer KRS:
NIP:
REGON:

VIVID GAMES S.A.

Bydgoszcz

Rzeczpospolita Polska

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

www.vividgames.com

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

ZARZAD

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

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

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

Od 2009 roku zwigzany z branza gier wideo. Jako Producent i Studio Manager w
Sointeractive, zbudowat studio wspierajace branze gier wideo w produkcji motion capture
oraz cinematics. W pézniejszym okresie petnit funkcje kierownicze w m.in. Alwernia Studios
sp. z 0.0., Alwernia Action sp. z 0.0. czy Netent Poland sp. z o0.0., gdzie stworzyt studio gier
kasynowych i wspéttworzyt globalng strategie developmentu dla czterech oddziatéw
(Getheborg, Krakéw, Stockholm i Kijow). Cztonek Rady Nadzorczej Simteract S.A. oraz
mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR Studio.

*/ mandat cztonka zarzadu wygasa najpdzniej z dniem odbycia WZA zatwierdzajacego sprawozdanie
finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji, tj. po odbyciu WZA zatwierdzajacego
sprawozdanie za rok 2022

A VIVID GAMES
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ORGANY SPOLK

RADA NADZORCZA

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

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.

*/ mandat cztonka rady nadzorczej wygasa najpdzniej z dniem odbycia WZA zatwierdzajacego sprawozdanie finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji, tj. po odbyciu WZA zatwierdzajacego
sprawozdanie za rok 2022
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AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ

Jarostaw Wojczakowski
Remigiusz Koscielny
Pawet Sominka

Pozostali

*Na dziert 21.09.2022

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

2501300 7,75%

15280838 47,33% %
N

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

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

01.01.2022

30.06.2022

21.09.2022

Imig i nazwisko Funkcja w Organie

Jarostaw Wojczakowski Prezes Zarzadu

Piotr Gamracy Cztonek Zarzadu

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

Wojciech Huminski Cztonek Rady Nadzorczej

Damian Jasica Cztonek Rady Nadzorczej

*/ we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organie

7255212

v

7248 454

849 289

7255212

7248 420

849 289

7255212

7 248 420

849 289
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POZOSTALE INFORMACJE

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKLADY) WRAZ Z OPISEM.

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Od
sierpnia 2022 roku nie posiada juz filii w Warszawie.

POSIADANE AKCJE WEASNE

Na dzien zatwierdzenia niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. posiada 111 256 akcji
wtasnych nabytych od bytych pracownikéw i wspoétpracownikéw Spotki zgodnie z
zawartymi w ramach akcyjnego programu motywacyjnego umowami oraz w granicach
upowaznienia udzielonego uchwata nr 20 Zwyczajnego Walnego Zgromadzenia
Akcjonariuszy z dnia 26. sierpnia 2020 .

WPLYW COVID-19 NA DZIALALNOSC GRUPY W 2022 ROKU

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

ZRODEA FINANSOWANIA SPOEKI

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci Vivid Games SA sg srodki wtasne
pochodzace z wptywow ze sprzedazy.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI DZIALALNOSCI

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

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIE W PIERWSZE) POLOWIE 2021 ROKU

Na dzien 30 czerwca 2022 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspotpracy, ze
Spotka wspotpracowaty 94 osoby, z czego 1 pracownik przebywat na urlopie
macierzynskim. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w okresie koriczacym
sie 30 czerwca 2022 roku to 46 oséb.

AUDYTOR

W dniu 19 stycznia 2022 r. Rada Nadzorcza Spétki, po zapoznaniu sie z rekomendacja
Komitetu Audytu oraz przedstawiong oferta, postanowita zawrze¢ nowa umowe z
dotychczasowg firmg audytorskg UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. Sp.k. na kolejne dwa lata
obrotowe 2022 i 2023. Na tej podstawie Zarzad zawart z ww. firma audytorska umowe na
wykonanie przegladu i badania sprawozdan finansowych Spétki.

Szersze informacje na ten temat znajduja sie na stronie internetowej Spotki:

https://vividgames.com/ir/spolka/niezalezny-audytor
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SPRAWY SADOWE

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

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

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

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

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

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

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

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

Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniu finansowym, w zwigzku z czym ponizszy rozdziat nalezy czytac tacznie ze Sprawozdaniem Finansowym za | pétrocze
2021. Wszystkie zidentyfikowane ryzyka w okresie sprawozdawczym byty analizowane takze pod katem nietypowej sytuacji ogélnoswiatowej zwigzanej z pandemia COVID-19 czy
wybuchem wojny na Ukrainie. Dziatania podejmowane przez Zarzad Vivid Games S.A., zmierzaty do zminimalizowania ich negatywnego wptywu na prowadzong dziatalnos¢. Do tej
pory Emitent nie odnotowat istotnego, negatywnego wptywu ww. wskazanych czynnikéw na funkcjonowanie Spétki oraz osiagane przychody z dystrybucji gier. Ostateczny wptyw na
dziatalnosc¢ Spotki jest jednak w chwili obecnej nieznany, a tym samym niemozliwy do oszacowania, poniewaz uzalezniony jest od czynnikdéw zewnetrznych pozostajacych poza kontrolg
Spotki.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM SPOLKA PROWADZI DZIALALNOSC RYZYKO ZWIAZANE Z SYTUACJA MAKROEKONOMICZNA

Znaczacy wptyw na wysokos¢ osigganych przychoddw przez Spotke 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 wydatkdéw na rozwdj strategii
marketingowych i sprzedazowych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym i polskim rynku moze wptynaé na zmniejszenie wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw
domowych, zmniejszenie popytu na ustugi i produkty rozrywkowe, ktére nie stanowia artykutéw pierwszej potrzeby. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku polskim i
globalnym moze negatywnie wptynac na zaktadana przez Spétke rentownosc oraz planowang dynamike rozwoju.

Wystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze swiatowa koniunktura gospodarcza jest niezalezne od Spétki. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowac
zachowawcze postawy konsumentéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki monetyzacji gier mobilnych w zakresie mikroptatnosci.

RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTORE) DZIALA SPOEKA

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalnos¢ Spotka, cechuje sie bardzo szybkim rozwojem wykorzystywanych technologii i rozwiazan informatycznych.
Rozwdj dziatalnosci Spotki jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i
technologicznej. W szczegdlnosci Spétka musi monitorowac i uwzglednia¢ wszelkie zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji
produktow Spotki, gdyz moga one mie¢ wptyw na metody dostarczania gier uzytkownikom koncowym.

Ewentualne niedostosowanie dziatalnosci Spoétki do najnowszych rozwiagzan technologicznych lub zmian wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji
produktow Spétki, a takze do zmian innych czynnikéw wptywajacych na rozwdj branzy, moze spowodowac zmniejszenie przychoddw ze sprzedazy realizowanych przez Spoétke i moze
miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos$¢ operacyjna i wyniki finansowe Spoéfki.
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RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

Spétka prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach uwidacznia sie tendencja konsolidacyjna wsréd spétek wydawniczych oraz
tworcow gier. Procesy te moga spowodowac umocnienie pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowac zmniejszeniem znaczenia Spotki na arenie miedzynarodowe;j.
Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te same platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwiazku ze znaczna liczba
wydawcow takich produktéw na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spotce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich odbiorcéw.

Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (free-to-play) jak réwniez w segmentach, w ktérych dziata Spétka, moze spowodowac, ze potencjalni gracze moga z
mniejszg czestotliwoscia korzystac z produktdw Spétki. Mogtoby to mie¢ negatywny wptyw na dziatalnosé¢, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Spotki.

Jednoczesnie Zarzad Spétki w celu jak najszerszej komercjalizacji portfolio oraz dywersyfikacji zrédet przychodéw Spotki, podjat decyzje o dystrybucji gier réwniez na platformach
sprzetowych Nintendo Switch oraz PC. Duza cze$¢ podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku PC oraz konsoli Nintendo Switch dtuzej oraz dysponuje wiekszym doswiadczeniem
oraz potencjatem w zakresie produkcji i promocgji gier niz Spotka. W zwigzku z tym Emitent nawigzat wspotprace ze spétka QubicGames S.A., ktoéra jest na polskim rynku ekspertem,
jesli chodzi o japonska platforme.

RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Sprzedaz na rynki zagraniczne w | pétroczu 2022 stanowita 98% zrealizowanych przychoddéw ze sprzedazy. 14% przychoddw ze sprzedazy zostato zrealizowanych w EUR oraz 44% w
USD. Jednoczesnie Spotka ponosi koszty produkcji gier przewaznie w PLN i USD. Zgodnie z zatozeniami strategicznymi Zarzadu dominujgcym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki
zagraniczne, a gtéwnymi walutami rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych beda USD oraz EUR, co powoduje, ze Spétka narazona jest na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych.
Spétka uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

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

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

Wystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych przychodéw ze sprzedazy gier w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskow oraz
obnizenie salda srodkéw pienieznych.



RYZYKO KREDYTOWE, PRZEPLYWOW PIENIEZNYCH

W toku dziatalnosci Spotka prowadzi transakcje, w ramach ktérych ptatnosci na rzecz Spétki sa odroczone w stosunku do daty spetnienia Swiadczenia. Spétka stosuje zasade
dokonywania transakcji wytacznie z kontrahentami o sprawdzonej wiarygodnosci kredytowej, w razie potrzeby uzyskujac stosowne zabezpieczenie jako narzedzie redukcji ryzykastrat
finansowych z tytutu niedotrzymania warunkéw umowy. Przy ocenie wiarygodnosci kredytowej Spdtka korzysta z informacji dostepnych publicznie oraz z wtasnych danych
wynikajacych z dokonanych juz transakcji z danym kontrahentem. Spdtka stale monitoruje wiarygodnosc¢ kredytowa kontrahentéw. W przypadku wystapienia naleznosci
przeterminowanych nastepuje ograniczenie badZ wstrzymanie sprzedazy zgodnie z obowigzujacymi procedurami i indywidualnie rozpatrywana jest procedura uruchomienia
windykacji naleznosci.

RYZYKO WZROSTU STOP PROCENTOWYCH

Spétka jest narazona na ryzyko stop procentowych, poniewaz wyemitowane dtuzne papiery wartosciowe s oprocentowane wedtug zmiennej stopy. W obliczu istotnego podnoszenia
stdp procentowych przez RPP w ostatnich miesigcach koszty zwigzane ze sptacanymi ratami uktadowymi od obligacji rosna.

RYZYKO PODLEGANIA UMOW PRAWU OBCEMU

W ramach swojej dziatalnosci Spotka zawiera liczne umowy z podmiotami zagranicznymi, co wigze sie czesto z podleganiem okreslonej umowy obcemu prawu, a ewentualne spory
powstate na jej podstawie podlega¢ moga sadownictwu obcej jurysdykgji. Istnieje zatem ryzyko powstania pomiedzy Spotka a jej kontrahentem sporu, dla ktérego prawem wtasciwym
bedzie prawo obcego panstwa lub dla ktérego rozpoznania sadem wtasciwym bedzie sad panstwa obcego lub inna zagraniczna instytucja powotana do rozstrzygania sporéw danego
rodzaju. W sytuacji powstania takiego sporu Spotka moze by¢ zmuszona do prowadzenia postepowania za granica, w tym do korzystania z ustug zagranicznych doradcéw prawnych, co
wigzatoby sie z dodatkowymi kosztami.

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYNYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM SPOLKA PROWADZI DZIALALNOSG

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujacego dziatalnos¢ Spotki na innych docelowych rynkach, w tym w szczegdlnosci zmiany przepisow majacych bezposredni wptyw na
funkcjonowanie rynku nowoczesnych technologii informatycznych lub produkgji gier, ale takze regulujacych zagadnienia praw do wtasnosci intelektualnej, ochrony danych osobowych
uzytkownikéw produktow Spoétki, jak rowniez przepiséw podatkowych moga miec istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ prowadzong przez Spotke, np. w zakresie w jakim
spowoduja zwiekszenie kosztow dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz, wprowadzenie okreslonych ograniczen administracyjnych, koniecznosc uzyskania
zezwolen, natozenia na Spotke zobowiagzan lub kar administracyjnych wynikajacych z nowo wprowadzonych przepisow itp.

W przypadku nowych przepiséow prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze pojawic sie stan niepewnosci co do obowigzujacego stanu prawnego i wynikajacych z tego
skutkéw, co z kolei moze pociagnaé za soba czasowe wstrzymanie dziatan nakierowanych na rozwdj dziatalnosci Spétki lub realizacji jej inwestycji, w obawie przed niekorzystnymi
skutkami stosowania niejasnych regulacji (takimi jak straty finansowe badz nawet konsekwencje karne dziatan podjetych lub zaniechanych na podstawie przepisow, ktére nastepnie
sady badz organy administracji publicznej zinterpretowaty w sposéb niekorzystny dla przedsiebiorcy).
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RYZYKO ZWIAZANE Z REGULACJAMI MIEDZYNARODOWYMI DOTYCZACYMI MODELU FREE-TO-PLAY

Historycznie Komisja Europejska przeprowadzita konsultacje z organami krajowymi odpowiedzialnymi za egzekwowanie prawa i z najwiekszymi firmami technologicznymi z branzy
gier. Celem konsultacji byto znalezienie rozwigzania, ktére miato zapobiegac problemom konsumentéw z grami w modelu free-to-play. W opinii cztonkéw Komisji Europejskiej istniata
potrzeba wiekszej ochrony klientéw przed niespodziewanymi i niechcianymi kosztami zwigzanymi z dodatkowymi ptatnosciami wewnatrz gry, ktore wystepowaty zwtaszcza w modelu
free-to-play.

W zwiazku z powyzszym Komisja Europejska podjeta dziatania majace na celu doprowadzenie do tego, aby gry free-to-play nie byty nazywane darmowymi grami. W wyniku wspotpracy
z Komisjg Europejska, Google Play zabronito twércom aplikacji opartych na mikroptatnosciach nazywania ich darmowymi, nakazujac umieszczanie informacji ,zakupy w aplikacji”.
Nastepnie podobna polityke wprowadzit App Store.

Nalezy podkresli¢ iz Komisja Europejska lub inne organy na szczeblu krajowym lub miedzynarodowym moga w przysztosci podejmowac kolejne kroki w celu ochrony praw
konsumentéw co moze negatywnie wptywac na dziatalno$¢ w branzy gier w szczegélnosci w odniesieniu do modelu free-to-play i w konsekwencji niekorzystnie przektadac sie na
dziatalnos¢ Spétki i jej wyniki finansowe.

RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

Czeste nowelizacje, niespdjnosc oraz brak jednolitej interpretacji przepisow prawa podatkowego pociagaja za sobg istotne ryzyko zwigzane z otoczeniem podatkowym, w jakim Spotka
prowadzi dziatalno$é. Kwestionowanie przez organy skarbowe dokonywanych przez Spotke rozliczen podatkowych, w zwiagzku z rozbieznosciami lub zmianami interpretacji badz
niejednolitym stosowaniem przepisow prawa podatkowego przez rézne organy administracji podatkowej moze skutkowac natozeniem na Spdtke 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 dziatalnosc, sytuacje finansowa lub wyniki dziatalnosci Spotki.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA PREFERENC)I OSTATECZNYCH ODBIORCOW CO DO FORMY ROZRYWKI

Produkty Spoétki konkuruja o uwage odbiorcy z wieloma kregami produktéw: poczawszy od gier innych producentoéw, gier przeznaczonych na inne platformy sprzetowe, az po inne
formy rozrywki jak gry planszowe, telewizja, film, sport, muzyka, ksigzki, oraz inne formy spedzania wolnego czasu.

Poszczegdlne grupy docelowe moga w dynamiczny sposéb zmienic rodzaj preferowanej rozrywki, co moze spowodowac skurczenie sie grupy odbiorcéw wzgledem obserwowanej na
etapie planowania i budzetowania produktéw. Dlatego nie mozna wykluczyé, ze gry oferowane przez Spotke nie trafia w zmieniajace sie gusta klientéw, co przetozy sie na gorsze od
zaktadanych wyniki sprzedazowe.

Spétka stara sie ograniczy¢ to ryzyko poprzez nieustanne sledzenie trendéw preferencji odbiorcéw, analize raportéow branzowych i prognoz, oraz dywersyfikacje polegajaca z jednej
strony na kierowaniu swoich produktéw do réznych grup odbiorcéw o zréznicowanym profilu demograficznym a z drugiej np. na przygotowaniu wersji dedykowanych réznym
platformom sprzetowym, w tym konsole Nintendo Switch i komputery PC.

Ponadto swoiste zagrozenie dla produkowanych przez Spotke gier stanowig ogdélnoswiatowe kampanie walczace z nadmiernym poswiecaniem czasu na rzecz gier komputerowych i
mobilnych oraz promujace zdrowy, aktywny styl zycia. Nie mozna wykluczy¢, ze w wyniku takich kampanii bardziej popularny stanie sie model aktywnego spedzania wolnego czasu, co
moze wigzac sie ze zmniejszeniem zapotrzebowania na gry oferowane, a w konsekwencji negatywnie wptynaé na jej wyniki finansowe.
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RYZYKO ZWIAZANE Z KONIUNKTURA W BRANZY REKLAMOWE)

Istotna pozycje przychoddw Spétki stanowia przychody z monetyzacji reklam (wyswietlania reklam innych producentéw wewnatrz produktow Spotki) ktére dostarczane sa przez sieci
reklamowe. W konsekwencji, koniunktura w branzy reklamowej jest jednym z czynnikéw warunkujacych wynik finansowy Spétki. Branza reklamy, w tym reklamy internetowej, jest
istotnie podatna na wahania koniunktury gospodarczej. Szybki wzrost gospodarczy mierzony wzrostem PKB sprzyja rozwojowi wskazanego rynku, natomiast samo spowolnienie
wzrostu PKB moze spowodowac znaczacy spadek wartosci wydatkow reklamowych. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka istotnego spadku popytu ze strony reklamodawcéw w okresach
gorszej koniunktury gospodarczej, co mogtoby prowadzi¢ do spadku przychodéw ze sprzedazy generowanych z monetyzacji reklam i pogorszenia sytuacji finansowej Spotki. Ryzyko
koniunktury w branzy jest Scisle powigzane z kondycja rynku gier mobilnych, poniewaz gry stanowia zdecydowang wiekszos¢ reklam wyswietlanych wewnatrz aplikacji. Wskazany
czynnik ryzyka moze miec¢ negatywny wptyw na dziatalnosc, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, lub wyniki Spétki.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA OPERACYINA EMITENTA

RYZYKO ZROZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGOLNE GRY OFEROWANE PRZEZ SPOLKE

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Spétki jest popyt na oferowane przez nig gry. Im wieksze zainteresowanie klientdw (graczy) ofertg gier tym wieksze przychody
ze sprzedazy Spoétki, ktére pozwalaja jej na pokrycie naktaddw oraz kosztow poniesionych przy procesie produkcji, kosztéw akcji promocyjnych oraz kosztow okresowych aktualizacji
gier, a takze na wypracowanie zyskow.

Stopien zainteresowania dang grg zalezy przede wszystkim od biezacych trendéw, gustéw konsumentoéw, jakosci wykonania, odpowiednio nakierowanej akcji promocyjnej i
marketingowej oraz dostepnych konkurencyjnych produktéw (gier o podobnej tematyce, grafice, itp.). Implikuje to ryzyko wyprodukowania gry, ktora nie spotka sie zzainteresowaniem
potencjalnych klientow lub zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwolié na osiggniecie zaktadanych parametréw finansowych.

W zwiagzku z powyzszym, Spotka nie jest w stanie, az do chwili premiery (hard launch) nowego produktu, w petni przewidzie¢ reakcji odbiorcéw ani poziomu przychodéw ze sprzedazy.
Istnieje ryzyko, iz Spétka moze nie wypracowac zysku, a nawet nie odzyskac naktadéw oraz kosztow poniesionych na jej przygotowanie, okresowe aktualizacje i promocje.
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RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W REALIZAC)I PROJEKTOW

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

Istnieje w zwigzku z tym ryzyko opdznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze wptynaé na opdznienie w ukonczeniu catej gry, a w skrajnej sytuacji braku jej ukonczenia. W
uzasadnionych okolicznosciach nie mozna wykluczy¢ takze mozliwosci podjecia decyzji o rezygnacji z danego projektu. Zmiany w pierwotnie zatozonym harmonogramie prac moga
spowodowac opdznienie premiery danej gry, co z kolei moze spowodowac przesuniecie w czasie sprzedazy gotowego produktu, a w skrajnym wypadku - jej zaniechanie. To za kolei
moze przetozyc¢ sie na obnizenie przychodéw ze sprzedazy oraz miec¢ negatywny wptyw na sytuacje finansowa Spétki. Nie mozna rowniez wykluczy¢ sytuaciji, w ktorej jedna lub kilka z
tworzonych przez Spétke gier, przyniesie przychody z opdznieniem w stosunku do zatozonego planu lub nie zostanie w ogodle skierowana do dystrybucji, pomimo poniesienia przez
Spétke kosztdw jej produkcji.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU NOWYCH

Rozwdj Spétki jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych i wspotpracujacych ze Spotka kluczowych pracownikéw i wspdtpracownikéw. Odejscie
cztonkéw kadry kierowniczej badz innych kluczowych dla dziatalnosci Spotki oséb mogtoby spowodowaé pogorszenie jakosci i terminowosci zaplanowanych produkgji, utrudnic¢
realizacje nowych projektow oraz niekorzystnie wptyna¢ na $wiadczone ustugi, co w konsekwencji mogtoby sie przetozy¢ na pogorszenie wynikdw finansowych Spotki. Ewentualna
utrata kluczowych pracownikéw taczytaby sie ponadto z koniecznoscig przeprowadzenia procesu rekrutacji, a nastepnie przeszkolenia i przygotowania przez Spotke nowych oséb do
pracy.

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

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjng Spétki, zmniejszy¢ dynamike jej rozwoju, opdznic realizacje planow wydawniczych, a w konsekwencji
spowodowac pogorszenie jej wynikéw finansowych.

RYZYKO ZWIAZANE Z UMOWAMI ZE WSPOLPRACOWNIKAMI

Specyfika dziatalnosci Spotki i realizowanych przez nig projektéw wymaga zastosowania elastycznych warunkéw umoéw ze wspétpracownikami, ktére umozliwityby zadaniowe oraz
okresowe definiowanie przedmiotu wspotpracy oraz jej celow i odpowiednie ksztattowanie wynagrodzenia, w zaleznosci od charakteru realizowanych projektéw. Na stosowane przez
Spétke zasady wspdtpracy maja rowniez wptyw oczekiwania wspotpracownikdw, pozyskiwanych na konkurencyjnym rynku.

Nie mozna zagwarantowac, ze na skutek zmiany przepiséw prawa lub ich interpretacji, decyzji wtasciwych organéw panstwowych lub rozstrzygnieé sadéw, nie dojdzie do odmiennej od
zamierzonej kwalifikacji stosunkéw prawnych taczacych Spétke ze wspotpracownikami. W konsekwencji Spotka moze byé zmuszona do poniesienia zwiekszonych jednorazowych lub
powtarzalnych kosztow takiej wspdtpracy, co moze miec niekorzystny wptyw na osiggane przez Spotke wyniki finansowe.
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RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY ZAMKNIETE)

Specyfika dziatalnosci Spotki sprawia, ze gtéwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Spétke produktéow sa platformy zamkniete. Spotka tworzy gry na platformy zamkniete, tj.
Apple App Store, Google Play, Nintendo Store oraz Steam. Wtasciciele tych platform zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji produktu, co powoduje, ze Spdtka 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 szczegétowych regut i zasad warunkujacych mozliwosc sprzedazy na danej
platformie. W zwiagzku z duzg iloscig produktéw publikowanych na ww. platformach oczekiwanie na indywidualne rozpatrzenie sprawy w wypadku braku akceptacji produktu moze
trwac na tyle dtugo, by wywrze¢ znaczacy negatywny wptyw na plan wydawniczy Spétki, a co za tym idzie réwniez uzyskiwanie przez Spotke przychodéw z dystrybucji takich
produktow.

Co wiecej gry tworzone przez Spoétke podlegaja obowigzkowe;j statej ocenie dystrybutora pod katem warunkéw ich udostepniania, zgodnie z zasadami okreslanymi jednostronnie przez
dystrybutorow.

Brak akceptacji gier produkowanych przez Spétke ze strony wtascicieli platform, ktére odpowiadajg za wiekszos¢ przychodow Spétki z dystrybucji gier, ich niekorzystna ocena lub
niekorzystna zmiana zasad jej dokonywania, lub inne zmiany zwigzane ze sposobem funkcjonowania ww. platform wigzataby sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier
oraz ograniczeniem ich dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem przychodéw ze sprzedazy uzyskiwanych przez Spétke, co miatoby istotny negatywny wptyw na jej
wyniki finansowe.

RYZYKO ROSZCZEN Z TYTULU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)

W ramach produkcji gier Spotka pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od swoich wspotpracownikdw, zewnetrznych dostawcow i ustugodaweow, a takze
dziata na podstawie licencji udzielanych przez producentéw podstawowych wersji gier lub poszczegdlnych elementéw wykorzystywanych w ramach takiej produkcji. Tego typu
dziatalno$¢ narazona jest zawsze na ryzyko roszczen oséb, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére moga uwazac sie za twércow okreslonych czesci wykorzystywanych
przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistnie¢ sytuacja, iz osobie, ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Spotke, prawa te wcale nie przystugiwaty, co w Swietle polskiego
prawa autorskiego wiaze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Spétki za naruszenie praw autorskich rzeczywistego twoércy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie
wptynaé na dziatalnos¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Spoétki.

W zwiazku z duzj iloscig produktéw funkcjonujacych na rynku gier mobilnych niemozliwe jest kazdorazowe wykluczenie mozliwosci, ze produkty w dobrej wierze dystrybuowane
przez Spotke zostang uznane przez inne podmioty, w szczegdlnosci zagraniczne, za naruszajace ich prawa autorskie lub prawa ze znakéw towarowych. W takim wypadku mozliwe jest
wejscie w spér z takimi podmiotami, co moze zagrozi¢ prowadzeniu dystrybucji i promocji produktow Spétki w zaplanowanym zakresie.
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RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWOSCIA WYSTAPIENIA AWARII SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH, INFRASTRUKTURY TELEKOMUNIKACYJNE! | SERWEROW, Z KTORYCH
KORZYSTA SPOLKA

Dziatalnos$c Spétki jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemoéw informatycznych, infrastruktury telekomunikacyjnej i serwerdw, z ktérych korzysta Spétka. Wskutek
nieprzewidzianych problemoéw, wystapienia awarii oraz usterek technicznych, moga wystapi¢ problemy z dostepem do gier dystrybuowanych przez Spotke lub ze Swiadczeniem
oferowanych przez nig ustug.

Ewentualne awarie i przerwy w S$wiadczeniu oferowanych przez Spotke ustug, moga by¢ réwniez spowodowane cyberatakami hakerskimi na serwery i infrastrukture
teleinformatyczna, z ktérych korzysta Spétka.

W wyniku powyzszych zdarzen moze nastapic utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych lub wykorzystywanych przez Spotke. W konsekwencji zas Spotka moze byc
zmuszona ponies¢ 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 dziatalnosc¢, wysokos¢ przychoddw ze sprzedazy i wyniki finansowe Spotki.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH | INNYCH PRAW WEASNOSCI INTELEKTUALNE) SPOEKI

Gry wytwarzane przez Spotke stanowiag utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegajg ochronie przewidzianej dla tego rodzaju utworoéw. Spétka przygotowana jest do
stosowania Srodkéw ochrony prawnej w celu ochrony praw autorskich oraz zapobiegania ich naruszeniom. Nalezy jednak zauwazy¢, ze Spoétka funkcjonuje na rynku globalnym, w
zwigzku z czym mozliwe jest naruszenie jej praw autorskich w sposéb majacy znaczacy wptyw na wyniki finansowe Spotki przez podmioty zagraniczne, w tym takie, ktore maja siedziby
w krajach nie posiadajacych ustawodawstwa umozliwiajacego uzyskanie satysfakcjonujacego poziomu ochrony praw wtasnosci intelektualnej albo gdzie wyegzekwowanie takiej
ochrony praw autorskich moze byc¢ szczegdlnie narazone na ryzyko niepowodzenia.

W zwiazku z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich Spétki negatywnie wptywajace na jej dziatalnos¢ operacyjna i wyniki finansowe.
Powyzsze ryzyko odnosi sie réwniez do technologii komercjalizowanych przez Spétke. Emitent podejmuje dziatania w celu ochrony swoich praw, w szczegdélnosci poszukujac ochrony
patentowej wybranych technologii w wybranych krajach, jednak z uwagi na opisane powyzej czynniki niemozliwe jest wyeliminowanie ryzyka naruszen.

Dodatkowo, specyfika branzy gier powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty konkurencyjne wobec Spotki gier stanowigcych de facto kopie produktow Spétki, w taki sposob
aby utrudnic¢ lub nawet faktycznie uniemozliwi¢ zastosowanie przez Spotke srodkéw ochrony praw autorskich. Moze to nastapi¢ poprzez stworzenie programéw o zblizonej mechanice
rozgrywki oraz zblizonej formie prezentacji graficznej, niestanowiacych jednak bezposredniej kopii gier Spotki, w szczegdlnosci kodu programu oraz grafiki w nich zastosowanej (tzw.
Jklony”) lub oprogramowania kopiujgcego funkcjonalnosci technologii komercyjnie oferowanych przez Spétke.
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RYZYKO KONCENTRAC)I PRZYCHODOW NA JEDNYM ZRODLE/TYTULE

Z punktu widzenia generowanych przychoddw, kluczowym dla Spotki projektem jest od wielu miesiecy Real Boxing 2. W | pétroczu 2022 roku tytut wygenerowat az 71% catkowitej
sumy przychodow Spoétki. Obnizenie sie wysokosci generowanych przez tytut przychodéw, spowodowane awarig technologiczna, cyberatakiem, kradzieza kodu czy utrata
zainteresowania graczy lub nieskutecznym pozyskiwaniem ptacacych uzytkownikdw moze przyczynic sie do znacznego pogorszenia sie sytuacji finansowej Spétki w krotkim czasie.

RYZYKO NIEEFEKTYWNYCH KAMPANII PLATNEGO POZYSKIWANIA UZYTKOWNIKOW

Dla maksymalizacji przychodéw i wyniku netto z dystrybucji gier free-to-play budowanych w modelu GaaS kluczowe jest umiejetne, i prowadzone na duzg skale, ptatne pozyskiwanie
uzytkownikéw. Dziatanie to, cho¢ niezbedne do skalowania przychoddw, obarczone jest ryzykiem braku zwrotu z inwestycji. Dziat UA planuje i realizuje kampanie, co do ktdych efekty
mozna bedzie zweryfikowac dopiero w kilka dni po ich rozpoczeciu. Rodzi to ryzyko inwestowania przez krotki okres, w kampanie, ktéra nie przyniesie zaktadanych rezultatéw. Moze
zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej znaczna czes¢ prowadzonych kampanii okaze sie nieoptacalna, co bedzie duzym obcigzeniem dla Spétki i réwnolegle nie zapewni tytutom z portoflio
Spétki przychodéw na oczekiwanym poziomie.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM LICENC)I WYKORZYSTANYCH W KODZIE GRY GOTOWYCH KOMPONENTOW

Producenci gier i aplikacji mobilnych, powszechnie korzystajg z gotowych komponentéw (takich jak np. biblioteki dla danych jezykéw programowania) i umieszczajg je w kodzie
programu. Takie komponenty s3 udostepniane na réznych rodzajach licencji, w tym na licencjach open source. Czes$¢ z tych licencji przewiduje obowigzek publikacji programu
zawierajacego dany komponent, jesli zostang do niego wprowadzone zmiany. Vivid Games monitoruje zgodnosc z ww. licencjami, jednak z uwagi na mnogosc typow licencji oraz ich
okresowe zmiany, hipotetycznie mozliwa jest sytuacja, w ktorej dystrybucja produktu Spoétki stanowita bedzie naruszenie licencji, co skutkowaé moze koniecznoscia zaptaty
odszkodowania lub upublicznienia kodu produktu.



CZYNNIKI RYZYKA REGULACYINE

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalnosci przez Spotke stanowig zmieniajace sie przepisy prawa, w szczegdlnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy czy
prawa ubezpieczen spotecznych. Niestabilnos$¢ przepiséw prawa oraz rozbieznosci w zakresie ich wyktadni moga utrudniac¢ prowadzenie dziatalnosci gospodarcze;j.

Dodatkowo ksztatt polskich przepiséw prawa uzalezniony jest od zmian regulacji prawnych dokonywanych na szczeblu unijnym. Zmiany przepisow unijnych powoduja z reguty
koniecznosc ich implementacji do prawa krajowego.

Nalezy zaznaczyc, ze Spotka nie ma wptywu na ksztattowanie sie przepisow prawa oraz ich interpretacji, moze jedynie z zachowaniem nalezytej starannosci dostosowywac sie do
zmieniajagcego otoczenia prawnego. Taka postawa nie eliminuje jednak catkowicie ryzyka prezentowania odmiennych stanowisk w interpretacji przepiséw po stronie Spétki oraz
organdéw administracji lub sadéw. Kazda rozbieznosc stanowisk moze skutkowac powstaniem nieprzewidzianych zobowigzan, w tym zobowigzan finansowych, a tym samym wptynac
negatywnie na osiggane przez Spaotke wyniki finansowe.

RYZYKO ZMIAN OTOCZENIA PRAWNEGO

Zmiany przepisow prawa, zaréwno polskich, jak i obcych, regulujacych funkcjonowanie Spotki na zagranicznych rynkach, w tym w szczegdélnosci zmiany przepiséw majacych
bezposredni wptyw na dziatalno$é rynku nowoczesnych technologii informatycznych lub produkcje gier, dotyczacych zagadnien wtasnosci intelektualnej, a takze kwestii zwigzanych ze
sprzedaza produktow Spoétki (np. wprowadzenie ograniczenia wiekowego etc.), moga niekorzystnie oddziatywac na dziatalno$¢ prowadzong przez Spétke. W szczegdlnosci moga one
powodowac zwiekszenie kosztéw jej funkcjonowania, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz zawartych w cenach poszczegdlnych gier, wprowadzenie okreslonych
ograniczen administracyjnych, konieczno$¢ uzyskania zezwolen itp. Ponadto, w przypadku nowych przepiséw prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze zaistnie¢ stan
niepewnosci co do obowigzujacego stanu prawnego i wynikajacych z niego skutkéw, co z kolei moze pociggnac za soba czasowe zatrzymanie dziatan nakierowanych na rozwoj
dziatalnosci Spotki lub realizacje jej inwestycji w obawie przed niekorzystnymi skutkami stosowania nieprecyzyjnych przepiséw prawa.

Specyfika produktéw Spotki sprawia, Ze ich tresci moga nie spetniac nietypowych wymagan stawianych przez przepisy prawa. Gry musza by¢ dostosowane do tematyki i celu, wzwigzku
z czym nierzadko zawieraja tresci nieodpowiednie lub wprost niedozwolone dla oséb matoletnich. Jednoczesnie, w rzeczywistosci trudno jest ograniczy¢ dzieciom i osobom mtodym
kontakt z produktami przeznaczonymi dla oséb dorostych, jesli produkty te sa powszechnie dostepne. Istnieje zatem ryzyko wprowadzenia bardziej rygorystycznych przepiséw na
okreslonym rynku, na ktorym dziata Spotka, ktére mogtyby wykluczyé czes¢ produktow z obrotu. Takie specyficzne uregulowania mogtyby negatywnie wptynac¢ na dziatalnosé Spétki i
doprowadzi¢ do spadku wynikow sprzedazy, a co za tym idzie, do pogorszenia wynikow finansowych.



RYZYKO ZWIAZANE Z PRAWEM PRACY ORAZ KWESTIONOWANIEM STOSUNKU PRAWNEGO £ACZACEGO SPOLKE Z NIEKTORYMI JE) WSPOLPRACOWNIKAMI

Dla dziatalnosci Spotki znaczenie moga mie¢ zmiany przepiséw dotyczacych zatrudniania pracownikéw, w tym obcokrajowcow, przede wszystkim w zakresie wymogdw zwigzanych z
zabezpieczeniem socjalnym pracownikdéw zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze moga mie¢ wptyw na poziom kosztéw ponoszonych przez Spoétke. Dodatkowo
wptyw na dziatalnos¢ Spotki moga mieé podwyzki ptacy minimalnej oraz zmiany w prawie pracy i prawie ubezpieczen spotecznych, dotyczace obostrzen w zakresie zatrudniania
pracownikéw na podstawie uméw cywilnoprawnych oraz obowigzku odprowadzania sktadek na ubezpieczenia spoteczne od uméw cywilnoprawnych.

W ramach prowadzonej dziatalnosci Spotka zleca wykonywanie na jej rzecz niektérych ustug lub prac przez osoby fizyczne, w tym osoby prowadzace indywidualng dziatalnosc
gospodarcza, na podstawie uméw cywilnoprawnych. Z uwagi na rézne mozliwe interpretacje przepisow prawa Spétka nie moze zapewnic, ze charakter stosunku prawnego taczacego ja
z niektorymi jej wspotpracownikami nie bedzie kwestionowany w przysztosci, co z kolei mogtoby skutkowaé wyzszymi zobowigzaniami publicznoprawnymi Spétki niz wynikajace z
przyjetej kwalifikacji. Nie mozna takze catkowicie wykluczy¢, ze w indywidualnych przypadkach, z ktérych znaczna cze$¢ ma charakter uznaniowy, sad lub organ rentowy moze przyjac
inng niz Spotka interpretacje przepisow prawa w kontekscie konkretnego stanu faktycznego i ustalic istnienie stosunku pracy miedzy pracodawca i osobg wspétpracujaca z Vivid
Games S.A. jako pracownikiem. W takim przypadku Spotka bedzie musiata zapewnié wspdtpracownikowi takie warunki pracy, jakie powinien mie¢ pracownik, np. w odniesieniu do
wymiaru czasu pracy, urlopéw (takze zalegtych), a ponadto moze ponie$¢ wyzsze koszty $wiadczen pracowniczych (koniecznos$¢ uiszczenia zalegtych sktadek na ubezpieczenie
spoteczne, zdrowotne, rentowe i Fundusz Pracy do ZUS, koniecznos$¢ odprowadzenia zalegtych zaliczek na podatek dochodowy od oséb fizycznych z tytutu wyptaconych wynagrodzen,
obowiagzek zaptaty odsetek, obowiazek optacania ww. sktadek w przysztosci, obowigzek odprowadzenia ww. zaliczek na podatek dochodowy w przysztosci, obowigzek wyréwnania
wynagrodzenia do wynagrodzenia minimalnego, wynagrodzenie przestojowe czy za nadgodziny itp.). Ponadto, w przypadku uznania przez organy inspekcji pracy, ze pracodawca nie
zawiera z osobami, ktére w ich ocenie powinny posiadac status pracownika, uméw o prace, lecz umowy cywilnoprawne, organy te moga podjac¢ kroki zmierzajace do ukarania
pracodawcy. Osoby odpowiedzialne za wykonywanie czynnosci w sprawach z zakresu prawa pracy i ubezpieczen spotecznych moga podlegac rowniez odpowiedzialnosci karnej z tego
tytutu, a takze z tytutu braku zaptaty zaliczek na podatek oraz sktadek na ubezpieczenia spoteczne we wtasciwej wysokosci.



RYZYKO ZWIAZANE Z EUROPEJSKA REFORMA PRZEPISOW REGULUJACYCH PRZETWARZANIE DANYCH 0SOBOWYCH

W toku swojej dziatalnosci Spotka przetwarza dane osobowe uzytkownikéw produktow Spétki, wybranych kontrahentéw, wspdtpracownikéw, dostawcéw ustug oraz innych
podmiotdéw w zwiagzku z prowadzong dziatalnoscia. Spotka podlega obowigzkom okreslonym w akcie prawnym, ktéry zastapit poszczegdlne krajowe regulacje dotyczace ochrony
danych osobowych na terenie Unii Europejskiej. W zwiazku z rozpoczeciem stosowania od dnia 25 maja 2018 r. Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE. Spétka od tej daty - jako podmiot przetwarzajacy dane osobowe - podlega obowigzkom okreslonym w RODO. W przepisach RODO rozszerzono obowiazki
administratoréw danych osobowych oraz podmiotéw przetwarzajacych dane w imieniu administratoréw oraz przewidziano mozliwos¢ naktadania na administratoréw oraz na
podmioty przetwarzajace dane administracyjnych kar pienieznych za naruszenie przepiséw RODO. Ponadto, w przepisach RODO przyznano organom nadzorczym w panstwach
cztonkowskich Unii Europejskiej uprawnienia polegajace w szczegdélnosci na wprowadzaniu czasowego lub catkowitego ograniczenia przetwarzania danych osobowych, w tym zakazu
przetwarzania. Dodatkowo, rozszerzono zakres obowigzkéw administratoréw danych osobowych oraz podmiotéw przetwarzajacych dane w imieniu administratorow, okreslajac
zasady, na jakich mozliwe jest przekazywanie danych do panstw trzecich (przyktadowo takich jak Stany Zjednoczone Ameryki).

Nie mozna wykluczy¢, ze fakt wejscia w zycie i stosowania przepisow RODO wptynie réwniez na wieksza czestotliwosé roszczen cywilnoprawnych przeciwko administratorom danych
lub podmiotom przetwarzajacym. Spotka wskazuje, ze wejscie w zycie opisanych przepiséw moze sie wigzac z ryzykiem natozenia na Spotke wysokich kar pienieznych oraz ponoszenia
kosztow w zwiazku z postepowaniami sagdowymi, w tym wyptatg odszkodowania na rzecz oséb poszkodowanych przez naruszenie.



RYZYKO ZWIAZANE Z NIEWYPELNIANIEM OBOWIAZKOW INFORMAGYINYCH SPOLKI PUBLICZNE)

Spétki publiczne notowane na rynku regulowanym GPW zobligowane sa do wypetniania obowiazkéw informacyjnych, w tym do przekazywania KNF, spotce prowadzacej rynek
regulowany oraz do publicznej wiadomosci informacji dotyczacych dokumentéow zwigzanych z oferta instrumentow finansowych, informacji biezacych i informacji okresowych, zgodnie
z obowiazujacymi w tym zakresie przepisami Ustawy o Ofercie Publicznej i wydanych na jej podstawie rozporzadzen wykonawczych. W przypadku niewykonania lub nienalezytego
wykonania powyzszych obowigzkéw przez spétke publiczng KNF moze wydac decyzje o wykluczeniu na czas okreslony lub bezterminowo papieréw wartosciowych z obrotu na rynku
regulowanym albo natozy¢ - biorac pod uwage w szczegolnosci sytuacje finansowa podmiotu, na ktéry kara jest naktadana - kare pieniezng do wysokosci 1.000.000,00 zt albo
zastosowac obie sankcje tacznie (art. 96 ust.1 Ustawy o Ofercie Publicznej). Ponadto, zgodnie z art. 98 ust. 7 Ustawy o Ofercie Publicznej, emitent oraz podmiot, ktéry brat udziat w
sporzadzeniu informacji, o ktérych mowa w art. 56 ust. 1 Ustawy o Ofercie Publicznej, jest jednoczes$nie obowigzany do naprawienia szkody wyrzadzonej przez udostepnienie do
publicznej wiadomosci nieprawdziwej informacji lub przemilczenie informacji, chyba ze ani on, ani osoby, za ktére odpowiada, nie ponosza winy. Dodatkowe obowiazki informacyjne
natozone zostaty na emitentéw instrumentéw finansowych na mocy Rozporzadzenia MAR. Stosownie do art. 17 Rozporzadzenia MAR, emitent zobowiazany jest do niezwtocznego
podania do wiadomosci publicznej informacji poufnych, czyli informacji spetniajacych kryteria okreslone w art. 7 Rozporzadzenia MAR, ktére go bezposrednio dotycza, w sposéb
umozliwiajacy szybki dostep oraz petnga, prawidtowg i terminowa ocene informacji przez opinie publiczng oraz, w stosownych przypadkach, w urzedowo ustanowionym systemie, o
ktorym mowa w art. 21 dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady 2004/109/UE. Emitent moze, na wtasng odpowiedzialnos¢, opdznic sie z podaniem do publicznej wiadomosci
informacji poufnych jedynie, jesli spetnione sa warunki z art. 17 ust. 4 Rozporzadzenia MAR. Jezeli jednak poufnosc informacji, ktérych podanie do publicznej wiadomosci opdzniono,
nie jest juz dtuzej gwarantowana, emitent niezwtocznie podaje te informacje do wiadomosci publicznej. Na podstawie art. 17 ust. 8 Rozporzadzenia w MAR w przypadku, gdy emitent
lub osoba dziatajaca w jego imieniu lub na jego rzecz ujawnia informacje poufne osobie trzeciej w normalnym trybie wykonywania czynnosci w ramach zatrudnienia, zawodu lub
obowigzkéw, musi rownoczesnie - w przypadku umysinego ujawniania informacji - lub niezwtocznie - w przypadku nieumysinego ujawnienia informacji - dokona¢ petnego
skutecznego ujawnienia informacji, chyba ze osoba otrzymujaca informacje jest zobowigzana do zachowania ich poufnosci, bez wzgledu na to, czy taki obowigzek powstat na mocy
przepiséw ustawowych, wykonawczych, umowy spétki lub innej umowy.

W wypadku naruszenia przez Spotke obowigzkoéw, o ktérych mowa w Rozporzadzeniu MAR mozliwe jest zastosowanie przez KNF administracyjnych kar pienieznych w wysokosci 2
500 000 EUR lub 2% catkowitych rocznych obrotéw Spotki. Zastosowanie powyzszych sankcji moze wywrzec znaczacy negatywny wptyw na sytuacje finansowa Spotki.



| OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZAGE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zarzad Vivid Games Spoétka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy sprawozdanie finansowe za pierwsze poétrocze roku obrotowego 2022 i dane poréwnywalne za
analogiczny okres roku 2021 sporzadzone zostaty zgodnie obowiazujacymi zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlaja w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa i
finansowa Spotki Vivid Games S.A. oraz jej wynik finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu zawiera prawdziwy obraz rozwoju i osiggniec oraz sytuacji Spotki, w tym opis podstawowych
zagrozeniryzyk.

Zarzad Vivid Games Spotka Akcyjna o$wiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan finansowych, dokonujacy przegladu sprawozdania finansowego Vivid Games S.A. za

pierwsze poétrocze roku obrotowego 2022, zostat wybrany zgodnie z przepisami prawa. Ponadto Zarzad oswiadcza, iz biegty rewident dokonujacy przegladu pétrocznego sprawozdania
finansowego spetnia warunki do wyrazenia bezstronnej i niezaleznej opinii o badaniu zgodnie z obowigzujacymi przepisami i standardami zawodowymi.

Bydgoszcz, 21 wrzesnia 2022 .

Jarostaw Wojczakowski Piotr Gamracy
Prezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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