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KIM JESTESMY

Vivid Games S.A. jest jednym z wiodgcych polskich deweloperdéw i wydawcdw gier na platformy mobilne. Od ponad dekady
pracujemy nad fantastycznymi tytutami, jak te z serii Real Boxing - najbardziej rozpoznawalnej marki wsrod gier bokserskich
na swiecie. Za nasze osiggniecia otrzymalismy wiele wyréznien m.in. dla ,Najlepszego Producenta Niezaleznego” i ,Najlepszej
Polskiej Gry Roku” kapituty Digital Dragons czy prestizowe wyréznienie Apple ,Editors’ Choice”

Jestesmy zespotem 85 pasjonatow, ktérym przyswieca misja tworzenia gier dajacych graczom mase rozrywki na
niespotykanym dotad poziomie. By mdc realizowac ten cel podejmujemy ryzyko poszukiwania nowych nieznanych dotad
kierunkow, stawiajac sobie przy tym wysoko poprzeczke. Naszg wizja jest bycie swiatowe] klasy studiem gier mobilnych z
pokaznym portfolio tytutdw osiggajacych globalne sukcesy przy zatozeniu niekorporacyjnych metod dziatania.

Pracujemy zdalnie z zespotem z catego sSwiata, oddajac pracownikom do dyspozycji takze biura w Bydgoszczy oraz
Warszawie. Vivid Games S.A. jest spotka publiczng notowana na GPW w Warszawie od 2012 roku.
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MODEL BIZNESOWY

Pragniemy zawsze is¢ z duchem czasu planujac nasze dziatania biznesowe. Dlatego dalej rozwijamy Vivid Games w ramach
progresywnego podejscia do gier jakim jest Game as a Service (GaaS). Dzieki takiemu podejsciu wieZ pomiedzy graczem a
gra, oferujagca codziennie nowa i zroznicowana rozrywke, jest duzo silniejsza. Wedtug naszych skrupulatnych analiz

doprowadzi to do wzrostu dtugoterminowej retencji, a co za tym idzie wzrostu duzo bardziej stabilnych przychodéw.

Aby osiggnac¢ ten cel rozbudujemy nasze kompetencje w obszarach uczenia maszynowego, analityki oraz metod
ptatnego pozyskiwania uzytkownikow. Te procesy zaczelisSmy wdrazac¢ w spotce juz w 2021 roku, jednak w kolejnych
latach potozymy na te obszary, wspierajace naszg dziatalnosc, duzo wiekszy nacisk.



| FILARY ROZWOJU

ROZWOJ TYTULOW STWORZENIE NOWEJ GRY PUBLISHING
Z OBECNEGO PORTFOLIO NA BAZIE REAL BOXING 2 NOWYCH TYTULOW




| ROZWO) TYTULOW Z OBECNEGO PORTFOLIO W OKRESIE 2022-2025

Vivid Games poprzez inwestycje w narzedzia i kompetencje do prowadzenia regularnych i dochodowych dziatan, typowych dla
koncepcji Game as a Service, rozwinie najlepsze z gier z obecnego portfolio. Kluczowe z zaplanowanych dziatan to:

regularne LiveOps,

produkcja atrakcyjnego kontentu,

poszerzenie oferty dla graczy,

rozwoj algorytmow Machine Learning i bazujgce na danych dopasowanie ofert dla graczy.

o O O O

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 tytutéw z obecnego portfolio do poziomu 0,3M USD miesiecznego przychodu w okresie do 2025.
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ROZWO) TYTULOW Z OBECNEGO PORTFOLIO W OKRESIE 2022-2025

REAL
BOXING 8

Eassss————) > 1M USD PRZYCHODU/M-C

. ) >0,3M USD PRZYCHODU/M-C
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|  STWORZENIE NOWE) GRY NA BAZIE REAL BOXING 2

e (Grabedzie bazowata na efektywnej meta-grze z Real Boxing 2
e  Gtownarozgrywka zostanie zmieniona na inng dyscypline sportu
e \Wykorzystany zostanie potencjat i doswiadczenie zespotu Real Boxing 2

e Narzedzia zbudowane w Real Boxing 2 przyspiesza produkcje gry

BOXINGZ, ™=

2023
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PUBLISHING NOWYCH TYTULOW

Vivid Games planuje rozszerzy¢ portfolio gier o nowe tytuty poprzez nowe inwestycje w:

e projekty pochodzace z programu wydawniczego,
e wtasne produkty (prototypowane wewnetrznie poprzez usprawniony dziat wydawniczy).

Spotka podzielita portfolio gier na dwie linie, w ktérych zamierza sie specjalizowac:
e symulatory walki i gry sportowe

Cel 1: Pozyskanie nowych tytutéw w tej kategorii, w tym jednego, ktory do 2025 osiggnie poziom ponad 1M USD
przychodu miesiecznie.

Cel 2: Pozycjonowanie sie jako wydawcy gier w kategoriach symulatory walki i gry sportowe.

e gry casual oraz mid-core games, ktore bede dywersyfikowac portfel gier oraz podazac za najbardziej istotnymi trendami
na rynku.

Cel 3: Wprowadzenie do portfolio do 2025 dwéch nowych gier na poziomie 0,3M USD przychodu miesiecznie i
rozpoczecie ich skalowanie do poziomu 1M USD przychodu miesiecznie poprzez sprawnie dziatajagcy UA.
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|  PUBLISHING NOWYCH TYTULOW
Symulatory walki i gry sportowe 2022'2025

+1 GRA

PRZYCHODY>1M USD/m-c

+2 GRY

PRZYCHODY>0.3M USD/m-c




| PODSUMOWANIE - CEL NA 2025

3TYTULY O MIESIECZNYCH PRZYCHODACH >1M USD
3TYTULY O MIESIECZNYCH PRZYCHODACH >0.3M USD

>3.9M USD MIESIECZNEGO PRZYCHODU Z DYSTRYBUCIJI GIER
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