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Zdarzenia istotne dla Grupy w pierwszym pétroczu roku obrotowego 2017.

Marka Real Boxing®

Metal Fist

Space Pioneer (wczesniej Outer Pioneer)

Rozbudowa portfolio i program wydawniczy

Dziatalnos¢ w zakresie badan i rozwoju

Dziatalnos¢ na rynku kapitatowym

Zdarzenia istotne dla grupy po zakonczeniu pierwszego pétrocza 2016 roku, do dnia publikacji sprawozdania
finansowego.
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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH

PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi sktadajg sie z dwoch pozycji Przychodéw ze sprzedazy oraz Kosztéw
wytworzenia na wtasne potrzeby.

Skonsolidowane Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi za | pétrocze 2017 roku wyniosty 9,5 min PLN. Spadty one
0 30% w stosunku do | pétrocza 2016 r. z poziomu 13,5 min PLN.

Skonsolidowane Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi w ujeciu kwartalnym: w Il kwartale 2017 roku wyniosty
5,0 min PLN i spadty 0 27 % w poréwnaniu do analogicznego okresu 2016 roku z poziomem 6,8 min PLN.

Skonsolidowane Przychody ze sprzedazy za | pétrocze 2017 r., wyniosty 5,0 min PLN, a Koszty wytworzenia na
wtasne potrzeby wynosity 4,5 min PLN co stanowi odpowiednio spadek o 34% i 25% w poréwnaniu do | poétrocza
2016 roku gdy wynosity odpowiednio 7,5 min PLN i 6,0 min PLN.

W ujeciu kwartalnym: Skonsolidowane Przychody ze sprzedazy w Il kwartale 2017 roku wyniosty 2,7 min PLN, a
Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby 2,3 min PLN w poréwnaniu do 4,2 min PLN i 2,7 min PLN w analogicznym
okresie 2016 roku, co stanowi odpowiednio spadek 0 36% i 12%.

Skonsolidowane Przychody ze sprzedazy wynoszace 2,7 min PLN w Il kwartale 2017 roku wzrosty o 16% w
poréwnaniu do | kwartatu 2017 roku gdy wynosity 2,3 min PLN.

Poziom Skonsolidowanych Przychodéw ze sprzedazy ro$nie od trzech kwartatéw (od IV kwartatu 2016 ).

Wzrost Skonsolidowanych Przychodoéw ze sprzedazy w 2017 roku wynikat gtéwnie z premiery gry Highway Getaway
(marzec), premiery Real Boxing Manny Pacquiao (kwiecien) oraz z optymalizacji monetyzacyjnej serii gier Real Boxing.
Do czasu nowych premier, Spétka nie przewiduje istotnych zmian w poziomie osigganych przychoddéw.

POBRANIA ARPU*
1H 2017 1H 2016 1H2017 1H 2016
Real Boxing 1 2,6 min 3,4 min $0,18 $0,13
Real Boxing 2 1,5min 4,1 min $0,24 $0,29
Real Boxing Manny Pacquiao 1,5min - $0,08 -
Highway Getaway 2,9 min - $0,08 -

*ARPU - sredni przychdd z gracza, zawiera przychody brutto z mikroptatnosci i reklam
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Wykres 1. Skonsolidowane Przychody ze sprzedaZzy i zrownane z nimi za okres | potrocza 2014-2017
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KOSzZTY DZIAXtALNOSCI OPERACYJNEJ

Skonsolidowane Koszty dziatalnosci operacyjnej w | potroczu 2017 roku wyniosty 10 min PLN i spadty o 22% w
poréwnaniu do poziomu 12,7 min PLN w analogicznym okresie 2016 r. W |l kwartale, koszty dziatalnosci operacyjnej
wyhiosty 5,1 min PLN i spadty o0 23% w poréwnaniu z poziomem 6,7 min PLN w Il kwartale 2016 roku.

Koszty swiadczen pracowniczych w | pétroczu 2017 wyniosty 3,5 min PLN i spadty o 13% w poréwnaniu do 4 min PLN
w analogicznym okresie 2016 r. W Il kwartale 2017 roku koszty swiadczen pracowniczych wyniosty 1,7 min PLN i
spadty o 24% z poziomu 2,2 min PLN w analogicznym okresie 2016 roku. Wynika to ze zmniejszenia stanu
zatrudnienia wobec poziomu z roku 2016. Koszt programu motywacyjnego (wycena zgodnie z okresem trwania
programu) w | poétroczu 2017 roku wyniosty ok. 0,7 min PLN co stanowi okoto 21% kosztéw $wiadczen
pracowniczych.

Dzieki wdrozeniu zwinnych metodologii zarzadzania i reorganizacji proceséw produkcji zwiekszyta sie wydajnosc
zespotéw produkcyjnych.
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WHYNIK ZE SPRZEDAZY

Skonsolidowany wynik ze sprzedazy za | potrocze 2017 roku wyniést -0,5 min PLN w poréwnaniu do 0,8 min PLN w
analogicznym okresie 2016 r. oraz -0,4 min PLN w | kwartale 2017 r. W Il kwartale wynik ze sprzedazy wnosit -0,1 min
PLN w poréwnaniu z poziomem 0,2 min PLN w analogicznym okresie 2016 .

Od trzech kwartatéw poziom wyniku ze sprzedazy stopniowo poprawia sie (maleje wartos¢ ujemna) co wynika z
obnizenia kosztéw i wzrostu poziomu sprzedazy.

Wykres 2. Skonsolidowane wyniki ze sprzedaZzy za IH 2014-2017 (w min PLN)
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EBITDA

Skonsolidowany wynik EBITDA za | pétrocze 2017 roku wynosi 2,8 min PLN w poréwnaniu z 6,0 min PLN w
odpowiadajgcym okresie 2016 roku. Skonsolidowany wynik EBITDA za Il kwartat 2017 roku wynosi 3,1 min PLN w
porownaniu do 4,0 min PLN w Il kwartale 2016 r. Na wynik EBITDA ma wptyw miedzy innymi jednorazowe zdarzenie
uwzglednione w wartosci Pozostatych przychodéw operacyjnych. Zdarzenie to wynika z aktualizacji wyceny wartosci
opcji na akcje Spotki ktére znajduja sie w rekach jednego inwestora (patrz Nota Nr 12 Sprawozdania Finansowego)

Wykres 3. Skonsolidowany wynik EBITDA za okres | pofrocza 2014-2016
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W | pétroczu 2017 Spdtka rozpoznata miedzy innymi nastepujace nieoperacyjne koszty i przychody ktére miaty
wptyw na wyniki Spotki:

| Jako koszt - w Kosztach operacyjnych ujeta zostata kwota ok. 0,7 min PLN z tytutu aktualizacji wyceny programu
motywacyjnego.

| Jako przychdéd - w Pozostatych przychodach operacyjnych ujeto kwote w wysokosci 0,9 min PLN z tytutu
aktualizacji wyceny opcji na akcje Spotki (patrz Nota Nr 12). Fundusz Giza posiada opcje na 1,5 min akcji Spétki, ktéra
to opcja jest przedmiotem wyceny zgodnie z MSR. Aktualizacja wyceny dokonywana jest przez Spétke co kwartat i
znajduje sie w wyniku Skonsolidowanego Sprawozdania Finansowego.
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ZYSKNETTO

Skonsolidowany wynik netto za | pétrocze 2017 roku wynosit -0,9 min PLN, w poréwnaniu do 2 min PLN w | pétroczu
2016 roku. Wynik w Il kwartale 2017 r. wniést 1,1 min PLN w poréwnaniu do 1,9 min PLN w Il kwartale 2016 roku.
Na wynik miaty wptyw powyzsze zdarzenia jednorazowe oraz operacyjne.

Wykres 3. Skonsolidowany zysk netto za okres | potrocza 2014-2017
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWEJ
Suma bilansowa na dzien 30 czerwca 2017 roku wyniosta 49,5 min PLN i w poréwnaniu z analogicznym okresem 2016
roku wzrosta o 30%, z wartosci 38,2 min PLN.

Suma aktywoéw trwatych na dzien 30 czerwca 2017 roku wyniosta 34,5 min PLN, a aktywéw obrotowych 15 min PLN.
W poréwnaniu do stanu na 30 czerwca 2016 roku nastgpit wzrost o 19% z poziomu 29 min PLN dla aktywéw
trwatych oraz 0 63% z poziomu 9,2 min PLN dla aktywéw obrotowych wg stanu na dzien 30 czerwca 2016 roku.

Wozrost wartosci aktywow trwatych wynika gtéwnie ze wzrostu Wartosci niematerialnych bedacych w trakcie
realizacji. Natomiast wzrost wartosci aktywow obrotowych spowodowany zostat gtownie przez wzrost stanu
$rodkow pienieznych z przeprowadzone] przez Spotke emisje obligacji (patrz Nota Nr 11).

Wykres 4. Struktura gtownych pozycji aktywow i pasywow za okres | pofrocza 2014-2017
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SRODKI PIENIEZNE

Na koniec Il kwartatu 2017 roku srodki pieniezne ksztattowaty sie na poziomie 12,7 min PLN. W pordéwnaniu
z analogicznym okresem 2016 roku nastgpit wzrost o ponad 175%, z poziomu 4,6 min PLN. Wzrost stanu srodkéw
pienieznych jest wynikiem w petni uplasowanej emisji obligacji o wartosci 10,5 min PLN ktéra odbyta sie w maju 2017
roku.

Wptyw na wysokosé posiadanych srodkéw pienieznych miato rowniez otrzymanie przez Spétke srodkéw z dotacji w
wysokosci 0,6 min PLN.

11
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INFORMACJA O KREDYTACH | POZYCZKACHW | POtROCZU 2017 R.
W 2017 Spétka nie zaciagneta nowych kredytéw w bankach.

Na dzien 30 czerwca 2017 roku Spotka posiada kredyty w min PLN:

O okresie sptaty do 12 miesiecy 2,5
O okresie sptaty powyzej 12 miesiecy 2,6
RAZEM 51

Wszystkie raty kredytowe sptacane sg terminowo i zgodnie z ustalonym harmonogramem sptat.
(Nota Nr 13 Sprawozdania Finansowego)

W 2017 roku Spétka wyemitowata 10 500 sztuk obligacji trzyletnich o wartosci 1 tys. kazda. Emisja nastgpita dnia 5
maja 2017 roku. Wszystkie obligacje zostaty objete.

(Nota Nr 11 Sprawozdania Finansowego)

INFORMACJA O POZYCZKACH UDZIELONYCH W | POtROCZU 2017 R.
W pierwszym potroczu 2017 roku Spotka nie udzielita nowych pozyczek podmiotom z Grupy. Podpisano wytacznie
porozumienie zmieniajace termin sptaty pozyczek zaciagnietych przez Bote Sp z0.0. 2 2017 roku na rok 2018.

INFORMACJA O PORECZENIACH | GWARANCJACH UDZIELONYCHW | POEROCZU 2017 R. ORAZ INNYCH ISTOTNYCH POZYCJACH
POZABILANSOWYCH

W zwiagzku z emisjg w dniu 5 maja 2017 r. 10 500 obligacji serii A Spétka ustanowita zabezpieczenie zaptaty
wierzytelnosci wynikajacych z ww. obligacji w postaci:

1) weksla in blanco wraz z deklaracjg wekslowa podlegajacego wypetnieniu do kwoty nie wiekszej niz 150 %
wartosci nominalnej objetych obligacji serii A, tj. 15 750 000,00 zt (stownie: pietnascie miliondéw siedemset
piec¢dziesiat tysiecy ztotych);

2) oswiadczenia ztozonego w trybie art. 777 § 1 pkt 5 Kodeksu postepowania cywilnego o poddaniu sie
egzekucji do kwoty nie wiekszej niz 150 % wartosci nominalnej objetych obligacji serii A, tj. 15 750 000,00 zt
(stownie: pietnascie miliondéw siedemset piec¢dziesiat tysiecy ztotych);

3) zastawu rejestrowego na autorskich prawach majatkowych do gry wideo na urzadzenia mobilne pod tytutem
Space Pioneer (w dniu dokonywania zastawu noszacej roboczy tytut Outer Pioneer), przy czym najwyzsza
suma zabezpieczenia wynosi 15 750 000,00 zt (stownie: pietnascie miliondw siedemset piecdziesiat tysiecy
00/100 ztotych).

TRANSAKCJE Z PODMIOTAMI POWIAZANYMI
W pierwszym poétroczu 2017 roku transakcje Spétki z Grupa dotyczyty w szczegdlnosci:

|optat licencyjnych dotyczacych gier Real Boxing 2 (Vivid Games Sp z 0.0.) w wysokosci ogdétem 4,6min PLN oraz
GodFire (Vivid Games S.A. SKA) w wysokosci ogdétem 3,3min PLN (Nota Nr 31)

|sptaty kwartalnych odsetek od obligacji komercyjnych od Vivid Games Sp z o.0. ogétem w wysokosci 1,1min PLN.
(NotaNr31)

|wykonania dla Vivid Games Sp z o.0. ustugi z zakresu przygotowania do publikacji nowej gry 0,1min PLN (Nota Nr 31),

12
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|czesciowego wykupu obligacji komercyjnych wyemitowanych przez Vivid Games Sp z 0.0. ogotem w wysokosci
3,1mIn PLN (Nota Nr 37 pkt o).

OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI WYKAZANYMIW RAPORCIE ROCZNYM AWCZESNIEJ PUBLIKOWANYMI
PROGNOZAMI ZA DANY ROK
Spotka nie publikuje prognoz finansowych.
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PREZENTACJA SPOLKI DOMINUJACEJ
Vivid Games S.A. (dalej jako: Spotka, Emitent, Vivid Games) jest wiodacym polskim producentem i wydawca gier na
urzadzenia mobilne od ponad 10 lat dziatajgcym na globalnym rynku.

W ramach dziatalnosci produkcyjnej Grupa Vivid Games skupia sie na tworzeniu oryginalnych, angazujacych gier
mobilnych o wysokich walorach jakosciowych w oparciu o wtasne lub zewnetrzne IP w modelu biznesowym free-to-
play. Gry wyprodukowane wewnetrznie oraz pozyskane za posrednictwem programu wydawniczego s3
dystrybuowane cyfrowo na catym s$wiecie do blisko 3,0 mld aktywnych graczy.

Strategia spotki ma na celu zwiekszenie przychodéw poprzez m.in. dywersyfikacje portfela gier i obejmuje:

e Produkcjei publikacje zaawansowanych gier mobilnych w modelu free-to-play,
e Program publikacji gier zewnetrznych,

e Uruchomienie innowacyjnej w skali swiatowej platformy mobilnego e-sportu,

o Zwiekszenie naktadéw na B+R i rozwdj autorskich technologii,

e Rozwoj i pogtebienie wspotpracy ze strategicznymi partnerami,

o Zwiekszenie obecnosci i przychoddéw z rynkéw azjatyckich,

e Inwestycjew IP,

e Rozwodj poprzez fuzje i przejecia.

Najwiekszym dotychczasowym sukcesem Spotki jest seria Real Boxing®, ktéra trafita do ponad 51 min odbiorcéw na
kilku platformach sprzetowych na catym Swiecie.

Dziatalnos¢ Spoétki prowadzona jest przez doswiadczonych zatozycieli, a wspdtpracuje z nig aktualnie okoto 80
wysokiej klasy specjalistéw z Polski oraz z zagranicy. Zespét i produkty Spétki zostaty wyréznione licznymi nagrodami
m.in.: Best Indie Developer 2013, Apple Editors' Choice, Best of App Store, Best of Google Play i wieloma innymi.

Od 2012 roku Spoétka byta notowana na rynku NewConnect (NC30 index), a we wrzesniu 2016 roku notowania
przeniesione zostaty na gtéwny parkiet Gietdy Papieréw Wartosciowych w Warszawie. Wyemitowane w maju 2017 r.
obligacje na okaziciela serii A sg od 31.08.2017 roku notowane na rynku Catalyst prowadzonym przez GPW.

Kapitat zaktadowy wynosi obecnie 2 826 871,50 PLN i dzieli sie na 28 268 715 akcji zwyktych na okaziciela serii A- F o
wartosci nominalnej 0,10 zt kazda akcja. W dniu 29 sierpnia 2017 Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie podjeto
uchwate o warunkowym podwyzszeniu kapitatu zaktadowego o kwote nie wieksza niz 150 000,00 PLN i emisji akcji
serii G w celu umozliwienia wykonania praw z warrantéw subskrypcyjnych wyemitowanych tego samego dnia. Na
dzien przekazania raportu do publicznej wiadomosci warunkowe podwyzszenie kapitatu i zwigzana z nim zmiana
statutu nie zostaty jeszcze zarejestrowane w sadzie rejestrowym.

Grupe kapitatowa Vivid Games S.A. tworzg oprécz Emitenta trzy Spétki zalezne, ktérych dziatalno$é petni funkcje
wspierajgce. Vivid Games posiada dwa biura - siedzibe gtéwna w Bydgoszczy, oraz filie w Warszawie.
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PODSTAWOWE DANE O EMITENCIE

Nazwa (firma):

Forma prawna:

VIVID GAMES S.A.

Spoétka Akcyjna

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

Kraj siedziby: Rzeczpospolita Polska

Siedziba: Bydgoszcz

Adres siedziby: ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

Adres do korespondenciji: ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

Telefon: +48(52) 32157 28

Fax: +48(52) 5222130

Adres e-mail: ir@vividgames.com

Adres WWW: www.vividgames.com

REGON: 340873302

NIP: 9671338848

Numer KRS: 0000411156

ORGANY SPOEKI

ZARZAD

Imie | Nazwisko Funkcia Data rozpoczecia I:)abde::cejj; Data zakornczenia I:)ab:::gj;
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 19.04.2017. 18.04.2022r.
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes Zarzadu 19.04.2017r. 18.04.2022r.
Roy Huppert Cztonek Zarzadu 12.09.2014r. 11.09.2019r.

Tabela 1. Sktad Zarzadu na dzieh 26.09.2017 r.

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Remigiusz Koscielny oraz Jarostaw Wojczakowski petnili swoje funkcje takze w okresie od 1 stycznia br. do dnia
powotania przez Rade Nadzorcza Vivid Games S.A. na kolejng kadencje.
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Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska
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RADANADZORCZA
. . . Data rozpoczecia obecnej Data zakoriczenia obecnej
Imie i Nazwisko Funkcja kadencji kadencji
P i R
Marcin Duszynski rzewodniczacy Rady 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
. Wiceprzewodniczacy
Piotr Szczeszek . 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Rady Nadzorczej
tonek R
Paul Bragiel Cztonek Rady 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
Tomasz Muchalski Cztonek Rady 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
Szymon Skiendzielewski Cztonek Rady 15.04.2015r. 14.04.2020.
Nadzorczej

Tabela 1. Sktad Rady Nadzorczej na dzien 26.09.2017 r.

Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie Spotki w dniu 12 kwietnia 2017 r. podjeto uchwaty w sprawie powotania do Rady
Nadzorczej na kolejna piecioletnig kadencje panéw Marcina Duszynskiego, Piotra Szczeszka, Tomasza Muchalskiego

oraz Paula Bragiela.

Podczas posiedzenia Rady Nadzorczej dnia 19 kwietnia 2017 r. na Przewodniczacego RN wybrano pana Marcina
Duszynskiego, natomiast Wiceprzewodniczacym zostat pan Piotr Szczeszek.

PODSTAWOWY PRZEDMIOT DZIALALNOSCI
Przedmiotem dziatalnosci Spétki dominujacej zgodnie ze statutem jest produkcja i publikacja gier na urzadzenia

mobilne.
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AKCJONARIAT SPOLKI DOMINUJACEJ NA DZIEN PUBLIKACJI RAPORTU KWARTALNEGO

26,80%

Remigiusz
Koscielny

46,40%

Pozostali

\

26,80%

Jarostaw
k. Wojczakowski

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

Akcjonariusz Liczba akcji Procent akgcji Liczba gtoséw Procent gtoséw
Remigiusz Koscielny 7576 250 26,80% 7576 250 26,80%
Jarostaw 7576250 26,80% 7576 250 26,80%
Pozostali 13116215 46,40% 13116 215 46,40%
Razem 28268715 100% 28268715 100%
AKCJE SPOEKI W POSIADANIU OSOB ZARZADZAJACYCH | NADZORUJACYCH
Stanna Stanna Stanna
Imie i nazwisko Stanowisko
1.01.2017 30.06.2017 26.09.2017
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 7576 250 7576 250 7576 250
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes Zarzadu 7576 250 7576 250 7576 250
Roy Huppert Cztonek Zarzadu 30000 180000 180000
Marcin Duszynski Przewodniczacy Rady - - -
Nadzorczej
Piotr Szczeszek Wiceprzewodniczacy Rady - - -
Nadzorczej
Paul Bragiel Cztonek Rady Nadzorczej 247 500 247 500 247 500

Tomasz Muchalski

Szymon Skiendzielewski

Cztonek Rady Nadzorczej
Cztonek Rady Nadzorczej

info@vividgames.com www.vividgames.pl
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PREZENTACJA GRUPY KAPITALOWE)J

INFORMACJE O GRUPIE KAPITALOWEJ VIVID GAMES S.A.
Grupe kapitatows Vivid Games poza Spétka dominujacg - Vivid Games S.A. tworzg trzy podmioty zalezne:

e Vivid Games Spétka akcyjna s.k.a. z siedzibg w Bydgoszczy, wyceniana metodg praw wtasnosci,
e Vivid Games Sp. z 0.0. z siedzibg w Bydgoszczy, konsolidowana metodg petng od Il kw. 2015,
e Bote Sp. zo.0.zsiedzibg w Warszawie, konsolidowana metoda petng od Il kw. 2015r.

Poszczegdlne Spotki z grupy posiadajg prawa do dystrybuowanych i zarzagdzania grami marki Vivid Games.

STRUKTURA GRUPY KAPITALtOWEJ

VIVID GAMES S.A.

32 28% 100% 100%

Vivid Games S.A. Vivid Games BOTE
S.K.A. Sp. z 0.0. Sp.zo.0.

Farzadzanie prawami Zarzadzanie wartosciami Wsparcie organizacyjne
do gry niematerialmyrni. W ZArz niu strukturg
Godfire: Rise of Prometheus.

PRZEDMIOT DZIALALNOSCI GRUPY

Podstawowym przedmiotem dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A. jest wedtug PKD: — pozostata
dziatalno$¢ ustugowa w zakresie technologii informatycznych i komputerowych. Segmentami sprawozdawczymi
wedtug MSSF 8 Segmenty operacyjne sg nastepujace segmenty: — wytacznie jeden segment dziatalnosci ktérym jest
produkcja programéw komputerowych (gier).

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIEW 2017 ROKU
Na dzien 30.06.2017 roku wspoétpracowato z Grupg 79 osdéb w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspotpracy.
Przecietne zatrudnienie w pierwszym pétroczu 2017 roku wynosito ok. 85 oséb.

ROK OBROTOWY
Rokiem obrotowym Grupy jest rok kalendarzowy.
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AUDYTOR
HLB M2 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig AUDIT PIE Sp. k. z siedziba w Warszawie przy ul. Rakowieckiej
41/27.

Rada Nadzorcza, zgodnie z obowigzujacymi w dniu wyboru przepisami i statutem Spotki dokonata wyboru wyzej
wskazanego biegtego rewidenta do przeprowadzenia  przegladu sprawozdania finansowego Spétki oraz
skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy Kapitatowej za pierwsze potrocze 2017 roku oraz badania
sprawozdania finansowego Spoétki oraz skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy Kapitatowej za rok
2017.

ZRODEA FINANSOWANIA GRUPY
Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci Grupy sa $rodki wtasne pochodzace z wptywow ze sprzedazy,
uzupetnione o finansowanie zewnetrzne.

W maju 2017 roku Spotka pozyskata srodki z emisji 10,5 tys. Obligacji na okaziciela serii A Spétki o wartosci
nominalnej 1000 zt kazda. Obligacje sa oprocentowane oprocentowaniem zmiennym opartym o WIBOR 3M+marza
6%. Dzien wykupu obligacji przypada na 5 maja 2020 roku.

Srodki pozyskane w ramach emisji zostang przeznaczone na produkcje wtasnych tytutéw, pozyskanie zewnetrznych
IP oraz kampanie promocyjne nadchodzacych premier.

Obligacje zostaty zarejestrowane przez KDPW oraz wprowadzone do obrotu w Alternatywnym Systemie Obrotu
organizowanym przez Gietde Papieréw Wartos$ciowych w Warszawie S.A. w ramach rynku Catalyst.
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MARKA REAL BOXING®

e
DUAILINU

EAL

BOXING -

MANNY PACQUIAQO

Budowana od 2012 roku marka Real Boxing® dotarta juz do ponad 51 min graczy z catego swiata, pozostajac liderem
mobilnych gier bokserskich na $wiecie.

W kwietniu 2017 miata premiere trzecia gra marki Real Boxing, oparta na licencji filipinskiej gwiazdy boksu Mannego
Pacquiao. Tytut stworzony zostat w trakcie 3 miesiecznej pracy na podstawie pierwszej czesci Real Boxing. Po
premierze gra zostata najczesciej pobierana gra sportowa w ponad 60 krajach oraz jedng z 10 najczesciej pobieranych
gier w 57 krajach. Od momentu premiery gra trafita juz do ponad 2 min graczy, nie powodujac jednoczesnie istotnego
spadku ilosci pobran pozostatych gier marki. W sierpniu br. gra trafita do dystrybucji w najwiekszym potudniowo-
amerykanskim kanale dystrybucji Bemobi.

W trakcie | pétrocza dokonanych zostato kilka aktualizacji gier Real Boxing® i Real Boxing® 2,. ktére spowodowaty
wzrost przychodéw pomimo spadku ilosci pobran.
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Marka obecna na rynku od ponad 4,5 roku przyniosta tgcznie ok. 44 min PLN przychodéw, generujac co roku stabilne
przychody. W pierwszym potroczu br. przychdd z wszystkich produktéw marki wynidst niemal 4 min PLN.

’ ACOUIAD GRADE
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" S\ A Y . Y

[a—

=

OMPETE WITH
cmun FRIEND

A

-

T |

%
-

Screenshoty prezentujace gre Real Boxing Manny Pacquiao
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METALFIST

Metal Fist jest gragatunku ,brawler” ukierunkowang na synchroniczng rozgrywke wieloosobowg (PvP). Tytut
posiada oryginalng rozgrywke skupiong wokét intensywnych walk na interaktywnych arenach. Uniwersalny styl
graficzny, proste, intuicyjne sterowanie oraz jasny cel kazdej z walk umozliwi dotarcie do szerokiej grupy
odbiorcéw na catym swiecie. W grze dostepnych jest kilkanascie postaci dysponujacych réznymi umiejetnosciami,
statystykami oraz wyposazeniem. Monetyzacja i dystrybucja tresci odbywa sie za pomocg mechanik gatcha.

W Il kwartale br. koncepcja kreatywna gry poddana zostata rewizji w ramach ktérej koniecznym byta zmiana kilku
istotnych systemow gry, m.in. w zakresie sposobu sterowania oraz dostepnych trybow gry. Po 3 miesigcach prac, w
sierpniu przemodelowana gra trafita do soft-launch, ktérego pozytywne wyniki potwierdzity poprawnos¢
wykonanych zmian. W chwili obecnej trwajg prace zwigzane z rozbudowa meta-gry.

Premiera gry zaplanowana jest na IV kwartat 2017 roku.
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SPACE PIONEER (WCZESNIEJ OUTER PIONEER)

Space Pioneer to gra akcji z elementami strategii w unikalnym stylu graficznym retro science fiction. Gra
charakteryzuje sie wciggajacg rozgrywka w ramach ktorej gracze realizujg wyznaczone cele walczac z wieloma
rodzajami przeciwnikéw. Kampania dla jednego gracza zorganizowana wokot nieskonczonego systemu planetarnego
jest wzbogacona o funkcjonalnosci rywalizacyjne i spotecznosciowe. Aby stawi¢ czota coraz trudniejszym
przeciwnikom i coraz bardziej skomplikowanym misjom niezbednym jest rozwdj arsenatu broni, dostepnych
specjalnych umiejetnosci jak rowniez wzbogacanie umiejetnosci gtéwnego bohatera w kilku niezaleznych obszarach.
Dystrybucja tresci i monetyzacja odbywa sie bedzie za pomoca mechanizmow gatcha.

Od czerwca br. gra znajduje sie w soft-launch, a prace nad projektem odbywajg sie zgodnie z harmonogramem.

Premiera gry jest zaplanowana na IV kwartat 2017 roku.

FLAMETHROWER ROCKET LAUNCHER

\®,

REPAIRING...

POWERFUL WEAPONS TOUNLOCK |

LY
EXPLORE COUNTLESS UNIQUE GALAXIES!

ENGAGE ALIENSININTENSEBATTLES! | . @ &
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HIGHWAY GETAWAY

HIGHWRY

Highway Getaway to gra wyscigowa wykorzystujgca mechanike ,endless runner”, osadzona w realiach policyjnego
poscigu. Tytut zostat pozyskany w ramach dziatalnosci wydawniczej od wegierskiego producenta Invictus Games.

Od momentu premiery w marcu br. tytut zostat pobrany przez niemal 3,5 min uzytkownikéw z catego swiata.
W pierwszych tygodniach od premiery tytut trafit do rankingdw 10 najchetniej pobieranych gier w 40 krajach, oraz
w ponad 70 krajach w kategorii gier wyscigowych uzyskujgc wysokie oceny graczy.

Do dnia publikacji niniejszego sprawozdania gra zostata trzykrotnie zaktualizowana, zyskujac kolejne pojazdy, tryby
gry oraz lepszg wydajnos¢ technologiczna.

W Il kwartale tytut trafit do dystrybucji w najwiekszym w Ameryce Potudniowej kanale - brazylijskim Bemobi.
Monetyzacja projektu bedzie odbywac¢ sie z wykorzystaniem zaimplementowanych juz mechanizmoéw oraz dzieki
wyswietlaniu formatow reklamowych.

‘3 FAST TAP-OR-SWIPE -
ESCAPE THE COPS UNLEASH SPECTACULAR
jorcer eusTen! [ () PLI POWER-UPS]
4 ) . } ‘ > - .\ ‘ 4

\
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MOTO: HOT TRACKS

Moto: Hot Tracks (tytut roboczy) to wyscigowa gra akcji w modernistycznej oprawie wizualnej. Produkt cechuje sie
zaawansowanymi, w petni tréjwymiarowymi, opartymi na modelu fizycznym trasami, na ktorych rywalizowac beda
gracze z catego swiata. Kazdy z ok. 100 przygotowanych poziomoéw posiadac bedzie rézne kryteria przejscia, wokot
ktérych zbudowane zostang turnieje i wydarzenia online. Kolejng, istotng cechg wyrézniajaca tytut wsréd konkurencji
bedzie wbudowany, prosty w uzyciu edytor poziomoéw, za pomocg ktérego gracze beda mogli konstruowac, a
nastepnie dzielic¢ sie trasami ze spotecznoscia.

Gra realizowana jest przez krakowskie studio ,Fontes Play” w ramach programu wydawniczego Vivid Games.
Premiera gry zaplanowana jest na | potowe 2018 roku.

©.0:13:61
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ROzBUDOWA PORTFOLIO | PROGRAM WYDAWNICZY

Grupa realizuje strategie zaktadajaca publikacje co najmniej 4 gier rocznie. W pierwszym pétroczu do sklepdéw trafity
gry Highway Getaway oraz kolejna odstona bokserskiej marki, wzbogacona o miedzynarodowej klasy IP - Real
Boxing® Manny Pacquiao. Na ten rok zaplanowane s3 jeszcze premiery gier Metal Fist oraz Space Pioneer (wczesniej
Outer Pioneer) (ESPI nr 2/2017, 27/2017). Na pierwsza potowe 2018 roku zapowiedziano premiere kolejnej gry z
programu wydawniczego - Moto Hot Tracks. (ESPI nr 40/2017). Pod koniec 2018 roku w portfolio Vivid Games
znajdowac sie ma 10 gier w modelu biznesowym free-to-play.

HIGHWAY GETAWAY MAR:I:LYGIAD SPACE PIONEER METAL RAIST
1Q2017 2Q2017 4Q2017 4Q2017 1H2018
OUT NOW OUTNOW

DzIAXALNOSC W ZAKRESIE BADAN | ROZWOJU

W ramach realizacji kluczowych zatozen strategii Spétka stale prowadzi prace badawczo-rozwojowe zapewniajace
stabilne i nowoczesne zaplecze technologiczne. Wytwarzane rozwigzania sg implementowane w grach zapewniajac
wsparcie kluczowych funkcjonalnosci oraz modutéw analitycznych i monetyzacyjnych.

Dwa z realizowanych projektéw otrzymaty wsparcie w ramach sektorowego programu Gamelnn finansowanego ze
srodkéw NCBIR.

Pierwszy z nich o wartosci blisko 2 min PLN- Game Content Personalization System GCPS polega na opracowaniu
systemu personalizacji w grze z mechanizmami rozgtaszania (broadcastem) w ekosystemie (Raport biezacy ESPI
15/2016). Kolejny o wartosci ok. 1,2 min PLN - System GTF (Game Test Framework) jest we wstepnej fazie rozwoju, a
jego wyniki stuzy¢ beda opracowaniu systemu do testow funkcjonalnosci na srodowiskach serwerowych (Raport
biezacy ESPI nr 25/2017).

W lipcu br. ztozone zostaty dwa wnioski o dofinansowanie projektéw B+R w ramach programu Gamelnn. Pierwszy z
nich to projekt pt: "Opracowanie prototypu gry wykorzystujacego model rzeczywistego wspotoddziatywania
Srodowiska i pojazdéw kotowych w czasie rzeczywistym na platformach mobilnych bazujac na algorytmach symulacji
fizycznych.” W ramach jego realizacji zostanie opracowany grywalny prototyp unikalnej gry skupiajacej sie na
pojazdach kotowych, opartej na rywalizacji, wykorzystujacy model rzeczywistego wspétoddziatywania sSrodowiska i
pojazdéw kotowych, obliczanych w czasie rzeczywistym na platformach mobilnych.

Kolejny projekt dotyczy opracowania innowacyjnego systemu informatycznego umozliwiajagcego adaptacyjne
dostosowywanie poziomu trudnosci w czasie rzeczywistym, w wielu wymiarach przestrzeni cech gracza i dla réznych
gatunkéw gier.

W ramach projektu zostanie opracowany innowacyjny system informatyczny w architekturze klient-serwer

adaptujacy i generujacy poziom trudnosci gry (adapter i generator) w czasie rzeczywistym na podstawie zbieranych
danych analitycznych z zakresu sprawnosci i umiejetnosci gracza. W efekcie realizacji prac B+R nad wynikowym
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adapterem trudnosci oraz generatorem poziomow w czasie rzeczywistym, powstang prototypy gier (w silniku UE4 lub
Unity). taczna wartosc obu projektéw to ok. 13 min PLN.

W celu rozbudowy i ulepszania trybow rozgrywek wieloosobowych w oparciu o architekture client-server
z hostingiem serweréw Unreal Engine w chmurze w ostatnim kwartale 2016 roku uruchomiono prace nad dalszym
rozwojem systemu SWIM.

DzIAXtALNOSC NA RYNKU KAPITALOWYM

W pierwszej potowie roku Zarzad zdecydowat o emisji 10,5 tys. Obligacji. Z sukcesem i przed czasem zakonczony
przydziat zapewnit Spotce 10,5 min PLN srodkéw, ktoére zostang wykorzystane na rozwdj, kolejne projekty oraz
kampanie marketingowe nadchodzacych premier.

Obligacje zostaty zarejestrowane przez KDPW oraz uchwatg Zarzadu GPW wprowadzone do obrotu
na alternatywnym rynku Catalyst. Pierwszym dniem notowan byt 31. sierpnia br.

Wykup Obligacji nastapi 5. maja 2020r.

ZDARZENIA ISTOTNE DLA GRUPY PO ZAKONCZENIU PIERWSZEGO POtROCZA 2016 ROKU, DO DNIA PUBLIKACJI SPRAWOZDANIA
FINANSOWEGO.

ZLOZENIE ZADANIA WYKONANIA OPCJI WNIESIENIA PRZEZ GPV

4. lipca 2017 r. Zarzad Spétki otrzymat od GPV | Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia S.K.A. (dalej jako: "GPV")
zadanie wykonania opcji wniesienia wynikajacej z porozumienia zawartego 18 grudnia 2015 (raport biezacy EBI

nr 64/2015). Zgodnie z ww. porozumieniem, z uwzglednieniem zmiany dokonanej aneksem z dnia 11 pazdziernika
2016 (raport biezacy ESPI nr 5/2016) opcja wniesienia zostanie zrealizowana poprzez dokonanie przez Spotke
warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego i emisji na rzecz GPV warrantéw subskrypcyjnych
uprawniajacych do objecia tacznie 1 500 000 (stownie: jeden milion piecset tysiecy) akcji Spotki nowej emisji w zamian
za wktad pieniezny.

W zwiagzku z zadaniem 29. sierpnia br. odbyto sie NWZA Spoétki, na ktérym zostaty wyemitowane wyzej wymienione
warranty, jak réwniez dokonano warunkowego podwyzszenia kapitatu zaktadowego w celu umozliwienia realizacji
praw z warrantow.

ZAWARCIE UMOWY WYDAWNICZEJ

W drodze realizacji strategii powiekszania i dywersyfikacji portfolio za posrednictwem programu publikacji gier
zewnetrznych producentéw dniu 31. lipca 2017 r. pomiedzy Vivid Games S.A. a Fontes Sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie
zawarto umowe wydawnicza, na podstawie ktérej Vivid Games wyda gre "Moto: Hot Tracks” opisang wyze;j.

WPROWADZENIE OBLIGACJI SERII A DO OBROTU NA RYNKU CATALYST
Dnia 9. sierpnia br. Zarzad GPW wydat uchwate o wprowadzeniu 10 500 Obligacji na okaziciela serii A do obrotu na
rynku Catalyst. Na pierwszy dzierh notowan wyznaczono 31. sierpnia.

CzYNNIKI MAJACE WPEYW NAWYNIKI GRUPY W PRZYSZ+OSCI:

Wyniki Grupy sa bezposrednio zwigzane z przychodami generowanymi ze sprzedazy gier. Na przyszte wyniki ze
sprzedazy beda miaty m.in. przychody z premier gier zapowiedzianych na 2017 oraz 2018 rok.

Ponadto na potencjat sprzedazy maja rowniez wptyw czynniki takie jak:

e dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych (wzrost 13,9% CAGR 2016-2020), ktéry jest najszybciej rozwijajgcym sie w
catej branzy gier komputerowych (wzrost 6,2% CAGR 2016-2020). Jego prognozowana na 2020 rok wartos¢ to
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az $128,5 mld,

mozliwos¢ wykorzystania wysokiego potencjatu komercyjnego gier mobilnych free-to-play,

Swiatowa rozpoznawalnos$¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu gier bokserskich na platformach
mobilnych przyczyniajagca sie do pozytywnego postrzegana grupy przez partneréw biznesowych oraz
konsumentow,

dynamiczny rozwaj portfolio gier zmierzajacy do osiggniecia poziomu 10 gier pod koniec 2018 roku.

mozliwosci monetyzacji oraz promocji gier wptywajace korzystnie na wzrost przychodéw ze sprzedazy i
poprawienie ptynnosci finansowej,

udana historia premier oraz ugruntowane relacje biznesowe z platformami oraz wtascicielami praw autorskich sg
czynnikiem utatwiajacym pozyskanie nowych projektéw za posrednictwem programu wydawniczego,

utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania, umozliwiajacego realizacje zatozonej strategii,

wysoki poziom jakosci oraz innowacyjnosci gier wyrdzniajacy Grupe na tle konkurencji jest istotnym elementem
odbioru produktéw przez graczy oraz partneréw handlowych, w tym platformy dystrybucyjne i licencjodawcéw,

rozbudowa pionu technologicznego wspierajacego kluczowe funkcjonalnosci produkowanych gier, zapewniajace
niezawodnos$¢ produktéw oraz umozliwiajace coraz bardziej szczegétowa analityke, oraz bardziej wydajna,
monetyzacje,

pozyskanie, utrzymanie oraz motywacja pracownikéw z odpowiednimi umiejetnosciami i doswiadczeniem w
zakresie wszystkich niezbednych obszaréow dziatalnosci grupy,

zapewnienie wydajnego systemu zarzadzania procesami, w catej Grupie, zaréwno w warstwie produkcyijnej jak i
marketingowej oraz wspierajacej.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI LUB CYKLICZNOSCI DZIAEALNOSCI

Przychody z platform mobilnych cechujg sie sezonowoscia, ktéra charakteryzuje sie wyzszymi przychodami
w IV kwartale. Grupa realizuje strategie powiekszania i dywersyfikacji portfela produktéw gier mobilnych free-to-
play, Czeste premiery nowych gier zmniejszg efekt sezonowosci. Wysokos¢ osigganych przychodéw jest réwniez
okresowo zmienna i uzalezniona m.in. od pozycjonowania w kanatach sprzedazy oraz zastosowanych promocji.
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Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniach finansowych, w zwigzku z czym ponizszy rozdziat
nalezy czytac tacznie z Jednostkowym oraz Skonsolidowanym Sprawozdaniem Finansowym za pierwsze pétrocze
2017r.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM GRUPA PROWADZI DZIALALNOSC

RYZYKO ZWIAZANE Z WPEYWEM SYTUACJI MAKROEKONOMICZNEJ NA GRUPE

Znaczacy wptyw na wysokosé 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 wydatkow inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczegélnosci wydatkéw na rozwaj
strategii marketingowych i sprzedazowych.

Wystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze swiatowa koniunktura gospodarcza 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
finansowa Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTOREJ DZIAtA GRUPA

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktorej prowadzi dziatalnos¢ Grupa, cechuje sie bardzo szybkim rozwojem
wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Rozwéj dziatalnosci Grupy jest zwigzany w istotnej
mierze z koniecznoscig monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych oraz aktualizowania posiadanej
bazy technicznej i technologicznej. W szczegdlnosci Grupa musi monitorowac i uwzgledniaé wszelkie zmiany
technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, gdyz moga
one mie¢ wptyw na metody dostarczania gier uzytkownikom korncowym.

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
czynnikow wptywajacych na rozwéj branzy, moze spowodowacé zmniejszenie popytu na gry realizowane przez Grupe i
moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

Grupa prowadzi dziatalnos¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach uwidacznia sie
tendencja konsolidacyjna wsréd spétek wydawniczych oraz tworcow gier. Procesy te mogg spowodowadé umochienie
pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowaé zmniejszeniem znaczenia Grupy na arenie
miedzynarodowe;j.

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te same
platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwigzku ze znacznga liczbg wydawcow takich produktéw na urzadzenia
mobilne, mozliwe jest, iz Spétce trudniej bedzie dotrzec do swoich odbiorcéw. Na wystepowanie tego ryzyka wptywa
rowniez fakt, iz pozyskiwane przez Grupe licencje na wykorzystanie praw witasnosci 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 produkcjg zajmujg 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 réwniez przez konkurentow
Grupy.
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Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (free-to-play) jak réwniez w segmentach, w ktérych
dziata Grupa, moze spowodowac, ze potencjalni gracze mogg 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 $wiecie. Poszczegdlne kraje charakteryzujg sie zréznicowanym poziomem
zaawansowania infrastruktury teleinformatycznej. Dla Grupy istotnym czynnikiem sukcesu jest upowszechnienie
dostepu klientéw do bezprzewodowych t3cz internetowych o duzej przepustowosci i mozliwos¢ Sciagniecia przez
klientéw w krotkim czasie pliku zawierajgcego wersje instalacyjng gry, jej kolejne elementy lub aktualizacje. W
zwigzku z tym, wzrost predkosci potaczen internetowych moze wptywaé 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. Rozwoj Grupy uzalezniony jest w zwigzku z tym
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 produkcji gier przewaznie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszos$¢ przychodow realizowana
jest w USD i EUR, oraz w mniejszym stopniu w innych walutach. Zgodnie z zatozeniami strategicznymi Zarzadu
dominujagcym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki zagraniczne, a gtéwnymi walutami rozliczeniowymi w
transakcjach zagranicznych beda 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).

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

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYJNYCH WPEYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM GRUPA PROWADZI DZIAtALNOSC

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujgcego dziatalnos¢ Grupy na innych docelowych rynkach, w tym w
szczegblnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku nowoczesnych technologii
informatycznych lub produkgji gier, ale takze regulujgcych zagadnienia praw do wtasnosci intelektualnej, jak rowniez
przepisow podatkowych mogg mieé istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ prowadzong przez Grupe, np. w
zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie kosztéw dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz,
wprowadzenie okreslonych ograniczen administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania zezwolen itp.

RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

Czeste nowelizacje, niespéjnosé oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa podatkowego pociggaja za soba
istotne ryzyko zwigzane z otoczeniem podatkowym, w jakim Grupa prowadzi dziatalno$é. Kwestionowanie przez
organy skarbowe dokonywanych przez Grupe rozliczen podatkowych, w zwigzku z rozbieznosciami lub zmianami
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interpretacji badz niejednolitym stosowaniem przepisow prawa podatkowego przez rézne organy administracji
podatkowej moze skutkowaé natozeniem na Grupe stosunkowo wysokich kar lub innych sankgji.

Biorgc 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 finansowg 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 biezacych trenddéw, gustéw konsumentow,
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 klientow lub zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwoli¢ na osiggniecie
zaktadanych parametroéw finansowych.

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

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 etapdéw jest uzaleznione od ukonczenia poprzednich. Jakiekolwiek opdZnienie we
wczesnej fazie produkcji gry jest niezwykle trudne do nadrobienia.

Ponadto, zgodnie ze swoja strategig Grupa realizuje réwniez projekty rozwojowe nie polegajace na produkcji gier,
ktore majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU NOWYCH

Rozwdj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych i wspétpracujacych z Grupa
kluczowych pracownikow i wspotpracownikéw. Odejscie cztonkdw kadry kierowniczej badz innych kluczowych oséb
dla dziatalnosci Grupy mogtoby spowodowac pogorszenie jakosci i terminowosci zaplanowanych produkcji, utrudnic
realizacje prac badawczych i rozwojowych lub nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynaé na swiadczone ustugi,
co w konsekwencji mogtoby sie przetozyé 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 specjalistow w zakresie tworzenia
i wprowadzania do sprzedazy gier wideo, w szczegélnosci w modelu free-to-play przeznaczonych na urzadzenia
mobilne. Ponadto, dynamiczny rozwdj branzy producentéw gier wideo moze skutkowac zaostrzeniem sie walki
konkurencyjnej o pracownikéw, a w konsekwencji ograniczeniem ich dostepnosci czy tez zwiekszeniem kosztéw
zatrudnienia.

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjna Grupy, zmniejszy¢ dynamike jej rozwoju,
opd6znic realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowac pogorszenie jej wynikéw finansowych.
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RYZYKO NIEZREALIZOWANIA CELOW STRATEGICZNYCH ZAtOZONYCH PRZEZ GRUPE

W celu realizacji celow strategicznych Grupa zamierza m.in. (i) zwiekszy¢ liczbe produkowanych i wydawanych gier,
(i) rozbudowywac i promowac wtasny ekosystem wydawniczy z ofertg skierowang do producentow gier, ktéry zostat
uruchomiony w listopadzie 2015r. (iii) nabywac¢ prawa do projektéw przygotowywanych przez inne podmioty
dziatajace na rynku, (iv) przejmowac inne podmioty dziatajace na rynku produkgji gier, (v) inwestowacé 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 zidentyfikowa¢ podmioty spetniajace wymagania
Grupy w celach ewentualnego przejecia lub nawigzania wspotpracy, 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 organizacyjnej.

Istnieje takze wiele innych czynnikdéw zewnetrznych i wewnetrznych, niekiedy pozostajacych poza kontrolg Zarzadu
lub niemozliwych do przewidzenia, a wptywajgcych na mozliwos¢ osiggniecia przez Grupe celéow strategicznych.
Czynniki te majg 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, koniecznosé zwiekszenia naktadéw na realizacje projektéw, nieadekwatna wycena rynkowa akcji
Emitenta uniemozliwiajaca pozyskanie Srodkéw z emisji akcji) lub (iv) operacyjny (np. awarie systemow
informatycznych lub serwerdw czy niezdolno$¢ badz opdznienie we wdrozeniu nowych produktow czy rozwigzan).

RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY ZAMKNIETE)

Specyfika dziatalnosci Grupy sprawia, ze gtownym 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 administratorow tychze platform, lecz
jest wypadkowsa analizy czy dany produkt spetnia szereg szczegdtowych regut i zasad warunkujacych mozliwosé
sprzedazy na danej platformie.

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

Brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe ze strony Apple App Store i Google Play, ktére odpowiadaja za
wiekszos$¢ przychodéw 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 zwiazane z funkcjonowaniem gier wyprodukowanych lub wydawanych przez Grupe moga
pogorszy¢ wizerunek Grupy i wptynaé na utrate zaufania klientéw do jej produktédw. Jednoczesnie moze to
spowodowac znaczacy wzrost S$rodkéw przeznaczanych na dziatania marketingowe w celu zniwelowania
negatywnych skutkéw zaistniatej sytuacji albo przeciwdziatania dalszemu pogorszeniu wizerunku Grupy.
Dotychczasowi kontrahenci mogliby zacza¢ wspétprace z konkurencyjnymi podmiotami, co mogtoby niekorzystnie
wptynac na dziatalnosé, pozycje rynkowa, sprzedaz, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy. Ponadto, utrata
zaufania do Grupy ze strony rynku kapitatowego moze utrudni¢ jej dostep do finansowania zewnetrznego, co
mogtoby niekorzystnie wptynaé na jej dziatalnosé.
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RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM GRUPY OD WSPOEPRACY HANDLOWEJ Z APPLE ORAZ GOOGLE

Dziatalnos¢ Grupy uzalezniona jest od wspotpracy z operatorami dwéch 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 dwéch platform odpowiadajg za zdecydowang wiekszos$é 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 operatéow
powyzszych platform, mozliwos¢ sprzedazy produktow 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 trescig lub dostep do srodkéw 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 dystrybutorow. Podmioty te promujg
produkty Grupy, zajmuja sie ich pozycjonowaniem, dostarczajg go dalszym odbiorcom bezposrednio lub poprzez
dedykowane platformy, portale lub kanaty. Umowy z takimi posrednikami zawierajg standardowo dos¢ elastyczne
postanowienia w zakresie mozliwosci ich wypowiedzenia lub zmiany. Ponadto, wspoétpraca z niektorymi z nich
odbywa sie bez zawarcia pisemnej umowy, na podstawie standardowych warunkéw wspotpracy 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 dystrybutordéw, co, w szczegdblnosci 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¢ kontaktow z lokalnymi dystrybutorami i przedstawicielami. W wypadku rozwigzania umow lub
zerwania relacji z ww. podmiotami, np. w wyniku niewywigzywania sie przez nich z zobowigzan wobec Grupy,
utrudnione oraz czasochtonne moze okazac sie nawigzanie wspotpracy z podmiotami zastepczymi.

Zasady wspotpracy i dystrybucji produktéw Grupy okreslone s3 réwniez w stosowanych przez dystrybutorow
regulaminach. Grupa prowadzac dystrybucje poprzez sklepy elektroniczne polega m.in. na zawartych w nich
mechanizmach wyrézniania i pozycjonowania okreslonych tytutéw (featuring), ktére mogg mie¢ 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 mechanizméw, spowodowataby
faktyczne ograniczenie ich dostepnosci.

Opisane powyzej czynniki, w szczegblnosci jednostronne niekorzystne zmiany warunkéw wspoétpracy z
dystrybutorami, w tym zmiany postanowien 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 wptynaé na
perspektywy rozwoju i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ROSZCZEN Z TYTU£U NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)

W ramach produkcji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od swoich
wspotpracownikéw, zewnetrznych dostawcéw i ustugodawcow, a takze dziata na podstawie licencji udzielanych przez
producentéw ich podstawowych wersji lub poszczegdlnych elementéw wykorzystywanych w ramach takiej produkcji.
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Tego typu dziatalno$¢ narazona jest zawsze na ryzyko roszczen oséb, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a
ktére mogg uwazac sie za twoércéw okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistnie¢
sytuacja, iz osobie, ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Grupe, prawa te wcale nie przystugiwaty, cow
Swietle polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Grupy za naruszenie praw autorskich
rzeczywistego tworcy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynac na dziatalnos$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 systemoéw informatycznych, infrastruktury
telekomunikacyjnej i serwerdow, z ktérych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych problemoéw, wystapienia
awarii oraz usterek technicznych, moga wystapic¢ problemy z dostepem do gier dystrybuowanych przez Grupe lub ze
Swiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

Ewentualne awarie i przerwy w $wiadczeniu oferowanych przez Grupe ustug, mogg by¢ réowniez spowodowane
atakami hackerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczna, z ktérych korzysta Grupa.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH GRUPY

Gry wytwarzane przez Grupe stanowig utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegaja ochronie przewidzianej
dla tego rodzaju utworow. 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 majg siedziby w krajach nieposiadajacych ustawodawstwa
umozliwiajgcego uzyskanie satysfakcjonujgcego poziomu ochrony praw wiasnosci intelektualnej albo gdzie
wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich moze by¢ szczegdlnie narazone na ryzyko niepowodzenia.

W zwiazku z powyzszym, mozliwe jest diugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich Grupy
negatywnie wptywajace na jej dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe.

Dodatkowo, specyfika branzy gier wideo powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty konkurencyjne wobec
Grupy gier stanowiacych de facto kopie produktéw Grupy, w taki sposéb aby utrudnié¢ lub nawet faktycznie
uniemozliwi¢ zastosowanie przez Grupe Srodkéw ochrony praw autorskich. Moze to nastgpi¢ poprzez stworzenie
programéw o zblizonej mechanice rozgrywki oraz zblizonej formie prezentacji graficznej, nie stanowiagcych jednak
bezposredniej kopii gier Grupy, w szczegolnosci 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 sg i moga 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 warunkuja osiagniecie takiego rezultatu. Rozpowszechnienie tego rodzaju programéw moze skutkowacd
zmniejszeniem zapotrzebowania na udostepniane przez Grupe w modelu free-to-play odptatnie wirtualne elementy
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gry. Ponadto takie podmioty mogg oferowaé graczom w sposéb nieautoryzowany nabycie takich samych badz
podobnych wirtualnych elementéw.

Powyzsze okolicznosci mogg skutkowac spadkiem przychodéw Grupy pochodzacych z mikroptatnosci dokonywanych
przez graczy lub konieczno$¢ poniesienia przez Grupe dodatkowych kosztéw w celu opracowania rozwigzan
nakierowanych na przeciwdziatanie takim praktykom, co moze niekorzystnie wptywaé 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 podstawg kodu najwazniejszych tytutéw Grupy, jest silnik
Unreal Engine 3 oraz Unreal Engine 4, ktorych uzywanie przez Emitenta regulowane jest zawartymi z Epic Games
umowami licencyjnymi. Rozwigzanie umoéw licencyjnych zjakiejkolwiek przyczyny oznacza¢ bedzie faktyczne
uniemozliwienie rozpowszechniania gier Grupy, co w sposob negatywny wptynie na jej wyniki finansowe.

Ponadto, w wypadku oparcia réwniez kolejnych produktéw Grupy na istotnych licencjach udzielonych przez
podmioty trzecie, w zakresie technologii lub w zakresie wykorzystania praw wtasnosci intelektualnej w produkgcji lub
promocji produktéw, potencjalne rozwigzanie takich uméw licencyjnych uniemozliwi rozpowszechnianie produktow
Grupy, lub moze w istotny sposéb wptynaé negatywnie na wyniki sprzedazy produktow 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 ukohczeniem prac nad gra
oraz przed rejestracja jej tytutu jako znaku towarowego, odmowa rejestracji znaku towarowego wigzataby sie z
koniecznoscig zmiany dziatan promocyjnych i utrata poniesionych naktadéw oraz wptynetaby negatywnie na wyniki
sprzedazy tytutu a w konsekwencji na sytuacje finansowg 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
uzyskanie tego typu finansowania. Nieotrzymanie dotacji wigzac¢ sie moze ze spadkiem tempa prowadzenia prac
rozwojowych, a nawet koniecznoscig zaniechania tych prac na niektérych polach lub przeznaczenia srodkéw
wtasnych w celu realizacji dziatarn 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 wigzac z koniecznoscia
ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Koniecznos¢ 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 SPOEKAMI NALEZACYMI DO GRUPY KAPITALOWEJ EMITENTA

Realizacja planéw Emitenta wiaze sie m.in. z przenoszeniem czesci aktywéw Emitenta na rzecz spétek celowych, albo
przekazywaniem innym spétkom w Grupie czesci prac zwigzanych z produkcja lub dystrybucjag niektérych produktéow
Grupy. W zwiazku ze znaczng wartoscig transakcji dokonywanych pomiedzy spétkami w grupie kapitatowej,
ewentualne opdznienia i trudnosci w dokonywaniu czynnosci oraz rejestracji zmian w spétkach Grupy w Krajowym
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Rejestrze Sadowym albo kwestionowaniem transakcji przez organy publiczne lub inne podmioty mogg spowodowac
powstanie po stronie Emitenta zobowigzann, m.in. o charakterze publicznoprawnym, ktérych wykonanie moze
negatywnie wptynaé na wyniki finansowe Grupy.

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 lub w wyniku zmian legislacyjnych. Mogtoby to skutkowad
wzrostem zobowiagzan, w tym podatkowych, a tym samym mogtoby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje
finansowa i wyniki Grupy. Ponadto, w wyniku dokonywanych transakcji moga wystapi¢ nieplanowane zmiany
wynikéw finansowych (np.: w postaci aktywéw podatkowych), ktére moga znieksztatci¢ obraz Spotki i utrudnic
prawidtowa ocene jej kondyciji.

RYZYKO SEZONOWOSCI

Realizowane przez Grupe przychody i zwiazane z nimi wyniki finansowe charakteryzuja sie sezonowoscia. Grupa
zwykle w pierwszym pétroczu generuje nizsze wyniki na dziatalnosci operacyjnej. Natomiast drugie pétrocze,
aw szczegolnosci ostatni kwartat danego roku, jest okresem uzyskiwania najwyzszych wptywaéw.

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 taka sitg jak zwykle lub
tez nastgpi przesuniecie okresu najwyzszego popytu na inny kwartat roku.

Poza tym istnieje ryzyko, ze ze wzgleddw organizacyjnych premiera nowej gry odbedzie sie z opéznieniem i wowczas
efekt sezonowosci nie zostanie w petni wykorzystany dla osiggniecia zwiekszonych przychodéw. W takiej sytuacji
Grupa moze nie uzyskad 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 finansowga i wyniki Grupy.

RYZYKO BRAKU SPLATY ZOBOWIAZAN Z TYTUEU OBLIGACJI ORAZ BRAKU POSIADANIA PRZEZ EMITENTA WYSTARCZAJACYCH
SRODKOW NA JEGO DOKONANIE

W zwigzku z emisjg w dniu 5. maja 2017 r. obligacji serii A, w przypadku wystapienia ktéregokolwiek z Przypadkéw
Naruszenia (wskazanych w pkt 15.1 Warunkéw Emisji), Obligatariusze sg uprawnieni do zadania Wczesniejszego
Wykupu Obligacji na zasadach okreslonych w pkt. 15.2 Warunkéw Emisji.

Dokonanie przez Emitenta Wczesniejszego lub Natychmiastowego Wykupu obligacji moze narazi¢ Emitenta na
ryzyko utraty ptynnosci finansowej. Ponadto Emitent moze nie posiada¢ wystarczajacych srodkéw pienieznych na
dokonanie sptat wynikajacych z takiego Wykupu. W takim przypadku Emitent moze by¢ zmuszony do sprzedazy
sktadnikéw majatkowych (ktére moga okazaé sie niewystarczajace) w celu pozyskania srodkow pienieznych na
zaspokojenie Obligatariuszy. Konieczno$¢ dokonania Wczesniejszego Wykupu na zadania czesci Obligatariuszy moze
rowniez skutkowacé zwiekszonym ryzykiem wystgpienia dalszych Przypadkéw Naruszenia, co w konsekwencji moze
doprowadzi¢ do Wczesniejszego Wykupu wiekszej ilosci Obligacji lub spowodowaé naruszanie warunkéw innych
zobowigzan Emitenta w tym kredytowych i dalszego pogorszenia sytuacji finansowej Emitenta.
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Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Nowogrodzka 50/54 lok. 449, 00-695 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKEADY) WRAZ Z OPISEM.
Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Od 2015 roku posiada
natomiast filie w Warszawie.

POSIADANE AKCJE WEASNE

Vivid Games S.A. posiada 67 974 akcji wtasnych nabytych od bytych pracownikéw i wspétpracownikéw Spotki
zgodnie z zawartymi w ramach akcyjnego programu motywacyjnego umowami oraz w granicach upowaznienia
udzielonego uchwata nr 7 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy z dnia 21. sierpnia 2015r..

WSKAZANIE ISTOTNYCH POSTEPOWAN TOCZACYCH SIE PRZED SADEM, ORGANEM WHASCIWYM DLA POSTEPOWANIA
ARBITRAZOWEGO LUB ORGANEM ADMINISTRACJI PUBLICZNEJ.

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

Bydgoszcz, 26.09.2017r.

W imieniu Spotki Vivid Games S.A.

Remigjusz/Koscigtny Jaro amAW@jc
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