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PisMo ZARzADU

Szanowni Akcjonariusze i Obligatariusze,

Przekazuje w Panstwa rece raport za rok 2020, ktéry dla wszystkich, takze dla Vivid Games okazat sie
wyjatkowy. Przychody Spoétki wzrosty w raportowanym okresie az o 122% wobec przychodéw

zroku 2019 i osiggnety rekordowy poziom powyzej 27 min PLN.

Do osiggnie¢ minionego roku zaliczam sfinalizowanie przyspieszonego postepowania uktadowego i
terminowe rozpoczecie sptaty zobowigzan wobec Obligatariuszy. Z punktu widzenia przysztosci Spoétki
jeszcze wazniejsze byto jednak zbudowanie dostosowanej do naszych potrzeb i efektywnej strategii

ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw, zapewniajgcej Spotce stabilne fundamenty do dalszego rozwoju.

Spotka w efekcie pandemii COVID-19 zdecydowata sie takze na zmiane modelu pracy, na state
wprowadzono mozliwos$¢ pracy zdalnej dla wszystkich pracownikéw. Adekwatny system zarzadzania i
zaangazowanie zespotu sprawity, ze efektywnos¢ pracy pozostata na tym samym wysokim poziomie.
Zmiana pozwolita nam otworzy¢ sie na poszukiwanie najlepszych specjalistéw na catym swiecie. Do

zespotu dotaczyli pracownicy z miedzynarodowym doswiadczeniem z az 7 krajow.

Celem na ten rok jest wydanie kilku najlepszych sposréod 10 zaplanowanych do przetestowania
konceptow gier. Juz w tym kwartale do dystrybucji trafi inspirowany anime symulator randek - Eroblast.
Niedtugo pdézniej zaplanowalismy premiere bardzo ciekawej graficznie gry RPG - Mythical Showdown. W
kolejnych miesigcach porty m.in. Real Boxing 2 i Mayhem Combat trafig do dystrybucji na Nintendo
Switch. Na réznym etapie rozwoju jest tez kilka nowych gier i koncepcji biznesowych. Dla lepszego
wykorzystania potencjatu komercyjnego naszych gier, stworzyliSmy pod koniec 2020 roku zespot
dedykowany dziataniom z zakresu uczenia maszynowego. Dziatania tego zespotu uzupetniajg prace
analitykéw i powinny znalezé odzwierciedlenie w obszarach monetyzacji gier i pozyskiwania

uzytkownikéw.

Jestem przekonany, ze realizacja strategii i wdrozenie planéw rozwoju zaowocuje ilosciowym i
jakosciowym rozwojem portfolio gier oraz systematycznym wzrostem wynikéw finansowych. Dziekuje za
zaufanie, ktérym obdarzacie Panistwo Spoétke i zachecam do zapoznania sie z catym raportem rocznym za

rok 2020.

Jarostaw Wojczakowski

Prezes Zarzadu

Strona 5z 56



A VIVID GAMES

Sprawozdanie z dziatalnosci Spétki i Grupy w 2020 roku

Vivid Games S.A.

WYBRANE SKONSOLIDOWANE DANE FINANSOWE W PLN | PRZELICZENIU NA EURO

31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 3213345 33177,60 6 963,13 7 790,91
Aktywa trwate przeznaczone do sprzedazy 0,00 922,16 0,00 216,55
Aktywa obrotowe 11 320,84 5237,57 2453,16 1229,91
Aktywa razem 43454,29 39 337,33 9416,29 9237,37
Kapitat wtasny 21480,16 16 394,74 4 654,62 3849,89
Kapitat podstawowy 3228,58 2974,34 699,61 698,45
Zobowiazania dtugoterminowe 12788,29 9681,21 2771,15 2 273,38
Dtuzne papiery wartosciowe 6037,50 0,00 1308,29 0,00
Zobowiazania krétkoterminowe 9 185,84 13261,38 1990,52 3114,10
Dtuzne papiery wartosciowe 4 855,20 10569,83 1052,09 2482,05
01.01.2020 01.01.2019 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
W TYSPLN W TYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
:iréxi/.chody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z 3045825 1969809 6807.53 457903
Przychody ze sprzedazy 27 403,35 12 336,47 6 124,75 2867,75
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 3054,90 7 361,62 682,78 1711,29
Koszty dziatalnosci operacyjnej -27 851,02 -18597,61 -6 224,80 -4 323,22
Zysk (-strata) na sprzedazy 2 607,23 1100,48 582,73 255,82
Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej 299341 1760,12 669,04 409,16
Catkowite dochody ogdtem 2094,41 430,95 468,11 100,18
EBITDA 7 389,34 6 620,98 1651,54 1539,12
01.01.2020 01.01.2019 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
W TYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci
L 6310,88 4261,81 1410,50 990,70
operacyjnej
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci
. L -1967,11 -6 679,87 -439,66 -1552,81
inwestycyjnej
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci
. . 1007,17 3245,20 225,11 754,38
finansowej
Stan srodkow pienieznych na koniec okresu 7 991,27 2 640,33 1786,08 613,77
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WYBRANE JEDNOSTKOWE DANE FINANSOWE W PLN | PRZELICZENIU NA EURO

31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
W TYSPLN W TYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 32138,45 33177,60 6964,21 7 790,91
Aktywa Frwa’re przeznaczone do 0,00 92216 0,00 21655
sprzedazy
Aktywa obrotowe 11 316,81 5237,57 245229 1229,91
Aktywa razem 43 455,26 39337,33 9416,50 9237,37
Kapitat wtasny 21481,13 16 394,74 4 654,83 3849,89
Kapitat podstawowy 3228,58 2974,34 699,61 698,45
Zobowiazania dtugoterminowe, w tym: 12788,29 9681,21 2771,15 2 273,38
Dtuzne papiery wartosciowe 6 037,50 0,00 1308,29 0,00
Zobowigzania krétkoterminowe, w tym: 9 185,84 13261,38 1990,52 3114,10
Dtuzne papiery wartosciowe 4 855,20 10569,83 1052,09 2482,05
01.01.2020 01.01.2019 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przychody ze sprzedazy ogotem 30458,25 19 698,09 6807,53  4579,03
zréwnane z nimi:
Przychody ze sprzedazy 27 403,35 12 336,47 6 124,75 2867,75
Koszt wytworzenia na wtasne 305490 736162 68278 171129
potrzeby
Koszty dziatalnosSci operacyjnej -27 850,05 -18 597,61 -6 224,59 -4 323,22
Zysk (-strata) na sprzedazy 2 608,20 1100,48 582,94 255,82
Zysk (-strata) na dziatalnosci 2994,38 1760,12 669,25 409,16
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem 2095,38 430,95 468,33 100,18
EBITDA 7 390,31 6 620,98 1651,76 1539,12
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01.01.2020 01.01.2019 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
w PLN w PLN w EUR w EUR
Wynik na jedna akcje -
podstawowy (w PLN/EUR) 0,07 001 0,01 0,00
Wynik na jedng akcje -
rozwodniony (w PLN/EUR) 0,07 001 0,01 0,00
Srednia wazona liczba akcji 32174485 29632140 32174485 29632140
zwyktych w szt.
srednia wazona rozwodniona 32174485 29632140 32174485 29632140
liczba akcji zwyktych w szt.
01.01.2020 01.01.2019 01.01.2020 01.01.2019
31.12.2020 31.12.2019 31.12.2020 31.12.2019
W PLN W PLN W EUR W EUR
Przeptywy pienizne netto z 6 306,85 426181 1409,60 990,70
dziatalnosci operacyjnej
Przeptywy pieniezne netto z 196711 667987 -439,66 155281
dziatalnosci inwestycyjnej
Przeptywy pienizne netto z 1007,17 324520 22511 754,38
dziatalnosci finansowej
Stan srodkow pienieznych na 7 987,24 2640,33 1785,18 613,77

koniec okresu

Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:

1. Dlapozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
31 grudnia 2020 roku - 1 EUR =4,6148 PLN

31 grudnia 2019 roku - 1 EUR =4,2585 PLN
2. Dlapozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw

- kurs wyliczony jako srednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca danego
roku.

2020 roku 1 EUR = 4,4742 PLN

2019 roku 1 EUR =4,3018 PLN
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OMOWIENIE PODSTAWOWYCH WIELKOSCI EKONOMICZNO-FINANSOWYCH

PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

ZA OKRES ZA OKRES

01.01.2020 01.12.2019 22:123(\:/:)

31.12.2020 31.12.2019
PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY | ZROWNANE Z NIMI 30458,25 19 698,09 155%
Przychody ze sprzedazy 27 403,35 12 336,47 222%
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 3054,90 7 361,62 41%

Skonsolidowane przychody ze sprzedazy w 2020 roku s wyzsze od przychodéw osiggnietych w roku
2019 o 122%. Przychody wygenerowany zostaty w gtéwnej mierze przez marke Real Boxing (69%)
nastepnie przez Gravity Rider (15%) i Knights Fight2 (7% - mimo premiery w ostatnim kwartale 2020).
Istotny wptyw na wielko$¢ przychodéw w 2020 miato zastosowanie na duzg skale ptatnego pozyskiwania
uzytkownikow (user acqusition - UA).

Portfolio gier jest aktualizowane i rozwijane - na koniec 2020 roku wydawane byty 23 tytuty w tym porty
wydane na platformie Nintendo Switch, w 2019 byto to 15 tytutéw. W 2020 roku wydane zostaty miedzy
innymi tytuty i wersje wczesniejszych gier: Knights Fight2, Juice Farm, Gravity Rider Full Throttle, Space
Pioneer Full Gear edition.

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby stanowig 41% poziomu kosztéw z 2019 roku. Istotne

zmniejszenie zwigzane jest z zakonczeniem w pierwszej potowie roku 2020 projektéw badawczo-
rozwojowych finansowanych z dotacji otrzymanych od NCBiR w ramach programu GamelINN.
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ, WYNIK ZE SPRZEDAZY, WYNIK NA DZIALALNOSCI

OPERACYJNEJIEBITBA

ZA OKRES

ZA OKRES

01.01.2020 01.12.2019 22812;)(\;)

31.12.2020 31.12.2019
KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ 2785102 1859761 150%
Amortyzacja -4 395,93 -4 860,86 90%
Zuzycie surowcéw i materiatéw -104,37 -86,81 120%
Ustugi obce -18 565,72 -7917,21 234%
Koszt Swiadczen pracowniczych -4730,69 -5600,18 84%
Podatki i optaty -10,32 -6,36 162%
Pozostate koszty -43,99 -126,19 35%
ZYSK (-STRATA) ZE SPRZEDAZY 2607,23 1100,48 237%
Pozostate przychody operacyjne 1082,74 696,96 155%
Pozostate koszty operacyjne -696,56 -37,32 1866%
ZYSK (-STRATA) NA DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ 299341 1760,12 170%
Przychody finansowe 93,37 7,20 1297%
Koszty finansowe -923,22 -1141,42 81%
ZYSK (-STRATA) PRZED OPODATKOWANIEM 2163,56 625,90 346%
Podatek dochodowy -69,15 -194,95 35%
ﬁ\(()sr\ll( T(\(SJSS&?&HE}TO ZDZIALALNOSCI 209441 430,95 486%
EBITDA 7 389,34 6 620,98 112%

W 2020 roku nastapit istotny wzrost - o ponad 9.254 tys. PLN (zwiekszenie 0 50%) kosztow dziatalnosci
stan ten najwiekszy wptyw miaty koszty:

operacyjnej w stosunku do roku 2019. Na

i Ustug obcych —wzrost o0 10,6 m PLN (wzrost o 134%). Koszty te stanowig 67% wszystkich
kosztéw dziatalnosci operacyjnej, w tym najwiekszy byt udziat kosztéw User acqusition na

poziomie 8,9 m PLN.

ii. Koszty $wiadczen pracowniczych - spadek o 0,9 m PLN (spadek 16%). Koszty wynagrodzen
stanowig 17% kosztéw dziatalnosci operacyjnej,
iii. Koszty amortyzacji - spadek o 0,5 m PLN (spadek 10%). Stanowig one 16% kosztow

dziatalnosci operacyjne;j.

Zmniejszenie zatrudnienia o ok. 9 oséb zwigzane ze sprzedaza technologii Quasu, spowodowato obnizenie

kosztéw wynagrodzen.
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Na obnizenie kosztéw amortyzacji wptynety wykonane testy na utrate wartosci, wyniki testow sktonity
zarzad do podjecia decyzji o przedtuzeniu okreséw ekonomicznej uzytecznosci i amortyzacji wybranych
tytutéw wartosci niematerialnych z 7 do 10 lat

Zwiekszenie zaangazowania w ptatne pozyskiwanie uzytkownikéw (UA) i poniesione w zwigzku z tym
koszty, przyczynity sie do znaczacego wzrostu przychodéw, dzieki ktérym osiggniety zostat zysk na
sprzedazy w wysokosci 2 607,23 tys. PLN oraz zysk na dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 2 993,41 tys.
PLN.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sg gtéwnie przychody wynikajace z rozliczenia
otrzymanych wczesniej dotacji. W pozostatych przychodach operacyjnych uwzglednione zostaty réwniez
przychody wynikajagce z rozwigzania rezerw dtugoterminowych z lat 2014 i 2015 ktére nie zostaty
zrealizowane.

Na wysokos$¢ kosztéw finansowych wptywaty naliczone odsetki od obligacji serii A, ktére ulegty
zmniejszeniu w okresie gdy Spétka znajdowata sie w procesie restrukturyzacji.

POBRANIA (min) ARPU USD KOSZT UA (tys. USD)

Gra 2019 2020 I-112021| 2019 2020 I-1112021| 2019 2020 I-1112021
Gravity Rider 591 719 267 $007 $0,04 $004| 072 0 0
géf(‘)’ity Rider 243 563 069 $007 $0,11 $0,09| 2030 29641 0
252"\/‘;:’/ 550 340 017 $002 $0,02 $0,04 0 0 0
Real Boxing 1 5,88 4,17 0,71 $0,15 $0,18 $0,20 0 0 0
Real Boxing 2 225 1060 184  $023 $0,36 $0,30| 29,15 153276 16528
Space Pioneer 1,20 0,76 0,07 $0,22 $0,14 $0,11| 1,04 0 0
é‘:;nv\?ie Blast 052 067 005 $022 $0,13 $004| 722 27,00 0
Knights Fight 2 0 1,35 0,53|- $0,36 $0,66 0 150,34 39,25
Pozostate 2,18 3,66 0,82

tacznie: 2587 37,40 7,56

*ARPU - $redni przychod z gracza, zawiera przychody brutto z mikroptatnosci i reklam z platform iOS
oraz Android.

ZYsk NETTOI EBITDA

ZYSK (-STRATA) NETTO Z DZIALALNOSCI KONTYNUOWANEJ 209441 430,95 486%
EBITDA 7 389,34 6 620,98 112%

Grupa uzyskata zysk netto za 2020 w wysokosci 2094,41 tys. PLN. Jest to kolejny rok zakonczony
dodatnim wynikiem netto. Zwiekszenie wyniku nastgpito w wysokosci az 486%, a dodatnia réznica
wynikéw to ponad 1,6 min PLN. Na tak znaczacy wzrost wptyneto przede wszystkim zaimplementowanie
efektywnej strategii ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw.
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EBITDA osiggneta wysoki poziom 7 389,34 tys. PLN co stanowi wzrost o 12% w stosunku do roku 2019.

SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)J

NADZIEN NADZIEN 2020 vs.
31.12.2020 31.12.2019 2019 (%)
AKTYWA TRWALE 3213345 33177,60 97%
Rzeczowe aktywa trwate 699,19 575,21 122%
Aktywa niematerialne i prace rozwojowe 31291,15 32277,60 97%
Naleznosci dtugoterminowe 0,00 61,50
Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 143,11 258,29 55%
AKTYWA TRWALE PRZEZNACZONE DO SPRZEDAZY 0,00 922,16
AKTYWA OBROTOWE 11320,84 5237,57 216%
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug 2266,14 2277,54 99%
Pozostate naleznosci 629,46 111,88 563%
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty 7 991,27 2 640,33 303%
Rozliczenia miedzyokresowe 433,97 207,82 209%
AKTYWA RAZEM: 43 454,29 39337,33 110%

Opis wybranych najistotniejszych pozycji Aktywow:

taczna wartos¢ Aktywow Grupy wzrosta o 10% w stosunku do wartosci z roku 2019.

W pozycji Aktywa trwate odnotowano spadek o 3% (1,0 min PLN), przede wszystkim w konsekwencji
spadku o 3% wartosci Aktywéw niematerialnych i prac rozwojowych zwigzanych z produkcjg nowych
technologii finansowanych gtéwnie z otrzymanych dotacji z NCBiR. W roku 2020 zakonczono dwa

projekty technologiczne.

Wartosé Aktywow obrotowych zwiekszyta sie 0 116% (6,0 min PLN) gtéwnie w zwigzku ze zwiekszeniem
stanu srodkéw pienieznych bedacych w dyspozycji Spétki o 203% (5,4 min PLN).

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug pozostaty na prawie niezmienionym poziomie.

Strona 12 z 56



A VIVID GAMES

Sprawozdanie z dziatalnosci Spétki i Grupy w 2020 roku

Vivid Games S.A.

KAPITALY WLASNE | ZOBOWIAZANIA NADZIEN NA DZIEN 2020 vs.

31.12.2020 31.12.2019 2019 (%)
KAPITAL (FUNDUSZ) WEASNY 2148016 1639474 131%
Kapitat podstawowy 3228,58 2974,34 109%
Akcje wtasne -11,13 -11,13 100%
Kapitat zapasowy 16 215,50 10884,74 149%
Niepodzielony wynik z lat ubiegtych -47,20 211584 -2%
Zysk (-strata) netto roku obrotowego 2094,41 430,95 486%
ZOBOWIAZANIA DEUGOTERMINOWE 12 788,29 9681,21 132%
gg?ﬁ(\)/\éig\i?engiz z tytutu odroczonego podatku 152,95 198,97 77%
Pozostate rezerwy 0,00 0,00
Kredyty i pozyczki 0,00 2030,10 0%
Dtuzne papiery wartosciowe 6037,50 0,00
Zobowigzania z tyt. leasingu 368,97 251,00 147%
Pozostate zobowiazania dtugoterminowe 6 228,87 7201,14 86%
ZOBOWIAZANIA KROTKOTERMINOWE 9 185,84 13261,38 69%
Kredyty i pozyczki 0,00 0,00
Dtuzne papiery wartosciowe 4 855,20 10569,83 46%
Zobowiazania z tyt. Leasingu 282,35 240,00 118%
Zobowigzania z tytutu dostaw i ustug 2311,32 1299,12 178%
Zobowiazania z tytutu biezacego podatku 0,00 0,00
Zobowigzania z tyt. $wiadczen pracowniczych 10,83 0,00
Pozostate rezerwy krétkoterminowe 217,50 609,79 36%
Pozostate zobowigzania krotkoterminowe 1508,64 542,64 278%
PASYWA RAZEM: 43 454,29 39337,33 110%

Opis wybranych najistotniejszych pozycji Kapitatéw Wtasnych i Zobowiazan (Pasywa):

W 2020 kapitat podstawowy zostat podwyzszony w wyniku emisji akcji serii H w wysokosci 254,2 tys.

PLN.

Kapitat zapasowy zwiekszyt sie na skutek uzyskanego agio przy podwyzszeniu kapitatu w wysokosci
2745,8 tys. PLN, osiggniecia przez Grupe zysku netto w wysokosci 2 094,41 tys. PLN oraz zatwierdzenia
przez WZA niepodzielonego wyniku z roku ubiegtego uwzgledniajacego zysk z 2019 roku, w wysokosci

430,95 tys. PLN.
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Grupa nie posiada obecnie zadtuzenia kredytowego. W 2020 roku nie zostaty zaciggniete zadne kredyty
bankowe ani pozyczki.

Nadzien 31 grudnia 2020 r.taczna wartosé¢ Dtuznych papieréw wartosciowych w postaci wyemitowanych
w maju 2017 roku trzyletnich obligacji serii A wynosita 10,9 min PLN. Dnia 21 grudnia 2020 roku zostato
zakonczone i potwierdzone prawomocnie decyzjg Sadu Rejonowego w Bydgoszczy przyspieszone
postepowanie uktadowe. Zgodnie z ustalonym harmonogramem zobowigzanie z tytutu obligacji bedzie
sptacane przez okres dwunastu kwartatéw. W zwiagzku z tym zobowigzanie z tytutu obligacji jest
wykazane jako zobowigzanie: dtugoterminowe w wysokosci 6,0 min PLN oraz krétkoterminowe w
wysokosci 4,9 min PLN. Doktadny opis znajduje sie w Nocie Nr 13 i 15 Skonsolidowanego Sprawozdania
Finansowego. Pierwsza rata zostata sptacona dnia 4 stycznia 2021 r.

Zobowiazania dtugoterminowe wzrosty o 32% w stosunku do roku 2019. Oprécz zmiany stanu
zobowigzanh z tytutu obligacji ktére zostaty opisane wyzej, na wzrost wptynety zobowigzania z tytutu
leasingu. Pozycja ta jest zwigzana z zawarciem umowy najmu dtugoterminowego na nowa siedzibe Spoétki
(zgodnie z MSSF 16). W pozostatych zobowigzaniach dtugoterminowych (spadek o 14%) wykazywane s3
otrzymane dotacje. W roku 2020 Spétka uzyskata 0,5 min PLN z programu sektorowego Game INN.

Zobowiazania krétkoterminowe spadty o 31% z powodu wymienionego powyzej - zmiany klasyfikacji
zobowigzania z tytutu obligacji serii A czeSciowo jako zobowigzanie dtugoterminowe. Zobowigzania z
tytutu dostaw i ustug wzrosty w zwigzku z biezagcymi zobowiazaniami zwigzanymi z User Acquisition.

INFORMACJA O PORECZENIACH | GWARANCJACH UDZIELONYCH W 2020 R. ORAZ
INNYCH ISTOTNYCH POZYCJACH POZABILANSOWYCH

W 2020 roku Spoétka nie udzielita innym podmiotom zadnych istotnych poreczen ani gwarancji.

UMOWY ISTOTNE DLA DZIALALNOSCI EMITENTA

W dniu 13 stycznia 2020 r. zawarto umowe wydawnicza z Amuzing Park Corp. z siedzibg w Seulu (Korea
Potudniowa), na podstawie ktérej Vivid Games wyda na platformach iOS i Android gre Mythical
Showdown (wczesniejszy tytut Amusing Heroes). Spotka uzyskata rowniez prawa do wydania globalnej
wersji PC i Nintendo Switch ww. gry.

Mythical Showdown nalezy do popularnego gatunku RPG, charakteryzuje sie unikalng oprawa graficzng
i skierowana jest do szerokiej grupy odbiorcéw. Tytut trafi do globalnej dystrybucji na przetomie Ili Il
kwartatu 2021 roku. Obecnie znajduje sie w fazie soft launch.

17 marca 2020 r. zawarto umowe wydawniczg ze sp6tka SG Mobile LLC, dziatajacg pod nazwa handlowa
Shori Games, z siedzibg w Minsku (Biatorus), na podstawie ktérej portfolio Spotki poszerzyto sie o 2 tytuty
- Knights Fight 2 oraz The Cash: Criminal Minds.

Knights Fight 2 to symulator sredniowiecznych walk 1 na 1 charakteryzujacy sie znakomita grafikg 3D
i mozliwoscig tworzenia rynsztunku opartego na historycznym. Gra trafita do globalnej dystrybucji na
platformach iOS i Android w 30 pazdziernika 2020 r. The Cash: Criminal Minds nalezy do gatunku
strategii, ale taczy z nig rowniez elementy akcji. Gracz zarzadza w nim grupg najemnikéw dokonujacych
spektakularnych napadéw na wille i banki a jego globalny debiut zaplanowany jest na kolejne miesigce br.
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1 lipca 2020 zawarta zastata umowa, na podstawie ktérej Vivid Games sprzedata i przeniosta prawa do
wszystkich sktadnikow platformy testéw automatycznych QUASU za cene 250 000 USD (dwiescie
piec¢dziesiat tysiecy dolaréw amerykanskich).

Umowa zostata zawarta z niezaleznym od Spétki podmiotem zajmujacym sie Swiadczeniem ustug testéw
jakosci, bedacym spétka nalezaca do grupy kapitatowej z centralg w Stanach Zjednoczonych Ameryki. Na
nabywce przeniesiono wszelkie prawa do platformy QUASU i zwigzanych z nig technologii. Vivid Games
nie uczestniczy w dalszym rozwoju platformy.

W dniu 26 marca 2021 r. zawarto umowe wydawniczg z Golden Goose Entertainment, z siedzibg w Dover
(USA), na podstawie ktorej Vivid Games wyda na platformach iOS i Android mobilng gre karciang pt.
Mobbles Cards.

INFORMACJE O POWIAZANIACH ORGANIZACYJNYCH LUB KAPITALOWYCH EMITENTA

Emitent nie jest powigzany kapitatowo i organizacyjnie z podmiotami spoza swojej Grupy kapitatowe;j.

ZMIANY W ZASADACH ZARZADZANIA PRZEDSIEBIORSTWEM

W zwiazku z pandemiag COVID-19 Zarzad Spétki postanowit o wdrozeniu zdalnego trybu pracy dla
wszystkich pracownikéw. Po trzech miesigcach pracy w trybie zdalnym podjeto decyzje o wprowadzeniu
na state mozliwosci pracy w trybie zdalnym, hybrydowym (taczacym prace zdalng z praca stacjonarng w
jednym z biur Vivid Games) oraz stacjonarnym. Doswiadczenia zebrane w ciggu ostatniego roku pokazuja,
ze mozliwos¢ pracy zdalnej pozytywnie wptywa na zaangazowanie i nastawienie pracownikéw. Pozostaje
tez w zgodzie z kulturag organizacyjng Vivid Games, ktéra wspiera réwnowage pomiedzy zyciem
zawodowym a prywatnym pracownikow.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI LUB CYKLICZNOSCI DZIAEALNOSCI

Przychody z platform mobilnych moga cechowac sie sezonowoscig, ktéra charakteryzuje sie wyzszymi
przychodami w IV kwartale. Tendencja ta jednak nie znajduje odzwierciedlenie w wynikach ostatnich lat.
Spotka realizuje strategie powiekszania i dywersyfikacji portfela produktéw. Wysokos$¢é osigganych
przychodoéw jest okresowo zmienna i uzalezniona m.in. od pozycjonowania w kanatach sprzedazy oraz
zastosowania i skali marketingu bezposredniego (user acquisition).

ZARZADZANIE ZASOBAMI FINANSOWYMI

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

MOZLIWOSCI REALIZACJI INWESTYCJI
Zarzad Spotki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do posiadanych

zasobow finansowych. Inwestycje realizowane sa ze srodkéw pochodzacych z dystrybucji gier. W ocenie
Zarzadu realizacja zaplanowanych na 2021 rok dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

CZYNNIKI WPLYWAJACE NA WYNIK

Na przyszty potencjat wynikéw Spétki ma wptyw wiele czynnikéw zwigzanych z otoczeniem rynkowym,
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wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier, rozbudowg portfolio produktow,
zapewnieniem odpowiedniego finansowania i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione
ponizej:

e dziatalnos$é¢ w sektorze gier mobilnych (wzrost 7,7% CAGR 2018-2023), ktory jest najszybciej
rozwijajagcym sie w catej branzy gier komputerowych, ktérego wartos¢ w 2023 roku
prognozowana jest na 200,8 mld USD,

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

e S$wiatowarozpoznawalnos$¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu gier bokserskich na
platformach mobilnych przyczyniajaca sie do pozytywnego wizerunku Spétki,

o efektywny marketing w szczegdlnosci w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikow.

e rozwdjportfolio gier, zwiekszajacy potencjat przychodoéw, dywersyfikujacy ryzyko niepowodzenia
poszczegdlnych tytutdw, oraz umozliwiajacy czerpanie korzysci z efektu skali,

o efektywna komercjalizacja powiekszajacego sie portfolio gier w zakresie kanatéw dystrybuciji i
platform sprzetowych w tym Nintendo Switch oraz PC dywersyfikujaca zrédta przychodoéw.

e nawigzywanie strategicznych uméw w zakresie dystrybucji, promocji oraz monetyzacji portfolio
gier.

e wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej, monetyzacji oraz
niezawodnosci umozliwiajgcy osigganie wysokich metryk uzytkowych i monetyzacyjnych,

e ugruntowane relacje biznesowe ze sklepami Apple App Store i Google Play, oraz udana historia
premier zapewniajgce mozliwos$¢ premier nowych gier na Swiatowym poziomie,

e wykorzystywanie rozwigzan technologicznych wspierajacych kluczowe funkcjonalnosci
produkowanych gier, zapewniajacych ich niezawodnos¢ oraz zwiekszajgcych ich potencjat
monetyzacyjny,

e wysoki poziom wiedzy z zakresu analityki oraz monetyzacji, umozliwiajagcy odpowiednie
zaprojektowanie, wykonanie i zarzadzanie grami free-to-play,

e pozyskanie, utrzymanie oraz motywacja pracownikéw z odpowiednimi umiejetnosciamii
doswiadczeniem w zakresie wszystkich niezbednych obszaréw dziatalnosci Spéiki,

e atrakcyjny program wydawniczy umozliwiajacy korzystanie z know-how, technologii i sity
marketingowej, utatwiajacy pozyskiwanie wartosciowych produktéw od zewnetrznych
producentow,

e zapewnienie wydajnego systemu zarzadzania oraz efektywnosci produkgc;ji, 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, umozliwiajacego realizacje zatozonej strategii.

KREDYTY | POZYCZKI

W 2020 roku nie zostaty zaciggniete nowe kredyty bankowe ani pozyczki. W dniu 22 kwietnia 2021
zostata zawarta umowy o elastyczny kredyt odnawialny w mBank S.A, Oddziat Korporacyjny Bydgoszcz.
Wysokos$¢ kredytu udzielonego Spotce wynosi 4 000 000,00 (cztery miliony 00/100) PLN. Kredyt moze
by¢ wykorzystywany od dnia zawarcia umowy do dnia 11 kwietnia 2024.

Strona 16 z 56



Sprawozdanie z dziatalnosci Spétki i Grupy w 2020 roku
VIVID GAMES
Vivid Games S.A.

Przyznany Emitentowi limit zwieksza elastyczno$¢ podejmowania decyzji biznesowych i bedzie
wykorzystywany m.in. na inwestycje w pozyskiwanie nowych tytutow.

EMISJA PAPIEROW WARTOSCIOWYCH

W dniu 7 maja 2020 r. Zarzad Spétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w
ramach kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie Spoétki w dniu 21 pazdziernika 2019 r. zawartego w § 7 Statutu Spotki.

Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spétki zostat podniesiony o kwote 254 237,40 zt,
do kwoty 3228 577,00, w drodze emisji 2 542 374 akcji zwyktych na okaziciela serii H o wartosci
nominalnej 0,10 zt kazda akcja.

Emisja akcji serii H zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zaoferowano
Remigiuszowi Koscielnemu oraz Jarostawowi Wojczakowskiemu jako pozyczkodawcom w umowach
pozyczek, o zawarciu ktorych Emitent informowat raportem biezagcym nr 26/2019 z dnia 12 wrzesnia
2019 na warunkach okreslonych w raporcie biezacym nr 9/2019 z dnia 21 marca 2019, zgodnie z
zadaniami wykonania opcji objecia ztozonymi w dniu 14 kwietnia 2020, jak réwniez Panu Wojciechowi
Huminskiemu, cztonkowi Rady Nadzorczej Spoétki. Cena emisyjna akcji zostata okreslona w sposéb
opisany w raporcie biezacym nr 16/2020 z 14 kwietnia 2020 i wynosi 1,18 zt (jeden ztoty 18/100) za akcje.

Akcjonariusze objeli akcje serii H w zamian za wktad pieniezny, przy czym, zgodnie z umowami pozyczek,
Remigiusz Koscielny i Jarostaw Wojczakowski dokonali umownego potracenia wierzytelnosci wobec
Spotki z tytutu zwrotu pozyczek z wierzytelnoscig Spétki z tytutu wptaty na poczet akcji nowej emisji.

Za zgoda Rady Nadzorczej Spétki, dotychczasowi akcjonariusze zostali pozbawieni prawa poboru akgji
serii H.

Podwyzszenie kapitatu zostato zarejestrowane przez Sad rejestrowy w dnu 14 wrzesnia 2020, o czym
Emitent informowat w raporcie biezagcym nr 41/2020.

W dniu 24 lutego 2021 r. Zarzad Spétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego
w ramach kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie Spoétki w dniu 21 pazdziernika 2019 r. zawartego w § 7 Statutu Spotki.

Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spoétki zostat podniesiony o kwote 30 352,70 zt
(stownie: trzydziesci tysiecy trzysta piecdziesigt dwa ztote 70/100) do kwoty 3 258 929,70 (stownie:
trzy miliony dwiescie piecdziesiat osiem tysiecy dziewiecset dwadziescia dziewiec¢ zt 70/100), w drodze
emisji 303 527 (stownie: trzystu trzech tysiecy pieciuset dwudziestu siedmiu) akcji zwyktych na okaziciela
serii | o wartosci nominalnej 0,10 zt (stownie: dziesie¢ groszy) kazda akcja.

Emisja akcji serii | zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zostaty zaoferowane
Panu Wojciechowi Huminskiemu, cztonkowi Rady Nadzorczej Spétki. Cena emisyjna akcji wynosita 1,46
zt (jeden ztoty 46/100) za akcje.

Akcje serii | zostaty w catosci pokryte wktadem pienieznym, przy czym dokonano potracenia umownego
wierzytelnosci Spotki wzgledem akcjonariusza
ztytutu naleznej wptaty na poczet akcji serii | z wierzytelnoscia akcjonariusza przystugujaca
wobec Spétki, wynikajacg z nabycia przez Spétke od akcjonariusza obligacji serii Aw celu umorzenia.
Prawo poboru w dotychczasowych akcjonariuszy Spétki w odniesieniu do akgji serii | zostato wytaczone.

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania podwyzszenie kapitatu nie zostato zarejestrowane.
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TRANSAKCJE MIEDZY PODMIOTAMI POWIAZANYMI

W 2020 roku Spétka kontynuowata wspotprace na przyjetych w latach wczesniejszych zasadach.
Wszystkie transakcje miaty charakter rynkowy.

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

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczenn majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem zmiany cen,
ryzyka kredytowego oraz zaktécen przeptywow srodkéw pienieznych. Opis poszczegdlnych ryzyk zostat
zaprezentowany w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym w Notach nr 22-27.

OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI WYKAZANYMI
W RAPORCIE ROCZNYM A WCZESNIEJ PUBLIKOWANYMI PROGNOZAMI ZA DANY ROK

W nawigzaniu do raportu nr 36/2019 z dnia 5 listopada 2019 dotyczacego prognoz finansowych na lata
2019-2020 Zarzad Spoétki poinformowat w raporcie nr 1/2021 z dnia 13 stycznia 2021 roku, ze wstepne
przychody ze sprzedazy grupy kapitatowej Spotki za okres od stycznia do grudnia 2020 spodziewane byty
narastajaco na poziomie 28,99 min PLN co stanowi 149% realizacji prognozy (19 036,22 tys. PLN).
Skonsolidowany zysk netto za okres od stycznia do grudnia 2020 spodziewany byt na poziomie 2,12 min
PLN (prognoza 3052,41 tys. PLN).

Podane powyzej skonsolidowane przychody ze sprzedazy narastajgco za okres od stycznia do grudnia
2020 uwzgledniajg 1,24 mIn PLN przychodéw z tytutu sprzedazy technologii Quasu oraz sprzedazy praw
do gier, ktére nie zostaty uwzglednione w poprzednich okresach.

Wyniki przeprowadzonej oceny wskazujg, ze prognoza opublikowana przez Spétke w raporcie nr 36/2019
z 5 listopada 2019 zostata osiggnieta w zakresie przychodéw ze sprzedazy juz we wrzesniu 2020.

Ostatecznie Grupa osiggneta przychody w wysokosci 27 403,35 min PLN a wynik netto na poziomie
20944 tys. PLN.
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INFORMACJE OGOLNE

PREZENTACJA SPOLKI DOMINUJACEJ

Vivid Games jest jednym z wiodacych polskich producentéw gier mobilnych. Od ponad dekady pracujemy
nad fantastycznymi tytutami jak Real Boxing - najlepsza i najbardziej rozpoznawalna marka bokserska na
sSwiecie. Za nasze osiaggniecia otrzymalismy wiele wyréznien m.in. dla ,Najlepszego Producenta
Niezaleznego”, ,Najlepsze]j Polskiej Gry Roku” czy prestizowe wyrdznienie Apple ,Editors 'Choice”.

Jestesmy zespotem 70 pasjonatéw, ktérym przyswieca misja tworzenia gier dajacych graczom mase
rozrywki. By zrealizowac ten cel podejmujemy kreatywne ryzyko i stawiamy sobie poprzeczke wysoko.
Nasza wizjg jest by¢ swiatowej klasy studiem mobilnym z portfolio osiggajacych globalne sukcesy gier.

Naszg strategia jest zwiekszanie globalnego zasiegu naszych tytutéw dzieki zyskownemu marketingowi
na platformach mobilnych i ich komercjalizacji na innych platformach sprzetowych takich jak Nintendo
Switch.

Staramy sie nieustannie ulepsza¢ najefektywniejsze z naszych tytutéw, tak aby byty coraz bardziej
satysfakcjonujagce i  angazujgce dla  graczy, dzieki ~czemu jesteSsmy w  stanie
zwiekszac réwniez monetyzacje.

Jestesmy innowacyijni i dynamiczni. Pracujemy w matych, zwinnych zespotach, dbamy o kulture firmy
i jakos$¢ sSrodowiska pracy. Gry ktére wydajemy sg produkowane przez wewnetrzne zespoty i zewnetrzne
studia ja réwniez pozyskiwane za pomoca programu wydawniczego od zewnetrznych producentéw.
Pracujemy zdalnie, posiadajac biura w Bydgoszczy oraz Warszawie.

Vivid Games S.A. jest spétkg publiczng, notowana na polskiej Gietdzie Papierow Wartosciowych
w Warszawie.
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VIVID GAMES

Vivid Games S.A.
PODSTAWOWE DANE O EMITENCIE
Nazwa (firma): Vivid Games S.A.
Forma prawna: Spotka Akcyjna
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) 3215728
Fax: +48(52) 52221 30
Adres e-mail: ir@vividgames.com
Adres WWW: www.vividgames.com
REGON: 340873302
NIP: 9671338848
Numer KRS: 0000411156
ORGANY SPOtKI
ZARZAD
Imie i Nazwisko Funkcja Data ro?poczeci.a! Data zak.or'nczenif
obecnej kadencji obecnej kadencji
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 19.04.2017r. 28.01.2021r.
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes Zarzadu 19.04.2017r. 18.04.2022r.

Tabela 1. Sktad Zarzadu na dzien 31.12.2020.
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A VIVID GAMES

Vivid Games S.A.
. ] . Datarozpoczecia Data zakonczenia
Imig i Nazwisko Funkcja obecnej kadencji obecnej kadencji
Jarostaw Wojczakowski Prezes Zarzadu 19.04.2017 r.* 18.04.2022r.

Tabela 2. Sktad Zarzadu na dzien 29.04.2021 r.

W dniu 28. Stycznia 2021 roku Prezes Zarzadu Remigiusz Koscielny ztozyt rezygnacje z petnionej funkgciji.
*W dniu 29. Stycznia 2021 roku Rada Nadzorcza Spotki powotata na stanowisko Prezesa Zarzadu
dotychczasowego Wiceprezesa - Jarostawa Wojczakowskiego.

RADA NADZORCZA

Datarozpoczecia Data zakonczenia

ImieiN isk Funkc;j
mi¢ | Nazwisko unkca obecnej kadencji obecnej kadencji

Przewodniczacy Rady

Marcin Duszynski . 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
tonek R
Woiciech Humiriski Czionek Rady 26.08.2020r. 25.08.2025r.
Nadzorczej
Paul Bragiel Cztonek Rady 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
Tomasz Muchalski Czionek Rady 12.04.2017r. 11.04.2022r.
Nadzorczej
tonek R
Szymon Skiendzielewski Czionek Rady 26.08.2020r. 25.08.2025r.
Nadzorczej
Tabela 2. Sktad Rady Nadzorczej nadzier 31.12.2020 .
Datarozpoczecia Data zakonczenia

Imie i Nazwisko Funkcja

obecnej kadencji obecnej kadencji

Remigiusz Koscielny

Marcin Duszynski

Wojciech Huminski

Tomasz Muchalski

Szymon Skiendzielewski

Przewodniczacy Rady
Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy
Rady Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Tabela 2. Sktad Rady Nadzorczej na dzien 29.04.2021 r.

28.01.2021r.

12.04.2017r.

26.08.2020 .

12.04.2017r.

26.08.2020 .

11.04.2022r.

25.08.2025r.

11.04.2022r.

25.08.2025r.
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W dniu 22 kwietnia 2020 p. Piotr Szczeszek zrezygnowat z funkcji cztonka Rady Nadzorczej Spotki.
Powodem rezygnacji byta che¢ unikniecia powstania konfliktu intereséw w zwigzku udziatem p. Piotra
Szczeszka w spdtce komandytowej petnigcej funkcje administratora zabezpieczen obligacji serii A w
sytuacji zwiekszonego ryzyka opéznienia lub braku wykupu obligacji serii A.

W dniu 7 maja 2020 Rada Nadzorcza w drodze kooptacji powotata Pana Wojciecha Huminskiego na
cztonka Rady Nadzorczej. Zgodnie z § 12 ust. 4 Statutu Spotki, Pan Wojciech Huminski zostat powotany
na 5-letnig kadencje przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétki w dniu 26 sierpnia 2020 .

W dniu 28 stycznia 2021 pan Paul Bragiel ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji cztonka Rady Nadzorczej
Spotki z dniem 28 stycznia 2021.

*W zwigzku z ww. rezygnacja, w dniu 28 stycznia 2021 Rada Nadzorcza w drodze kooptacji powotata pana
Remigiusza Koscielnego na cztonka Rady Nadzorczej. Zgodnie z § 12 ust. 4 Statutu Spétki, Pan Remigiusz
Koscielny bedzie sprawowat czynnosci cztonka Rady Nadzorczej do czasu dokonania wyboru cztonka
Rady Nadzorczej przez najblizsze Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spotki.

W dniu 15 marca 2021 pan Marcin Duszynski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji Przewodniczacego
Rady Nadzorczej. Tego samego dnia Rada Nadzorcza podjeta uchwaty w trybie obiegowym w przedmiocie
powotania pana Marcina Duszynskiego na Wiceprzewodniczacego Rady Nadzorczej Spétki oraz pana
Remigiusza Koscielnego na Przewodniczacego tejze.

PODSTAWOWY PRZEDMIOT DZIALALNOSCI

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

AKCJONARIAT NADZIEN 31. GRUDNIA 2020R.

Akcjonariusz Liczba akcji Procent akcji Liczba gtosow Procent gtosow
Jarostaw Wojczakowski 7255212 22,47 % 7255212 22,47 %
Remigiusz Koscielny 7 248 454 22,45 % 7 248 454 22,45 %
Pawet Sominka 1716 000 5,32% 1716 000 5,32%
Pozostali 16 066 104 49,76 % 16066 104 49,76 %
Razem 32285770 100% 32285770 100%

Akcjonariat nadzien 31.12.2020 .
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AKCJONARIAT NA DZIEN PUBLIKACJI SPRAWOZDANIA

W dniu 24 lutego 2021 r. Zarzad Spétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w
ramach kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie Spoétki w dniu 21 pazdziernika 2019 r. zawartego w § 7 Statutu Spotki.

Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spétki zostat podniesiony o kwote 30 352,70 zt
(stownie: trzydziesci tysiecy trzysta piecdziesigt dwa ztote 70/100) do kwoty 3 258 929,70 (stownie:
trzy miliony dwiescie piec¢dziesiagt osiem tysiecy dziewiec¢set dwadziescia dziewie¢ zt 70/100), w drodze
emisji 303 527 (stownie: trzystu trzech tysiecy pieciuset dwudziestu siedmiu) akcji zwyktych na okaziciela
serii | o wartosci nominalnej 0,10 zt (stownie: dziesie¢ groszy) kazda akcja.

Emisja akgcji serii | zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zostaty zaoferowane
Panu Wojciechowi Huminskiemu, cztonkowi Rady Nadzorczej Spotki. Cena emisyjna akcji wyniosta 1,46
zt (jeden ztoty 46/100) za akcje.

Akcje serii | zostaty w catosci pokryte wktadem pienieznym, przy czym dokonano potracenia umownego
wierzytelnosci Spotki wzgledem akcjonariusza z tytutu naleznej wptaty na poczet akcji serii | z
wierzytelnoscia  akcjonariusza przystugujaca wobec Spétki, wynikajacg z nabycia przez Spétke od
akcjonariusza obligacji serii A w celu umorzenia. Prawo poboru w dotychczasowych akcjonariuszy Spotki
w odniesieniu do akcji serii | zostato wytaczone.

Podwyzszenie kapitatu nie zostato zarejestrowane do dnia publikacji niniejszego sprawozdania, wiec na
dzien publikacji Akcjonariat Spétki dominujacej przedstawia sie jak wyzej.

AKCJE EMITENTA W POSIADANIU CZEONKOW ZARZADU, RADY NADZORCZEJ
I SPOLEK ZALEZNYCH

I : Nadzien Na dzien Na dzien
Imie i nazwisko Stanowisko

01.01.2020 31.12.2020 29.04.2021

Jarostaw Wojczakowski Prezes Zarzadu 6426 250 7255212 7255212

Przewodniczacy Rady
Remigiusz Koscielny 6382500 7248454 7248454
Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady
Marcin Duszynski ) - - -
Nadzorczej

Byty Wiceprzewodniczacy

Piotr Szczeszek - * *
Rady Nadzorczej
Byty Cztonek Rady

Paul Bragiel 247 500 247 500 o
Nadzorczej

Tomasz Muchalski Cztonek Rady Nadzorczej - - -
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Szymon Skiendzielewski  Cztonek Rady Nadzorczej - - -

Wojciech Huminski Cztonek Rady Nadzorczej 1831 849289  849289***

Zgodnie z informacjg przekazang przez Spéte w raporcie biezagcym nr 27/2020 z dnia 14 maja 2020
6wczesni Cztonkowie Zarzadu - Remigiusz Koscielny i Jarostaw Wojczakowski oraz Cztonek Rady
Nadzorczej Wojciech Huminski objeli akcje Spotki w zwigzku z podwyzszeniem kapitatu zaktadowego w
granicach kapitatu docelowego.

Remigiusz Koscielny - 822 204 akcje,
Jarostaw Wojczakowski 872 712 akgji,
Wojciech Huminski 847 458 akgiji.

Podwyzszenie kapitatu zostato zarejestrowane przez sad rejestrowy, o czym Emitent poinformowat w
raporcie biezacym nr 41/2020 z dnia 14 wrze$nia 2020r..

*Pan Piotr Szczeszek ztozyt rezygnacje w dniu 22 kwietnia 2020 roku (ESPI nr 19/2020)
**Pan Paul Bragiel ztozyt rezygnacje w dniu 28 stycznia 2021 roku (ESPI nr 5/2021)

***Pan Wojciech Huminski objat 303 527 akcji Spotki serii | wyemitowanych na podstawie uchwaty
Zarzadu Spétki z dnia 24 lutego 2021 roku. Podwyzszenie kapitatu nie zostato zarejestrowane do dnia
publikacji niniejszego Sprawozdania. (ESPI nr 10/2021i 15/2021)

UMOWY EMITENTA Z CZEONKAMI ZARZADU

Zgodnie z zapisami uméw o prace zawartych z cztonkami Zarzadu w razie rozwigzania umowy przez
pracodawce w 2020 roku pracownikowi - Cztonkowi Zarzadu przystugiwac bedzie odprawa jednorazowa
w wysokosci 195 tys. zt. Zapis nie odnosi sie do sytuacji, w ktérej umowe wypowiada pracownik - Cztonek
Zarzadu.

GRUPA KAPITALOWA

W sktad Grupy kapitatowej Vivid Games poza Jednostka dominujaca - Vivid Games S.A. tworzy na dzien
31. grudnia 2020 roku wchodzita Spétka Quasu Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia z siedzibg w
Bydgoszczy, ktora na dzien publikacji spétka nie rozpoczeta dziatalnosci statutowe;j.

Spoétki, ktore wchodzity w sktad grupy kapitatowej we wczes$niejszym okresie zostaty potaczone z
Jednostka dominujaca. Dnia 29 grudnia 2020 zarejestrowane zostato potaczenie Vivid Games S.A. z BOTE
Sp. z 0.0. oraz Vivid Games Spotka Akcyjna S.K.A.

VIVID GAMES S.A.
QUASU SP. Z 0.0.
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STRATEGIA ROZWOJU EMITENTA

We wrzesniu 2018 roku (ESPI nr 35/2018) Zarzad ogtosit strategie, ktorej realizacje zaplanowano na lata
2018 - 2020.

e Publikacja gier mobilnych F2P z segmentu mid-core.

e Rozpoczecie publikacji gier mobilnych F2P z segmentu hyper-casual.
e Intensyfikacja dziatan marketingowych.

e Rozwdj kluczowych wewnetrznych technologii.

e Maksymalizacja metryk monetyzacyjnych.

Podejmowane w pierwszej potowie 2020 roku dziatania skupiaty sie przede wszystkim na nastepujacych
obszarach:

e Produkcja i publikacja gier mobilnych free-to-play.

e Dystrybucja gier na Nintendo Switch oraz PC w ramach dywersyfikacji kanatéw i platform.
e Rozwadj nowych linii biznesowych.

e Maksymalizacja metryk monetyzacyjnych.

e Intensyfikacja dziatan marketingowych.

Opis poszczegdlnych dziatan realizowanych w ramach wypetniania strategii znajduje sie w dalszej czesci
niniejszego Sprawozdania.

W czerwcu 2020 roku Zarzad Spétki ogtosit nowa Strategie narok 2020 i kolejne lata:

e Efektywna produkcja i globalna dystrybucja gier mobilnych.

e Zwiekszanie zasiegu gier z zastosowaniem zyskownego marketingu.

¢ Ciagte zwiekszanie satysfakcji i zaangazowania graczy, a w konsekwencji monetyzacji gier.

e Zwiekszanie przychodéw z portfolio gier poza platformami mobilnymi we wspoétpracy z zewnetrznymi
partnerami.

e Poszukiwanie i prototypowanie nowych konceptéw gier.

Szerszy opis ww. strategii znajduje sie ponizej w punkcie ,Ogtoszenie nowej Strategii Rozwoju Emitenta”.
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OPIS CZYNNIKOW | ZDARZEN, MAJACYCH ZNACZACY WPLYW NA DZIAtALNOSC
EMITENTA | SPRAWOZDANIE FINANSOWE W ROKU 2020 1 w 2021 DO DNIA
PUBLIKACJI SPRAWOZDANIA

EROBLAST

2020i2021

Eroblast (wczesniejszy tytut: Right Swipes) to nowosé w portfolio Vivid Games. Inspirowany stylem anime
symulator randek nalezy do popularnego gatunku blast, tj. prostych, wywodzacych sie z match-3 gier,
opartych na mechanice ,tapowania”. Tytut jest wspéttworzony przez Vivid Games i holenderskiego
developera - Gamularity, posiadajacego duze doswiadczenie w grach typu match-3.

Obecnie gra znajduje sie w ostatnich testach fazy soft launch, a globalny debiut na platformach iOS i
Android odbedzie sie jeszcze w Il kwartale 2021.

MYTHICAL SHOWDOWN
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Mythical Showdown to tytut pozyskany do portfolio w ramach programu wydawniczego od koreanskiego

2020

producenta Amuzing Park Corp. nalezy do popularnego gatunku RPG, charakteryzuje sie unikalng
oprawa graficzng i skierowana jest do szerokiej grupy odbiorcéw. Tytut nalezy do segmentu mid-core.
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Na podstawie umowy wydawniczej Vivid Games wyda gre na platformach iOS i Android. Spétka uzyskata
rowniez prawa do wydania globalnej wersji PC i Nintendo Switch.

2021

Developer ukonczyt proces adaptacji gry do miedzynarodowych standardéw. Spétka jest w trakcie
przygotowania projektu do fazy soft launch. Data premiery zostata ustalona na przetom Il i lll kwartatu
2021.

KNIGHTS FIGHT 2
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2020

Knights Fight 2 to symulator $redniowiecznych walk charakteryzujacy sie wysokiej jakosci grafikai
animacjg 3D, zaawansowanym systemem walki, jak réwniez szerokimi mozliwosciami customizacji
budynkéw i rynsztunku. Tytut trafit do portfolio Spétki w ramach zawartej w marcu 2020 roku umowy
wydawniczej ze spétka SG Mobile LLC z Miniska, dziatajaca pod nazwg handlowa Shori Games.

Gra nalezy do segmentu mid-core. Globalna premiera potaczona z promocjg w kanatach sprzedazy oraz
rozpoczeciem dziatan marketingowych UA odbyta sie zgodnie z planem w Apple App Store 29
pazdziernika i w Google Play 30 pazdziernika 2020 roku.

Najwazniejszym trybem jest asynchroniczna multiplayerowa rozgrywka 1 vs. 1, ktéra uzupetniona jest o
kampanie single player. Gra umozliwia réwniez rozbudowe zamku oraz innych budynkéw stuzacych
rozwojowi gracza.

2021

Obecnie trwaja prace kluczowe dla wzmocnienia retencj krétkoterminowej, implementowany jest tez
nowy tryb rozgrywki oraz modele predycyjne niezbedne dla wdrozenia w tytule machine learning’u. W
kolejnych miesigcach zespd6t produkcyjny skupi sie na retencji dtugoterminowej. W planach jest takze
wzbogacnie gry o klany, ktére wptyng na zwiekszenie zaangazowania w rozgrywke wieloosobowa.

Knights Fight 2: https://www.youtube.com/watch?v=LwWLq9g0H&0
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MARKA REAL BOXING

REAL
DUAILINU

BOXING' -

MANNY PACQUIAO

2020

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejsza z marek Vivid Games. Do korica marca 2021 zostaty pobrane
tacznie 91 min razy generujac ponad 84,2 min PLN przychodéw. W 2020 roku Real Boxing 2 osiggnat
rekordowe wyniki. Ztozyto sie na to wiele kwestii, sposréd ktorych najwieksza role odegrato rozpoczecie
ptatnego pozyskiwania uzytkownikédw na duza skale. Ponadto silnik gry zostat zaktualizowany do
najnowszej wersji, co pozwala m.in. na czestsze aktualizacje.

2021

Zgodnie z umowa zawarta z QubicGames S.A. w przygotowaniu znajduje sie wersja Real Boxing 2
dedykowana konsoli Nintendo Switch, ktérej premiera planowana jest na lll kwartat 2021. W 1l potowie
roku Spotka zaktada rozpoczecie testow nowych konceptéw opartych na meta-grze Real Boxing 2.

Real Boxing 2: https://www.youtube.com/watch?v=ydZUXcrFull
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MARKA GRAVITY RIDER

W CrRAV/ Tvzem

RIDER

2020

Marke tworza dwa pozyskane w ramach programu wydawniczego tytuty - Gravity Rider i Gravity Rider
Zero stworzone przez krakowskie studio Fontes. Do korica marca 2021 zostaty pobrane tacznie juz przez
niemal 28 mlIn graczy z catego swiata.

W 2020 wprowadzono subskrypcje, nowe tryby rozgrywki i systemy reklamowe. Zaimplementowano
takze funkcjonalnosci analityczne dotyczace zachowan graczy, pozwalajgce na ich segmentacje i
skuteczniejszg monetyzacje. Od maja 2020 Gravity Rider Zero dostepne jest na konsoli Nintendo Switch.
W sierpniu 2020 ptatna wersja gry - Gravity Rider: Full Throttle, oferujaca uzytkownikom rozgrywke
znang z Gravity Rider Zero, jednak bez reklam i mechanizméw monetyzacyjnych f2p trafita do dystrybucji
w Apple App Strore. Wersja Android zadebiutowata w alternatywnym kanale Bemobi 16 wrzesnia.

2021

Zaréwno Gravity Rider jak i Gravity Rider Zero to dojrzate tytuty o stabilnych przychodach.
Przeprowadzone w tym roku aktualizacje przygotowaty wersje iOS gier do zmian systemowych, ktére sg
obecnie testowane. W nadchodzacych miesigcach zespét pracujacy nad marka po stronie Vivid Games nie
zaprzestanie wsparcia tytutéw jednak skupi sie przede wszystkim na nowych projektach.
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Gravity Rider: https://www.youtube.com/watch?v=L5gXqcCpEYg
Gravity Rider Zero: https://www.youtube.com/watch?v=zYj76HMJ3j4

MoBBLES CARDS

2021

Mobbles Cards to mobilna gra karciana nalezaca do segmentu casual. Tytut zostat pozyskany do portfolio
w ramach programu wydawniczego w marcu 2021 od amerykanskiego studia Golden Goose
Entertainment. Mechanika rozgrywki polega na kolekcjonowaniu kart, budowaniu zespotu
zréznicowanych stworkéw iprowadzenia taktycznych rozgrywek o nowe karty. Zespét produkcyjny
planuje rozwdéj tytutu o multiplayer i dodanie ponad 300 unikalnych kart. Gra jest pozbawiona brutalnosci
i prezentuje bardzo przyjazny styl artystyczny. Obecnie znajduje sie w testach fazy soft launch. Termin
globalnej premiery zostanie ustalony w kolejnych miesigcach.
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GRY SEGMENTU CASUAL

2020

W 2020 do swiatowej dystrybucji na platformach iOS i Android trafity kolejne gry segmentu casual: Gear
for Heroes, Juice Farm i Skyward City: Urban Tycoon.

W dniu 29 wrzes$nia Spétka zbyta narzecz QubicGames autorskie prawa majatkowe do marki Pocket Mini
Golf wraz z wersja mobilng gry. Vivid Games przystuguje prowizja od zyskow z dystrybucji gry przez
dotychczasowego wydawce.

2021

Z poczatkiem roku zmodyfikowano strategie rozwoju segmentu casual w Spétce. Nadal poszukiwane sg
wysokiej jakosci tytuty prezentujagce dobre metryki uzytkowe i wysoki potencjat komercyjny, jednak
zesp6t produkceyjny zajmuje sie tez przebudowa najbardziej dochodowych z obecnych juz tytutow.
Rozpoczeto takze rozmowy dotyczace wykorzystania znanych IP w kolejnych tytutach.

Naréznym etapie rozwoju lub testéw jest obecnie kilka tytutéw, sposréd ktérych czescé trafi do dystrybucji
w |l potowie 2021.

Endless Lake: https://www.youtube.com/watch?v=Ufyoyft2iAU

Crash Driver: https://www.youtube.com/watch?v=CZxZEoyX6Ms

Idle Fish Aquarium: https://www.youtube.com/watch?v=F1Xp3GRETI8

Juice Farm: https://www.youtube.com/watch?v=9rgKkO1kI8k

Gear For Heroes: https://www.youtube.com/watch?v=uKr8vNTtYEY

Skyward City - Urban Tycoon: https://www.youtube.com/watch?v=cleHX1sO6PU
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ZOMBIE BLAST CREW

2020

Graakcji Zombie Blast Crew to osadzona wrealiach apokalipsy produkcja segmentu mid-core. Tytut
powstat na bazie innej gry studia - Space Pioneer, jednak zostat w znaczacy sposéb wzbogacony m.in.
w zakresie meta-gry, rozgrywki i warstwy wizualnej.

13 listopada 2020 gra trafita do dystrybucji na konsoli Nintendo Switch.
2021

Na Il potowe roku zaplanowana jest pogtebiona analiza potencjatu gry i wybor adekwatnych metod jej
rozbudowy.

Zombie Blast Crew: https://www.youtube.com/watch?v=RfJ7ihDaKhY&feature=youtu.be

SPACE PIONEER

SPACE
= PIONEER

2020

Space Pioneer to gra akcji z elementami strategii osadzona w $wiecie Sci-Fi. Gra jest dostepna w sklepach
Apple App Store, Google Play, Samsung Galaxy Store, Amazon Appstore atakze w alternatywnych
kanatach dystrybucji. W IV kwartale 2019 roku gra trafita do dystrybucji takze na konsoli Nintendo
Switch.
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Od Il kwartatu 2020 r. dostepna w Apple App Store jest ptatna wersja Space Pioneer: Full Gear Edition,
ktéra oferuje poza znang z wersji free-to-play rozgrywka w trybie solo takze mozliwos¢ gry offline, brak
reklam i mikroptatnosci oraz brak ograniczonych czasowo ofert i wyzwan.

2021

Space Pioneer zostato docenione przez Google Play i 17 maja 2021 trafi do oferty subskrypcyjnej w
ramach Google Play Pass. Gry dostepne w ofercie Google Play Pass pozbawione sg reklam i mikroptatosci,
uzytkownicy ptaca z géry za dostep do paczki tytutéw przez okreslony czas.

Space Pioneer: https://www.youtube.com/watch?v=lwSgquYéj5c

MAYHEM COMBAT

4

Ly

2020

Mayhem Combat to oryginalna bijatyka oferujaca wciagajaca rozrywke w trybie solo oraz rozbudowany
az do dziesieciu graczy multiplayerowy tryb Mayhem Royale. Do dyspozycji graczy oddano 12
réznorodnych aren i kilkanascie postaci, w tym znanego z bokserskiej sagi Real Boxing llye Petruchina.

2021

Trwaja prace nad portem gry na konsole Nintendo Switch. Wydawca - QubicGames zaplanowat premiere
w IV kwartale 2021.

Mayhem Combat: https://www.youtube.com/watch?v=NOcL4ANTWsDM
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BibLoaGIC

>
K
[

BIDLOGIC

2020

W ramach struktury Vivid Games wydzielono i od podstaw zbudowano zesp6t specjalistow zajmujacy sie
procesem mediacji reklamowej. Ustuga jest wdrazana w grach portfolio Vivid Games oraz na warunkach
komercyjnych - pod marka BidLogic - oferowana na rynku developeréw gier i aplikacji mobilnych. W 2020
do automatyzacji zarzadzania stawkami reklamowymi wykorzystywano gtéwnie system mediacyjny
ironSource.

2021

W tym roku zespoét dziatu BidLogic rozszerzy ustuge o kolejne systemy mediacyjne. Obecnie z oferty
korzysta juz kilkunastu partneréw, a optymalizacji podlega ponad 45 aplikacji.

ZAWARCIE UMOW WYDAWNICZYCH

202012021

Umowy wydawnicze zawarte w 2020 i 2021 roku zostaty opisane w punkcie ,Umowy istotne dla
dziatalnosci Emitenta” powyze;.

DYSTRYBUCJA GIER NA PLATFORMIE NINTENDO SWITCH

2020

W marcu 2020 do dystrybucji na Nintendo Switch trafita gra Pocket Mini Golf. W maju 2020 odbyta sie
premiera gry Gravity Rider Zero.

W kwietniu 2020 zawarto aneks doumowy ramowej z QubicGames, na mocy ktérego lista gier
wskazanych w umowie zostata rozszerzona o nowe tytuty: Juice Farm, Animal Hotel Manager, Gear for
Heroes oraz Zombie Blast Crew. Ostatnia z ww. gier zadebiutowata na Nintendo Switch 13 listopada
2020.

2021

Na ten rok wydawca zapowiedziat kilka premier. Do dystrybucji jeszcze w tym kwartale maja trafi¢ Calm
Colors i Gear for Heroes. Na |l potowe roku zaplanowano premiery najwiekszych portéow - Real Boxing 2
trafi do uzytkownikéw konsoli NS w Il kwartale 2021, natomiast Mayhem Combat w V.
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Trwaja obecnie poszukiwania nowego wydawcy dla gry Godfire: Rise of Prometheus, ktéra w ocenie
Spotki prezentuje nie tylko Swietng jako$¢ graficzna ale tez wysoki potencjat do komercjalizacji na
Nintento Switch.

ROZPOCZECIE DZIALAN Z ZAKRESU MACHINE LEARNINGU
2020

W ostatnim kwartale 2020 Spoétka rozpoczeta budowanie zespotu dedykowanego dziataniom z zakresu
uczenia maszynowego (ML). Stanowi to kolejny krok w rozwoju strategii pracy z tytutami w oparciu o dane
analityczne.

Efektem implementacji rozwigzan ML w projektach bedzie m.in. pogtebienie wiedzy o zachowaniach
graczy i adekwatne do danych reagowanie. ML pozwoli tez na skuteczny monitoring i ocene efektywnosci
kampanii ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw kierujac zasoby do tych najbardziej optacalnych.

2021

Obecnie rozwigzania z zakresu uczenia maszynowego implementowane sg w Real Boxing, kolejnym
etapem bedzie ich implementacja w Knights Fight 2. Efektem wdrozenia bedzie dopasowywanie ofert w
grach do konkretnych graczy, zaréwno pod katem zawartosci jak i ceny. Zmaksymalizuje to sktonnosci
uzytkownikéw do zakupdéw i powinno przetozy¢ sie na wyniki ze sprzedazy ww. gier. W kolejnych
miesigcach wsparcie ML zostanie wdrozone w kolejnych tytutach z portfolio Spétki.

PODWYZSZENIE KAPITALU
2020

7 maja 2020 r. Zarzad Spétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w ramach
kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez Nadzwyczajne Walne Zgromadzenie
Spotkiw dniu 21 pazdziernika 2019 r. zawartego w § 7 Statutu Spétki.

Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spétki zostat podniesiony o kwote 254.237,40 zt
do kwoty 3.228.577,00, w drodze emisji 2 542 374 akcji zwyktych na okaziciela serii H o wartosci
nominalnej 0,10 zt kazda akcja.

Emisja akcji serii H zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zostaty zaoferowane
Remigiuszowi Koscielnemu oraz Jarostawowi Wojczakowskiemu jako pozyczkodawcom w umowach
pozyczek z dnia 12 wrzesnia 2019 na warunkach okreslonych w raporcie biezagcym nr 9/2019 z dnia 21
marca 2019, zgodnie z Zadaniami wykonania opcji objecia ztozonymi w dniu 14 kwietnia 2020 (ESPI
16/2020), jak réwniez Panu Wojciechowi Huminskiemu, cztonkowi Rady Nadzorczej Spétki. Cena
emisyjna akcji zostata okreslona w sposoéb opisany w raporcie biezagcym nr 16/2020 z 14 kwietnia 2020 i
wynosi 1,18 zt za akcje.

Za zgoda Rady Nadzorczej Spotki, dotychczasowi akcjonariusze zostali pozbawieni prawa poboru akcji
serii H. Podwyzszenie kapitatu zostato zarejestrowane przez Sad rejestrowy w dnu 14 wrzesnia 2020, o
czym Spétka informowata w raporcie biezagcym nr 41/2020.

2021

W dniu 24 lutego 2021 r. Zarzad Spétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego
w ramach kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez Nadzwyczajne Walne
Zgromadzenie Spétki w dniu 21 pazdziernika 2019 r. zawartego w § 7 Statutu Spoéfki.
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Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spoétki zostat podniesiony o kwote 30 352,70 zt
(stownie: trzydziesci tysiecy trzysta piecdziesigt dwa ztote 70/100) do kwoty 3 258 929,70 (stownie:
trzy miliony dwiescie pie¢dziesiagt osiem tysiecy dziewiec¢set dwadziescia dziewie¢ zt 70/100), w drodze
emisji 303 527 (stownie: trzystu trzech tysiecy pieciuset dwudziestu siedmiu) akcji zwyktych na okaziciela
serii | o wartosci nominalnej 0,10 zt (stownie: dziesie¢ groszy) kazda akcja.

Emisja akcji serii | zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zostaty zaoferowane
Panu Wojciechowi Huminskiemu, cztonkowi Rady Nadzorczej Spétki. Cena emisyjna akcji wyniosta 1,46
zt (jeden ztoty 46/100) za akcje.

Akcje serii | zostaty w catosci pokryte wktadem pienieznym, przy czym dokonano potracenia umownego
wierzytelnosci Spotki wzgledem akcjonariusza
ztytutu naleznej wptaty na poczet akcji serii | z wierzytelnoscia akcjonariusza przystugujaca
wobec Spétki, wynikajaca z nabycia przez Spétke od akcjonariusza obligacji serii Aw celu umorzenia.
Prawo poboru w dotychczasowych akcjonariuszy Spoétki wodniesieniu do akcji serii |zostato
wytaczone.Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania podwyzszenie kapitatu nie zostato
zarejestrowane.

ZAKONCZENIE POSTEPOWANIA UKEADOWEGO
2020

Zarzad Spétki skierowat do Sadu Rejonowego w Bydgoszczy w dniu 28 kwietnia 2020 wniosek o otwarcie
w odniesieniu do Vivid Games S.A. przyspieszonego postepowania uktadowego z uktadem czesciowym
obejmujacym jedynie wierzytelnosci wynikajace z obligacji serii A. W ramach planu restrukturyzacyjnego
zaproponowano wdrozenie dodatkowych $rodkéw restrukturyzacyjnych zmierzajgcych do poprawy
stanu finansowego Spoétki jak zamkniecie linii biznesowej QUASU z mozliwg sprzedaza sktadnikéw
majatkowych z nig zwigzanych oraz konwersje pozyczek udzielonych przez akcjonariuszy (raporty
biezace nr 16/2020 z 14 kwietnia 2020, 26/2019 z 12 wrzes$nia 2019 oraz 9/2019 z 21 marca 2019) na
akcje Spétki nowej emisji. (ESP1 18/2020i21/2020)

Sad Rejonowy w Bydgoszczy postanowit o otwarciu ww. postepowania uktadowego w dniu 12 maja 2020.
(ESP125/2020)

W dnu 16 wrzesénia 2020 roku Spdétka otrzymata informacje o wydaniu postanowienia w przedmiocie
stwierdzenia przyjecia uktadu czesciowego zaproponowanego obligatariuszom. (ESP142/2020)

W dniu 5 listopada 2020 Sad Rejonowy w Bydgoszczy wydat postanowienie o zatwierdzeniu ww. uktadu.

W dniu 22 grudnia 2020 Zarzad Spoétki powziat informacje o stwierdzeniu w dniu 21 grudnia 2020 r.
prawomocnosci postanowienia Sadu Rejonowego w Bydgoszczy zdnia 5 listopada 2020 r.
o zatwierdzeniu uktadu w przyspieszonym postepowaniu uktadowym Spoétki. Postanowienie stato sie
prawomocne z dniem 2 grudnia 2020 r.

W zwigzku z powyzszym, przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki
zostato formalnie zakoriczone. W konsekwencji, niezwtocznie przystgpiono do wykonywania uktadu, tj.
sptaty obligacji serii A w catosci wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach.

W  zwiazku zzakonczeniem przyspieszonego postepowania uktadowego zuktadem czesciowym
dotychczasowy Nadzorca Sgdowy objat funkcje Nadzorcy Wykonania Uktadu. Petnienie funkcji nadzorcy
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wykonania uktadu nie ma wptywu na zarzad majatkiem sprawowany przez Zarzad Vivid Games, tak
w zakresie czynnosci zwyktego zarzadu jak i przekraczajacych zwykty zarzad. (ESPI 56/2020)

2021

Sptata pierwszej raty uktadowej miata miejsce 4 stycznia 2021. Zarzad Spoétki zadecydowat o sptacie
drugiej z dwunastu rat uktadowych 16 lutego 2021 tj. przed pierwotnym terminem wynikajacym z uktadu
przypadajagcym na 21 marca 2021.

Wczesniejsza sptata drugiej raty nie powoduje zmiany terminu ptatnosci pozostatych rat uktadowych.
ZAWARCIE UMOWY O DOFINANSOWANIE
2020

30 grudnia 2020 Vivid Games zawarta umowe na dofinansowanie realizacji projektu pt. "Rozwdj Vivid
Games poprzez nabycie, rozbudowe i wprowadzenie do sprzedazy nowych, innowacyjnych gier w
segmentach mid-core i hyper-casual”. Wsparcie pochodzi z Regionalnego Programu Operacyjnego dla
wojewddztwa kujawsko-pomorskiego.

W ramach projektu wydana zostanie 1 gra z segmentu mid-core i 4 tytuty casualowe nabyte i
rozbudowane przez Vivid Games.

Kazda z gier wpisuje sie w aktualne trendy rynkowe, a caty projekt jest spéjny z realizowang przez Spétke
strategie rozwoju.

Daty premier wszystkich tytutéw zaplanowanych do publikacji ogtaszane beda w raportach okresowych i
na stronie internetowej Spoétki.

POLACZENIE SPOLEK W GRUPIE KAPITALOWE)

2020

W dniu 21. Wrzesnia 2020 roku Zarzad Spétki przekazat informacje o podjeciu w dniu 11 wrzesnia 2020
decyzji o zamiarze potaczenia Vivid Games S.A. ze spétkami zaleznymi Vivid Games Spétka Akcyjna S.K.A.
oraz BOTE Sp. z 0.0..W zwigzku z powyzszym, w dniu 11 wrzes$nia 2020 przyjeto plany potaczenia z ww.
spotkami.

Woalne Zgromadzenie Akcjonariuszy podjeto w dniu 2 grudnia 2020 uchwaty w sprawie potaczenia spotki

Vivid Games Spétka Akcyjna S.K.A. ze spotka Vivid Games S.A. oraz w sprawie potgczenia spotki BOTE Sp.
Z0.0. ze spbtka Vivid Games S.A.

Potaczenie z Vivid Games Spétka Akcyjna S.K.A. nastapito bez podwyzszenia kapitatu zaktadowego Spotki
przejmujacej z uwagi na fakt, ze posiada ona 100% akcji w kapitale zaktadowym Spoétki przejmowanej. W
wypadku taczenia z BOTE, z uwagi na fakt, ze Vivid Games S.A. byta jedynym wspdlnikiem BOTE,
posiadajacym 100% udziatu w kapitale zaktadowym i w gtosach na zgromadzeniu wspdlnikéw, a tym
samym BOTE jest jednoosobowg spotka zalezng, potaczenie przeprowadzone zostato w trybie
uproszczonym, zgodnie z art. 516 § 6 KSH. (ESPI nr 43/2020)
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PLATFORMA AUTOMATYZACJI TESTOW - QUASU

2020

Quasu to narzedzie wprowadzajgce automatyke do procesu testowania gier mobilnych. Platforma
umozliwia wszechstronne testowanie gier, m.in. w zakresie wydajnosci, stabilnosci, lokalizacji oraz testow
funkcjonalnych na urzadzeniach iOS i Android w czasie rzeczywistym.

W zwigzku z epidemig COVID-19 mozliwosci pozyskania finansowania z funduszy inwestycyjnych VC,
bankéw czy dofinansowania UE staty sie duzo trudniejsze i bardzo czasochtonne. W zwiazku z
koniecznoscig podjecia dziatann zapewniajacych stabilno$¢ finansowa Spoétki i checig skupienia sie na
rozwoju portfolio Zarzad Spétki podjat decyzje o zamknieciu linii QUASU i przygotowaniu do sprzedazy
sktadnikéw majgtkowych z nig zwigzanych.

W dniu 1 lipca 2020 roku dokonano sprzedazy i przeniesienia praw do wszystkich sktadnikow QUASU za
cene 250 tys. USD. Umowa zostata zawarta z niezaleznym od Spétki podmiotem zajmujacym sie
Swiadczeniem ustug testow jakosci, bedgcym spoétka nalezaca do grupy kapitatowej z centralg w Stanach
Zjednoczonych. Vivid Games przeniosto na nabywce wszelkie prawa do platformy QUASU i zwigzanych z
nig technologii i nie bedzie uczestniczyto w dalszym rozwoju platformy.

OGLOSZENIE NOWEJ STRATEGII ROZWo0JU EMITENTA
2020

W dniu 10 czerwca 2020 przyjeto nowa strategie dziatalnosci narok 2020 i lata nastepne, ktéra zastepuje
dotychczasowa strategie dziatalnosci Spoétki.

Zatozenia przyjetej strategii to:
e Efektywna produkcja i globalna dystrybucja gier mobilnych.
e Zwiekszanie zasiegu gier z zastosowaniem zyskownego marketingu.
o Ciaggte zwiekszanie satysfakcji i zaangazowania graczy, a w konsekwencji monetyzacji gier.

e Zwiekszanie przychodéw z portfolio gier poza platformami mobilnymi we wspétpracy z
zewnetrznymi partnerami.

e Poszukiwanie i prototypowanie nowych konceptéw gier.

Celem strategicznym Spotki jest powiekszanie portfolio gier o 2-3 wysokiej jakosci gry segmentu mid-core
rocznie oraz duZa liczbe gier z segmentu casual. Gry z obu segmentéw beda produkowane wewnetrznie,
zlecane zewnetrznym producentom lub pozyskiwane za posrednictwem programu wydawniczego.
Gtéwnymi kanatami dystrybucji beda sklepy Apple App Store oraz Google Play, natomiast wiodacym
modelem biznesowym free2play - w zakresie mikroptatnosci oz monetyzacji reklamowej.

W ramach dziatan rozszerzana bedzie sie¢ dystrybucji, testowane beda réwniez nowe modele biznesowe,
m.in. subskrypcja. Istniejagce i przyszte portfolio gier bedzie eksploatowane we wspodtpracy
z zewnetrznymi partnerami na mozliwie jak najwiekszej ilosci platform sprzetowych, m.in. Nintendo
Switch oraz PC.

Kluczowe w dalszym rozwoju Spétki bedzie poszukiwanie nowych konceptéw gier przy jednoczesnej
koncentracji na najlepszych tytutach w zakresie zwiekszania metryk zadowolenia i zaangazowania graczy
oraz monetyzacji i zwiekszenia zasiegu (ilosci pobran) poprzez dziatania marketingowe (tzw. user-
acquisition) co w efekcie prowadzi¢ bedzie do zwiekszania przychoddw ze sprzedazy.
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DOFINANSOWANIE DZIALALNOSCI SPO£KI DOMINUJACEJ PRZEZ ZARZAD EMITENTA
2020

W dniu 19 marca 2019 cztonkowie Zarzadu Emitenta dokonali zbycia niewielkiej cze$ci posiadanych akgji
Vivid Games S.A. (ESPI nr 6/2019 i 7/2019). Pozyskane ze sprzedazy $rodki postanowili przeznaczy¢ na
sfinansowanie kolejnych inwestycji Spétki, m.in. marketing bezposredni i produkcje kolejnych tytutow.

Na podstawie uchwaty Rady Nadzorczej Spétki w dniu 28 marca 2019 zawarto pomiedzy Remigiuszem
Koscielnym i Jarostawem Wojczakowskim a Spotka umowy pozyczek na taczng kwote 2 min PLN. Z
przyczyn formalnych w dniu 12 wrzeénia 2019 umowy te zawarto ponownie. (ESP126/2019)

W dniu 14 kwietnia 2020 Spétka otrzymata od Remigiusza Koscielnego i Jarostawa Wojczakowskiego
pisemne zadania wykonania opcji objecia okreslonej w umowach pozyczek.

Wykonanie opcji objecia zgodnie z Umowami Pozyczek polegato na zaoferowaniu kazdemu z
Pozyczkodawcéw objecia akcji Spoétki nowej emisji w zamian za wktad pieniezny réwny kwocie udzielonej
pozyczki. Zgodnie z Umowami Pozyczek cena emisyjna akcji nowej emisji zostata ustalona w oparciu o
sredni kurs akcji Emitenta notowanych na Gietdzie Papieréow Wartosciowych w Warszawie z okresu 30
dni poprzedzajacych date ztozenia zadania wykonania opcji objecia z uwzglednieniem 12% dyskonta. W
wyniku wykonania opcji strony Uméw Pozyczek dokonaty potracenia wierzytelnosci wynikajacych z
Uméw Pozyczek z wierzytelnoscig z tytutu wptaty na poczet akcji nowej emisji, w zwigzku z czym
zobowigzanie Spotki do zwrotu pozyczek wygasto.

CZYNNIKI ISTOTNE DLA ROZWOJU PRZEDSIEBIORSTWA

Dziatalnos¢ Grupy Kapitatowej VIVID GAMES podlega dziataniu zewnetrznych czynnikéw typowych dla
podmiotéw prowadzacych dziatalno$¢ gospodarcza na miedzynarodowym rynku, tj. zmiany sytuacji
makroekonomicznej, regulacji prawnych, podatkowych itp. Specyficzne czynniki zewnetrzne
i wewnetrzne mogace wptywaé negatywnie na dziatalnos¢ i rozwdj Grupy zostaty opisane w niniejszym
Sprawozdaniu Zarzadu z dziatalnosci.

OPIS PODSTAWOWYCH RYZYK ZWIAZANYCH Z DZIALALNOSCIA GRUPY

Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniu finansowym, w zwigzku z czym ponizszy
rozdziat nalezy czytac tacznie ze Sprawozdaniem Finansowym za rok 2020.

Wszystkie zidentyfikowane ryzyka w okresie sprawozdawczym byty analizowane ze wzgledu na
nietypowa sytuacje ogoélnoswiatowa zwigzang z pandemia COVID-19, dziatania podejmowane przez
Zarzad Vivid Games S.A. zmierzaty do zminimalizowania negatywnego wptywu na prowadzong
dziatalno$¢. Do tej pory Emitent nie odnotowat negatywnego wptywu pandemii COVID-19 na
funkcjonowanie Spoétkii Grupy kapitatowej oraz osiggane przychody z dystrybucji gier. Ostateczny wptyw
na dziatalnos¢ Grupy jest jednak w chwili obecnej nieznany, a tym samym niemozliwy do oszacowania,
poniewaz uzalezniony jest od czynnikdw zewnetrznych pozostajacych poza kontrolg Grupy.

CZYNNIKIRYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM GRUPA PROWADZI DZIALALNOSC

RYZYKO ZWIAZANE Z SYTUACJA MAKROEKONOMICZNA

Znaczacy wptyw na wysokos¢ osigganych przychodéw przez Grupe maja takie czynniki jak: tempo
wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen,
ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyjnych
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przedsiebiorstw, w szczegdélnosci wydatkéw 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, ktore nie stanowia artykutéw pierwszej potrzeby. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na
rynku polskim i globalnym moze negatywnie wptyngé na zaktadang przez Grupe rentownos$¢ oraz
planowang dynamike rozwoju.

Woystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze swiatowa koniunkturg gospodarczg jest
niezalezne od Grupy. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowa¢ zachowawcze postawy
konsumentoéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki monetyzacji gier mobilnych w zakresie
mikroptatnosci. Opisane powyzej okoliczno$ci moga mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju,
osiggane wyniki i sytuacje finansowa Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z KONIUNKTURA NA RYNKU GIER

Globalny rynek gier charakteryzuje sie wysokg dynamika wzrostu. Jest on pochodng zaréwno rozwoju
technologicznego, czynnikéw makroekonomicznych jak réwniez globalnej popularyzacji gier jako formy
spedzania wolnego czasu. Z drugiej jednak strony jest on obarczony wysokim ryzykiem zmiennosci i
nieprzewidywalnosci i nie mozna wykluczy¢, ze jego koniunktura spowolni, a sama branza bedzie sie
rozwijac stabiej niz obecnie badz nawet ulegnie zatamaniu.

Czynnikiem ograniczajagcym ryzyko jest pozycjonowanie na rynku oraz dywersyfikacja w zakresie
platform dystrybucyjnych. Produkty Grupy oferowane s3 w modelu free-to-play w przypadku gier
mobilnych oraz w modelu Premium w przypadku gier na PC oraz na Nintendo Switch. W modelu free-to-
play, gry pobierane s3 przez uzytkownikéw bezptatnie, natomiast generowane przychody pochodza m.in.
z mikrotransakcji oraz wyswietlania reklam, w zwiagzku z czym mozna je zaliczy¢ do grupy relatywnie
niskich wydatkéw w postrzeganiu odbiorcéw, w poréwnaniu z bardziej ztozonymi, drozszymi formami
rozrywki. Produkcja i publikacja gier mobilnych free-to-play pozostaje core-business’em Grupy jednak w
celu jak najszerszej komercjalizacji portfolio oraz dywersyfikacji zrédet przychodéw Zarzad Emitenta
podjat decyzje o dystrybucji gier rowniez na innych platformach sprzetowych, w tym: Nintendo Switch
oraznaPC.

Nalezy wziag¢ pod uwage, iz Grupa nie ma wptywu na wskazane powyzej czynniki ksztattujgce koniunkture
w branzy, ktérych zmiana moze negatywnie wptynaé na poziom generowanych przez niego przychodéw
ze sprzedazy i w rezultacie na osiggane przez niego wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE ZROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTOREJ DZIALA GRUPA

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

Ewentualne niedostosowanie dziatalnosci Grupy do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, a takze do
zmian innych czynnikéw wptywajacych na rozwéj branzy, moze spowodowac zmniejszenie przychodéw
ze sprzedazy realizowanych przez Grupe i moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$c¢ operacyjna
i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

Grupa prowadzi dziatalno$¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach
uwidacznia sie tendencja konsolidacyjna wsrod spotek wydawniczych oraz twércow gier. Procesy te moga
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spowodowad umocnienie pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowad 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 wydawcéw takich
produktéw na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spétce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich odbiorcéow.

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

Jednoczesnie Zarzad Emitenta w celu jak najszerszej komercjalizacji portfolio oraz dywersyfikacji zrodet
przychodéw Grupy, podjat decyzje o dystrybucji gier rowniez na platformach sprzetowych Nintendo
Switch oraz PC. Duza cze$¢ podmiotéw konkurencyjnych dziata na rynku PC oraz konsoli Nintendo Switch
dtuzej oraz dysponuje wiekszym dos$wiadczeniem oraz potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier
niz Grupa. W zwiazku z tym Emitent nawigzat wspoétprace ze spétka QubicGames S.A., z ktérag w dniu 11
lipca 2019 r. zawart umowe ramowa w zakresie portingu i dystrybucji gier Spétki na platformie Nintendo
Switch. Umowa pozostaje otwarta i pozwala na dalsze rozszerzanie listy tytutéw. Decyzja o wyborze
QubicGames S.A. na partnera odpowiedzialnego za produkcje i dystrybucje na Nintendo Switch wynika
przede wszystkim z faktu, ze Grupa jest na polskim rynku ekspertem, jesli chodzi o japoriska platforme.

RYZYKO ZWIAZANE Z NISKA ROZPOZNAWALNOSCIA EMITENTA PRZEZ SPOLECZNOSC GRACZY
NINTENDO

W przypadku konsoli Nintendo Switch nalezy ona do jednych z najlepiej sprzedajacych sie konsol w
historii. Prognozy szwajcarskiej Credit Suisse, zawarte w raporcie z 15 wrzesnia 2017 r., zaktadaja
sprzedaz nawet do 130 min egzemplarzy do 2022 r. Niemniej jednak wptyw na sprzedaz pierwszych gier
na tej konsoli moze mie¢ niska rozpoznawalno$¢ Emitenta przez spotecznosc graczy korzystajacych z
konsol Nintendo Switch. W celu zwiekszenia rozpoznawalnosci zaréwno Emitenta jak i jego produktow
podejmowane sg dziatania promocyjne oraz marketingowe, ktére obejmuja m.in. informowanie rynku
oraz prasy branzowej o najwazniejszych wydarzeniach zwigzanych z kolejnymi produkcjami Spétki.
Jednoczesnie Emitent nawigzat wspoétprace ze spétkg QubicGames S.A., z ktérg w dniu 11 lipca 2019 r.
zawart umowe ramowga w zakresie portingu i dystrybucji gier Spétki na platformie Nintendo Switch.
QubicGames S.A. w Polsce uznawane jest za eksperta, jesli chodzi o japoriska platforme. Dzieki tej
wspoétpracy Emitent mityguje ryzyko zwigzane z niskg rozpoznawalnoscig wérdd graczy Nintendo.

RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Sprzedaz na rynki zagraniczne Grupy stanowita 95% zrealizowanych przychodéw ze sprzedazy, przy
czym 24% skonsolidowanych przychodéw ze sprzedazy zostato zrealizowanych w EUR oraz 44% w USD.
Jednoczednie Grupa ponosi koszty produkcji gier przewaznie w PLN. Zgodnie z zatozeniami
strategicznymi Zarzadu dominujacym kierunkiem sprzedazy pozostana rynki zagraniczne, a gtéwnymi
walutami rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych beda USD oraz EUR, co powoduje, ze Grupa
narazona jest na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych.

Grupa uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

e kurs wymiany PLN na waluty, w ktérych dokonywane s3g transakcje zakupu produktéw
oferowanych przez Grupe jest wysoki (staby PLN),

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

Woystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych przychodéw ze
sprzedazy gier w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskéw oraz obnizenie salda srodkéw
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pienieznych. Wedtug stanu na date publikacji raportu, Emitent ani spétki zalezne Emitenta nie posiadaty
zawartych transakcji zabezpieczajacych ryzyko walutowe.

RYZYKO ZMIENNOSCI STOP PROCENTOWYCH

Na dzien publikacji raportu z uwagi na miedzynarodowy wymiar prowadzonej dziatalnosci gospodarczej
Grupa jest narazona na ryzyko zmiany rynkowych stép procentowych przez zmiane wartosci odsetek
naliczonych od obligacji wyemitowanych w dniu 5 maja 2017 r. przez Emitenta opartych na zmiennej
stopie procentowej. Wysokos¢ stép procentowych uzalezniona jest od stop miedzybankowych WIBOR i
tym samym od ryzyka stopy procentowej obowigzujacej w réznych systemach gospodarczych. Grupa nie
identyfikuje zmiennosci stép procentowych jako istotnego zagrozenia dla prowadzonej przez siebie
dziatalnosci gospodarczej, w zwigzku z czym nie stosuje instrumentéw zabezpieczajgcych zmiennosé stop
procentowych.

RYZYKO ZWIAZANE Z PRAWEM PRACY

Dladziatalnosci Grupy istotne moga by¢ zmiany przepiséw dotyczacych zatrudniania pracownikéw, w tym
obcokrajowcéw, ktérych udziat w ogéle pracownikéw Grupy rosnie w zwigzku z otwarciem mozliwosci
pracy zdalnej. Przede wszystkim istotne moga by¢ zmiany w zakresie wymogéw zwigzanych z
zabezpieczeniem socjalnym pracownikéw, zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze
moga mie¢ wptyw na poziom kosztéw ponoszonych przez Grupe. Na dzien 31 grudnia 2020 r. ze Spétka
wspobtpracowato 61 oséb w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspotpracy.

Dodatkowo znaczacy wptyw na dziatalnos¢ Grupy moga miec 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, ktére mogg zwiekszy¢ koszty pracy ponoszone
przez Grupe.

RYZYKO KREDYTOWE, PRZEPLYWOW PIENIEZNYCH

W toku dziatalnosci Grupa prowadzi transakcje, w ramach ktérych ptatnosci na rzecz Spotki sa odroczone
w stosunku do daty spetnienia Swiadczenia przez Grupe. Grupa stosuje zasade dokonywania transakgji
wytacznie z kontrahentami o sprawdzonej wiarygodnosci kredytowej, w razie potrzeby uzyskujac
stosowne zabezpieczenie jako narzedzie redukcji ryzyka strat finansowych z tytutu niedotrzymania
warunkéw umowy. Przy ocenie wiarygodnosci kredytowej Grupa korzysta z informacji dostepnych
publicznie oraz z wtasnych danych wynikajacych z dokonanych juz transakcji z danym kontrahentem.
Grupa stale monitoruje wiarygodnosé kredytowa kontrahentéw. W przypadku wystgpienia naleznosci
przeterminowanych nastepuje ograniczenie badZ wstrzymanie sprzedazy zgodnie z obowigzujgcymi
procedurami i indywidualnie rozpatrywana jest procedura uruchomienia windykacji naleznosci. W
okresie objetym Sprawozdaniem Finansowym nie wystgpita Zadna istotna utrata wartosci naleznosci. Nie
wystepuja tez istotne opdznienia w regulowaniu naleznosci Spotki. W zwiazku z faktem dokonywania
przez Grupe transakcji z wieloma kontrahentami, zaréwno zagranicznymi, jak i krajowymi, nie wystepuje
istotna koncentracja ryzyka kredytowego, ktéra mogtaby potencjalnie zagrozi¢ zachowaniu przez Grupe
ptynnosci finansowe;j.

RYZYKO PODLEGANIA UMOW PRAWU OBCEMU

W ramach swojej dziatalnosci Grupa zawiera liczne umowy z podmiotami zagranicznymi, co wiaze sie
czesto z podleganiem okreslonej umowy obcemu prawu, a ewentualne spory powstate na jej podstawie
podlegaé¢ moga sadownictwu obcej jurysdykcji. Istnieje zatem ryzyko powstania pomiedzy Spétka a jej
kontrahentem sporu, dla ktérego prawem wtasciwym bedzie prawo obcego panstwa lub dla ktérego
rozpoznania sagdem wtasciwym bedzie sad panstwa obcego lub inna zagraniczna instytucja powotana do
rozstrzygania sporéw danego rodzaju. W sytuacji powstania takiego sporu Grupa moze by¢ zmuszona do
prowadzenia postepowania za granica, w tym do korzystania z ustug zagranicznych doradcéw prawnych,
co wigzatoby sie z dodatkowymi kosztami.
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RYZYKO ZMIAN LEGISLACYJNYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM GRUPA PROWADZI
DZIALALNOSC

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujgcego dziatalnos¢ Grupy na innych docelowych rynkach, w
tym w szczegdélnosci zmiany przepisdw majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku
nowoczesnych technologii informatycznych lub produkcji gier, ale takze regulujacych zagadnienia praw
do wtasnodci intelektualnej, ochrony danych osobowych uzytkownikéw produktéw Spoétki, jak rowniez
przepiséw podatkowych moga miec istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ prowadzong przez Grupe,
np. w zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie kosztéw dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie
wysokosci marz, wprowadzenie okreslonych ograniczern administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania
zezwolen, natozenia na Grupe zobowigzan Ilub kar administracyjnych wynikajagcych z
nowowprowadzonych przepiséw itp.

W przypadku nowych przepiséw prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze pojawic sie stan
niepewnosci co do obowigzujacego stanu prawnego i wynikajacych z tego skutkéw, co z kolei moze
pociggnac¢ za soba czasowe wstrzymanie dziatan nakierowanych na rozwdj dziatalnosci Grupy 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
przepiséw, ktore nastepnie sady badZz organy administracji publicznej zinterpretowaty w sposéb
niekorzystny dla przedsiebiorcy).

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 rozwiazania, ktére miato zapobiegaé problemom konsumentéw z grami w modelu free-to-
play. W opinii cztonkéw Komisji Europejskiej istniata potrzeba wiekszej ochrony klientow przed
niespodziewanymi i niechcianymi kosztami zwigzanymi z dodatkowymi ptatnosciami wewnatrz gry, ktére
wystepowaty zwtaszcza w modelu free-to-play.

W zwiagzku 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 podobng 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
wptywaé na dziatalnos¢ w branzy gier w szczegélnosci w odniesieniu do modelu free-to-play i w
konsekwencji niekorzystnie przektadad sie na dziatalnos$¢ Grupy i jej wyniki finansowe.

RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

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

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

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA PREFERENCJI OSTATECZNYCH ODBIORCOW CO DO FORMY ROZRYWKI
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Produkty Grupy Emitenta konkuruja o uwage odbiorcy z wieloma kregami produktéw: poczawszy od gier
innych producentéw, gier przeznaczonych nainne platformy sprzetowe, az po inne formy rozrywki jak gry
planszowe, telewizja, film, sport, muzyka, ksigzki, oraz inne formy spedzania wolnego czasu.

Poszczegblne grupy docelowe moga w dynamiczny sposdb zmieni¢ 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 Grupe Emitenta nie
trafig w zmieniajace sie gusta klientéw, co przetozy sie na gorsze od zaktadanych wyniki sprzedazowe.

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

Ponadto swoiste zagrozenie dla produkowanych przez Grupe gier stanowia ogélnoswiatowe 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 wptynac na jej wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z KONIUNKTURA W BRANZY REKLAMOWEJ

Istotng pozycje przychodéw Grupy stanowia przychody z monetyzacji reklam (wyswietlania reklam
innych producentéw wewnatrz produktow Spotki) ktére dostarczane sg przez sieci reklamowe. W
konsekwencji, koniunktura w branzy reklamowej jest jednym z czynnikéw warunkujacych wynik
finansowy Grupy. 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 spowodowaé znaczacy spadek
wartosci wydatkéw reklamowych. Nie mozna wykluczy¢ ryzyka istotnego spadku popytu ze strony
reklamodawcéw w okresach pogorszonej koniunktury gospodarczej, co mogtoby prowadzi¢ do spadku
przychodoéw z sprzedazy generowanych z monetyzacji reklam i pogorszenia sytuacji finansowej Grupy.
Ryzyko koniunktury w branzy jest scisle powigzane z kondycjg rynku gier mobilnych, poniewaz gry
stanowig zdecydowang wiekszos$¢ reklam wyswietlanych wewnatrz aplikacji. Wskazany czynnik ryzyka
moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, lub wyniki Grupy.

Na koniunkture branzy reklamowej potencjalnie negatywne efekty moga réwniez wywrzeé zmiany
zZwigzane z wymogami co do mozliwosci analizowania zachowan uzytkownikéw, zaréwno te
wprowadzane w ustawodawstwie krajowym lub ponadkrajowym, jak i wymuszane przez operatoréw
najwiekszych sieci dystrybucji. W szczegdlnosci planowane przez Apple zmiany w podejsciu do reklam w
aplikacjach, ktore zostang wprowadzone w roku 2021 (tzw. IDFA) moga sprawié, ze z jednej strony
zmniejszeniu ulegnie strumien funduszy wydawanych przez reklamodawcow, z drugiej za$ utrudnieniu
ulec moze docieranie do nowych uzytkownikéw w drodze procesu user acquisition, co ostatecznie moze
przetozyc sie bezposrednio na zmniejszenie przychodéw Grupy.

CZYNNIKIRYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA OPERACYJNA EMITENTA
RYZYKO ZROZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGOLNE GRY OFEROWANE

PRZEZ GRUPE

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Grupy jest popyt na oferowane przez nig gry. Im
wieksze zainteresowanie klientéw (graczy) oferta gier tym wieksze przychody ze sprzedazy Grupy, ktore
pozwalaja jej na pokrycie naktadéw oraz kosztéw poniesionych przy procesie produkcji, kosztéow akcji
promocyjnych oraz kosztéw okresowych aktualizacji gier, a takze na wypracowanie zyskoéw.
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Stopien zainteresowania dang gra 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, ktéra nie spotka sie z zainteresowaniem potencjalnych klientéw lub
zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwoli¢ na osiggniecie zaktadanych parametréw finansowych.

W zwiagzku z powyzszym, Grupa nie jest w stanie, az do chwili premiery (hard launch) nowego produktu, w
petni przewidzied reakcji odbiorcéw ani poziomu przychodéw ze sprzedazy. Istnieje ryzyko, iz Grupa moze
nie wypracowac zysku, a nawet nie odzyskac naktadéw oraz kosztéw poniesionych na jej przygotowanie,
okresowe aktualizacje i promocje.

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W REALIZACJI PROJEKTOW

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

Istnieje w zwiazku z tym ryzyko opdznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze wptynac na
opéznienie 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 przetozy¢ sie na obnizenie przychodéw ze sprzedazy oraz mieé
negatywny wptyw na sytuacje finansowga Grupy. Nie mozna réwniez wykluczy¢ sytuacji, w ktérej jedna lub
kilka z tworzonych przez Grupe gier, przyniesie przychody z opéZnieniem w stosunku do zatozonego planu
lub nie zostanie w ogéle skierowana do dystrybucji, pomimo poniesienia przez Grupe kosztéw jej
produkgji.

Ponadto, zgodnie ze swoja strategia Grupa realizuje réwniez projekty rozwojowe nie polegajace na
produkcji gier, lecz na rozwoju technologii, ktére majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy lub zostaé
zaoferowane ustugowo innym podmiotom produkujacym gry. Jakiekolwiek opéznienie w realizacji gier
czy innych projektéw rozwijanych przez Grupe moze miec negatywny wptyw na osiggane przez nig wyniki
finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU
NOWYCH

Rozwodj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych i
wspobtpracujacych ze Spétka kluczowych pracownikéw i wspoétpracownikéw. Odejscie cztonkow kadry
kierowniczej badz innych kluczowych dla dziatalnosci Grupy oséb mogtoby spowodowac pogorszenie
jakosci i terminowosci zaplanowanych produkgji, utrudnic realizacje prac badawczych i rozwojowych lub
nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynagé¢ na swiadczone ustugi, co w konsekwencji mogtoby sie
przetozy¢ na pogorszenie wynikéw finansowych Grupy. Ewentualna utrata kluczowych pracownikéw
taczytaby sie ponadto z koniecznoscig przeprowadzenia procesu rekrutacji, a nastepnie przeszkolenia i
przygotowania przez Grupe nowych oséb do pracy.

Polski rynek pracy cechuje sie znaczacym niedoborem wysokiej klasy 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 skutkowac zaostrzeniem sie walki
konkurencyjnej o pracownikéw, a w konsekwencji ograniczeniem ich dostepnosci czy tez zwiekszeniem
kosztéw zatrudnienia.

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjng Grupy, zmniejszy¢ dynamike
jej rozwoju, opdzni¢ realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowac pogorszenie jej
wynikow finansowych.
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RYZYKO ZWIAZANE ZUMOWAMI ZE WSPO£PRACOWNIKAMI

Specyfika dziatalnos$ci Grupy i realizowanych przez nig projektéw wymaga zastosowania elastycznych
warunkéw uméw ze wspodtpracownikami, ktére umozliwityby zadaniowe oraz okresowe definiowanie
przedmiotu wspdtpracy oraz jej celéw i odpowiednie ksztattowanie wynagrodzenia, w zaleznodci od
charakterurealizowanych projektéw. Na stosowane przez Grupe zasady wspdtpracy maja réwniez wptyw
oczekiwania wspotpracownikéw, pozyskiwanych na konkurencyjnym rynku.

Nie mozna zagwarantowad, 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 Grupe ze wspétpracownikami. W konsekwencji Grupa moze by¢
zmuszona do poniesienia zwiekszonych jednorazowych lub powtarzalnych kosztéw takiej wspétpracy, co
moze mie¢ niekorzystny wptyw na osiggane przez Grupe wyniki finansowe.

RYZYKO NIEZREALIZOWANIA CELOW STRATEGICZNYCH ZALtOZONYCH PRZEZ GRUPE

W celu realizacji celéw strategicznych Grupa zamierza m.in. (i) publikowac gry free-to-play z segmentu
mid-core, i z segmentu casual, (i) rozszerzac¢ sie¢ dystrybucji oraz dostepnos$¢ na nowych platformach
sprzetowych w tym Nintendo Switch i PC, (iii) zintensyfikowac¢ dziatania marketingowe, (iv)
maksymalizowaé metryki monetyzacyjne, (v) rozwija¢ nowe linie biznesowe.

Realizacja powyzszych zatozen bedzie mozliwa jezeli, m.in.: (i) zostang przygotowane odpowiednie
narzedzia informatyczne, analityczne oraz marketingowe, (ii) Grupa utrzyma niezbedne do realizacji
strategii zasoby osobowe, (iii) zostanie zapewnione odpowiednie finansowanie rozwoju Grupy (w tym ze
$rodkow unijnych).

Gry mobilne Emitenta trafig obok Apple App Store i Google Play réwniez do alternatywnych kanatéw
sprzedazy, m.in. Huawei App Gallery.

Produkcjai publikacja gier mobilnych free-to-play pozostaje core-business’em Emitenta jednak w celu jak
najszerszej komercjalizacji portfolio oraz dywersyfikacji zrédet przychodéw Grupa podjeta decyzje o
dystrybucji gier réwniez na platformach sprzetowych Nintendo Switch oraz PC. W przypadku Nintendo
Switch pierwszymi premierami, ktére odbyty sie pod koniec 2019 roku byty gry Space Pioneer oraz Sheep
Patrol. W 2020 roku miaty miejsce premiery Gravity Rider Zero, Pocket Mini Golf, Zombie Blast Crew. Juz
wkrotce dotaczg do nich kolejne tytuty. Na 2021 r. zaplanowane zostaty premiery m.in. Real Boxing 2 i
Mayhem Combat .

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

RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY
ZAMKNIETEJ

Specyfika dziatalnosci Spotki sprawia, ze gtéwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Grupe
produktow sa platformy zamkniete. Grupa tworzy gry na platformy zamkniete, tj. Apple App Store, Google
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Play, Nintendo Store oraz Steam. Witasciciele tych platform zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji
produktu, co powoduje, ze Grupa ponosi ryzyko braku ewentualnej akceptacji produktu, ktéry stworzyta
dla danego producenta platformy zamknietej. Decyzja o dopuszczeniu produktu na platforme nie wynika
jedynie z subiektywnej oceny administratoréw tychze platform, lecz jest wypadkowg analizy czy dany
produkt spetnia szereg szczegétowych regut i zasad warunkujacych mozliwosé sprzedazy na danej
platformie. W zwiazku z duzg iloscig produktéw publikowanych na ww. platformach oczekiwanie na
indywidualne rozpatrzenie sprawy w wypadku braku akceptacji produktu moze trwac na tyle dtugo, by
wywrzec znaczacy negatywny wptyw na plan wydawniczy Spoétki, a co za tym idzie rowniez uzyskiwanie
przez Grupe przychodow z dystrybucji takich produktow.

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

Brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe ze strony wtascicieli platform, ktére odpowiadajg za
wiekszos$¢ przychoddéw Spoétki 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 Grupe, co
miatoby istotny negatywny wptyw na wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ROSZCZEN Z TYTULU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)J

W ramach produkgcji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od
swoich wspoétpracownikéw, zewnetrznych dostawcow i ustugodawcéw, a takze dziata na podstawie
licencji udzielanych przez producentéw ich podstawowych wersji lub poszczegélnych elementéw
wykorzystywanych w ramach takiej produkcji. Tego typu dziatalno$¢ narazona jest zawsze na ryzyko
roszczen osob, z ktéorymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére mogg uwazaé sie za tworcow
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, co w $wietle
polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Spdétki za naruszenie praw
autorskich rzeczywistego tworcy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynac na
dziatalnos¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Grupy.

W zwigzku z duzg iloscig produktow funkcjonujgcych na rynku gier mobilnych niemozliwe jest
kazdorazowe wykluczenie mozliwosci, ze produkty w dobrej wierze dystrybuowane przez Grupe zostang
uznane przez inne podmioty, w szczegdlnosci zagraniczne, za naruszajace ich prawa autorskie lub prawa
ze znakdéw towarowych. W takim wypadku mozliwe jest wejscie w spér z takimi podmiotami, co moze
zagrozi¢ prowadzeniu dystrybucji i promocji produktéw Grupy w zaplanowanym zakresie.

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 serwerdw, z ktorych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych
problemdw, wystapienia awarii oraz usterek technicznych, moga wystapi¢ problemy z dostepem do gier
dystrybuowanych przez Grupe lub ze $wiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

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

W wyniku powyzszych zdarzen moze nastgpic utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych
lub wykorzystywanych przez Grupe. W konsekwencji za$ Grupa moze by¢ zmuszona ponies¢ dodatkowe
koszty, ucierpie¢ moze jej reputacja oraz moga wystapic¢ opdznienia w realizacji projektéw dotyczacych
produkgcji gier lub prac badawczych i rozwojowych, co mogtyby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢,
wysokos¢ przychodow ze sprzedazy i wyniki finansowe Grupy.
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RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH | INNYCH PRAW WEASNOSCI INTELEKTUALNE)
GRUPY

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

W zwigzku z powyzszym, mozliwe jest dtugotrwate utrzymywanie sie stanu naruszen praw autorskich
Spotki negatywnie wptywajace na jej dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe.

Powyzsze ryzyko odnosi sie rowniez do technologii komercjalizowanych przez Grupe. Emitent podejmuje
dziatania w celu ochrony swoich praw, w szczegdlnosci 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 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 nastgpic
poprzez stworzenie programow o zblizonej mechanice rozgrywki oraz zblizonej formie prezentacji
graficznej, nie stanowiacych jednak bezposredniej kopii gier Grupy, w szczegélnosci kodu programu oraz
grafiki w nich zastosowanej (tzw. ,klony”) lub oprogramowania kopiujacego funkcjonalnosci technologii
komercyjnie oferowanych przez Grupe.

RYZYKO WPROWADZENIA DO OBROTU NOWYCH PRODUKTOW

Dziatalnos¢ Grupy koncentruje sie na produkcji gier mobilnych, a od niedawna takze przeznaczonych na
PC oraz konsole Nintendo Switch, a takze nowych technologii. Prace nad poszczegdlnymi grami Grupy
trwaja w zaleznosci od segmentu oraz platformy docelowej od 2 do 18 miesiecy. Osiagniecie sukcesu
rynkowego danej gry mierzonego zainteresowaniem graczy oraz generowanymi w ten sposob
przychodami ze sprzedazy pozwala Spétce na pokrycie kosztéw poniesionych przy procesie produkcji
oraz promocji gry, a takze wypracowanie zyskéw.

Taka koncentracja ryzyka powoduje, ze w przypadku nizszego niz oczekiwany poziomu monetyzacji gier
mobilnych oraz nizszej sprzedazy gier przeznaczonych Nintendo Switch lub inne platformy, Grupa
narazona jest na spadek przychodéw ze sprzedazy, a tym samym nizsze wyniki finansowe oraz na
problemy z ptynnoscia. Ponadto, Grupa nie jest w stanie az do chwili premiery nowej gry lub na nowej
platformie dystrybucyjnej przewidziec reakcji odbiorcow i w skrajnym przypadku braku zainteresowania
gra istnieje ryzyko, iz moze nie tylko nie odnies¢ zyskéw z tytutu wydania gry, ale nawet nie odzyskac
naktadéw poniesionych na jej przygotowanie i promocje.

RYZYKO ZtEJ OCENY POTENCJALU KOMERCYJNEGO | NIEOSIAGNIECIA PRZEZ GRE SUKCESU
RYNKOWEGO

Grupa prowadzi dziatalno$¢ zaréwno w segmencie wydawniczym, jak i w segmencie produkcyjnym. W
przypadku dziatalnosci wydawniczej koszt wprowadzenia gry do dystrybucji jest relatywnie mniejszy niz
w przypadku wyprodukowania jej od podstaw, jednak w obu przypadkach rentownos¢ danej gry i
zwigzana z tym mozliwos$¢ pokrycia wydatkéw poniesionych w zwigzku z jej wydaniem lub w ramach
procesu jej produkgji jest bezposrednio zwigzana z sukcesem rynkowym, ktérego skale mozna mierzyc
wielkoscia popytu, liczba sprzedanych sztuk (w przypadku gier ptatnych) czy wskaznikami retencyjnymi i
monetyzacyjnymi (w przypadku gier w modelu free-to-play) oraz przychodami ze sprzedazy. Istnieje
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ryzyko, ze Grupa w nieprawidtowy sposéb oceni potencjat komercyjny nowego tytutu, np. gra nie otrzyma
akceptacji jednego z systeméw certyfikacji, otrzyma inng niz zaktadano kategorie wiekowg lub sposoby
jej promocji okaza sie nietrafione, a w konsekwencji tytut nie odniesie sukcesu rynkowego, co przetozy sie
negatywnie na przychody ze sprzedazy oraz wyniki finansowe Grupy. Grupa dokonuje oceny gustéw
konsumentéw bazujagc na wiedzy o panujacych trendach rynkowych, danych historycznych oraz
doswiadczeniu Zarzadu i kadry, aby dobiera¢ do katalogu wydawniczego, a takze podejmowac sie
produkcji gier, ktore beda charakteryzowaty sie wysokim potencjatem komercyjnym i jednoczesnie
pozwola nawydanie gry na wielu platformach. Stopien zainteresowania dang gra zalezy przede wszystkim
od biezacych trendéw, konkurencyjnych produktéw, jak réwniez odpowiedniej skali promocji danego
produktu. Implikuje to ryzyko wyprodukowania gry, ktéra nie spotka sie z zainteresowaniem
potencjalnych klientow lub zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwoli¢ na osiggniecie zaktadanych
parametrow finansowych.

RYZYKO ZWIAZANE Z REJESTRACJA ZNAKOW TOWAROWYCH GRUPY

Na skuteczny marketing produktéow Grupy moze mie¢ wptyw zarejestrowanie tytutéw gier jako znakéw
towarowych. W zwiazku z duzg liczbg tytutéw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie przez organy
odpowiedzialne za rejestracje, ze tytuty gier Grupy sa zbyt podobne do juz istniejacych, a co za tym idzie
mozliwa jest odmowa ich rejestracji. Biorac pod uwage, ze dziatania promocyjne produktéw Grupy
rozpoczynaja sie na dtugo przed ukonczeniem prac nad gra oraz przed rejestracja jej tytutu jako znaku
towarowego, odmowa rejestracji znaku towarowego wigzataby sie z koniecznoscig zmiany dziatan
promocyjnych i utrata poniesionych naktadéw marketingowych oraz wptynetaby negatywnie na wyniki
sprzedazy tytutu a w konsekwencji na sytuacje finansowa Grupy.

Mozliwe jest réwniez, ze Emitent wystepujagc z rozsadnym wyprzedzeniem o rejestracje znaku
towarowego poniesie koszty zwigzane z taka procedura, za$ zmiana sytuacji rynkowej miedzy
wystgpieniem o ochrone znaku a premierg produktu uzasadniata bedzie konieczno$¢ zmiany tytutu
produktu lub strategii marketingowej, co sprawi, ze poniesienie kosztéw okaze sie ex post nieuzasadnione.

CZYNNIKIRYZYKA REGULACYJNE

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalnosci przez Grupe stanowia zmieniajgce sie
przepisy prawa, w szczegdélnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy czy prawa ubezpieczenh
spotecznych. Niestabilno$¢ przepisow prawa oraz rozbieznosci w zakresie ich wyktadni moga utrudniaé
prowadzenie dziatalnosci gospodarcze;j.

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

Nalezy zaznaczy¢, ze Grupa nie ma wptywu na ksztattowanie sie przepiséw prawa oraz ich interpretacji,
moze jedynie z zachowaniem nalezytej starannos$ci dostosowywaé sie do zmieniajgcego otoczenia
prawnego. Taka postawa nie eliminuje jednak catkowicie ryzyka prezentowania odmiennych stanowisk w
interpretacji przepisdw po stronie Grupy oraz organéw administracji lub sagdéw. Kazda rozbieznosc
stanowisk moze skutkowac powstaniem nieprzewidzianych zobowigzan Grupy, w tym zobowigzan
finansowych, a tym samym wptyna¢ negatywnie na osiggane przez Grupe wyniki finansowe.

RYZYKO ZMIAN OTOCZENIA PRAWNEGO

Zmiany przepiséw prawa, zaréwno polskich, jak i obcych, regulujacych funkcjonowanie Grupy na
zagranicznych rynkach, w tym w szczegdlnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na
dziatalnos$c rynku nowoczesnych technologii informatycznych lub produkcje gier, dotyczacych zagadnien
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wtasnosci intelektualnej, a takze kwestii zwigzanych ze sprzedazg produktéw Grupy (np. wprowadzenie
ograniczenia wiekowego etc.), moga niekorzystnie oddziatywac na dziatalnos¢ prowadzong przez Grupe.
W szczegdlnosci mogg one powodowac zwiekszenie kosztéw jej funkcjonowania, obnizenie rentownosci,
zmniejszenie wysokos$ci marz zawartych w cenach poszczegdélnych gier, wprowadzenie okreslonych
ograniczen administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania zezwolen itp. Ponadto, w przypadku nowych
przepisébw prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze zaistnie¢ stan niepewnosci co do
obowigzujacego stanu prawnego i wynikajgcych z niego skutkéw, co z kolei moze pociagnac za sobg
czasowe zatrzymanie dziatan nakierowanych na rozwaéj dziatalnosci Grupy lub realizacje jej inwestycji w
obawie przed niekorzystnymi skutkami stosowania nieprecyzyjnych przepiséw prawa.

Specyfika produktéw Grupy sprawia, ze ich tresci moga nie spetniaé nietypowych wymagan stawianych
przez przepisy prawa. Gry musza by¢ dostosowane do tematyki i celu, w zwigzku z czym nierzadko
zawierajg 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 s3 powszechnie dostepne. Istnieje zatem ryzyko wprowadzenia
bardziej rygorystycznych przepiséw na okreslonym rynku, na ktérym dziata Grupa, ktére mogtyby
wykluczyé¢ cze$é produktéw Grupy z obrotu. Takie specyficzne uregulowania mogtyby negatywnie
wptynaé na dziatalno$¢ Grupy i doprowadzi¢ do spadku wynikéw sprzedazy, a co za tym idzie, do
pogorszenia wynikéw finansowych Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z PRAWEM PRACY ORAZ KWESTIONOWANIEM STOSUNKU PRAWNEGO +ACZACEGO
GRUPE Z NIEKTORYMI JEJ WSPOEPRACOWNIKAMI

Dla dziatalnosci Grupy znaczenie moga mie¢ zmiany przepiséw dotyczacych zatrudniania pracownikéw,
w tym obcokrajowcow, przede wszystkim w zakresie wymogow zwigzanych z zabezpieczeniem socjalnym
pracownikéw zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w tym obszarze mogg mie¢ wptyw na poziom
kosztéw ponoszonych przez Grupe. Dodatkowo wptyw na dziatalno$é Grupy moga mie¢ podwyzki ptacy
minimalnej oraz zmiany w prawie pracy i prawie ubezpieczen spotecznych, dotyczace obostrzen w
zakresie zatrudniania pracownikdw na podstawie umoéw cywilnoprawnych oraz obowigzku
odprowadzania sktadek na ubezpieczenia spoteczne od umoéw cywilnoprawnych.

W ramach prowadzonej dziatalnosci Grupa zleca wykonywanie na jej rzecz niektérych ustug lub prac
przez osoby fizyczne, w tym osoby prowadzace indywidualng dziatalno$¢ gospodarcza, na podstawie
umow cywilnoprawnych. Z uwagi na rézne mozliwe interpretacje przepiséw prawa Grupa nie moze
zapewni¢, ze charakter stosunku prawnego taczacego Grupe z niektérymi jej wspotpracownikami nie
bedzie kwestionowany w przysztosci, co z kolei mogtoby skutkowaé wyzszymi zobowigzaniami
publicznoprawnymi Grupy niz wynikajace z przyjetej przez Grupe kwalifikacji. Nie mozna takze catkowicie
wykluczyé¢, ze w indywidualnych przypadkach, z ktérych znaczna czes¢ ma charakter uznaniowy, sad lub
organ rentowy moze przyja¢ inng niz Grupa interpretacje przepisow prawa w kontekscie konkretnego
stanu faktycznego i ustali¢ istnienie stosunku pracy miedzy Spodtka jako pracodawcy i osobg
wspotpracujacg z Spotka jako pracownikiem. W takim przypadku Grupa bedzie musiata zapewnié
wspotpracownikowi takie warunki pracy, jakie powinien mie¢ pracownik, np. w odniesieniu do wymiaru
czasu pracy, urlopow (takze zalegtych), a ponadto moze poniesé wyzsze koszty swiadczen pracowniczych
(koniecznos$¢ uiszczenia zalegtych sktadek na ubezpieczenie spoteczne, zdrowotne, rentowe i Fundusz
Pracy do ZUS, koniecznos¢ odprowadzenia zalegtych zaliczek na podatek dochodowy od 0séb fizycznych
z tytutu wyptaconych wynagrodzen, obowiazek zaptaty odsetek, obowigzek 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 posiada¢ status pracownika, uméw o prace, lecz umowy
cywilnoprawne, organy te moga podja¢ kroki zmierzajace do ukarania pracodawcy. Osoby
odpowiedzialne za wykonywanie czynnosci w sprawach z zakresu prawa pracy i ubezpieczen spotecznych
moga podlegac réwniez odpowiedzialnosci karnej z tego tytutu, a takze z tytutu niewptacania zaliczek na
podatek oraz sktadek na ubezpieczenia spoteczne we wtasciwej wysokosci.
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RYZYKO ZWIAZANE Z EUROPEJSKA REFORMA PRZEPISOW REGULUJACYCH PRZETWARZANIE DANYCH
OSOBOWYCH

W toku swojej dziatalnosci Grupa przetwarza dane osobowe uzytkownikéw produktéw Emitenta,
wybranych kontrahentéw, wspétpracownikéw, dostawcéw ustug oraz innych podmiotéw w zwigzku z
prowadzong dziatalnoscig. Grupa podlega obowigzkom okreslonym w akcie prawnym, ktéry zastgpit
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 0sdéb fizycznych w
zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz
uchylenia dyrektywy 95/46/WE. Grupa od tej daty - jako podmiot przetwarzajacy dane osobowe -
podlega obowigzkom okreslonym w RODO.

W przepisach RODO rozszerzono obowigzki administratoréw danych osobowych oraz podmiotéw
przetwarzajacych dane w imieniu administratoréw oraz przewidziano mozliwo$¢ naktadania na
administratoréw oraz na podmioty przetwarzajgce dane administracyjnych kar pienieznych za naruszenie
przepiséw RODO. Ponadto, w przepisach RODO przyznano organom nadzorczym w panstwach
cztonkowskich Unii Europejskiej uprawnienia polegajace w szczegdlnosci 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 administratoréow, okreslajagc zasady, na jakich mozliwe jest
przekazywanie danych do panstw trzecich (przyktadowo takich jak Stany Zjednoczone Ameryki).

Kary oraz inne $rodki przewidziane w przepisach RODO naktadane beda przez organy nadzorcze, przy
czym na terytorium RP organem takim jest Prezes Urzedu Ochrony Danych Osobowych.

Zgodnie zart. 83 ust. 4 RODO, naruszenie przepiséw dotyczacych obowigzkéw administratorai podmiotu
przetwarzajacego, o ktérych mowa w art. 8, 11, 25 - 39, 42 oraz 43 RODO podlega¢ bedzie
administracyjnej karze pienieznej w wysokos$ci do 10.000.000,00 EUR albo w wysokos$ci do 2%
catkowitego rocznego $swiatowego obrotu z poprzedniego r. obrotowego, przy czym zastosowanie ma
karawyzsza.

Zgodnie z art. 83 ust. 5 RODO, naruszenie przepisow RODO dotyczacych:

e podstawowych zasad przetwarzania, w tym warunkow zgody, o ktérych to zasadach mowa w art.
5,6,7 oraz 9 RODO;

e praw oséb, ktorych dane dotycza, o ktérych mowaw art. 12-22 RODO;

e przekazywania danych osobowych odbiorcy w panistwie trzecim lub organizacji
miedzynarodowej, o ktérym to przekazywaniu mowa w art. 44 - 49 RODO;

e wszelkich obowiazkéw wynikajacych z prawa panstwa cztonkowskiego przyjetego na podstawie
rozdziatu IXRODO;

e nieprzestrzegania nakazu, tymczasowego lub ostatecznego ograniczenia przetwarzania lub
zawieszenia przeptywu danych orzeczonego przez organ nadzorczy na podstawie art. 58 ust. 2
RODO lub niezapewnienia dostepu skutkujgcego naruszeniem art. 58 ust. 1 RODO;

podlega administracyjnej karze pienieznej w wysokosci do 20.000.000,00 EUR albo w wysokosci do 4%
catkowitego rocznego swiatowego obrotu z poprzedniego roku, przy czym zastosowanie ma kara wyzsza.

Zgodnie z art. 83 ust. 6 RODO, nieprzestrzeganie nakazu orzeczonego przez organ nadzorczy na
podstawie art. 58 ust. 2 podlega administracyjnej karze pienieznej w wysokosci do 20.000.000,00 EUR
albo w wysokosci do 4% catkowitego rocznego swiatowego obrotu z poprzedniego r. obrotowego, przy
czym zastosowanie ma kwota wyzsza.

Strona 51 z 56



Sprawozdanie z dziatalnosci Spétki i Grupy w 2020 roku
VIVID GAMES
Vivid Games S.A.

Nie mozna wykluczy¢, ze fakt wejscia w zycie i stosowania przepiséw RODO wptynie réwniez na wiekszg
czestotliwo$¢ roszczen cywilnoprawnych przeciwko administratorom danych lub podmiotom
przetwarzajacym. Grupa wskazuje, ze wejscie w zycie opisanych przepiséw moze sie wigzac¢ z ryzykiem
natozenia na Emitenta wysokich kar pienieznych oraz ponoszenia kosztéw w zwigzku z postepowaniami
sadowymi, w tym wyptatg odszkodowania na rzecz oséb poszkodowanych przez naruszenie.

RYZYKO ZWIAZANE Z NIEWYPEENIANIEM OBOWIAZKOW INFORMACYJNYCH SPOLKI PUBLICZNEJ

Spotki publiczne notowane na rynku regulowanym GPW zobligowane sg do wypetniania obowigzkéw
informacyjnych, w tym do przekazywania KNF, spétce prowadzacej rynek regulowany oraz do publicznej
wiadomosci informacji dotyczacych prospektu, informacji biezacych i informacji okresowych, zgodnie z
obowigzujacymi 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 wydaé decyzje o wykluczeniu na czas okreslony lub
bezterminowo papieréw wartosciowych z obrotu na rynku regulowanym albo natozy¢ - bioragc pod uwage
w szczegdblnosci sytuacje finansowg 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 jednoczesnie
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 obowigzki informacyjne natozone zostaty na emitentéw instrumentéw finansowych na mocy
Rozporzadzenia MAR. Uczestnicy rynku kapitatowego zobowigzani s3 do stosowania przepiséw
Rozporzadzenia MAR od dnia 3 lipca 2016 .

Stosownie do art. 17 Rozporzadzenia MAR, emitent zobowigzany jest do niezwtocznego podania do
wiadomosci publicznej informacji poufnych, czyli informacji spetniajgcych kryteria okreslone w art. 7
Rozporzadzenia MAR, ktére go bezposrednio dotycza, w sposéb umozliwiajacy szybki dostep oraz petna,
prawidtows i terminowg ocene informacji przez opinie publiczng oraz, w stosownych przypadkach, w
urzedowo ustanowionym systemie, o ktérym mowaw art. 21 dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady
2004/109/UE. Emitent moze, na wtasng odpowiedzialnos¢, opdzni¢ sie z podaniem do publicznej
wiadomosci informacji poufnych jedynie, jesli spetnione sg warunki z art. 17 ust. 4 Rozporzadzenia MAR.
Jezeli jednak poufnos¢ informacji, ktorych podanie do publicznej wiadomosci opézniono, nie jest juz dtuzej
gwarantowana, emitent niezwtocznie podaje te informacje do wiadomosci publiczne;j.

Na podstawie art. 17 ust. 8 Rozporzadzeniaw MAR w przypadku, gdy emitent lub osoba dziatajgca w jego
imieniu lub na jego rzecz ujawnia informacje poufne osobie trzeciej w normalnym trybie wykonywania
czynnosci w ramach zatrudnienia, zawodu lub obowigzkéw, musi réownoczesnie - w przypadku umysinego
ujawniania informacji - lub niezwtocznie - w przypadku nieumysinego ujawnienia informacji - dokonac¢
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.

Zgodnie z art. 30 Rozporzadzenia MAR, Panstwa Cztonkowskie powinny zapewni¢, by w przypadku
niewywigzania sie przez Emitenta z obowigzku podania do publicznej wiadomosci informacji poufnych,
wtasciwe organy miaty uprawnienia do naktadania co najmniej nastepujacych sankcji administracyjnych i
stosowania co najmniej nastepujacych srodkéw administracyjnych:

e nakazu zobowigzujgcego osobe odpowiedzialng za naruszenie do zaprzestania okreslonego
postepowania oraz powstrzymania sie od jego ponownego podejmowania;

e wyrownania korzysci uzyskanych lub strat uniknietych w wyniku naruszenia, o ile mozliwe jest ich
ustalenie;
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e publicznego ostrzezenia wskazujgcego osobe odpowiedzialng za popetnienie naruszenia oraz
charakter naruszenia;

e tymczasowego zakazu sprawowania funkcji zarzadczych w firmach inwestycyjnych wobec kazdej
osoby petnigcej obowigzki zarzadcze w firmie inwestycyjnej lub kazdej innej osoby fizycznej
uznanej za odpowiedzialng popetnienia naruszenia;

e tymczasowego zakazu zawierania transakcji na wtasny rachunek wobec kazdej osoby petniacej
obowiagzki zarzadcze w firmie inwestycyjnej lub kazdej innej osoby fizycznej uznanej za
odpowiedzialng za popetnienie naruszenia;

e maksymalnych administracyjnych sankcji pienieznych w wysokosci co najmniej trzykrotnej
wartosci korzysci uzyskanych lub strat uniknietych w wyniku naruszenia, o ile mozna je okresli¢;

e w przypadku osoby fizycznej - maksymalnych administracyjnych sankcji pienieznych w
wysokosci co najmniej rownowartosci w zt kwoty 1.000.000,00 EUR wedtug kursu nadzien 2 lipca
2014,

e wprzypadku osoby prawnej - maksymalnych administracyjnych sankgcji pienieznych w wysokosci
co najmniej réwnowartosci w zt wedtug kursu na dzien 2 lipca 2014 r. kwoty 2.500.000,00 EUR
lub 2% catkowitych rocznych obrotéw na podstawie ostatniego rocznego sprawozdania
zatwierdzonego przez organ zarzadzajacy.

POZOSTALE

POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKEADY)

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych.
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POSIADANE AKCJE WEASNE

Na dzien publikacji niniejszego sprawozdania Emitent posiada 116 256 akcji wtasnych nabytych od bytych
pracownikéw i wspotpracownikow Spoétki zgodnie z zawartymi w ramach akcyjnego programu
motywacyjnego umowami oraz w granicach upowaznienia udzielonego uchwatg nr 7 Nadzwyczajnego
Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy z dnia 21. sierpnia 2015r..

59 akcji Vivid Games S.A., ktére byty w posiadaniu spétki z grupy kapitatowej - Bote Sp. z 0.0. zostato
sprzedane w transakcjach rynkowych w 2021 roku po potaczeniu Spétki Bote Sp. z 0.0. z Vivid Games S.A.

INFORMACJE DOTYCZACE LICZBY OSOB ZATRUDNIONYCH
Na 31 grudnia 2020 r. zatrudnienie w przeliczeniu na petne osoby wynosito 61 oséb.
POSTEPOWANIA SADOWE | ADMINISTRACYJNE

W dniu 28 kwietnia 2020 Spoétka wniosta do Sadu Rejonowego w Bydgoszczy wniosek o otwarcie
przyspieszonego postepowania uktadowego z uktadem czesciowym obejmujacym jedynie wierzytelnosci
wynikajace z obligacji serii A. W dniu 12 maja 2020 Sad Rejonowy w Bydgoszczy wydat postanowienie o
otwarciu ww. postepowania. Jednoczesnie, Sad Rejonowy wyznaczyt doradce restrukturyzacyjnego
Radostawa Matkiewicza na stanowisko nadzorcy sagdowego oraz doradce restrukturyzacyjnego Marcina
Piecha na stanowisko kuratora dla obligatariuszy. (ESPI nr 21/2020 i 25/2020)
Sad Rejonowy w Bydgoszczy wydat 5 czerwca postanowienia w sprawie przeprowadzenia gtosowania nad
uktadem w trybie pisemnego zbierania gtoséw, z pominieciem zwotywania zgromadzenia wierzycieli.
(ESPI nr 28/2020)

Sad Rejonowy w Bydgoszczy postanowit o otwarciu ww. postepowania uktadowego w dniu 12 maja 2020.
(ESP125/2020)

W dnu 16 wrzesnia 2020 roku Spétka otrzymata informacje o wydaniu postanowienia w przedmiocie
stwierdzenia przyjecia uktadu czesciowego zaproponowanego obligatariuszom. (ESPI 42/2020)

W dniu 22 grudnia 2020 Zarzad Spétki powziat informacje o stwierdzeniu w dniu 21 grudnia 2020 r.
prawomocnosci postanowienia Sadu Rejonowego w Bydgoszczy zdnia 5 listopada 2020 r.
o zatwierdzeniu uktadu w przyspieszonym postepowaniu uktadowym Spoétki. Postanowienie stato sie
prawomocne z dniem 2 grudnia 2020 r.

W zwiazku z powyzszym, przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki
zostato formalnie zakoniczone. W konsekwencji, niezwtocznie przystgpiono do wykonywania uktadu, tj.
sptaty obligacji serii A w catosci wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach.

AUDYTOR

W dniu 9 czerwca 2020 Rada Nadzorcza Spoétki dziatajagc na podstawie art. 66 ust. 4 Ustawy z 29 wrzesnia
1994 o rachunkowosci oraz § 13 lit f Statutu VIVID GAMES S.A. w Bydgoszczy, po zapoznaniu sie z
rekomendacja przedstawiong przez Komitet Audytu dokonata wyboru UHY ECA Audyt Spoétka z
ograniczong odpowiedzialnoscia Sp.k. z siedzibg w Warszawie do wykonania:

e przegladu srodrocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spétki za okresy od
1.01.2020 do 30.06.2020 oraz od 1.01.2021 do 30.06.2021;
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e przegladu srédrocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w
ktorej Spotka jest jednostkg dominujaca za okresy od 1.01.2020 do 30.06.2020 oraz od 1.01.2021
do 30.06.2021;

e badania rocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spétki za okresy od 1.01.2020 do
31.12.2020 oraz od 1.01.2020 do 31.12.2020;

e badania skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w ktérej Spotka jest
jednostka dominujacg za okresy od 1.01.2020 do 31.12.2020 oraz od 1.01.2021 do 31.12.2021.

Ponadto:

a) firma audytorska oraz cztonkowie zespotu wykonujacego badanie spetniali warunki do sporzadzenia
bezstronnego i niezaleznego sprawozdania z badania rocznego sprawozdania finansowego zgodnie z
obowigzujacymi przepisami, standardami wykonywania zawodu i zasadami etyki zawodowe;j,

b) s przestrzegane obowigzujace przepisy zwigzane z rotacja firmy audytorskiej i kluczowego biegtego
rewidenta oraz obowigzkowymi okresami karencji,

c) emitent posiada polityke w zakresie wyboru firmy audytorskiej oraz polityke w zakresie $wiadczenia na
rzecz emitenta przez firme audytorska, podmiot powigzany z firma audytorska lub cztonka jego sieci
dodatkowych ustug niebedacych badaniem, w tym ustug warunkowo zwolnionych z zakazu swiadczenia
przez firme audytorska;

Dziatajgc na podstawie par. 2 ust. 2 i 3 Polityki swiadczenia przez firme audytorska przeprowadzajaca
badanie, przez podmioty powiazane z ta firma audytorska oraz przez cztonka sieci firmy audytorskiej
dozwolonych ustug niebedacych badaniem Vivid Games Spotki Akcyjnej z siedzibg w Bydgoszczy i Grupy
Kapitatowej Vivid Games, Komitet Audytu wyrazit uchwata z dnia 30 marca 2021 pozytywna opinie co do
podjecia wspotpracy ze Spotkg UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. Sp. k. z siedzibg w Warszawie w ramach oceny
Sprawozdania o wynagrodzeniach za lata 2019-2020.

Komitet Audytu rozwazyt, czy Swiadczenie ww. ustugi przez Audytora nie bedzie stanowito naruszenia
lub chocéby zagrozenia niezaleznosci Audytora. W zwigzku z mozliwoscig $wiadczenia przez Audytora
powyzszej ustugi niebedacej badaniem, Audytor ztozyt o$wiadczenie o niezaleznosci oraz oswiadczyt, ze
zgodnie z jego najlepsza wiedzg, spetnione zostaty wszelkie wymogi wynikajace z Rozporzadzenia
Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) nr 537/2014 z dnia 16 kwietnia 2014 r.w sprawie
szczegbétowych wymogow dotyczacych ustawowych badan sprawozdan finansowych jednostek interesu
publicznego. W ocenie Komitetu Audytu brak byto podstaw do kwestionowania tresci oswiadczenia i nie
zachodzity okolicznosci uzasadniajace przyjecie, ze Swiadczenie ww. ustugi stanowito bedzie chocby
zagrozenie niezaleznosci Audytora.

Umowa w sprawie oceny przez UHY ECA Audyt Spétka z ograniczona odpowiedzialnoscig Sp.k.
Sprawozdania o wynagrodzeniach za lata 2019-2020 zostata zawarta w dniu 1 kwietnia 2021 r.. W roku
2020 firma audytorska badajaca sprawozdanie finansowe Vivid Games S.A. nie $wiadczyta na rzecz Spotki
innych ustug nie bedacych ustugami biegtego rewidenta.

OSWIADCZENIA ZARZADU

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy roczne jednostkowe oraz
skonsolidowane sprawozdania finansowe za rok obrotowy 2020 i dane poréwnywalne za rok 2019
sporzadzone zostaty zgodnie obowigzujgcymi zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlajg w sposéb
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prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa finansowa Spotki i Spétki Vivid Games S.A. oraz ich wynik
i finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Spétki w 2020 roku zawiera prawdziwy obraz
rozwoju i osiggniec oraz sytuacji Spotki oraz Spétki Kapitatowej Vivid Games, w tym opis podstawowych
zagrozeniryzyk.

Jarostaw Wojczakowski

Prezes Zarzadu
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