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1. PisMO ZARzADU

Niniejszym przekazujemy Panstwu jednostkowy i skonsolidowany raport roczny Vivid
Games S.A. zawierajacy zbadane sprawozdanie finansowe za rok obrotowy 2016.

W 2016 roku skonsolidowane przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi wyniosty
22,7 min PLN i wzrosty o 31,4% r-d-r. Grupa zakonczyta rok obrotowy wynikiem
netto na poziomie 3 min PLN.

W raportowanym okresie realizujgc zatozenia przyjetej strategii podpisaliémy 4
umowy wydawnicze oraz pozyskalismy dla Real Boxing licencje jednego z najbardziej
znanych piesciarzy swiatowego formatu Mannego Pacquiao, a nasza najwieksza marka
Real Boxing trafita juz do ponad 45 mIn odbiorcéw na catym Swiecie, realizujgc blisko
40 min PLN przychodu od daty premiery, w tym 13 miln pobran i 11,6 min PLN
przychodu w raportowanym okresie.

Portfolio na 2017 rok jest znacznie szersze niz kiedykolwiek w naszej historii.
Wszystkie gry prezentujg wysoki poziom produkcyjny i potencjat komercyjny. Po
premierze Highway Getaway, na rynek trafiag co najmniej 3 kolejne gry: kontynuacja
marki Real Boxing Manny Pacquiao, $wiatowego formatu Metal Fist, oraz wizualnie
unikalny Outer Pioneer. Prowadzimy rozmowy dotyczace pozyskania nowych gier i
licencji, ktére wzmocnia nasz katalog w przysztosci. Rownolegle do produkcji gier
rozwijamy zaplecze technologiczne, ktére umozliwia nam produkcje gier o coraz
wyzszej jakosci i lepszej monetyzacji. Dbamy réwniez o rozwdj naszych relacji
biznesowych, ktére w potaczeniu z bogatym portfelem produktéw pozwolg nam na
generowanie dynamicznie rosngcych przychodow.

We wrzesniu 2016 roku wychodzac naprzeciw oczekiwaniom inwestoréw Spoétka
przeniosta swoje notowania na gtéwny parkiet Gietdy Papieréw Wartosciowych w
Warszawie.

Dziekujemy za zaufanie jakim nas Panstwo obdarzyli i zapraszamy do zapoznania sie z
raportem.

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski Roy Huppert

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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2. KLUCZOWE OSIAGNIECIA GRUPY KAPITALOWEJ

e Marzec 2016 - premiera mobilnej gry Real Boxing 2 Rocky opartej na
najwiekszej filmowej marce bokserskiej stworzonej przez MGM,;

e Lipiec 2016 - nowa strategia komunikacji wizualnej Vivid Games S.A;

e Lipiec 2016 - podpisanie umowy wydawniczej Highway Getaway (Prime Time
Rush) z wegierskim studiem Invictus;

e Wrzesien 2016 - przeniesienie notowan z rynku NewConnect na gtéwny
parkiet Gietdy Papieréw Wartos$ciowych w Warszawie;

e Pazdziernik 2016 - podpisanie umowy na wykorzystanie licencji jednego z
najlepszych bokserow swiatowego formatu - Mannego Pacquiao;

e Grudzien 2016 - podpisanie umowy wydawniczej Outer Pioneer z brytyjskim
studiem Game Oddysey.
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3. PROFIL DZIALALNOSCI

Vivid Games S.A. jest wiodgcym polskim producentem i wydawcg gier na urzadzenia mobilne od ponad
10 lat dziatajgcym na globalnym rynku.

W ramach dziatalnosci produkcyjnej spétka skupia sie na tworzeniu oryginalnych gier mobilnych o
wysokich walorach jakosciowych w oparciu o wtasne lub zewnetrzne IP w modelu biznesowym free-to-
play. Gry wyprodukowane wewnetrznie oraz pozyskane za posrednictwem programu publishingowego
sg dystrybuowane cyfrowo w blisko 200 krajach do 1,5 mld aktywnych graczy przez najwieksze na
Swiecie sklepy cyfrowe, m.in. Apple App Store, Google Play. W 2016 roku ponad 98% przychodéw ze
sprzedazy pochodzita z eksportu, a najwiekszymi rynkami zbytu byty: USA, Wielka Brytania, Japonia,
Chiny oraz Niemcy.

Najwiekszym dotychczasowym sukcesem Spoétki jest seria Real Boxing®, ktéra trafita do ponad 45 min
odbiorcéw na kilku platformach sprzetowych na catym swiecie.

Strategia sp6tki ma na celu zwiekszenie przychoddéw poprzez m.in. dywersyfikacje portfela gier i
obejmuije:

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

Uruchomienie innowacyjnej w skali Swiatowej platformy mobilnego e-sportu,
Zwiekszenie naktadéw na B+R i rozwéj autorskich technologii,

Rozwdj i pogtebienie wspotpracy ze strategicznymi partnerami,

Zwiekszenie obecnosci i przychodéw z rynkéw azjatyckich,

Inwestycje w IP,

Rozwdj poprzez fuzje i przejecia.

Spétka tworzy Grupe Kapitatowa pod marka Vivid Games oraz posiada dwa biura - siedzibe gtéwng w
Bydgoszczy, oraz oddziat w Warszawie.
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4. STRUKTURA ORGANIZACYJNA GRUPY KAPITALOWE)J

Jednostka dominujaca VIVID GAMES Spoétka Akcyjna zostata utworzona Aktem Notarialnym z dnia 10
stycznia 2012 roku w wyniku przeksztatcenia spétki VIVID GAMES spotka z ograniczong
odpowiedzialnosécig. Jednostka dominujgca jest wpisana do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego
Rejestru Sadowego w Sadzie Rejonowym dla miasta Bydgoszczy - XllI Wydziat Gospodarczy
Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS 0000411156. Spotce nadano numer statystyczny
REGON 340873302.

Siedziba Jednostki dominujgcej miesci sie przy ulicy Gdanskiej 160 w Bydgoszczy 85-674 i jest
jednoczesnie podstawowym miejscem prowadzenia przez nig dziatalnosci.

VIVID GAMES S.A.

Zarzadza podmiotami
w grupie kapitatowej.

VIVID GAMES Spétka
AkcyjnaS. KA.

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

Wycena metoda praw
wiasnosci

VIVID GAMES Sp.z 0.0

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

Konsolidacja metoda
petngod 3 kw. 2015
roku

BOTE Sp. z0.0.

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

Konsolidacja metoda
petngod 3kw. 2015
roku
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5. OTOCZENIE RYNKOWE

Rynek gier wideo jest najszybciej rosngcym sektorem przemystu rozrywkowego na $wiecie, ktory
charakteryzuje sie globalnym zasiegiem. Wedtug zestawienia Global Games Market Report (Newzoo) ,
ktéra monitoruje rynek ustug mobilnych i rozrywki wartos¢ swiatowego rynku gier w 2016 r. wyniosta
99,6 mld USD, z prognoza na poziomie niemal 107 mld USD w 2017 roku i potencjatem wzrostu do ok.
119 mid USD w 2019 r.

Wielkos¢ swiatowego rynku gier

(Dane w mid USD)
1186
1125 .
106,5 J
2015 2016P 2017p 2018P 2019pP

B taczna wartosé rynku ©Wartosc rynku gier mobilnych

Zrodio: Newzoo 2016 Global Games Market Report

Rynek gier jest podzielony wedtug platform technologicznych ktére obstuguje, w tym konsole,
komputery stacjonarne (PC), smartfony, tablety, urzadzenia przenosne, itd.

Wedtug organizacji Newzoo w rynku gier coraz wiekszy udziat uzyskujg gry mobilne (dziatajace na
smartfonach oraz tabletach). taczny odsetek przychodéw w 2016 r. w branzy z gier na tych
urzadzeniach wyniést ok. 39% wszystkich przychodéw z gier. Oznacza to, iz segment gier
przeznaczanych na urzadzenia mobilne stanowi istotng sktadowa globalnych przychodéw catego rynku
gier. Co wiecej Newzoo szacuje, ze do 2017 r. odsetek ten ulegnie zwiekszeniu do ok. 41%. Wedtug
Newzoo wartos¢ sektora gier mobilnych w 2016 r. osiggneta wartos¢ 36,9 mld USD, co oznaczato
wzrost w przeciggu jednego roku (tj. od 2015 do 2016) o ok 18%. Natomiast wedtug tych samych
analitykéw wartos¢ rynku gier mobilnych w 2017 r. osiggnie warto$¢ blisko 43 mld USD. Co wiece),
rynek mobilny jest wyceniany wyzej od samego rynku gier konsolowych oraz samego rynku gier na PC.
To zmiana, ktéra obrazuje rozwijajacy sie trend grania przy uzyciu urzadzen mobilnych. Analitycy
Newzoo szacujg, ze w 2019 r. wartos¢ rynku gier mobilnych przekroczy 52 mld USD. Wedtug danych
Newzoo na catym $wiecie w gry mobilne gra ponad 1,5 miliarda uzytkownikéw, a ich liczba stale ro$nie.

Najwieksza liczba pobran gier oraz najwyzsze przychody odnotowywane sa na rynku azjatyckim
(APAC), ktory stanowi 47% catego rynku gier. Liderem w tym regionie sg Chiny (Newzoo szacuje wzrost
wartosci tego rynku rok do roku na poziomie 86%). Przychody z gier mobilnych na rynku chinskim w
2016 roku osiggnety 10 mld USD. Z wartoscig 24,4 mld USD ze wszystkich platform rynek Chinski
prowadzi w ranking najwiekszych rynkéw zbytu. Drugim co do wielkosci rynkiem jest USA, ktéry wart
jest 23,5 mld USD.

Dystrybucja produktéw Spoétki odbywa sie poprzez dwie najwieksze platformy cyfrowej dystrybuciji:
Apple App Store, sklep ktory jest wytacznym dystrybutorem aplikacji dla urzadzern mobilnych z
systemem iOS, oraz Google Play - najwiekszy sklep dedykowany systemowi Android. Spotka rozszerza
rowniez sie¢ dodatkowych kanatéw sprzedazy. S to m.in. globalne sklepy Amazon, Samsung Apps,
Sony Mobile Network i inne platformy obecne w Azji.
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6. OPIS PRODUKTOW | USLUG W UJECIU ZDARZEN ISTOTNYCH DLA DZIALALNOSCI | ROZWOJU
GRUPY KAPITALOWE)

6.1. Opis produktéw
6.1.1. Marka Real Boxing®
Marka obejmujgca pierwszg czes$c, oraz kontynuacje oparta na licencji filmowej Rocky™ zapewnia
solidny fundament oraz state wptywy ze sprzedazy. Seria trafita juz tacznie do ponad 45 min graczy na

catym s$wiecie, realizujac w 2016 roku 13 min pobran. £3cznie marka przyniosta przychody w wysokosci
blisko 40 min PLN w tym 11,6 min PLN w raportowanym okresie.

Real Boxing 2 ROCKY™

W | kwartale 2016 roku premiere miata aktualizacja Real Boxing 2, wprowadzajaca marke filméw
ROCKY. Aktualizacja pojawita sie w sklepie Apple App Store w dniu 23 marca, oraz w sklepie Google
Play w dniu 31 marca. Oprécz nowej rozbudowanej zawartosci, aktualizacja udoskonalita rozgrywke,
m.in. poprzez modyfikacje trybu kariery. Aktualizacja wprowadzita réwniez rozwigzania optymalizujace,
przede wszystkim w zakresie platformy Android.

Na przestrzeni roku pojawito sie 5 aktualizacji: “Zdobadz Mistrzostwo” wprowadzajaca turnieje online,
,Miazdzacy Cios” i ,Zakapturzony Kroél”, wprowadzajace unikalnych przeciwnikdw oraz nowe mechaniki
gry. Ostatnia z wymienionych aktualizacja wprowadzita takze specjalne naklejki do iMessage, dostepne
do pobrania za darmo w sklepie iTunes. Kolejnymi aktualizacjami, ktére pojawity sie w IV kwartale byty
,Aktualizacja Jubileuszowa”, w rocznice wydania gry, oraz ,Aktualizacja Swiateczna”. Aktualizacje
wzbogacity tytut miedzy innymi o mozliwo$¢ nagrywania powtérek, stajnie bokserska, nowe zasady
turniejowe i specjalne przedmioty i motywy zwiazane z okresem $wigtecznym. Srednia wartoéé¢ MAU
wyniosta 0,9 min, natomiast srednia wartos¢ ARPMAU w raportowanym okresie wyniosta ok. $0,19.

BOXING

! §rednia roczna wartoé¢ wptywu brutto na jednego dziennego uzytkownika miesiecznie zwierajgca wptywy z
mikroptatnosci i wyswietlania reklam
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Real Boxing® Manny Pacquiao

BOXING -

MANNY PACQUIAO

26 pazdziernika Spétka pozyskata prawa do wykorzystania wizerunku wielokrotnego mistrza $wiata
bokserskiego w 8 kategoriach wagowych Manny’ego Paquiao, o czym informowano w raporcie ESPI nr
8/2016. Real Boxing® Manny Pacquiao zawiera¢ bedzie grywalng posta¢ Manny’ego Pacquiao,
oficjalne zestawy strojéw oraz turnieje sygnowane jego nazwiskiem. Premiera gry nastapi bezposrednio
przed kolejng walka mistrza, w dniu 20 kwietnia 2017 r. na platformach iOS i Android.

Real Boxing Manny Pacquiao bedzie kolejng gra bokserskg dostepng na platformach mobilnych. Tytut
tworzony jest w oparciu marke Real Boxing®, co znacznie zmniejszy naktady i skréci cykl produkcji.
Pojawienie sie w grze tak znanej postaci w ocenie Spétki wptynie na monetyzacje oraz zasieg dotarcia,
zwtaszcza w obszarze potudniowo-wchodniej Azji, w ktérym Manny Pacquiao cieszy sie najwieksza
popularnoscia.

6.1.2. Metal Fist

UHBAN OONINATION

W 2016 roku dziat produkcyjny spoétki skupiat sie na produkcji gry Metal Fist, ktéra jest najwazniejszym
tytutem wtasnym spotki. Metal Fist mozna uznaé za produkt unikatowy w skali rynku gier mobilnych, co
daje szanse na wyzsze zainteresowanie graczy, prasy oraz mozliwosci wysokiej ekspozycji w kanatach
sprzedazy. Warstwa artystyczna oraz system sterowania tworzone sg w uniwersalnym stylu co pozwoli
dotrze¢ do szerokiej grupy odbiorcéw, pozostajac jednak w segmencie ,mid-core” z uwagi na
mechanike i ztozonos¢ tytutu. Gra taczy najlepsze cechy kilku gatunkéw dostarczajac graczom szybka,
synchroniczng rozgrywke wieloosobowa. Mechanika gry jest potaczeniem bijatyki, platforméwki z
elementami rozgrywki typu MOBA. Monetyzacja odbywac¢ sie bedzie za pomocg sprzedazy
niezbednych do rozgrywki postaci, przedmiotéw i ulepszen dostepnych w loterii.

Spoétka identyfikuje wysoki, globalny potencjat komercyjny projektu, co potwierdzajg dotychczasowe
prezentacje gry partnerom strategicznym oraz mediom branzowym. Premiera Metal Fist na platformach
iOS i Android planowana jest w czerwcu 2017, zgodnie z raportem ESPI nr 2/2017.
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Highway Getaway to gra akcji w modelu biznesowym free-to-play z kategorii ,endless runner”
osadzona w realiach policyjnego poscigu. Tytut zostat pozyskany w ramach dziatalnosci wydawniczej
od wegierskiego producenta Invictus Games i rozszerza portfolio Vivid Games o gatunek gier
wyscigowych. Rolg Vivid Games jako wspoétproducenta byta m.in. poprawa interfejsu uzytkownika,
implementacja systemu analityki i monetyzacji. Umowa z twércami zaktada podziat zyskéw na zasadach
partnerskich.

Highway Getaway wyréznia wysoka jakosc¢ grafiki 3D wsréd gier z tej kategorii. Gra cechuje sie, szybka
rozgrywka oraz blisko 200 misjami do wyboru. Waznym, pod katem retencji, elementem gry jest
mozliwo$¢ asynchronicznego wspétzawodnictwa z innymi graczami oraz funkcje spotecznosciowe.
Monetyzacja obejmuje przychody z mikroptatnosci oraz wptywy wyswietlania formatéw reklamowych i
odbywa sie za pomocg pasywnych i aktywnych ulepszen pojazdéw oraz wykorzystuje mozliwosci
kontynuacji poscigu. Gra wspiera szeroka game urzadzen i zajmuje mniej niz 100 MB.

Premiera gry miata miejsce w dniu 9 marca 2017 na platformach iOS i Android, o czym Spétka
informowata raportem ESPI nr 2/2017.
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6.1.4. Outer Pioneer

PION

Outer Pioneer to gra free-to-play osadzona w $wiecie sci-fi, skierowana do graczy mid-core. Tytut to
innowacyjne potaczenie sprawdzonych i popularnych gatunkéw RPG oraz gry akcji. Unikalna szata
graficzna i udzwiekowienie w sposéb niepowtarzalny oddaja klimat odkrywania kosmosu, co stanowi
jedna z przewag konkurencyjnych tytutu. Graczy czekaja liczne zadania, w tym eksploracja, pojedynki z
unikalnymi przeciwnikami czy niszczenie lub zdobywanie cudzych fortec. Silny aspekt rywalizacyjny
oparty na rozgrywce player vs. player motywowat bedzie do rozwoju postaci, zdobywania umiejetnosci,
rozbudowy broni i ekwipunku. W trybie story tytut zaoferuje kilkadziesiat misji tygodniowych i
dziennych, na kilku réznorodnych planetach.

Gra stworzona zostata przez brytyjska firme Game Odyssey. Ze wzgledu na duzy potencjat tytutu
Spétka zdecydowata sie naby¢ prawa intelektualne oraz koprodukowac gre. Premiera planowana jest
na IV kwartat 2017 roku. Spétka informowata o zawarciu umowy wydawniczej z Game Odyssey
raportem ESPI nr 14/2016.

HOPPER
SUPER

TOUCHQ)DOWN
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11



Sprawozdanie Zarzadu z Dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games za rok 2016
VIVID GAMES

Road Hopper to potaczenie gatunkéw: endless-runner oraz tapper. Gra oferuje proste, sprawdzone
mechaniki rozgrywki i utrzymana jest w lubianej przez graczy oprawie graficznej. Celem zabawy jest
kontrolowanie piatki postaci, stojacych w jednej linii i przeskakiwanie nad przeszkodami. Monetyzacja
gry odbywa sie gtownie poprzez wyswietlanie reklam. Producentem gry jest rumunskie studio indie -
Art Dynasty.

Premiera gry na platformach iOS i Android miata miejsce 16 grudnia 2017 roku o czym Spoétka
informowata w raporcie ESPI nr 13/2016.

6.1.6. Real Casino

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

6.1.7. Heroes of Nox

10 maja 2016 Emitent podpisat umowe wydawnicza ze studiem EVERYDAYIPLAY z Krakowa
dotyczaca tytutu Heroes of Nox (Nox Raiders) - gre akcji 3D z gatunku ,auto-battler” osadzong w
realiach sci-fi. 9 listopada br., ze wzgledu na nieosiggniecie przez gre w okresie soft launch zatozonych
parametréw uzytkowych Emitent rozwigzat umowe z producentem o czym Spétka informowata w
raporcie ESPI nr 9/2016.

6.2. Program Vivid Games Publishing

W raportowanym okresie spétka przeprowadzita szereg dziatah wspierajacych rozwéj programu
wydawniczego o nazwie Vivid Games Publishing, jednoczesnie realizujac strategie zwiekszania udziatu
tej gatezi w catkowitej dziatalnosci grupy. Celem rozszerzenia tej czesci biznesu jest przede wszystkim
realizacja strategii zdywersyfikowanego portfolio gier, obnizenie kosztéw zwiazanych z pojedynczym
tytutem, jak rowniez zwiekszenie przychodéw pochodzacych z wiekszej grupy produktéw. Od
rozpoczecia programu przeprowadzono ewaluacje ponad 250 tytutdw. W wyniku tych dziatan w
portfolio wydawniczym Vivid Games znalazty sie 4 gry zewnetrznych producentéw, opisane wczesniej:
Heroes of Nox, Road Hopper, Highway Getaway oraz Outer Pioneer. Dwa z tych tytutéw miaty swoja
Swiatowg premiere: Road Hopper w grudniu 2016 roku, oraz Highway Getaway w marcu 2017 roku.

6.3. Charakterystyka zewnetrznych i wewnetrznych czynnikéw istotnych dla rozwoju Vivid
Games S.A.

Dziatalnos¢ Grupy Kapitatowej VIVID GAMES podlega dziataniu zewnetrznych czynnikéw typowych
dla podmiotéw prowadzacych dziatalno$¢ gospodarczg na miedzynarodowym rynku, tj. zmiany sytuacji
makroekonomicznej, regulacji prawnych, podatkowych itp. Specyficzne czynniki zewnetrzne i
wewnetrzne mogace wptywacé negatywnie na dziatalno$¢ i rozwéj Grupy Kapitatowej zostaty opisane w
rozdziale 10.Zarzadzanie ryzykiem w dziatalnosci Grupy niniejszego Sprawozdania Zarzadu z
Dziatalnosci Grupy Kapitatowe;j.

Czynniki, ktére moga przyczynic sie do rozwoju Grupy Kapitatowej VIVID GAMES to:

e Gry marki Real Boxing zostaty pobrane ponad 45 min razy przez graczy na catym S$wiecie.
Pozytywny odbior produktéw moze mie¢ wptyw na postrzeganie grupy i jej wspoétprace z
innymi podmiotami rynku oraz konsumentami. Marka pozostaje liderem rynku w kategorii gier
bokserskich na swiecie,

e Przychody s3 uzaleznione od mozliwosci promocji oraz monetyzacji graczy. Umiejetnos¢ Grupy
do optymalnej monetyzacji jest kluczowa dla uzyskania przychodéw ze sprzedazy, ptynnosci
finansowej jak rowniez pozyskania licencjodawcéw i partneréw do Programu Wydawniczego,
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e Grupa posiada udana historie promocji wydawanych tytutéw na najwiekszych platformach
sprzedazy Apple i Google. Mozliwos¢ dostarczania najwyzszej jakosci produktéow o
komercyjnym potencjale jest niezbedna do zachowania dobrych relacji biznesowych z
platformami, wtascicielami praw autorskich, oraz pozyskiwania partnerow do Programu
Wydawniczego,

e Utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania,

e Jakosc gier wyrodznia Spotke na tle wielu konkurentow, potwierdza poziom profesjonalizmu
oraz dbatosci o szczegoty, ktére doceniajg partnerzy handlowi, w tym platformy dystrybucyjne i
licencjodawcy,

e Jakosc¢ gier, zakres funkcjonalnosci oraz mozliwosci monetyzacji sg uzaleznione m.in. od
zaplecza technologicznego. Grupa rozwija szereg projektéw technologicznych wspierajacych
kluczowe funkcjonalnosci produkowanych gier, wptywajacych na bardziej wnikliwg analityke,
bardziej wydajna monetyzacje,

e W wysoko konkurencyjnym rynku gier mobilnych niezwykle istotnym czynnikiem jest zasieg
promocyjny i obnizenie kosztéw pozyskania uzytkownikéw. Pozyskanie kolejnych swiatowego
formatu licencji bedzie miato wptyw na wzrost potencjatu komercyjnego gier,

e W celu produkcji i wydawania gier o najwyzszym poziomie na konkurencyjnym i
konsolidujagcym sie rynku sSwiatowym, Spétka musi zachecaci utrzymac pracownikéw z
odpowiednimi umiejetnosciami, wiedzai mozliwosciami rozwoju zaréwno technicznego jak
rowniez zarzadczego,

e Koszty pracy stanowig najwiekszy element kosztéw zmiennych w Grupie. Spétka prowadzi
kilka projektéw na réznych etapach rozwoju jednoczesnie. Odpowiedni system zarzadzania
produkcja w Spoétce jest konieczny, aby zapewni¢ optymalne planowanie naktadéw czasu
pracy.

6.4. Zrédta Przychodéw

Marka Real Boxing odpowiadata za ponad 96% przychodéw Grupy. Gra zostata pobrana przez ponad
45 min uzytkownikéw na catym $wiecie, z czego ponad ok 13,2 mln w roku objetym sprawozdaniem.

Stabilny przychéd od kilku lat generuje gra Real Boxing ktéra zostata wydana w 2012 roku. Pozostaty
gry generuja niewielkie przychody w skali grupy.

Wptywy ze sprzedazy sarealizowane poprzez sprzedaz mikroptatnosci wewnatrz gier, optat
licencyjnych (w przypadku gier w modelu premium) oraz reklam. Przewazajacy udziat przychodow
Grupy generowanych jest z gier w modelu biznesowym Free-to-Play.

Sprzedaz produktéw odbywa sie poprzez dystrybucje na najwiekszych mobilnych, cyfrowych
platformach dystrybucyjnych, tj. Apple App Store oraz Google Play oraz wielu innych specjalistycznych
platformach pokrywajacych zaréwno tereny Azji oraz oferujacych sprzedaz produktéw przez inne
modele biznesowe (np. przez sieci gdzie produkty Grupy sg sprzedawane razem z innymi grami innych
firm). Najwiekszy udziat generowata platforma Apple App Store.

Spétka realizuje dystrybucje swoich produktéw w ponad 200 krajach, gtownie za posrednictwem
najwiekszych sklepow aplikacji mobilnych (tj. Apple App Store oraz Google Play) oraz za pomoca
rozlegtej sieci alternatywnych kanatéw dystrybucji (Amazon Store, Samsung Apps, itp.).

Na terenie Azji spotka rozwija relacje w ramach wspétpracy wydawniczej z lokalnymi partnerami, ktérzy
posiadajg wiasne kanaty dystrybucyjne, szeroka wiedze i know-how dotyczacy rynku.
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7. DzIALANIA W ZAKRESIE BADAN | ROozwoJu

W zwigzku z planowanymi do realizacji od 2017 roku pracami B+R Spoétka dominujgca ztozyta dwa
whnioski o dofinansowanie w naborze prowadzonym dla Programu sektorowego ,GAMEINN"
finansowanego ze S$rodkow w ramach Dziatania 1.2 ,Sektorowe programy B+R” Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj 2014-2020 prowadzonego przez Narodowe Centrum Badan i
Rozwoju. 14 grudnia 2016 r. Spétka powzieta informacje o pozytywnym rozpatrzeniu ztozonego przez
Spotke wniosku o dofinansowanie.

Whiosek ztozony przez Emitenta dotyczyt projektu "Opracowanie systemu personalizacji w grze z
mechanizmami rozgtaszania (broadcastem) w ekosystemie - Game Content Personalization System
GCPS". Koszt kwalifikowany projektu wynosi 1 994 456,78 PLN, Emitent wnioskowat o
dofinansowanie kwotg 1 369 535,49 PLN, wniosek zostat uwzgledniony w catosci o czym
informowalismy w raporcie nr 15/2016. GCPS (System Personalizacji Tresci Gier) - jest rozwigzaniem
chmurowym umozliwiajgcym automatyczne dostosowywanie zawartos$ci gry w czasie rzeczywistym.
Projekt realizowany bedzie w terminie od 1 stycznia 2017 r. do 30 marca 2018.

Poprzez reorganizacje osobowa oraz wdrozenie autorskich narzedzi wspierajacych planowanie i
monitorowanie wydajnosci usprawniony zostat dziatu zapewniania jakosci.

Poprzez uruchomienie systemu do zarzadzania produktami po premierze oraz autorski system wsparcia
analityki personel odpowiedzialny za monetyzacje i analityke produktéw wyposazono w zestaw
narzedzi pozwalajagcych na automatyzacje oraz przyspieszenie dziatan operacyjno-konfiguracyjnych
kampanii sprzedazowych, jak réwniez dostosowywania tresci, analizy zachowan i pomiaréw metryk
monetyzacyjnych. Etap przygotowania wspomnianych prac rozwojowych w trakcie realizacji jest na
réznym stopniu zaawansowania.

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

8. VIVID GAMES S.A. NA RYNKU KAPITALOWYM.

Akcje Spotki zadebiutowaty na rynku New Connect 10 czerwca 2012, wéwczas Spoétka pozyskata
srodki na rozwéj w drodze podwyzszenia kapitatu i publicznej emisji akcji. Po prawie czterech lat,
Spotka z powodzeniem zadebiutowata na gtownym parkiecie warszawskiej Gietdy Papieréw
Wartos$ciowych.

Kapitat zaktadowy na dzien 31 grudnia 2016 roku wynosit 2 794 546,50 PLN i dzielit sie na 16 500 000
akcji zwyktych na okaziciela serii A, 8 800 000 akcji zwyktych na okaziciela serii B, 295 465 akgiji
zwyktych na okaziciela serii C, 2 000 000 akcji zwyktych na okaziciela serii D i 349 000 akcji zwyktych
na okaziciela serii E o wartosci nominalnej 0,10 PLN kazda akcja. W dniu 22 lutego 2017 nastgpita
rejestracja podwyzszenia kapitatu zaktadowego o 323 250 akcji zwyktych na okaziciela serii F, w
zwigzku z czym na dzien sporzadzenia raportu kapitat zaktadowy Spoétki wynosi 2 826 871,50 PLN
(stownie: dwa miliony osiemset dwadziescia szes$¢ tysiecy osiemset siedemdziesigt jeden PLN 50/100).
Akcje serii F nie zostaty jeszcze wprowadzone do obrotu gietdowego.

Gtéwnymi akcjonariuszami Spétki pozostajg jej wspodtzatozyciele, Remigiusz Koscielny oraz Jarostaw
Wojczakowski, ktoérzy posiadajgpo 7,576,250 akcji odpowiadajgcych 26,8% udziatu w kapitale
zaktadowym. Pozostate akcje znajdujg sie w posiadaniu innych akcjonariuszy, z ktérych zaden nie
przekracza 5% udziatu w kapitale zaktadowym. Ponizszy wykres pokazuje kurs akcji od rozpoczecia
notowan:
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Ponizej przedstawiamy dane dotyczace notowania akcjami Spotki
2016 2015

Zysk netto na akcje z dziatalnosci kontynuowanej 2995,96 7587,48
Liczba akcji w obrocie gietdowym (szt.) 27 945 465 27 596 465
Cena akcji na poczatku okresu 5,59 4,90
Cena akcji na koniec okresu 3,68 5,68
Srednia cena akcji w okresie (w PLN) 5,62 5,67
Kapitalizacja na koniec roku (tys. PLN)
Srednia dzienna warto$¢ obrotéw (ty$ PLN) 69 307 68 952
Sredni dzienny wolumen obrotu (szt.) 47028 46210
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9. OMOWIENIE PODSTAWOWYCH WIELKOSCI EKONOMICZNO-FINANSOWYCH, UJAWNIONYCH W
SKONSOLIDOWANYM ROCZNYM SPRAWOZDANIU FINANSOWYM GRUPY KAPITALOWEJ VIVID
GAMES [S.A.]

9.1. Skonsolidowane sprawozdanie z catkowitych dochodéw

Wyszczegdlnienie Na dzien Na dzierh

31.12.2016 31.12.2015
Przychody ze sprzedazy i zréwnane z nimi 22 753,23 17 316,15
Przychody ze sprzedazy 12 136,29 12 958,60
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 10 616,94 4 357,55
Koszty dziatalno$ci operacyjnej (23 293,59) (14 318,10)
Amortyzacja (4 017,92) (2 384,19)
Zuzycie surowcow i materiatéw (257,87) (212,18)
Ustugi obce (11 517,79) (6 769,02)
Koszt $wiadczen pracowniczych (7 175,57) (4 458,18)
Podatki i optaty (12,12) (352,73)
Pozostate koszty (312,32) (141,80)
Zysk (-strata) ze sprzedazy (540,36) 2 998,05
Pozostate przychody operacyjne 4 344,36 181,69
Pozostate koszty operacyjne (389,74) (4 204,17)
Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej 3414,26 (1 .024,43)
Przychody finansowe 140,32 193,65
Koszty finansowe (209,30) (123,87)
Udziat w wyniku jednostek wycenionych metoda praw wtasnosci (316,93) (223,87)
Zysk (-strata) przed opodatkowaniem 3028,35 (1178,52)
Podatek dochodowy (32,39) 8 766,00
Zysk (-strata) netto z dziatalno$ci kontynuowanej 2 995,96 7 587,48
EBITDA 7 432,18 1359,76

Skonsolidowane przychody ze sprzedazy i zrownane z nimi w 2016 r. osiggnety poziom 22,7 min PLN w
poréwnaniu do 17,3 min PLN w 2015 r. Pomimo braku duzych premier wptywy ze sprzedazy wyniosty
12,1 min w poréwnaniu do 12,9 min PLN w roku ubiegtym. Marka Real Boxing stanowita ponad 96%
przychodow ze sprzedazy i wykazata tendencje spadkowa w drugim pétroczu raportowanego okresu.

Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby wyniést 10,6 min PLN w 2016 r. w poréwnaniu do 4,3 min PLN
w 2015 r. i sktadat sie z rozliczenia naktadéw na projekty nie oddane do uzytkowania. Jedynymi
sktadnikami pozycji stanowig naktady na wartosci niematerialne.

Koszty operacyjne wyniosty 23,2 min PLN w 2016 r. i wzrosty o0 62,7% w poréwnaniu do 14,4 min PLN
w roku ubiegtym.

W zwiazku ze zmianami w harmonogramie wydawniczym w 2016, tj. rezygnacji z premiery dwéch gier
(patrz raport ESPI nr 9/2016, 12/2016) i przesunieciu premiery Metal Fist na 2017 r. (raport ESPI
nr13/2016, 2/2017), oraz nizszymi od zaktadanych wptywami z gry Real Boxing 2, Spotka w drugim
potroczu 2016 roku zdecydowata o ograniczenia kosztow w ramach ktérego dokonata sukcesywnie
optymalizacji na kwote ok 2 min PLN, tj. 30% w IV kw. w stosunku do Il kwartatu.

Suma kosztéw ustug obcych wyniosta na koniec 2016 r. ok 11,5 min PLN w poréwnaniu do 6,7 min
PLN w roku poprzednim i stanowita 49,2% kosztéw operacyjnych. Najwieksze sktadniki kosztow ustug
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obcych stanowig koszty bezposrednie sprzedazy, do ktérych Spoétka zalicza m.in. koszty prowizji
dystrybutorow, licencji za prawa autorskie, koszty marketingowe. Istotng czescia kosztow
bezposrednich byty réowniez zwigzane z kosztami promocji gry Real Boxing Creed™ i Real Boxing
Rocky™.

Koszty swiadczen pracowniczych wyniosty 7,1 min PLN w 2016 r. w poréwnaniu do 4,5 min PLN w
2015 r. Na koszt swiadczen pracowniczych sktada sie kwota ok 775 tys. PLN z tytutu pracowniczego
programu motywacyjnego. W drugim poétroczu 2016 roku koszty wynagrodzenia zmalaty o 25% w
stosunku do pierwszego poétrocza.

Pod koniec 2015 i w trakcie 2016 r. Spétka oddata do uzytkowania istotne sktadniki majatku trwatego
w postaci gry Real Boxing 2 oraz projektu pt. Silnik miedzyplatformowych rozgrywek wieloosobowych
czasu rzeczywistego wspierajgcy fotorealistyczne gry mobilne, wspétfinansowanego ze $rodkow
unijnych. Amortyzacja tych projektéw odpowiadata za wzrost wiekszosci kosztow amortyzacji w 2016
r. do poziomu 4 min PLN z 2,4 mIn PLN w roku 2015.

Spoétka zanotowata strate ze sprzedazy w 2016 r. w wysokosci ok 550 tys. PLN w poréwnaniu do ok. 3
min PLN zysku w roku 2015. Marza ze sprzedazy wyniosta -2,4% (17,3% w 2015 r.).

W pozostatych przychodach operacyjnych ujeto kwote w wysokosci 3,7 min PLN z tytutu aktualizacji
wyceny opcji na akcje Spotki (opisana w nocie nr 18 Skonsolidowanego Sprawozdania Finansowego).
Przychdd ten przyczynit sie do zysku z dziatalnos$ci operacyjnej na poziomie 3,4 min PLN.

Wynik EBITDA Spétki w 2016 r. wynidst 7,4 min PLN w poréwnaniu do 1,3 min PLN w roku 2015.
Marza EBITDA w 2016 r. wyniosta 32,7% w poréwnaniu 7,9% w 2015 roku. Po wyeliminowaniu
jednorazowych pozostatych przychodéw operacyjnych, marza EBITDA wynositaby ok 13%.

Na zysk netto spotki w wysokosci 2,9 min PLN skfadat sie m.in. odroczony podatek dochodowy w
wysokosci ok. 2 min PLN. Marza zysku netto wyniosta 13% w 2016 r. w poréwnaniu do 43,8% w roku
ubiegtym.
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9.2. Skonsolidowane sprawozdanie z sytuacji finansowej

Aktywa Na dziefi Na dziei

31.12.2016 31.12.2015
Aktywa trwate 33 051,39 26 346,92
Rzeczowe aktywa trwate 915,06 947,23
Wartosci niematerialne i prace rozwojowe, w tym: 22 300,22 15 162,56
- Koszty zakoriczonych prac rozwojowych 8711,21 7 050,29
- Pozostate wartosci niematerialne 4 191,59 4 610,10
- Wartosci niematerialne w realizacji 9 397,42 3502,17
Wspdlne przedsiewziecie, w tym: 319,59 637,02
- Inwestycje rozliczane metoda praw wtasnosci 319,59 637,02
Naleznos$ci dtugoterminowe 60,06 61,50
Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 9 456,46 9 538,61
Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Aktywa obrotowe 8 385,37 13 224,74
Zapasy 0,00 33,34
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug 277,73 1647,52
Naleznosci z tytutu biezacego podatku dochodowego 675,33 0,00
Pozostate naleznosci 1 013,50 1 064,45
Udzielone pozyczki 0,00 126,41
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty 5584,64 10 191,84
Rozliczenia miedzyokresowe 834,17 161,18
Aktywa razem: 41436,76 39 571,66
Aktywa

Suma bilansowa na dzien 31.12.2016 wynosita 41,4 min PLN i wzrosta o 4,7% w stosunku do roku
poprzedniego. Suma aktyw trwatych wynosita 33 min PLN co stanowito ok 80% sumy bilansowej w
stosunku do 26,3 min PLN i 66% w roku ubiegtym. Suma warto$ci niematerialnych wzrosta do poziomu
22,3 min PLN na koniec roku 2016 z 15,1 min PLN w okresie analogicznym. Na tg pozycje
skfada sie 9,4 min PLN naktadéw na realizacje oraz koszty zakonczonych prac rozwojowych w
wysokosci 8,7 min PLN. Spétka rozwijata kilka projektéw, w tym aktualizacje do gry Real Boxing 2
Rocky oraz gry Metal Fist, Highway Getaway oraz réznego rodzaju technologie. Naktady nieoddane do
uzytkowania s3 ujete jako wartos$ci niematerialne w realizacji.

w raportowanym okresie Spétka zawarta kilka uméw kredytowych w wysokosci 4,3 min PLN. Aktywa
obrotowe wynosity 8,3 min PLN i stanowity 20% suma bilansowej. Stan gotéwki byt nizszy od okresu
poprzedniego o 4,6 min PLN.

Pasywa Na dzien Na dzieri

31.12.2016 31.12.2015
Kapitat (fundusz) wtasny 24 586,64 20817,13
Kapitat podstawowy 2 794,55 2 794,55
Akcje whasne (6,94) (4,85)
Kapitat zapasowy z emisji akcji 11 049,89 11 049,89
Kapitat zapasowy 3 683,40 3 683,40

Vivid Games S.A. z siedziba w Bydgoszczy, ul. Gdarska 160, 85-674 Bydgoszcz, wpisana do rejestru przedsiebiorcéow Krajowego Rejestru Sadowego
prowadzonego przez Sad Rejonowy w Bydgoszczy, Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego, pod numerem KRS: 0000411156,
NIP: 9671338848, o kapitale zaktadowym 2.826.871,50 zt w catosci wptaconym.

18



Sprawozdanie Zarzadu z Dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games za rok 2016
VIVID GAMES

Kapitat z wyceny programu motywacyjnego 1294,55 518,91
Niepodzielony wynik z lat ubiegtych 2 775,23 (4 812,25)
Zysk (-strata) netto roku obrotowego 2 995,96 7 587,48
Zobowigzania dtugoterminowe 6 396,84 5 638,27
Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 38,81 104,68
Pozostate rezerwy 220,26 160,60
Kredyty i pozyczki 3835,20 2189,74
Zobowigzania z tyt. leasingu finansowego 731,85 674,11
Pozostate zobowigzania dtugoterminowe 1570,72 2 509,14
Zobowiazania krétkoterminowe 10 453,28 13 116,26
Kredyty i pozyczki 2 706,47 958,33
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 445,08 239,48
Instrumenty pochodne 5287,02 8 986,70
Zobowiazania z tytutu dostaw i ustug 628,37 1402,07
Zobowiazania z tytutu biezacego podatku dochodowego 0,00 647,40
Zobowiazania z tyt. Swiadczen pracowniczych 0,35 76,58
Pozostate rezerwy krotkoterminowe 331,24 152,75
Pozostate zobowigzania krotkoterminowe 1 054,75 652,95
Pasywa razem: 41 436,76 39 571,66
Pasywa

Kapitat wtasny Spoétki wzrést do 24,6 min i PLN stanowit 59% sumy bilansowej. Zobowigzania
dtugoterminowe na koniec 2016 roku opiewaty na sume 6,4 min PLN i stanowity 15,4% sumy
bilansowej, z czego kredyty i pozyczki wynosity 3,8 min PLN (9,5% sumy bilansowej). Wartos¢
zobowigzan krétkoterminowych wyniosta 10,4 min PLN i stanowita 25,2% sumy bilansowej. Kredyty i
pozyczki wynosity 2,7 min PLN (6,5% sumy bilansowej). Sumy kredytéw wzrosty z 3,1 min PLN do 6,5
min PLN na koniec 2016 .

Instrumenty pochodne wykazuja wycene opcji Inwestora w wysokosci 5,3 min PLN. Réznica z wycen
opcji inwestora (patrz Nota 18 Skonsolidowanego Sprawozdania Finansowego) na dzien 31 grudnia
2016 roku a wycena na dzien 31 grudnia 2015 roku w wyniosta 3,7 min PLN i zostata wykazana w
Pozostatych Przychodach Operacyjnych.

Wskazniki Ptynnosci Formuta wskaznika Zalecane 2016 2015 2014

(Zapasy + naleznosci
krétkoterminowe + $rodki
pieniezne + rozliczenia
miedzyokresowe generujace
Ptynnos¢ biezaca wptywy 1,4-2,0 0,82 1,01 0,57
gotéwkowe)/(Zobowigzania
krétkoterminowe + rozliczenia
miedzyokresowe generujace
wydatki)
(Naleznosci krétkoterminowe +
srodki pieniezne+ rozliczenia
miedzyokresowe generujace
s wptywy
Ptynnosc¢ szybka gotéwkowe)/(Zobowiazania 0,8-1,0 0,82 1,01 0,56
krétkoterminowe + rozliczenia
miedzyokresowe generujace
wydatki)
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Pokrycie zobowiazan

Sprawozdanie Zarzadu z Dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games za rok 2016

(Naleznosci z tytutu dostaw i

handlowych ustug/Zobowiazania z tytutu >1,0 0,44 1,18 2,47
naleznosciami dostaw i ustug
Majatek obrotowy - zobowigzania
Kapitat pracujacy krétkoterminowe - rozliczenia max (1736,7) 108,5 (3527,2)
miedzyokresowe pasywne
(Srednia warto$¢ naleznosci z
Przecietny okres sptywu tytutu dostaw i
R . ustug*365)/(Przychody ze - 29,3 51,4 40,5
naleznosci w dniach . .
sprzedazy + podatek od towaréw i
ustug nalezny)
(Srednia wartos¢ zobowigzan z
tytutu dostaw i ustug*365)/(Koszty
Przecietny okres trwania dziatalnosci operacyjnej -
zobowigzan z tytutu Amortyzacja - Koszty pracy - - 24,9 46,1 32,9
dostaw i ustug w dniach Podatki i optaty + Podatek od
towaréw i ustug naliczony przy
zakupach)
WSkaZ(;"!" finansowania Formuta wskaznika Zalecane 2016 2015 2014
ziatalnosci
F'”a“s°v":fa2'§ykmap'ta+em Kapitat wtasny/Pasywa ogétem >30% 59,3% 52,6% 25,6%
Pokrycie zobowiazan Kapitat w’rasny/ZobO\_Niaza_nia i >45% 145.9% 111,0% 34.3%
kapitatem wtasnym rezerwy na zobowigzania
(;?Jl;gf::rs:l(’] tm% Dtugoterminowe pa_sywa/ (Aktywa
kapitatem trwate + l\,la'leznos'ci o >100% 93,7% 100,4% 62,7%
dtugoterminowym wymagalnosci pow. 12m.)
Trwatos$é zrodet Dtugoterminowe pasywa/Pasywa max 74.8% 66.9% 42.2%

finansowania

ogbtem
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9.3. Skonsolidowane sprawozdanie z przeptywéw pienieznych

Wyszczegdlnienie Za okres: Za okres:
01.01.2016 - 01.01.2015 -
31.12.2016 31.12.2015
Przeptywy Srodkdw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej
Zysk (-strata) netto 2 995,96 7 587,48
Korekty razem (198,21) (1 957,63)
Amortyzacja 4 017,92 2 384,19
Zaptacony podatek dochodowy (675,33) (859,01)
Zysk (-strata) z dziatalnosci inwestycyjnej (3 699,68) 3540,17
Zysk (-strata) z wyceny metoda praw wtasnosci 317,43 223,87
Zmiany w kapitale obrotowym (221,35) (7 676,91)
- Zmiana stanu rezerw 947,92 47,00
- Zmiana stanu zapasow 33,34 (17,05)
- Zmiana stanu naleznosci 1422,18 (239,34)
- Zmiana stanu zobowiazan krétkoterminowych, z wyjatkiem zobowiazan fin. (2 033,95) 1877,53
- Zmiana stanu rozliczern miedzyokresowych (590,84) (9 345,05)
Inne korekty 62,80 415,56
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 2797,75 5 629,85
Przeptywy $rodkéw pienigznych z dziatalno$ci inwestycyjnej
Woydatki na nabycie wartosci niematerialnych (10 632,49) (10 105,84)
Whptywy ze sprzedazy wartosci niematerialnych 124,13 200,00
Woydatki na nabycie rzeczowych aktywéw trwatych (490,92) (159,25)
Whptywy ze sprzedazy rzeczowych aktywoéw trwatych 6,20 0,70
Pozyczki udzielone 0,00 0,00
Otrzymane sptaty pozyczek udzielonych i innych akt.fin 126,41 0,00
Otrzymane odsetki 2,14 71,06
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej (10 864,53) (9 993,33)
Przeptywy $rodkéw pienieznych z dziatalnosci finansowej
Whptywy netto z tytutu emisji akcji 0,00 9 231,23
Nabycie akcji wtasnych (6,94) (4,85)
Whptywy z tytutu zaciggniecia kredytéw i pozyczek 4 350,00 2 700,00
Sptaty kredytéw i pozyczek (958,00) (385,26)
Sptata zobowigzan z tytutu leasingu finansowego 263,34 (227,09)
Dywidendy wyptacone 0,00 0,00
Otrzymane dotacje 0,00 1781,22
Odsetki zaptacone (188,82) (95,99)
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 3 459,58 12 999,26
Przeptywy pieniezne netto razem (4 607,20) 8 635,77
Bilansowa zmiana stanu srodkow pienieznych, w tym: (4 607,20) 8 635,77
- zmiana stanu srodkéw pienieznych z tytutu réznic kursowych 0,00 0,00
Srodki pieniezne na poczatek okresu 10 191,84 1 556,07
Srodki pieniezne na koniec okresu 5 584,64 10 191,84
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Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej wyniosty 2,8 min PLN. Przeptywy z dziatalnosci
inwestycyjnej wyniosty -10,8 min PLN. Najwiekszy sktadnik tej kategorii stanowi wynik nabycia
wartosci niematerialnych w wysokosci 10,6 min PLN. Na te pozycje sktadajg sie zmiany w pozycjach
wartosci niematerialnych i prac rozwojowych oraz korekty konsolidacyjne zwigzane z wartoSciami
niematerialnymi. Przeptywy z dziatalnosci finansowej wyniosty 3,5 min PLN, w tym 4,3 min PLN
zaciggnietych kredytéw. Stan Srodkéw pienieznych na koniec okresu wynidst 5,6 min PLN. Stan
Srodkow gotéwkowych w omawianym okresie obnizyt sie o 4,6 min PLN.

9.4. Ocena mozliwosci realizacji zamierzeri inwestycyjnych

Grupa dziata w konkurencyjnym i globalnym rynku, na ktéry ma wptyw wiele czynnikéw takich jak:
sytuacja makro-ekonomiczna, regulacja prawno-podatkowa, upodobania konsumentéw, podobnie jak
to ma miejsce w przypadku wielu innych podmiotéw gospodarczych. Poszczegdélne czynniki ryzyka
zostaty zidentyfikowane w rozdziale 11. Zarzadzanie ryzykiem w dziatalnosci Grupy

Spétka planuje finansowac swoja dziatalnos¢ z kilku zrédet, w tym ze srodkéw na rachunku bankowym,
przychododw ze sprzedazy i/lub rozliczeh z kontrahentami, zewnetrznego finansowania oraz ze $rodkéw
unijnych.

Grupa inwestuje w projekty, ktére wedtug zatozen wygenerujg dodatni przeptyw i zwrot dla
akcjonariuszy.

Nowe naktady inwestycyjne w pierwszej kolejnosci beda finansowane z wtasnych Zrédet, tj.
przychodow z gier. W raporcie nr 2/2017, Spétka informowata o harmonogramie publikacji gier na rok
2017, w tym: Highway Getaway, Real Boxing Manny Pacquiao, Metal Fist, Outer Pioneer.

W raporcie 15/2016 Spétka informowata, iz zostato jej przyznane dofinansowania w ramach programu
sektorowego dla branzy gier Gamelnn dot. projektu ,Opracowanie systemu personalizacji w grze
z mechanizmami rozgtaszania (broadcastem) w ekosystemie - Game Content Personalization System
GCPS" w wysokosci 1,3 min PLN (dodatkowy opis Rozdziale 7. Dziatania w zakresie badan i rozwoju).

Spétka nie wyklucza pozyskania finansowania dtuznego na rynku, w celu zapewnienia finansowania
projektow inwestycyjnych oraz wydatkéw marketingowych.

Zdolnos$¢ Grupy do realizacji zamierzen inwestycyjnych jest $cisle zwigzana z wynikami jakie Spétka
osiggnie ze sprzedazy swoich gier, percepcji jej potencjatu rynkowego. Spétka jako podmiot dziatajacy
w sektorze gier narazona jest na szereg ryzyk ktore sg wymienione w rozdziale 11.Zarzadzanie ryzykiem
w dziatalnosci Grupy, w niniejszym Sprawozdaniu Zarzadu z Dziatalnosci Grupy Kapitatowe;.

9.5. Informacja o kredytach

W raportach ESPlI nr 4/2016 oraz 10/2016 Spdétka informowata o odpisaniu kilku uméw o
finansowanie, w tym:

- kredyt w rachunku biezagcym w celu finansowania biezacej dziatalno$ci Spoétki. Przyznana kwota
wynosita 1,5 min PLN i zostata przyznana na okres 24 miesiecy. Wysoko$¢ oprocentowania jest rowna
zmiennej stopie procentowej WIBOR 1M w PLN plus 2,50

- osiem nowych uméw o kredyt obrotowy z instytucja finansowa na ogdlna kwote 4 350 tys. PLN.
Kredyty sa spftacane od stycznia 2017 roku. Umowy zawarto na okres trzech lat. Wysokosé
oprocentowania jest réwna zmiennej stopie procentowej WIBOR 1M w PLN plus od 1,80 do 2,50
punktow procentowych. Zabezpieczenie wierzytelnosci instytucji finansowej z tytutu umowy
kredytowej stanowi gwarancja de-minimis udzielona przez Bank Gospodarstwa Krajowego do
wysokosci 80% . Spotka ztozyta jako zabezpieczenie sptaty kredytéw weksle in blanco wraz z deklaracja
wekslowa.
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Spétka nie posiada opdznien w optacaniu rat kredytu wraz z naleznymi odsetkami.
9.6. Informacja o pozyczkach

W dniu 29 lutego 2016 pomiedzy Emitentem a spétka zalezng od Emitenta BOTE Spoétka z ograniczong
odpowiedzialnoscig S.K.A. (,BOTE SKA") zostata zawarta Umowa pozyczki, na podstawie ktérej BOTE
SKA udzielita Emitentowi pozyczki pienieznej w kwocie 1,1 min PLN (stownie: jeden milion sto tysiecy
ztotych 00/100). Termin zwrotu pozyczki okreslony zostat na 1 rok, a oprocentowanie w wysokosci
stanowiacej sume stawki WIBOR 1M oraz marzy w wysokosci 2,5% w skali rocznej. Umowa wygasta w
zwigzku z zarejestrowaniem potaczenia BOTE SKA z Emitentem w dniu 4 kwietnia 2016 roku.

9.7. Informacja o udzielonych i otrzymanych poreczeniach i gwarancjach

Zaciggniete przez spotke zobowigzania kredytowe objete zostaty na jej wniosek gwarancjg Banku
Gospodarstwa Krajowego, w ramach portfelowej linii gwarancyjnej z regwarancjg udzielang przez
Europejski Fundusz Inwestycyjny w ramach programu COSME.

9.8. Ocena czynnikéw i nietypowych zdarzeh majacych wptyw na wyniki z dziatalnoéci

Grupa dziata w konkurencyjnym i globalnym rynku, na ktéry ma wptyw wiele czynnikéw takich jak:
sytuacja makro-ekonomiczna, regulacja prawno-podatkowa, upodobania konsumentéw, podobnie jak
to ma miejsce w przypadku wielu innych podmiotéw gospodarczych. Poszczegélne czynniki ryzyka
zostaty zidentyfikowane w rozdziale 11. Zarzadzanie ryzykiem w dziatalnosci Grupy.

Najwazniejsze zidentyfikowane specyficzne czynniki, ktére moga w znaczacy sposob przyczyni¢ sie do
rozwoju Spéiki, zostaty opisane ponizej:

e Gry marki Real Boxing zostaty pobrane ponad 45 min razy przez graczy na catym $wiecie.
Pozytywny odbiér produktow moze mieé¢ wptyw na postrzeganie grupy i jej wspotprace z
innymi podmiotami rynku oraz konsumentami. Marka pozostaje liderem rynku w kategorii gier
bokserskich na swiecie,

e Przychody s3 uzaleznione od mozliwosci promocji oraz monetyzacji graczy. Umiejetnos¢ Grupy
do optymalnej monetyzacji jest kluczowa dla uzyskania przychodéw ze sprzedazy, ptynnosci
finansowej jak rowniez pozyskania licencjodawcéw i partneréw do Programu Wydawniczego,

e Grupa posiada udana historie promocji wydawanych tytutdw na najwiekszych platformach
sprzedazy Apple i Google. Mozliwos¢ dostarczania najwyzszej jakosci produktéw o
komercyjnym potencjale jest niezbedna do zachowania dobrych relacji biznesowych z
platformami, wifascicielami praw autorskich, oraz pozyskiwania partneréw do Programu
Wydawniczego,

e Jakosc¢ gier wyrdznia Spotke na tle wielu konkurentow, potwierdza poziom profesjonalizmu
oraz dbatosci o szczegoty, ktére doceniajg partnerzy handlowi, w tym platformy dystrybucyjne i
licencjodawcy,

e Jakosc¢ gier, zakres funkcjonalnosci oraz mozliwosci monetyzacji sg uzaleznione m.in. od
zaplecza technologicznego. Grupa rozwija szereg projektéw technologicznych wspierajacych
kluczowe funkcjonalnosci produkowanych gier, wptywajacych na bardziej wnikliwg analityke,
bardziej wydajng monetyzacje,

o W wysoko konkurencyjnym rynku gier mobilnych niezwykle istotnym czynnikiem jest zasieg
promocyjny i obnizenie kosztéw pozyskania uzytkownikow. Pozyskanie kolejnych swiatowego
formatu licencji bedzie miato wptyw na wzrost potencjatu komercyjnego gier,

e W celu produkcji i wydawania gier o najwyzszym poziomie na konkurencyjnym i
konsolidujagcym sie rynku $Swiatowym, Spétka musi zachecaci utrzymac pracownikéw z
odpowiednimi umiejetnoéciami, wiedzai mozliwosciami rozwoju zaréwno technicznego jak
rowniez zarzadczego,

e Koszty pracy stanowig najwiekszy element kosztéw zmiennych w Grupie. Spétka prowadzi
kilka projektéw na réznych etapach rozwoju jednoczesnie. Odpowiedni system zarzadzania
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produkcja w Spotce jest konieczny, aby zapewnié¢ optymalne planowanie naktadéw czasu
pracy.

9.9. Ocena dotyczaca zarzadzania zasobami finansowymi

Spétka planuje finansowac swojg dziatalnos¢ z kilku Zzrédet, w tym ze srodkéw na rachunku bankowym,
zewnetrznego finansowania, przychodéw ze sprzedazy i/lub rozliczen z kontrahentami oraz ze $rodkéw
unijnych.

Na dzien 31.12.2016 suma $rodkéw pienieznych na rachunku bankowym wyniosta 5,6 min PLN w
poréwnaniu do 10,1 min PLN na koniec 2015 r. Stan srodkéw uwzgledniat kredyty w wysokosci 6,5
min PLN roztozone na kolejne lata do IV kw. 2019 roku.

Wydanie wysokojakosSciowych, atrakcyjnych, rozrywkowych gier z odpowiednimi mechanizmami
monetyzacyjnymi, ktére zostang dobrze odebrane przez szeroki rynek globalnych graczy jest
najwazniejszym zrédtem finansowania Spoétki. Spétka wspoétpracuje z wysoko wykwalifikowanymi
specjalistami, utrzymuje dobre relacje z dystrybutorami i rozszerza sie¢ swoich kontaktéw biznesowych,
zeby produkowad i publikowac gry na Swiatowym poziomie.

W 2017 roku planowane jest wydanie co najmniej czterech gier: Highway Getaway (marzec), Real
Boxing Manny Pacquiao (kwiecien), Metal Fist (czerwiec), Outer Pioneer (IV kwartat).

Portfolio projektéw zostato pozytywnie odebrane przez platformy dystrybucyjne oraz wielu partneréw
handlowych, z ktérymi Spétka omawia mozliwosci wspotpracy; od wydania gry na wybranych rynkach,
mozliwosci promocyjnych, doradztwa przy monetyzaciji, itd. Wydanie nowych gier ma wptyw na poziom
wynikéw Spétki oraz jej stabilnos¢ finansowa.

Spotka identyfikuje wysoki, globalny potencjat komercyjny projektu Metal Fist, co potwierdzaja
dotychczasowe prezentacje gry partnerom strategicznym oraz mediom branzowym. Premiera Metal
Fist na platformach iOS i Android planowana jest w czerwcu 2017 r.

Wspbtpraca ze znanymi markami pozwala efektywniej dociera¢ do klientéw przy optymalizacji kosztow
marketingowych. W 2017 r. zostanie wydana kolejna wersja gry Real Boxing z wielokrotnym mistrzem
Swiata Manny Pacquiao. Spétka bedzie dazyta do wydania kolejnych tytutéw, ktére zwieksza przychody
z marki Real Boxing. Spotka prowadzi rozmowy o wtaczenie kolejnych swiatowej klasy licencji w
produkty Spotki.

Od strony kosztowej Spdtka systematycznie monitoruje realizacje budzetéw kréotko i dtugo
terminowych, podejmujac kroki w celu optymalizacji struktury swoich kosztéw, co jest widoczne w
raportowanym roku, kiedy zanotowano 30% spadek kosztéw operacyjnych w IV kwartale w
poréwnaniu do Il kwartatu 2016 r.

Spotka nie wyklucza tez pozyskania finansowania dtuznego na rynku, w celu zapewnienia finansowania
projektow inwestycyjnych oraz wydatkéw marketingowych.

Zdolnos¢ Grupy do wywigzywania sie z zaciagnietych zobowigzan jest Scisle zwigzana z wynikami jakie
Spotka osiagnie ze sprzedazy swoich gier i percepcji jej potencjatu rynkowego. Spétka jako podmiot
dziatajgcy w sektorze gier narazona jest na szereg ryzyk ktére s3 wymienione w rozdziale
11.Zarzadzanie ryzykiem w dziatalnosci Grupy, w niniejszym Sprawozdaniu Zarzadu z Dziatalnosci
Grupy Kapitatowe;j.

9.10. Informacja odnosnie prognoz finansowych

Emitent nie publikowat prognoz na rok 2016.
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9.11. Informacje o istotnych transakcjach zawartych przez spétke lub jednostke od niej zalezng
Z podmiotami powigzanymi na innych warunkach niz rynkowe

W okresie objetym niniejszym raportem wszystkie transakcje zawarte przez Spétke z podmiotami
powigzanymi byty zawierane na warunkach rynkowych.

Informacje o zawieranych transakcjach z podmiotami powigzanymi umieszczone sg w Jednostkowym
Sprawozdaniu Finansowym Vivid Games S.A. za 2016 rok w Nocie nr 31.

9.12. Opis wykorzystania przez emitenta wptywéw z emisji dokonywanej w okresie objetym
raportem

W 2016 roku w zwigzku z realizacjg Programu Motywacyjnego Spétka dokonata emisji 323 250 Akgcji
Serii F o tacznej wartosci nominalnej 32 325 PLN, ktére zostaty objete za cene nominalng przez
pracownikéw i wspoétpracownikéw Spotki.

Za wyjatkiem emisji akcji serii F dokonanej w zwigzku z realizacjg Programu Motywacyjnego, w okresie
2016 roku Spétka nie dokonywata emisji papieréw wartosciowych.

Ze wzgledu na niskg warto$é¢ wptywow z emisji akcji, wptywy te nie byty przeznaczane na szczegdlne
cele.
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10.UMOWY ISTOTNE

10.1. Umowy zawarte w ramach Programu Wydawniczego

W okresie od 1 stycznia 2016 do 31 grudnia 2016 Spétka zawarta szereg uméw w ramach realizacji
programu wydawniczego gier zewnetrznych producentéw -Vivid Games Publishing. Projekty, ktorych
dotyczg ponizsze umowy opisane zostaty w pkt. 6.1.3., 6.1.4., oraz 6.1.5.:

1. Umowa z 10 maja 2016 r. z EVERYDAYIPLAY Sp. z o0.0. z siedzibg w Krakowie dotyczgca wydania
przez Spoétke gry Heroes of Nox: Galactic Clash (pierwotnie planowany tytut: Nox Raiders). Z uwagi
na nieosiaggniecie przez gre w okresie soft launch zatozonych parametréw uzytkowych umowa
zostata rozwigzana w dniu 9 listopada 2016 r.

2. Umowa z 7 lipca 2016 r. z Invictus Games KFT z siedzibg w Debreczynie, Wegry dotyczaca
wydania przez Spétke gry Highway Getaway (pierwotnie planowany tytut: Prime Time Rush).

3. Umowa z 3 pazdziernika 2016 r. z Art Dynasty SRL z siedzibg w Cluj-Napoca, Rumunia, dotyczaca
wydania przez Spétke gry Road Hopper (pierwotnie planowany tytut: Road Survivors).

4. Umowa z 6 grudnia 2016 r. zawarta przez Vivid Games Sp. 0.0. z Game Odyssey Ltd. z siedzibg w
Edgware, Wielka Brytania, dotyczaca wydania gry Outer Pioneer.

10.2. Umowy Dotyczace Praw Wtasnosci Intelektualnej

W dniu 26 pazdziernika 2016 r. Vivid Games S.A. zawarta z umowe licencyjng z Gtoken Limited na
wykorzystanie w grze Real Boxing wizerunku wielokrotnego mistrza $wiata w 8 kategoriach wagowych
Manny Pacquiao.

10.3. Ubezpieczenia

Spoétka ubezpiecza szkody powstate w nastepstwie roszczen z tytutu odpowiedzialnosci cywilnej
cztonkéw organdw Spoétki na podstawie polisy wystawionej przez ACE European Group Limited sp. z
0.0. Okres ubezpieczenia trwa od dnia 1 stycznia 2017 roku do dnia 31 grudnia 2017 roku wtacznie.
Wysokos$¢ tacznej sumy ubezpieczenia wynosi 20 min PLN Ubezpieczeniem objeci s3 w okresie
ubezpieczenia cztonkowie organéw Spoétki oraz inne podmioty dziatajgce w jej imieniu i na jej rzecz.
Dodatkowo, ubezpieczeniem objete sg szkody Spoétki wynikajagce z roszczen spowodowanych
naruszeniem prawa regulujgcego obrét papierami warto$ciowymi w zwigzku z nieprawidtowym
dziataniem Spétki. Ubezpieczenie rozcigga sie na terytorium catego $wiata, z wyjatkiem Iraku, Kuby,
Syrii, Pétnocnego Sudanu oraz Koreanskiej Republiki Ludowo-Demokratycznej.

Spoétka na podstawie polisy wystawionej przez CFC Underwriting Limited ubezpiecza réwniez szkody
poniesione w zwigzku z prowadzong przez nig dziatalnoscig w kilku obszarach.: (i) odpowiedzialnos$¢ z
tytutu prowadzonej dziatalnosci, (i) odpowiedzialno$¢ zwiazana z cyberprzestrzenig oraz prywatnoscia
(trzy podobszary - odpowiedzialno$¢ zwigzana z cyberprzestrzenia, odpowiedzialno$¢ zwiagzana z
prywatnoscia oraz koszty powiadamiania o naruszeniu prywatnosci), (iii) odpowiedzialno$¢ zwigzana z
dziatalnoscia multimedialng oraz za szkody wyrzadzone przez reklame, (iv) odpowiedzialno$¢ ogdlna
(trzy podobszary odpowiedzialnoéci - publiczna, za produkt oraz za zanieczyszczenia), (v) koszty
stawiennictwa sgdowego, (vi) ograniczenie ryzyka strat oraz (vii) ubezpieczenie reputacji oraz ochrona
marki. Kazdy z obszaréw posiada odrebny limit odpowiedzialnosci, ktéry wynosi 3 min EUR dla kazdego
z obszaréw/podobszaréw, oprécz kosztéw stawiennictwa sadowego i ubezpieczenia reputacji oraz
ochrony marki (limit odpowiedzialnosci - 50 ty$ EUR). Okres ubezpieczenia trwa od 1 wrzesnia 2016 r.
do dnia 1 wrzes$nia 2017 r. Ubezpieczenie rozciaga sie na terytorium catego $wiata.

10.4. Umowy zawarte miedzy emitentem a osobami zarzadzajacymi, przewidujace
rekompensate w przypadku ich rezygnacji lub zwolnienia
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Umowy o prace zawarte przez Spotke z kazdym z Cztonkéw Zarzadu przewiduja, ze w wypadku
rozwigzania ww. umowy przez Spotke, Cztonkowi Zarzadu przystugiwac bedzie odprawa, z wyjatkiem
sytuacji rozwigzania umowy o prace z przyczyn lezagcych po stronie pracownika lub w wypadku
rozwigzania umowy przez Cztonka Zarzadu.

11.ZARZADZANIE RYZYKIEM W DZIALALNOSCI GRUPY

Strategia Grupy oraz wyniki z jej dziatalnosci narazone s na dziatanie réznorodnych czynnikéw ryzyka,
mogacych negatywnie wptywac na sytuacje finansowa, wyniki finansowe oraz dziatalno$¢ Grupy.

Kolejno$¢ zaprezentowania ponizszych czynnikbw ryzyka nie stanowi o ich istotnosci,
prawdopodobienstwie zaistnienia lub tez potencjalnego wptywu na dziatalnos¢ Grupy. Poza ponizej
wskazanymi czynnikami ryzyka mogg wystapic¢ rowniez inne, ktérych Grupa nie jest obecnie $wiadoma
lub ktére uwaza za nieistotne, a ktére moga wywrzeé¢ negatywny wptyw na dziatalnosé¢ Grupy, jej
sytuacje oraz wyniki finansowe.

Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem w jakim Grupa prowadzi dziatalno$¢

Ryzyko zwiazane z wptywem sytuacji makroekonomicznej na Grupe

Grupa prowadzi dziatalnos¢ gtéwnie na rynkach zagranicznych, przy czym faktyczna dziatalno$é
wykonywana jest w siedzibie Grupy w Polsce. W zwigzku z tym, zaréwno sytuacja gospodarcza Polski
jak i $wiatowa koniunktura gospodarcza ma decydujace znaczenie dla aktywnosci i wynikow
generowanych przez Grupe.

Znaczacy wptyw na wysoko$¢ osigganych przychodéw przez Grupe maja takie czynniki jak: tempo
wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkdéw gospodarstw domowych, poziom wynagrodzen,
ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy wydatkéw inwestycyjnych
przedsiebiorstw, w szczegdélnosci wydatkéw na rozwdj strategii marketingowych i sprzedazowych.
Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym i polskim rynku moze wptyngé na zmniejszenie
wydatkéw konsumpcyjnych gospodarstw domowych, zmniejszenie popytu na ustugi i produkty
rozrywkowe, ktére nie stanowig artykutéw pierwszej potrzeby. Ewentualne spowolnienie gospodarcze
na rynku polskim i globalnym moze negatywnie wptynaé¢ na zaktadang przez Grupe rentownos¢ oraz
planowang dynamike rozwoju.

Woystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze $wiatowga koniunkturg gospodarcza jest
niezalezne od Grupy. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowaé zachowawcze
postawy konsumentéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazy gier mobilnych.
Ponadto, wynikiem swiatowego kryzysu finansowego utrudniony jest dostep do srodkéw finansowych,
co wptywa m.in. na zmniejszenie liczby produkowanych gier.

Opisane powyzej okoliczno$ci moga mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiggane wyniki
i sytuacje finansowa Grupy.

Ryzyko zwiazane z rozwojem nowych technologii i branzy, w ktérej dziata Grupa

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalno$¢ Grupa, cechuje sie bardzo
szybkim rozwojem wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Dlatego tez rozwdj
dziatalnosci Grupy jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig monitorowania i analizowania
nowych zjawisk rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i technologicznej. Ponadto
wymaga umiejetnosci sprawnego dostosowywania technologii do nowych trendéw, a takze
inwestowania w nowe produkty i technologie. W szczegélnosci Grupa musi monitorowac i uwzgledniaé
wszelkie zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybuciji
produktéw Grupy, sieci reklamowe lub dostawcéw rozwigzan informatycznych, w oparciu o ktére
tworzone s3 gry, gdyz moga one mie¢ wptyw na metody dostarczania gier uzytkownikom koricowym
oraz tworzenie gier.
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Ponadto, poza rozwojem nowych, innowacyjnych technologii i ustug, koniunktura w branzy gier wideo
uzalezniona jest réwniez od innych czynnikéw, na ktére Grupa nie ma wptywu albo ma jedynie
marginalny wptyw, w tym od zamoznosci spoteczenstw oraz poziomu ich konsumpcji, tempa oraz
kierunkéw rozwoju szeroko pojetego rynku informatycznego, oraz panujgcej na nim konkurencji.

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 czynnikow wptywajacych na rozwdj branzy, moze spowodowac zmniejszenie
popytu na gry realizowane przez Grupe i moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos¢
operacyjng i wyniki finansowe Grupy.

Ryzyko zwiazane z otoczeniem konkurencyjnym

Grupa prowadzi dziatalno$¢ w otoczeniu silnie konkurencyjnym i rozproszonym. W ostatnich latach
uwidacznia sie tendencja konsolidacyjna wsréd spotek wydawniczych oraz twércow gier. Procesy te
mogg spowodowac¢ umochienie pozycji rynkowej kilku silnych podmiotéw, co moze skutkowad
zmniejszeniem znaczenia Grupy na arenie miedzynarodowej, tworzeniem barier cenowych nie do
pokonania dla mniejszych podmiotéw lub stabsza widocznoécig produktéw Grupy dla konsumentéw. W
wyniku konsolidacji kilku spétek z branzy moze powstaé konkurent dysponujacy znaczacym budzetem
na produkcje oraz promocje i reklame gier jak réwniez na rozwéj nowych technologii, przez co mégtby
zdominowad rynek producentéw gier na urzadzenia mobilne. Procesy konsolidacyjne w segmencie
wydawniczym moga wptynac na zmniejszenie zainteresowania oferowanymi przez Grupe produktami i
mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos$¢ operacyjna i wyniki finansowe Grupy.

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te
same platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwigzku ze znaczna liczbg wydawcéw takich
produktéw na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spétce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich
odbiorcéw. Na wystepowanie tego ryzyka wptywa rowniez fakt, iz pozyskiwane przez Grupe licencje na
wykorzystanie praw wtasnosci intelektualnej (licencja pozyskana przez Spétke od MGM Interactive
dotyczaca wykorzystania w grze Real Boxing 2 Rocky™, okreslonych postaci oraz innych materiatéw z
filmu ,Creed” ™, oraz z popularnej serii filméw bokserskich ,Rocky” ™ oraz licencja pozyskana przez
Spétke od Gtoken Ltd. na wykorzystanie w grze Real Boxing Manny Pacquiao wizerunku wielokrotnego
mistrza $wiata Manny Pacquiao) s3 licencjami niewytgcznymi i nie mozna wykluczyé pozyskania takich
licencji réwniez przez konkurentéw Grupy.

Duza liczba podobnych, ciekawszych lub lepiej postrzeganych gier oferowanych w takim samym
modelu (free-to-play) jak réwniez w segmentach, w ktorych dziata Grupa, moze spowodowad, ze
potencjalni gracze moga z mniejszg czestotliwoscig korzysta¢ z produktéw Grupy. Mogtoby to miec
negatywny wptyw na dziatalno$¢, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy.

Ryzyko zwigzane z tempem upowszechniania dostepu do Internetu szerokopasmowego oraz urzadzen
mobilnych umozliwiajacych taki dostep

Grupa generuje przychody na wielu rynkach zagranicznych na catym $wiecie. Poszczegdélne kraje
charakteryzujg sie zréznicowanym poziomem zaawansowania infrastruktury teleinformatycznej. Dla
Grupy istotnym czynnikiem sukcesu jest upowszechnienie dostepu klientéw do bezprzewodowych tacz
internetowych o duzej przepustowosci i mozliwos¢ sciggniecia przez klientéw w krétkim czasie pliku
zawierajagcego wersje instalacyjng gry, jej kolejne elementy lub aktualizacje. W zwiazku z tym, wzrost
predkosci potaczen internetowych moze wptywacé na dynamike rozwoju rynku, na ktérym dziata Grupa.

Tempo rozwoju Internetu w poszczegélnych krajach moze sie obnizy¢ w zwigzku z opdzZnieniami w
rozwoju infrastruktury teleinformatycznej, wynikajgcymi z czynnikédw pozostajacych poza kontrolg
Grupy, takich jak przeszkody natury prawnej czy brak srodkéw finansowych. Z kolei wysoki stopien
penetracji Internetu w krajach rozwinietych moze utrudni¢ utrzymanie tempa wzrostu
zapotrzebowania na ustugi oferowane za posrednictwem sieci Internet.
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Jednoczesnie mozliwo$¢ dostepu do gier produkowanych przez Grupe uzalezniona jest od
powszechnosci mobilnych urzadzen z dostepem do Internetu szerokopasmowego typu smartfony i
tablety. Rozwdj Grupy uzalezniony jest w zwigzku z tym od wzrostu liczby uzytkownikéw takich
urzadzen mobilnych, ktérzy mogliby potencjalnie wykorzystywac je w celach rozrywkowych, w tym do
gry. Zahamowanie rozwoju rynku urzadzen mobilnych tym samym negatywnie wptynetoby na tempo
rozpowszechniania aplikacji Grupy i pozyskiwania dla nich nowych odbiorcéw.

Zahamowanie dynamiki rozwoju Internetu oraz rynku urzadzen mobilnych umozliwiajacych dostep do
szerokopasmowego Internetu w przysztosci moze mie¢ negatywny wptyw na sprzedaz produktéw
Grupy, pozyskiwanie srodkow z reklam, a takze perspektywy rozwoju Grupy i realizacje przyjetej
strategii

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Grupa ponosi koszty produkcji gier przewaznie w PLNS, natomiast zdecydowana wiekszo$¢
przychodéw realizowana jest w USD i EUR, oraz w mniejszym stopniu w innych walutach. Zgodnie z
zatozeniami strategicznymi Zarzadu dominujacym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki zagraniczne
(przede wszystkim kraje Ameryki Potnocnej oraz Europy Zachodniej i Azji), a gtéwnymi walutami
rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych bedg USD oraz EUR, co powoduje, ze Grupa narazona
bedzie na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych.

Grupa uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

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).

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

Ryzyko zwiazane z regulacjami miedzynarodowymi dotyczacymi modelu free-to-play

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

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

Zmiana nazwy typu gier korzystajacych z systemu mikroptatnosci z free-to-play na nazwe, w ktérej nie
wystepuje stowo ,free” moze niekorzystnie wptynaé na rozpowszechnienie gier i pozyskanie nowych
graczy. Komisja Europejska moze w przysztosci podejmowac kolejne kroki w celu ochrony praw
konsumentow i negatywnie wptywac na dziatalnos¢ Grupy i jej wyniki finansowe.

Komisja Europejska moze przeprowadza¢w przysztosci kolejne konsultacje stuzace ochronie
konsumentow, ktore moga negatywnie wptynac na dziatalnos¢ partnerow handlowych i posrednio na
Grupe.
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Ryzyko zmian legislacyjnych wptywajgcych na rynek, na ktérym Grupa prowadzi dziatalno$¢

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujgcego dziatalnos¢ Grupy na innych docelowych rynkach,
w tym w szczegdlnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku
nowoczesnych technologii informatycznych lub produkgcji gier, ale takze regulujacych zagadnienia praw
do wtasnosci intelektualnej moga miec istotny niekorzystny wptyw na dziatalno$¢ prowadzong przez
Grupe, np. w zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie kosztéw dziatalnosci, obnizenie rentownosci,
zmniejszenie wysokosSci marz, wprowadzenie okreslonych ograniczenn administracyjnych, koniecznos¢
uzyskania zezwolen itp. Ponadto, w przypadku nowych przepisbw prawa budzacych watpliwosci
interpretacyjne, moze pojawi¢ sie stan niepewnosci co do obowigzujgcego stanu prawnego i
wynikajacych z tego skutkéw, co z kolei moze pociggngé za sobg czasowe wstrzymanie dziatan
nakierowanych na rozwdj dziatalnosci Grupy Ilub realizacji jej inwestycji, w obawie przed
niekorzystnymi skutkami stosowania niejasnych regulacji (takimi jak straty finansowe badZ nawet
konsekwencje karne dziatan podjetych lub zaniechanych na podstawie przepisow, ktére nastepnie sady
badz organy administracji publicznej zinterpretowaty w sposdb niekorzystny dla przedsiebiorcy).

Ryzyko braku stabilnosci przepiséw podatkowych

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

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 finansowg lub wyniki dziatalnos$ci Grupy.

Ryzyko zmian polityki UE wobec Polski

Grupa jako obecny beneficjent $rodkéw wspétfinansowanych z Funduszy Unijnych w przysztosci
planuje ponownie zabiega¢ o $rodki z tych Zrédet w ramach dostepnych dla Grupy programéow
pomocowych. Niewykluczone jest, ze w przysztosci zostang wprowadzone ograniczenia w dostepie do
srodkéw unijnych poprzez zmniejszony stopien finansowania projektéw w ramach danego programu
lub ograniczenia liczby programéw pomocowych, az do ich catkowitego zlikwidowania.

Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscig prowadzong przez Grupe

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegélne produkty Grupy

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe, ptynno$¢ oraz wizerunek Grupy jest popyt na
oferowane przez nig produkty i ustugi (gry). Im wieksze zainteresowanie klientéw (graczy) oferta gier,
zaréwno jezeli chodzi o ilo$¢ pobran, jak i wynikédw monetyzacji, tym wieksze przychody ze sprzedazy
Grupy, ktére pozwalaja jej na pokrycie naktadéw oraz kosztoéw poniesionych przy procesie produkgcji,
kosztéw akcji promocyjnych, kosztéw okresowych aktualizacji gier, kosztéw ogélnego zarzadu, a takze
na wypracowanie zyskéw.

Stopien zainteresowania i monetyzacja danej gra zalezg przede wszystkim od biezagcych trendow,
gustow konsumentow, jakosci wykonania, kompetencji wydawniczych i promocyjnych, jak réwniez
odpowiedniego poziomu naktadéw marketingowych oraz umiejetnosci zespotéw tworzacych gry oraz
konkurencyjne produkty (gry 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.
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W zwiagzku z powyzszym, Grupa nie jest w stanie, az do chwili premiery nowego produktu, przewidzie¢
reakcji odbiorcow ani poziomu przychodow ze sprzedazy czy w skrajnym przypadku braku
zainteresowania dang gra. Udana premiera nie gwarantuje sukcesu gry w kolejnych okresach m.in. z
przyczyn przedstawionych powyzej. Istnieje ryzyko, iz Grupa moze nie wypracowac zysku, a nawet nie
odzyska¢ naktadéw oraz kosztéow poniesionych na jej przygotowanie, okresowe aktualizacje i promocje.

Ryzyko zwiazane z uzaleznieniem wynikéw finansowych Grupy od przychodéw generowanych w zwiazku
z dystrybucja gry Real Boxing

W 2016 r. dominujgca czes$¢ przychoddéw Grupy generowana byta w zwigzku z dystrybucjg gier marki
Real Boxing, tj. Real Boxing, od listopada 2015 r. - Real Boxing 2 Creed, a od marca 2016 r. - Real
Boxing 2 Rocky. Wyniki finansowe Grupy sg w zwigzku z tym uzaleznione w znacznym stopniu od
poziomu przychodéw zwigzanych z dystrybucjg jednej dominujacej serii gier. Zatem ze wzgledu na brak
dywersyfikacji Zrédet przychodéw Grupy na koniec roku 2016 r. ewentualny spadek zainteresowania
odbiorcéw czy jakiekolwiek trudnosci z dystrybucja gry Real Boxing (lub jej kontynuacji w postaci Real
Boxing 2), niezaleznie od ich przyczyny i wynikajacy z tego spadek poziomu przychodéw w odniesieniu
do gier z serii Real Boxing, beda miaty istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ oraz sytuacje
finansowa Grupy.

Ryzyko zwigzane z planowanym rozpoczeciem przez Grupe dystrybucji nowych gier bokserskich i
wynikajaca z tego ewentualng utratg zainteresowania grami z serii Real Boxing

Podstawowymi grami znajdujacymi sie na date raportu w ofercie Grupy s gry z serii Real Boxing (gra
Real Boxing 2 Creed, a takze Real Boxing 2 Rocky stanowig wzbogacong oraz w petni dostosowang do
modelu free-to-play kontynuacje gry Real Boxing). Niemniej, Grupa prowadzi obecnie prace nad
wprowadzeniem do oferty nowe odstony marki Real Boxing obejmujacej posta¢ filipinskiego boksera
Manny Pacquiao.

Nie mozna wykluczyé, ze udostepnienie przez Grupe kolejnej odstony gry bokserskiej nie przetozy sie
na wzrost liczby odbiorcéw produktéw Grupy, ze wzgledu na m.in. zainteresowanie sie nowymi
produktami Grupy przez obecnych odbiorcéw, kosztem rezygnacji z korzystania z gier z serii Real
Boxing i brakiem skutecznego pozyskania nowych graczy, czy to w zakresie dotyczacym nowych gier
Grupy czy tez gier producentéw zewnetrznych wydawanych w ramach programu wydawniczego Vivid
Games Publishing.

Rezygnacja przez obecnych odbiorcéw produktéw Grupy z korzystania z gier z serii Real Boxing ze
wzgledu na rozpoczecie przez Grupe dystrybucji nowych tytutéw, w potaczeniu z brakiem
oczekiwanego zainteresowania produktami Grupy przez nowych odbiorcéw, moze negatywnie
wptywac na realizacje strategii Grupy i perspektywy jej rozwoju, a takze na osiagane przez Grupe
wyniki finansowe.

Ryzyko zwiazane z mozliwymi op6Znieniami w realizacji projektéw

Produkcja gier wideo jest procesem wieloetapowym, co oznacza, ze poszczegdlne fazy produkcji
nastepuja kolejno po sobie i rozpoczecie kolejnych etapdw jest uzaleznione od ukoniczenia
poprzednich. Jakiekolwiek opdznienie w dowolnej fazie produkcji gry jest niezwykle trudne do
nadrobienia.

Zmiany technologii stosowanych przy produkcji gier lub przez partneréw handlowych moga
spowodowac opréznienia w procesie produkcyjnym. Rynek mobilny rozwija sie dynamicznie, co moze
pociggnac za sobg potrzeby analizy zmiany zachowan konsumentéw i przygotowania zmian koncepcji
gry. Dokonanie zmian po przekroczeniu pewnego etapu produkcji gry moze okazac sie niemozliwe,
bardzo kosztowne lub powodowac opdznienie w realizacji projektow. W 2016 Spoétka ogtosita
rezygnacje z dwoch projektow (Real Casino i Heroes of Nox). Na poczatku 2017 roku wydano
komunikat o przesuniecie terminu premiery gry Metal Fist.
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Ponadto, zgodnie ze swoja strategia Grupa realizuje rowniez projekty rozwojowe nie polegajace na
produkgji gier, ktére majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy i zwiekszy¢ ich zaangazowanie (np. system
personalizacji w grze z mechanizmami rozgtaszania (broadcastem) w ekosystemie - Game Content
Personalization System GCPS) lub inne projekty i tym samym zwiekszy¢ poziom przychodow.

Jakiekolwiek opdznienie w realizacji gier czy innych projektéw rozwijanych przez Grupe lub rezygnacja
Z nich po rozpoczeciu prac moze mie¢ negatywny wptyw na osiggane przez nig wyniki finansowe.

Ryzyko zwiazane ze zmiang systemu zarzadzania projektami - metodologia SCRUM

Produkcja gier jest ztozonym procesem wymagajgcym koordynacji zespotow kreatywnych specjalistow
i uzgodnienia punktu docelowego. Sposéb dochodzenia do docelowego ksztattu projektu oraz podziat
obowigzkéw dyktuje mozliwos¢ osiggania celéw w danym momencie.

Na rynku pojawiaja sie ré6zne modele stosowane do planowania produkcji, bedace przedmiotem badan
naukowcow i praktykéw. Zmiany systemow zarzadzania wymagaja odpowiedniego przygotowania i
dtugotrwatego wdrazania. Zmiany organizacyjne sg procesem czasochtonnym, ktéry absorbuje wiele
zasobdéw, w tym czas i jest przeprowadzany w przekonaniu, ze doprowadzi do wzrostu efektywnosci
pracy.

Wdrozenie nowych systeméw zarzadzania moze spowodowaé na pewnym etapie opdznienia w
realizacji projektdéw, co jest zwigzane réwniez ze wzrostem kosztow i spadkiem efektywnosci. Spotka
nie jest w stanie ocenia¢ doktadnie czy zmiany doprowadza do pozadanych efektéw i czy uda sie je
wdrozy¢ w planowanym czasie.

Ryzyko zwiazane ze zmiang modelu biznesowego

Grupa w potowie 2014 roku zmienita model biznesowy prowadzonej dziatalnosci. Obecnie stosowany
model biznesowy zaktada koncentracje na produkcji gier na urzadzenia mobilne w modelu free-to-play.
Woczesniej celem Grupy byto oferowanie tytutéw w modelu Premium (ptatno$¢ za gre w momencie
instalacji/pobrania) na wielu platformach. Obecnie oferowane przez Grupe gry funkcjonuja jeszcze
czesSciowo w modelu Premium, ale w wiekszosci przypadkéw s3 to gry dostosowane do modelu free-to-
play, gdzie przychody ze sprzedazy pochodza z mikroptatnosci oraz wptywéw z wyswietlania formatéow
reklamowych. Dopiero najnowsza produkcja Grupy, gra Real Boxing 2 Creed (od 24 marca 2016 roku
Real Boxing 2 Rocky) i kazda kolejna gra zgodnie z ogtoszong strategia bedzie dostepna w modelu free-
to-play.

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

Model biznesowy rozwija sie dynamicznie i wymaga od pracownikéw / wspétpracownikéw Grupy by
mieli dostep do najnowszych rozwigzan i wiedzy w zakresie: monetyzacji, reklamy i generowania
przychodéw. W razie brakéw we wskazanych wyzej aspektach moze wystapié niska sprzedaz gry nawet
przy duzej iloéci pobran.

Ryzyko zwiazane z utratg kluczowych pracownikéw

Rozwdj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnos$ci utrzymania zatrudnionych i
wspotpracujacych z Grupa kluczowych pracownikéw i wspétpracownikéw. Szczegdlnie istotny jest
wkiad cztonkéw Zarzadu w funkcjonowanie Grupy i okreslenie kierunkéw rozwoju jej dziatalnosci.
Odejscie cztonkéw kadry kierowniczej badz innych kluczowych oséb dla dziatalno$ci Grupy mogtoby
spowodowac pogorszenie jakosci i terminowosci zaplanowanych produkgji, utrudni¢ realizacje prac
badawczych i rozwojowych lub nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynaé na $wiadczone ustugi, co
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w konsekwencji mogtoby sie przetozy¢ na pogorszenie wynikow 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, co mogtoby
w krétkim lub srednim okresie miec niekorzystne przetozenie na generowane przez Grupe wyniki.

Ryzyko zwiazane z trudno$ciami w pozyskiwaniu do$wiadczonych pracownikéw

Grupa prowadzi dziatalnos¢ w branzy, w ktérej zasoby ludzkie i kompetencje pracownikow i
wspotpracownikow to jeden z istotniejszych czynnikédw sukcesu. Ich wiedza, umiejetnosci oraz
doswiadczenie stanowig czynniki kluczowe z punktu widzenia intereséw strategicznych Grupy. Polski
rynek pracy cechuje sie znaczacym niedoborem wysokiej klasy specjalistéw w zakresie tworzenia i
wprowadzania do sprzedazy gier wideo, w szczegdlnosci w modelu free-to-play przeznaczonych na
urzadzenia mobilne. W polskim systemie edukacji funkcjonuje niedostateczna liczba uczelni wyzszych,
ksztatcacych absolwentéw odpowiednio przygotowanych do wykonywania zadan twoércy gier wideo,
jak réwniez nie ma wielu firm majacych doswiadczenie w produkcji i wprowadzaniu do sprzedazy gier w
ww. modelu. W zwigzku z tym niewielka tez jest liczba dostepnych na rynku pracy odpowiednio
wykwalifikowanych i dos$wiadczonych pracownikéw, co ma szczegdlne znaczenie dla Grupy w
konteksécie planowanego dalszego dynamicznego rozwoju, implikujagcego konieczno$¢ zatrudniania
nowych specjalistow dla celéw realizacji zatozen strategicznych.

Ponadto, dynamiczny rozwdj branzy producentéw gier wideo moze skutkowaé 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, zmniejszyé
dynamike jej rozwoju, opdzni¢ realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowad
pogorszenie jej wynikéw finansowych.

Ryzyko zwigzane z umowami ze wspétpracownikami

Specyfika dziatalnosci Grupy i realizowanych przez nig projektéw wymaga zastosowania elastycznych
warunkéw uméw ze wspodtpracownikami, ktére umozliwityby zadaniowe oraz okresowe definiowanie
przedmiotu wspétpracy oraz jej celdw i odpowiednie ksztattowanie wynagrodzenia, w zaleznosci od
charakteru realizowanych projektéw. Na stosowane przez Grupe zasady wspotpracy majg réwniez
wptyw oczekiwania wspétpracownikéw, pozyskiwanych na konkurencyjnym rynku.

Nie mozna zagwarantowaé, ze na skutek zmiany przepiséw prawa lub ich interpretacji, decyzji
witasciwych 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
wspotpracy, co moze mieé niekorzystny wptyw na osiggane przez Grupe wyniki finansowe.

Ryzyko niezrealizowania celéw strategicznych zatozonych przez Grupe

Grupa planuje umocnié pozycje wséréd firm z branzy gier na urzadzenia mobilne dystrybuowanych w
modelu free-to-play. W tym celu Grupa zamierza m.in. (i) zwiekszy¢ liczbe produkowanych i
wydawanych gier, (ii) rozbudowywac i promowac wtasny ekosystem wydawniczy z ofertg skierowana
do producentéw gier, ktdry zostat uruchomiony w listopadzie 2015 r. (iii) nabywac¢ prawa do projektow
przygotowywanych przez inne podmioty dziatajace na rynku, (iv) przejmowac inne podmioty dziatajace
na rynku produkcji gier, (v) inwestowaé w dziatania badawcze i rozwojowe, w tym w opracowywanie
witasnych technologii i rozwigzan

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

Ponadto strategia Grupy zaktada realizacje programu wydawniczego, ktérego sukces zalezy od
odpowiedniej selekcji tytutdéw zewnetrznych, ich odpowiedniego przygotowania do wydania,
odpowiedniej strategii oraz dostep do naktadéw marketingowych.

Istnieje takze wiele innych czynnikow zewnetrznych i wewnetrznych, niekiedy pozostajacych poza
kontrolg Zarzadu lub niemozliwych do przewidzenia, a wptywajacych na mozliwos$¢ osiagniecia przez
Grupe celéw strategicznych. Czynniki te maja réznorodny charakter, tj.: (i) gospodarczy (np. zwiekszona
konkurencja, spowolnienie rozwoju rynku gier na urzadzenia mobilne), (ii) prawny (np. zmiana
przepisdbw dotyczacych wtasnosci intelektualnej czy naruszenia praw do takiej wiasnosci), (iii)
finansowy (np. brak zdolnosci do pozyskania finansowania na realizacje trwajacych lub nowych
projektow, koniecznos$¢ zwiekszenia naktadow na realizacje projektéw, nieadekwatna wycena rynkowa
akcji Emitenta uniemozliwiajagca pozyskanie $rodkéw z emisji akcji) lub (iv) operacyjny (np. awarie
systeméw informatycznych lub serwerdéw czy niezdolnosé badZz opdznienie we wdrozeniu nowych
produktow czy rozwiagzan).

Niezaleznie od starannosci dziatan Zarzadu nie jest mozliwe zagwarantowanie, ze wskazane powyzej
lub odpowiednio aktualizowane cele strategiczne Grupy, zostang osiagniete w zaktadanym czasie lub w
ogole, przez co Grupa moze nie osiggnaé oczekiwanej pozycji na rynku gier, co w konsekwencji moze
mie¢ negatywny wptyw na przyszte wyniki finansowe Grupy.

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacja projektu przez producenta platformy zamknietej

Specyfika dziatalnosci Grupy sprawia, ze gtébwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Grupe
produktéw s3 platformy zamkniete. Grupa tworzy gry na platformy zamkniete firm Apple i Google, tj.
Apple App Store oraz Google Play. Wspomniani producenci zastrzegaja sobie prawo do weryfikacji
produktu, co powoduje, ze Grupa ponosi ryzyko braku ewentualnej akceptacji produktu, ktéry
stworzyta dla danego producenta platformy zamknietej. Decyzja o dopuszczeniu produktu na platforme
nie wynika jedynie z subiektywnej oceny administratoréw tychze platform, lecz jest wypadkowa analizy
czy dany produkt spetnia szereg szczegdétowych regut i zasad warunkujacych mozliwos$é sprzedazy na
danej platformie.

Ponadto, dtugi czas produkcji nowej gry implikuje ryzyko, ze w czasie takich prac zmienig sie warunki
dopuszczenia produktéw do platform dystrybucyjnych. W takim przypadku Grupa bedzie musiata
ponies¢ dodatkowe naktady finansowe na dostosowania scenariusza gry do nowych warunkéw, a w
skrajnym przypadku zmuszona bedzie zrezygnowac z realizacji projektu.

Co wiecej gry tworzone przez Grupe podlegaja obowigzkowe] statej ocenie dystrybutora pod katem
warunkow ich udostepniania, zgodnie z zasadami okreslanymi jednostronnie przez dystrybutoréw.
Przyktadowo, na ograniczenie dostepnosci i mozliwosci prowadzenia promocji miataby wptyw
ewentualna decyzja dystrybutora o przeniesieniu gier Grupy do wyzszej kategorii wiekowe;j.

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

Ryzyko zwiazane z pogorszeniem sie wizerunku Grupy

Wszelkie negatywne oceny zwigzane z funkcjonowaniem gier wyprodukowanych lub wydawanych
przez Grupe (w tym przede wszystkim publikowanych w Internecie lub w zamknietych platformach
dystrybucyjnych) moga pogorszy¢ wizerunek Grupy i wptyna¢ na utrate zaufania klientéw do jej
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produktéw lub kontrahentéw do samej Grupy jako wiarygodnego partnera biznesowego. Jednoczesnie
moze to spowodowac znaczacy wzrost srodkéw przeznaczanych na dziatania promocyjne w celu
zniwelowania negatywnych skutkéw zaistniatej sytuacji albo przeciwdziatania dalszemu pogorszeniu
wizerunku Grupy. Utrata dobrej reputacji przez Grupe moze doprowadzi¢ do utraty klientow, a takze
mogtaby doprowadzi¢ do rezygnacji ze wspotpracy czesci podmiotéow wspodtpracujacych z Grupa lub
zniechecenia podmiotéw, ktore jeszcze takiej wspotpracy nie podejmowaty, w tym wiascicieli praw do
licencji. Dotychczasowi kontrahenci mogliby zaczagé¢ wspétprace z konkurencyjnymi podmiotami, co
mogtoby niekorzystnie wptyna¢ na dziatalnos¢, pozycje rynkowa, sprzedaz, wyniki finansowe i
perspektywy rozwoju Grupy. Ponadto, utrata zaufania do Grupy ze strony rynku kapitatowego moze
utrudni¢ jej dostep do finansowania zewnetrznego, co mogtoby niekorzystnie wptyna¢ na jej
dziatalnosé.

Ryzyko zwiazane z uzaleznieniem Grupy od wspétpracy handlowej z Apple oraz Google

Dziatalnos¢ Grupy uzalezniona jest od wspétpracy z operatorami dwéch najwiekszych globalnych
sklepow cyfrowych oferujacych produkty na urzadzenia mobilne Apple App Store oraz Google Play, tj.
firm Apple i Google.

Przychody z tytutu dystrybucji gier za posrednictwem tych dwdch platform odpowiadajg za zdecydowana
wiekszos¢ przychoddéw ze sprzedazy generowanych przez spétki z Grupy. W zwigzku z tym relacje
handlowe z tymi podmiotami sg kluczowe z punktu widzenia dziatalnosci Grupy.

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

Pogorszenie relacji Grupy z Apple lub Google, niekorzystne zmiany warunkéw wspétpracy z nimi lub
uznanie przez nich, ze nastagpito naruszenie przez podmioty Grupy warunkéw wspoétpracy, skutkujace
zakonczeniem lub ograniczeniem wspétpracy handlowej, a takze chociazby czasowy brak mozliwosci
prowadzenia dystrybucji gier Grupy za posrednictwem Apple App Store lub Google Play, czy to z
przyczyn o charakterze technicznym, prawnym albo zmian w sposobie dziatania platform, czy tez z
jakiegokolwiek innego powodu, moga negatywnie wptynaé na wyniki sprzedazy oraz wyniki finansowe
Grupy.

Ryzyko zwiazane ze zmiang warunkéw uméw dystrybucyjnych lub regulaminéw operatoréw platform
dystrybucyjnych lub wypowiedzeniem uméw dystrybucyjnych

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

Jednoczesnie Grupa dazy do wiekszej obecnosci na rynkach azjatyckich, korzystajac przy tym z ustug
lokalnych dystrybutoréw. Grupa ma jednak ograniczone do$wiadczenia w prowadzeniu dziatalnos$ci na
tych rynkach, jak réwniez dopiero od niedawna buduje sie¢ kontaktéw z lokalnymi dystrybutorami i
przedstawicielami. W wypadku rozwigzania uméw lub zerwania relacji z ww. podmiotami, np. w wyniku
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niewywigzywania sie przez nich z zobowigzan wobec Grupy, utrudnione oraz czasochtonne moze
okazac sie nawigzanie wspotpracy z podmiotami zastepczymi.

Zasady wspotpracy i dystrybucji produktow Grupy okreslone sg réwniez w stosowanych przez
dystrybutorow regulaminach. Grupa prowadzac dystrybucje poprzez sklepy elektroniczne polega m.in.
na zawartych w nich mechanizmach wyrézniania i pozycjonowania okreslonych tytutéw (featuring),
ktore mogg mie¢ znaczacy wptyw na wyniki sprzedazy produktéw Grupy. Zmiana zasad ich
funkcjonowania, wynikajaca ze zmian regulaminéw platform internetowych, np. poprzez wprowadzenie
odptatnosci za korzystanie z takich mechanizméw, wprowadzenie nowych algorytméw badz zasad
wyrozniania, spowodowataby faktyczne ograniczenie ich dostepnosci.

Opisane powyzej czynniki, w szczegoélnosci jednostronne niekorzystne zmiany warunkéw wspétpracy z
dystrybutorami, w tym zmiany postanowien umoéw dystrybucyjnych lub zmiany regulaminow
stosowanych przez takich dystrybutoréw, jak réwniez wypowiedzenie uméw dystrybucyjnych moga
prowadzi¢ do istotnego ograniczenia rynku zbytu Grupy i koniecznosci pozyskania przez nig nowych
dystrybutoréw, a takze niekorzystnie wptynac na perspektywy rozwoju i wyniki finansowe Grupy.

Ryzyko roszczen z tytutu naruszenia wtasnosci intelektualnej

W ramach produkcji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majagtkowe do tych gier i ich elementéw od
swoich wspétpracownikéw, zewnetrznych dostawcéw 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$é narazona jest zawsze na ryzyko
roszczeh oséb, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére moga uwazaé sie za twércow
okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistnieé¢ sytuacja, iz osobie,
ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Grupe, prawa te wcale nie przystugiwaty, co w
Swietle polskiego prawa autorskiego wiagze sie z ryzykiem odpowiedzialno$ci Grupy za naruszenie praw
autorskich rzeczywistego twércy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynac
na dziatalno$¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Grupy.

Ryzyko zwigzane z mozliwoscia wystapienia awarii systeméw informatycznych, infrastruktury
telekomunikacyjnej i serweréw, z ktérych korzysta Grupa

Dziatalnos¢ Grupy jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systeméw informatycznych,
infrastruktury telekomunikacyjnej i serweréw, z ktérych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych
probleméw, wystgpienia awarii oraz usterek technicznych, moga wystgpi¢ 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, moga by¢ réwniez
spowodowane atakami hackerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczna, z ktérych korzysta
Grupa.

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

Ryzyko zwigzane z wykonaniem umowy opcji przez GPV | Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig
Spétka komandytowo-akcyjna (GPV I).

Spétka w dniu 1 lipca 2013 r. zawarta umowe inwestycyjng z Platige Image S.A. z siedzibg w Warszawie
oraz GPV |. Strony w/w umowy zobowigzaty sie do zawigzania spotki komandytowo-akcyjnej w celu
opracowania, produkgcji i wprowadzenia na rynek gry Godfire: Rise of Prometheus. W wykonaniu ww.
umowy, strony w dniu 12 lipca 2013 roku zawigzaty spétke Vivid Games s.k.a.
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Umowa przewidywata pierwotnie uprawnienie przystugujgce GPV | w terminie 2 lat od daty zawigzania
Vivid Games s.k.a. (tj. do dnia 12 lipca 2015 roku), do wniesienia wszystkich posiadanych akcji w Vivid
Games s.k.a. do Spétki jako wktadu niepienieznego na pokrycie 1 500 000,00 akcji Spotki nowej misji
(,Pierwotna Opcja Whiesienia”). Po uptywie 2 lat od zawigzania Vivid Games s.k.a., Umowa przyznaje
GPV | uprawnienie do zadania nabycia przez Spétke wszystkich posiadanych przez nig akcji w Vivid
Games s.k.a. za tgczng cene réwng tacznej cenie 1 500 000 akcji Spoétki obliczonej na podstawie
$redniej ceny zamkniecia notowan akcji Spotki w alternatywnym systemie obrotu z ostatnich 30 ses;ji
poprzedzajacych date ztozenia zadania. Uprawnienie powyzsze przystuguje w terminie 5 lat od daty
zawarcia Umowy (,Pierwotna Opcja Sprzedazy”). Liczba akcji Spotki naleznych GPV | podlega obnizeniu
odpowiednio w przypadku otrzymania uprzednio przez GPV | jakichkolwiek kwot z tytutu podziatu
zysku i umorzenia przystugujacych jej akcji Vivid Games s.k.a.

W drodze porozumienia z dnia 18 grudnia 2015 roku (zmienionego nastepnie aneksem z dnia 11
pazdziernika 2016), zawartego pomiedzy GPV | a Spotka: (i) GPV | zobowiazat sie do niewykonywania
uprawnien wynikajacych z Pierwotnej Opcji Sprzedazy przewidzianej Umowa Inwestycyjng z dnia 1
lipca 2013 roku (uprawnienie do zadania nabycia przez Spotke wszystkich posiadanych przez GPV |
akcji w Vivid Games s.k.a. za taczng cene réwnga tacznej cenie 1 500 000 akcji Spotki obliczonej na
podstawie $Sredniej ceny zamkniecia notowan akcji Spétki w alternatywnym systemie obrotu z ostatnich
30 sesji poprzedzajacych date ztozenia zadania. Uprawnienie powyzsze przystuguje w terminie 5 lat od
daty zawarcia Umowy (,Pierwotna Opcja Sprzedazy”)), (ii) GPV | zrzekt sie roszczen wynikajacych z
Pierwotnej Opcji Sprzedazy oraz Pierwotnej Opcji Whiesienia (uprawnienie przystugujace GPV | do
dnia 12 lipca 2015 roku do wniesienia wszystkich posiadanych akcji w Vivid Games s.k.a. do Spétki jako
wktadu niepienieznego na pokrycie 1 500 000,00 akcji Spétki nowej emisji (,Pierwotna Opcja
Whiesienia”)), (iii) ustanowiono nowe opcje uprawniajgce GPV | albo do objecia akcji Spotki nowej emisji
w zamian za wktad niepieniezny w postaci wszystkich posiadanych przez GPV | akcji albo do sprzedazy
na rzecz Spotki akcji. W zwigzku z powyzszym, GPV | do dnia 31 grudnia 2017 roku uprawniona bedzie
do objecia 1 500 000 akgcji Spotki nowej emisji w zamian za wktad niepieniezny w postaci wszystkich
akcji Vivid Games s.k.a. (,Nowa Opcja Whiesienia”), przy czym: (i) w przypadku umorzenia czesci akcji
przed uptywem powyzszego terminu, liczba akcji wnoszonych przez GPV | w wykonaniu Nowej Opcji
Whiesienia zostanie pomniejszona o liczbe akcji umorzonych, a liczba akcji Spétki zaoferowana GPV |
do objecia zostanie odpowiednio zmniejszona na warunkach okreslonych w porozumieniu, (i) w
przypadku, gdy GPV | otrzyma przed uptywem powyzszego terminu jakiekolwiek kwoty z tytutu
podziatu zysku Vivid Games s.k.a., wéwczas liczba akcji Spotki zaoferowana GPV | do objecia zostanie
odpowiednio zmniejszona na warunkach okre$lonych w porozumieniu. W terminie 60 dni od
otrzymania przez Spétke pisemnego zadania GPV | wykonania Nowej Opcji Whniesienia, Spétka jest
zobowigzana do dokonania wszelkich czynnosci niezbednych do realizacji Nowej Opcji Whniesienia. W
przypadku gdy wartos¢ godziwa akcji wnoszonych jako wktad niepieniezny na pokrycie akcji Spétki
przeznaczonych do objecia przez GPV | bedzie nizsza niz warto$¢ nominalna tych akcji, GPV |
zobowiazat sie pokry¢ powstata réznice dodatkowym wktadem pienieznym. Zadanie wykonania Nowej
Opcji Whniesienia moze zosta¢ przez GPV | odwotane wytacznie za zgoda wyrazong na piSmie przez
Spotke.

Ponadto, na mocy porozumienia, GPV | uprawniony bedzie w terminie od dnia 1 stycznia 2018 roku do
dnia 1 lipca 2020 roku do zbycia na rzecz Spétki, zas Spétka, na zadanie GPV | bedzie zobowigzana do
nabycia akcji Vivid Games s.k.a. (w liczbie uwzgledniajacej ewentualne uprzednie umorzenie czesci
akcji) za cene za wszystkie akcje obliczong jako iloczyn 1 500 000 akcji Spétki i ich ceny jednostkowej
odpowiadajacej sredniemu kursowi zamkniecia notowan akcji Spétki w alternatywnym systemie obrotu
NewConnect lub na rynku regulowanym z ostatnich 30 sesji poprzedzajacych date ztozenia przez GPV |
pisemnego zadania nabycia akcji, pomniejszonej o kwoty faktycznie uzyskane przez GPV | z tytutu
podziatu zysku Vivid Games s.k.a. lub umorzenia posiadanych przez GPV | akcji Vivid Games s.k.a.
(,Nowa Opcja Sprzedazy”). Nowa Opcja Sprzedazy moze by¢ wykonana w odniesieniu do wszystkich
lub czesci akgji.

W przypadku ztozenia zadania przez GPV | do wykonania Nowej Opcji Whniesienia Spétka bedzie
zobowigzana do zaoferowania GPV | do objecia akcji Spoétki w zamian za akcje Vivid Games s.k.a.
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Biorac pod uwage $rednie ceny rynkowe akcji Spotki, ewentualne wykonanie przez GPV | po 1 stycznia
2018 r. Nowej Opcji Sprzedazy stanowitoby znaczace obcigzenie finansowe i wigzatoby sie z
koniecznoscig pozyskania dodatkowych zrédet finansowania lub zmiany strategii inwestycyjnej Grupy.
W przypadku realizacji Nowej Opcji Sprzedazy dojdzie do ujecia wartosci nabytego pakietu akcji Vivid
Games s.k.a. wedtug wartosci godziwej i ujecia ewentualnej ujemnej réznicy miedzy wartoscia godziwag
nabytego pakietu a ceng nabycia okreslong zgodnie z ,,opcja sprzedazy” jako obcigzenia wyniku okresu,
w ktérym dojdzie do realizacji opcji.

Na koniec 2015 r. Jednostka dominujgca zlecita wycene Nowej opcji sprzedazy przez niezaleznego
aktuariusza, ktéra na dzien 31 grudnia 2016 r. wg metody Monte Carlo wyniosta 5 287,02 tys. PLN i
odpowiednio 8 986,70 tys. PLN na dzien 31 grudnia 2015 roku. Spétka ujeta wycene opcji w pozycji
instrumenty pochodne i zaklasyfikowata to zdarzenie jako krétkoterminowe w zwigzku z mozliwg datg
realizacji Nowej opcji sprzedazy.

Réznica z wycen na dzien 31 grudnia 2016 roku a wycena na dzien 31 grudnia 2015 roku w wysokosci
3 699,68 tys. PLN jest wykazana w pozycji Pozostatych przychodach operacyjnych.

Niemniej jednak w zwiazku z tym, ze nie jest pewne czy i ktéra z przystugujacych GPV | opcji zostanie
zrealizowana oraz z jakim prawdopodobienstwem zdarzenie to wystapi oraz biorgc pod uwage zmiany
kursu akcji Spotki w okresie waznosci opcji, nie mozna zapewnié, ze powyzsza wycena bedzie
odpowiadata wartosci opcji w dacie jej realizacji, ktéra moze sie znaczaco rézni¢ od wartosci
wynikajacej z wyceny. Ponadto, rzeczywiste wyniki finansowe Spétki mogg réznié¢ sie od wynikéw
prezentowanych w sprawozdaniach finansowych opartych o przygotowana wycene opcji.

Opcja wniesienia zostata réwniez opisana w nocie nr 18 skonsolidowanego sprawozdania finansowego
Grupy za 2016 rok.

Ryzyko zwiazane z naruszeniem praw autorskich Grupy

Gry wytwarzane przez Grupe stanowig utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegajg ochronie
przewidzianej dla tego rodzaju utworéw. Grupa przygotowana jest do stosowania $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 majg siedziby w krajach nieposiadajagcych ustawodawstwa umozliwiajagcego
uzyskanie satysfakcjonujacego poziomu ochrony praw witasnosci intelektualnej albo gdzie
wyegzekwowanie takiej ochrony praw autorskich moze by¢ szczegdlnie narazone na ryzyko
niepowodzenia.

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

Dodatkowo, specyfika branzy gier wideo powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty
konkurencyjne wobec Grupy gier stanowiacych de facto kopie produktéw Grupy, w taki sposéb aby
utrudni¢ lub nawet faktycznie uniemozliwi¢ zastosowanie przez Grupe s$rodkéw ochrony praw
autorskich. Moze to nastgpi¢ poprzez stworzenie programéw o zblizonej mechanice rozgrywki oraz
zblizonej formie prezentacji graficznej, nie stanowigcych jednak bezposredniej kopii gier Grupy, w
szczegolnosci kodu programu oraz grafiki w nich zastosowanej (tzw. ,klony”).

O ile préby dystrybucji produktéw stanowiacych wyrazng i bezposrednia kopie utworéw Grupy moga
mie¢ jedynie ograniczony zasieg z uwagi na mozliwos¢ blokady ich rozpowszechniania w najwiekszych
kanatach dystrybucji aplikacji mobilnych, tj. Google Play oraz Apple App Store, to klony opisane
powyzej mogg by¢ w nich przedmiotem obrotu réwnolegle do produktéw Grupy, wptywajac
negatywnie na jej wizerunek i wyniki sprzedazy.
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Ryzyko zwiazane z nieautoryzowanym oprogramowaniem mogacym skutkowaé zaprzestaniem
dokonywania mikroptatnosci przez graczy na rzecz Grupy

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

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

Ryzyko zwiazane z uzaleznieniem od licencji kluczowych dla funkcjonowania Grupy

Dziatalnos¢ Grupy przy tworzeniu i w niektérych przypadkach promocji gier uzalezniona jest od
posiadania licencji lub zgody udzielonych przez podmioty trzecie. W szczegdlnosci podstawa kodu gry
Real Boxing jest silnik Unreal Engine 3, a w przypadku Real Boxing 2 oraz Metal Fist jest to silnik
Unreal Engine 4, ktérych uzywanie przez Emitenta regulowane jest zawartymi z Epic Games umowami
licencyjnymi. Rozwigzanie uméw licencyjnych z jakiejkolwiek przyczyny oznaczaé¢ bedzie faktyczne
uniemozliwienie rozpowszechniania gier Grupy, co w sposéb negatywny wptynie na jej wyniki
finansowe.

Ponadto, w wypadku oparcia rowniez kolejnych produktéw Grupy na istotnych licencjach udzielonych
przez podmioty trzecie, w zakresie technologii lub w zakresie wykorzystania praw wtasnosci
intelektualnej w produkgcji lub promocji produktéw, potencjalne rozwigzanie takich umoéw licencyjnych
uniemozliwi rozpowszechnianie produktéw Grupy, lub moze w istotny sposéb wptynaé¢ negatywnie na
wyniki sprzedazy produktéw Grupy.

Ryzyko zwiazane z rejestracjg znakéw towarowych Grupy

Skuteczny marketing produktéw Grupy uzalezniony jest od zarejestrowania tytutéw gier jako znakow
towarowych. W zwiazku z duza liczbg tytutéw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie przez organy
odpowiedzialne za rejestracje, ze tytuty gier Grupy sg zbyt podobne do juz istniejgcych, a co za tym
idzie mozliwa jest odmowa ich rejestracji. Biorgc 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 koniecznos$cig zmiany dziatan
promocyjnych i utratg poniesionych naktadéw oraz wptynetaby negatywnie na wyniki sprzedazy tytutu
a w konsekwencji na sytuacje finansowa Grupy.

Ryzyko zwiazane z pozyskiwaniem i wykorzystywaniem dotacji

Dziatalnos¢ Grupy w zakresie prac badawczych i rozwojowych jest czeSciowo finansowana z dotacji z
funduszy europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na podstawie
whioskéw sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. Grupa w przyjetym planie
prowadzenia prac rozwojowych zaktada uzyskanie tego typu finansowania. Nieotrzymanie dotacji
wigza¢ sie moze ze spadkiem tempa prowadzenia prac rozwojowych, a nawet koniecznoscig
zaniechania tych prac na niektérych polach lub przeznaczenia srodkéw wiasnych w celu realizacji
dziatan badawczych i rozwojowych kosztem innych dziatarn Grupy, co spowodowatoby spowolnienie
rozwoju Grupy. Ponadto beneficjent dotacji jest zobowigzany do jej wykorzystania zgodnie z
otrzymanymi wytycznymi i odpowiedniego jej rozliczenia. Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania
dotacji moze sie wigza¢ z koniecznoscig ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych.
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Konieczno$¢ dokonania ewentualnego zwrotu dotacji lub zaptaty kar umownych powodowataby
znaczace obcigzenie finansowe Grupy i negatywnie wptynetaby na jej wyniki finansowe.

Ryzyko zwigzane z dokonywaniem transakcji pomiedzy spétkami nalezacymi do grupy kapitatowej
Emitenta

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

W opinii Emitenta transakcje zawierane pomiedzy podmiotami Grupy sg przeprowadzane w sposéb
prawidtowy oraz na warunkach rynkowych, jednakze Emitent nie moze zapewnic, iz ich warunki nie
zostang zakwestionowane, w tym w ramach ewentualnej kontroli przez organy skarbowe. Mogtoby to
skutkowac wzrostem zobowiazan, w tym podatkowych, a tym samym mogtoby miec¢ negatywny wptyw
na dziatalnosé¢, sytuacje finansowa i wyniki Grupy. Ponadto, w wyniku dokonywanych transakcji moga
wystgpi¢ nieplanowane zmiany wynikéw finansowych (np.: w postaci aktywow podatkowych), ktére
moga znieksztatci¢ obraz Spétki i utrudnié prawidtowa ocene jej kondycji.

Ryzyko sezonowosci

Realizowane przez Grupe przychody i zwigzane z nimi wyniki finansowe moga charakteryzowaéd sie
sezonowoscig. W poprzednich latach, Grupa w pierwszym pétroczu generowata nizsze wyniki na
dziatalnosci operacyjnej. Natomiast drugim pétroczu, a w szczegdélnosci IV kwartat danego roku, jest
okresem uzyskiwania najwyzszych wptywéw. Rok 2016 nie potwierdzat tej zaleznosci. Sezonowos¢
rynku polega na powtarzalne okresy gdzie popyt na produkty jest wyzszy niz w innym okresach. Te
okresy mogg by¢ zwigzane z okresami Swigtecznymi lub urlopowymi kiedy graczy dysponujg wiecej
czasu wolnego.

Istnieje ryzyko, ze w roku, w ktérym Grupa przygotuje premiere nowej gry, planujac szczyt sprzedazy w
IV kwartale albo inne okres szczytowe nastgpi anomalia w zachowaniu konsumentéw i zjawisko
sezonowosci nie wystapi z taka sitg jak zwykle lub tez nastgpi przesuniecie okresu najwyzszego popytu
na inny kwartat roku.

Poza tym istnieje ryzyko, ze ze wzgledéw organizacyjnych premiera nowej gry odbedzie sie z
opOznieniem i wowczas efekt sezonowosci nie zostanie w petni wykorzystany dla osiggniecia
zwiekszonych przychodéw. W takiej sytuacji Grupa moze nie uzyskaé takich przychodéw, jakie
uzyskataby dokonujac premiery w szczycie danego sezonu. Grupa dostrzega rowniez ryzyko
zwiekszonej konkurencji w szczycie sezonu. W przypadku znacznej aktywnosci konkurencji w IV
kwartale danego roku, efekt szczytu sezonu moze okazac sie stabszy, a gry oferowane przez Grupe nie
stang sie tak popularne jak miatoby to miejsce w innych warunkach.

Powyzsze okolicznosci mogtyby miec istotny negatywny wptyw na sytuacje finansowa i wyniki Grupy.
Ryzyko braku zagwarantowania wyptaty dywidendy

Emitent nie posiada polityki dywidendy. Poziom ewentualnych przysztych dywidend zaleze¢ bedzie od
wielu czynnikéw, w szczegdlnosci od podjecia stosownej uchwaty przez Walne Zgromadzenie,
posiadania srodkow finansowych, a takze od przysztej sytuacji finansowej Emitenta, organizacji
transferu srodkow pienieznych pomiedzy spétkami z Grupy Kapitatowej, koniecznosci zapewnienia
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ptynnosci finansowej oraz kapitatu niezbednego do rozwoju jej dziatalnosci, a takze w zwigzku z
nadarzajgcymi sie mozliwosciami inwestycyjnymi.

W zwigzku z tym Emitent nie moze zagwarantowac, ze dywidenda bedzie w przysztosci wyptacana.
Ryzyko zwiazane ze zmiang technologii

Grupa w produkgcji dotychczasowych gier wykorzystywata oprogramowanie Unreal Engine 3 stworzone
przez Epic Games Inc. Poczawszy od gry Real Boxing 2 Rocky, produkcja oparta jest o nowg generacje
w/w oprogramowania, tj. Unreal Engine 4. Grupa nie korzystata wczesniej z tej technologii, w zwiazku z
czym istnieje ryzyko, ze nowa technologia nie bedzie spetnia¢ wymagan Grupy, jej zastosowanie moze
wywotac nieznane Grupie ograniczenia techniczne lub ze technologia ta nie bedzie w petni kompletna
co utrudni jej wdrazanie i zmusi Grupe do podejmowania nieoptymalnych decyzji produkcyjnych, co w
konsekwencji moze spowodowac utrudnienia w produkcji i dystrybucji gry, powstanie opdznien lub
dodatkowych kosztéw zwiagzanych z produkcja, jak réwniez negatywnie wptynaé¢ na wyniki sprzedazy
gry. Od potowy 2016 r. Spétka korzysta réwniez z technologii Unity pochodzacej od drugiego
najwiekszego dostawcy rozwigzan dla rynku producentéw gier. Ryzyko omawiane powyzej moze
rowniez dotyczy¢ oprogramowania Unity.

Ryzyko zwiazane z analiza zachowan uzytkownikéw produktéw Grupy

Emitent wykorzystuje w odniesieniu do produktéw Grupy, poczawszy od gry Real Boxing 2 Rocky oraz
kolejnych produktéw Grupy, oprogramowanie stuzace do analizy zachowan uzytkownikéw gry, co ma
na celu dostosowanie produktu i oferty do potrzeb indywidualnych uzytkownikéw. Wykorzystanie
dogtebnej analizy dostarczanych przez graczy informacji, ich zachowan oraz preferencji pozwala na
efektywniejsze dostosowanie produktéw do oczekiwan uzytkownikéw i w efekcie moze wptywaé na
wysokos$¢ sprzedazy produktu. Grupa nie jest w stanie z catkowita pewnoscig ocenié jak zasadne beda
prognozy i analizy sporzadzane z wykorzystaniem oprogramowania. Istnieje ryzyko, ze okaza sie one
nietrafne, co moze negatywnie wptynaé na przyszte wyniki sprzedazy gry Real Boxing 2 Rocky i
kolejnych.

Ryzyko zwiazane z naruszeniami praw oséb trzecich przez producentéw zewnetrznych

W ramach realizacji programu wydawniczego gier producentéw zewnetrznych - Vivid Games
Publishing Grupa pozyskuje licencje lub nabywa autorskie prawa majgtkowe do gier stworzonych przez
podmioty trzecie. Podmioty takie zobowigzujg sie wobec Spétki, ze stworzone przez nie produkty nie
naruszaja praw osob trzecich, w tym praw wtasnosci intelektualnej, niezaleznie od tego Grupa dokonuje
sprawdzenia, czy dany produkt nie narusza potencjalnie praw oséb trzecich. Istnieje jednak ryzyko, ze
niezaleznie od podejmowanych przez Grupe $rodkéw ograniczania ryzyka, osoby trzecie wystapia z
roszczeniami wobec producenta zewnetrznego lub Grupy uniemozliwiajac, lub znacznie utrudniajac
prowadzenie dystrybucji danej gry. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynaé
na wizerunek, dziatalnos¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Grupy.

Ryzyko ptynnosci

Realizacja strategii Grupy wymaga zapewnienia odpowiedniej wysokosci i ptynnosci srodkéw
finansowych, ktére pozyskiwane sg m.in ze sprzedazy produktéw Grupy, uméw kredytowych oraz
dotacji. Srodki te niezbedne sa do biezacej dziatalnosci, a w szczegdlnosci do produkcji wysokiej jakosci
gier, prowadzenia kampanii promocyjnych, a takze tworzenia i rozwijania technologii. Niektére z
prowadzonych projektéw ze wzgledu na swoja ztozono$¢ mogg powodowaé opdznienia w ich oddaniu
do uzytkowania co skutkowaé moze m.in wzrostem kosztéw lub nizszymi niz zaktadano przychodami ze
sprzedazy spowodowanymi gorszym przyjeciem gry przez uzytkownikéw, wieksza konkurencjg, lub
odtozeniem w czasie przychodéw. Wystgpienie tych lub innych okolicznoéci moze spowodowacd
utrudnienie ptynnosci.
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Zaburzenie ptynnosci finansowej moze zaréwno skutkowad naruszeniem warunkéw umoéw
kredytowych jak tez sama ptynnos$¢ finansowa moze ulec pogorszeniu poprzez naruszenie umow
kredytowych lub finansowanie.

Wraz ze wzrostem zobowigzan finansowych rosnie roczna kwota wymagana co do pokrycia tychze
zobowigzan. Zdolnos$¢ Grupy do wywiagzywania sie z zaciggnietych zobowigzan oraz zamierzen
inwestycyjnych jest $cisle zwigzana z wynikami jakie Spodtka osiagnie ze sprzedazy swoich gier i
percepcji jej potencjatu rynkowego.

Stan Srodkow pienieznych na koniec roku zmniejszyt sie o 4,6 min zt w stosunku do roku poprzedniego
podczas gdy przychody ze sprzedazy nieco zmalaty. Na dzien 31.12.2016 r. Spétka jest strong kilku
umoéw o finansowania z instytucjami finansowymi na taczng kwote 7,7 min PLN.

W kolejnych okresach Spoétka nie wyklucza pozyskania srodkéw gotéwkowych na rynku w celu
zapewnienia finansowania swojego rozwoju oraz dziatalnosci biezacej.
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12.SPRAWOZDANIE Z DZIALALNOSCI EMITENTA.

Na podstawie art. 55 ust 2a Ustawy o rachunkowosci oraz § 83 ust. 7 Rozporzadzenia Ministra
Finansow w sprawie informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw
wartosciowych oraz warunkéw uznawania za réwnowazne informacji wymaganych przepisami prawa
panstwa niebedacego panstwem cztonkowskim, Spdétka przygotowata sprawozdanie Zarzadu z
dziatalnosci Vivid Games S.A. oraz Grupy Kapitatowej Vivid Games w formie jednego dokumentu.
Wymagane dane dotyczace dziatalnosci Vivid Games S.A., ktére nie s3 ujete w niniejszym rozdziale
zawarte sg w pozostatych czesciach niniejszego Sprawozdania i s3 tozsame z danymi odnoszacymi sie
do Grupy Kapitatowej Vivid Games.

12.1. Jednostkowe sprawozdanie z catkowitych dochodéw

Wyszczegdlnienie Na dzier Na dzier
31.12.2016 31.12.2015

Dziatalno$¢ kontynuowana
Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 22 753,12 20 572,94
Przychody ze sprzedazy 12 136,18 12 956,60
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 10 616,94 7 616,34
Koszty dziatalnosci operacyjnej (37 121,35) (18 444,88)
Amortyzacja (3957,58) (2 379,16)
Zuzycie surowcow i materiatéw (256,44) (212,18)
Ustugi obce (25 629,43) (11 227,77)
Koszt $wiadczen pracowniczych (7 175,57) (4 458,18)
Podatki i optaty (11,73) (25,79)
Pozostate koszty (90,60) (141,80)
Zysk (-strata) ze sprzedazy (14 368,23) 2 128,06
Pozostate przychody operacyjne 4 342,27 49 898,82
Pozostate koszty operacyjne (388,48) (4 200,15)
Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej (10 414,44) 47 826,73
Przychody finansowe 3433,20 181,53
Koszty finansowe (448,63) (136,50)
Zysk (-strata) przed opodatkowaniem (7 429,87) 47 871,76
Podatek dochodowy 1 862,60 (374,54)
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej (5567,27) 47 497,22
Zysk (-strata) netto (5567,27) 47 497,22
Catkowite dochody ogétem: (5 567,27) 47 497,22
EBITDA (6 456,86) 50 205,89

Jednostkowe przychody ze sprzedazy i zrownane z nimi w 2016 r. osiggnety poziom 22,7 min PLN w
poréwnaniu do 20,6 min PLN w 2015 r. Pomimo braku duzych premier wptywy ze sprzedazy wyniosty
12,1 min PLN w poréwnaniu do 12,9 min PLN w roku ubiegtym co stanowi spadek o 6,3%. Marka Real
Boxing stanowita ok. 95% przychodéw ze sprzedazy i wykazata tendencje spadkowa w drugim
potroczu raportowanego okresu.

Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby wynidést 10,6 min w 2016 r. w poréwnaniu do 7,6 min PLN w
2015 r. i sktadat sie m.in. z rozliczenia naktadéw na projekty nie oddane do uzytkowania.

Koszty operacyjne wyniosty 37,1 min PLN w 2016 r. i wzrosty o 101,3% w poréwnaniu do 18,4 min
PLN w roku ubiegtym.
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W zwigzku ze zmianami w harmonogramie wydawniczym w 2016, tj. rezygnacji z premiery dwéch gier
(patrz raport ESPI nr 9/2016, 12/2016) i przesunieciu premiery Metal Fist na 2017 r. (raport 13/2016,
2/2017), oraz nizszymi od zaktadanych wptywami z gry Real Boxing 2, Spétka w drugim potroczu 2016
roku zdecydowata o ograniczenia kosztow w ramach ktérego dokonuje sukcesywnie optymalizaciji.

Suma kosztow ustug obcych wyniosta na koniec 2016 r. ok 25,7 mIn w poréwnaniu do 11,2 min w roku
poprzednim i stanowita 112,6% kosztow operacyjnych. Najwiekszy sktadnik kosztéw ustug obcych
stanowig optaty licencyjne z tytutu wykorzystania przez Spétke licencji na produkcje i wydanie gry Real
Boxing 2 w wysokosci ok. 14,3 min w 2016 r. (tj. ok 56% udziat w kosztow). Koszty z tytutu optat
licencyjnych do Spotki Vivid Games sp z 0.0. sg naliczane od premiery gry w Listopadzie 2015, stad tez
istotny skok tych kosztow w 2016 r. w poréwnaniu z 2015 r. Drugi najwieksze sktadnik kosztow ustug
obcych stanowig koszty bezposrednie sprzedazy, do ktérych Spoétka zalicza m.in. koszty prowizji
dystrybutorow, licencji za prawa autorskie, koszty marketingowe. Istotng czescia kosztow
bezposrednich byty réwniez zwigzane z kosztami promocji gry Real Boxing Creed™ i Real Boxing
Rocky™.

Koszty swiadczen pracowniczych wyniosty 7,1 min w 2016 r. w poréwnaniu do 4,5 min PLN w 2015 r.
Na koszt ten sktada sie kwota ok 775 tys. z tytutu pracowniczego programu motywacyjnego. Spotka
jest w trakcie wdrazania nowego systemu zarzadzania projektami do modelu Scrum w systemie Agile
ktéry moze poprawié efektywnosé pracy.

Pod koniec 2015 i w trakcie 2016 r. Spétka oddata do uzytkowania istotne sktadniki majatku trwatego
w postaci gry Real Boxing 2 oraz projektu pt. Silnik miedzyplatformowych rozgrywek wieloosobowych
czasu rzeczywistego wspierajgcy fotorealistyczne gry mobilne, wspoétfinansowanego ze S$rodkéw
unijnych. Amortyzacja tych projektéw odpowiadata za wzrost wiekszosci kosztéw amortyzacji w 2016
r. do poziomu 4 min PLN z 2,4 min PLN w roku 2015.

Spoétka zanotowata strate ze sprzedazy w 2016 r. w wysokosci 14,4 ml PLN. w poréwnaniu do ok. 2,1
min PLN zysku w roku 2015.

W pozostatych przychodach operacyjnych ujeto kwote w wysokosci 3,7 min PLN z tytutu aktualizacji
wyceny opcji na akcje Spétki (opisana w nocie Nr. 18 Jednostkowego Sprawozdania Finansowego). W
2015 roku, Spoétka rozpoznata zysk w wysokosci 49,2 min PLN za przeniesienie praw autorskich do gry
Real Boxing 2. Powyzsza transakcja, jako transakcja dokonana w ramach grupy kapitatowej podlega
wytaczeniu ze sprawozdania skonsolidowanego.

Strata na dziatalnosci operacyjnej wyniosta 10,4 min PLN w poréwnaniu do 47,8 min PLN zysku w
2015 roku. W 2015 r. Spotka dominujaca ujeta jednorazowy zysk ze sprzedazy praw do gry Real Boxing
2™ jako pozostate przychody operacyjne.

Wynik EBITDA Spétki w 2016 r. wyniést -6,5 min PLN w poréwnaniu do 50,2 min PLN w roku 2015.

Na wynik netto spétki w wysokosci -5,6 min PLN (w poréwnaniu do 47,5 min PLN zysku netto w 2015
r.) sktadat sie m.in. odroczony podatek dochodowy w wysokosci ok. 2 min PLN.
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12.2. Jednostkowe sprawozdanie z sytuacji finansowej
Aktywa Na dzien Na dzien
31.12.2016 31.12.2015
Aktywa trwate 62 913,44 70170,75
Rzeczowe aktywa trwate 915,06 947,23
Wartosci niematerialne i prace rozwojowe, w tym: 22 063,91 14 865,91
- Koszty zakonczonych prac rozwojowych 8771,54 6 753,65
- Wartos¢ firmy 0,00 0,00
- Pozostate wartosci niematerialne 3 894,95 4 610,10
- Wartosci niematerialne w realizacji 9 397,42 3502,16
Nieruchomosci inwestycyjne 0,00 0,00
Inwestycje w jednostki powigzane 333,59 572,44
Naleznosci dtugoterminowe 60,06 95,66
Pozostate dtugoterminowe aktywa finansowe 37 323,00 53 268,42
Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 2217,82 421,09
Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00
Aktywa obrotowe 8 379,97 13 173,18
Zapasy 0,00 33,34
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug 277,63 1612,56
Naleznosci z tytutu biezacego podatku dochodowego 675,33 0,00
Pozostate naleznosci 1013,27 1 063,49
Udzielone pozyczki 35,79 145,16
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty 5545,16 10 157,45
Rozliczenia miedzyokresowe 832,79 161,18
Aktywa razem:; 71 293,41 83 343,93
Aktywa

Suma bilansowa na dzien 31.12.2016 wynosita 71,3 mIn PLN i zmalata o 14,5% w stosunku do roku
poprzedniego. Suma aktywoéw trwatych wyniosta 62,9 min PLN co stanowito ok 88% sumy bilansowej
w stosunku do 70,2 min PLN i 84% w roku ubiegtego. Suma wartosci niematerialnych wzrosta do
poziomu 22,1 min na koniec roku 2016 z 14,9 min w okresie analogicznym. Na t3 pozycje
sktadajg sie 9,4 min PLN naktady na realizacje oraz koszty zakonczonych prac rozwojowych w
wysokosci 8,8 min PLN. Spétka rozwijata kilka projektéow, w tym aktualizacje do gry Real Boxing 2
Rocky, Metal Fist, Highway Getaway oraz w narzedzia analityczne. Naktady nie oddane do uzytkowania
sg ujete jako wartosci niematerialne w realizacji.

Pozostate dtugoterminowe aktywa finansowe w wysokosci 37,3 min PLN stanowig obligacje
wyemitowanych przez spétki zalezng Vivid Games S.A. - Vivid Games Sp. z 0.0. - w 2015 r. Sptata
obligacji przez Vivid Games Sp. z o0.0. nastepuje poprzez potracenia wierzytelnosci wynikajacych z
umowy licencyjnej. Spotka informowata o zakupie obligacji w raporcie biezagcym nr 56/2015

Spotka zawarta kilka umoéw kredytowych w wysokosci ogétem 4,3 min PLN w omawianym okresie.
Aktywa obrotowe wynosity 8,3 min PLN i stanowity 20% suma bilansowej. Stan gotowki byt nizszy od
okresu poprzedniego o 4,6 min PLN.
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Pasywa Nota Na dzien Na dzien

31.12.2016 31.12.2015

Kapitat (fundusz) wtasny 54 809,40 60 149,70
Kapitat podstawowy 2 794,55 2 794,55
Akcje wtasne (6,93) (4,85)
Kapitat zapasowy z emisji akcji 11 049,89 11 049,89
Kapitat zapasowy 45 576,79 3 683,40
Kapitat z wyceny programu motywacyjnego 1294,55 518,91
Niepodzielony wynik z lat ubiegtych (332,18) (5389,42)
Zysk (-strata) netto roku obrotowego (5567,27) 47 497,22
Zobowigzania dtugoterminowe 6 381,91 5 623,34
Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 23,88 89,75
Pozostate rezerwy 220,26 160,60
Kredyty i pozyczki 18 3835,20 2189,74
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 731,85 674,11
Pozostate zobowigzania dtugoterminowe 1570,72 2 509,14
Zobowiazania krétkoterminowe 10 102,10 17 570,89
Kredyty i pozyczki 18 2 706,47 959,59
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 445,08 239,48
Instrumenty pochodne 5287,02 8 986,70
Zobowiazania z tytutu dostaw i ustug 623,49 6 280,57
Zobowiazania z tytutu biezacego podatku dochodowego - 641,69
Zobowiazania z tyt. Swiadczen pracowniczych 0,35 76,58
Pozostate rezerwy krotkoterminowe 327,24 143,75
Pozostate zobowigzania krotkoterminowe 712,45 24253
Pasywa razem: 71 293,41 83 343,93

Pasywa

Kapitaty wtasne Spoétki wyniosty 54,8 min PLN i stanowity 76,9% sumy bilansowe]. Zobowigzania
dtugoterminowe na koniec 2016 roku opiewaty na sumy 6,4 min PLN i stanowity 9% sumy bilansowe},
z czego kredyty i pozyczki wynosity 3,8 min (5,4% sumy bilansowej). Warto$¢ zobowigzan
krétkoterminowych wynosita 10,1 mIn PLN i stanowita 14,2% sumy bilansowej. Kredyty i pozyczki
wynosity 2,7 min PLN (3,8% sumy bilansowej). Suma kredytéw wzrosta z 3,1 min PLN do 6,5 min PLN
na koniec 2016 .

Instrumenty pochodne wykazujg wycene opcji Inwestora w wysokosci 5,3 min PLN. Réznica z wyceny
opcji Inwestora (patrz Nota 17 Jednostkowego Sprawozdania Finansowego) na dzien 31 grudnia 2016
roku a wyceng na dzien 31 grudnia 2015 roku w wyniosta 3,7 min PLN i zostata wykazana w
Pozostatych Przychodach Operacyjnych.

Ponizej wyliczenia niektorych wskaznikéw finansowych:

Wskazniki ptynnosci finansowej Zalecane 2016 2015
Ptynnos¢ biezaca 1,4-2,0 0,77 0,74
Ptynnos¢ szybka 0,8-1,0 0,77 0,74
Pokrycie zobowigzan handlowych naleznosciami >1,0 0,45 0,26
Kapitat pracujacy max (13949 (4321,1)
Udziat kapitatu pracujacego w aktywach max (2,00%) (5,20%)

Vivid Games S.A. z siedziba w Bydgoszczy, ul. Gdarska 160, 85-674 Bydgoszcz, wpisana do rejestru przedsiebiorcéow Krajowego Rejestru Sadowego
prowadzonego przez Sad Rejonowy w Bydgoszczy, Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sadowego, pod numerem KRS: 0000411156,

NIP: 9671338848, o kapitale zaktadowym 2.826.871,50 zt w catosci wptaconym.

46



A VIVID GAMES

Przecietny okres sptywu naleznosci w dniach
Przecietny okres trwania zobowigzan z tytutu dostaw i ustug w dniach

Sprawozdanie Zarzadu z Dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games za rok 2016

- 254 45,5
- 394 90,9

Formuta wskaznika

Ptynnosc biezaca

Ptynnosc¢ szybka

Pokrycie zobowiazan
handlowych naleznosciami

Kapitat pracujacy

Udziat kapitatu pracujacego w
aktywach
Przecietny okres sptywu
naleznosci w dniach
Przecietny okres trwania
zobowiazan z tytutu dostaw i
ustug w dniach

(Zapasy + naleznosci krotkoterminowe + $rodki pieniezne + rozliczenia
miedzyokresowe generujace wptywy gotéwkowe)/(Zobowigzania
krotkoterminowe + rozliczenia miedzyokresowe generujace wydatki)
(Naleznosci krétkoterminowe + $rodki pieniezne+ rozliczenia
miedzyokresowe generujace wptywy gotéwkowe)/(Zobowigzania
krotkoterminowe + rozliczenia miedzyokresowe generujace wydatki)

(Naleznosci z tytutu dostaw i ustug/Zobowiazania z tytutu dostaw i ustug

Majatek obrotowy - zobowigzania krétkoterminowe - rozliczenia
miedzyokresowe pasywne
(Majatek obrotowy - zobowigzania krétkoterminowe - rozliczenia
miedzyokresowe pasywne)/Suma bilansowa
(Srednia warto$¢ naleznosci z tytutu dostaw i ustug*365)/(Przychody ze
sprzedazy + podatek od towardw i ustug nalezny)
(Srednia warto$¢ zobowiazan z tytutu dostaw i ustug*365)/(Koszty
dziatalnosci operacyjnej - Amortyzacja - Koszty pracy - Podatki i optaty +
Podatek od towaréw i ustug naliczony przy zakupach)

Wskazniki finansowania dziatalnosci Zalecane 2016 2015

Finansowanie kapitatem wtasnym >30% 76,90% 72,20%

Pokrycie zobowigzan kapitatem wtasnym >45% 332,50% 259,30%

Pokrycie aktywoéw dtugoterminowych kapitatem dtugoterminowym >100% 97,30% 93,70%
Trwato$¢ zrédet finansowania max 85,80% 78,90%

Formuta wskaznika

Finansowanie kapitatem wtasnym
Pokrycie zobowigzan kapitatem

wtasnym
Pokrycie aktywow
dtugoterminowych kapitatem
dtugoterminowym

Trwatos¢ zrodet finansowania

Kapitat wtasny/Pasywa ogdétem

Kapitat wiasny/Zobowigzania i rezerwy na zobowigzania

Dtugoterminowe pasywa/(Aktywa trwate + Naleznosci o wymagalnosci
pow. 12m.)

Dtugoterminowe pasywa/Pasywa ogdtem
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12.3. Jednostkowe sprawozdanie z przeptywéw pienieznych
Za okres: Za okres:
Wyszczegdlnienie 01.01.2016 - 01.01.2015 -
31.12.2016 31.12.2015
Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnosci operacyjnej
Zysk (strata) netto (5 567,27) 46 950,63
Korekty razem 8 361,44 (25 873,13)
Amortyzacja 3 957,58 2 379,16
Zaptacony podatek dochodowy (651,60) (793,85)
Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 182,12 49,78
Zysk (strata) z dziatalnosci inwestycyjnej (3 699,68) (45 630,53)
Zmiany w kapitale obrotowym 7 903,28 5 874,55
- Zmiana stanu rezerw 177,28 38,00
- Zmiana stanu zapasow 33,34 (17,05)
- Zmiana stanu naleznosci 16 362,81 (236,15)
- Zmiana stanu zob. krétkot, z wyjatkiem zobowiazan fin. (6 201,81) 6 274,75
- Zmiana stanu rozliczern miedzyokresowych (2 468,34) (185,00)
Inne korekty 669,74 12 247,76
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej 279417 21 077,50
Przeptywy $rodkéw pienigznych z dziatalnosci inwestycyjnej
Woydatki na nabycie wartosci niematerialnych (10 591,09) (13 364,62)
Whptywy ze sprzedazy wartosci niematerialnych 124,13 200,00
Woydatki na nabycie rzeczowych aktywéw trwatych (497,61) (159,25)
Wptywy ze sprzedazy rzeczowych aktywoéw trwatych 6,20 0,70
Wydatki na nabycie jednostek zaleznych (pomniejszone o przejete
$rodki pieniezne) 0,00 (12 192,16)
Pozyczki udzielone (28,60) (346,09)
Otrzymane sptaty pozyczek udzielonych i innych akt.fin 109,37 327,79
Otrzymane odsetki 20,28 58,25
Otrzymane dywidendy 0,00
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej (10 857,32) (25 475,38)
Przeptywy $rodkéw pienigeznych z dziatalnosci finansowej
Wptywy netto z tytutu emisji akcji 0,00 9 231,23
Nabycie akcji wiasnych (2,08) (4,85)
Whptywy z tytutu zaciggniecia kredytéw i pozyczek 4 350,00 2 755,00
Sptaty kredytow i pozyczek (958,00) (440,26)
Sptata zobowiazan z tytutu leasingu finansowego 263,34 (227,09)
Otrzymane dotacje 0,00 1781,22
Odsetki zaptacone (202,40) (95,99)
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej 3450,86 12 999,26
Przeptywy pieniezne netto razem (4 612,29) 8 601,38
Bilansowa zmiana stanu srodkéw pienieznych, w tym: (4 612,29) 8 601,38
- zmiana stanu srodkéw pienieznych z tytutu réznic kursowych 0,00 0,00
Srodki pieniezne na poczatek okresu 10 157,45 1 556,07
Srodki pieniezne na koniec okresu 554516 10 157,45
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Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej wyniosty 2,8 min PLN w poréwnaniu do 21,1 min PLN
w roku 2015. Przeptywy z dziatalnosci inwestycyjnej wyniosty -10,8 min PLN w poréwnaniu do 25,5
min PLN w roku 2015. Najwiekszy sktadnik tej kategorii stanowi wynik na nabycia wartosci
niematerialnych w wysokosci 10,6 min PLN. Na te pozycje sktadajg sie zmiany w pozycji wartosci
niematerialnych i prac rozwojowych oraz korekty konsolidacyjne zwigzane z wartosciami
niematerialnymi. Przeptywy z dziatalnosci finansowej wynosity 3,5 min PLN w tym 4,3 min PLN
zaciggnietych kredytéw. W roku 2015 Spoétka pozyskata $rodki z emisji akcji serii D w ramach
podwyzszenia kapitatu. Stan srodkéw pienieznych na koniec okresu wynosit 5,5 min PLN.
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13. INFORMACJE UZUPEENIAJACE

13.1. Podmiot uprawniony do badania sprawozdan finansowych

Wyboru rekomendowanej przez Zarzad Spétki firmy HLB M2 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscia
Tax & Audit Sp.k. na audytora badajacego roczne sprawozdania finansowe Spétki za 2016 rok dokonata
Rada Nadzorcza Spétki w dniu 19.07.2016 r. HLB M2 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Tax &
Audit Sp.k. jest podmiotem uprawnionym do badania sprawozdan finansowych o numerze 3149.
Szczegbétowa informacja o wynagrodzeniu podmiotu uprawnionego do badania sprawozdan
finansowych Spoétki za rok obrotowy 2016 zamieszczona zostata Jednostkowym Sprawozdaniu
Finansowym Vivid Games S.A. za okres od 1 stycznia do 31 grudnia 2016 roku w nocie nr 33
Informacje na temat wynagrodzenia podmiotéw uprawnionych do badania sprawozdan finansowych.

13.2. Struktura akcjonariatu na dzier sporzadzenia niniejszego raportu

LEGENDA

. Remigiusz Koscielny

@ Jarosiaw Wojczakowski

@ Pozostali
Wykres. Struktura akcjonariatu Emitenta na dzier 14.03.2017 r.
Akcjonariusz Liczba akgji aPlr;(zj(;ent Liczba gtoséw Procent gtoséw
Remigiusz Koscielny 7 576 250 27,11 % 7 576 250 27,11 %
Jarostaw Wojczakowski 7 576 250 2711 % 7 576 250 27,11 %
Pozostali 12792965 4578 % 12792 965 45,78 %
RAZEM 27 945465  100% 27 945 465 100%
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13.3. Zestawienie stanu posiadania akcji emitenta przez osoby zarzadzajace i nadzorujace
Imie i nazwisko Stanowisko Stan na 1.01.2016 Stan na 31.12.2016 Stan na 14.03.2017
Liczba Wartos¢ Liczba Wartos¢ Liczba Wartos$¢
akgji nominalna akcji nominalna akgcji nominalna
(PLN) (PLN) (PLN)
Remigiusz Prezes Zarzadu 7576250 757625 7576250 757625 7576250 757625

Koscielny

Jarostaw Wiceprezes Zarzadu 7576250 757625 7576250 757625 7576250 757625
Wojczakowski

Roy Huppert Cztonek Zarzadu 30000 3000 30000 3000 80000 8000

Marcin Przewodniczacy - - -
Duszynski Rady Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy - - -

Piotr Szczeszek Rady Nadzorczej

. Cztonek Rady 247 500 24750 247500 24750 247500 24750
Paul Bragiel .
Nadzorczej
Tomasz Cztonek Rady - - -
Muchalski Nadzorczej
Szymon - - -
Skiendzielewski Cztonek Rady
Nadzorczej
13.4. Umowy, w wyniku ktérych moga w przysztosci nastapi¢ zmiany w proporcjach akgji

posiadanych przez akcjonariuszy i obligatariuszy

Spotka wprowadzita opisany w pkt. 13.6 niniejszego sprawozdania program motywacyjnych dla
kluczowych pracownikéw i wspotpracownikéw Grupy. W wyniku realizacji programu moze dojs¢ do
zmiany w proporcjach akcji posiadanych przez akcjonariuszy.

W zwiazku z opisanym w pkt. 11 niniejszego sprawozdania porozumienia z dnia 18 grudnia 2015 roku
zawartym z GPV | Spotka z ograniczong odpowiedzialnoséciag Spotka komandytowo-akcyjna (GPV ),
spotce GPV | przystuguje Nowa Opcja Whiesienia, w wykonaniu ktérej moze nastapi¢ zmiana proporcji
akcji posiadanych przez akcjonariuszy. Nowa Opcja Whiesienia zostata opisana szczegdétowo w pkt. 11
niniejszego sprawozdania oraz w nocie nr 18 skonsolidowanego sprawozdania finansowego Grupy za
2016 rok.

Z zastrzezeniem opisanych w niniejszym sprawozdaniu uprawnien wynikajgcych z programu
motywacyjnego oraz Nowej Opcji Whniesienia, brak jest jakichkolwiek ustalen dotyczacych uméw, w
wyniku ktérych moga w przysztosci nastgpi¢ zmiany w proporcjach akcji posiadanych przez
akcjonariuszy i obligatariuszy.

13.5. Informacje o nabyciu akcji wiasnych
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Spotka w roku oborowym 2016 dokonata nabycia tacznie 20 850 akcji wtasnych w cenie 0,10 PLN za
jedna akcje w ramach realizacji postanowien umow zawartych z pracownikami i wspotpracownikami
Spotki w ramach Akcyjnego Programu Motywacyjnego, zgodnie z upowaznieniem udzielonym Uchwatg
nr 7 Nadzwyczajnego Walnego Zgromadzenia Spotki z dnia 21 sierpnia 2015.

taczna liczba posiadanych przez Emitenta na dzien 31.12.2016 akcji wtasnych wynosita 69 291 akcji
stanowigcych 0,24% udziatu w kapitale zaktadowym i ogdlnej liczbie gtoséw na Walnym Zgromadzeniu
Akcjonariuszy Spotki.

13.6. Akcyjny Program Motywacyjny oraz informacje o systemie kontroli akcji pracowniczych

Programem Motywacyjnym objeta zostata kadra pracownikéw i wspoétpracownikéw, ktérej praca ma
istotny wptyw na rozwdj i wyniki finansowe Spétki. Celem wprowadzenia programu jest uzyskanie
stabilno$ci sktadu osobowego kluczowych pracownikéw i wspétpracownikéw oraz stworzenie
dodatkowych mechanizméw motywujacych, ktére zachecg do zwiekszonej efektywnosci i wdrazania
postepu, jak réwniez lojalnosci i uczciwosci wobec Spétki, co w efekcie zapewni jej stabilny wzrost,
realizacje celéw oraz umocnienie pozycji rynkowe;.

Program motywacyjny polega na emisji przez Spoétke akcji w ramach kapitatu docelowego i
przeznaczeniu ich do objecia przez kluczowych pracownikow i wspoétpracownikéw Spoétki na
preferencyjnych warunkach, w przypadku osiggniecia przez Spétke okreslonych wynikéw finansowych
w poprzednim roku obrotowym.

Realizacja programu nadzorowana jest bezposrednio przez Rade Nadzorcza oraz Zarzad Spoétki Vivid
Games S.A.

W dniu 21 pazdziernika 2016 r. Zarzad Emitenta podjat uchwate w przedmiocie podwyzszenia kapitatu
zaktadowego w ramach kapitatu docelowego Spétki o kwote 32 325 PLN w drodze emisji 323 250
Akgcji Serii F. Cena emisyjna akgji Serii F zostata okreslona na kwote 0,10 PLN za kazdg akcje. Akcje Serii
F zostaty przydzielone 24 osobom (pracownikom i wspétpracownikom Spétki).

Osoby, ktore objety Akcje Serii C, Akcje Serii E oraz Akcje Serii F (wyemitowane w ramach programu
motywacyjnego) na mocy postanowien umow objecia akcji zobowigzaty sie, iz w okresie:

e 12 miesiecy od dnia objecia Akcji (lub innej daty ustalonej przez Zarzad) nie dokonaja
obcigzania ani zbycia 100% objetych Akcji;

e 24 miesiecy od dnia objecia Akcji (lub innej daty ustalonej przez Zarzad) nie dokonaja
obcigzania ani zbycia 80% objetych Akcji;

e 36 miesiecy od dnia objecia Akcji (lub innej daty ustalonej przez Zarzad) nie dokonaja
obcigzania ani zbycia 50% objetych Akgji;

oraz nie rozporzadza nimi w inny sposdb, jak rowniez nie zawrg umoéw zobowiazujacych ich do takiego
obcigzenia, zbycia lub rozporzadzenia, nawet jesli skutek rozporzadzajacy miatby nastgpi¢ po uptywie
tego terminu.
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13.7. Sktad Zarzadu i Rady Nadzorczej

ZARZAD
Imie i Nazwisko Funkdja Data rOZﬁ(a)gze?]iijai obecnej Data zaki;'\gzir::}? obecnej
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 20 lutego 2012 . 19 lutego 2017 r.
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes Zarzadu 20 lutego 2012 r. 19 lutego 2017 r.
Roy Huppert Cztonek Zarzadu 12 wrzes$nia 2014 r. 11 wrzesnia 2019 r.

Tabela. Sktad Zarzadu na dzier 14.03.2017 r. Zgodnie z Art. 369 & 4 Kodeksu spétek handlowych mandat cztonka
zarzadu wygasa najpdzniej z dniem odbycia walnego zgromadzenia zatwierdzajgcego sprawozdanie finansowe za
ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji cztonka zarzadu.

RADA NADZORCZA
Imie i Nazwisko Funkdja Data rozpoczecia obecnej Data zakonczenl.:.:\ obecnej
kadencji kadenciji
. o Przewodniczacy Rady
Marcin Duszynski . 20 lutego 2012 . 19 lutego 2017 r.
Nadzorczej
Piotr Szczeszek cheprzewodnlcza!cy Rady 20 lutego 2012 . 19 lutego 2017 r.
Nadzorczej
Paul Bragiel Cztonek Rady Nadzorczej 29 lutego 2012 r. 28 lutego 2017 r.
Tomasz Muchalski Cztonek Rady Nadzorczej 29 lutego 2012 r. 28 lutego 2017 r.
Szymon Cztonek Rady Nadzorczej 15 kwietnia 2015 r. 14 kwietnia 2020 .

Skiendzielewski

Tabela. Sktad Rady Nadzorczej na dzien 14.03.2017 r. Zgodnie z Art. 369 § 4 w zw. z art. 386 § 2 Kodeksu spétek
handlowych mandat cztonka Rady Nadzorczej wygasa najpdzniej z dniem odbycia walnego zgromadzenia
zatwierdzajgcego sprawozdanie finansowe za ostatni petny rok obrotowy petnienia funkcji cztonka Rady
Nadzorczej.
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13.8. Wartos¢ wynagrodzen, nagréd lub korzysci, w tym wynikajacych z programéw
motywacyjnych lub premiowych opartych na kapitale emitenta

Wynagrodzenie za Wynagrodzenie za Wynagrodzenie z tytutu Wartos¢ swiadczen
Imie i nazwisko 2016 r. z tytutu umowy 2016 . z tytutu umowy o $wiadczenie ustug  niepienieznych za 2016r.
o prace (przychéd) powotania (bez VAT) za 2016 . (pakiet prywatnej opieki
medycznej)
(PLN) (PLN) (PLN}) (PLN)

Remigiusz Koscielny 98 292,93 0 325 197,66 3083,05
Jarostaw 100 656,00 0 317 339,98 336,02
Wojczakowski
Roy Huppert 100 656,00 0 313 909,15 4104,72

Imie i nazwisko Wynagrodzenie z tytutu petnienia funkgji Wynagrodzenie z tytutu petnienia funkgji

Przewodniczacego RN (brutto) za 2016 . Cztonka RN (brutto) za 2016 r.
(PLN}) (PLN)
Marcin Duszynski 3461,16 -
2065,55
Tomasz Muchalski -
2065,55
Piotr Szczeszek -
2065,55
Szymon Skiendzielewski -
13.9. Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Grupie w 2016 r.

Na dzien 31 grudnia 2016 roku z Grupa wspotpracowato w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub
wspotpracy w przeliczeniu na petne etaty 90,3 osdb.

13.10. Zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania spétka

W roku 2016 nie nastgpity istotne zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania w Spétce i Grupie
Kapitatowej.
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13.11. Wskazanie postepowan toczacych sie przed sadem, organem wiasciwym dla
postepowania arbitrazowego lub organem administracji publicznej

Na dzieh sporzadzenia niniejszego Raportu, w odniesieniu do Emitenta ani zadnego innego podmiotu
nalezagcego do grupy kapitatowe] nie tocza sie zadne postepowania sadowe, arbitrazowe ani przed
organem administracji publiczne;.
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14. OSWIADCZENIA ZARZADU DOTYCZACE INFORMACJI ZAWARTYCH W RAPORCIE

Zarzad Vivid Games Spoétka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy roczne jednostkowe
oraz skonsolidowane sprawozdania finansowe za rok obrotowy 2016 i dane poréwnywalne za rok
obrotowy 2015 sporzadzone zostaty zgodnie obowigzujgcymi zasadami rachunkowosci oraz ze
odzwierciedlajg w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkows i finansowa Spétki i Grupy
Vivid Games S.A. oraz ich wynik finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci Grupy w 2016
roku zawiera prawdziwy obraz rozwoju i osiggnie¢ oraz sytuacji Spétki oraz Grupy Kapitatowe] Vivid
Games, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyk.

Zarzad Vivid Games Spoétka Akcyjna oswiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan
finansowych, dokonujacy badania rocznego jednostkowego i skonsolidowanego sprawozdania
finansowego Vivid Games S.A. za rok obrotowy 2016, zostat wybrany zgodnie z przepisami prawa.
Ponadto Zarzad oswiadcza, iz biegty rewident dokonujacy badania rocznego sprawozdania
finansowego spetnia warunki do wyrazenia bezstronnej i niezaleznej opinii o badaniu zgodnie z
obowigzujacymi przepisami i standardami zawodowymi.

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski Roy Huppert

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu Cztonek Zarzadu
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