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LIST ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze,

Mam przyjemnosc przedstawi¢ Panstwu sprawozdanie za trzeci kwartat 2023 roku. W okresie objetym raportem
pozostawalismy skoncentrowani na rozwoju portfolio naszych gier, skupiajac sie zaréwno na obecnych jak i
przysztych tytutach. W ramach partnerstwa biznesowego z Boombit S.A. przygotowaliémy Boxing Ring - kolejny

tytut z uniwersum Real Boxing, skierowany tym razem do segmentu casual. Projekt ten stanowi istotny krok w

kierunku poszerzenia oferty, a premiera zaplanowana na przetom listopada i grudnia pozwoli zaprezentowac
synergiczny efekt naszej kooperacji z partnerem.

Poczynilismy tez znaczne postepy w rozwoju Real Boxing 3, koncentrujac sie zaréwno na doskonaleniu fabuty, jak i

na technologicznym ulepszaniu gry. Wierze, ze tytut, ktéry juz za rok bedzie bliski ukonczenia przedstawi
niespotykana dotad jakos¢ i zapewni Spotce sukces komercyjny.

Warto réwniez podkresli¢, ze w sierpniu biezacego roku dokonalismy sptaty ostatniej raty uktadowej dotyczacej

pasegsil
obligacji, co stanowi symboliczne zamkniecie poprzednich etapéw i otwarcie nowego rozdziatu w historii Vivid
Games.

’,’-('1
Dzigekujemy za Panstwa zaufanie. Jestesmy zmotywowani do dalszego rozwoju i gotowi stawi¢ czota przysztym
wyzwaniom.

- s

Z wyrazami szacunku,

Piotr Gamracy
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MODEL BIZNESOWY | STRATEGIA NA LATA 2023 - 2026

Strategiczne kierunki rozwoju spotki

Nasz model biznesowy skupia sie na rozwijaniu kompetencji deweloperskich, produkcji gier sportowych i casualowych na platformy mobilne przy wykorzystaniu wytworzonej wczesniej technologii.
Spétka zamierza rozwijac sie takze poprzez strategiczne partnerstwa w obszarze co-developmentu, marketingu, oraz sprzedazy licencji na inne platformy rozrywki cyfrowej. Wierzymy, ze pozostajac
wiernymi naszej wizji i wartosciom, mozemy tworzy¢ swiatowej klasy gry, ktére podbija serca graczy na catym swiecie. Strategia oparta na opisanych nizej zatozeniach zostata przedstawiona w raporcie
biezacym ESPI nr 12/2023 z 13 kwietnia 2023 roku.

1. Rozwijanie kompetencji deweloperskich 2. Tworzenie gier mobilnych 3. Rozwdj firmy poprzez strategiczne partnerstwa
Chcemy rozwija¢ obecne portfolio gier | poszerzac je o Konsekwencja w tworzeniu wysokiej jakosci wciagajacych Zdajemy sobie sprawe z wagi partnerstw strategicznych w
nowe, znakomite projekty. Kluczowe jest dla nas to, by gier sportowych i casualowych pozwolita nam zbudowaé realizacji naszej wizji. Nawiazujemy wspotprace z innymi
robic to efektywnie, zachowac zdrowa strukture kosztow silna marke i zaangaZowang spotecznos¢ uzytkownikéw. By firmami z branzy gier komputerowych, wydawcami i
przy jednoczesnej wysokiej jakosci tytutéw. Kazda stale je rozwija¢ i réwnolegle zwigksza¢ strumienie dostawcami réznorodnych formatéw cyfrowej rozrywki, w
nastepna gra powinna wykorzystywac zdobyte wczeéniej przychoddw, produkujemy gry mobilne o sprawdzonej celu zwiekszenia zasiegu i rozwoju naszych marek. Pomoze
know-how | wyprodukowane w Spétce technologie, mechanice z potencjatem, by stac sie silnymi IP, na ktérych nam to promowac nasze gry i uzyskac dostep do nowych
mechaniki czy rozwiazania. Pozwoli to przyspieszyé mozna zarabia¢ w réznych kanatach rozrywki cyfrowej. rynkow, a takze w petni wykorzystac¢ potencjat istniejacej
wypuszczenie kolejnych tytutéw na rynek, bez straty na Promujac kolejne gry, wykorzystamy zaréwno istniejaca grupy uzytkownikow.

ich atrakeyjnosci dla uzytkownikéw. spotecznos¢ graczy, jak i nowe kanaty marketingowe.

W kolejnych latach rozwiniemy efektywny development.
Wozbogacimy  zespoty  projektowe o  kolejnych
specjalistow, przede wszystkim z zakresu programowania
i designu. Usprawnimy istniejace procesy, wykorzystujac
tez nowe narzedzia i rozwigzania z zakresu sztucznej

inteligencji (Al) i uczenia maszynowego (ML).
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ROADMAPA STRATEGHI

2023 2024 2025

PHGDUKT Real Boxing 3
Real Boxing Supporting Titles
Project Blast (casual setting)

Project C

Real Boxing V

PARTNERSTWA ~ Real Boxing 3 (Media Partner) = Project Real Boxing V (co-development)
- Project C (co-development)

- Project Blast (co-development)
= Real Boxing Supporting Titles (UA Partner)
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CZYNNIKI WPLYWAJACE NA ROZWO)

Najwazniejsze aspekty wptywajace na potencjat wynikow

Na przyszty potencjat wynikéw Spotki ma wptyw wiele czynnikéw zwigzanych z otoczeniem rynkowym, wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier,

rozbudowa portfolio produktéw i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione ponizej:

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

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

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

efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw.

wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej,
monetyzacji oraz niezawodnosci umozliwiajacy osiaganie wysokich metryk

uzytkowych i monetyzacyjnych,

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

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

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

zwiekszajacych ich potencjat monetyzacyjny,
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WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN I PO PRZELICZENIU NA EUR

SYTUACJA FINANSOWA 30.09.2023 31.12.2022 30.09.2022 30.09.2023 31.12.2022 30.09.2022

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR

Aktywa trwate 13174,03 12783,18 13 604,29 2841,93 2725,68 2793,60
Aktywa obrotowe 4 758,45 6 562,88 12 436,33 1 026,50 1399,36 2 553,77
Aktywa razem 17 932,48 19 346,06 26 040,62 3 868,43 4 125,05 5 347,37
Kapitat wtasny 7 450,08 7 313,80 9 533,91 1607,14 1559,48 1957,76
Kapitat podstawowy 3 228,58 3228,58 3 228,58 696,48 688,41 662,98
Zobowiazania dtugoterminowe, w tym: 3033,70 3 903,67 4 203,35 654,44 832,36 863,15

Dtuzne papiery wartosciowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Zobowiazania krétkoterminowe, w tym: 7 448,70 8 128,59 12 303,36 1 606,85 1733,21 2 526,46

Dtuzne papiery wartosciowe 0,00 2 505,51 3 370,71 0,00 534,24 692,17
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01.07.2023 01.01.2023 01.07.2022 01.01.2022 01.07.2023 01.01.2023 01.07.2022 01.01.2022
CALKOWITE DOCHODY 30.09.2023 30.09.2023 30.09.2022 30.09.2022 30.09.2023 30.09.2023 30.09.2022 30.09.2022

WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR

Przychody ze sprzedazy ogétem i

;i 5P 5590,35 19515,16 13875,36 31563,67 1240,70 426347 2903,58 6732,86
zréwnane z nimi, w tym:
Przychody ze sprzedazy 494332 16 608,08 13 641,50 30837,73 1097,10 3628,36 2854,65 6578,01
Koszt wytworzenia na 647,03 2907,08 233,86 725,94 143,60 635,11 48,94 154,85
wtasne potrzeby
Koszty dziatalnosci operacyjnej -6277,66 -20062,14 -11 162,68 -29269,21 -1393,24 -4382,96 -2335,92 -6243,43
Zysk (-strata) na sprzedazy -687,31 -546,98 2712,68 229446 -152,54 -119,50 567,66 489,43
s beliteli) e el -354,50 349,09 3043,10 3303,90 -78,68 76,27 636,80 704,76
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem -373,58 124,65 2838,88 2910,58 -82,91 27,23 594,07 620,86
EBITDA 507,17 2885,32 4001,44 6193,63 112,56 630,35 837,35 1321,17

A VIVID GAMES



PRZEPEYWY PIENIEZNE

01.01.2023
30.09.2023

01.01.2022
30.09.2022
WTYSPLN

01.01.2023
30.09.2023
WTYSEUR

01.01.2022
30.09.2022
WTYSEUR

Przeptywy pienigzne netto z dziatalnosci operacyjnej

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej

Stan srodkéw pienigeznych na koniec okresu

2304,52

-2929,75

-252,86

809,32

3300,31

2948,76

-3072,60

6229,30

503,47

-640,06

-55,24

176,81

703,99

629,00

-655,42

1328,78



ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE

Zysk na jedna akcje podstawowy

Zysk na jedna akcje rozwodniony

Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej

Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt

Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt

01.01.2023
30.09.2023
WTYSPLN

0,00

0,00
124,65
32285800

32285800

A VIVID GAMES

01.01.2022
30.09.2022
WTYSPLN

0,09

0,09

2910,58

32169 544

32169 544

01.01.2023
30.09.2023
WTYSEUR

0,00

0,00

27,23

32285800

32285800

01.01.2022
30.09.2022
WTYSEUR

0,02

0,02

620,86

32169 544

32169 544
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Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:

1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
30 wrzesnia 2023 roku - 1EUR =4,6356 PLN

31 grudnia 2022 roku - 1 EUR =4,6899 PLN

30 wrzesnia 2022 roku - 1 EUR =4,8698 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w trzecim kwartale danego roku

- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesigca w trzecim kwartale danego roku
2023 roku 1 EUR =4,5058 PLN

2022 roku 1 EUR =4,7787 PLN

3. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w danym roku

- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesiaca w ciggu dziewieciu miesiecy danego roku.
2023 roku 1 EUR =4,5773 PLN

2022 roku 1 EUR =4,6880 PLN

11



SPECYFIKA PODEJSCIA GAAS

Game As a Service

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

na udana monetyzacje.

W przeciwienstwie do rynku PC czy konsol, gry mobilne - jak pokazato juz wiele gier z
segmentu - monetyzuja sie na przestrzeni lat, zwiekszajac swoja skale matymi krokami.

Czesto maksimum przychodéw osiagaja po 10 latach od debiutu.

Whtasnie dlatego nieustannie rozwijamy najbardziej dochodowe z naszych tytutéw,
inwestujemy w big data i analityke, by poznac i zaspokoi¢ potrzeby naszych graczy. Dla
zbudowania duzej zaangazowanej spotecznosci, kluczowe jest umiejetne pozyskiwanie,

przede wszystkim ptatne, ptacacych uzytkownikow (UA).

A VIVID GAMES
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PODSUMOWANIE OPERACYJNE Q3 2023

13



MARKA REAL BOXING

EE Real Boxing 2 pozostaje kluczowym tytutem w

portfolio Vivid Games i bedzie nie tylko wspierany,
ale roéwniez intensywnie rozwijany do czasu

premiery kolejnej czesci bokserskiej sagi i pozniej.

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejsza z marek Vivid
Games. Do konca pazdziernika 2023 zostaty pobrane

tacznie ponad 126 min razy.

Podobnie jak w pierwszej potowie roku, zespét projektowy
pozostat w Il kwartale 2023 skupiony na dziataniach z
zakresu live-ops, ktére w najwiekszym stopniu wptywaja na

efektywnosé monetyzacji tytutu.

Real Boxing 2 zostat dotkniety w Il kwartale trudnosciami
na poziomie efektywnosci kampanii ptatnego pozyskiwania
uzytkownikéw. Statystyki wskazuja, ze w okresie wakacji
konkurencja o uwage gracza jest zwiekszona, wzrastaja tez
koszty reklamowe, a ilo$¢ czasu spedzanego na grach ze

wzgledu na aktywnosci outdoorowe zmniejsza sie.

Zespdt projektowy zaktada odwrdécenie trendu w ostatnim
kwartale. Z okazji Halloween przeprowadzono tematyczna
akcje promocyjna, ktéra spotkata sie z bardzo pozytywnym
odbiorem. Zespét projektowy przygotowuje obecnie gre do

okresu $wiat Bozego Narodzenia i Sylwestra.

Real Boxing 2 pozostaje kluczowym tytutem w portfolio
Vivid Games i bedzie nie tylko wspierany, ale réwniez
intensywnie rozwijany do czasu premiery kolejnej czesci

bokserskiej sagi i pozniej.

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

www.nintendo.com/games/detail/real-boxing-2-switch/

REAL
BOXING

2,00 MLN

Pobrania

6,57 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

1,23 MLN PLN*

Wydatki na UA

DANE ZA Q32023
*wartosci w PLN w sprawozdaniu
wg kursu USD z 29.09.2023
1USD =4,3697 PLN



ARPU NA KLUCZOWYM RYNKU (USA)
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BOXING

2,00 MLN

Pobrania

6,57 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

1,23 MLN PLN
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EROBLAST

EE We wrzesniu 2023 Spotka zawarta kolejna umowe z

QubicGames S.A., dotyczaca przygotowania portu
gry dedykowanego komputerom PC. Eroblast
powinien trafi¢ do dystrybucji na platformie Steam,

w potowie 2024 roku.

Eroblast to inspirowany stylem anime symulator randek

nalezacy do popularnego gatunku blast.

W ramach umowy zawartej z QubicGames S.A., w lipcu 2023
do globalnej dystrybucji trafit port Eroblast na Nintendo
Switch. Port Eroblast spotkat sie z pozytywnym przyjeciem
odbiorcéw, a wydawca przeprowadzit szeroko zakrojong

akcje promocyjna.

We wrzesniu 2023 Spétka zawarta kolejng umowe z
QubicGames S.A.,, dotyczacg przygotowania portu gry
dedykowanego komputerom PC. Eroblast powinien trafi¢ do

dystrybucji na platformie Steam, w potowie 2024 roku.

Zespot projektowy Eroblast nadal prowadzi prace w
wersjach iOS i Android gry, jednak w zwiazku z pogarszajaca
sie na skutek czynnikéw zewnetrznych, zwiazanych z
polityka kanatéw sprzedazy oraz sytuacja na rynku ptatnego
pozyskiwania uzytkownikow (UA), rentownoscia gry, Zarzad
postanowit zmniejszy¢ zespét projektowy i jego czesé
przesunac do pracy nad nowymi tytutami, w tym tworzonym
w ramach zawartej dnia 5 pazdziernika 2023 umowy ze
Spétka z branzy FMCG.

Eroblast:
www.youtube.com/watch?v=Di66pCT8CGY&feature=yout

u.be

eroblost

0,3 MLN

Pobrania

12,58 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

0,56 MLN PLN

Wydatki na UA

DANE ZA Q3 2023
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ARPU NA KLUCZOWYM RYNKU (USA)
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KNIGHTS FIGHT 2: NEW BLOOD

Knights Fight 2 to symulator sredniowiecznych walk charakteryzujacy sie wysokiej jakosci grafika i animacja 3D, jak réowniez
szerokimi mozliwosciami personalizacji budynkéw i rynsztunku. Tytut trafit do portfolio Spétki w ramach zawartej w marcu 2020
roku umowy wydawniczej ze spétka SG Mobile LLC z Minska, dziatajaca pod nazwa handlowa Shori Games. Gra nalezy do segmentu
mid-core. W zwiazku z rozwigzaniem przez producenta tytutu umowy wydawniczej w grudniu 2021, gra nie byta dystrybuowana w
2022 roku. 9 listopada 2022 roku, w konsekwencji prowadzonych negocjacji, Zarzad zawart z producentem tytutu, umowe dotyczaca
wznowienia dystrybucji Knight Fights 2 na platformach iOS i Android. Gra wrdcita na konta dystrybucyjne Vivid Games pod nazwa

Knight Fights 2: New Blood, w ostatnich dniach grudnia 2022 roku i od tego momentu sukcesywnie zwieksza grono odbiorcéw.

W 1l kwartale 2023 kontynuowano zakrojone na niewielka skale dziatania z zakresu ptatnego pozyskiwania uzytkownikow.
Zwiekszenie naktadéw na UA jest planowane w pierwszych miesigcach 2024 roku. W zwiazku z utrudniong komunikacja z
deweloperem tytutu, w grze wprowadzane byty w raportowanym okresie jedynie niewielkie aktualizacje. Spétka przygotowata
jednak plan prac zatwierdzony przez twérce. Dzieki temu, jeszcze w tym roku tytut powinien otrzymac aktualizacje SDK zawartych w

grze. Naprawione zostang rowniez btedy zgtaszane zaréwno przez Vivid Games jako wydawce, jak i przez uzytkownikdw.

0,32 MLN

Pobrania

4,37 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

0,07 MLN PLN

Wydatki na UA

DANE ZA Q3 2023
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REAL BOXING 3

Real Boxing 3 to tytut bedacy nie tylko kontynuacja bokserskiej sagi tworzonej w Spétce od ponad dekady, ale
stanowiacy tez jej daleko idace rozszerzenie. Zespot projektowy pracuje nad rozbudowana fabutg oraz systemem

monetyzacji oraz implementacja nowoczesnych i sprawdzonych rozwiazan technologicznych.

Tytut zaoferuje graczom rozgrywke zaréwno w formie walki offline (walka ze sztuczna inteligencja) jak i z realnym
przeciwnikiem poprzez multiplayer. Waznym i unikalnym elementem bedzie rozbudowana historia, dookota ktérej
opleciona zostanie warstwa meta-gry, ktéra pozwoli wcieli¢ sig nie tylko w jednego boksera ale takze zarzadza¢ catym

klubem bokserskim oraz przedstawicielami poszczegdlnych klas wagowych trenujacymi w klubie.

W raportowanym okresie ukoriczono kluczowy etap projektowania fabuty, przeprowadzono testy najistotniejszych dla

tytutu funkcjonalnosci oraz wybrano styl wizualny, ktéry bedzie wizytéwka nowej gry.

Zarzad prowadzi tez rozmowy z potencjalnymi partnerami, ktérzy moga mie¢ wptyw na rozwdj i ostateczny ksztatt

projektu.

A VIVID GAMES
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EASY BOXING/BOXING RING - CLASH OF WARRIORS

W dniu 5 lipca 2023 r. Spétka zawarta z BoomBit S.A. umowe,na stworzenie bokserskiej gry mobilnej, ktéra
zostanie wydana przez BoomBit. Gra zostanie skierowana do odbiorcéw segmentu casual, na platformach iOS i
Android. BoomBit pokrywa koszty produkcji tytutu ptacac Spoétce zaliczke. Za dystrybucje i promocje gry
odpowiadac bedzie takze BoomBit. Zawarcie umowy stanowi dla Spétki istotny krok w realizacji strategii rozwoju,

w zakresie nawigzywania partnerstw strategicznych oraz tworzenia nowych gier mobilnych.

W konsekwencji testow marketingowych wybrano nowa nazwe, pod ktéra gra bedzie najprawdopodobniej

dystrybuowana - Boxing Ring - Clash of Warriors.

W pazdzierniku ukoriczono prace nad wersja gry skierowang w listopadzie do testéw soft launch. Na przetomie
listopada i grudnia odbedzie sie globalna premiera tytutu. Zespét projektowy po stronie Vivid Games
zaimplementowat w tytule wszystkie przewidziane umowa funkcjonalnosci i pracuje juz nad przygotowaniem

aktualizacji w kolejnych miesiagcach.
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INNE WAZNE WYDARZENIA

Imiany w organach spotki

W dniu 29 wrzesnia 2023 Przewodniczacy Rady Nadzorczej Emitenta Remigiusz Koscielny ztozyt
rezygnacje z petnienia ww. funkcji i cztonkostwa w Radzie Nadzorczej ze skutkiem
natychmiastowym. W zwiazku z ww. rezygnacja, Rada Nadzorcza w dniu 13 paZzdziernika 2023, w
drodze kooptacji powotata panig Elzbiete H&auser-Schoéneich na cztonkinie Rady Nadzorczej.
Zgodnie z § 12 ust. 4 Statutu Spétki, Pani Elzbieta Hauser-Schéneich bedzie sprawowata czynnosci
cztonkini Rady Nadzorczej do czasu dokonania wyboru cztonkini/cztonka Rady Nadzorczej przez
najblizsze Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétki. Rada Nadzorcza powotata Panig Elzbiete
Hauser-Schéneich takze na cztonkinie Komitetu Audytu w miejsce Pana Remigiusza Koscielnego.

Biogramy wszystkich Cztonkéw Rady Nadzorczej dostepne sa na stronie internetowej Spotki.

Zawarcie umowy na produkcje i dystrybucje gry endless runner z wiascicielem
marki FMCG.

W dniu 5 paZzdziernika 2023 r. Spétka zawarta umowe z polska spoétka z branzy FMCG, ktoérej
przedmiotem jest produkcja i dystrybucja przez Spotke gry free-to-play typu endless runner,
wykorzystujacej IP zwigzane z produktami Wtasciciela marki. Na mocy zawartej umowy Wtasciciel
marki sfinansuje produkcje gry, ptacac Spétce wynagrodzenie w wysokosci 250 tys. USD, podzielone
na raty oraz bedzie finansowac przygotowywanie aktualizacji gry w okresie 9 miesiecy od premiery.
Gra bedzie wydawana przez Vivid Games i bedzie dystrybuowana z kont Spétki w kanatach Apple
App Store i Google Play. Przychody z dystrybucji gry beda dzielone pomigdzy Spétke i Wtasciciela
marki. Szczegdétowe warunki umowy nie odbiegaja od warunkéw rynkowych. Rozpoczecie

dystrybucji gry planowane jest na drugi kwartat 2024.

Umowa o dofinansowanie realizacii projektu w ramach Szybkiej Sciezki

Spoétka zawarta z NCBIR w dniu 6 lutego 2023 umowe o dofinansowanie projektu, pt. “Prototyp
platformy do automatyzacji generowania, rozgrywania i wyznaczania stopnia trudnosci pozioméw
blast, oparty o Al i Machine Learning” w ramach programu Szybka Sciezka. Warto$¢ projektu
wynosita 6.44 min PLN, dofinansowanie z NCBiR powinno byto wynies¢ 3,86 min PLN.

W dniu 15 maja 2023 r. Zarzad otrzymat informacje z NCBIR, zgodnie z ktéra, pomimo zawarcia 6
lutego 2023 pomiedzy Spotka a NCBIiR umowy o dofinansowanie, Spoétka nie otrzyma
dofinansowania wynikajacego z umowy z uwagi na wyniki kontroli przeprowadzanej w NCBIR.
Zarzad skierowat do NCBiR wezwanie do zaptaty oraz wnioskowat o podjecie negocjacji. W dniu
21 sierpnia 2023 r. otrzymat jednak NCBIR pisemne rozwigzanie ww. umowy o dofinansowanie z
zachowaniem jednomiesiecznego okresu wypowiedzenia. Zarzad Spotki nie zgadza sie z
uzasadnieniem przedstawionym przez NCBIR i zgodnie z wczesniejszymi zapowiedziami bedzie

dalej dochodzi¢ praw Spétki i wyptaty przez NCBIR naleznych jej srodkow.

Realizacja uktadu

Przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spotki zostato formalnie
zakonczone 21 grudnia 2020 roku. W konsekwencji, niezwtocznie przystapiono do wykonywania
uktadu, tj. sptaty obligacji serii A w catosci wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach. Na
dzien zatwierdzenia niniejszego sprawozdania sptacono wszystkie z 12 rat uktadowych. Spétka

oczekuje na wydanie przez sad postanowienia o wykonaniu uktadu.
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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.07.2023 01.07.2022 Q32023

wtys.PLN 30.09.2023 30.09.2022 vs. Q32022

Pr’zychody ze.sp.rzedazy ogoétemi 559035 13875,36 20%
zréwnane z nimi, w tym:

Przychody ze sprzedazy 4943,32 13 641,50 36%
Koszt wytworzenia na wtasne 647,03 233,86 277%
potrzeby

Spadek wartosci przychodéw ze sprzedazy o 60% w stosunku do 3Q ubiegtego roku jest w
gtownej mierze wynikiem trudnej globalnej sytuacji na rynku gamingowym. Pomimo
intensywnych prac nad rozwojem i aktualizacjg posiadanego portfolio gier i nowych kampanii
UA, nie udato sie osiggna¢ przychodéw na poziomie z roku poprzedniego. Na wysokosc

przychoddw w 3Q2022 roku wptyneta réwniez sprzedaz technologii BidLogic (4,2 min PLN).
Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby zwiekszyty sie prawie trzykrotnie. W 2023 roku Spétka
rozpoczeta prace nad nowymi tytutami - gtéwnie Real Boxing 3, Boxing Ring (Easy Boxing) oraz

technologia Blast - ktorej wspotfinansowanie miata zapewnic podpisana umowa z NCBiR.

Wykres kotowy odnosi sie do wynikéw poszczegdlnych tytutéw w 3Q 2023.

Pozostate

10,0%

Eroblast
21,0%
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W 3Q 2023 roku nastapit spadek 0 4,9 min PLN (spadek o 44%) kosztéw dziatalno$ci operacyjnej w
stosunku do 3Q 2022 roku.

Na stan ten najwiekszy wptyw miato ponoszenie mniejszych kosztéw w najistotniejszych
pozycjach:
. ustugi obce - spadek 0 4,4 mIn PLN (o 53%).

. $wiadczenia pracownicze - spadek 0 0,3 min PLN (o 18%).

Na zmniejszenie kosztéw ustug obcych wptynety wydatki na User Acquisition (UA) - spadek o 4,3
mIn PLN (o 60%). Koszty $wiadczen pracowniczych spadty w zwigzku podjeta pod koniec 2022 roku

decyzja o dostosowaniu struktury zatrudnienia do obecnej strategii.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sa gtéwnie przychody wynikajace z rozliczenia
otrzymanych wczesniej dotacji. Zmniejszenie o 5% wynika z zakonczenia na koniec 2022 roku

okresu trwatosci jednej z czterech dotacji.

Na zmniejszenie o 0,14 min PLN kosztéw finansowych, wptyneta gtéwnie zmniejszona kwota
zaptaconych odsetek obligacji serii A - w zwiazku ze sptata kwartalnych rat, kapitat od ktérego
naliczane sa odsetki zmniejszat sie. Formuta naliczenia odsetek to WIBOR3M plus 6 p.%. Na dzien

30 wrzesnia 2023 Spoétka sptacita juz wszystkie raty, ogétem 10,5 min PLN.

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatow

Ustugi obce

Koszt $wiadczen pracowniczych

Podatki i optaty

Pozostate koszty

Zysk (-strata) ze sprzedazy

Pozostate przychody operacyjne

Pozostate koszty operacyjne

Zysk (-strata) Na Dz. Op.

Przychody finansowe

Koszty finansowe

Zysk(-strata) przed opodatkowaniem

A VIVID GAMES

01.07.2023
30.09.2023

-6 277,66

-861,67

-1,86

-3957,93

-1413,92

-0,50

-41,78

-687,31

341,32

-8,51

-354,50

21,38

-40,46

-373,58

01.07.2022
30.09.2022

-11162,68

-958,34

-23,97

-8 398,82

-1733,32

-3,03

-45,20

2712,68

357,82

-27,40

3043,10

19,32

-184,90

2838,88

Q32023
vs. Q3 2022

56%

90%

8%

47%

82%

17%

92%

-25%

95%

-12%

111%

22%

-13%



KOSZTY USEUG OBCYCH

Koszty ustug obcych (4,0 min PLN) stanowity w 3Q 2023 63% wszystkich kosztéw dziatalnosci operacyjnej,

w tym najwiekszy udziat miaty koszty ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw (UA) na poziomie 1,9 min PLN.

Zmniejszenie w 3Q2023 kosztéw przeznaczonych na UA o 3,2 min PLN, w stosunku do 3Q 2022 zwigzane
byto ze zmiang strategii Spotki w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw. Ograniczenie sSrodkow

zmusito do bardziej wydajnego poszukiwania rozwiazan w zarzadzaniu kreacjami.

B Pozostate [l Koszty UA

8,4

0

3Q 2022 3Q 2023

Dane na wykresie w min PLN

A VIVID GAMES
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Aktywa

w tys. PLN

AKTYWA TRWALE

AKTYWA
OBROTOWE

AKTYWA RAZEM

STAN NA
30.09.2023

13174,03

4758,45

17 932,48

STAN NA
31.12.2022

12783,18

6562,88

19 346,06

09.2023
vs. 12.2022

103%

73%

93%

W pozycji Aktywa trwate odnotowano wzrost o 3% (0,4 min PLN). Na zwiekszenie miaty wptyw
inwestycje rozpoczete w 2023 roku: tytut Real Boxing 3, Boxing Ring (Easy Boxing) oraz

technologia Blast.

Wartosé Aktywdw obrotowych zmniejszyta sie 0 27% (o 1,8 min PLN).

W zwiazku ze sptata kolejnych kwartalnych rat obligacji, stan srodkéw pienieznych bedacych w
dyspozycji Spotki ulegt zmniejszeniu 0 52% w stosunku do stanu na 31 grudnia 2022r. (0 0,9 min
PLN). Stan srodkéw pienieznych na rachunkach bankowych Spétki dnia 30 wrzesnia 2023
wynosit 0,8 mIn PLN z wykorzystaniem linii kredytowej w wysokosci 2,46 mIn PLN.

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie w 3Q2023 0 22% (0,6 min PLN).

Wartosé Aktywow Spétki byta mniejsza o 1,4 min PLN od poziomu z 31 grudnia 2022 (spadek o
7%).
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Kapitat Wtasny i Zobowigzania

w tys. PLN

Kapitat (Fundusz)
Whtasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowiazania
Krétkoterminowe

Kapitat Wtasny i
Zobowiazania Razem:

STAN NA
30.09.2023

7 450,08

3033,70

7448,70

17 932,48

STAN NA
31.12.2022

7313,80

3903,67

8128,59

19 346,06

09.2023
vs. 12.2022

102%

78%

92%

93%

W ciagu dziewieciu miesiecy 2023 roku kapitat podstawowy Spétki nie byt podwyzszany.

Kapitat zapasowy zwiekszyt sie do poziomu 4,1 min PLN, w zwiazku z podjetymi Uchwatami
ZWZA. Uchwaty te zatwierdzity wynik za 2022 rok oraz postanowity o pozostawieniu zysku w

Spétce z przeznaczeniem na kapitat zapasowy Spoétki.

Na dzienn 30 wrzesnia 2023 r. taczne zobowiazanie z tytutu wyemitowanych w maju 2017 roku
trzyletnich obligacji serii A (wartos¢ emisji 10,5 min PLN) wynosita ZERO. Doktadny opis zdarzen
znajduje sie w Nocie Nr 7i 11 Sprawozdania Finansowego.

Zobowiazania dtugoterminowe spadty o 22% a zobowiazania krétkoterminowe spadty o 8%.

Spétka na dzien 30 wrzesnia 2023 posiadata zadtuzenia kredytowe w wysokosci 2,46 min PLN

(wykazywane w zobowiazaniach krétkoterminowych).

Zmniejszyty sie rowniez biezace zobowiazania z tytutu dostaw i ustug o 22% (gtéwnie z tytutu

spadku kosztow ustug UA).
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INFORMACJE 0GOLNE

Vivid Games S.A. jest jednym z czotowych polskich producentéw gier mobilnych. Od 2006 roku tworzy
ekscytujace gry, ktére rozpalaja (nie tylko) sportowe emocje w milionach graczy. Flagowa seria Spétki,
"Real Boxing", zostata pobrana ponad 120 miliondw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wsréd gier

bokserskich na swiecie.

W Vivid Games wspaniate gry sa tworzone przez prawdziwych pasjonatéow. Zespét oséb, w tym 75
utalentowanych programistéw, projektantéw i artystéw nie tylko powotuje do zycia kolejne tytuty, ale tez

stale rozwija juz dostepne gry, by maksymalizowac ich potencjat i przychody.

Vivid Games S.A. jest sp6tka publiczna notowana na Gietdzie Papierow Wartosciowych w Warszawie od
2012 roku ( latach 2012-2016 na rynku NewConnect). Spétka ma siedzibe w Bydgoszczy, zapewniajac

miedzynarodowemu zespotowi takze mozliwos¢ w petni zdalnej pracy.

Nazwa (firma):
Siedziba:
Kraj siedziby:

Adres siedziby:

Telefon:
Adres e-mail:
Adres WWW:

Forma prawna:

Fax:

Numer KRS:
NIP:
REGON:

VIVID GAMES S.A.

Bydgoszcz

Rzeczpospolita Polska

ul. Oginskiego 2, 85-092 Bydgoszcz
+48(52) 32157 28
ir@vividgames.com
www.vividgames.com

Spoétka Akcyjna
+48(52) 52221 30
0000411156
9671338848
340873302
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ORGANY SPOLKI

Larzad

Piotr Gamracy - Prezes Zarzadu

Kadencja: 7 stycznia 2022 r. - 6 stycznia 2027 r.

Od 2009 roku zwiazany z branza gier wideo. Jako Producent i Studio Manager w Sointeractive, zbudowat
studio wspierajace branze gier wideo w produkcji motion capture oraz cinematics. W pdzZniejszym okresie
petnit funkcje kierownicze w m.in. Alvernia Studios sp. z 0.0., Alvernia Action sp. z 0.0. czy Netent Poland
sp. z 0.0., gdzie stworzyt studio gier kasynowych i wspéttworzyt globalng strategie developmentu dla
czterech oddziatéw (Getheborg, Krakéw, Stockholm i Kijéw). Cztonek Rady Nadzorczej Simteract S.A.

oraz mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR Studio.

N4
7 —N
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ORGANY SPOLKI

Rada nadzorcza

Remigiusz Koscielny - Przewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu*
Kadencja: 23.06.2021r. - 29.09.2023 .

Marcin Duszynski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 07.06.2023r.-06.06.2028 r.

Andrzej Chrzanowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.20267.

Wojciech Huminiski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 26.08.2020r. - 25.08.2025r.

Damian Jasica - Przewodniczacy Rady Nadzorczej**, Przewodniczacy Komitetu Audytu OOO
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.2026.

*kk

Elzbieta Hauser-Schoneich - Cztonkini Rady Nadzorczej, Cztonkini Komitetu Audytu
Kadencja: 13.10.2023 . - ****

W Radzie Nadzorczej Spétki funkcjonuje Komitet Audytu, brak jest innych Komitetéw RN.
Opis sylwetek zawodowych i doswiadczen cztonkéw Rady Nadzorczej Spétki dostepny jest na stronie internetowej, pod
adresem: https://vividgames.com/ir/spolka/rada-nadzorcza

*Pan Remigiusz Koscielny ztozyt rezygnacje z cztonkostwa i petnienia funkcji w RN w dniu 29.09.2023 r.

**W dniu 17.10.2023 RN wybrata Pana Damian Jasice na Przewodniczacego Rady Nadzorczej.

**W dniu 13.10.2023 r. RN, w drodze kooptacji powotata pania Elzbiete Hauser-Schéneich na cztonkinie Rady Nadzorczej, a w dniu 17.10.2023 r.
wybrata ja na Cztonkinie Komitetu Audytu.

****Zgodnie z § 12 ust. 4 Statutu Spoétki, Pani Elzbieta Hauser-Schéneich bedzie sprawowata czynnosci cztonkini Rady Nadzorczej do czasu

dokonania wyboru cztonkini/cztonka Rady Nadzorczej przez najblizsze Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spotki.
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AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ LICZBA AKCJI | GROSOW ¥/

. Jarostaw Wojczakowski
. Remigiusz Koscielny
Pawet Sominka

. Aleksandra Koscielna

. Pozostali

*/ Nadzien 21.11.2023

7255212

5248375

3050000

2000000

14732183

32285770

% AKCJI | GROSOW */

22,47%
16,26%
9,45%
6,19%
45,63%

100,00%

A VIVID GAMES
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AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZE)

Imie i nazwisko Funkcja w Organie 01.01.2023
Jarostaw Wojczakowski Prezes Zarzadu **/ 7255212
Piotr Gamracy Cztonek Zarzadu/Prezes Zarzadu ***/ 2300
Remigiusz Koscielny Przewodniczacy Rady Nadzorczej 7248 420
Marcin Duszynski Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej -
Andrzej Chrzanowski Cztonek Rady Nadzorczej -
Wojciech Huminski Cztonek Rady Nadzorczej 849 289
Damian Jasica Cztonek Rady Nadzorczej -
Elzbieta Hauser-Schoneich Cztonkini Rady Nadzorczej */

*/ we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organie
**/ do 28.02.2023
***/0d 01.03.2023

30.09.2023

v

2300

v

849289

v

21.11.2023

v

118556

v

849 289
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POZOSTALE INFORMACJE

Posiadane przez Spotke oddziaty (zaktady) wraz z opisem

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. W
konsekwencji pandemii Covid-19, Vivid Games S.A. na trwale wprowadzita mozliwosc pracy
zdalnej lub hybrydowej dla wszystkich swoich pracownikéw. Od sierpnia 2022 Spétka
dysponuje wytacznie biurem w Bydgoszczy, dostepnym dla wszystkich pracownikéw i
wspotpracownikéw Vivid Games.

Posiadane akcje wtasne

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. nie posiada akcji wtasnych.

Informacje dotyczace sezonowosci dziatalnosci

W ramach prowadzonej przez Spétke dziatalnosci, w okresie srédrocznym nie wystepuje
sezonowos¢ ani cyklicznosc.

{rodta finansowania

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci sg srodki wtasne pochodzace z wptywdw
ze sprzedazy.

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Q3 2023 roku

Na dzien 30 wrzesnia 2023 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspétpracy, ze
Spotka wspodtpracowaty 71 oséb z czego 2 pracownice przebywaty na urlopie
macierzynskim. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w okresie konczacym
sie 30 wrzesnia 2023 roku to 35 oséb.

Audytor

W dniu 19 stycznia 2022 r. Rada Nadzorcza Spétki, o zapoznaniu sie z rekomendacja
Komitetu Audytu oraz przedstawiona oferta, postanowita przedtuzy¢ umowe z
dotychczasowa firma audytorskg UHY ECA Audyt Sp. z o.0. Sp.k. na kolejne dwa lata
obrotowe 2022 i 2023. Rada Nadzorcza Vivid Games S.A., po zapoznaniu sie z
zawiadomieniem z 22 maja 2023 o planowanej reorganizacji wystosowanym przez UHY
ECA Audyt Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp. k. upowaznita Zarzad Spotki do
ztozenia oswiadczenia o wyrazeniu zgody na przeniesienie praw i obowigzkow
wynikajacych z ww. umowy na badanie sprawozdan finansowych za lata 2022 i 2023 na
rzecz UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie. Informacje na ten temat znajduja

sie na stronie internetowej Spoftki: https://vividgames.com/ir/spolka/niezalezny-audytor

Sprawy sadowe

Na dzien niniejszego sprawozdania Spétka nie jest zaangazowana w istotne sporne
postepowania sadowe. Postepowanie przeciwko SG Mobile (nazwa handlowa Shori
Games) o zwrot zaliczki pobranej w zwiazku z zawarciem umowy wydawniczej dot. gry The
Cash zostato umorzone w zwiazku z zawarciem przez strony ugody. Spétka zaangazowana
jest natomiast w istotne postepowanie przedsadowe w zwigzku ze sporem z Narodowym
Centrum Badan i Rozwoju, o ktérym Spétka informowata raportami biezacymi nr 16/2023 i
28/2023. Spoétka skierowata wobec NCBiR ostateczne wezwanie do zaptaty wraz z
propozycja mediacji, zgtaszajac roszczenie w wysokosci 1,2 min ztotych. Spoétka
poinformuje raportem biezacym o ztozeniu powddztwa przeciwko NCBIR lub o podjeciu

mediacji lub innym sposobie zakoriczenia sporu.
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WPLYW WOJNY W UKRAINIE NA SYTUACJE SPOLKI

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

W miesiacach poprzedzajacych wybuch wojny przychody ze sprzedazy do uzytkownikéw z Ros;ji i
Ukrainy nie stanowity istotnej kwoty, wynosity tacznie jedynie ~1% catkowitych przychodow ze
sprzedazy. Spétka monitoruje sytuacje takze w zakresie wptywu wojny na przychody z
wyswietlania reklam. Obecnie zauwazalne sa wahania cen w tym zakresie, jednak nie mozna
jednoznacznie stwierdzi¢ czy sa one wywotane wojna, poniewaz podobne odchylenia odnotowano

juz w przesztosci.

Takze potencjalny wzrost cen surowcéw nie ma bezposredniego przetozenia na koszty
prowadzonej dziatalnosci i moze doprowadzi¢ co najwyzej do, nieznacznego w skali wydatkow
catego przedsigebiorstwa, wzrostu kosztéw utrzymania biur w Bydgoszczy i Warszawie (zostato
zamkniete z koficem lipca 2022). Vivid Games nie posiada inwestycji i jednostek zaleznych w Rosji

i Ukrainie.

Spoétka na biezaco analizuje wptyw wojny takze na wahania kurséw walut i stép procentowych.
Obecnie sytuacja nie rodzi istotnych ryzyk dla Spotki, wysoki kurs USD i EUR jest zjawiskiem
pozytywnie wptywajacym na przychody, poniewaz wiekszos¢ naleznosci Spoétka otrzymuje w tych
wtasnie walutach. W razie zmiany sytuacji faktycznej na niekorzystna dla Vivid Games, Zarzad
podejmie niezbedne dziatania zmierzajace do minimalizacji negatywnych skutkéw i przedstawi

swoje stanowisko w raporcie okresowym.
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POZOSTALE INFORMACJE FINANSOWE
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Rok obrotowy

Rokiem obrotowym Spoftki jest rok kalendarzowy.

Informacja o kredytach i pozyczkach w Q3 2023 .

W dniu 22 kwietnia 2021 r. zawarto umowe o elastyczny kredyt odnawialny z mBank S.A,
Oddziat Korporacyjny Bydgoszcz. Wysokosc¢ kredytu udzielonego Spdtce wynosi 4.000.000,00
(cztery miliony 00/100) PLN. Spétka moze wykorzystywac kredyt od dnia zawarcia umowy do
11 kwietnia 2024 r. Na dzien 30 wrzesnia 2023 r. Spotka posiadata zadtuzenie kredytowe w
wysokosci 2,46 min PLN z tego tytutu.

Informacja o porgczeniach i gwarancjach udzielonych w 2023 r. oraz innych
istotnych pozycjach pozabilansowych

W 2023 roku Spétka nie udzielita innym podmiotom zadnych istotnych poreczen ani gwarancji.

Informacje o powigzaniach organizacyjnych lub kapitatowych emitenta z innymi
podmiotami oraz okreslenie jego gtéwnych inwestycji krajowych i
zagranicznych

Emitent nie jest powigzany kapitatowo i organizacyjnie z innymi podmiotami. Nie nalezy tez do

Grupy kapitatowe;j.

Larzadzanie zasobami finansowymi

Emitent na biezaco kontroluje stan posiadanych zasobéw finansowych. Wolne srodki pieniezne

utrzymywane sa na rachunkach bankowych w banku o ratingu dtugoterminowej oceny agencji
EuroRating z oceng BBB-.

Mozliwosci realizacji inwestycji

Zarzad Spoétki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do
posiadanych zasobow finansowych. Inwestycje realizowane sa ze $rodkéw wtasnych w tym
gtéwnie ze $rodkéw pochodzacych z dystrybucji gier. W ocenie Zarzadu realizacja
zaplanowanych dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Vivid Games S.A. dokonata w Q3 2023 roku sptaty ostatniej, dwunastej raty uktadowej.

Informacja dotyczaca instrumentéw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen,
kredytowego, istotnych zaktdcen przeptywow Srodkéw pienigznych oraz utraty
ptynnosci finansowej

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczern majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem
zmiany cen, ryzyka kredytowego oraz zaktécen przeptywoéw sSrodkéw pienieznych. Opis

poszczegodlnych ryzyk zostat zaprezentowany w sprawozdaniu finansowym.
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2023 wynikéw. Comiesiecznie publikowane
sa jednak wstepne wyniki finansowe w zakresie co najmniej spodziewanych przychodéw ze sprzedazy i

wyniku netto.

Zgodnie z opublikowanym raportem biezacym ESPI nr 35/2023 z dnia 10 listopada 2023, narastajaco za

dziesie¢ miesiecy 2023 roku Emitent spodziewa sie nastepujacych wynikow:

° przychody ze sprzedazy na poziomie 18,08 min PLN,
° wynik brutto na poziomie -0,08 mIn PLN,
° EBITDA na poziomie 2,9 min PLN,

° wynik netto na poziomie -0,09 min PLN.
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OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zgodnie z wymogami rozporzadzenia Ministra Finansow z dnia 19 lutego 2009 roku w sprawie informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw
wartosciowych, Zarzad Spotki dominujacej oswiadcza, ze wedle swojej najlepszej wiedzy, niniejsze Srédroczne skrécone sprawozdanie finansowe i dane poréwnywalne i dane
poréwnywalne sporzadzone zostaty zgodnie z obowigzujacymi Vivid Games zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlaja w sposob prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa
i finansowa Spétki oraz jej wynik finansowy.

ZATWIERDZENIE SPRAWOZDANIA FINANSOWEGO
Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 30 wrzesnia 2023 roku zostat podpisany i zatwierdzony przez Zarzad Vivid Games S.A. do publikacji w dniu 22 listopada 2023 r.

Bydgoszcz, 21 listopada 2023 r.

Piotr Gamracy
Prezes Zarzadu
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