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LIST PREZESA ZARZADU

Szanowni Panstwo,

Za nami wyjatkowo intensywny Il kwartat 2024 roku, ktéry przynidst naszej spoétce istotne zmiany i
wiele osiggnieé. Kluczowym wydarzeniem byto pozyskanie strategicznego inwestora, Gemini Grupé
UAB, ktéry objat znaczacy udziat w kapitale spotki. Ta wspdtpraca nie tylko zapewnita stabilnos¢
finansowa, ale takze otworzyta drzwi do rozbudowy naszych miedzynarodowych kontaktéw. Dzieki

temu wsparciu Zarzad zostat wzmocniony przez doswiadczonego finansiste, Andriusa Pestininkasa,
co pozwoli skutecznie zarzadzac finansami i realizowac strategiczne cele.

W obszarze produkcji gier zesp6t Real Boxing 3 wykonat ogromna prace, przygotowujac gre do soft
launch na platformie Android w USA. Dodatkowo rozpoczeliSmy prace nad nowym tytutem,

rUNDEAD. Jego prototyp prezentuje sie obiecujaco, a premiera zaplanowana jest na pierwsza
potowe 2025 roku.

W tym roku Vivid Games swietowato swoje 18. urodziny. To wyjatkowy czas, ktéry potwierdza
nasza zdolnos¢ do dostosowywania sie do zmieniajacych sie warunkéw rynkowych. Z optymizmem
patrzymy w przysztos¢, z determinacja dazac do osiagniecia historycznych wynikéw.

Dziekujemy za Panstwa zaufanie i zainteresowanie nasza dziatalnoscia. Zapraszam do lektury
petnego raportu.

Z powazaniem,
Piotr Gamracy

Prezes Zarzadu Vivid Games
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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).

A VIVID GAMES



ROADMAPA STRATEGHI

2023 2024 2025

Real Boxing 3

OBILE
Real Boxing VR
Eroblast PC/Steam
Pc / GGNSGLE Inne tytuty z portfolio Vivid Games na PC/Steam
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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:

*2rédto: NewZoo, Games market trends to watch in 2024 Report

dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych, tj. najszybciej rozwijajacym sie segmencie
rynku gier komputerowych, ktérego prognozowana na 2026 wartosc to az 205,4
mld USD (wzrost 1,3% CAGR 2021-2026)*,

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

Swiatowa rozpoznawalno$¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu
gier bokserskich na platformach mobilnych przyczyniajaca sie do utrwalania
pozytywnego wizerunku Spotki,

efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikdw.

wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej,
monetyzacji oraz niezawodnosci umozliwiajacy osiagganie 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
obszardw dziatalnosci Spotki,

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

— e ooz popm  gmom oo oo
Aktywa trwate 11 600,16 10601,08 13174,03 2710,89 2438,15 2841,93
Aktywa obrotowe 2896,19 3306,20 4758,45 676,82 760,40 1026,50
Aktywa razem 14 496,35 13907,28 17 932,48 338771 3198,55 3868,43
Kapitat wtasny 4039,71 4804,24 7 450,08 944,06 1104,93 1607,14
Kapitat podstawowy 3228,58 322858 3228,58 754,50 742,54 696,48
Zobowiazania dtugoterminowe, w tym: 125456 1631,12 3033,70 293,18 375,14 654,44

Zobowiazania z tyt. leasingu 46,12 0,00 0,00 10,78 0,00 0,00
Zobowiazania krétkoterminowe, w tym: 9202,08 7471,92 7 448,70 215047 1718,47 1 606,85

Kredyty i pozyczki 0,00 2 650,00 2460,00 0,00 609,48 530,68

Zobowiazania z tyt. leasingu 15,86 50,67 94,10 3,71 11,65 20,30



CALKOWITE DOCHODY

Przychody ze sprzedazy ogétem i
zréwnane z nimi:

Przychody ze
sprzedazy

Koszt wytworzenia na
wtasne potrzeby

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Zysk (-strata) na sprzedazy

Zysk (-strata) na dziatalnosci
operacyjnej

Catkowite dochody ogétem

EBITDA

01.07.2024
30.09.2024

WTYSPLN

3696,62

2769,35

927,27

-4 268,93

-572,31

-330,49

-425,39

323,61

01.01.2024
30.09.2024
WTYSPLN

13 036,03

10 140,63

2895,40

-14 194,41

-1158,38

-499,29

-764,52

147949

01.07.2023
30.09.2023
WTYSPLN

5590,35

4 943,32

647,03

-6 277,66

-687,31

-354,50

-373,58

507,17

01.01.2023
30.09.2023
WTYSPLN

19515,16

16 608,08

2907,08

-20062,14

-546,98

349,09

124,65

2885,32
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01.07.2024
30.09.2024
WTYSEUR

862,75

646,33

216,41

-996,32

-133,57

-77,13

-99,28

75,53

01.01.2024
9.2024

3030,08

2357,08

673,00

-3299,34

-269,25

-116,05

-177,70

343,89

01.07.2023
9.2023

1240,70

1097,10

143,60

-1393,24

-152,54

-78,68

-82,91

112,56

01.01.2023
30.09.2023
WTYSEUR

4263,47

3628,36

635,11

-4 382,96

-119,50

76,27

27,23

630,35



PRZEPEYWY PIENIEZNE

01.01.2024
30.09.2024

01.01.2023
30.09.2023
WTYSPLN

01.01.2024
30.09.2024
WTYSEUR

01.01.2023
30.09.2023
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

1288,14

-2975,73

2374,22

1368,73

2304,52

-2929,75

-252,86

809,32

299,41

-691,68

551,86

318,15

503,47

-640,06

-55,24

176,81



01.01.2024 01.01.2023 01.01.2024 01.01.2023

ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE 30.09.2024 30.09.2023 30.09.2024 30.09.2023
WTYSPLN WTYSPLN W TYSEUR WTYSEUR
Zysk na jedna akcje podstawowy -0,02 0,00 -001 0,00
Zysk na jedng akcje rozwodniony -0,02 0,00 -001 0,00
Zysk (-strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej 764,52 124,65 -177.70 -81,62
Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt 32285770 32285770 32285770 32285770
Srednia wazona rozwodniona liczba akcji zwyktych w szt 32285770 32285770 32285770 32285770
Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:
1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
30 wrzesnia 2024 roku - 1 EUR = 4,2791 PLN
31 grudnia 2023 roku - 1 EUR =4,3480 PLN
30 wrzesnia 2023 roku - 1 EUR =4,6356 PLN
1. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w pierwszych dziewieciu miesigcach danego roku

- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzien kazdego miesigca w pierwszych dziewieciu miesigcach danego roku
2024 roku 1 EUR = 4,3022 PLN
2023 roku 1 EUR =4,5773 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw w trzecim kwartale danego roku
- kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzier kazdego miesigca w trzecim kwartale danego roku.
2024 roku 1 EUR = 4,2847 PLN

2023 roku 1 EUR = 4,5058 PLN
A VIVID GAMES



PODSUMOWANIE OPERACYJNE Q3 2024
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REAL BOXING 2

EE Real Boxing 2 pozostaje kluczowym tytutem w

portfolio Vivid Games i bedzie nie tylko wspierany,
ale réwniez rozwijany do czasu premiery kolejnej

czesci bokserskiej sagi i pozniej.

Seria Real Boxing to najsilniejsza, flagowa marka Vivid
Games. Do korica wrzesnia 2024 gry marki zostaty pobrane

tacznie 136 min razy.

W III kwartale 2024 roku projekt odnotowat kilka istotnych
wydarzen, ktére wptynety na jego rozwaéj oraz popularnosc.
Dzieki regularnym kampaniom live-ops oraz aktualizacjom
rozszerzajacym wewnetrzng oferte, zespot skutecznie
utrzymat  wysokie  zaangazowanie graczy. Opinie
uzytkownikéw na platformach sprzedazowych potwierdzaja
duze zainteresowanie nowymi funkcjami oraz pozytywny
odbidér usprawnien. Jednoczesnie zespdt pracowat nad
technicznymi dostosowaniami, by spetni¢ wymagania
sprzedazowe i zapewnic¢ stabilno$¢ aplikacji na nowych

urzadzeniach i wersjach systemdw operacyjnych.

Waznym krokiem w kierunku zwiekszenia efektywnosci
byta decyzja o rozdzieleniu zespotéw odpowiedzialnych za
rozwoj drugiej i trzeciej czesci Real Boxing, co nastapito we
wrzes$niu 2024 roku. Ta zmiana organizacyjna ma na celu
usprawnienie pracy i rozwdéj innowacyjnych rozwiazan dla
obu gier, pozwalajac zespotom dziata¢ bardziej niezaleznie i
lepiej dopasowywac zasoby do specyficznych potrzeb

kazdej wersji.

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

2,41 MLN

Pobrania

4,77 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

0,93 MLN PLN

Wydatki na UA

DANE W Q3 2024

*wartosci w PLN w sprawozdaniu
wg kursu USD z 30.09.2024
1USD=3,8193PLN
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ARPU NA KLUCZOWYM RYNKU (USA)

$2,50

2,41 MLN
0,93 MLN PLN
Wydatki na UA

Pobrania

4,77 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)
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REAL BOXING 3

Real Boxing 3 to kolejny tytut bokserskiej sagi, tworzonej w Spétce od ponad dekady. Najnowsza czes¢ jest nie
tylko kontynuacja. Na wielu polach stanowi istotne rozszerzenie tego co marka oferowata dotychczas. Najnowsza

wersja, w przeciwienstwie do poprzednich, tworzona jest w silniku Unity.

Techniczny launch, zrealizowany w | poétroczu, pozwolit na kompleksowe testy infrastruktury pod katem trybu
multiplayer. W Il kwartale 2024 roku zespét intensywnie pracowat natomiast nad przygotowaniem gry do

soft-launchu, ktéry zaplanowany jest na koniec listopada i obejmie kluczowy rynek USA na platformie Android.

Gtéwna nowoscia jest tryb real-time multiplayer PVP, ktéry umozliwia graczom walke wytacznie z prawdziwymi
przeciwnikami. To kluczowy test infrastruktury, majacy na celu weryfikacje stabilnosci systemu oraz
zaangazowania graczy w tryb wytacznie PVP. Wprowadzono tez wiecej mechanik zaréwno w samej rozgrywce, jak
i meta-grze. Zebrane karty bokseréw moga by¢ uzywane do awansu zawodnikéw, a system energii zacheca graczy
do rozwijania wiekszej liczby postaci, co poszerza mozliwosci taktyczne i znacznie zwigkszy¢ potencjat
monetyzacyjny tytutu. Ulepszono réwniez system walki, aby dostarczyé graczom bardziej realistycznych i

zbalansowanych wrazen.

Obecna wersja gry to mimo wszystko wczesny test, ktéry koncentruje sie na podstawowej rozgrywce. Nie zawiera
jeszcze kampanii Single Player, funkcji zarzadzania bokserami w gymie, ani docelowych elementéw
monetyzacyjnych. Celem zespotu jest zebranie kluczowych informacji o zaangazowaniu graczy i dostosowanie gry

do ich potrzeb przed wprowadzeniem kolejnych funkcji.

W IV kwartale do zespotu dotaczyt Art Director, ktory zapewni spdjny rozwéj warstwy wizualnej projektu na

wysokim poziomie. W kolejnych miesigcach do zespotu dotacza kolejni doswiadczeni specjalisci.

A VIVID GAMES
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BOXING
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Z0Z0LE RUN

W pazdzierniku 2023 Vivid Games poinformowata o zawarciu umowy na stworzenie gry typu endless runner ze
spdtka z branzy FMCG (raport biezacy ESPI nr 32/2023). Z okazji premiery gry Spotka zdradzita, Zze na partnerstwo
biznesowe zdecydowata sie spdtka Mieszko S.A. - znany i ceniony producent stodyczy, takich jak takich jak Zozole,

Amoretta, Cherrissimo czy Cheers.

Stworzona w ramach wspotpracy gra - Zozole Run taczy w sposéb innowacyjny fizyczny produkt ze $wiatem
cyfrowym, zwiekszajac zaangazowanie graczy, jednoczesnie pogtebiajac rozpoznawalnosé marki. W grze
wprowadzono innowacyjne rozwiazanie, ktére pozwala konsumentom uzywaé kodéw z produktéw Zozole do
odblokowania dodatkowej zawartosci w grze. To unikalne potaczenie $wiata fizycznego i cyfrowego pogtebia
zaangazowanie graczy i znaczaco wzmacnia $wiadomosc marki Zozole. Gra pozwoli Mieszko promowa¢ marke Zozole
takze na rynkach miedzynarodowych. Dla Vivid Games jest to cenne doswiadczenie, ktére stanowi fundament dla

przysztych projektéw, opartych na silnej identyfikacji wizualnej i emocjonalne;j.

Tytut jest dostepny globalnie w Apple App Store i Google Play.
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rUNDEAD

rUNDEAD to tworzony aktualnie w Vivid Games tytut endless runner w klimacie survival horroru, ktérego premiera
jest zaplanowana na pierwsza potowe 2025 roku. W grze gracz wciela sie w ocalatego, ktéry musi przetrwac w $wiecie
opanowanym przez hordy zombie, uciekajac przed nimi pojazdem w zréznicowanych, mrocznych lokacjach petnych

przeszkéd.

Tytut wyrdéznia sie intensywna akcja, atmosfera zniszczonego $wiata oraz mozliwoscia rozwoju postaci i zdobywania

ulepszen, ktére pozwalaja graczowi na dostosowywanie strategii i poprawianie wynikéw.

W ramach realizacji strategicznego podejscia Spotki, zespot projektowy rUNDEAD korzysta z doswiadczen i
rozwiazan wypracowanych podczas tworzenia gry Zozole Run, co pozwala na efektywne wykorzystanie zasobdw i

optymalizacje procesu produkcji, zapewniajac wysoka jakosc i atrakcyjnosé rozgrywki dla uzytkownikéw.
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BOXING RING - CLASH OF WARRIORS

W dniu 5 lipca 2023 r. Spétka zawarta z BoomBit S.A. umoweg,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
odpowiada takze BoomBit. Zawarcie umowy stanowito dla Spotki istotny krok w realizacji strategii rozwoju, w

zakresie nawigzywania partnerstw strategicznych oraz tworzenia nowych gier mobilnych.

Tytut znajduje sie obecnie w fazie soft-launch i jest rozwijany przez BoomBit S.A. Docelowo zyski z gry beda

dzielone pomiedzy obie Spotki.

(2 a4 d V/ o4 *
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INNE WAZNE WYDARZENIA

Przeglad opcii strategicznych

W zwiazku z sytuacja finansowa Spotki (przedstawiang m.in. w comiesiecznych raportach ze
wstepnymi wynikami finansowymi oraz raportach okresowych) oraz checig wypracowania wzrostu
wartosci dla Akcjonariuszy, w dniu 3 czerwca 2024 r. Zarzad Spétki podjat decyzje o rozpoczeciu
przegladu opcji strategicznych wspierajacych dalszy rozwdj i finansowanie dziatalnosci Spotki.

W ramach przegladu opcji strategicznych Zarzad Spétki dokonat oceny m.in. nastepujacych opcji:

° Emisja pakietu akcji Spotki na rzecz inwestora finansowego.

° Emisja pakietu akcji na rzecz podmiotu z branzy w celu nawigzania strategicznego
partnerstwa.

° Podjecie wspotpracy z wydawca zewnetrznym w zakresie wspétfinansowania prac

deweloperskich i wydatkéw marketingowych gier z serii Real Boxing.
Informacje o rozpoczeciu przegladu Spoétka przekazata w raporcie biezacym ESPI nr 13/2024 z dnia

3 czerwca 2024 roku.

W dniu 20 wrzesnia 2024 Zarzad ogtosit pozyskanie inwestora, ktére jest jednoznacznym
zakonczeniem ww. przegladu opcji strategicznych. Spétka zawarta umowe inwestycyjng z Gemini
Grupé UAB z siedziba w Wilnie, Republika Litewska, w ramach ktérej wyemituje 23 250 000 akcji
serii |, po cenie emisyjnej 0,225 zt za sztuke, w zamian za wktad pieniezny od Inwestora o tacznej
wartosci 5 231 250 zt. Zarzad Spétki podjat niezwtocznie wszystkie dziatania wymagane do
przeprowadzenia emisji akcji serii | oraz ich rejestracji przez Krajowy Depozyt Papieréw
Wartosciowych. Jeszcze tego samego dnia ogtoszono podjecie uchwaty w sprawie podwyzszenia
kapitatu zaktadowego w ramach kapitatu docelowego o kwote 2 325 000 zt, do kwoty 5 553 577 zt.

Do dnia publikacji niniejszego sprawozdania, podwyzszenie nie zostato zarejestrowane przez sad.

Imiany w organach spotki

2 kwietnia 2024 Pani Hauser-Schéneich ztozyta rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej
z dniem 30 kwietnia 2024. W zwiazku z tym Rada Nadzorcza w dniu 6 maja 2024 dokonata
kooptacji Pani Anny Podkowinskiej-Tretyn do Rady Nadzorczej. Rada Nadzorcza powotata Panig
Anne Podkowinska-Tretyn takze na Cztonkinie Komitetu Audytu w miejsce Pani Elzbiety
Hauser-Schoneich. Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy Spétki podjeto w dniu 25 czerwca 2024

uchwate w sprawie powotania Pani Anny Podkowinskiej-Tretyn na Cztonkinie Rady Nadzorczej.

W dniu 22 pazdziernika 2024 r. Rada Nadzorcza Spétki powotata Pana Andriusa Péstininkasa na
stanowisko Wiceprezesa Zarzadu. Powotanie nastapito z dniem 23 pazdziernika 2024 r. na 5-letnia

kadencje.
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

01.07.2024 01.07.2023 Q32024
30.09.2024 30.09.2023 vs. Q32023

w tys. PLN

Pr’zychody ze.sp.rzedazY ogbtemi 369662 559035 66%
zréwnane z nimi, w tym:

Przychody ze sprzedazy 2769,35 4943,32 56%

Koszt wytworzenia na wtasne

927,27 647,03 143%
potrzeby

Spadek wartosci przychoddw ze sprzedazy o 34% w stosunku do 3Q ubiegtego roku jest miedzy
innymi, wynikiem zmniejszonych inwestycji w UA. Spétka intensywnie analizuje wptyw
zmieniajacych sie regulacji na platformach sprzedazowych, ktére sg gtéwna przyczyna rosnacych
kosztow pozyskania uzytkownikéw oraz trudnosci w utrzymaniu efektywnosci kampanii UA. W
odpowiedzi na te wyzwania zespot na biezaco dostosowuje strategie dziatan UA, aby
optymalizowac¢ wydatki i maksymalizowac skuteczno$¢ kampanii w dynamicznie zmieniajacym
sie srodowisku rynkowym. Dzieki zewnetrznej umowie dotyczacej tytutu Zozole Run, Spotka

osiggneta w 3Q2024 przychody ze sprzedazy ustugi - produkcji gry na zlecenie.

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby sukcesywnie zwiekszaja sie w zwiazku z
zaawansowaniem prac - rozpoczetych w 2023 roku - nad nowym wymagajacym tytutem - Real
Boxing 3. Wykres kotowy odnosi sie do przychodéw ze sprzedazy poszczegdlnych tytutow w 3Q
2024.

Pozostate

10,0%

Zozole Run
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W 3Q 2024 roku nastapito zmniejszenie o 2 min PLN (spadek o 32%) kosztéow dziatalnosci
operacyjnej w stosunku do 3Q 2023 roku.

Na stan ten najwiekszy wptyw miato ponoszenie mniejszych kosztéw w najistotniejszych
pozycjach:
. ustugi obce - spadek 0 1,5 mIn PLN (o 37%)

. $wiadczenia pracownicze - spadek 0 0,3 min PLN (o0 23%).

Na zmniejszenie kosztow ustug obcych wptynety nizsze wydatki na User Acquisition (UA) - spadek o
0,9 mIn PLN (o 50%). Koszty $wiadczen pracowniczych spadty w zwigzku podjeta pod koniec 2023

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 27% wynika z zakonczenia okresu trwatosci dwoch

z czterech dotacji.

Koszty finansowe zwiekszyty z uwagi na istotne wykorzystanie elastycznej linii kredytowej w 2024

roku.

W 3Q 2024 Spétka poniosta strate na dziatalnosci operacyjnej w wysokosci 0,43 min PLN jest to
spadek 0 0,05 min PLN w poréwnaniu do 3Q2023).

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatéw

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

01.07.2024
30.09.2024

-4 268,93

-654,10

-1,88

-2482,82

-1089,09

-15,30

-25,74

-572,31

249,32

-7,50

-330,49

1,04

-95,94

-425,39

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

Q32024
vs. Q32023

68%

76%

101%

63%

77%

62%

83%

73%

88%

93%

5%

237%

114%



KOSZTY USEUG OBCYCH

Koszty ustug obcych (2,5 min PLN) stanowity w 3Q 2024 58% wszystkich kosztéw dziatalnosci operacyjnej,

w tym istotny udziat miaty koszty ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw (UA) na poziomie 0,9 min PLN.

Zmniejszenie w 3Q2024 kosztéw przeznaczonych na UA 0 0,9 min PLN, w stosunku do 3Q 2023 zwigzane
byto ze zmiang strategii Spotki w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw. Ograniczenie sSrodkow

zmusito do bardziej wydajnego poszukiwania rozwiazan w zarzadzaniu kreacjami.

4 B Pozostate [l Koszty UA

0

3Q 2023 3Q 2024

Dane na wykresie w min PLN
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Aktywa

w tys. PLN

AKTYWA TRWALE

AKTYWA
OBROTOWE

AKTYWA RAZEM

W pozycji Aktywa trwate odnotowano wzrost 0 9% (1 min PLN). Na zwiekszenie miata wptyw
STANNA STANNA 09.2024 inwestycja rozpoczeta w 2023 roku w sportowy bokserski tytut Real Boxing 3.
30.09.2024 31.12.2023 vs. 12.2023

Wartosc¢ Aktywow obrotowych zmniejszyta sie 0 12% (0 0,4 min PLN).

11 600,16 10 601,08 109%
Stan $rodkéw pienieznych na rachunkach bankowych Spétki dnia 30 wrzesnia 2024 wynosit 1,4
min PLN a kredyt w rachunku biezacym nie byt wykorzystany. Dnia 23 wrzesnia 2024 na
289619 3306,20 88% rachunek Spétki wptyneta wptata z tytutu objecia akcji nowej emisji w wysokosci 5,2 min PLN.
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie w 3Q2024 o0 58% (0,9 min PLN).
14 496,35 13 907,28 104%

Wartosé Aktywow Spétki byta wyzsza o 0,3 min PLN od poziomu z 31 grudnia 2023 (wzrost o
4%).
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Kapitat Wtasny i Zobowigzania

wtys. PLN

Kapitat (Fundusz)
Wrtasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowiazania
Krétkoterminowe

Kapitat Wtasny i
Zobowiazania Razem:

STANNA
30.09.2024

4039,71

125456

9202,08

14 496,35

STAN NA
31.12.2023

4804,24

1631,12

7471,92

13907,28

09.2024
vs. 12.2023

84%

77%

123%

104%

Dnia 20 wrzesnia 2024 kapitat zaktadowy Spétki zostat podniesiony o kwote 2 325.00 tys. PLN do
kwoty 5 553,58 tys. PLN, w drodze emisji 23 250 000 akcji zwyktych na okaziciela o wartosci
nominalnej 0,10 PLN kazda akcja. Na dzien 30 wrzesnia 2024 wptata 5 231,25 tys. PLN
przeznaczona na podwyzszenie kapitatu Spétki zostata wykazana w zobowigzaniach
krétkoterminowych. Po rejestracji podwyzszenia kapitatu w KRS na kapitale zapasowym zostanie
wykazana réwniez kwota wynikajaca z réznicy pomiedzy ceng emisyjna wynoszaca 0,225 PLN za

akcje a wartoscig nominalng 0,10 PLN (kwota ok. 2,9 min PLN).

Do dnia publikacji sprawozdania Spétka nie uzyskata informacji o rejestracji podwyzszenia

kapitatu przez Sad w Krajowym Rejestrze Sadowym.

Spoétka na dzien 30 wrzesnia 2024 nie posiadata zadtuzenie kredytowego. Z tego powodu
zobowigzania dtugoterminowe spadty o 23%. Nowa umowa o kredyt w rachunku biezacym na

kwote 4 min PLN przewiduje mozliwos¢ wykorzystania do 25 lutego 2027 roku.

W zobowigzaniach krétkoterminowych zwiera sie kwota wptaty na podwyzszenie kapitatu w
wysokosci 5 231,25 tys. PLN.
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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 135 miliondw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wsréd gier

bokserskich na swiecie.

W Vivid Games wspaniate gry sa tworzone przez prawdziwych pasjonatéw. Zespdt 50 utalentowanych
programistéw, projektantéw i artystéw nie tylko powotuje do Zycia kolejne tytuty, ale tez stale rozwija juz

dostepne gry, by maksymalizowa¢ 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). Spotka 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 2022r. - 6 stycznia 2027 .

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 pdzniejszym 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 wspottworzyt globalng strategie developmentu dla czterech oddziatéw (Getheborg,
Krakéw, Stockholm i Kijow). Cztonek Rady Nadzorczej Simteract S.A. oraz mentor w startupach Swipers Games,

Pocket Fun i Gateway VR Studio.

Andrius Pestininkas - Wiceprezes Zarzadu
Kadencja: 23 pazdziernika 2024 r.- 22 pazdziernika 2029r.

Pan Andrius Péstininkas jest specjalista finansowym z duzym doswiadczeniem w zakresie inwestycji, zarzadzania
strategicznego i wyceny przedsiebiorstw. Jako cztonek rady nadzorczej Mieszko S.A. i CENOS Sp. z 0.0. odgrywa
kluczowa role w nadzorowaniu strategii korporacyjnej, zarzadzaniu finansami i decyzjach inwestycyjnych. Jest
réwniez dyrektorem generalnym spotki inwestycyjnej UAB EVA Grupé. Dzieki swojemu doswiadczeniu jako byty
analityk finansowy w Gemini Grupé, posiada rozlegta wiedze w zakresie modelowania finansowego, due diligence i
prognozowania rentownosci.

Pan Andrius Péstininkas ukonczyt studia magisterskie na kierunku Rynki Finansowe oraz studia licencjackie na

kierunku Ekonomia Finansowa na Uniwersytecie Mykolasa Romerisa, gdzie byt aktywnym cztonkiem Klubu

A VIVID GAMES

Inwestoréw. Posiada rowniez tytut Chartered Financial Analyst (CFA).
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7 —N
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ORGANY SPOLKI

Rada nadzorcza

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

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.

Anna Podkowinska - Tretyn - Cztonkini Rady Nadzorczej, Cztonkini Komitetu Audytu*>*
Kadencja: 06.05.2024r.-05.05.2029r.

W Radzie Nadzorczej Spétki funkcjonuje Komitet Audytu, brak jest innych statych Komitetéw RN.
Opis sylwetek zawodowych i doswiadczen cztonkéw Rady Nadzorczej Spétki dostepny jest na stronie internetowej, pod

adresem:

*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 Panig Elzbiete Hauser-Schoneich na cztonkinie Rady Nadzorczej, a w dniu 17.10.2023 r.
wybrata jg na Cztonkinie Komitetu Audytu.

***W dniu 2 kwietnia 2024 Pani Hauser-Schoneich ztozyta rezygnacje z petnienia funkcji w Radzie Nadzorczej z dniem 30 kwietnia 2024.

W dniu 06.05.2024 r. RN, w drodze kooptacji powotata Panig Anne Podkowinska - Tretyn na cztonkinie Rady Nadzorczej, a w dniu 13.05.2024 r.
wybrata jg na Cztonkinie Komitetu Audytu. WZA Spétki w dniu 25.06.2024 r. powotato Panig Anne Podkowinska - Tretyn na 5-letnia kadencje.

A VIVID GAMES
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https://vividgames.com/ir/spolka/rada-nadzorcza

AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

Piotr Gamracy

AKCJONARIUSZ LICZBA AKCJI | GEOSOW */ % AKCJI | GEOSOW ¥/ 5.5%
Piotr Gamracy 5118556 15,85%

Gemini Grupe, UAB

Gemini Groupe UAB 4504 000 13,95% 2.0%

Pawet Sominka 3233790 10,02% Pozostali

Pawet Sominka

Pozostali 19429424 60,18% 10,0%
32285770 100,00%

Vi Na dzien 19.11.2024

W dniu 20 wrzesnia 2024 roku, Zarzad Spoétki podjat uchwate w sprawie podwyzszenia kapitatu zaktadowego w ramach kapitatu docelowego na podstawie upowaznienia udzielonego przez
Zwyczajne Walne Zgromadzenie Spétki w dniu 7 czerwca 2023 r. zawartego w § 7 Statutu Spotki.
Na podstawie ww. uchwaty Zarzadu kapitat zaktadowy Spétki zostat podniesiony o kwote 2 325 000 zt (stownie: dwoch miliondw trzystu dwudziestu pieciu tysiecy zt 00/100) do kwoty 5 553 577 zt

(stownie: pieciu miliondw pieciuset piec¢dziesieciu trzech tysiecy pieciuset siedemdziesieciu siedmiu zt 00/100), w drodze emisji 23 250 000 (stownie: dwudziestu trzech milionéw dwustu
piecdziesieciu tysiecy) akcji zwyktych na okaziciela serii | o wartosci nominalnej 0,10 zt (stownie: dziesie¢ groszy) kazda akcja.

Emisja akgji serii | zostata przeprowadzona w drodze subskrypcji prywatnej, akcje zostaty zaoferowane Gemini Grupé UAB z siedziba w Wilnie, Republika Litewska, w ramach realizacji postanowien
umowy inwestycyjnej, zawartej w dniu 20 wrzesnia 2024 r, o ktérej Emitent informowat w raporcie biezagcym ESPI nr 26/2024 z dnia 20 wrzesnia 2024 r.. Cena emisyjna akcji wyniosta 0,225 zt za
akcje. Akcjonariusz objat akcje serii | w zamian za wktad pieniezny.
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AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RADY NADZORCZE)

Imie i nazwisko Funkcja w Organie

Piotr Gamracy Prezes Zarzadu

Andrius Pestininkas Wiceprezes Zarzadu

Damian Jasica Przewodniczacy Rady Nadzorczej
Marcin Duszynski Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej
Andrzej Chrzanowski Cztonek Rady Nadzorczej

Wojciech Huminski Cztonek Rady Nadzorczej

Elzbieta Hauser-Schoneich Cztonkini Rady Nadzorczej

Anna Podkowinska-Tretyn Cztonkini Rady Nadzorczej

*/ we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organie

01.01.2024

118556

Y/

849 289

Vi

30.09.2024

5118556

v

849 289

v

19.11.2024

5118556

849 289

*s
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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 Vivid Games
dysponuje wytacznie biurem w Bydgoszczy, dostepnym dla wszystkich pracownikéw i
wspotpracownikéw Vivid Games.

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

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Q3 2024 roku

Na dzien 30 wrzesnia 2024 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspétpracy, ze
Spotka wspotpracowato 54 osoby. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w
okresie konczacym sie 30 wrzesnia 2024 roku to 31 oséb.

Audytor

Wybér firmy audytorskiej UHY ECA Audyt Sp. z 0.0. z siedziba w Warszawie, uprawnionej do
przeprowadzenia przegladu i badania Sprawozdania finansowego nastapit na podstawie
uchwaty nr URN-004-2024 z dnia 23.01.2024 roku podjetej zgodnie z wymogami art. 66 ust.
4 Ustawy o rachunkowosci.

Zarzad zawart z ww. firma audytorska umowe na lata 2024-2025 na wykonanie:

° przegladu $rédrocznego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od
1.01.2024 do 30.06.2024 oraz od 1.01.2025 do 30.06.2025;
° badania rocznego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od od 1.01.2024

do 31.12.2024 oraz od 1.01.2025 do 31.12.2025.

Informacje na ten temat znajduja sie na stronie internetowej  Spotki:

Informacje dotyczace sezonowosci dziatalnosci
W ramach prowadzonej przez Spétke dziatalnosci, w okresie srédrocznym nie wystepuje
sezonowosc, ani cyklicznosé.

Sprawy sadowe
Spoétka zaangazowana jest w istotne postepowanie sadowe wynikajace ze sporu z
Narodowym Centrum Badan i Rozwoju dotyczacego dofinansowania projektu

technologicznego pt. "Prototyp platformy do automatyzacji generowania, rozgrywania i
wyznaczania stopnia trudnosci pozioméw blast, oparty o Al i Machine Learning", w ramach
programu Szybka Sciezka. O sporze Spétka informowata raportami biezacymi nr 16/2023,
28/2023 i 38/2023. Spotka zgtosita wobec NCBIR roszczenie odszkodowawcze w
wysokosci 1,2 min ztotych z tytutu naruszenia zawartej umowy o dofinansowanie. 21
grudnia 2023 Spotka ztozyta w Sadzie Okregowym w Bydgoszczy | Wydziat Cywilny pozew
przeciwko NCBIR, w ktérym zada uznania za bezskuteczne dokonanego przez NCBiR 21
sierpnia 2023 wypowiedzenia umowy oraz zasadzenie na jej rzecz czesci odszkodowania za
koszty poniesione w zwigzku z naruszeniem umowy przez NCBiR. Pozwany NCBIiR w
odpowiedzi na pozew nie uznaje roszczenia Spotki. Na dzien publikacji niniejszego
Sprawozdania sad nie podjat zadnych decyzji w sprawie.

Niezaleznie, zgodnie z wiedza Spétki, Prokuratura Regionalna w Warszawie prowadzi
postepowanie dotyczace przekroczenia uprawnien przez funkcjonariuszy publicznych w
Ministerstwie Funduszy i Polityki Regionalnej polegajacego na dokonaniu ponownej oceny
wnioskow o dofinansowanie i rozwigzanie uméw o dofinansowanie na szkode interesu
beneficjentow. Spotka ma w ww. postepowaniu status pokrzywdzonej.

Irddta finansowania
Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci sg srodki wtasne pochodzace z wptywow
ze sprzedazy.
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WPLYW WOJNY W UKRAINIE NA SYTUACJE SPOLKI

Aktualnie trwajacy konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy nie wptywa bezposrednio na
spos6éb funkcjonowania Spétki i osiggane przez nig przychody z dystrybucji gier.
Dziatalnos¢ Spétki nie jest tez w sposdb bezposredni uzalezniona od ustugodawcéw
majacych siedziby na terytorium Rosji, Biatorusi lub Ukrainy. Zarzad i pracownicy Spétki
natychmiast po wybuchu wojny zaangazowali sie w wiele dziatan o charakterze
pomocowym i charytatywnym. Ponadto Spoétka wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
potencjalnych pracownikéw z terenéw objetej wojna Ukrainy, przygotowata uproszczona
Sciezke rekrutacji dla takich wtasnie kandydatéw. W miesigcach poprzedzajacych wybuch
wojny Spotka rozpoczeta wspétprace z kilkorgiem pracownikéw/wspotpracownikéw
posiadajacych obywatelstwo rosyjskie lub ukrainskie. Nie wystepuja wiec problemy z

dostepnoscia pracownikéw z rejondw objetych lub zaangazowanych w konflikt.

W miesigcach poprzedzajacych wybuch wojny przychody ze sprzedazy do uzytkownikéw z
Rosji i Ukrainy nie stanowity istotnej kwoty, wynosity tacznie jedynie ~1% catkowitych
przychoddw ze sprzedazy. Spotka monitoruje sytuacje takze w zakresie wptywu wojny na
przychody z wys$wietlania reklam. Obecnie zauwazalne sg 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
wydatkéw catego przedsiebiorstwa, wzrostu kosztéw utrzymania biur w Bydgoszczy i
Warszawie (zostato zamkniete z koricem lipca 2022). Vivid Games nie posiada inwestycji i

jednostek zaleznych w Rosji i Ukrainie.

A VIVID GAMES 39

32



POZOSTALE INFORMACJE FINANSOWE

33



Rok obrotowy

Rokiem obrotowym Spoftki jest rok kalendarzowy.

Informacja o kredytach i pozyczkach w 2024 .
W dniu 21 lutego 2024, Spétka zawarta z mBank S.A, Oddziat Korporacyjny Bydgoszcz nowa

umowe o kredyt w rachunku biezacym, na okres 3 lat, do dnia 25 lutego 2027. Spétka moze
wykorzysta¢ srodki do wysokosci 4 min zt. Kredyt jest oprocentowany stawka WIBOR
ON+2,3%. Przyznany kredyt zwieksza elastycznos¢ podejmowania decyzji biznesowych i
bedzie wykorzystywany na inwestycje w rozwdj portfolio, w tym przede wszystkim Real
Boxing 3. Nowa umowa zaktada sptacenie kredytu elastycznego, z ktérego Spoétka korzystata
wczesniej (na podstawie umowy, o ktérej Spotka informowata raportem biezacym ESPI nr

14/2021) ze $rodkéw pochodzacych z nowego kredytu.

Informacja o porgczeniach i gwarancjach udzielonych w 2024 r. oraz innych
istotnych pozycjach pozabilansowych

W 2024 roku Spotka 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 powiazany kapitatowo i organizacyjnie z innymi podmiotami. Nie nalezy tez do
Grupy kapitatowej.

Mozliwosci realizacji inwestycji

Zarzad Spétki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do
posiadanych zasobdow 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.

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

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczer majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem
zmiany cen, ryzyka kredytowego oraz zaktdcen przeptywow srodkéw pienieznych. Opis

poszczegodlnych ryzyk zostat zaprezentowany w sprawozdaniu finansowym.

Zarzadzanie 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

Fich Ratings z oceng BBB-.

A VIVID GAMES

34



OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2024 roku wynikéw. Comiesigcznie publikowane sa

jednak wstepne wyniki finansowe w zakresie co najmniej spodziewanych przychoddéw ze sprzedazy i wyniku netto.

Zgodnie z opublikowanym raportem biezacym ESPI nr 31/2024 z dnia 10 pazdziernika 2024, narastajaco za trzy
kwartaty 2024 roku Emitent spodziewat sie nastepujacych wynikéw:

. przychody ze sprzedazy na poziomie 10,1 min PLN,
° wynik brutto na poziomie -0,7 min PLN,
° EBITDA na poziomie 1,43 min PLN,

° wynik netto na poziomie -0,7 min PLN.

W zwiazku ze stabilizacja sytuacji finansowej Spotki na skutek pozyskania inwestora, o ktérym Emitent informowat w
raporcie biezacym ESPI nr 26/2024 i niewykorzystywaniem obecnie kredytu w rachunku biezacym (ESPI nr 5/2024)
Zarzad podjat decyzje o nieinformowaniu w raportach o szacunkowych wynikach miesiecznych o stanie posiadanych

Srodkow pienieznych. Informacja ta bedzie przekazywana jedynie w raportach okresowych.
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OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zgodnie z wymogami rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 19 lutego 2009 roku w sprawie informacji biezacych i okresowych przekazywanych przez emitentéw papieréw wartosciowych, Zarzad Spotki
dominujacej o$wiadcza, ze wedle swojej najlepszej wiedzy, niniejsze sréodroczne 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.

Iatwierdzenie Sprawozdania Finansowego

Niniejszy raport za okres od 1 stycznia do 30 wrzesnia 2024 roku zostat podpisany i zatwierdzony przez Zarzad Vivid Games S.A. do publikacji w dniu 20 listopada 2024 r.
Bydgoszcz, 19 listopada 2024 r.

Piotr Gamracy Andrius Pestininkas

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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