SPRAWOZDANIE ZARZADU Z DZIALALNOSCI
W 1 POLROCGZU 2019 ROKU

GRUPA KAPITALOWA VIVID GAMES S.A.

BYDGOSZCZ, 24.09.2019 R.



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska
info@vividgames.com www.vividgames.pl

SPIS TRESCI

Pismo Zarzadu 5
Wybrane dane finansowe Grupy w PLN oraz po przeliczeniu na EUR 6
Dane skonsolidowane 6
Dane Jednostkowe 7
Omoéwienie danych finansowych 9
Dane skonsolidowane 9
Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 9
Koszty dziatalnosci operacyjne;j 9
ZYSK (-STRATA) NETTO | EBITDA 11
Sprawozdanie z sytuacji finansowej 11
Dane jednostkowe 13
Sprawozdanie z sytuacji finansowe;j 13
Informacja o kredytach i pozyczkach w pierwszej potowie 2019 r. 16

Informacja o poreczeniach i gwarancjach udzielonych w pierwszej potowie 2019 r. oraz innych istotnych
pozycjach pozabilansowych 16

Informacje o zawartych umowach znaczacych dla dziatalnosci emitenta 16

informacje o powiazaniach organizacyjnych lub kapitatowych emitenta z innymi podmiotami oraz
okreslenie jego gtownych inwestycji krajowych i zagranicznych 16

Zmiany w podstawowych zasadach zarzadzania przedsiebiorstwem emitenta i jego grupa kapitatowa..17

Zarzadzanie zasobami finansowymi 17
Mozliwosci realizacji inwestycji 17
Program motywacyjny 17
Transakcje z podmiotami powigzanymi 17

Informacja dotyczaca instrumentéw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen, kredytowego, istotnych
zaktocen przeptywoéw srodkdw pienieznych oraz utraty ptynnosci finansowej 17

Objasnienie réznic pomiedzy wynikami finansowymi wykazanymi w raporcie pétrocznym a wczesniej

publikowanymi prognozami 18
Informacje ogdlne 19
Prezentacja Spotki dominujacej 19
Podstawowe dane o Emitencie 20
Organy Spotki 20

Zarzad 20

Rada Nadzorcza 21
Podstawowy przedmiot dziatalnosci 21
Akcjonariat Spétki dominujacej na dzien publikacji raportu 21
Akcje Spotki w posiadaniu 0séb zarzadzajacych i nadzorujacych 21

2



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Prezentacja Grupy Kapitatowej

Informacje o Grupie Kapitatowej Vivid Games S.A.

Struktura Grupy Kapitatowej

Przedmiot dziatalnosci Grupy

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w Grupie w pierwszej potowie 2019 roku

Rok obrotowy

Audytor

Zrédta finansowania Grupy

Zdarzenia istotne dla Grupy do dnia publikacji raportu za | pétrocze 2019 roku.

Zombie Blast Crew

Marka Gravity Rider

Gry Casual

Space Pioneer

Mayhem Combat

Marka Real Boxing

Platforma automatyzacji testéw Quasu

Umowa z Qubic Games na dystrybucje gier na platformie Nintendo Switch

Dziatalnos¢ na rynku kapitatowym

Realizacja Strategii Spétki na lata 2018-2020

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

Czynniki Majace wptyw na wyniki Grupy w przysztosci:

Informacje dotyczace sezonowosci lub cyklicznosci dziatalnosci

Opis podstawowych ryzyk zwigzanych z dziatalnoscig Spotki

Czynniki ryzyka zwigzane z otoczeniem w jakim Grupa prowadzi dziatalnos¢

Ryzyko zwigzane z wptywem sytuacji makroekonomicznej na Grupe

Ryzyko zwigzane z rozwojem nowych technologii i branzy, w ktérej dziata Grupa.........cceeeueeeee..

Ryzyko zwigzane z otoczeniem konkurencyjnym

Ryzyko zwigzane z tempem upowszechniania dostepu do Internetu szerokopasmowego oraz

urzadzen mobilnych umozliwiajacych taki dostep

Ryzyko zmiennosci kurséw walutowych

Ryzyko zmian legislacyjnych wptywajacych na rynek, na ktérym Grupa prowadzi dziatalnosc......

Ryzyko braku stabilnosci przepiséw podatkowych

Czynniki ryzyka zwigzane z dziatalnoscig prowadzong przez Grupe

Ryzyko zréznicowanego i nieprzewidywalnego popytu na poszczegdlne produkty Grupy..............

Ryzyko zwigzane z mozliwymi opdznieniami w realizacji projektéw

Ryzyko zwigzane z utratg kluczowych pracownikoéw i trudnosciami w pozyskaniu nowych...........

Ryzyko niezrealizowania celéw strategicznych zatozonych przez Grupe

22
22
22
22
22
23
23
23
24
24
25
26
28
29
30
31
31
31
32
32
32
33
34
34
34
34
34

35
35
35
36
36
36
36
36
37

3



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Pol
VIVID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Pol
info@vividgames.com www.vividgame

Ryzyko zwigzane z wymagang akceptacjg projektu przez producenta platformy zamknietej ............

Ryzyko zwigzane z pogorszeniem sie wizerunku Grupy

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem Grupy od wspoétpracy handlowej z Apple oraz Google....................

Ryzyko zwigzane ze zmiang warunkéw uméw dystrybucyjnych lub regulaminéw operatoréw
platform dystrybucyjnych lub wypowiedzeniem umoéw dystrybucyjnych

Ryzyko roszczeh z tytutu naruszenia wtasnosci intelektualnej

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

Ryzyko zwigzane z naruszeniem praw autorskich Grupy

Ryzyko zwigzane z nieautoryzowanym oprogramowaniem mogacym skutkowac zaprzestaniem
dokonywania mikroptatnosci przez graczy na rzecz Grupy

Ryzyko zwigzane z uzaleznieniem od licencji kluczowych dla funkcjonowania Grupy ........cccceeevuevunnee

Ryzyko zwigzane z rejestracjg znakéw towarowych Grupy

Ryzyko zwigzane z pozyskiwaniem i wykorzystywaniem dotacji

Ryzyko zwigzane z rozwojem dodatkowego segmentu dziatalnosci

Ryzyko braku sptaty zobowiazan z tytutu Obligacji oraz braku posiadania przez Emitenta
wystarczajacych $rodkéw na jego dokonanie

Pozostate

Posiadane przez Spétke oddziaty (zaktady) wraz z opisem.

Posiadane akcje wtasne

Wskazanie istotnych postepowan toczacych sie przed sagdem, organem wtasciwym dla postepowania
arbitrazowego lub organem administracji publicznej.

Oswiadczenie Zarzadu dotyczace informacji zawartych w sprawozdaniu

ska

ska

s.pl

38
39

39
40

40
41
41
41
41

42
42
42
42

43
43



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska
info@vividgames.com www.vividgames.pl

PisMo ZARzZADU

Szanowni Akcjonariusze i Obligatariusze,

W | pétroczu 2019 roku przychody ze sprzedazy wzrosty o 38% do poziomu 5,09 min PLN,
natomiast koszty spadty o 16% w stosunku do analogicznego okresu ubiegtego roku. W Il
kwartale odnotowalismy réwniez niewielki zysk na wyniku ze sprzedazy.

Aktualnie naszym priorytetowym dziataniem jest zwiekszanie i dywersyfikacja przychodéw,
ktére realizujemy za pomocg publikacji nowych gier mobilnych, rozszerzania sieci dystrybucji
oraz uruchamiania nowych platform sprzetowych. W Il pétroczu 2019 roku odbedg sie premiery
gier mobilnych Fly Sky High, Idle Fish Aquarium, Zombie Blast Crew, Crash Drivers, Bullet Craft, Calm
Colors, oraz Gear of Heroes. Na przetomie 2019 i 2020 roku planujemy rozpocza¢ sprzedaz na
platformie Nintendo Switch, a jako pierwsze do sklepu trafig gry Space Pioneer, Gravity Rider,
Pocket Mini Golf oraz Sheep Patrol. W | pbétroczu 2020 roku planujemy réwniez uruchomié
platforme PC, jako kolejna na ktora trafig wieksze z naszych tytutéw. Gry mobilne sg réwniez na
biezaco optymalizowane w zakresie metryk monetyzacyjnych oraz regularnie aktualizowane.

Analizujemy réwniez mozliwosci pozyskania zewnetrznego finansowania, ktére utatwi sptate
zobowigzan zwigzanych z wykupem obligacji oraz zapewni kapitat na dalszy wzrost w zakresie
rozwoju produktoéw i marketingu.

Rozwijamy réwniez Quasu - now3 linie biznesowa Quasu. Jest to innowacyjna w skali swiata
platforma do automatyzacji testéw gier mobilnych, ktéra jest juz wdrazana u pierwszych
klientow.

Stan posiadanych srodkéw pienieznych na rachunkach bankowych w ostatnim pétroczu wzrést
w stosunku do poprzedniego potrocza o 44% do wysokosci 2,6 min. Spétka na biezaco reguluje
wszystkie swoje zobowigzania oraz zarzadza ryzykiem zwigzanym ze sptatg przysztych
zobowiazan finansowych.

Dziekujemy za zaufanie i zachecamy do zapoznania sie z raportem za | potrocze 2019 roku.

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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STANNA  STANNA STANNA STANNA  STANNA  STANNA
30062019 31.12.2018 30.06.2018 30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018
WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 3279177 3120328 3181179 7712,08 7 256,58 7293,61
Aktywa obrotowe 4119,01 3483,14 6296,54 968,72 810,03 1443,63
Aktywa razem 36910,78 3468642 3810833 8 680,80 8066,61 8737,24
Kapitat wtasny 1484535 1569255  18002,58 3491,38 364943 4127,52
Kapitat podstawowy 297434 297434 2826,87 699,52 691,71 648,13
Zobowiazania 8481,10 15257,80 1434104 1994,61 3548,33 3288,02
dtugoterminowe
Dtuzne papiery 000 1029928 1021970 0,00 2395,18 234311
wartosciowe
Zobowiazania 13584,33 3736,07 576471 319481 868,85 1321,70
krotkoterminowe
Dtuzne papiery 1049477 120,19 121,83 2 468,20 27,95 27,93
wartosciowe
ZA OKRES ZA OKRES ZA OKRES ZA OKRES
01.01.2019 01.01.2018 01.01.2019 01.01.2018
30.06.2019 30.06.2018 30.06.2019 30.06.2018
W TYS PLN W TYS PLN W TYS EUR W TYS EUR
Przychody ze sprzedazy ogotemi 8335,95 7803,26 1944,02 1840,61
Zrownane z nimi:

Przychody ze sprzedazy 5089,37 3694,10 1186,89 871,35
Koszt wytworzenia na wtasne 324658 4109,16 75713 969,26
potrzeby
Koszty dziatalnosci operacyjnej -8 936,73 -10595,01 -2084,13 -2499,12
Zysk (-strata) na dziatalnosci -351,36 252482 81,94 -59555
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem -982,15 -2986,47 -229,05 -704,44
EBITDA 2078,46 108,95 484,72 2570

ZA OKRES ZA OKRES ZA OKRES ZA OKRES
01.01.2019 01.01.2018 01.01.2019 01.01.2018
30.06.2019 30.06.2018 30.06.2019 30.06.2018
W TYS PLN W TYS PLN W TYS EUR W TYS EUR
Przeptywy pienigzne netto z 215947 753,16 503,61 177,65
dziatalnosci operacyjnej
Przeptywy pienigzne netto z -3936,66 -4315,19 -918,06 -1017,85
dziatalnosci inwestycyjnej
Plizie i el e 257363 -1017,29 600,19 -239.96
dziatalnosci finansowej
Stan srodkéw pienieznych na koniec 2609.63 362118 608.59 854,15

okresu
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ZAOKRES ZAOKRES ZAOKRES ZAOKRES
ZYSK/(-STRATA) NA JEDNA AKCJE (W Zt/EUR 01.01.2019 01.01.2018 01.01.2019 01.01.2018

NA JEDNA AKCJE) 30.06.2019 30.06.2018 31.03.2019 31.03.2018

PLN PLN EUR EUR

Z dziatalnosci kontynuowanej i zaniechanej:
Zysk na jedna akcje podstawowy -0,03 -0,10 -0,01 -0,02
Zysk na jedna akcje rozwodniony -0,03 -0,10 -0,01 -0,02
Z dziatalnosci kontynuowanej:

Zwykty w zt -982,15 -2986,47 -229,05 -704,44
Rozwodniony w zt -982,15 -2986,47 -229,05 -704,44
iZzyjrl](i((asctr:g\:];z\a)jnetto z dziatalnosci kontynuowanej -982.15 -2986,47 -229,05 704,44
Zysk (strata) netto z dziatalnosci kontynuowanej -982,15 -2986,47 -229,05 -704,44
Srednia wazona liczba akcji zwyktych w szt. 29632700 29646100 29632100 29646100

Srednia wazona rozwodniona liczba akcji 29632700 29646100 29632100 29 646 100

zwyktych w szt.

DANE JEDNOSTKOWE
STAN NA STAN NA STAN NA STAN NA STAN NA STAN NA
30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018 30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018
WTYSPLN WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR WTYSEUR
Aktywa trwate 32800,17 3121168 31679,98 7714,06 7 258,53 7 263,38
Aktywa obrotowe 4 156,05 3518,28 6 327,65 977,43 818,20 1450,76
Aktywa razem 36956,22 3472996 38007,63 8691,49 8076,73 8714,15
Kapitat wtasny 14890,78 15736,05 18 158,35 3502,06 3659,55 4 163,23
Kapitat podstawowy 297434 2974,34 2826,87 699,52 691,71 648,13

Zobowigzania
dtugoterminowe
Dtuzne papiery
wartoSciowe 0,00 1029928 10219,70 0,00 2395,18 2343,11
(dtugoterminowe)
Zobowigzania
krétkoterminowe
Dtuzne papiery
wartosciowe 10494,77 120,19 121,83 2 468,20 27,95 27,93
(krotkoterminowe)

8481,10 15257,80 1434104 1994,61 3548,33 3288,02

13584,34 3736,11 5508,24 3194,81 868,86 1262,89

0d 01.01.2019 0d01.01.2018 0d01.01.2019 0d01.01.2018
do30.06.2019 do30.06.2018 do30.06.2019  do30.06.2018

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przychody ze sprzedazy ogotemi 8 335,95 7803,15 1944,02 1840,58
zréwnane z nimi:
Przychody ze sprzedazy 5089,37 3693,99 1186,89 871,33
Koszt wytworzenia na wtasne 3246,58 4109,16 757.13 969,26
potrzeby
Koszty dziatalnosci operacyjnej -8 935,52 -10 455,09 -2083,84 -2466,11
-l e e s 350,15 1238527 81,66 562,63
operacyjnej
Catkowite dochody ogétem -980,23 -284576 -228,60 -671,25
EBITDA 2079,67 218,33 485,00 51,50
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0d 01.01.2019 0d 01.01.2018 0d 01.01.2019 0d 01.01.2018
do 30.06.2019 do 30.06.2018 do 30.06.2019 do 30.06.2018
wPLN wPLN wEUR wEUR
Wynik najedna akeje -0,03 -0,10 -0,01 -0,02
podstawowy (w PLN/EUR) ’ ’ ’ ’
Wynik na jedng akcje - ) ) ) )
rozwodniony (w PLN/EUR) 0,03 0,10 0,01 0,02
Zysk (-strata) netto z
dziatalnosci kontynuowanej i -980,23 -2845,76 -228,60 -671,25
zaniechanej
Zysk (stratajnettoz -980,23 -2845,76 -228,60 671,25
q2|aialnosu kontynuowanej
Srednia wazona liczba akdiji 29 632 140 29 660 290 29 632 140 29 660 290
;wyk’rych
Sredniawazona
rozwodniona liczba akgji 29 632 140 29 660 290 29 632 140 29 660 290
zwyktych
0d 01.01.2019 0d 01.01.2018 0d 01.01.2019 0d 01.01.2018
do 30.06.2019 do 30.06.2018 do 30.06.2019 do 30.06.2018
WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR
Przeptywy pieniezne netto z 1488,48 740,20 347,13 174,60
dziatalnosci operacyjnej
Przeptywy pieniezne netto z -3264,30 -4315,19 761,26 -1017,85
dziatalnosci inwestycyjnej
Przeptywy pieniezne netto z 2573,58 101728 600,18 -239,95
dziatalnosci finansowej
Stan srodkow pieniznych na 2607,43 1809,67 608,08 426,86

koniec okresu

Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy:

1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:

30 czerwca 2019 roku - 1 EUR =4,2520 PLN
31 grudnia 2018 roku - 1 EUR = 4,3000 PLN
30 czerwca 2018 roku - 1 EUR =4,3616 PLN

Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodéw
Kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowigzujacych na ostatni dzier kazdego miesigca

danego kwartatu.

2019 roku 1 EUR = 4,2880 PLN
2018 roku 1 EUR =4,2395 PLN
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OMOWIENIE DANYCH FINANSOWYCH

DANE SKONSOLIDOWANE
PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

0d 01.01.2019 0d01.01.2018 H12019
do 30.06.2019 do 30.06.2018 w poréwnaniudoH12018
Przychody ze sprzedazy i 8335,95 7803,26 107%
zréwnane z nimi
Przychody ze sprzedazy 5089,37 3694,10 138%
Koszt wytworzenia na wtasne 3246,58 4109,16 79%
potrzeby

Skonsolidowane przychody ze sprzedazy w | pétroczu 2019 roku sg o 38% wyzsze od przychodéw
osiggnietych w analogicznym okresie 2018 roku pomimo braku duzych premier. Wynik raportowanego
okresu osiggniety zostat dzieki wiekszej ilosci tytutéw w portfolio, jak réowniez dzieki optymalizacji i
regularnej aktualizacji gier w sklepach. W uzyskanym wyniku najwiekszy udziat miaty gry marki Real
Boxing (53%) oraz Gravity Rider i Space Pioneer (tagcznie 36%).

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby stanowig 79% poziomu tych kosztéw z 2018 roku. Mniejsze
koszty zwigzane sa z nizszymi naktadami poniesionymi na obecnie prowadzone prace rozwojowe w
zakresie produkgcji gier oraz projektéw technologicznych ktére finansowane sg gtéwnie z otrzymanych
dotacji od NCBIR.

KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ

0d 01.01.2019 0d01.01.2018 H12019

do 30.06.2019 do 30.06.2018 w poréwnaniudoH12018
Koszty dziatalnosci operacyjnej 8 936,73 10595,01 84%
Amortyzacja 2429,82 2 633,77 92%
Zuzycie surowcéw i materiatéw 31,00 93,72 33%
Ustugi obce 3553,66 4392,56 81%
Qy oviadczen 2862,30 344911 83%
pracowniczych
Podatki i optaty 1,76 1,67 105%
Pozostate koszty 58,19 24,18 241%
ZYSK (-STRATA) ZE o
SPRZEDAZY -600,78 -2791,75 22%
Pozostate przychody operacyjne 258,71 362,90 71%
Pozostate koszty operacyjne -9,29 -95,97 10%
ARSI -351,36 -2524,82 14%

DZIALALNOSCI OPERACYJNE)J

Koszty dziatalnosci operacyjnej ulegty zmniejszeniu i stanowig one w raportowanym okresie 84% kosztéw
poniesionych w | pétroczu 2018 r., zmienita sie réwniez ich struktura: najwiekszy spadek (do poziomu
81%) odnotowany w pozycji koszty ustug obcych zwigzany jest ze zmniejszeniem kosztéw prac zlecanych
do zewnetrznych wykonawcéw. W pozycji tej najistotniejszymi kosztami sa: koszty ustug zewnetrznych
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wspotpracownikow (31%), bezposrednie koszty sprzedazy (19%) oraz optaty licencyjne dotyczace
wydanych tytutéw (20%). Spadek kosztow zostat osiggniety pomimo 38% wzrostu przychodéw ze
sprzedazy.

Zmniejszyt sie réwniez koszt amortyzacji, ktéry stanowi obecnie 92% pierwszego pétrocza 2018. Stan ten
jest zwigzany z wdrozeniem wynikéw przeprowadzonej analizy czasu ekonomicznej uzytecznosci
poszczegdlnych tytutéw segmentu mid-core oraz nowych technologii stanowigcych wytworzone prace
rozwojowe, zaklasyfikowanych jako wartosci niematerialne. Od 2019 roku przyjeto, iz okresem
ekonomicznej uzytecznosci (a réwnoczesnie amortyzacji) technologii oraz gier, bedzie okres 7 lat.

Wynik ze sprzedazy w pierwszym poétroczu 2019 wynidést -600,78 tys. PLN natomiast wynik na
dziatalnosci operacyjnej wyniést -351,36 tys. PLN.

W Il kwartale 2019 zysk ze sprzedazy wynidst 27,99 tys. PLN, a zysk na dziatalnosci operacyjnej 69,11 tys.
PLN.

Wyniki | pétrocza - pomimo wartosci ujemnych - przedstawiajg znaczaco mniejsza strate niz wyniki z
alogicznego okresu roku poprzedniego oraz wykazujg zysk w Il kwartale 2019.

POBRANIA (min) ARPU (PLN**)*
H12018 H12019 H12018 H12019
Space Pioneer 1,18 0,81 0,71 0,90
Real Boxing 1 2,01 2,54 0,63 0,52
Real Boxing 2 0,74 1,06 1,01 0,90
Gravity Rider 2,74 0,34

*ARPU - $redni przychdd z gracza, zawiera przychody brutto z mikroptatnoscii reklam

**wg kursu USD z dnia 30.06.2019 r. 1USD=3,7336 PLN

10



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska

A VIVID GAMES

info@vividgames.com www.vividgames.pl

ZYSK(-STRATA)NETTO I EBITDA

0d 01.01.2019 0d 01.01.2018 H12019
do 30.06.2019 do 30.06.2018 w poréwnaniudoH1 2018
ZYSK (-STRATA) NETTO -982,15 -2986,47 33%
EBITDA 2078,46 108,95 1908%

Strata Netto Grupy w pierwszym potroczu 2019 roku byta nizsza o 2 min PLN i stanowita 33% straty z
analogicznego okresu 2018 roku.

EBITDAwzrostao 1 969,51 tys. PLN do wartosci 2 078,46 tys. PLN.

SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

30.06.2019
Nadzien Nadzien Nadzien w poréwnaniu
30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018 do31.12.2018
AKTYWA TRWALE 32791,77 31203,28 31811,79 105%
Rzeczowe aktywa trwate 787,98 264,72 410,24 298%
Aktywa niematerialne i prace 3156653 30524,48 31004,56 103%
rozwojowe
Wspblne przedsiewziecie 99,62 97,25 89,30 102%
Naleznosci dtugoterminowe 61,50 61,50 61,50 100%
Aktywa z tytutu odroczonego 27614 25533 24619 108%
podatku dochodowego
AKTYWA OBROTOWE 4119,01 3483,14 6 296,54 118%
l':';'uegnosc' z tytutu dostaw i 893,57 902,30 936,89 99%
Pozostate naleznosci 231,28 272,16 903,33 85%
Srodki pieniezne iich 2609,63 1813,19 3621,18 144%
ekwiwalenty
Rozliczenia miedzyokresowe 384,53 495,49 835,14 78%
AKTYWA RAZEM: 36 910,78 34 686,42 38 108,33 106%

Opis wybranych, znaczacych pozycji Aktywow:

taczna wartosé aktywdw wzrosta o 6% w stosunku do wartosci wg. stanu na koniec z roku 2018.

W pozycji Aktywa trwate (wartosci netto) odnotowano wzrost o 198%. Wartos¢ ta jest konsekwencja
zastosowania po raz pierwszy miedzynarodowego standardu MSSF 16 ktéry spowodowat wykazanie
dtugoterminowej umowy najmu siedziby Grupy jako $rodka trwatego podlegajacego amortyzacji.
Wartos¢ wynikajaca z zastosowania MSSF 16 jako rzeczowe aktywo trwate wyniosta 669,20 tys. PLN.
Zwiekszenie wartosci netto Aktywow niematerialnych i prac rozwojowych nastapito o 3%.

Grupa zwiekszyta stan posiadanych srodkéw pienieznych na rachunkach bankowych w ostatnim pétroczu
044%.
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Wartos$é¢ Aktywdw obrotowych zwiekszyta sie w ostatnim pdtroczu o 6% w wyniku zwiekszenia stanu
posiadanych srodkow pienieznych.

KAPITALY WEASNE | Nadzien Nadzien Na dzien W porg\?v.r?:r.\?t?éz
ZOBOWIAZANIA 30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018 31.12.2018
KAPITAL (FUNDUSZ) WEASNY 14 845,35 15 692,55 18 002,58 95%
Kapitat podstawowy 2974,34 2974,34 2826,87 100%
Akcje wiasne -11,07 -9,73 -8,32 114%
Kapitat zapasowy 10748,39 20431,87 20 240,36 53%
Niepodzielony wynik zlat 211584 225506  -2069,86

ubiegtych

Zysk (strata) netto roku 98215  -544887  -2986,47 18%
obrotowego

ZOBOWIAZANIA o
DEUGOTERMINOWE 8481,10 15 257,80 14 341,04 56%
Zobowiagzanie z tytutu

odroczonego podatku 95,61 1,07 0,14 8936%
dochodowego

Pozostate rezerwy 0,00 328,03 325,18

Kredyty i pozyczki 2030,99 0,00 389,84

Dtuzne papiery wartosciowe 0,00 10299,28 10219,70

Zpbowazama z tyt. leasingu 0,00 0,00 85.16

finansowego

Pozostate zobowiazania 635450 462942 332102 137%
dtugoterminowe

ZOBOWIAZANIA o
KROTKOTERMINOWE 13584,33 3736,07 5764,71 364%
Kredyty i pozyczki 389,84 1070,40 2000,46 36%
Dtuzne papiery wartosciowe 10494,77 120,19 121,83 8732%
Zpbomazama z tyt. leasingu 91,11 32109 44216 28%
finansowego

Esojfllojzmazama z tytutu dostaw i 656,07 964,18 94335 68%
Zobowiazania z tytutu biezacego 0,00 220,53 111856

podatku

R L21€ rezerwy 656,31 392,26 451,78 167%
krétkoterminowe

Pozostate zobowiazania 1296,23 647,42 686,57 200%
krétkoterminowe

PASYWA RAZEM: 36910,78 34 686,42 38 108,33 106%

Opis wybranych pozycji Kapitatow Wtasnych i Zobowiazan (Pasywa):

W | pétroczu 2019 roku nastgpit znaczacy wzrost wartosci Zobowigzan krotkoterminowych. Powodem
jest zmiana kwalifikacji dtuznych papieréw warto$ciowych. Wyemitowane w maju 2017 roku obligacje
o wartosci nominalnej 10,5 min PLN prezentowane sg obecnie jako zobowigzania krétkoterminowe,
poniewaz do terminu wykupu (w maju 2020 roku) pozostato mniej niz 12 miesiecy.

Nastapit dalszy spadek krétkoterminowych zobowigzan kredytowych i leasingowych. Zobowigzania te
zmniejszyty sie o ponad 910 tys. PLN w stosunku do stanu na koniec 2018 r., w tym zobowigzania z
kredytdw zmniejszyty sie o 64% a zobowigzania z tytutu leasingu o 72%. Raty kredytowe i leasingowe
sptacane s terminowo zgodnie z harmonogramami. W 2019 roku nie zostaty zaciggniete nowe kredyty w
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bankach. Wszystkie aktualne umowy kredytowe zakonicza sie w pazdzierniku 2019 roku, a leasing bedzie
trwat do konca 2019 roku.

Jako Pozyczka dtugoterminowa wykazywane jest zobowigzanie z tytutu zawartych umoéw z Cztonkami
Zarzadu Emitenta. Udzielili oni w marcu 2019 roku pozyczek na ogdlna kwote 2 min PLN.

Pozostate zobowigzania dtugoterminowe wzrosty o 37% z powodu otrzymanych w 2019 roku kolejnych
rat dotacji. W raportowanym okresie byto to ponad 1,9 min PLN z programu sektorowego Game INN.
Zgodnie z zawartymi umowami, Emitent bedzie otrzymywat kolejne srodki, ogétem w wysokosci ok 1,7
min PLN do korica 2019 .

Jednostka dominujgca sptacita terminowo wszystkie zobowigzanie podatkowe wynikajgce z lat
2016/2017. Na koniec roku 2018 byta to kwota 220,53 tys. PLN.

DANE JEDNOSTKOWE

Vivid Games S.A. jest spétka dominujaca Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A. i jednoczes$nie najwiekszym
podmiotem w ramach Grupy. Tym samym komentarz do sprawozdania z sytuacji finansowej Grupy,
obejmuje w wiekszosci dziatalnos¢ i wyniki Vivid Games S.A.

SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

AKTYWA Stan na Stan na Stanna
30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018
AKTYWA TRWALE 32800,17 31211,68 31679,98
Rzeczowe aktywa trwate 787,98 264,72 410,24
l/»\l/r?]r‘tosa niematerialne i prace rozwojowe, w 3156653 30524.48 3085875
- Koszty zakonczonych prac rozwojowych 19 656,43 21610,55 13974,17
- Pozostate wartosci niematerialne 1562,38 1812,79 2296,54
- Wartosci niematerialne w realizacji 10347,72 7101,14 14 588,04
Inwestycje w jednostki powigzane 108,02 105,65 103,30
Naleznosci dtugoterminowe 61,50 61,50 61,50
Pozostate dtugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00 0,00
Aktywa z tytutu odroczonego podatku 27614 25533 24619
dochodowego
Rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00 0,00
AKTYWA OBROTOWE 4 156,05 3518,28 6 327,65
Zapasy 0,00 0,00 0,00
Naleznosci z tytutu dostaw i ustug 893,57 902,30 935,20
Naleznosci z tytutu biezacego podatku 0,00 0,00 0,00
dochodowego
Pozostate naleznosci 231,15 272,16 900,03
Udzielone pozyczki 39,37 38,66 37,94
Srodki pieniezne i ich ekwiwalenty 2607,43 1809,67 3619,34
Rozliczenia miedzyokresowe 384,53 495,49 835,14
AKTYWA RAZEM 36 956,22 34729,96 38007,63
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KAPITAL WEASNY | ZOBOWIAZANIA Stanna Stanna Stanna

30.06.2019 31.12.2018 30.06.2018
KAPITAL (FUNDUSZ) WEASNY 14 890,78 15 736,05 18 158,35
Kapitat podstawowy 2974,34 2974,34 2826,87
Akcje wiasne -11,13 -9,73 -8,31
Kapitat zapasowy 41598,73 51282,20 51203,87
Niepodzielony wynik z lat ubiegtych -28 690,93 -33068,48 -33018,32
Zysk (-strata) netto roku obrotowego -980,23 -5442,28 -2845,76
ZOBOWIAZANIA DEUGOTERMINOWE 8481,10 15257,80 14 341,04
Sgiﬁg\gg;;;gﬂ;u’ru odroczonego podatku 95,61 1,07 014
Pozostate rezerwy 0,00 328,03 325,18
Kredyty i pozyczki 2 030,99 0,00 389,84
Dtuzne papiery wartosciowe 0,00 10 299,28 10219,70
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 0,00 0,00 85,16
Pozostate zobowigzania dtugoterminowe 6 354,50 4 629,42 3321,02
ZOBOWIAZANIA KROTKOTERMINOWE 13584,34 3736,11 5508,24
Kredyty i pozyczki 389,84 1070,40 2000,46
Dtuzne papiery wartosciowe 10494,77 120,19 121,83
Zobowiazania z tyt. leasingu finansowego 91,11 321,09 442,16
Zobowiazania z tytutu dostaw i ustug 656,07 964,18 920,10
Zobowiazania z tytutu podatku dochodowego 0,00 220,53 885,32
Pozostate rezerwy krétkoterminowe 656,31 392,26 451,78
Pozostate zobowigzania krétkoterminowe 1296,24 647,46 686,59
KAPITAL WELASNY | ZOBOWIAZANIA RAZEM: 36 956,22 34729,96 38007,63
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) 0d 01.01.2019 0d 01.01.2018
SPRAWOZDANIE Z CALKOWITYCH DOCHODOW do 30.06.2019 do 30.06.2018
Dziatalnos¢ kontynuowana
Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi 8 335,95 7 803,15
Przychody ze sprzedazy 5089,37 3693,99
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 3246,58 4 109,16
Koszty dziatalnosci operacyjnej -8 935,52 -10455,09
Amortyzacja -242982 -2 603,60
Zuzycie surowcéw i materiatéw -31,00 -93,72
Ustugi obce -3552,82 -4287,80
Koszt Swiadczen pracowniczych -2862,30 -3449,11
Podatki i optaty -1,39 -1,67
Pozostate koszty -58,19 -19,19
ZYSK (-STRATA) ZE SPRZEDAZY -599,57 -2651,94
Pozostate przychody operacyjne 258,71 362,64
Pozostate koszty operacyjne -9,29 -95,97
ZYSK (-STRATA) NA DZIALALNOSCI OPERACYJNEJ -350,15 -2 385,27
Przychody finansowe 6,24 152,46
Koszty finansowe -562,58 -543,66
ZYSK (-STRATA) PRZED OPODATKOWANIEM -906,49 -2776,47
Podatek dochodowy -73,74 -69,29
ﬁ\(l)sr\ll( _I_(YSI\ITSQ;I,'\}A&L\IE}'TO Z DZIALALNOSCI -980,23 -2845.76
Zysk (strata) netto z dziatalnosci zaniechanej - -
ZYSK (-STRATA) NETTO -980,23 -2845,76
CALKOWITE DOCHODY OGOLEM: -980,23 -2845,76
EBITDA 2079,67 218,33
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INFORMACJA O KREDYTACH | POZYCZKACH W PIERWSZEJ POtOWIE 2019 R.

W pierwszym potroczu 2019 roku Grupa nie zaciagneta nowych kredytéw bankowych. Nastgpito
zmniejszenie zobowigzan z tytutu czesciowych sptat wczesniejszych kredytéw. Zobowigzania z tytutu
zaciagnietych kredytow zmniejszyty sie w pierwszym potroczu 2019 roku 0 650,56 tys. PLN (zmniejszenie
0 64%) w stosunku do korica 2018 roku. Wszystkie raty sptacono terminowo, zgodnie z harmonogramami
ustalonymi w umowach. Wszystkie bankowe umowy kredytowe zakoriczg sie w pazdzierniku 2019 roku.

W marcu 2019 roku cztonkowie Zarzadu Vivid Games S.A. udzielili Spotce pozyczek w tacznej kwocie
2 min PLN. Umowy pozyczek zawarto na okres 3 lat, a oprocentowanie wynosi 5,97% w skali roku, przy
czym odsetki nie podlegaja kapitalizacji. W miejsce zwrotu pozyczki wraz z odsetkami Pozyczkodawcy
moga objac akcje Emitenta nowej emisji (tzw. ,Opcja objecia”). Umowy pozyczek nie zostaty potwierdzone
przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy, w zwigzku z czym powstata konieczno$¢ ich ponownego
zawarcia we wrzesniu 2019, jednak pozostato to bez wptywu na charakter i tres¢ zobowigzania - $rodki
wynikajace zuméw pozyczek zostaty Spétce przekazane w marcu 2019.

INFORMACJA O PORECZENIACH | GWARANCJACH UDZIELONYCH W PIERWSZEJ

POLOWIE 2019 R. ORAZ INNYCH ISTOTNYCH POZYCJACH POZABILANSOWYCH

W pierwszym pétroczu 2019 roku Grupa nie udzielita innym podmiotom zadnych istotnych poreczen ani
gwarancji.

INFORMACJE O ZAWARTYCH UMOWACH ZNACZACYCH DLA DZIALALNOSCI

EMITENTA

29. marca 2019 roku zawarto z Remigiuszem Koscielnym - Prezesem Zarzadu Vivid Games S.A.
i Jarostawem Wojczakowskim - Wiceprezesem Zarzadu umowy pozyczek na rzecz Vivid Games S.A.
Pozyczek udzielono na okres 3 lat w tacznej kwocie 2 000 000,00 zt. Spétka zaptaci odsetki umowne od
kwoty pozyczki w wysokosci 5,97% w skali roku, przy czym odsetki nie podlegajg kapitalizacji. W miejsce
zwrotu pozyczki wraz z odsetkami Pozyczkodawcy moga objac akcji Emitenta nowej emisji (tzw. ,Opcja
objecia”).

Z przyczyn formalnych umowy nalezato uzna¢ za niewazne. W dniu 12. wrzesnia 2019 r. zawarto w ich
miejsce nowe umowy pozyczek na tozsamych warunkach, regulujgce zobowigzania powstate w zwigzku z
uznaniem umow z marca 2019 za niewazne (ESPI nr 26/2019).

W dniu 11. lipca 2019 r. zawarto umowe ramowg z Qubic Games S.A. z siedzibg w Siedlcach w zakresie
portingu i dystrybucji gier Spétki na platformie Nintendo Switch. Na podstawie umowy Qubic Games
przygotuje przeznaczone do dystrybucji na platformie Nintendo Switch wersje (tzw. porty) gier z
segmentu mid-core: Space Pioneer i Gravity Rider Zero oraz 6 wybranych gier z segmentu casual. Gry
beda publikowane na platformie Nintendo Switch na kontach Qubic Games i Vivid Games zarzadzanych
przez Qubic Games. Umowa pozostawia mozliwos$é rozszerzenia listy gier o kolejne tytuty.

INFORMACJE O POWIAZANIACH ORGANIZACYJNYCH LUB KAPITALOWYCH EMITENTA
Z INNYMI PODMIOTAMI ORAZ OKRESLENIE JEGO GOWNYCH INWESTYCJI

KRAJOWYCH | ZAGRANICZNYCH
Emitent nie jest powigzany kapitatowo i organizacyjnie z podmiotami spoza swojej Grupy kapitatowe;.
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ZMIANY W PODSTAWOWYCH ZASADACH ZARZADZANIA PRZEDSIEBIORSTWEM

EMITENTA 1 JEGO GRUPA KAPITALOWA

Z dniem 1 maja br. wyodrebniono z przedsiebiorstwa Spétki Vivid Games S.A. Przedsiebiorstwo Quasu
przeznaczone do petnej obstugi platformy automatyzacji testéow Quasu. Do zadan wyodrebnionego
Przedsiebiorstwa Quasu nalezy m.in.:

e obstugatechnologii GTF;

e zarzadzanie prawami wtasnosci intelektualnej do GTF iich ochrona;

e rozwdj produktu poprzez wprowadzenie nowego modelu ustugi SaaS pozwalajgcego na
oferowanie globalne poprzez subskrypcje oraz dalsze ulepszanie produktu o funkcjonalnosci
adoptujace system do nowych trendéw technologicznych;

e pozyskiwanie odbiorcéw zewnetrznych zainteresowanych ustugowym wykorzystaniem
technologii GTF;

e zawieranie umoéw i utrzymywanie statych relacji z licencjobiorcami.

ZARZADZANIE ZASOBAMI FINANSOWYMI

Emitent na biezaco kontroluje stan posiadanych zasobéw finansowych. Wolne srodki pieniezne
utrzymywane sg na lokatach bankowych w bankach o ratingu Fitch BBB.

W 2019 r. Emitent otrzyma kolejne s’rodl'<i z dotacji, w drugim potroczu ogétem w wysokosci ok 1,7 min (w
| pétroczu otrzymano 1,9 min) PLN. Srodki te sg i bedg przeznaczane na finansowanie projektéw
technologicznych.

MOZLIWOSCI REALIZACJI INWESTYCJI

Zarzad Spoétki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do posiadanych
zasoboéw finansowych. Inwestycje realizowane s3 ze srodkéw pochodzacych z dystrybucji gier, sSrodkéw z
dotacji w ramach programu sektorowego Game INN, srodkéw pochodzacych z pozyczek od cztonkéow
Zarzadu Vivid Games S.A. oraz kredytéw. W ocenie Zarzadu realizacja zaplanowanych na 2019 rok
dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

PROGRAM MOTYWACYJNY

W pierwszym poétroczu 2019 roku odpis w koszty biezacej dziatalnosci zwigzane z programem
motywacyjnym wyniosty 136,3 tys. PLN. Rok 2019 bedzie ostatnim okresem w ktérym zostang dokonane
odpisy z tego tytutu, tacznie bedzie to kwota 272,70 tys. PLN.

TRANSAKCJE Z PODMIOTAMI POWIAZANYMI

W pierwszym poétroczu 2019 roku Grupa kontynuowata wspotprace na przyjetych w latach
wczesniejszych zasadach. Wszystkie transakcje miaty charakter rynkowy.

INFORMACJA DOTYCZACA INSTRUMENTOW FINANSOWYCH W ZAKRESIE RYZYKA
ZMIANY CEN, KREDYTOWEGO, ISTOTNYCH ZAKEOCEN PRZEPLYWOW SRODKOW

PIENIEZNYCH ORAZ UTRATY PLYNNOSCI FINANSOWE)

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczen majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem zmiany cen,
ryzyka kredytowego oraz zaktécen przeptywédw srodkow pienieznych. Opis poszczegdlnych ryzyk zostat
zaprezentowany w skonsolidowanym sprawozdaniu finansowym w Notach nr 14 - 22.
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI WYKAZANYMI W

RAPORCIE POLROCZNYM A WCZESNIEJ PUBLIKOWANYMI PROGNOZAMI
Spoétka nie publikuje prognoz finansowych.
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INFORMACJE OGOLNE
PREZENTACJA SPOEKI DOMINUJACE)

Vivid Games jest jednym z najlepszych polskich developeréw gier mobilnych. Od ponad dekady tworzy
i dostarcza na globalny rynek najwyzszej klasy produkty. Najgtosniejszym sukcesem Studia jest Real
Boxing, ktory jest najlepsza serig bokserska dostepng na platformach mobilnych. Vivid Games doczekato
sie wielu nagrod, zostato wyrdznione m.in. tytutem ,Best Indie Developer”, otrzymato nagrode ,Best
Polish Game of the Year”, oraz prestizowe wyréznienie Apple Editors’ Choice.

Vivid Games to zespdt ludzi petnych pasji, z zaangazowaniem koncentrujacych sie na misji tworzenia
szalenie wciggajacych, wizualnie wybitnych gier mobilnych, ktére tacza graczy w chwilach rozrywki.
Nierzadko tworzenie takich tytutéw wymaga podjecia kreatywnego wyzwania, jednak Vivid Games celuje
wysoko i dazy do perfekcji. Za sukcesem organizacji stoi wizja bycia swiatowe] klasy studiem
developerskim

z docenionymi i odnoszacymi komercyjne sukcesy tytutami. By to osiggnac Zarzad stawia na innowacje
i dynamizm w dziataniu. Zespoty produkcyjne sg mate i zwinne, a wizytéwka Grupy sg wysoka kultura
organizacyjna i wysokie standardy pracy.

Strategia Grupy opiera sie na tworzeniu portfolio wysokodochodowych, dostarczanych na $wiatowy
rynek gier mobilnych, praca z wyjatkowymi zespotami, wykorzystanie dogtebnej wiedzy rynkowej
i najlepszych technologii.

Gry, ktére wydaje Vivid Games sg produkowane przez wewnetrzne zespoty oraz pozyskiwane za
pomoca programu wydawniczego od zewnetrznych producentéw. Wysoka konkurencyjnosc gier
zapewniajg tworzone i wykorzystywane w ramach Grupy technologie.

Vivid Games S.A. jest spdtkg publiczng, notowana na warszawskiej gietdzie GPW i posiada biura
w Bydgoszczy, Warszawie i Bielsku-Biatej.
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PODSTAWOWE DANE O EMITENCIE

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Nazwa (firma):
Forma prawna:
Kraj siedziby:
Siedziba:

Adres siedziby:

Adres do korespondencji:

VIVID GAMES S.A.

Spoétka Akcyjna

Rzeczpospolita Polska

Bydgoszcz

ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

ul. Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz

Telefon: +48(52) 32157 28
Fax: +48(52) 5222130
Adres e-mail: ir@vividgames.com
Adres WWW: www.vividgames.com
REGON: 340873302
NIP: 9671338848
Numer KRS: 0000411156
ORGANY SPOkLKI
ZARZAD
L . ] . Datarozpoczecia Data zakonczenia
| N k Funk
' ' aZVisko unkca obecnej kadencji obecnej kadencji
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 19.04.2017r. 18.04.2022r.
Jarostaw Wojczakowski Wiceprezes 19.04.2017r. 18.04.2022r.
Zarzadu

Tabela 1. Sktad Zarzadu na dzien 24.09.2019r.
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A VIVID GAMES

RADA NADZORCZA

Imie i Nazwisko

Funkcja

Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska

Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Datarozpoczecia
obecnej kadencji

Data zakonczenia
obecnej kadencji

Marcin Duszynski

Piotr Szczeszek

Paul Bragiel

Tomasz Muchalski

Szymon
Skiendzielewski

Przewodniczacy Rady
Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy
Rady Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Cztonek Rady
Nadzorczej

Tabela 1. Sktad Rady Nadzorczej na dzier 24.09.2019r.

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

urzadzenia mobilne.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

12.04.2017r.

15.04.2015r.

11.04.2022r.

11.04.2022r.

11.04.2022r.

11.04.2022r.

14.04.2020r.

AKCJONARIAT SPOLKI DOMINUJACEJ NA DZIEN PUBLIKACJI RAPORTU

Akcjonariusz Liczba akcji Procent akgji Liczbagtoséw  Procent gtosow
Remigiusz Koscielny 6426250 21,61% 6426250 21,61%
Jarostaw 6382250 21,46 % 6382250 21,46 %
Woiczakowski

Pozostali 16 934 646 56,94 % 16 934 646 56,94 %
Razem 29743396 100% 29743396 100%

AKCJE SPOLKI W POSIADANIU OSOB ZARZADZAJACYCH | NADZORUJACYCH

Na dzien Na dzien Na dzien
Imie i nazwisko Stanowisko
1.01.2019 30.06.2019 24.09.2019
Remigiusz Koscielny Prezes Zarzadu 7176 250 6426250 6426 250
Jarostaw
Wiceprezes Zarzadu 7176 250 6382250 6382 250
Wojczakowski

Marcin Duszynski

Piotr Szczeszek

Przewodniczacy Rady

Nadzorczej

Wiceprzewodniczacy Rady

Nadzorczej

21



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VWID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska

info@vividgames.com www.vividgames.pl

Paul Bragiel Cztonek Rady Nadzorczej 247 500 247 500 247 500
Tomasz Muchalski Cztonek Rady Nadzorczej - - -
Szymon

Cztonek Rady Nadzorczej - - -
Skiendzielewski

W dniu 19 marca 2019 r. wptynety do Spétki zawiadomienia od cztonkédw Zarzadu pana Remigiusza
Koscielnego i pana Jarostawa Wojczakowskiego o zbyciu przez nich odpowiednio 750.000 i 793.750
sposréd posiadanych akcji Vivid Games S.A. (ESPI nr 6/2019i7/2019).

PREZENTACJA GRUPY KAPITALOWE)J

INFORMACJE O GRUPIE KAPITALOWE)J VIVID GAMES S.A.
Grupe kapitatowg Vivid Games poza Spétka dominujaca - Vivid Games S.A. tworzg dwa podmioty:

e Vivid Games Spoétka akcyjna s.k.a. z siedzibg w Bydgoszczy, wyceniana metoda praw wtasnosci,

e Bote Sp.zo.0.zsiedzibg w Bydgoszczy, konsolidowana metoda petng od 11l kw. 2015r.

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

STRUKTURA GRUPY KAPITALOWE)

VIVID GAMES 5.A.

Vivid Games S.A. BOTE

S.K.A Sp. z 0.0.

PRZEDMIOT DZIALALNOSCI GRUPY
Podstawowym przedmiotem dziatalnosci Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A. jest wedtug PKD: —

pozostata dziatalnos¢ ustugowa w zakresie technologii informatycznych i komputerowych. Segmentami
sprawozdawczymi wedtug MSSF 8 Segmenty operacyjne sa nastepujace segmenty: — wytacznie jeden

segment dziatalnosci ktorym jest produkcja programéow komputerowych (gier).

ZATRUDNIENIE | SYTUACJA KADROWA W GRUPIE W PIERWSZEJ POLOWIE 2019 ROKU
Na dziert 30.06.2019 roku wspétpracowato z Grupa 81 oséb w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub

wspotpracy, z czego 6 pracownikéw przebywa na dtugotrwatych zwolnieniach lekarskich badz urlopach

macierzynskich. Przecietne zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w pierwszej potowie roku to 48 oséb.
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ROK OBROTOWY
Rokiem obrotowym Grupy jest rok kalendarzowy.

AUDYTOR
UHY ECA Audyt Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Sp.k. z siedzibg w Warszawie.

W dniu 4 kwietnia 2018 Rada Nadzorcza Spotki dziatajac na podstawie art. 66 ust. 4 Ustawy z 29 wrzesnia
1994 o rachunkowosci oraz § 13 lit f Statutu VIVID GAMES S.A. w Bydgoszczy ,Spétki”, po zapoznaniu sie
z rekomendacjg przedstawiong przez Komitet Audytu dokonata wyboru wyzej wskazanej firmy
audytorskiej do wykonania:

a) przegladu $rédrocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od 1.01.2018 do
30.06.2018 oraz od 1.01.2019 do 30.06.2019;

b) przegladu $rédrocznego skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w ktoérej
Spotka jest jednostkg dominujgca za okresy od 1.01.2018 do 30.06.2018 oraz od 1.01.2019 do
30.06.2019;

¢) badania rocznego jednostkowego sprawozdania finansowego Spotki za okresy od 1.01.2018 do
31.12.2018 orazod 1.01.2019 do 31.12.2019;

d) badania skonsolidowanego sprawozdania finansowego grupy kapitatowej, w ktérej Spétka jest
jednostka dominujacg za okresy od 1.01.2018 do 31.12.2018 oraz od 1.01.2019 do 31.12.2019.

ZRODtA FINANSOWANIA GRUPY

Podstawowym zZrédtem finansowania dziatalnos$ci Grupy sa srodki wtasne pochodzace z wptywow ze
sprzedazy, uzupetnione o finansowanie zewnetrzne, przede wszystkim wptywy z pozyczek udzielonych
przez cztonkéw Zarzadu oraz dotacji.

Zgodnie z informacjami przedstawionymi w Nocie nr 15 do Skréconego Srédrocznego Sprawozdania
Finansowego Spoétka za | poétrocze br. - przeprowadzono doktadne analizy przysztych przeptywoéw
pienieznych w trzech scenariuszach. Kazdy z zatozonych scenariuszy potwierdzit wystgpienie w
przysztosci przeptywéw pienieznych, ktére zabezpieczajg przyszte zobowigzania wynikajace z wykupu
obligacji i odsetek za ostatni okres odsetkowy oraz finansowanie dalszej dziatalnosci.
Warianty te zaktadajg mozliwos¢ pozyskania srodkéw z nastepujacych Zrédet:

Sprzedaz produktow oferowanych przez Jednostke Dominujaca oraz z dotacji

Finansowanie zewnetrzne poprzez emisje nowych akcji zwyktych

Finansowanie zewnetrzne poprzez zaciagniecie kredytow lub pozyczek

Analizy Grupy potwierdzaja niezagrozong kontynuacje dziatalnosci przez okres kolejnych 12 miesiecy.
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ZDARZENIA ISTOTNE DLA GRUPY DO DNIA PUBLIKACJI RAPORTU ZA | POLROCZE
2019 ROKU.

ZOMBIE BLAST CREW

“

Zombie Blast Crew bedacy gra akcji osadzong w realiach apokalipsy Zombie to najnowsza z duzych
produkcji Vivid Games segmentu mid-core. Tytut zaoferuje mozliwos¢ rozgrywki w trybach eventowych,
wieloosobowych i survivalowych, turnieje, listy rankingowe oraz kampanie jednoosobowa. Gra trafi do
globalnej dystrybucji w Apple App Store i Google Play w Halloween korzystajac z najbardziej dogodnego
dla swojej specyfiki terminu promociji.

Zombie Blast Crew powstat na bazie zesztorocznego hitu studia - Space Pioneer, jednak zostat w znaczacy
sposéb zmodyfikowany i wzbogacony. Gra oferuje ulepszong w stosunku do pierwowzoru
warstwe rozgrywki, oprawe graficzng jak rowniez meta-gre. Gra znajduje sie w fazie soft-launch, a od
poczatku wrzesnia w sklepie Google Play dostepna jest pre-rejestracja dla graczy.

CHALLENGES DONE

PICKUP 5 ITEMS

@ KILL 10 ENEMIES WITH GEAR

MAIN OBJECTIVES

® PICK

elg

3

@
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MARKA GRAVITY RIDER

Marka Gravity Rider to kolejna po Real Boxing seria gier sportowych, ktéra zbudowata duzg spotecznos¢
graczy. Gry z serii wyscigowej zostaty pobrane juz przez blisko 9 min uzytkownikéw z catego Swiata.
Gravity Rider otrzymat od poczatku roku juz kilka istotnych aktualizacji, wprowadzajacych m.in. nowe
mechanizmy monetyzacyjne. Do pierwszej czesci dotgczyta w sierpniu br. kolejna - Gravity Rider Zero,
ktora niedtugo po premierze otrzymata istotne featuringi w kanatach sprzedazy (30 sierpnia w Apple App
Storei 12 wrze$nia w Google Play), a takze wysokie noty graczy i przychylne oceny prasy. Konstrukcja gry
zostata ukierunkowana na maksymalizacje retencji oraz monetyzacje reklamowa, wspartg przez opcje
subskrypcji i bezposrednie zakupy, m.in. pojazdéw.

W planach rozwoju marki sg m.in. nowe duze funkcjonalnosci - np. synchroniczny multiplayer, nowe
kanaty sprzedazy, dystrybucja w Chinach, wersje tematyczne jak réwniez platformy sprzetowe - tytut
bedzie jedna z pierwszych gier od Vivid Games, ktoére trafig do dystrybucji na platformie Nintendo Switch
oraz PC. Cena sprzedazy na platformie Nintendo Switch wyniesie $9.99.
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Gravity Rider w Google Play: http://tiny.cc/tdv2cz

Gravity Rider w Apple App Store: http://tiny.cc/tdv2cz
Gravity Rider materiaty video: http://tiny.cc/zav2cz

Gravity Rider Zero w Google Play: http://tiny.cc/fbt2cz
Gravity Rider Zero w Apple App Store: http://tiny.cc/fbt2cz
Gravity Rider Zero materiaty video: http://tiny.cc/4dt2cz

GRY CASUAL

Produkty tego segmentu na ktérych koncentruje sie aktualnie Spétka sg grami opartymi na sprawdzonych
mechanikach potaczonych ze znana graczom tematyka, tatwym sterowaniem, wyraznie zarysowang i
atrakcyjng progresjg rozwoju. Monetyzacja produktéw opiera siena wyswietlaniu formatéw
reklamowych, subskrypcji oraz mikroptatnosciach.

Gry tego segmentu produkowane sg zewnetrznie oraz pozyskiwane w ramach programu wydawniczego.
Do tej przetestowanych w ramach soft-launch zostato 17 gier.

W marcu br. miaty miejsce premiery dwéch pierwszych gier. Do uzytkownikdéw Apple App Store i Google
Play trafity Pocket Mini Golf - oferujacy ponad 50 zréznicowanych pozioméw symulator mini golfa w
estetycznej oprawie graficznej oraz oryginalna produkcja Endless Lake.

Kolejne gry, ktérych premiery zostaty juz wewnetrznie ustalone na 2019 rok to:

e Fly Sky High - pazdziernik

e |dle Fish Aquarium - pazdziernik
e Crash Drivers - listopad

e Bullet Craft - listopad
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e CalmColors - grudzien

e Gears of Heroes - grudzien
W produkgji i testach znajduje sie jeszcze kilka innych gier, ktére moga by¢ skierowane do dystrybucji w
IV kwartale 2019 lub I kwartale 2020 roku.

Portfolio gier casual bedzie komercjalizowane w podstawowych, jak réwniez alternatywnych mobilnych
kanatach dystrybucji oraz na platformie Nintendo Switch. Pierwszymi grami z tego segmentu ktore trafig
do sklepu Nintendo beda Pocket Mini Golf oraz Sheep Patrol.

Level 10
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Bullet Craft Calm Colors Gears of Heroes
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SPACE PIONEER

SPACE
_ = PIONEER

Space Pioneer bedacy gra akcji z elementami strategii osadzong w $wiecie Sci-Fi trafit do globalnej
dystrybucji w Il kwartale 2018 roku. W marcu 2019 r. otrzymat jedna z najwiekszych dotychczas
aktualizacji, obok dwoch trybéw multiplayer tj. free-for-All i Co-op réwnolegle dodano trzy klasy postaci
z unikalnymi pancerzami, nowe roboty bojowe oraz kolejne umiejetnosci. Tytut jest regularnie
promowany w kanatach dystrybucji a kolejne aktualizacje pozwalajg dotrzec do kolejnych graczy.

Do dnia publikacji sprawozdania zostat pobrany niemal 4 min razy. Gra jest dostepna w Apple App Store,
Google Play i kanatach alternatywnych m.in. Amazon App Store, Samsung Galaxy Store i Bemobi.

Kolejnym obszarem eksploatacji tej marki bedg nowe platformy sprzetowe - premiera wersji na konsole
Nintendo Switch planowana jest w grudniu 2019 roku w cenie $9.99, natomiast w | pétroczu 2020 roku
na platformie PC (Steam).
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Space Pioneer w Google Play: http://tiny.cc/I3v2cz

Space Pioneer w Apple App Store: http://tiny.cc/I3v2cz
Space Pioneer materiaty video: http://tiny.cc/I3v2cz

MAYHEM COMBAT
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Mayhem Combat to oryginalna bijatyka oferujaca wciggajaca rozrywke w trybie solo oraz rozbudowany
az do dziesieciu graczy multiplayerowy tryb Mayhem Royale. Tytut znajduje sie w dystrybucji od roku,
jednak kolejne aktualizacje zostaty przesuniete w czasie na drugg potowe obecnego i poczatek przysztego
roku.

:7_A x M :O
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Mayhem Combat w Google Play: http://tiny.cc/w9v2cz
Mayhem Combat w Apple App Store: https://tiny.pl/t
Mayhem Combat materiaty video: http://tiny.cc/07v2cz
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MARKA REAL BOXING

RREA L
DUAILIINU

BOXING' -

MANNY PACQUIAO

Wszystkie czesci gry: Real Boxing, Real Boxing 2 Rocky oraz Real Boxing Manny Pacquiao zostaty
dotychczas pobrane przez ponad 70 min uzytkownikéw, ktérzy wygenerowali ok 63 min PLN przychodow
ze sprzedazy, w tym 2,7 min w | potowie 2019 roku.

Gry marki Real Boxing ciesza sie, mimo uptywu niemal 7 lat od premiery pierwszej czesci, bardzo duzym
zainteresowaniem, generujac przy tym kilkumilionowe przychody przy bardzo niskich naktadach
rozwojowych. W ciggu ostatnich miesiecy wszystkie czesci otrzymaty niezbedne aktualizacje
technologiczne, dostosowujace je do wymagan najnowszych urzadzen. W IV kwartale gry Real Boxing
otrzymaja m.in. moduty subskrypcji.

Materiaty video:

https://tiny.pl/tippp
https://tiny.pl/tjpp4
https://tiny.pl/tjppn

Real Boxing w Google Play:
RB1: https://tiny.pl/tippk
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RB2: https://tiny.pl/tjpps
RB Manny Pacquiao: https://tiny.pl/tjppé

Real Boxing w Apple App Store:

RB1: https://tiny.pl/tjppv

RB2: https://tiny.pl/tjppz

RB Manny Pacquiao: https://tiny.pl/tjplh

PLATFORMA AUTOMATYZACJI TESTOW QUASU

Quasu to autorska, innowacyjna w skali swiata platforma automatyzacji testéw gier. Umozliwia ona
wykonywanie testow m.in. w zakresie stabilnosci, wydajnosci, kompatybilnosci, funkcjonalnych w czasie
rzeczywistym na fizycznych urzadzeniach iOS oraz Android. Zapewnia ona wzrost wydajnosci testéw gier
mobilnych, dostarczajac szczegdétowe raporty, co wptywa na podniesienie jakosci gier, oraz na obnizenie
kosztéw zwigzanych z tym procesem.

Platforma rozwijana jest wewnetrznie od 3 lat, a w zwiazku z checig rozwoju i wprowadzeniu produktu na
globalny rynek Zarzad podjat w lipcu br. decyzje o rozpoczeciu dziatarh zmierzajacych do przeniesienia
zorganizowanej czesci przedsiebiorstwa w postaci Quasu do nowopowstatej Spotki (ESPI nr 19/2019).
NWZA Spoétki wyrazito zgode na tego rodzaju zbycie w sierpniu.

W chwili obecnej trwajg pierwsze wdrozenia u zewnetrznych klientéw, a pierwsze przychody
spodziewane sg w drugim pétroczu br.

W zwiazku z potrzebadalszego rozwoju produktu, powiekszenia zespotu developerskiego i
sprzedazowego prowadzone sg dziatania w zakresie pozyskania zewnetrznego finansowania dla spotki
celowej Quasu.

Wiecej informacji na temat Quasu dostepnych jest pod adresem: http://www.quasu.io

UMOWA Z QuUBIC GAMES NA DYSTRYBUCJE GIER NA PLATFORMIE NINTENDO
SWITCH

W lipcu br. zawarto umowe ramowg z Qubic Games S.A. w zakresie portingu i dystrybucji na platformie
Nintento Switch gier z portfolio Vivid Games (ESPI nr 18/2019). W ramach umowy do dystrybucji trafig
zaréwno gry z segmentu mid-core jak Space Pioneer i Gravity Rider Zero jak i wybrane tytuty z segmentu
casual. Umowa pozostaje otwarta i pozwala nadalsze rozszerzanie listy tytutéw. Wybér Qubic Games jako
partnera odpowiedzialnego za produkcje i dystrybucje na Nintendo Switch nie byt przypadkowy,
poniewaz spoétka jest na polskim rynku ekspertem, jesli chodzi o japoriskg platforme.

Pierwszymi grami, ktore trafig na Nintendo Switch beda Space Pioneer i Gravity Rider - obie w cenie $9.99
oraz Pocket Mini Golf i Sheep Patrol w cenie $1.99. Spodziewane daty premier to przetom 2019 i 2020
roku.

DzZIAEtALNOSC NA RYNKU KAPITALOWYM

Zgodnie z Uchwata Zarzadu GPW z dnia 6 wrzesnia 2018 roku akcje Spotki Vivid Games S.A. zostaty
zakwalifikowane do indeksu sWIG 80.
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REALIZACJA STRATEGII SPOEKINA LATA 2018-2020

Grupa kapitatowa realizuje cele strategiczne zakreslone w ogtoszonej przed rokiem strategii (Raport
biezacy nr 35/2018). W jej ramach prowadzone s3 szeroko zakrojone dziatania wspierajace
i towarzyszace.

Do dziatan podejmowanych w ostatnich miesigcach i planowanych do realizacji w najblizszym czasie
zaliczy¢ nalezy przede wszystkim:

Produkcja i publikacja gier mobilnych free-to-play.

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

Maksymalizacja metryk monetyzacyjnych.

Intensyfikacja dziatarh marketingowych.

urLODdR

CHARAKTERYSTYKA ZEWNETRZNYCH | WEWNETRZNYCH CZYNNIKOW ISTOTNYCH

DLA ROZWOJU VIVID GAMES S.A.

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

CZYNNIKI MAJACE WPLYW NA WYNIKI GRUPY W PRZYSZtOSCI:

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

e dziatalno$¢ w sektorze gier mobilnych (wzrost 26,8% CAGR 2016-2020), ktory jest najszybciej
rozwijajacym sie w catej branzy gier komputerowych, ktérego wartos$é w 2021 roku prognozowana
jest na 180,1 mld USD,

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

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

e rozwdj portfolio gier, zwiekszajacy potencjat przychodow, dywersyfikujacy ryzyko niepowodzenia
poszczegdlnych tytutéw, oraz umozliwiajacy czerpanie korzysci z efektu skali,

e wysoki potencjat komercyjny Quasu, unikalnej w skali Swiata platformy do automatyzacji testéw gier
mobilnych.

o efektywna komercjalizacja powiekszajgcego sie portfolio gier w zakresie kanatow dystrybucji i
platform sprzetowych w tym Nintendo Switch oraz PC dywersyfikujaca zrédta przychodéw.

32



Gdanska 160, 85-674 Bydgoszcz, Polska
VIVID GAMES Wawelska 78/10, 02-034 Warszawa, Polska
info@vividgames.com www.vividgames.pl

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

e wprowadzanie do sprzedazy nowych linii biznesowych zwigzanych z ustugami w kluczowych
obszarach dziatalnosci charakteryzujacych sie wysokim potencjatem komercyjnym.

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

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

e rozwdj projektow technologicznych wspierajacych kluczowe funkcjonalnosci produkowanych gier,
zapewniajacych ich niezawodno$¢ oraz zwiekszajacych ich potencjat monetyzacyjny,

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

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

e atrakcyjny program wydawniczy umozliwiajgcy partnerom korzystanie z know-how, technologii i sity
marketingowej, utatwiajagcy pozyskiwanie wartosSciowych produktéw od zewnetrznych
producentow,

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

e utrzymanie odpowiedniego poziomu finansowania, umozliwiajacego realizacje zatozonej strategii.

INFORMACJE DOTYCZACE SEZONOWOSCI LUB CYKLICZNOSCI DZIALALNOSCI

Przychody z platform mobilnych mogg cechowa¢ sie sezonowoscia, ktéra charakteryzuje sie wyzszymi
przychodami w IV kwartale. Tendencja ta jednak nie znajduje odzwierciedlenie w wynikach ostatnich lat.
Grupa realizuje strategie powiekszania i dywersyfikacji portfela produktéw. Wysokos$¢ osigganych
przychodow jest okresowo zmienna i uzalezniona m.in. od pozycjonowania w kanatach sprzedazy oraz
zastosowanych promogji.
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OPIS PODSTAWOWYCH RYZYK ZWIAZANYCH Z DZIAtALNO$CIA SPOLKI
Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniach finansowych, w zwigzku z czym ponizszy
rozdziat nalezy czytac tacznie ze Sprawozdaniem Finansowym za pierwsze sze$¢ miesiecy 2019 roku.

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM GRUPA PROWADZI
DZIALALNOSC

RYZYKO ZWIAZANE Z WPLYWEM SYTUACJI MAKROEKONOMICZNEJ NA GRUPE

Znaczacy wptyw na wysokos$¢ osigganych przez Grupe przychodéw ma wiele czynnikéw
makroekonomicznych takich jak: tempo wzrostu PKB, poziom dochodéw oraz wydatkéw gospodarstw
domowych, poziom wynagrodzen, ksztattowanie sie polityki fiskalnej oraz monetarnej, a takze poziomy
wydatkéw inwestycyjnych przedsiebiorstw, w szczegélnosci wydatkdw na rozwdj strategii
marketingowych i sprzedazowych.

Woystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze $wiatowa koniunktura gospodarcza jest
niezalezne od Grupy. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowac zachowawcze postawy
konsumentoéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na wyniki sprzedazy gier mobilnych.

Opisane powyzej okolicznosci moga mie¢ negatywny wptyw na perspektywy rozwoju, osiagane wyniki
i sytuacje finansowa Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTOREJ DZIAtA GRUPA
Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalno$¢ Grupa, cechuje sie bardzo
szybkim rozwojem wykorzystywanych technologii i rozwigzan informatycznych. Rozwéj dziatalnosci
Grupy jest zwigzany w istotnej mierze z koniecznoscig monitorowania i analizowania nowych zjawisk
rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i technologicznej. W szczegdlnosci Grupa
musi monitorowac i uwzglednia¢ wszelkie zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy
sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, gdyz mogg one mie¢ wptyw na metody dostarczania
lub konsumpcji gier uzytkownikom koficowym.

Ewentualne niedostosowanie dziatalnos$ci Grupy do najnowszych rozwigzan technologicznych lub zmian
wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Grupy, a takze do
zmian innych czynnikéw wptywajacych na rozwdéj branzy, moze spowodowac zmniejszenie popytu na gry
realizowane przez Grupe i moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalno$¢ operacyjng i wyniki
finansowe Grupy.

Podejmujac dziatalno$é w zakresie $wiadczenia ustug obstugi procesu QA z wykorzystaniem platformy
QUASU Grupa podejmuje dodatkowe ryzyko. Dynamiczny rozwdéj technologii zwigzanych z testowaniem
automatycznym aplikacji mobilnych moze spowodowaé brak zainteresowania potencjalnych
kontrahentéw rozwigzaniem oferowanym przez Grupe.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYJNYM

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

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te
same platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwigzku ze znaczng liczbg wydawcéw takich
produktow na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spétce trudniej bedzie dotrze¢ do swoich odbiorcéw.
Na wystepowanie tego ryzyka wptywa réwniez fakt, iz pozyskiwane przez Grupe licencje na
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wykorzystanie praw wtasnosci intelektualnej (w tym licencja pozyskana przez Spotke od MGM Interactive
dotyczaca wykorzystania w grze Real Boxing 2: Creed, obecnie Real Boxing 2: Rocky, okreslonych postaci
oraz innych materiatéw z filmu ,Creed”, ktérego produkcjg zajmuja sie Metro-Goldwyn-Mayer Pictures,
Warner Bros. Pictures i New Line Cinema oraz z popularnej serii filméw bokserskich ,Rocky”) sg licencjami
niewytacznymi i nie mozna wykluczy¢ pozyskania takich licencji réwniez przez konkurentéw Grupy.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z TEMPEM UPOWSZECHNIANIA DOSTEPU DO INTERNETU

SZEROKOPASMOWEGO ORAZ URZADZEN MOBILNYCH UMOZLIWIAJACYCH TAKI DOSTEP

Grupa generuje przychody na catym sSwiecie. Poszczegdlne 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 klientow w krétkim czasie pliku zawierajgcego wersje instalacyjng gry, jej
kolejne elementy lub aktualizacje. W zwiazku z tym, wzrost predkosci potaczen internetowych moze
wptywac na dynamike rozwoju rynku, na ktérym dziata Grupa.

Mozliwo$¢ dostepu do gier produkowanych przez Grupe uzalezniona jest od powszechnosci mobilnych
urzadzen z dostepem do Internetu szerokopasmowego typu smartfony i tablety. Rozwéj Grupy
uzalezniony jest w zwigzku z tym od wzrostu liczby uzytkownikéw takich urzadzen mobilnych, ktérzy
mogliby potencjalnie wykorzystywac je w celach rozrywkowych, w tym do gry. Zahamowanie rozwoju
rynku urzadzen mobilnych negatywnie wptynetoby na tempo rozpowszechniania aplikacji Grupy
i pozyskiwania dla nich nowych odbiorcow.

RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Grupa ponosi koszty produkcji gier przewaznie w PLN, natomiast zdecydowana wiekszo$¢ przychodéw
realizowana jest w USD i EUR, oraz w mniejszym stopniu w innych walutach. Zgodnie z zatozeniami
strategicznymi Zarzadu dominujgcym kierunkiem sprzedazy pozostang rynki zagraniczne, 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 ktorych 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 powodowaé obnizenie generowanych przychodéw ze
sprzedazy gier wideo w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskéw oraz obnizenie salda
srodkéw pienieznych.

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYJNYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM GRUPA PROWADZI

DZIALALNOSC

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujgcego dziatalnos¢ Grupy na innych docelowych rynkach, w
tym w szczegdlnosci zmiany przepisow majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku
nowoczesnych technologii informatycznych lub produkc;ji gier, ale takze regulujagcych zagadnienia praw
do wtasnosci intelektualnej, jak rowniez przepiséw podatkowych moga miec istotny niekorzystny wptyw
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na dziatalno$¢ prowadzong przez Grupe, np. w zakresie w jakim spowodujg zwiekszenie kosztow
dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz, wprowadzenie okreslonych
ograniczen administracyjnych, konieczno$¢ uzyskania zezwolen, natozenia na Grupe zobowigzan lub kar
administracyjnych wynikajgcych z nowowprowadzonych przepisow itp.

RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

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

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

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA PROWADZONA PRZEZ GRUPE

RYZYKO ZROZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGOLNE PRODUKTY
GRUPY

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Grupy jest popyt na oferowane przez nig
produkty i ustugi.

Stopien zainteresowania dang gra zalezy przede wszystkim od biezacych trendéw, gustéw konsumentow,
jakosci wykonania, odpowiednio nakierowanej akcji promocyjnej i marketingowej oraz dostepnych
konkurencyjnych produktéw (gier o podobnej tematyce, grafice, itp.). Implikuje to ryzyko
wyprodukowania gry, ktéra nie spotka sie z zainteresowaniem potencjalnych klientéw lub
zainteresowanie to bedzie zbyt mate, aby pozwoli¢ na osiggniecie zaktadanych parametréw finansowych.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPOZNIENIAMI W REALIZACJI PROJEKTOW

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

Ponadto, zgodnie ze swoja strategia Grupa realizuje réwniez projekty rozwojowe nie polegajace na
produkgcji gier, ktére majg uatrakcyjni¢ rozgrywke dla graczy.

Jakiekolwiek opdznienie w realizacji gier czy innych projektéw rozwijanych przez Grupe moze mieé
negatywny wptyw na osiggane przez nig wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUCZOWYCH PRACOWNIKOW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU

NOWYCH

Rozwdéj Grupy jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych
i wspotpracujacych z Grupa kluczowych pracownikéw i wspétpracownikéw. Odejécie cztonkéw kadry
kierowniczej badz innych kluczowych oséb dla dziatalnosci Grupy mogtoby spowodowac pogorszenie
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jakosci i terminowosci zaplanowanych produkgji, utrudnic realizacje prac badawczych i rozwojowych lub
nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynac¢ na swiadczone ustugi, co 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.

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. Ponadto, dynamiczny rozwdj branzy producentéw gier wideo moze skutkowadé
zaostrzeniem sie walki konkurencyjnej o pracownikow, a w konsekwencji ograniczeniem ich dostepnosci
czy tez zwiekszeniem kosztoéw zatrudnienia.

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjng Grupy, zmniejszy¢ dynamike
jej rozwoju, opdzni¢ realizacje plandéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowaé pogorszenie jej
wynikow finansowych.

RYZYKO NIEZREALIZOWANIA CELOW STRATEGICZNYCH ZAtOZONYCH PRZEZ GRUPE

W celu realizacji celéw strategicznych Grupa zamierza m.in. (i) niezmiennie publikowac gry free-to-play z
segmentu mid-core, (ii) kontynuowad publikacje gier free-to-play z segmentu casual, (iii) dystrybuowac gry
w kolejnych kanatach sprzedazy i na nowych platformach sprzetowych w tym Nintendo Switch i PC,
zintensyfikowac dziatania marketingowe, (iv) maksymalizowaé metryki monetyzacyjne, (v) rozwija¢ nowe
linie biznesowe i wewnetrzne technologie.

Realizacja powyzszych zatozen bedzie mozliwa jezeli, m.in.: (i) zostang przygotowane odpowiednie
narzedzia informatyczne, analityczne oraz marketingowe, (ii) Grupa utrzyma niezbedne do realizacji
strategii zasoby osobowe, (iil) Grupa bedzie w stanie pozyska¢ w ramach programu wydawniczego tytuty
spetniajagce wewnetrznie okreslone standardy i posiadajace odpowiedni potencjat komercyjny, (iv)
zostanie zapewnione odpowiednie finansowanie rozwoju Grupy (w tym ze srodkéw unijnych).

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

RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY

ZAMKNIETE)

Specyfika dziatalnosci Grupy sprawia, ze gtéwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Grupe
produktéw sa platformy zamkniete. Grupa tworzy gry na platformy zamkniete m.in. firm Apple i Google,
tj. Apple App Store oraz Google Play. Wspomniani producenci zastrzegajg sobie prawo do weryfikacji
produktu, co powoduje, ze Grupa ponosi ryzyko braku ewentualnej akceptacji produktu, ktéry stworzyta
dla danego producenta platformy zamknietej. Decyzja o dopuszczeniu produktu na platforme nie wynika
jedynie z subiektywnej oceny administratorow tychze platform, lecz jest wypadkowa analizy czy dany
produkt spetnia szereg szczegdétowych regut i zasad warunkujgcych mozliwosé sprzedazy na danej
platformie. W zwiazku z duzj iloscig produktéow publikowanych na ww. platformach oczekiwanie na
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indywidualne rozpatrzenie sprawy w wypadku braku akceptacji produktu moze trwaé na tyle dtugo, by
wywrzec znaczacy negatywny wptyw na plan wydawniczy Grupy, a co za tym idzie rowniez uzyskiwanie
przez Grupe przychoddw z dystrybucji takich produktéw.

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

Brak akceptacji gier produkowanych przez Grupe ze strony Apple App Store i Google Play, ktore
odpowiadajg za wiekszos¢ przychodéw Grupy z dystrybucji gier wideo, ich niekorzystna ocena lub
niekorzystna zmiana zasad jej dokonywania, lub inne zmiany zwigzane ze sposobem funkcjonowania ww.
platform wigzataby sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier oraz ograniczeniem ich
dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem przychodow 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 mogg pogorszy¢ wizerunek Grupy i wptynaé¢ na utrate zaufania klientéw do jej produktow.
Jednoczed$nie moze to spowodowad znaczacy wzrost Srodkéw przeznaczanych na dziatania
marketingowe w celu zniwelowania negatywnych skutkéw zaistniatej sytuacji albo przeciwdziatania
dalszemu pogorszeniu wizerunku Grupy. Dotychczasowi kontrahenci mogliby zaczaé¢ wspétprace z
konkurencyjnymi podmiotami, co mogtoby niekorzystnie wptynaé¢ na dziatalno$¢, pozycje rynkows,
sprzedaz, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Grupy. Ponadto, utrata zaufania do Grupy ze strony
rynku kapitatowego moze utrudnic jej dostep do finansowania zewnetrznego, co mogtoby niekorzystnie
wptynaé na jej dziatalnosé.

RYZYKO ZWIAZANE Z UZALEZNIENIEM GRUPY OD WSPO£PRACY HANDLOWEJ Z APPLE ORAZ

GOOGLE

Dziatalnos¢ Grupy uzalezniona jest od wspdtpracy z operatorami dwéch najwiekszych globalnych
sklepéw cyfrowych oferujgcych produkty na urzadzenia mobilne Apple App Store oraz Google Play, tj.
Apple i Google. Przychody z tytutu dystrybucji gier za posrednictwem tych dwéch platform odpowiadaja
za zdecydowang wiekszos¢ przychodow ze sprzedazy generowanych przez spétki z Grupy. W zwigzku z
tym relacje handlowe z tymi podmiotami sg kluczowe z punktu widzenia dziatalnosci Grupy. Ewentualne
zmiany w polityce prowadzonej przez operatoréw ww. sklepéw wobec producentéw gier moga utrudnié
prowadzenie skutecznej promocji i dystrybucji produktow 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, skutkujgcych ograniczeniem dostepnosci lub
nieprawidtowym funkcjonowaniem tych platform, Grupa mogtaby czasowo nie mie¢ mozliwosci
sprzedazy, a w skrajnym przypadku straci¢ kontrole nad oferowang trescig lub dostep do $rodkéw z
mikroptatnosci dokonywanych przez klientéw.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA WARUNKOW UMOW DYSTRYBUCYJNYCH LUB REGULAMINOW
OPERATOROW PLATFORM DYSTRYBUCYJNYCH LUB WYPOWIEDZENIEM uMOwW

DYSTRYBUCYJNYCH

Grupa udostepnia swoje produkty ostatecznym odbiorcom za posrednictwem dystrybutoréw. Podmioty
te promujg produkty Grupy, zajmujg sie ich pozycjonowaniem, dostarczajg go dalszym odbiorcom
bezposrednio lub poprzez dedykowane platformy, portale lub kanaty. Umowy z takimi posrednikami
zawierajg standardowo dos¢ elastyczne postanowienia w zakresie mozliwosci ich wypowiedzenia lub
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zmiany. Ponadto, wspoétpraca 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
szczegblnosci w przypadku umoéw zawartych z Apple oraz Google, miatoby istotny negatywny wptyw na
dziatalnos$c¢ Grupy i jej wyniki finansowe.

Jednoczesnie Grupa prowadzi ekspansje na rynki azjatyckie, korzystajac przy tym z ustug lokalnych
dystrybutoréw. Grupa ma jednak ograniczone doswiadczenia w prowadzeniu dziatalnosci na tych
rynkach, jak réwniez dopiero od niedawna buduje sie¢ kontaktow z lokalnymi dystrybutorami i
przedstawicielami. W wypadku rozwigzania umoéw lub zerwania relacji z ww. podmiotami, np. w wyniku
niewywiazywania sie przez nich z zobowigzah wobec Grupy, utrudnione oraz czasochtonne moze okazaé
sie nawigzanie wspotpracy z podmiotami zastepczymi.

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

Opisane powyzej czynniki, w szczegdlnosci jednostronne niekorzystne zmiany warunkéw wspétpracy z
dystrybutorami, w tym zmiany postanowien uméw dystrybucyjnych lub zmiany regulaminéw
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 TYTULU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)J

W ramach produkgcji gier Grupa pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od
swoich wspotpracownikéw, zewnetrznych dostawcow i ustugodawcow, a takze dziata na podstawie
licencji udzielanych przez producentéw ich podstawowych wersji lub poszczegélnych elementéow
wykorzystywanych w ramach takiej produkcji. Tego typu dziatalnos¢ narazona jest zawsze na ryzyko
roszczen oséb, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére moga uwazaé sie za tworcow
okreslonych czesci wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistnie¢ sytuacja, iz osobie,
ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Grupe, prawa te wcale nie przystugiwaty, co w $wietle
polskiego prawa autorskiego wigze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Grupy za naruszenie praw
autorskich rzeczywistego tworcy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynaé na
dziatalnos¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Grupy.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWOSCIA WYSTAPIENIA AWARII SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH,

INFRASTRUKTURY TELEKOMUNIKACYJNEJ | SERWEROW, Z KTORYCH KORZYSTA GRUPA
Dziatalnos¢ Grupy jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemoéw informatycznych,
infrastruktury telekomunikacyjnej i serweréw, z ktérych korzysta Grupa. Wskutek nieprzewidzianych
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probleméw, wystapienia awarii oraz usterek technicznych, moga wystapic¢ problemy z dostepem do gier
dystrybuowanych przez Grupe lub ze swiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

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

W wyniku powyzszych zdarzen moze nastgpic¢ utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych
lub wykorzystywanych przez Grupe. W konsekwencji zas Grupa moze by¢ zmuszona ponies¢ dodatkowe
koszty, ucierpie¢ moze jej reputacja oraz moga wystapic¢ opdznienia w realizacji projektow dotyczacych
produkgcji gier lub prac badawczych i rozwojowych, co mogtyby mieé¢ negatywny wptyw na dziatalnosé,
wysokos¢ przychodow ze sprzedazy i wyniki finansowe Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH GRUPY

Gry wytwarzane przez Grupe stanowig utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i 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 zauwazyé¢, ze
Grupa funkcjonuje na rynku globalnym, w zwigzku z czym mozliwe jest naruszenie jej praw autorskich w
sposéb majacy znaczacy wptyw na wyniki finansowe Grupy przez podmioty zagraniczne, w tym takie,
ktére maja siedziby w krajach nieposiadajgcych ustawodawstwa umozliwiajacego uzyskanie
satysfakcjonujacego poziomu ochrony praw wtasnosci 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 dziatalnos¢ operacyjng i wyniki finansowe.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z NIEAUTORYZOWANYM OPROGRAMOWANIEM MOGACYM SKUTKOWAC

ZAPRZESTANIEM DOKONYWANIA MIKROPEATNOSCI PRZEZ GRACZY NA RZECZ GRUPY

W wyniku dziatalnosci podmiotéw niepowigzanych z Grupa, obecnie tworzone sg i mogg réowniez
powstawadé 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 osiagniecie takiego rezultatu. Rozpowszechnienie tego
rodzaju programow moze skutkowac zmniejszeniem zapotrzebowania na udostepniane przez Grupe w
modelu free-to-play odptatnie wirtualne elementy gry. Ponadto takie podmioty mogg oferowaé graczom
w sposéb nieautoryzowany nabycie takich samych badz podobnych wirtualnych elementéw.

Powyzsze okolicznosci moga 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 dziatalnos$¢ i wyniki finansowe Grupy.
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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 podstawag kodu
najwazniejszych tytutéw Grupy, jest silnik Unreal Engine 3 oraz Unreal Engine 4, ktérych uzywanie przez
Emitenta regulowane jest zawartymi z Epic Games umowami licencyjnymi. Rozwigzanie uméw
licencyjnych z jakiejkolwiek przyczyny oznacza¢ bedzie faktyczne uniemozliwienie rozpowszechniania
gier Grupy, co w sposob negatywny wptynie na jej wyniki finansowe.

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

RYZYKO ZWIAZANE Z REJESTRACJA ZNAKOW TOWAROWYCH GRUPY

Na skuteczny marketing produktéw Grupy moze mie¢ wptyw zarejestrowanie tytutéw gier jako znakéw
towarowych. W zwiazku z duzg liczbg tytutéw konkurencyjnych mozliwe jest uznanie przez organy
odpowiedzialne za rejestracje, ze tytuty gier Grupy sa zbyt podobne do juz istniejacych, a co za tym idzie
mozliwa jest odmowa ich rejestracji. 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 koniecznoscig zmiany dziatan
promocyjnych i utratg poniesionych naktadéw marketingowych oraz wptynetaby negatywnie na wyniki
sprzedazy tytutu a w konsekwencji na sytuacje finansowa Grupy.

RYZYKO ZWIAZANE Z POZYSKIWANIEM | WYKORZYSTYWANIEM DOTACJI

Dziatalnos¢ Grupy w zakresie prac badawczych i rozwojowych jest cze$ciowo finansowana z dotacji z
funduszy europejskich. Dotacje przyznawane sg w postepowaniach konkursowych na podstawie
whnioskéw sktadanych przez podmioty zainteresowane ich otrzymaniem. Grupa w przyjetym planie
prowadzenia prac rozwojowych zaktada uzyskanie tego typu finansowania. Nieotrzymanie dotacji wigzac
sie moze ze spadkiem tempa prowadzenia prac rozwojowych, a nawet koniecznoscia zaniechania tych
prac na niektérych polach lub przeznaczenia srodkéw wtasnych w celu realizacji dziatan badawczych i
rozwojowych kosztem innych dziatan Grupy, co spowodowatoby spowolnienie rozwoju Grupy.

Ponadto, beneficjent dotacji jest zobowigzany do jej wykorzystania zgodnie z otrzymanymi wytycznymi
i odpowiedniego jej rozliczenia. Naruszenie regut wykorzystania i rozliczania dotacji moze sie wigzac
z koniecznoscig ich zwrotu, a ponadto z naliczeniem kar umownych. Koniecznos¢ dokonania
ewentualnego zwrotu dotacji lub zaptaty kar umownych powodowataby znaczace obcigzenie finansowe
Grupy i negatywnie wptynetaby na jej wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM DODATKOWEGO SEGMENTU DZIALALNOSCI

Emitent podjat kroki w celu rozwoju segmentu dziatalnosci polegajgcego na ustugowym udostepnianiu
technologii wykorzystywanych w testach automatycznych (QUASU). Emitent nie prowadzit wczesniej
dziatalnosci w tym segmencie, w zwiazku z czym istnieje ryzyko niepowodzenia rozpoczetego projektu, w
szczegoblnosci zas niepozyskania ilosci kontrahentéw zainteresowanych korzystaniem ze swiadczonych
przez Grupe ustug wystarczajacej do osiggniecia zadowalajacych przychodéw z takiej dziatalnosci. Grupa
pomimo poniesienia naktadéw na rozwdj takiej dziatalnosci moze nie uzyskaé przychodéw, ktére
pozwolityby na odzyskanie takich naktadéw.
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Ponadto, Grupa zaktada pozyskanie finansowania zewnetrznego w celu uzyskania $rodkéw niezbednych
do dalszego rozwoju ustugi QUASU. W wypadku braku pozyskania takiego finansowania lub pozyskania
g0 W niewystarczajacej kwocie, mozliwe jest, ze rozwdj ustugi zostanie opdzniony lub wstrzymany, w
zwigzku z czym Grupa nie uzyska spodziewanych przychodéw i nie odzyska kosztéw poniesionych na
rozwdéj ustugi QUASU.

RYZYKO BRAKU SPEATY ZOBOWIAZAN Z TYTULU OBLIGACJI ORAZ BRAKU POSIADANIA PRZEZ

EMITENTA WYSTARCZAJACYCH SRODKOW NA JEGO DOKONANIE

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

Dokonanie przez Emitenta Wczesniejszego lub Natychmiastowego Wykupu obligacji moze narazié
Emitenta na ryzyko utraty ptynnosci finansowej. Ponadto Emitent moze nie posiadaé¢ wystarczajacych
srodkéw pienieznych na dokonanie sptat wynikajacych z takiego Wykupu. W takim przypadku Emitent
moze by¢ zmuszony do sprzedazy sktadnikéw majatkowych (ktére moga okazac sie niewystarczajace) w
celu pozyskania $rodkéw pienieznych na zaspokojenie Obligatariuszy. Konieczno$¢ dokonania
Wczesniejszego Wykupu na zadania czesci Obligatariuszy moze réwniez skutkowaé zwiekszonym
ryzykiem wystgpienia dalszych Przypadkéw Naruszenia, co w konsekwencji moze doprowadzi¢ do
Wczesniejszego Wykupu wiekszej ilosci Obligacji lub spowodowaé naruszanie warunkéw innych
zobowigzan Emitenta w tym kredytowych i dalszego pogorszenia sytuacji finansowej Emitenta.

Zgodnie z Warunkami Emisji, w dniu 5 maja 2020 przypada termin wykupu Obligacji. Niezaleznie od
ryzyka zwigzanego z potencjalnym Wczeséniejszym Wykupem, istnieje rowniez ryzyko, ze Emitent
pomimo podejmowania dziatan w celu uzyskania $rodkéw pienieznych wystarczajacych do wykupu
Obligacji (patrz: Nota 15 do Sprawozdania Finansowego) nie zgromadzi takich srodkéw do ww. dnia
wykupu. Czesciowy lub catkowity brak wykupu Obligacji moze spowodowaé naruszenie warunkéw innych
zobowigzan Emitenta, zmusi¢ Emitenta do skorzystania z innych Zrédet finansowania na warunkach dla
Emitenta niekorzystnych lub doprowadzi¢ do znacznego pogorszenia sytuacji finansowej Emitenta.

POZOSTALE
POSIADANE PRZEZ SPOLKE ODDZIALY (ZAKEADY) WRAZ Z OPISEM.

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani zadnych oddziatéw zagranicznych. Od 2015 roku
posiada filie w Warszawie, a od | pétroczu 2019 roku réwniez w Bielsku - Biatej.

POSIADANE AKCJE WEASNE

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. posiada 111 256 akcji wtasnych nabytych
od bytych pracownikéw i wspétpracownikéw Spétki zgodnie z zawartymi w ramach akcyjnego programu
motywacyjnego umowami oraz w granicach upowaznienia udzielonego uchwata nr 7 Nadzwyczajnego
Walnego Zgromadzenia Akcjonariuszy z dnia 21. sierpnia 2015r.

W posiadaniu Spétki Bote Sp. z 0.0. jest 59 akgcji Vivid Games S.A. Zgodnie z upowaznieniem udzielonym
Zarzadowi przez Walne Zgromadzenie Akcjonariuszy, akcje wtasne moga zostaé przeznaczone do
przyznania pracownikom i wspétpracownikom Spétki w zwigzku z realizacja akcyjnego programu
motywacyjnego lub zbyte w inny sposdb.
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WSKAZANIE ISTOTNYCH POSTEPOWAN TOCZACYCH SIE PRZED SADEM, ORGANEM
WEASCIWYM DLA POSTEPOWANIA ARBITRAZOWEGO LUB ORGANEM ADMINISTRACJI

PUBLICZNEJ.

Wedtug wiedzy Zarzadu wobec Spotek z Grupy nie toczy sie zadne istotne postepowanie przed sadem,
organem wtasciwym dla postepowania arbitrazowego lub organem administracji publiczne;j.

OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMACJI ZAWARTYCH

W SPRAWOZDANIU

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy pétroczne jednostkowe
oraz skonsolidowane sprawozdania finansowe za pierwsze pétrocze roku obrotowego 2019 i dane
poréwnywalne za analogiczny okres roku 2018 sporzadzone zostaty zgodnie obowigzujgcymi zasadami
rachunkowosci oraz ze odzwierciedlajg w sposdb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje majatkowa
i finansowa Spotki i Grupy Vivid Games S.A. oraz ich wynik finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu z
dziatalnosci Grupy zawiera prawdziwy obraz rozwoju i osiagnie¢ oraz sytuacji Spétki oraz Grupy
Kapitatowej Vivid Games, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyk.

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan
finansowych, dokonujacy badania rocznego jednostkowego i skonsolidowanego sprawozdania
finansowego Vivid Games S.A. za pierwsze pétrocze roku obrotowego 2019, 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.

Bydgoszcz, 24.09.2019 .

W imieniu Spétki Vivid Games S.A.

Remigiusz Koscielny Jarostaw Wojczakowski

Prezes Zarzadu Wiceprezes Zarzadu
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