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Vivid Games S.A. jest wiodacym, polskim developerem i wydawca gier mobilnych dystrybuowanych globalnie w modelu free-to-play, dziatajacym
na rynku od 13 lat. Gry Spoétki od niedawna trafiajg tez na konsole Nintendo Switch, a w najblizszej przysztosci pojawig sie wersje na PC.

Strategia Spotki opiera sie na tworzeniu portfolio wysokodochodowych, dostarczanych na $wiatowy rynek gier mobilnych oraz gier na PC
i Nintendo Switch, pracy z wyjatkowymi zespotami, wykorzystywaniu dogtebnej wiedzy rynkowej i najlepszych technologii. Gry, ktére wydaje Vivid
Games s3g tworzone przez wewnetrzne zespoty oraz pozyskiwane za pomoca programu wydawniczego od zewnetrznych producentéw. Tytuty
z portfolio Emitenta dystrybuowane sa cyfrowo w blisko 200 krajach do 3 mld graczy przez najwieksze na $wiecie sklepy cyfrowe.

Najwiekszym dotychczasowym sukcesem Emitenta jest bokserska seria gier pod marka Real Boxing®.
Wysokie kompetencje zespotu oraz produkty Spotki zostaty wyréznione licznymi nagrodami m.in.: dla najlepszej polskiej gry roku 2012.
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| MARKA REAL BOXING®

76 MLN PLN

PRZYCHODOW POBRAN

A2 +20 MLN PLN* A +15 MLN*
* dane r-d-r wg stanu na 30.06.2020 * dane r-d-r wg stanu na 30.06.2020

LICZNE NAGRODY | WYROZNIENIA

M. IN. APPSTORE EDITC CHOICE, POCKET GAMER AWARD,
ANDROIND QUALITY IN EST APP EVER

] ATUTY 1 PODSTAWY ROZWOJU

» Dziatalnos¢ grupy w najszybciej rosngcym sektorze rynku gier
PROGNOZY Z PODZIALEM NA SEGMENT 2016-2021 ZE SKUMULOWANYM ROCZNYM WSKAZNIKIEM WZROSTU o wartosci $180,1 mid*.
® Gy mobine ot » Rozpoznawalnosc marki Real Boxing® na catym $wiecie.
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| RYNEK GIER KOMPUTEROWYCH
GLOBALNY RYNEK GIER WIDEO W LATACH 2016-2021
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Globalna, w 100% cyfrowa sprzedaz eliminujaca dodatkowe koszty
tworzenia nos$nikow.

$180.180 +11.0%
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$1217m e oo » Wysoki potencjat komercyjny modelu biznesowego free-to-play.
ey » Blisko 3 mld aktywnych uzytkownikéw gier mobilnych.
GRYPC » Efektywna komercjalizacja powiekszajacego sie portfolio gier
+3.4% zakresie kanatéw dystrybuciji i platform sprzetowych w tym
:;NS;;; w Nintendo Switch oraz PC
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Efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania
uzytkownikow (UA)
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| ZARZAD

Remigiusz Koscielny (Prezes Zarzadu) - doswiadczony przedsiebiorca, entuzjasta technologii oraz mentor, obecny w branzy gier
komputerowych od 16 lat. Wspoétzatozyciel Vivd Games S.A., ktérg rozbudowat od zera do Spotki Akcyjnej o milionowych obrotach
i miedzynarodowym uznaniu. Remigiusz odpowiedzialny jest za kreatywny nadzér nad portfolio gier, marketing produktow oraz
relacje inwestorskie.

Jarostaw Wojczakowski (Wiceprezes Zarzadu) - jeden z najbardziej utalentowanych programistow w Polsce, laureat
miedzynarodowych konkurséw w branzy gier komputerowych od 15 lat. Wspétzatozyciel Vivid Games. W spoétce odpowiedzialny za
nadzoér merytoryczny nad pracami zespotu deweloperskiego jak réwniez koordynacje i nadzér proceséw grupy.

| STRATEGIA SPOLKI

Zatozenia nowej strategii:

® Efektywna produkcja i globalna dystrybucja gier mobilnych. ® Zwiekszanie przychoddw z portfolio gier poza platformami mobilnymi

® Zwiekszanie zasiegu gier z zastosowaniem zyskownego we wspétpracy z zewnetrznymi partnerami.

marketingu. ® Poszukiwanie i prototypowanie nowych konceptow gier.

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

(| AKCJONARIAT

| PROGRAM WYDAWNICZY
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Program wydawniczy skupia sie na akwizycji jakosciowych gier
mobilnych zewnetrznych producentéow. Celem programu jest
dynamiczny rozwdj portfolio grupy, dywersyfikacja produktéw,
wzrost przychodéw i zysku operacyjnego, a takze zmniejszenie kosztu
pozyskania uzytkownikéw. W ramach platformy wydawniczej
producenci gier uzyskuja dostep do know-how, autorskich
technologii, jak réwniez skuteczna promocje i monetyzacje.

21,46%

Remigiusz Koscielny
Prezes zarzadu

Jarostaw Wojczakowski
Wiceprezes zarzadu

Akcje w wolnym
obrocie

56,94%

| DANE FINANSOWE 2014 - 2019

2014 2015 2016 2017 2018 2019

Przychody ze sprzedazy 13 590,18 12 958,60 12 136,29 9 484,91 10 325,50 12 336,47
EBITDA 2 980,33 1 359,77 7 432,18 5012,68 1873,27 6 620,98
Zysk operacyjny 1102,17 -1024,42 3414,26 797,79 4 426,88 1760,12
Zysk netto 670,62 7 587,49 2995,95 -8 251,87 -5448,87 420,95
Suma bilansowa 14 036,70 39 571,66 41 436,76 42 066,20 34 686,42 39 337,33
Aktywa trwate 9 447,08 26 346,92 33 051,39 31332,92 31 203,28 922,16
Aktywa obrotowe, w tym: 4 589,62 13 224,74 8 385,37 10 733,28 3483,14 5237,57

$rodki pieniezne 1 556,07 10 191,84 5 584,64 8 200,50 1813,19 2 640,33
Kapitat wtasny 3587,71 20817,13 24 586,64 19 286,36 15 692,55 16 384,74
Zobowiazania dtugoterminowe 2 332,22 5 638,27 6 396,84 14 351,02 15 257,80 9 681,21
Zobowiazania krétkoterminowe 8 116,77 13 116,26 10 453,28 8 428,82 3736,07 13 261,38
Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej 4818,28 5 629,85 279775 3137,51 4 612,39 4261,81
Dane podlegaty audytowi lub przegladowi przez Biegfego Rewidenta Dane w tys. 2t

Zrodto: Skonsolidowane Sprawozdanie Finansowe Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A.
*Dane nie podlegaty audytowi

| PROGNOZY FINANSOWE 2020

Prognozy finansowe 2020 Realizacja |- V12020

Przychody ze sprzedazy 19 036 14 010 73,60%

Wyniki netto 3053 1960 64,20%
Dane w tys. zt
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