Vivid Games S.A. jest jednym z wiodacych polskich producentéw gier na platformy mobilne. Od ponad 15 lat tworzy fantastyczne tytuty, jakte z
serii Real Boxing - najbardziej rozpoznawalnej marki wsréd gier bokserskich na swiecie. Za swoje osiagniecia Spétka otrzymata wiele wyrdznien

m .in. dla ,Najlepszego Producenta Niezaleznego” i ,Najlepszej Polskiej Gry Roku” kapituty Digital Dragons czy prestizowe wyrdznienie Apple
,Editors’ Choice”.

Vivid Games to zespot 90 osob, ktorym przyswieca misja tworzenia gier dajacych graczom mase rozrywki na najwyzszym poziomie. By méc
realizowac ten cel podejmuja ryzyko poszukiwania nowych nieznanych dotad kierunkdw, stawiajac sobie przy tym wysoko poprzeczke. Wizja

zespotu jest bycie Swiatowej klasy studiem gier mobilnych z portfolio tytutdw osiggajacych globalne sukcesy przy zatozeniu niekorporacyjnych
metod dziatania.

Miedzynarodowy team pracuje zdalnie, majac do dyspozycji takze biuro w Bydgoszczy. Vivid Games S.A. jest spotka publiczng notowang na GPW
w Warszawie od 2012 roku.
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Dziatalno$¢ w najszybciej rozwijajacym sie segmencie rynku gier
PROGNOZY 7 PODZIALEM NA SEGMENT 2018-2022 ZE SKUMULOWANYM ROCZNYM WSKAZNIKIEM WZROSTU komputerowych, ktérego prognozowana na 2024 wartos¢ to az
218,7 mld USD (wzrost 8,7% CAGR 2019-2024)

@ Grymobilne
@ GryPC
@ Konsole
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. Rozpoznawalnosc marki Real Boxing® na catym $wiecie.
196 Mid

$178.2 M
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Globalna, w 100% cyfrowa sprzedaz eliminujaca dodatkowe koszty
tworzenia no$nikéw.

$164.6 Mid
$152.1mid
$138.7 mid
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Wysoki potencjat komercyjny modelu biznesowego free-to-play.
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Blisko 3 mld aktywnych uzytkownikéw gier mobilnych.
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Efektywna komercjalizacja powiekszajacego sie portfolio gier
zakresie kanatéw dystrybuciji i platform sprzetowych w tym
w Nintendo Switch oraz PC

v

ors 2ot 2020 2021 202 Efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania
uzytkownikdéw (UA)
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| ZARZAD

Jarostaw Wojczakowski (Prezes Zarzadu) - Z branza zwigzany od blisko 20 lat, najpierw jako programista i twérca na Demoscenie,
pozniej zatozyciel i cztonek zarzadu Vivid Games. Absolwent Uniwersytetu Technologiczno-Przyrodniczego w Bydgoszczy na
kierunku telekomunikacja i multimedia. W Vivid Games od poczatku odpowiedzialny przede wszystkim za nadzér
i rozwdj technologiczny. W 2021 roku zostat prezesem Vivid Games. Za cel stawia sobie skalowanie przychoddw przedsigbiorstwa
oraz jakosciowy rozwoj portfolio obecnych i przysztych gier, a takze rozwdj miedzynarodowego zespotu. Charakter i doswiadczenie
w zarzadzaniu zapewniaja mu efektywnos¢ w realizacji celéw i skutecznos¢ w dziataniu.

Piotr Gamracy (Cztonek Zarzadu) - Od 2009 roku zwigzany z branza gier wideo. Jako Producent i Studio Manager w Sointeractive,
zbudowat Studio wspierajace branze gier wideo w produkcji motion capture oraz cinematics. W pdzniejszym okresie petnit funkcje
kierownicze w m.in. Alwernia Studios sp. z 0.0, Alwernia Action sp. z 0.0. czy Netent Poland sp. z 0.0., gdzie stworzyt studio gier
kasynowych i wspéttworzyt globalng strategie developmentu dla czterech oddziatéw (Getheborg, Krakéw, Stockholm i Kijow).
Wicedyrektor dziatu parku technologicznego w KPT sp. z 0.0. odpowiedzialny za zarzgdzanie obszarami: Digital Dragons Conference,
Digital Dragons Incubator, Digital Dragons Academy oraz uruchomienie akceleratora dla branzy gier wideo. Cztonek Rady Nadzorczej
Simteract S.A. oraz mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR Studio. Stawia poprzeczke wysoko, ma bogate
doswiadczenie w kreowaniu strategii produktowej i jej realizacji. Preferuje holistyczne podejscie do biznesu, jest zdeterminowany i
otwarty na nowe mozliwosci rozwoju dziatalnosci. W Vivid Games odpowiedzialny m.in. za Publishing oraz rozwdj kultury
organizacyjnej dla miedzynarodowego, pracujacego zdalnie zespotu.

| STRATEGIA SPOLKI 2022-2025

Rozwoj Spotki opiera sie na trzech filarach dziatalnosci: Realizacja celéw strategicznych powinna przetozy¢ sie na
nastepujaca strukture portfolio gier Spotki w 2025 roku:

® Rozwoj tytutdw z obecnego portfolio
@ Stworzenie nowej gry na bazie meta-gry Real Boxing 2 @ Co najmniej 3 gry o miesiecznych przychodach >1M USD kazda,
@ Publishing nowych tytutéw w podziale na 2 linie portfolio:
« symulatory walki i gry sportowe
e gry casual oraz mid-core games Szczegdtowe cele strategiczne dostepne na stronie internetowej Spétki >

| PROGRAM WYDAWNICZY
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Program wydawniczy skupia sie na akwizycji jakosciowych gier | H@
mobilnych zewnetrznych producentéw. Celem programu jest

® Co najmniej 3 gry o miesiecznych przychodach > 0,3M USD kazda.
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Jarostaw Wojczakowski
President

Remigiusz Koscielny
Member of Supervisory Board

Pawet Sominka
dynamiczny rozwdj portfolio grupy, dywersyfikacja produktéw,
wzrost przychodoéw i zysku operacyjnego, a takze zmniejszenie kosztu
pozyskania uzytkownikéw. W ramach platformy wydawniczej
producenci gier uzyskujg dostep do know-how, autorskich
technologii, jak réwniez skuteczna promocje i monetyzacje.

DANE FINANSOWE 2015 - 2022

Others

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 H12022

Przychody ze sprzedazy 12 958,60 12 136,29 948491 10 325,50 12336,47 27403,35 24116,73 17 196,23
EBIDTA 1359,77 7432,18 5012,68 1873,27 6 620,98 7389,34  -8556,99 2192,19
Zysk operacyjny -1024,42 3414,26 797,79 4426,88 1760,12 299341 -14570,50 260,80
Zysk netto 7587,49 2995,95 -8251,87 -5448,87 420,95 2094,41 -14856,34* 71,70
Suma bilansowa 39571,66 41436,76 42 066,20 34 686,42 39337,33 43 454,29 23 566,89 23193,19
Aktywa trwate 26 346,92 33051,39 31332,92 31203,28 922,16 3213345 15 878,00 14 277,29
Aktywa obrotowe, w tym: 1322474 8 385,37 10733,28 3483,14 5237,57 11320,84 7 688,89 8607,94

$rodki pieniezne 10 191,84 5584,64 8200,50 1813,19 2 640,33 7991,27 3052,83 2 970,06
Kapitat wtasny 20817,13 24 586,64 19 286,36 15 692,55 16 384,74 21480,16 6623,33 6 695,03
Zobowiazania dtugoterminowe 5638,27 6 396,84 14 351,02 15 257,80 9681,21 12 788,29 7 635,04 5199,39
Zobowiazania krétkoterminowe 13 116,26 10453,28 8428,82 3736,07 13261,38 9185,84 9308,52 11298,77
Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej 5629,85 279775 3137,51 4 612,39 4261,81 6310,88 2037,65 2176,12

Danc podlegaty audytowi lub przegladowi przez Biegtego Rewidenta
Zrédto: Skonsolidowane Sprawozdanie Finansowe Grupy Kapitatowej Vivid Games S.A.
*Na dzien 31.12.2021 dokonano jednorazowego odpisu aktualizujacego z tytutu utraty wartosci niektorych wartosci niematerialnych na kwote 12,3 min zt, ktéra obciazyta wynik Spotki.
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|| WSTEPNE WYNIKI FINANSOWE 2022

1-VIIl 2022
Przychody ze sprzedazy 23930
Wyniki netto - 449
Danew tys. zt
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