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Vivid Games S.A. jest jednym z wiodących polskich producentów gier na platformy mobilne. Od ponad 15 lat tworzy fantastyczne tytuły, jakte z 
serii Real Boxing - najbardziej rozpoznawalnej marki wśród gier bokserskich na świecie. Za swoje osiągnięcia Spółka otrzymała wiele wyróżnień 
m .in. dla „Najlepszego Producenta Niezależnego” i „Najlepszej Polskiej Gry Roku” kapituły Digital Dragons czy prestiżowe wyróżnienie Apple 
„Editors’ Choice”.

Vivid Games to zespół 90 osób, którym przyświeca misja tworzenia gier dających graczom masę rozrywki na najwyższym poziomie. By móc 
realizować ten cel podejmują ryzyko poszukiwania nowych nieznanych dotąd kierunków, stawiając sobie przy tym wysoko poprzeczkę. Wizją 
zespołu jest bycie światowej klasy studiem gier mobilnych z portfolio tytułów osiągających globalne sukcesy przy założeniu niekorporacyjnych 
metod działania.

Międzynarodowy team pracuje zdalnie, mając do dyspozycji także biuro w Bydgoszczy. Vivid Games S.A. jest spółką publiczną notowaną na GPW 
w Warszawie od 2012 roku.
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Działalność w najszybciej rozwijającym się segmencie rynku gier 
komputerowych, którego prognozowana na 2024 wartość to aż 
218,7 mld USD  (wzrost 8,7% CAGR 2019-2024)
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Program wydawniczy skupia się na akwizycji jakościowych gier 
mobilnych zewnętrznych producentów. Celem programu jest 
dynamiczny rozwój portfolio grupy, dywersy�kacja produktów, 
wzrost przychodów i zysku operacyjnego, a także zmniejszenie kosztu 
pozyskania użytkowników. W ramach platformy wydawniczej 
producenci gier uzyskują dostęp do know-how, autorskich 
technologii, jak również skuteczną promocję i monetyzację.

2022-2025

Rozwój tytułów z obecnego portfolio
Stworzenie nowej gry na bazie meta-gry Real Boxing 2
Publishing nowych tytułów w podziale na 2 linie portfolio:
      symulatory walki i gry sportowe
      gry casual oraz mid-core games

Rozwój Spółki opiera się na trzech �larach działalności:

Co najmniej 3 gry o miesięcznych przychodach >1M USD każda,

Co najmniej 3 gry o miesięcznych przychodach > 0,3M USD każda.

Realizacja celów strategicznych powinna przełożyć się na 
następującą strukturę portfolio gier Spółki w 2025 roku:

Szczegółowe cele strategiczne dostępne na stronie internetowej Spółki >
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Wstępne wyniki finansowe 2022

27 403,35

7 389,34

2 993,41

2 094,41

43 454,29

32 133,45

11 320,84

7 991,27

21 480,16

12 788,29

9 185,84

6 310,88

2020

24 116,73

-8 556,99

-14 570,50

-14 856,34*

23 566,89

15 878,00

7 688,89

3 052,83

6 623,33

7 635,04

9 308,52

2 037,65

2021

17 196,23

2 192,19

260,80

71,70

23 193,19

14 277,29

8 607,94

2 970,06

6 695,03

5 199,39

11 298,77

2 176,12

H1 2022

Przychody ze sprzedaży

EBIDTA

Zysk operacyjny

Zysk netto

Suma bilansowa

Aktywa trwałe

Aktywa obrotowe, w tym:

Kapitał własny

Zobowiązania długoterminowe

Zobowiązania krótkoterminowe

Przepływy pieniężne z działalności operacyjnej

środki pieniężne

Jarosław Wojczakowski (Prezes Zarządu) - Z branżą związany od blisko 20 lat, najpierw jako programista i twórca na Demoscenie, 
później założyciel i członek zarządu Vivid Games. Absolwent Uniwersytetu Technologiczno-Przyrodniczego w Bydgoszczy na 
kierunku telekomunikacja i multimedia. W Vivid Games od początku odpowiedzialny przede wszystkim za nadzór
i rozwój technologiczny. W 2021 roku został prezesem Vivid Games. Za cel stawia sobie skalowanie przychodów przedsiębiorstwa 
oraz jakościowy rozwój portfolio obecnych i przyszłych gier, a także rozwój międzynarodowego zespołu. Charakter i doświadczenie 
w zarządzaniu zapewniają mu efektywność w realizacji celów i skuteczność w działaniu.

Piotr Gamracy (Członek Zarządu) - Od 2009 roku związany z branżą gier wideo. Jako Producent i Studio Manager w Sointeractive, 
zbudował Studio wspierające branżę gier wideo w produkcji motion capture oraz cinematics. W późniejszym okresie pełnił funkcje 
kierownicze w m.in. Alwernia Studios sp. z o.o., Alwernia Action sp. z o.o. czy Netent Poland sp. z o.o., gdzie stworzył studio gier 
kasynowych i współtworzył globalną strategię developmentu dla czterech oddziałów (Getheborg, Kraków, Stockholm i Kijów). 
Wicedyrektor działu parku technologicznego w KPT sp. z o.o. odpowiedzialny za zarządzanie obszarami: Digital Dragons Conference, 
Digital Dragons Incubator, Digital Dragons Academy oraz uruchomienie akceleratora dla branży gier wideo. Członek Rady Nadzorczej 
Simteract S.A. oraz mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR Studio. Stawia poprzeczkę wysoko, ma bogate 
doświadczenie w kreowaniu strategii produktowej i jej realizacji. Preferuje holistyczne podejście do biznesu, jest zdeterminowany i 
otwarty na nowe możliwości rozwoju działalności. W Vivid Games odpowiedzialny m.in. za Publishing oraz rozwój kultury 
organizacyjnej dla międzynarodowego, pracującego zdalnie zespołu.

*Na dzień 31.12.2021 dokonano jednorazowego odpisu aktualizującego z tytułu utraty wartości niektórych wartości niematerialnych na kwotę 12,3 mln zł, która obciążyła wynik Spółki.
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