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Vivid Games S.A. jest jednym z czotowych polskich producentéow
gier mobilnych.

Od 2006 roku tworzy ekscytujace gry, ktére rozpalajg (nie tylko)
sportowe emocje w milionach graczy.

Flagowa seria Spotki, "Real Boxing", zostata pobrana ponad 130
milionéw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wsrod gier

bokserskich na swiecie. Za swoje osiggniecia Studio otrzymato
wiele nagréd, w tym dla "Najlepszego niezaleznego producenta”

ROADMAP 2023-2025

2023

oraz dla "Najlepszej polskiej gry roku" przyznawane przez Digital
Dragons, a takze prestizowe wyrdznienie Apple "Editors' Choice".

W Vivid Games wspaniate gry sa tworzone przez prawdziwych
pasjonatow. Zespdt 60 utalentowanych programistéw, projektantéw i
artystéw nie tylko powotuje do zycia kolejne tytuty, ale tez stale rozwija
juz dostepne gry, by maksymalizowac ich potencjat i przychody.

Vivid Games S.A. jest spdtkg publiczng notowang na Gietdzie

Papieréw Wartosciowych w Warszawie od 2012 roku. Spoétka ma
siedzibe w Bydgoszczy.
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MODEL BIZNESOWY

Nasz model biznesowy skupia sie na rozwijaniu kompetencji deweloperskich, produkcji gier sportowych i casualowych na platformy mobilne przy
wykorzystaniu wytworzonej wczesniej technologii. Spdtka zamierza rozwijac sie takze poprzez strategiczne partnerstwa w obszarze co-developmentu,
marketingu, oraz sprzedazy licencji na inne platformy rozrywki cyfrowe;.

Wierzymy, ze pozostajgc wiernymi naszej wizji i wartosciom, mozemy tworzy¢ swiatowej klasy gry, ktére podbija serca graczy na catym $wiecie.

Chcemy rozwijac obecne portfolio gier i poszerzad je o nowe, znakomite projekty. Kluczowe jest dla nas to, by robic to efektywnie, zachowac zdrowy rachunek
kosztow przy jednoczesnej wysokiej jakosci tytutow. Kazda nastepna gra powinna wykorzystywac zdobyte wczesniej know-how i wyprodukowane w Spdtce
technologie, mechaniki czy rozwigzania. Pozwoli to przyspieszy¢ wypuszczenie kolejnych tytutdéw na rynek, bez straty na ich atrakcyjnosci dla uzytkownikow.W
kolejnych latach rozwiniemy efektywny development. Wzbogacimy zespoty projektowe o kolejnych specjalistow, przede wszystkim z zakresu programowania
i designu. Usprawnimy istniejace procesy, wykorzystujac tez nowe narzedzia i rozwigzania z zakresu sztucznej inteligencji (Al)i uczenia maszynowego (ML).

Konsekwencja w tworzeniu wysokiej jakosci, wciggajacych gier sportowych i casualowych pozwolita nam zbudowa¢ silng marke i zaangazowang
spotecznosc uzytkownikéw. By stale je rozwijac i rownolegle zwiekszac strumienie przychoddw, produkujemy gry mobilne o sprawdzonej mechanice
z potencjatem, by stac sie silnymi IP, na ktérych mozna zarabia¢ w réznych kanatach rozrywki cyfrowej. Promujac kolejne gry, wykorzystamy zaréwno
istniejgca spotecznosé graczy, jak i nowe kanaty marketingowe.

Zdajemy sobie sprawe z wagi partnerstw strategicznych w realizacji naszej wizji. Nawigzujemy wspdtprace z innymi firmami z branzy gier
komputerowych, wydawcami i dostawcami réznorodnych formatéw cyfrowej rozrywki, w celu zwiekszenia zasiegu i rozwoju naszych marek. Pomoze
nam to promowac nasze gry i uzyska¢ dostep do nowych rynkdw, a takze w petni wykorzystac potencjat istniejagcej grupy uzytkownikdéw.

GLOBALNY RYNEK GIER 2021 - 2026 AKCJONARIAT

$205.7 Bn
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DANE FINANSOWE 2016 - 2023
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Przychodey ze sprzedazy 12 136,29 9 484,91 10 325,50 12 336,47 27 403,35 24 116,73 37 378,68 20 973,63
EBITDA 7432,18 5012,68 1873,27 6 620,98 7 389,34 -8 556,99 4 985,31 1224,06
Zysk operacyjny 3414,26 797,79 4 426,88 1760,12 2 993,41 -14 570,50 1112,70 -2 173,41
Zysk netto 2 995,95 -8 251,87 -5448,87 420,95 2094,41 -14 856,34 690,47 -2521,19
Suma bilansowa 41 436,76 42 066,20 34 686,42 39 337,33 43 454,29 23 566,89 19 346,06 13 907,28
Aktywa trwate 33051,39 3133292 31203,28 922,16 32 133,45 15 878,00 12783,18 10 601,08
Aktywa obrotowe 8 385,37 10733,28 3483,14 5237,57 11 320,84 7 688,89 6 562,88 3 306,20
Srodki pieniezne 5584,64 8200,50 1813,19 2 640,33 7991,27 3052,83 1 687,41 682,1
Kapitat wtasny 24 586,64 19 286,36 15 692,55 16 384,74 21 480,16 6 623,33 7 313,80 4 804,24
Zobowigzania dlugoterminowe 6 396,84 14 351,02 15 257,80 9 681,21 12 788,29 7 635,04 3 903,67 1631,12
Zobowigzania krétkoterminowe 10 453,28 8 428,82 3736,07 13261,38 9 185,84 9308,52 8 128,59 7 471,92
Przeplywy pieniezne z dziafalnosci operacyjnej 2 797,75 3137,51 4 612,39 4261,81 6310,88 2 037,65 -890,62 3042,95

Dane podlegaty audytowi lub przegladowi przez Biegtego Rewidenta Zrédfo: Skonsolidowane Sprawozdanie Finansowe Grupy Kapitatowej VIVID GAMES S.A. Dane wtys. PLN
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