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LIST PREZESA ZARZADU

Szanowni Akcjonariusze,

Rok 2022 byt bardzo dynamiczny. Koniunktura na rynku gier mobilnych, zwtaszcza w obszarze ptatnego pozyskiwania
uzytkownikéw, zmieniata sie w zwigzku ze zmiang przepiséw w zakresie prywatnosci i udostepniania danych
uzytkownikéw iOS, wybuchem wojny na Ukrainie czy pogarszajaca sie na catym swiecie sytuacja gospodarcza i rosnaca

inflacja.

Dla Vivid Games miniony rok byt czasem rozwoju i osiagniecia historycznie rekordowych przychodéw z kluczowej
obecnie gry - Real Boxing 2. Z powodzeniem przeprowadzilismy tez transakcje zbycia, stworzonej wewnetrznie
technologii Bidlogic. W konsekwencji dtugich negocjacji z deweloperem moglismy powrdci¢, z koricem roku, do
dystrybucji Knights Fight 2, tytutu, ktory rok wczesniej generowat kilkanascie procent naszych przychodoéw. Z drugiej

strony, problemy koniunkturalne oraz surowa analiza realizacji wczesniejszej strategii sktonity nas do podjecia

trudnych, cho¢ biznesowo niezbednych, decyzji. W listopadzie zredukowalismy zespot, zamykajac nierentowne

projekty i program wydawniczy. Zrewidowali$my nasze procesy, w sposob duzo bardziej wywazony podchodzimy do

wydatkéw i planowania. | widze, nie tylko sens tego dziatania, ale tez jego efekty.

Chce, by rok 2023 byt dla Spotki nowym otwarciem. Jako prezes mam ambitny plan, przedstawiony w ogtoszonej

niedawno strategii. Chce rozwina¢ Vivid Games dzieki wykorzystaniu i rozwijaniu potencjatu produkcyjnego zespotu i

zbudowanych wewnetrznie gier i technologii. Tworzac Real Boxing 3 i zawierajac partnerstwa strategiczne, o ktére

obecnie zabiegamy i bedziemy zabiega¢ w kolejnych miesigcach, stworzymy doskonaty fundament dla dalszego ~ o

intensywnego wzrostu Spotki.

Dziekuje za zainteresowanie i zaufanie, ktorymi nas Panstwo obdarzaja i zachecam do zapoznania sie z raportem.

Z powazaniem
Piotr Gamracy -a o
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STRATEGIA SPOLKI W ROKU 2022

Kluczowe zatozenia strategii

W dniu 29 listopada 2021 roku Zarzad Spotki ogtosit aktualizacje strategii na lata 2022-2025 (ESPI 49/2021). W okresie od 2022 do

2025 roku podstawowym przedmiotem dziatalnosci pozostanie produkcja i wydawnictwo gier mobilnych free-to-play w modelu Game as

a Service. Za kluczowe dla osiagniecia ponizszych zatozen, Spétka uwaza inwestycje w obszary uczenia maszynowego, analityki oraz

metod ptatnego pozyskiwania uzytkownikow.

Rozwdj w latach 2022-2025 oprze sig na trzech filarach dziatalnosci:

Rozwdj tytutéw z obecnego portfolio
Cel 1: Wyskalowanie przychodéw z Real Boxing 2 do poziomu ponad 1M USD miesigcznie do korica 2023.
Cel 2: Rozwdj drugiego z tytutéw z obecnego portfolio do poziomu ponad 1M USD miesiecznego przychodu do 2025.

Cel 3: Rozwdj jednego z tytutdéw z obecnego portfolio do poziomu 0,3M USD miesiecznego przychodu w okresie do 2025.

Stworzenie nowej gry nawiazujacej do Real Boxing 2

Cel: Wydanie w 2023 roku nowej gry wtasnej stworzonej na podstawie doswiadczen zdobytych w produkcji Real Boxing 2.

Publishing nowych tytutéw w podziale na 2 linie portfolio (symulatory walki i gry sportowe oraz gry casual i mid-core
games):

Cel 1: Pozyskanie nowych tytutéw w tej kategorii, w tym jednego, ktéry do 2025 osiagnie poziom ponad 1M USD przychodu
miesiecznie.

Cel 2: Pozycjonowanie si¢ jako wydawcy gier w kategoriach symulatory walki i gry sportowe.

Cel 3: Wprowadzenie do portfolio do 2025 dwdch nowych gier na poziomie 0,3M USD przychodu miesiecznie i rozpoczecie

skalowania ich do poziomu 1M USD przychodu miesiecznie poprzez sprawnie dziatajacy UA.
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Cel dla portfolio
w 2025 roku

+3 GRY 0 PRZYCHODACH
>1 MLN USD/M-C

+3 GRY 0 PRZYCHODACH
>0,3M USD/M-C



CZYNNIKI WPLYWAJACE NA ROZWO)

Najwazniejsze aspekty wptywajace na potencjat wynikdw

Na przyszty potencjat wynikéw Spétki ma wptyw wiele czynnikéw zwiazanych z otoczeniem rynkowym, wypracowanym wizerunkiem, wzrostem jakosci produkowanych gier, rozbudowa portfolio produktéw

i wiele innych. Najwazniejsze z nich zostaty przedstawione ponizej:

dziatalnos¢ w sektorze gier mobilnych, tj. najszybciej rozwijajacym sie segmencie rynku gier
komputerowych, ktérego prognozowana na 2024 wartos¢ to az 218,7 mld USD  (wzrost 8,7%
CAGR 2019-2024),

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

Swiatowa rozpoznawalnos$¢ marki Real Boxing, pozostajacej liderem segmentu gier bokserskich na
platformach mobilnych przyczyniajaca sig do pozytywnego wizerunku Spotki,

efektywny marketing w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw.

wysoki poziom jakosci gier w zakresie angazujacej rozgrywki, oprawy wizualnej, monetyzacji oraz

niezawodnosci umozliwiajacy osiaganie wysokich metryk uzytkowych i monetyzacyjnych,

wysoki poziom wiedzy z zakresu analityki oraz monetyzacji, umozliwiajacy odpowiednie
zaprojektowanie, wykonanie i zarzadzanie grami free-to-play,
pozyskanie, utrzymanie oraz motywacja pracownikéw z odpowiednimi umiejetnosciami i
doswiadczeniem w zakresie wszystkich niezbednych obszaréw dziatalnosci Spoétki,
zapewnienie wydajnego systemu zarzadzania oraz efektywnosci produkcji, dzieki ktorej
mozliwa jest praca nad kilkoma projektami w tym samym czasie, oraz czesta weryfikacja ich
jakosci w trakcie fazy tzw. soft-launch,
wykorzystywanie rozwigzan technologicznych wspierajacych kluczowe funkcjonalnosci
produkowanych gier, zapewniajacych ich niezawodnos¢ oraz zwiekszajacych ich potencjat

monetyzacyjny,
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MODEL BIZNESOWY | STRATEGIA NA LATA 2023 - 2027

Strategiczne kierunki rozwoju spotki

Nasz model biznesowy skupia sie na rozwijaniu kompetencji deweloperskich, produkcji gier sportowych i casualowych na platformy mobilne przy wykorzystaniu wytworzonej wczesniej technologii. Spotka zamierza rozwijac sie takze
poprzez strategiczne partnerstwa w obszarze co-developmentu, marketingu, oraz sprzedazy licencji na inne platformy rozrywki cyfrowej. Wierzymy, ze pozostajac wiernymi naszej wizji i wartosciom, mozemy tworzy¢ swiatowej klasy

gry, ktdre podbija serca graczy na catym swiecie. Strategia oparta na opisanych nizej zatozeniach zostata przedstawiona w raporcie biezacym ESPI nr 12/2023 z 13 kwietnia 2023 roku.

1. Rozwijanie kompetencji deweloperskich 2. Tworzenie gier mobilnych 3. Rozwdj firmy poprzez strategiczne partnerstwa

Cheemy rozwija¢ obecne portfolio gier i poszerza¢ je o nowe, Konsekwencja w tworzeniu wysokiej jakosci wciagajacych gier Zdajemy sobie sprawe z wagi partnerstw strategicznych w realizacji
znakomite projekty. Kluczowe jest dla nas to, by robi¢ to sportowych i casualowych pozwolita nam zbudowac silng marke i naszej wizji. Nawiazujemy wspétprace z innymi firmami z branzy gier
efektywnie, zachowaé zdrowa strukture kosztow przy jednoczesnej zaangazowana spotecznos$¢ uzytkownikéw. By stale je rozwijac i komputerowych, wydawcami i dostawcami réznorodnych formatéw
wysokie] jakosci tytuléw. Kazda nastepna gra powinna réwnolegle zwieksza¢ strumienie przychodéw, produkujemy gry cyfrowej rozrywki, w celu zwiekszenia zasiegu i rozwoju naszych
wykorzystywa¢ zdobyte wezesniej know-how | wyprodukowane w mobilne o sprawdzonej mechanice z potencjatem, by stac sie silnymi IP, marek. Pomoze nam to promowac nasze gry i uzyskac¢ dostep do
Spétce technologie, mechaniki czy rozwigzania. Pozwoli to na ktérych mozna zarabia¢ w réznych kanatach rozrywki cyfrowej. nowych rynkdw, a takze w petni wykorzysta¢ potencjat istniejacej

Promujac kolejne gry, wykorzystamy zaréwno istniejaca spotecznosé grupy uzytkownikow.

przyspieszy¢ wypuszczenie kolejnych tytutdw na rynek, bez straty

na ich atrakcyjnosci dla uzytkownikéw. graczy, jak inowe kanaty marketingowe.

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 rozwiazania

z zakresu sztucznej inteligencji (Al) i uczenia maszynowego (ML).



SPECYFIKA PODEJSCIA GAAS

Game As a Service

Kluczowe dla wieloletniego generowania przychodéw z gry, jest podejscie do niej jak do ustugi
(GaaS - game as a service). Gra wymaga nieustannego rozwoju, by utrzymaé zaangazowanie
uzytkownikow. Staty rozwoj gry, angazowanie uzytkownikéw w kolejne rozgrywki i oferowanie im
nowych pozioméw czy funkcjonalnosci jest w stanie zwigzac gracza z tytutem na wiele miesiecy, a

nawet lat i tym samym wielokrotnie zwieksza szanse na udana monetyzacje.

W przeciwienstwie do rynku PC czy konsol, gry mobilne - jak pokazato juz wiele gier z segmentu -
monetyzuja sie na przestrzeni lat, zwiekszajac swoja skale matymi krokami. Czesto maksimum

przychodoéw osiagaja po 10 latach od debiutu.

Whtasnie dlatego nieustannie rozwijamy najbardziej dochodowe z naszych tytutéw, inwestujemy w
big data i analityke, by pozna¢ i zaspokoi¢ potrzeby naszych graczy. Dla zbudowania duzej
zaangazowane] spotecznosci, kluczowe jest umiejetne pozyskiwanie, przede wszystkim ptatne,

ptacacych uzytkownikéw (UA).
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WYBRANE DANE FINANSOWE W PLN I PO PRZELICZENIU NA EUR

31.12.2022 31.12.2021 31.12.2022 31.12.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Aktywa trwate 12783,18 15 878,00 2725,68 3452,19
Aktywa obrotowe 6562,88 7 688,89 1399,36 1671,72
Aktywa razem 19 346,06 23566,89 4125,05 512391
Kapitat wtasny 7313,80 6623,33 1559,48 1440,04
Kapitat podstawowy 3228,58 3228,58 688,41 701,96
Zobowiazania dtugoterminowe 3903,67 7 635,04 832,36 1660,01

w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 0,00 2467,50 0,00 536,48
Zobowiazania krétkoterminowe 8128,59 9 308,52 1733,21 2023,86

w tym: Dtuzne papiery wartosciowe 2505,51 3583,65 534,24 779,16

A VIVID GAMES 8



31.12.2022 31.12.2021 31.12.2022 31.12.2021

WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Przychody ze sprzedazy ogétem i zréwnane z nimi, w tym: 3829524 25689,53 8168,26 5612,13
Przychody ze sprzedazy 37 378,68 24116,73 797276 526854
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 916,56 1572,80 195,50 343,59

Koszty dziatalnosci operacyjnej -38325,78 -29056,25 -8174,77 -6 347,62

Zysk (-strata) na sprzedazy -30,54 -3366,72 -6,51 -735,49

Zysk (-strata) na dziatalnosci operacyjnej 1112,70 -14 570,50 237,34 -3183,07

Catkowite dochody ogétem 690,47 -14 856,34 147,28 -3245,51

EBITDA 4985,31 -8556,99 1063,35 -1869,36
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01.01.2022 01.01.2021 01.01.2022 01.01.2021

31.12.2022 31.12.2021 31.12.2022 31.12.2021
WTYSPLN WTYSPLN WTYSEUR WTYSEUR

Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej -890,62 2037,65 -189,97 445,14
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci inwestycyjnej 3560,55 -1672,91 759,45 -365,46
Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej -4 035,35 -5303,18 -860,73 -1158,53
Stan srodkow pienieznych na koniec okresu 1687,41 3052,83 359,92 666,92

Do przeliczenia wybranych danych finansowych na EUR zastosowano nastepujace kursy wymiany:

1. Dla pozycji sprawozdania z sytuacji finansowej - kurs NBP z dnia:
31 grudnia 2022 roku - 1 EUR = 4,6899 PLN
31 grudnia 2021 roku - 1 EUR = 4,5994 PLN

2. Dla pozycji sprawozdania z catkowitych dochodow
Kurs wyliczony jako $rednia kurséw NBP, obowiazujacych na ostatni dzien kazdego miesigca danego roku.
2022 roku 1 EUR =4,6883 PLN
2021 roku 1 EUR=4,5775 PLN
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PODSUMOWANIE OPERACYJNE 2022
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MARKA REAL BOXING

LE Real Boxing 2 pozostaje kluczowym tytutem w

portfolio Vivid Games i bedzie nie tylko wspierany,
ale roéwniez intensywnie rozwijany do czasu

premiery kolejnej czesci bokserskiej sagi i pozniej.

Gry z serii Real Boxing buduja najsilniejsza z marek Vivid Games. Do
korica marca 2023 gry marki zostaty pobrane tacznie ponad 120 min

razy.

Rok 2022 byt dla marki Real Boxing okresem osiggania rekordowych
przychodéw. Koniunktura | potowy roku sprzyjata duzym i
efektywnym inwestycjom w ptatne pozyskiwanie uzytkownikéw. Real

Boxing 2 zostat tez kilkakrotnie wyrézniony w kanatach sprzedazy.

W Il potowie roku, w zwigzku z globalnym zatamaniem na rynku
pozyskiwania uzytkownikéw, przychody z gry obnizyty sie, jednak
$wiadomie prowadzone kampanie lie-ops pozwolity na utrzymanie

ARPU ($redniego przychodu z gracza) na stabilnym poziomie.

Obok  cyklicznych  kampanii  live-ops, zesp6t  projektowy
przeprowadzit w 2022 roku istotne zmiany w gameplayu. Zostaty
dodane dwa nowe tryby, dla najbardziej zaangazowanych graczy,
Online Fight oraz Career Night. Oprécz tego wprowadzono do gry
trzy areny. Dodano tez News Bar, ktéry umozliwia bezposrednia
komunikacje z graczami. W celu skuteczniejszej monetyzacji

zaktualizowano system energii oraz dodano nowy wewnetrzny sklep.

Zespot  projektowy  przeprowadzit tez  wiele  kampanii
marketingowych, skorelowanych z kluczowymi zdarzeniami,
zwtaszcza z rynku amerykanskiego - Halloween, SuperBowl czy

okresem $wigtecznym.

Real Boxing 2 pozostaje kluczowym tytutem w portfolio Vivid Games
i bedzie nie tylko wspierany, ale rowniez intensywnie rozwijany do

czasu premiery kolejnej czesci bokserskiej sagi i pdzniej.
Real Boxing 2: www.youtube.com/watch?v=ydZUXcrFu1ll

Real Boxing 2 na Nintendo Switch:

www.nintendo.com/games/detail/real-boxing-2-switch/

A VIVID GAMES

REAL
BOXING

13,73 MLN

Pobrania

5,12 PLN*

ARPU

(kluczowe rynki)

10,78 MLN PLN*

Wydatki na UA

DANE ZA 2022

*wartosci w PLN w sprawozdaniu
wg kursu USD z 30.12.2022
1USD =4,4018 PLN
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REAL BOXING 2 - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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EROBLAST

Zespot projektowy Eroblast rozwija wersje gry na

iOS i Android, dodajac nowa zawartos¢ i
implementujac kolejne mechanizmy monetyzacyjne,
w tym pozwalajace na zwiekszenie przychodéow z

wyswietlania reklam.

Eroblast (wczesniejszy tytut: Right Swipes) to inspirowany stylem anime

symulator randek nalezacy do popularnego gatunku blast.

W 2022 roku zesp6t projektowy skupit sie nie tylko na rozbudowie gry,
ale roéwniez na budowaniu zaangazowanej grupy uzytkownikéw.
Pozwolito to zorganizowac w grze kolejne wydarzenia spotecznosciowe,

o kluczowym znaczeniu dla retencji i zaangazowania.

Z koncem trzeciego kwartatu 2022, Spétka zrezygnowata ze
wspotpracy z zewnetrznym developerem, na rzecz rozwoju
wewnetrznego zespotu projektowego. Pozwolito to przyspieszy¢ rozwoj
gry Eroblast oraz bazujacych na jej modelu rozgrywki re-skinach, w tym
gry LoveNest, ktdra trafita do globalnych testéw w ostatnich dniach
stycznia 2023.

W lutym 2023 roku Spotka zawarta umowe dotyczaca portingu i
wydania gry Eroblast na japonskiej konsoli Nintendo Switch. Gra
zostanie przygotowana i wydana przez siedleckie Studio QubicGames
S.A. Tytut powinien trafi¢ do dystrybucji w nowym kanale jeszcze w
2023 roku.

Zespot projektowy Eroblast rozwija wersje gry na iOS i Android,
dodajac nowa zawarto$¢ i implementujac kolejne mechanizmy
monetyzacyjne, w tym pozwalajace na zwiekszenie przychodéw z

wyswietlania reklam.

Eroblast:
www.youtube.com/watch?v=Dié6pCT8CGY&feature=youtu.be

eroblost

0,9 MLN

Pobrania

10,61PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

3,18 MLN PLN

Wydatki na UA

DANE ZA 2022
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EROBLAST - ARPU (SREDNI PRZYCHOD Z GRACZA) W USA
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KNIGHTS FIGHT 2

Knights Fight 2 to symulator $redniowiecznych walk charakteryzujacy sie wysokiej jakosci grafika i animacja 3D, jak réwniez szerokimi mozliwosciami
personalizacji budynkdw i rynsztunku. Tytut trafit do portfolio Spétki w ramach zawartej w marcu 2020 roku umowy wydawniczej ze spotka SG Mobile

LLC z Minska, dziatajaca pod nazwa handlowa Shori Games. Gra nalezy do segmentu mid-core.
W 2021 roku gra byta rozwijana i dystrybuowana globalne przez Vivid Games zgodnie z zawartym kontraktem wydawniczym.

10 grudnia 2021 Spétka otrzymata od producenta - SG Mobile LLC, dziatajacej pod nazwa handlowa Shori Games z siedzibg w Minsku, wypowiedzenie
zawartych w 2020 roku uméw wydawniczych, dotyczacych wydania na platformach iOS i Android gier Knight Fights 2 oraz The Cash.

W zwiazku z powyzszg sytuacja gra nie byta dystrybuowana w 2022 roku. 9 listopada 2022 roku, w konsekwencji prowadzonych negocjacji, Zarzad

zawart z producentem tytutu, umowe dotyczaca wznowienia dystrybucji Knight Fights 2 na platformach iOS i Android.

Gra wrdcita na konta dystrybucyjne Vivid Games pod nazwa Knight Fights 2: New Blood, koniec grudnia 2022 roku.
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MARKA GRAVITY RIDER o

Marke Gravity Rider tworza dwa pozyskane w ramach programu wydawniczego tytuty - Gravity Rider i Gravity Rider Zero stworzone przez

krakowskie studio Fontes. Do korica marca 2023 zostaty pobrane tacznie juz przez ponad 41 min graczy z catego Swiata.

Marka prezentuje stabilne przychody i metryki uzytkowe. Spétka przeprowadza wymagane aktualizacje techniczne i nie planuje w najblizszym

czasie przeprowadzania innych.
Gravity Rider: www.youtube.com/watch?v=L5gXqcCpEYg

Gravity Rider Zero: www.youtube.com/watch?v=zYj76HMJ3j4 8 3 MLN
’

Pobrania

1,80 PLN

ARPU

(kluczowe rynki)

DANE ZA 2022
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NOWA GRA NA BAZIE META-GRY RB 2

W pierwszej potowie roku 2022 Spétka rozwijata prototyp nowej gry, bazujacej na meta-grze Real Boxing 2, ktérej motywem
przewodnim jest karate. Przeprowadzono szereg wewnetrznych testow, ktdre nie przyniosty jednak oczekiwanych rezultatow.

Zarzad postanowit o zawieszeniu prac nad ww. prototypem.

W okresie objetym raportem rozpoznawane byty dodatkowe $ciezki rozwoju tytutu wtasnego. Spdtka rozwaza kilka scenariuszy, w
tym mozliwosci implementacji w nowym tytule znanych IP. W wyniku przeprowadzonych rozméw z ekspertami z branzy i wtasnych

analiz, Zarzad podjat decyzje o rozpoczeciu prac nad Real Boxing 3.

Tytut ma trafi¢ do globalnej dystrybucji pod koniec 2024 roku. Zatozenia dotyczace projektu oraz roadmapa projektowa zostaty
zaprezentowane w strategii Spotki na lata 2023 - 2026, zatwierdzonej uchwata Rady Nadzorczej i przekazane na rynek raportem
biezacym ESPI nr 12 z 13 kwietnia 2023 .
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ZBYCIE BIDLOGIC

BidLogic to komercyjna nazwa ustugi mediacji reklamowej, ktéra byta swiadczona przez wydzielony w ramach Vivid Games S.A.

zespot specjalistow. Byta pierwsza tego rodzaju ustuga na rynku, rozwijana w Vivid Games przez kilkanascie miesiecy.

W dniu 20 czerwca 2022 Spétka zawarta wstepne porozumienie dotyczace zbycia technologii na rzecz Publishers Revenue
Optimization sp. z 0.0. z siedziba we Wroctawiu, dziatajaca pod marka optAd360. W wyniku przeprowadzenia procesu due diligence
ostateczna kwota sprzedazy wyniosta 9 min zt. Umowe sprzedazy podpisano 1 wrzesnia 2022. Zgodnie z zawarta wczesniej umowa z

pomystodawca BidLogic, Spétka wyptaci na jego rzecz wynagrodzenie w wysokosci 49,5 % ceny sprzedazy, tj. w tacznej kwocie 4 455
tys. zt netto.

Spotka osiagneta zysk netto z ww. transakcji na poziomie 4,2 min zt, wykazany w ksiegach finansowych w dniu zbycia Bidlogic, tj.
1 wrzesnia 2022.

Ustuga BidLogic jest nadal wykorzystywana w grach z portfolio Spétki, na podstawie licencji udzielonej przez nabywce.

A VIVID GAMES
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BIG DATA

Dziatania zespotu Big Data przyczyniaja sie do zwigkszenia efektywnosci zarzadzania kampaniami UA oraz do optymalizacji innych

procesow technologicznych wspierajacych tworzenie i rozwdj kolejnych gier.

Najwazniejszym z osiggnie¢ w 2022 roku byto zaimplementowanie modeli predykcyjnych do przewidywania przychodéw z kampanii
UA dla Real Boxing 2. Pozwala to efektywniej prowadzi¢ kampanie i zauwazalnie wptywa na ich rentownos¢. W 2022 roku
sfinalizowano tez prace nad tzw. Platforma Danych, ktéra ma na celu dostarczenie do zespotéw deweloperskich oraz UA rzetelnych
danych w szybkim czasie, umozliwiajac w ten sposéb podejmowanie trafnych, opartych na danych decyzji. W 1l kwartale 2022 zespét
Big Data przenidst procesy UA do nowego narzedzia typu MMP do atrybucji zachowan uzytkownikéw (Singular), dostarczajac tym

samym dane, udostepniajac nowe funkcjonalnosci oraz zmniejszajac docelowe koszty narzedzia MMP o ok. 50%.

QOd grudnia 2022 zesp6t Big Data jest tez zaangazowany w tworzenie technologii do automatyzacji generowania, rozgrywania i
wyznaczania stopnia trudnosci pozioméw blast, opartej o Al i Machine Learning, tworzonej w ramach projektu realizowanego ze

wsparciem programu Szybka Sciezka.

O0O0O0O

20



INNE WAZNE WYDARZENIA

Imiany w organach spotki

W dniu 7 stycznia 2022 r. Rada Nadzorcza Spétki powotata Pana Piotra Gamracego na stanowisko Cztonka Zarzadu.
Powotanie nastapito z dniem 7 stycznia 2022 r. na 5-letnia kadencje. Zgodnie ze ztozonym os$wiadczeniem,
powotany Cztonek Zarzadu nie prowadzi dziatalnosci konkurencyjnej w stosunku do dziatalnosci Spétki oraz nie
uczestniczy w spotce konkurencyjnej w stosunku do Spétki jako wspdlnik spotki cywilnej, spotki osobowej lub jako
cztonek organu spotki kapitatowej, ani nie uczestniczy w innej konkurencyjnej osobie prawnej jako cztonek jej
organu. Powotany Cztonek Zarzadu nie jest wpisany do Rejestru Dtuznikéw Niewyptacalnych prowadzonego na
podstawie ustawy o KRS. Od | kwartatu 2021 jest zwigzany z Vivid Games S.A.. Na stanowisku General Managera
byt odpowiedzialny za przebudowe dziatu Publishing oraz wsparcie strategiczne i operacyjne Zarzadu a takze
rozwdj kultury organizacyjnej studia w warunkach pracy zdalnej.

W dniu 9 stycznia 2023, 6wczesny Prezes Zarzadu Jarostaw Wojczakowski ztozyt rezygnacje z petnienia funkcji w
zarzadzie ze skutkiem na dzien 28 lutego 2023. Jako powdd rezygnacji pan Jarostaw Wojczakowski podat che¢
rozwoju zawodowego poza Spétka. W zwiazku z ww. rezygnacja, Rada Nadzorcza Spétki powotata w dniu 21 lutego
2023, Pana Piotra Gamracego, dotychczasowego Cztonka Zarzadu, na stanowisko Prezesa Zarzadu ze skutkiem na
dziert 1 marca 2023.

Zawarcie umowy o dofinansowanie realizacji projektu w ramach Szybkiej Sciezki

Spotka zawarta z NCBiR w dniu 6 lutego 2023 umowe o dofinansowanie projektu, pt. “Prototyp platformy do
automatyzacji generowania, rozgrywania i wyznaczania stopnia trudnosci pozioméw blast, oparty o Al i Machine
Learning” w ramach programu Szybka Sciezka. Do stworzenia platformy Spétka wykorzysta zdobyte w ostatnich
latach doswiadczenie - zaréwno w zakresie gier segmentu blast, jak i machine learningu czy sztucznej inteligenciji.
Stworzona technologia, zdecydowanie przyspieszy rozwdj Eroblast i kolejnych gier segmentu blast. Wartos¢
projektu to 6.44 min PLN, dofinansowanie z NCBiR wynosi 3,86 min PLN.

Realizacja uktadu

Przyspieszone postepowanie uktadowe toczace sie w odniesieniu do Spétki zostato formalnie zakorczone 21
grudnia 2020 roku. W konsekwencji, niezwtocznie przystapiono do wykonywania uktadu, tj. sptaty obligacji serii A
w catosci wraz z odsetkami w dwunastu kwartalnych ratach. Na dzier zatwierdzenia niniejszego sprawozdania
sptacono 10 z 12 rat uktadowych, w tacznej kwocie 8,9 min PLN. Do sptaty pozostajg dwie raty w tacznej kwocie
1,6 min PLN.
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY OGOLEM | ZROWNANE Z NIMI

wys. PLN 01.01.2022 01.01.2021 2022
ys. 31.12.2022 31.12.2021 vs. 2021
. a N Pozostate
ZP;ziyr;cihody ze sprzedazy ogétem i zréwnane 3829524 25689,53 149% o
Przychody ze sprzedazy 37 378,68 24116,73 155%
Eroblast
Koszt wytworzenia na wtasne potrzeby 916,56 1572,80 58% 18.0%

Wzrost wartosci przychodéw ze sprzedazy o 49% w stosunku do ubiegtego roku jest wynikiem
zintensyfikowania prac nad rozwojem i aktualizacja posiadanego portfolio gier, efektywnych kampanii UA,

zwtaszcza w | potroczu 2022, oraz wyniku na sprzedazy technologii Bidlogic (4,2 min PLN).

Koszty wytworzenia na wtasne potrzeby stanowig tylko 58% wobec poziomu z analogicznego okresu 2021 roku.
Zmniejszenie wynika z kontynuacji decyzji o skupieniu si¢ na pracach nad rozwojem posiadanych juz w portfolio

tytutéw i technologii, ktérych koszty odnoszone sa do kosztow biezacej dziatalnosci.

Wykres kotowy odnosi sie do wynikéw poszczegdlnych tytutéw w 2022 (bez wyniku ze sprzedazy Bidlogic).

A VIVID GAMES
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INFORMACJE 0 RYNKACH ZBYTU, Z UWZGLEDNIENIEM PODZIAEU NA RYNKI KRAJOWE | ZAGRANICZNE

Przychody Udziat % w 2022 Udziat % w 2021 Kontrahent 2022 udziat % 2021 udziat %

Ameryka Potudniowa 48,67 126,45 0,1% 0,5% Apple Distribution International 6 152,24 4085,77 16,5% 16,9%
Europa 30478,67 19 692,20 80,9% 75,6% AppLovin Corporation 4159,26 3605,53 11,1% 15,0%

w tym Polska 5415,97 552,91 14,4% 2,1% Google Commerce Limited 6746,50 0,00 18,0%
Azja 2329,83 1839,39 6,2% 71% Google Ireland Ltd. 4656,26 422046 12,5% 17,5%
Ameryka Pétnocna 4821,94 4402,83 12,8% 16,9% Google Payment Ltd. 501,30 4437,39 1,3% 18,4%
Razem przychody 37 679,11 26 060,87 100,0% 100,0% Publishers Revenue 4197,35 0,00 11,2%

Optimalization Sp.z 0.0.

Przychody odroczone w -300,43 -1944,14
czasie Unity Technologies Finland Oy 3848,64 3875,69 10,3% 16,1%
Razem przychody tacznie z 37 378,68 24 116,73 Pozostali 7117,13 3891,89 19,0% 16,1%
prognozami

37 378,68 24 116,73 100,0% 100,0%

Podziat geograficzny na rynki zbytu przygotowano w oparciu o rezydencje kraju kontrahenta, wyptacajacego Spétce naleznosci z dystrybucji gier.

Gry Spotki sa dostepne w globalnych sklepach z aplikacjami mobilnymi, sposréd ktérych najbardziej istotne to Apple App Store i Google Play. Uzytkownicy dokonuja ptatnosci w grach, a do Spétki wptywaja zagregowane kwoty od operatoréw ww.

A VIVID GAMES 24
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KOSZTY DZIALALNOSCI OPERACYINE)

W 2022 roku nastapit wzrost o 9,3 min PLN (zwigkszenie o 32%) kosztéw dziatalnosci operacyjnej w stosunku do
2021 roku.

Na stan ten najwiekszy wptyw miaty poniesione koszty:
. ustug obcych - wzrost 0 9,7 min PLN (o 55%).

. $wiadczen pracowniczych - wzrost 0 1,6 min PLN (o 31%).

Na istotne zwiekszenie kosztéw ustug obcych wptynety wydatki na User Acquisition (UA) - wzrost o 8,2 min PLN
(113%). Koszty $wiadczen pracowniczych wzrosty w zwiazku zatrudnieniem wysokiej klasy specjalistow gtéwnie z

dziedziny UA i Big Data, $wiadczacy ustugi zdalne, z takich krajow jak Indie, Hiszpania, Meksyk czy Holandia.

W pozostatych przychodach operacyjnych zawarte sa gtéwnie przychody wynikajace z rozliczenia otrzymanych
weczesniej dotacji. Przychody te utrzymuja sie na podobnym, statym poziomie. Istotnie zmniejszyty sie pozostate

koszty operacyjne, w pozycji tej w 2021 miescity sie odpisy z tytutu utraty wartosci aktywow (gier).

Na zwigkszenie o 0,04 min PLN kosztéw finansowych, wptynety gtéwnie zaptacone i naliczone odsetki od
wyemitowanych obligacji serii A. Wysokos$¢ odsetek ulegta zwigkszeniu - pomimo sptaty czterech kolejnych
kwartalnych rat - w zwiazku ze wzrostem WIBOR3M w 2022 roku z poziomu 3,02% na poczatku roku do 7,02% dnia
31 grudnia 2022 roku. Formuta naliczenia odsetek to WIBOR3M plus 6 p.%. Na dzien zatwierdzenia niniejszego

raportu sptacono juz dziesiec rat, w tacznej wysokosci 8,9 min PLN, z catkowitej kwoty 10,5 min PLN.

w tys. PLN

Koszty dziatalnosci operacyjnej

Amortyzacja

Zuzycie surowcow i materiatow

Ustugi obce

Koszt $wiadczen pracowniczych

Podatki i optaty

Pozostate koszty

Zysk (-strata) ze sprzedazy

Pozostate przychody operacyjne

Pozostate koszty operacyjne

Zysk (-strata) Na Dz. Op.

Przychody finansowe

Koszty finansowe

Zysk(-strata) przed opodatkowaniem

A VIVID GAMES

01.01.2022
31.12.2022

-38 325,78

-3872,61

=S

-27 320,85

-6 922,61

-6,54

-126,02

-30,54

1404,80

-261,56

1112,70

74,52

-489,71

697,51

01.01.2021
31.12.2021

-29056,25

-6013,51

-95,99

-17 593,57

-5273,18

-6,41

-73,59

-3366,72

1455,16

-12 658,94

-14 570,50

34,77

-454,00

-14 989,73

2022
vs. 2021

132%

64%

80%

155%

131%

102%

171%

1%

97%

2%

214%

108%
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KOSZTY USEUG OBCYCH

Koszty ustug obcych (27,3 min PLN) stanowity w 2022 roku 71% wszystkich kosztéw dziatalnosci operacyjnej, w

tym najwiekszy udziat miaty koszty ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw (UA) na poziomie 15,5 min PLN.

Zwiekszenie $rodkéw pienieznych przeznaczonych na UA 0 8,2 min PLN, w stosunku do 2021 roku zwiazane byto z
przyjeta strategia Spotki w zakresie ptatnego pozyskiwania uzytkownikéw. Srodki kierowane byty do projektéw po

przeprowadzeniu analiz, ktore wskazywaty na najwyzszy teoretycznie zwrot z inwestycji..

B Koszty UA [l Pozostate koszty ustug obcych

30 27,3

2021 2022

Dane na wykresie w min PLN

+33%
2022 vs. 2021
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Aktywa

w tys. PLN

AKTYWA TRWALE

AKTYWA OBROTOWE

AKTYWARAZEM

STAN NA 31.12.2022

12783,18

6562,88

19 346,06

STANNA

31.12.2021

15878,00

7 688,89

23566,89

W pozycji Aktywa trwate odnotowano spadek o 19% (3,1 mIn PLN). Na zmniejszenie miato wptyw umorzenie

12.2022 w roku 2022 oraz sprzedaz wartosci niematerialnej w postaci technologii Bidlogic.
vs. 12.2021

Wartos¢ Aktywdw obrotowych zmniejszyta sie 0 15% (1,1 min PLN).

81%
W zwiazku ze sptatg czterech rat obligacji, pomimo sprzedazy technologii Bidlogic (Spotka otrzymata
85% ptatnosci dwéch z trzech transzy umownych) stan srodkéw pienieznych bedacych w dyspozycji Spétki ulegt
0
zmniejszeniu 0 45% w stosunku do stanu na 31 grudnia 2021 r. (o 1,3 miIn PLN). Stan srodkéw pienieznych na
rachunkach bankowych Spétki dnia 31 grudnia 2022 wynosit 1,7 min PLN.
82%

Naleznosci z tytutu dostaw i ustug zmniejszyty sie 0 10% (0,3 min PLN).

Wskazane wyzej czynniki wptynety bezposrednio na zmniejszenie wartosci Aktywow Spotki o 18% (0 4,2 min
PLN).

A VIVID GAMES
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SPRAWOZDANIE Z SYTUACJI FINANSOWE)

Pasywa

wtys. PLN

Kapitat (Fundusz) Wtasny

Zobowiazania
Dtugoterminowe

Zobowiazania
Krétkoterminowe

Kapitat Wtasny |
Zobowiazania Razem:

STAN NA
31.12.2022

7313,80

3903,67

8128,59

19 346,06

STAN NA
31.12.2021

6623,33

7 635,04

9308,52

23 566,89

12.2022
vs. 12.2021

110%

51%

87%

82%

W 2022 roku kapitat podstawowy Spotki nie byt podwyzszany.

Kapitat zapasowy zmniejszyt sie do poziomu 3,4 min PLN, w zwiazku z podjetymi Uchwatami ZWZA.
Uchwaty te zatwierdzity wynik za 2021 rok oraz postanowity o pokryciu straty z 2021 (-14,9 min PLN) z

kapitatu zapasowego Spotki.

Spotka nie posiadata na dzien 31 grudnia 2022 r. zadtuzenia kredytowego.

Na dzien 31 grudnia 2022 r. taczne zobowiazanie z tytutu wyemitowanych w maju 2017 roku trzyletnich
obligacji serii A (wartos$¢ emisji 10,5 min PLN) wynosita 2,5 min PLN. Spétka dokonata do korica 2022
roku sptaty szdstej, siodmej, 6smej i dziewiatej raty uktadowej w wysokosci 3,6 min PLN. Doktadny

opis znajduje sie w Nocie Nr 13i 15 Sprawozdania Finansowego.
W zwiazku ze sptata rat obligacyjnych, zobowigzania dtugoterminowe spadty o 49% a zobowiazania
krotkoterminowe spadty o 13%. Zmniejszyty sie rowniez biezace zobowiazania z tytutu dostaw i ustug o

7% (gtdéwnie z tytutu ustug UA).

Zobowiazanie z tytutu wyemitowanych obligacji jest wykazane w zobowiazaniach krétkoterminowych w

wysokosci trzech kwartalnych rat 2,5 mIn PLN przypadajacych do sptaty w 2023 roku.

Na dzien zatwierdzenia niniejszego raportu do sptaty pozostaty tylko dwie raty ogétem 1,6 m PLN.
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WYBRANE INFORMACIE FINANSOWE
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Rok obrotowy

Rokiem obrotowym Spétki jest rok kalendarzowy.

Informacja o kredytach i pozyczkach w 2022 r.

W dniu 22 kwietnia 2021 r. zawarto umowe o elastyczny kredyt odnawialny z mBank S.A, Oddziat
Korporacyjny Bydgoszcz. Wysokos¢ kredytu udzielonego Spétce wynosi 4.000.000,00 (cztery miliony 00/100)
PLN. Spétka moze wykorzystywac kredyt od dnia zawarcia umowy do 11 kwietnia 2024 r. Przyznany limit
zwieksza elastycznos¢ podejmowania decyzji biznesowych i moze by¢ wykorzystywany m.in. na pozyskiwanie

nowych tytutéw. Na dzien niniejszego raportu Spétka nie posiada zadtuzenia kredytowego z tego tytutu.

Informacja o porgczeniach i gwarancjach udzielonych w 2022 r. oraz innych istotnych
pozycjach pozabilansowych

W 2022 roku Spétka nie udzielita innym podmiotom Zadnych istotnych poreczen ani gwarancji.

Informacje o powigzaniach organizacyjnych lub kapitatowych emitenta z innymi
podmiotami oraz okreslenie jego gtdwnych inwestycji krajowych i zagranicznych

Emitent nie jest powiazany kapitatowo i organizacyjnie z innymi podmiotami. Nie nalezy tez do Grupy

kapitatowe;j.

Zarzadzanie zasobami finansowymi

Emitent na biezaco kontroluje stan posiadanych zasobdw finansowych. Wolne $rodki pieniezne utrzymywane

sa na rachunkach bankowych w banku o ratingu dtugoterminowej oceny agencji Moody’s z ocena B3.

Mozliwosci realizacji inwestycji

Zarzad Spotki na biezaco analizuje plany inwestycyjne i strategiczne w odniesieniu do posiadanych zasobow
finansowych. Inwestycje realizowane s3 ze srodkéw wtasnych w tym gtéwnie ze srodkéw pochodzacych z
dystrybucji gier. W ocenie Zarzadu realizacja zaplanowanych dziatan strategicznych nie jest zagrozona.

Vivid Games S.A. dokonata w 2022 roku sptaty czterech (w tym 2 przedterminowo) rat uktadowych. tacznie
Spotka sptacita juz 10 z przewidzianych 12 rat.

W ocenie Zarzadu zastosowane dziatania w optymalny sposéb zabezpieczaja interesy Spotki jednoczesnie

pozwalajac obligatariuszom obligacji serii A na uzyskanie petnej sptaty ich wierzytelnosci.

Informacja dotyczaca instrumentéw finansowych w zakresie ryzyka zmiany cen,
kredytowego, istotnych zaktdcen przeptywow srodkéw pienigznych oraz utraty ptynnosci
finansowej

Emitent nie stosuje polityki zabezpieczen majacych na celu zabezpieczenia przed ryzykiem zmiany cen, ryzyka
kredytowego oraz zaktécen przeptywdw srodkow pienieznych. Opis poszczegdlnych ryzyk zostat

zaprezentowany w sprawozdaniu finansowym.

A VIVID GAMES
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OBJASNIENIE ROZNIC POMIEDZY WYNIKAMI FINANSOWYMI W RAPORCIE A PROGNOZAMI

Emitent nie opublikowat prognoz dotyczacych oczekiwanych w 2022 wynikéw. Comiesiecznie publikowane sa

jednak wstepne wyniki finansowe w zakresie co najmniej spodziewanych przychoddéw ze sprzedazy i wyniku netto.

Zgodnie z opublikowanym raportem biezacym ESPI nr 3/2023 z dnia 20 stycznia 2023, narastajaco za dwanascie

miesiecy 2022 roku Emitent spodziewat sie nastepujacych wynikow:

° przychody ze sprzedazy na poziomie 37,3 min PLN,
° wynik brutto na poziomie 0,8 min PLN,

° EBITDA na poziomie 4,9 min PLN,

° wynik netto na poziomie 0,8 min PLN.
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INFORMACJE 0GOLNE

Vivid Games S.A. jest jednym z czotowych polskich producentéw gier mobilnych. Od 2006 roku tworzy ekscytujace gry,
ktére rozpalaja (nie tylko) sportowe emocje w milionach graczy. Flagowa seria Spotki, "Real Boxing", zostata pobrana ponad

120 miliondw razy i jest najbardziej rozpoznawalng marka wsrod gier bokserskich na $wiecie.

W Vivid Games wspaniate gry sa tworzone przez prawdziwych pasjonatéw. Zesp6t 75 utalentowanych programistow,
projektantow i artystow nie tylko powotuje do zycia kolejne tytuty, ale tez stale rozwija juz dostepne gry, by maksymalizowacé

ich potencjat i przychody.

Vivid Games S.A. jest spdtka publiczna notowana na Gietdzie Papieréw Wartosciowych w Warszawie od 2012 roku ( latach
2012-2016 na rynku NewConnect). Spétka ma siedzibe w Bydgoszczy, zapewniajac miedzynarodowemu zespotowi takze

mozliwos$¢ w petni zdalnej pracy.

Nazwa (firma):
Siedziba:
Kraj siedziby:

Adres siedziby:

Telefon:
Adres e-mail:
Adres WWW:

Forma prawna:

Fax:

Numer KRS:
NIP:
REGON:

VIVID GAMES S.A.

Bydgoszcz

Rzeczpospolita Polska

ul. Oginskiego 2, 85-092 Bydgoszcz
+48(52) 32157 28
ir@vividgames.com
www.vividgames.com

Spoétka Akcyjna
+48(52) 52221 30
0000411156
9671338848
340873302
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ORGANY SPOLKI
Larzad*

Piotr Gamracy - Prezes Zarzadu
Kadencja: 7 stycznia 2022 r. - 6 stycznia 2027 r.

Od 2009 roku zwiazany 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 wspottworzyt globalng strategie developmentu dla czterech oddziatéw (Getheborg, Krakéw, Stockholm i
Kijow). Cztonek Rady Nadzorczej Simteract S.A. oraz mentor w startupach Swipers Games, Pocket Fun i Gateway VR

Studio.

*W dniu 9. stycznia 2023 roku dwczesny Prezes Zarzadu Jarostaw Wojczakowski ztozyt rezygnacje z petnionej funkcji, ze
skutkiem na dzien 28. lutego 2023.. Rada Nadzorcza Spotki powotata w dniu 21 lutego 2023, Pana Piotra Gamracego,

dotychczasowego Cztonka Zarzadu, na stanowisko Prezesa Zarzadu ze skutkiem na dzier 1 marca 2023.
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ORGANY SPOLKI

Rada nadzorcza*

Remigiusz Koscielny - Przewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 23.06.2021r. - 22.06.2026r.

Marcin Duszyriski - Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej, Cztonek Komitetu Audytu
Kadencja: 12.04.2017r.- 11.04.2022 r*

Andrzej Chrzanowski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.2026r.

Wojciech Huminski - Cztonek Rady Nadzorczej
Kadencja: 26.08.2020r.-25.08.2025r.

Damian Jasica - Cztonek Rady Nadzorczej, Przewodniczacy Komitetu Audytu
Kadencja: 27.09.2021r.-26.09.2026r.

Opis sylwetek zawodowych i doswiadczen cztonkdéw Rady Nadzorczej Spétki dostepny jest na stronie internetowej, pod adresem:

https://vividgames.com/ir/spolka/rada-nadzorcza
W Radzie Nadzorczej Spotki funkcjonuje Komitet Audytu, brak jest innych Komitetéw RN.

*Mandat wygasa wraz z zatwierdzeniem przez ZWZA sprawozdania za rok 2022
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AKCJONARIAT VIVID GAMES S.A.

AKCJONARIUSZ

. Jarostaw Wojczakowski

. Remigiusz Koscielny

Pawet Sominka

. Aleksandra Kogcielna

. Pozostali

*Na dzien 25.04.2023

LICZBA AKCJI | GROSOW* % AKCJI | GROSOW*

7255212 22.47%
5248375 16.26%
2501300 7.75%
2000000 6.19%
15280838 47.33%
32285770 100,00%
VIVID GAMES

16,26%

36



AKCJE SPOLKI W POSIADANIU CZLONKOW ZARZADU | RN

Imie i nazwisko

Jarostaw Wojczakowski

Piotr Gamracy

Remigiusz Koscielny

Marcin Duszynski

Andrzej Chrzanowski

Wojciech Huminski

Damian Jasica

Funkcja w Organie 01.01.2022
Prezes Zarzadu™/ 7255212
Cztonek Zarzadu/Prezes Zarzadu*™**/ Vi
Przewodniczacy Rady Nadzorczej 7 248 454

Wiceprzewodniczacy Rady Nadzorczej -

Cztonek Rady Nadzorczej -

Cztonek Rady Nadzorczej 849 289

Cztonek Rady Nadzorczej -

*/ we wskazanej dacie osoba nie petnita funkcji w organie

**/do 28.02.2023
***/od 01.03.2023

VIVID GAMES

31.12.2022

7255212

2300

7248420

849289

26.04.2023

118556

5248375

849289
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POZOSTALE INFORMACJE

Posiadane przez Spétke oddziaty (zaktady) wraz z opisem

Vivid Games S.A. nie posiada oddziatéw w Polsce ani Zadnych oddziatéw zagranicznych. W konsekwencji
pandemii Covid-19, Vivid Games S.A. na trwale wprowadzita mozliwos¢ pracy zdalnej lub hybrydowej dla
wszystkich swoich pracownikéw. Zarzad podjat w 2022 decyzje o rezygnacji z najmu powierzchni biurowej
w Warszawie. Od sierpnia 2022 Vivid Games dysponuje wytacznie biurem w Bydgoszczy, dostepnym dla

wszystkich pracownikéw i wspoétpracownikéw Vivid Games.

Posiadane akcje wiasne

Na dzien publikacji niniejszego Sprawozdania Vivid Games S.A. nie posiada akcji wtasnych.

Informacje dotyczace sezonowosci dziatalnosci

W ramach prowadzonej przez Spétke dziatalnosci, w okresie $rédrocznym nie wystepuje sezonowos¢ ani

cyklicznosé.

Wptyw covid-19 na dziatalno$¢ Spétki w 2022 roku

Ze wzgledu na nietypowa sytuacje ogdlnoswiatowa zwiazana z pandemia COVID-19, dziatania
podejmowane przez Zarzad Vivid Games S.A. zmierzaty do zminimalizowania negatywnego wptywu na
prowadzona dziatalnos¢. Do tej pory Emitent nie odnotowat negatywnego wptywu pandemii COVID-19 na
funkcjonowanie Spétki oraz osiagane przychody z dystrybucji gier. Ostateczny wptyw na dziatalno$¢ Spotki
jest jednak w chwili obecnej nieznany, a tym samym niemozliwy do oszacowania, poniewaz uzalezniony jest

od czynnikow zewnetrznych pozostajacych poza kontrola Spotki.

Zatrudnienie i sytuacja kadrowa w 2022 roku

Na dzien 31 grudnia 2022 roku, w oparciu o rézne formy zatrudnienia lub wspétpracy, ze Spdtka
wspodtpracowaty 84 osoby, z czego 1 pracownica przebywata na urlopie macierzynskim. Przecigtne

zatrudnienie w oparciu o umowy o prace w okresie koficzacym sie 31 grudnia 2022 roku to 46 oséb.

Audytor

W dniu 19 stycznia 2022 r. Rada Nadzorcza Spotki, o zapoznaniu sie z rekomendacja Komitetu Audytu
oraz przedstawiong oferta, postanowita przedtuzy¢é umowe z dotychczasowa firma audytorska UHY ECA
Audyt Sp. z 0.0. Sp.k. na kolejne dwa lata obrotowe 2022 i 2023. Informacje na ten temat znajduja sie na

stronie internetowej Spétki: https://vividgames.com/ir/spolka/niezalezny-audytor

Sprawy sadowe

Na dzien niniejszego sprawozdania Spdtka zaangazowana jest w sporne postgpowania sadowe i
przedsadowe, sposréd ktérych ponizej wymienione zostaty te o istotnym charakterze.

Spotka w Il kwartale 2022 ztozyta pozew przeciwko SG Mobile (nazwa handlowa Shori Games) o zwrot
zaliczki pobranej w zwiazku z zawarciem umowy wydawniczej dot. gry The Cash w kwocie 105 972,56
USD (po uwzglednieniu potracen wzajemnych naleznosci). Na podstawie wczesniejszego wniosku Spotki
roszczenie zostato zabezpieczone poprzez zajecie majatkowych praw autorskich do gier pozwanej. W
listopadzie 2022 Spoétka zawarta z SG Mobile wstepne porozumienie dotyczace zawieszenia sporu i
wznowienia dystrybucji gry Knights Fight 2. W wypadku zawarcia ostatecznej ugody postepowanie

zostanie umorzone.

Irédta finansowania

Podstawowym Zrédtem finansowania dziatalnosci sa srodki wtasne pochodzace z wptywdw ze sprzedazy.
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ESG

Zarzad dokonat analizy wptywu kwestii zwigzanych z klimatem, na dziatalnos¢ Spotki i uwaza, ze wptyw na sprawozdanie finansowe

jest nieistotny.

Ryzyko Srodowiskowe zwiazane jest m.in. z eksploatacja wynajmowanego na potrzeby prowadzonej dziatalnosci biura, korzystaniem
z serwerdéw i chmurowych rozwigzan IT oraz zakupami i utylizacja zuzytego sprzetu IT. Spétka na biezaco analizuje ponoszone koszty
zwiazane ze zuzyciem energii, wody i gospodarowania odpadami w celu wdrazania réznych rozwiazan majacych na celu ograniczenie
zuzycia zasoboéw i produkcji odpadéw. Spétka przekazuje zuzyty sprzet IT do podmiotéw specjalizujacych sie w utylizacji urzadzen, z

zachowaniem dbatosci o srodowisko.

Jednoczesnie, w ramach przygotowania Spétki do raportowania ESG, Zarzad rozpoczat pogtebiong analize wszystkich obszaréw i
ryzyk zwiazanych z ESG. W kolejnych miesigcach Spdtka bedzie opracowywata stosowne plany, procedury i strategie, adresujace

szanse i zagrozenia w obszarach srodowiskowym, spotecznym i tadu korporacyjnego.

Informacje o realizacji dziatarn z zakresu ESG, beda publikowane w aktualizacji raportu z realizacji DP SN 2021 oraz za

posrednictwem strony internetowe;.
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WPLYW WOJNY W UKRAINIE NA SYTUACJE SPOLKI

Aktualnie trwajacy konflikt zbrojny na terytorium Ukrainy nie wptywa bezposrednio na sposéb funkcjonowania
Spotki i osiagane przez nig przychody z dystrybucji gier. Dziatalno$¢ Spétki nie jest tez w sposob bezposredni
uzalezniona od ustugodawcéw majacych siedziby na terytorium Rosji, Biatorusi lub Ukrainy. Zarzad i pracownicy
Spotki natychmiast po wybuchu wojny zaangazowali sie w wiele dziatan o charakterze pomocowym i
charytatywnym. Ponadto Spdtka wychodzac naprzeciw oczekiwaniom potencjalnych pracownikéw z terenéw
objetej wojna Ukrainy, przygotowata uproszczona sciezke rekrutacji dla takich wtasnie kandydatéw. W miesiacach
poprzedzajacych wybuch wojny Spétka rozpoczeta wspétprace z kilkorgiem pracownikéw/wspdtpracownikow
posiadajacych obywatelstwo rosyjskie lub ukrainskie. Nie wystepuja wigc problemy z dostepnoscia pracownikéw z

rejonéw objetych lub zaangazowanych w konflikt.

W miesigcach poprzedzajacych wybuch wojny przychody ze sprzedazy do uzytkownikéw z Rosji i Ukrainy nie
stanowity istotnej kwoty, wynosity tacznie jedynie ~1% catkowitych przychodéw ze sprzedazy. Spétka monitoruje
sytuacje takze w zakresie wptywu wojny na przychody z wyswietlania reklam. Obecnie zauwazalne sa wahania cen
w tym zakresie, jednak nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢ czy sa one wywotane wojna, poniewaz podobne

odchylenia odnotowano juz w przesztosci.

Takze potencjalny wzrost cen surowcéw nie ma bezposredniego przetozenia na koszty prowadzonej dziatalnosci i
moze doprowadzi¢ co najwyzej do, nieznacznego w skali wydatkéw catego przedsiebiorstwa, wzrostu kosztéw
utrzymania biur w Bydgoszczy i Warszawie (zostato zamkniete z koricem lipca 2022). Vivid Games nie posiada

inwestycji i jednostek zaleznych w Rosji i Ukrainie.

Spoétka na biezaco analizuje wptyw wojny takze na wahania kurséw walut i stép procentowych. Obecnie sytuacja nie
rodzi istotnych ryzyk dla Spotki, wysoki kurs USD i EUR jest zjawiskiem pozytywnie wptywajacym na przychody,
poniewaz wigekszos¢ naleznosci Spotka otrzymuje w tych wtasnie walutach. W razie zmiany sytuacji faktycznej na
niekorzystna dla Vivid Games, Zarzad podejmie niezbedne dziatania zmierzajace do minimalizacji negatywnych

skutkow i przedstawi swoje stanowisko w raporcie okresowym.
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CZYNNIKI RYZYKA

Opis najistotniejszych ryzyk znajduje sie takze w sprawozdaniu finansowym, w zwiazku z czym ponizszy rozdziat nalezy czytac tacznie ze Sprawozdaniem Finansowym za rok 2022. Wszystkie zidentyfikowane ryzyka w okresie sprawozdawczym byty analizowane
takze pod katem nietypowej sytuacji ogélnoswiatowej zwigzanej z pandemig COVID-19 oraz wybuchem wojny na Ukrainie. Dziatania podejmowane przez Zarzad Vivid Games S.A., zmierzaty do zminimalizowania ich negatywnego wptywu na prowadzong
dziatalnos¢. Do tej pory Emitent nie odnotowat istotnego, negatywnego wptywu ww. wskazanych czynnikéw na funkcjonowanie Spotki oraz osiggane przychody z dystrybucji gier. Ostateczny wptyw na dziatalnosé Spotki jest jednak w chwili obecnej nieznany, a tym

samym niemozliwy do oszacowania, poniewaz uzalezniony jest od czynnikéw zewnetrznych pozostajacych poza kontrola Spétki .

CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z OTOCZENIEM W JAKIM SPOEKA PROWADZI DZIALALNOSC RYZYKO ZWIAZANE Z SYTUAC)A MAKROEKONOMICZNA

Znaczacy wptyw na wysokos¢ osiaganych przychodéw przez Spétke maja takie czynniki 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 szczegdlnosci wydatkéw na rozwaj strategii marketingowych i sprzedazowych. Pogorszenie koniunktury gospodarczej na globalnym i polskim rynku moze wptynac¢ na zmniejszenie wydatkow konsumpcyjnych
gospodarstw domowych, zmniejszenie popytu na ustugi i produkty rozrywkowe, ktére nie stanowia artykutéw pierwszej potrzeby. Ewentualne spowolnienie gospodarcze na rynku polskim i globalnym moze negatywnie wptynac na zaktadana przez Spotke
rentownosc¢ oraz planowana dynamike rozwoju.

Wystapienie negatywnych tendencji i zdarzen zwigzanych ze swiatowa koniunktura gospodarcza jest niezalezne od Spétki. Negatywna sytuacja makroekonomiczna moze powodowac zachowawcze postawy konsumentdéw, co w konsekwencji moze mie¢ wptyw na

wyniki monetyzacji gier mobilnych w zakresie mikroptatnosci.

RYZYKO ZWIAZANE Z ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII | BRANZY, W KTORE) DZIALA SPEKA

Branza informatyczna, w tym branza gier, w ktérej prowadzi dziatalno$¢ Spotka, cechuje sie bardzo szybkim rozwojem wykorzystywanych technologii i rozwiazan informatycznych. Rozwdj dziatalnosci Spétki jest zwiazany w istotnej mierze z koniecznoscia
monitorowania i analizowania nowych zjawisk rynkowych oraz aktualizowania posiadanej bazy technicznej i technologicznej. W szczegdélnosci Spotka musi monitorowac i uwzglednia¢ wszelkie zmiany technologiczne wdrazane przez gtéwne platformy sprzetowe
lub kanaty dystrybucji produktéw Spotki, gdyz moga one mie¢ wptyw na metody dostarczania gier uzytkownikom koncowym.

Ewentualne niedostosowanie dziatalnosci Spétki do najnowszych rozwiazan technologicznych lub zmian wprowadzonych przez gtéwne platformy sprzetowe lub kanaty dystrybucji produktéw Spétki, a takze do zmian innych czynnikdw wptywajacych na rozwoj

branzy, moze spowodowac zmniejszenie przychodéw ze sprzedazy realizowanych przez Spétke i moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos¢ operacyjna i wyniki finansowe Spotki.

RYZYKO ZWIAZANE Z OTOCZENIEM KONKURENCYINYM

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

Ponadto, w przypadku publikacji przez podmioty konkurencyjne podobnych gier przeznaczonych na te same platformy dystrybucji, co moze mie¢ miejsce w zwiazku ze znaczna liczbg wydawcoéw takich produktéw na urzadzenia mobilne, mozliwe jest, iz Spotce
trudniej bedzie dotrzec do swoich odbiorcow.

Duza liczba podobnych gier oferowanych w takim samym modelu (free-to-play) jak réwniez w segmentach, w ktérych dziata Spétka, moze spowodowac, ze potencjalni gracze moga z mniejsza czestotliwoscia korzysta¢ z produktow Spotki. Mogtoby to miec¢
negatywny wptyw na dziatalnos¢, wyniki finansowe i perspektywy rozwoju Spétki.

Jednoczesnie Zarzad Spétki w celu jak najszerszej komercjalizacji portfolio oraz dywersyfikacji Zrédet przychodéw Spétki, podjat decyzje o dystrybucji gier réwniez na platformach sprzetowych Nintendo Switch oraz PC. Duza cze$¢ podmiotéw konkurencyjnych

dziata na rynku PC oraz konsoli Nintendo Switch dtuzej oraz dysponuje wiekszym doswiadczeniem oraz potencjatem w zakresie produkcji i promocji gier niz Spétka. W zwiazku z tym Emitent nawiazat wspotprace ze spotka QubicGames S.A., ktora jest na polskim
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RYZYKO ZMIENNOSCI KURSOW WALUTOWYCH

Sprzedaz na rynki zagraniczne stanowi wiekszo$¢ realizowanych przychodéw ze sprzedazy, a przychody realizowane sa w znacznym stopniu w EUR i USD. Jednoczesnie Spotka ponosi koszty produkgji gier przewaznie w PLN i USD. Zgodnie z zatozeniami
strategicznymi Zarzadu dominujacym kierunkiem sprzedazy pozostana rynki zagraniczne, a gtéwnymi walutami rozliczeniowymi w transakcjach zagranicznych beda USD oraz EUR, co powoduje, ze Spétka narazona jest na ryzyko zmiennosci kurséw walutowych.
Spoétka uzyskuje korzysci ekonomiczne w sytuacji gdy:

- kurs wymiany PLN na waluty, w ktérych dokonywane sa transakcje zakupu produktéw oferowanych przez Spétke jest wysoki (staby PLN),

- poziom wymiany waluty utrzymuje sie w dtuzszym okresie na stabilnym poziomie (co pozwala lepiej prognozowac wptywy w kolejnych okresach).

Wystepowanie tendencji odwrotnych moze powodowac obnizenie generowanych przychodéw ze sprzedazy gier w przeliczeniu na PLN, obnizenie wykazywanych zyskéw oraz obnizenie salda Srodkéw pienieznych.

RYZYKO KREDYTOWE, PRZEPLYWOW PIENIEZNYCH

W toku dziatalnosci Spotka prowadzi transakcje, w ramach ktérych ptatnosci na rzecz Spétki sa opdznione w stosunku do daty spetnienia Swiadczenia. Spétka stosuje zasade dokonywania transakcji wytacznie z kontrahentami o sprawdzonej wiarygodnosci kredytowej,
w razie potrzeby uzyskujac stosowne zabezpieczenie jako narzedzie redukcji ryzyka strat finansowych z tytutu niedotrzymania warunkéw umowy. Przy ocenie wiarygodnosci kredytowej Spétka korzysta z informacji dostepnych publicznie oraz z wtasnych danych
wynikajacych z dokonanych juz transakcji z danym kontrahentem. Spétka stale monitoruje wiarygodnosé kredytowa kontrahentéw. W przypadku wystapienia naleznosci przeterminowanych nastepuje ograniczenie badz wstrzymanie sprzedazy zgodnie z

obowiazujacymi procedurami i indywidualnie rozpatrywana jest procedura uruchomienia windykacji naleznosci.

RYZYKO WZROSTU STOP PROCENTOWYCH

Spotka jest narazona na ryzyko stop procentowych, poniewaz wyemitowane dtuzne papiery wartosciowe sa oprocentowane wedtug zmiennej stopy. W obliczu istotnego podnoszenia stép procentowych przez RPP w ostatnim roku koszty zwiazane ze sptacanymi

ratami uktadowymi nie maleja pomimo sptat kolejnych rat.

RYZYKO PODLEGANIA UMOW PRAWU OBCEMU

W ramach swojej dziatalnosci Spétka zawiera liczne umowy z podmiotami zagranicznymi, co wiaze sie czesto z podleganiem okreslonej umowy obcemu prawu, a ewentualne spory powstate na jej podstawie podlega¢ moga sadownictwu obcej jurysdykgji. Istnieje zatem
ryzyko powstania pomiedzy Spétka a jej kontrahentem sporu, dla ktérego prawem wtasciwym bedzie prawo obcego panstwa lub dla ktérego rozpoznania sadem witasciwym bedzie sad panstwa obcego lub inna zagraniczna instytucja powotana do rozstrzygania sporow

danego rodzaju. W sytuacji powstania takiego sporu Spétka moze by¢ zmuszona do prowadzenia postepowania za granica, w tym do korzystania z ustug zagranicznych doradcéw prawnych, co wiazatoby sie z dodatkowymi kosztami.

RYZYKO ZMIAN LEGISLACYINYCH WPLYWAJACYCH NA RYNEK, NA KTORYM SPGLKA PROWADZI DZIAEALNOSC

Zmiany prawa, zaréwno polskiego jak i regulujacego dziatalnos¢ Spotki na innych docelowych rynkach, w tym w szczegélnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na funkcjonowanie rynku nowoczesnych technologii informatycznych lub produkgji gier, ale
takze regulujacych zagadnienia praw do wtasnosci intelektualnej, ochrony danych osobowych uzytkownikéw produktéw Spétki, jak réwniez przepiséw podatkowych moga miec istotny niekorzystny wptyw na dziatalnos¢ prowadzong przez Spoétke, np. w zakresie w.
jakim spowoduja zwiekszenie kosztéw dziatalnosci, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz, wprowadzenie okreslonych ograniczerr administracyjnych, koniecznosé uzyskania zezwolen, natozenia na Spétke zobowiazan lub kar administracyjnych
wynikajacych z nowo wprowadzonych przepiséw itp.

W przypadku nowych przepisoéw prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze pojawic sie stan niepewnosci co do obowiazujacego stanu prawnego i wynikajacych z tego skutkdw, co z kolei moze pociagnac za soba czasowe wstrzymanie dziatan nakierowanych

na rozwdj dziatalnosci Spétki lub realizacji jej inwestycji, w obawie przed niekorzystnymi skutkami stosowania niejasnych regulacji (takimi jak straty finansowe badz nawet konsekwencje karne dziatar podjetych lub zaniechanych na podstawie przepiséw, ktére
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RYZYKO ZWIAZANE Z REGULACJAMI MIEDZYNARODOWYMI DOTYCZACYMI MODELU FREE-TO-PLAY

Historycznie Komisja Europejska przeprowadzita konsultacje z organami krajowymi odpowiedzialnymi za egzekwowanie prawa i z najwigkszymi firmami technologicznymi z branzy gier. Celem konsultacji byto znalezienie rozwiazania, ktére miato zapobiegac
problemom konsumentéw z grami w modelu free-to-play. W opinii cztonkéw Komisji Europejskiej istniata potrzeba wigkszej ochrony klientéw przed niespodziewanymi i niechcianymi kosztami zwigzanymi z dodatkowymi ptatnosciami wewnatrz gry, ktére
wystepowaty zwtaszcza w modelu free-to-play.

W zwiazku z powyzszym Komisja Europejska podjeta dziatania majace na celu doprowadzenie do tego, aby gry free-to-play nie byty nazywane darmowymi grami. W wyniku wspétpracy z Komisja Europejska, Google Play zabronito twércom aplikacji opartych na
mikroptatnosciach nazywania ich darmowymi, nakazujac umieszczanie informacji ,zakupy w aplikacji”. Nastepnie podobna polityke wprowadzit App Store.

Nalezy podkresli¢ iz Komisja Europejska lub inne organy na szczeblu krajowym lub miedzynarodowym moga w przysztosci podejmowac kolejne kroki w celu ochrony praw konsumentéw co moze negatywnie wptywac na dziatalnos¢ w branzy gier w szczegélnosci w

odniesieniu do modelu free-to-play i w konsekwencji niekorzystnie przektadac sie na dziatalnosé Spotki i jej wyniki finansowe.

RYZYKO BRAKU STABILNOSCI PRZEPISOW PODATKOWYCH

Czeste nowelizacje, niespdjnosc oraz brak jednolitej interpretacji przepiséw prawa podatkowego pociagaja za sobg istotne ryzyko zwigzane z otoczeniem podatkowym, w jakim Spotka prowadzi dziatalnosé. Kwestionowanie przez organy skarbowe dokonywanych
przez Spotke rozliczen podatkowych, w zwiazku z rozbieznosciami lub zmianami interpretacji badz niejednolitym stosowaniem przepiséw prawa podatkowego przez rézne organy administracji podatkowej moze skutkowac natozeniem na Spétke stosunkowo wysokich
kar lub innych sankgji.

Biorac pod uwage stosunkowo dtugi okres przedawnienia zobowiazan podatkowych, oszacowanie ryzyka podatkowego jest szczegdlnie utrudnione, niemniej ziszczenie sie ryzyka opisanego powyzej moze miec istotny negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje

finansowa lub wyniki dziatalnosci Spotki.

RYZYKO ZWIAZANE ZE ZMIANA PREFERENCJI OSTATECZNYCH ODBIORCOW CO DO FORMY ROZRYWKI

Produkty Spotki konkuruja o uwage odbiorcy z wieloma kregami produktéw: poczawszy od gier innych producentoéw, gier przeznaczonych na inne platformy sprzetowe, az po inne formy rozrywki jak gry planszowe, telewizja, film, sport, muzyka, ksiazki, oraz inne formy
spedzania wolnego czasu.

Poszczegolne grupy docelowe moga w dynamiczny sposdb zmieni¢ rodzaj preferowanej rozrywki, co moze spowodowac skurczenie sie grupy odbiorcéw wzgledem obserwowanej na etapie planowania i budzetowania produktéw. Dlatego nie mozna wykluczy¢, ze gry
oferowane przez Spétke nie trafiag w zmieniajace sie gusta klientéw, co przetozy sie na gorsze od zaktadanych wyniki sprzedazowe.

Spotka stara sie ograniczy¢ to ryzyko poprzez nieustanne $ledzenie trenddw preferencji odbiorcow, analize raportéw branzowych i prognoz, oraz dywersyfikacje polegajaca z jednej strony na kierowaniu swoich produktéw do réznych grup odbiorcéw o zréznicowanym
profilu demograficznym a z drugiej np. na przygotowaniu wersji dedykowanych réznym platformom sprzetowym, w tym konsole Nintendo Switch i komputery PC.

Ponadto swoiste zagrozenie dla produkowanych przez Spétke gier stanowia ogélnoswiatowe kampanie walczace z nadmiernym poswigcaniem czasu na rzecz gier komputerowych i mobilnych oraz promujace zdrowy, aktywny styl zycia. Nie mozna wykluczy¢, ze w

wyniku takich kampanii bardziej popularny stanie sie model aktywnego spedzania wolnego czasu, co moze wiazac sie ze zmniejszeniem zapotrzebowania na gry oferowane, a w konsekwencji negatywnie wptynac na jej wyniki finansowe.

RYZYKO ZWIAZANE Z KONIUNKTURA W BRANZY REKLAMOWE)

Istotna pozycje przychodéw Spétki stanowia przychody z monetyzacji reklam (wyswietlania reklam innych producentéw wewnatrz produktéw Spétki) ktére dostarczane sa przez sieci reklamowe. W konsekwencji, koniunktura w branzy reklamowej jest jednym z
czynnikéw warunkujacych wynik finansowy Spoétki. Branza reklamy, w tym reklamy internetowej, jest istotnie podatna na wahania koniunktury gospodarczej. Szybki wzrost gospodarczy mierzony wzrostem PKB sprzyja rozwojowi wskazanego rynku, natomiast samo
spowolnienie wzrostu PKB moze spowodowa¢ znaczacy spadek wartosci wydatkéw reklamowych. Nie mozna wykluczyé ryzyka istotnego spadku popytu ze strony reklamodawcéw w okresach gorszej koniunktury gospodarczej, co mogtoby prowadzi¢ do spadku
przychoddéw ze sprzedazy generowanych z monetyzacji reklam i pogorszenia sytuacji finansowej Spétki. Ryzyko koniunktury w branzy jest scisle powiazane z kondycja rynku gier mobilnych, poniewaz gry stanowia zdecydowana wigkszo$¢ reklam wyswietlanych

wewnatrz aplikacji. Wskazany czynnik ryzyka moze mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, sytuacje finansowa, perspektywy rozwoju, lub wyniki Spétki.
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CZYNNIKI RYZYKA ZWIAZANE Z DZIALALNOSCIA OPERACYINA EMITENTA

RYZYKO ZRGZNICOWANEGO | NIEPRZEWIDYWALNEGO POPYTU NA POSZCZEGGLNE GRY OFEROWANE PRZEZ SPOLKE

Istotnym czynnikiem wptywajacym na wyniki finansowe Spotki jest popyt na oferowane przez nia gry. Im wieksze zainteresowanie klientéw (graczy) oferta gier tym wieksze przychody ze sprzedazy Spotki, ktére pozwalaja jej na pokrycie naktadéw oraz kosztéw
poniesionych przy procesie produkgji, kosztéw akeji promocyjnych oraz kosztéw okresowych aktualizacji gier, a takze na wypracowanie zyskow.

Stopien zainteresowania dang gra zalezy przede wszystkim od biezacych trendéw, gustow konsumentdw, 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 osiagniecie zaktadanych parametréw finansowych.

W zwiazku z powyzszym, Spétka nie jest w stanie, az do chwili premiery (hard launch) nowego produktu, w petni przewidziec¢ reakcji odbiorcéw ani poziomu przychodéw ze sprzedazy. Istnieje ryzyko, iz Spotka moze nie wypracowac zysku, a nawet nie odzyskac

naktadéw oraz kosztéw poniesionych na jej przygotowanie, okresowe aktualizacje i promocje.

RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWYMI OPGZNIENIAMI W REALIZACII PROJEKTOW

Produkcja gier jest procesem wieloetapowym, co oznacza, ze poszczegoélne fazy produkcji nastepuja kolejno po sobie i rozpoczecie kolejnych etapdw jest uzaleznione od ukoniczenia poprzednich. Jakiekolwiek opéznienie we wczesnej fazie produkcji gry jest niezwykle
trudne do nadrobienia.

Istnieje w zwiazku z tym ryzyko opéznienia na danym etapie produkcji, co dodatkowo moze wptynac na opdznienie w ukonczeniu catej gry, a w skrajnej sytuacji braku jej ukoriczenia. W uzasadnionych okolicznosciach nie mozna wykluczyc¢ takze mozliwosci podjecia
decyzji o rezygnacji z danego projektu. Zmiany w pierwotnie zatozonym harmonogramie prac moga spowodowac¢ opdZnienie premiery danej gry, co z kolei moze spowodowac przesunigecie w czasie sprzedazy gotowego produktu, a w skrajnym wypadku - jej
zaniechanie. To z kolei moze przetozy¢ si¢ na obnizenie przychodéw ze sprzedazy oraz mie¢ negatywny wptyw na sytuacje finansowa Spétki. Nie mozna réwniez wykluczy¢ sytuacji, w ktérej jedna lub kilka z tworzonych przez Spétke gier, przyniesie przychody z

opo6znieniem w stosunku do zatozonego planu lub nie zostanie w ogoéle skierowana do dystrybucji, pomimo poniesienia przez Spotke kosztow jej produkgji.

RYZYKO ZWIAZANE Z UTRATA KLUGZOWYCH PRACOWNIKGW | TRUDNOSCIAMI W POZYSKANIU NOWYCH

Rozwaj Spétki jest uzalezniony w znacznej mierze od zdolnosci utrzymania zatrudnionych i wspotpracujacych ze Spétka kluczowych pracownikéw i wspétpracownikéw. Odejscie cztonkéw kadry kierowniczej badz innych kluczowych dla dziatalnosci Spétki oséb
mogtoby spowodowac pogorszenie jakosci i terminowosci zaplanowanych produkgji, utrudnic realizacje nowych projektéw oraz niekorzystnie wptynac na swiadczone ustugi, co w konsekwencji mogtoby sie przetozy¢ na pogorszenie wynikéw finansowych Spétki.
Ewentualna utrata kluczowych pracownikéw taczytaby sie ponadto z koniecznoscia przeprowadzenia procesu rekrutacji, a nastepnie przeszkolenia i przygotowania przez Spétke nowych oséb do pracy.

Polski rynek pracy cechuje sie znaczacym niedoborem wysokiej klasy specjalistow w zakresie tworzenia i wprowadzania do sprzedazy gier, w szczegélnosci w modelu free-to-play przeznaczonych na urzadzenia mobilne. Ponadto, dynamiczny rozwdj branzy
producentow gier moze skutkowac zaostrzeniem sie walki konkurencyjnej o pracownikéw, a w konsekwencji ograniczeniem ich dostepnosci czy tez zwigkszeniem kosztdw zatrudnienia.

Urzeczywistnienie powyzszego ryzyka moze ostabi¢ pozycje konkurencyjna Spétki, zmniejszy¢ dynamike jej rozwoju, opéznic realizacje planéw wydawniczych, a w konsekwencji spowodowac pogorszenie jej wynikdw finansowych.

RYZYKO ZWIAZANE Z UMOWAMI ZE WSPOLPRACOWNIKAMI

Specyfika dziatalnosci Spotki i realizowanych przez nig projektow wymaga zastosowania elastycznych warunkéw uméw ze wspotpracownikami, ktére umozliwityby zadaniowe oraz okresowe definiowanie przedmiotu wspotpracy oraz jej celéw i odpowiednie
ksztattowanie wynagrodzenia, w zaleznosci od charakteru realizowanych projektow. Na stosowane przez Spotke zasady wspdtpracy maja réwniez wptyw oczekiwania wspotpracownikéw, pozyskiwanych na konkurencyjnym rynku.
Nie mozna zagwarantowac, ze na skutek zmiany przepiséw prawa lub ich interpretacji, decyzji wtasciwych organéw panstwowych lub rozstrzygnie¢ sadéw, nie dojdzie do odmiennej od zamierzonej kwalifikacji stosunkdw prawnych taczacych Spétke ze

wspdtpracownikami. W konsekwencji Spdtka moze by¢ zmuszona do poniesienia zwiekszonych jednorazowych lub powtarzalnych kosztéw takiej wspotpracy, co moze miec niekorzystny wptyw na osiggane przez Spétke wyniki finansowe.
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RYZYKO ZWIAZANE Z WYMAGANA AKCEPTACJA PROJEKTU PRZEZ PRODUCENTA PLATFORMY ZAMKNIETE)

Specyfika dziatalnosci Spotki sprawia, ze gtéwnym kanatem dystrybucji tworzonych przez Spétke produktéw sa platformy zamknigte. Spétka tworzy gry na platformy zamkniete, tj. Apple App Store, Google Play, Nintendo Store oraz Steam. Wtasciciele tych platform
zastrzegaja sobie prawo do weryfikacji produktu, co powoduje, ze Spétka 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 administratoréw tychze platform, lecz jest wypadkowa analizy czy dany produkt spetnia szereg szczegétowych regut i zasad warunkujacych mozliwosc¢ sprzedazy na danej platformie. W zwiazku z duza iloscig produktéw publikowanych na ww.
platformach oczekiwanie na indywidualne rozpatrzenie sprawy w wypadku braku akceptacji produktu moze trwac na tyle dtugo, by wywrze¢ znaczacy negatywny wptyw na plan wydawniczy Spétki, a co za tym idzie réwniez uzyskiwanie przez Spétke przychodéw z
dystrybucji takich produktow.

Co wiecej gry tworzone przez Spotke podlegaja obowiazkowej statej ocenie dystrybutora pod katem warunkéw ich udostepniania, zgodnie z zasadami okreslanymi jednostronnie przez dystrybutoréw.

Brak akceptacji gier produkowanych przez Spotke ze strony wtascicieli platform, ktére odpowiadaja za wigkszos¢ przychodéw Spétki z dystrybucji gier, ich niekorzystna ocena lub niekorzystna zmiana zasad jej dokonywania, lub inne zmiany zwigzane ze sposobem
funkcjonowania ww. platform wiazataby sie z ograniczeniem mozliwosci prowadzenia promocji gier oraz ograniczeniem ich dostepnosci, a w konsekwencji ze znacznym ograniczeniem przychodéw ze sprzedazy uzyskiwanych przez Spotke, co miatoby istotny

negatywny wptyw na jej wyniki finansowe.

RYZYKO ROSZCZEN Z TYTULU NARUSZENIA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)

W ramach produkcji gier Spétka pozyskuje autorskie prawa majatkowe do tych gier i ich elementéw od swoich wspétpracownikéw, zewnetrznych dostawcow i ustugodawcdw, a takze dziata na podstawie licencji udzielanych przez producentéw podstawowych wersji
gier lub poszczegdlnych elementéw wykorzystywanych w ramach takiej produkgji. Tego typu dziatalnos¢ narazona jest zawsze na ryzyko roszczen osob, z ktérymi nie zostaty zawarte zadne umowy, a ktére moga uwazac sie za twdrcéw okreslonych czesci
wykorzystywanych przy tej produkcji. Ponadto, moze zaistniec sytuacja, iz osobie, ktéra wedtug umowy przeniosta prawa autorskie na Spotke, prawa te wcale nie przystugiwaty, co w Swietle polskiego prawa autorskiego wiaze sie z ryzykiem odpowiedzialnosci Spétki
za naruszenie praw autorskich rzeczywistego tworcy. Podnoszenie roszczen przez te osoby mogtoby negatywnie wptynac na dziatalnos¢, wyniki lub perspektywy rozwoju Spotki.

W zwiazku z duzg iloscia produktéw funkcjonujacych na rynku gier mobilnych niemozliwe jest kazdorazowe wykluczenie mozliwosci, ze produkty w dobrej wierze dystrybuowane przez Spétke zostana uznane przez inne podmioty, w szczegélnosci 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 produktéw Spétki w zaplanowanym zakresie.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM PRAW AUTORSKICH | INNYCH PRAW WEASNOSCI INTELEKTUALNE) SPOLKI

Gry wytwarzane przez Spotke stanowia utwory w rozumieniu Prawa Autorskiego i podlegaja ochronie przewidzianej dla tego rodzaju utworéw. Spétka przygotowana jest do stosowania srodkéw ochrony prawnej w celu ochrony praw autorskich oraz zapobiegania ich
naruszeniom. Nalezy jednak zauwazyc, ze Spétka funkcjonuje na rynku globalnym, w zwiazku z czym mozliwe jest naruszenie jej praw autorskich w sposéb majacy znaczacy wptyw na wyniki finansowe Spétki przez podmioty zagraniczne, w tym takie, ktore maja
siedziby w krajach nie posiadajacych 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 Spétki negatywnie wptywajace na jej dziatalnos¢ operacyjna i wyniki finansowe.

Powyzsze ryzyko odnosi sie rowniez do technologii komercjalizowanych przez Spétke. Emitent podejmuje dziatania w celu ochrony swoich praw, w szczegélnosci poszukujac ochrony patentowej wybranych technologii w wybranych krajach, jednak z uwagi na opisane
powyzej czynniki niemozliwe jest wyeliminowanie ryzyka naruszen.

Dodatkowo, specyfika branzy gier powoduje, ze mozliwe jest tworzenie przez podmioty konkurencyjne wobec Spétki gier stanowiacych de facto kopie produktow Spétki, w taki sposéb aby utrudnic lub nawet faktycznie uniemozliwic¢ zastosowanie przez Spotke
$rodkéw ochrony praw autorskich. Moze to nastapi¢ poprzez stworzenie programéw o zblizonej mechanice rozgrywki oraz zblizonej formie prezentacji graficznej, niestanowiacych jednak bezposredniej kopii gier Spotki, w szczegdlnosci kodu programu oraz grafiki w

nich zastosowanej (tzw. ,klony”) lub oprogramowania kopiujacego funkcjonalnosci technologii komercyjnie oferowanych przez Spétke.
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RYZYKO ZWIAZANE Z MOZLIWOSCIA WYSTAPIENIA AWARII SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH, INFRASTRUKTURY TELEKOMUNIKACGYINE) | SERWEROW, Z KTGRYCH KORZYSTA SPOKA

Dziatalnosc¢ Spétki jest uzalezniona od prawidtowego funkcjonowania systemoéw informatycznych, infrastruktury telekomunikacyjnej i serweréw, z ktérych korzysta Spétka. Wskutek nieprzewidzianych problemdw, wystapienia awarii oraz usterek technicznych, moga
wystapic problemy z dostepem do gier dystrybuowanych przez Spétke lub ze Swiadczeniem oferowanych przez nig ustug.

Ewentualne awarie i przerwy w swiadczeniu oferowanych przez Spétke ustug, moga by¢ réwniez spowodowane cyberatakami hakerskimi na serwery i infrastrukture teleinformatyczna, z ktérych korzysta Spétka.

W wyniku powyzszych zdarzen moze nastapic utrata, zmiana lub uszkodzenie danych przechowywanych lub wykorzystywanych przez Spétke. W konsekwencji zas Spotka moze by¢ zmuszona poniesé dodatkowe koszty, ucierpieé¢ moze jej reputacja oraz moga wystapic¢

opo6znienia w realizacji projektéw dotyczacych produkgji gier lub prac badawczych i rozwojowych, co mogtyby mie¢ negatywny wptyw na dziatalnos¢, wysokosc przychodéw ze sprzedazy i wyniki finansowe Spétki.

RYZYKO KONCENTRACII PRZYCHODOW NA JEDNYM ZRGDLE/TYTULE

Z punktu widzenia generowanych przychodéw, kluczowym dla Spétki projektem jest od wielu miesiecy Real Boxing 2. W 2022 roku tytut wygenerowat wigkszos¢ catkowitej sumy przychodéw Spétki. Obnizenie sie wysokosci generowanych przez tytut przychodéw,

spowodowane awaria technologiczna, cyberatakiem, kradzieza kodu czy utrata zainteresowania graczy lub nieskutecznym pozyskiwaniem ptacacych uzytkownikdéw moze przyczynic sie do znacznego pogorszenia sie sytuacji finansowej Spoétki w krétkim czasie.

RYZYKO NIEEFEKTYWNYCH KAMPANII POZYSKIWANIA UZYTKOWNIKOW

Dla maksymalizacji przychoddw i wyniku netto z dystrybucji gier free-to-play budowanych w modelu Gaa$ kluczowe jest umiejetne, i prowadzone na duza skale, ptatne pozyskiwanie uzytkownikéw. Dziatanie to, cho¢ niezbedne do skalowania przychodéw, obarczone
jest ryzykiem braku zwrotu z inwestycji. Dziat UA planuje i realizuje kampanie, co do ktérych efekty mozna bedzie zweryfikowac dopiero w kilka dni po ich rozpoczeciu. Rodzi to ryzyko inwestowania przez krétki okres, w kampanie, ktéra nie przyniesie zaktadanych

rezultatow. Moze zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej znaczna czes¢ prowadzonych kampanii okaze sie nieoptacalna, co bedzie duzym obciazeniem dla Spétki i rownolegle nie zapewni tytutom z portoflio Spétki przychoddw na oczekiwanym poziomie.

RYZYKO ZWIAZANE Z NARUSZENIEM LICENCJI WYKORZYSTANYCH W KODZIE GRY GOTOWYCH KOMPONENTOW
Producenci gier i aplikacji mobilnych, powszechnie korzystaja z gotowych komponentéw (takich jak np. biblioteki dla danych jezykéw programowania) i umieszczaja je w kodzie programu. Takie komponenty sa udostepniane na réznych rodzajach licencji, w tym na
licencjach open source. Czes¢ z tych licencji przewiduje obowiazek publikacji programu zawierajacego dany komponent, jesli zostana do niego wprowadzone zmiany. Vivid Games monitoruje zgodnosc¢ z ww. licencjami, jednak z uwagi na mnogos¢ typow licencji oraz ich

okresowe zmiany, hipotetycznie mozliwa jest sytuacja, w ktérej dystrybucja produktu Spotki stanowita bedzie naruszenie licencji, co skutkowaé moze koniecznoscia zaptaty odszkodowania lub upublicznienia kodu produktu.

GZYNNIKI RYZYKA REGULACYINE

Niekorzystny czynnik dla stabilnosci prowadzenia dziatalnosci przez Spétke stanowia zmieniajace sie przepisy prawa, w szczegélnosci w zakresie prawa podatkowego, prawa pracy czy prawa ubezpieczen spotecznych. Niestabilnos¢ przepiséw prawa oraz rozbieznosci
w zakresie ich wyktadni moga utrudniac¢ prowadzenie dziatalnosci gospodarczej.

Dodatkowo ksztatt polskich przepiséw prawa uzalezniony jest od zmian regulacji prawnych dokonywanych na szczeblu unijnym. Zmiany przepiséw unijnych powoduja z reguty koniecznos¢ ich implementacji do prawa krajowego.

Nalezy zaznaczyc¢, ze Spdtka nie ma wptywu na ksztattowanie sie przepiséw prawa oraz ich interpretacji, moze jedynie z zachowaniem nalezytej starannosci dostosowywac sie do zmieniajacego otoczenia prawnego. Taka postawa nie eliminuje jednak catkowicie ryzyka
prezentowania odmiennych stanowisk w interpretacji przepiséw po stronie Spétki oraz organéw administracji lub sadéw. Kazda rozbieznos¢ stanowisk moze skutkowaé powstaniem nieprzewidzianych zobowiazan, w tym zobowiazan finansowych, a tym samym

wptynac negatywnie na osiggane przez Spotke wyniki finansowe.
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RYZYKO ZMIAN OTOCZENIA PRAWNEGO

Zmiany przepiséw prawa, zaréwno polskich, jak i obcych, regulujacych funkcjonowanie Spétki na zagranicznych rynkach, w tym w szczegélnosci zmiany przepiséw majacych bezposredni wptyw na dziatalnos¢ rynku nowoczesnych technologii informatycznych lub
produkcje gier, dotyczacych zagadnien wtasnosci intelektualnej, a takze kwestii zwiazanych ze sprzedaza produktéw Spétki (np. wprowadzenie ograniczenia wiekowego etc.), moga niekorzystnie oddziatywac na dziatalnosé prowadzona przez Spétke. W szczegdlnosci
moga one powodowac zwiekszenie kosztow jej funkcjonowania, obnizenie rentownosci, zmniejszenie wysokosci marz zawartych w cenach poszczegélnych gier, wprowadzenie okreslonych ograniczen administracyjnych, koniecznos¢ uzyskania zezwolen itp. Ponadto, w
przypadku nowych przepiséw prawa budzacych watpliwosci interpretacyjne, moze zaistnie¢ stan niepewnosci co do obowiazujacego stanu prawnego i wynikajacych z niego skutkoéw, co z kolei moze pociagnac za soba czasowe zatrzymanie dziatan nakierowanych na
rozwoj dziatalnosci Spétki lub realizacje jej inwestycji w obawie przed niekorzystnymi skutkami stosowania nieprecyzyjnych przepiséw prawa.

Specyfika produktéw Spétki sprawia, ze ich tresci moga nie spetniac nietypowych wymagan stawianych przez przepisy prawa. Gry musza by¢ dostosowane do tematyki i celu, w zwiazku z czym nierzadko zawieraja tresci nieodpowiednie lub wprost niedozwolone dla
os6b matoletnich. Jednoczesnie, w rzeczywistosci trudno jest ograniczy¢ dzieciom i osobom mtodym kontakt z produktami przeznaczonymi dla oséb dorostych, jesli produkty te sa powszechnie dostepne. Istnieje zatem ryzyko wprowadzenia bardziej rygorystycznych
przepisdéw na okreslonym rynku, na ktérym dziata Spotka, ktore mogtyby wykluczyc¢ czes¢ produktéw z obrotu. Takie specyficzne uregulowania mogtyby negatywnie wptynac na dziatalnos¢ Spotki i doprowadzi¢ do spadku wynikéw sprzedazy, a co za tym idzie, do

pogorszenia wynikéw finansowych.

RYZYKO ZWIAZANE Z PRAWEM PRACY ORAZ KWESTIONOWANIEM STOSUNKU PRAWNEGO tACZACEGO SPGEKE Z NIEKTGRYMI JE) WSPOtPRACOWNIKAMI

Dla dziatalnosci Spotki znaczenie moga miec zmiany przepiséw dotyczacych zatrudniania pracownikéw, w tym obcokrajowcéw, przede wszystkim w zakresie wymogdw zwigzanych z zabezpieczeniem socjalnym pracownikéw zapewnianym przez pracodawce. Zmiany w
tym obszarze moga mie¢ wptyw na poziom kosztéw ponoszonych przez Spétke. Dodatkowo wptyw na dziatalnosé Spétki moga mie¢ podwyzki ptacy minimalnej oraz zmiany w prawie pracy i prawie ubezpieczen spotecznych, dotyczace obostrzen w zakresie

zatrudniania pracownikéw na podstawie uméw cywilnoprawnych oraz obowiazku odprowadzania sktadek na ubezpieczenia spoteczne od uméw cywilnoprawnych.

W ramach prowadzonej dziatalnosci Spdtka zleca wykonywanie na jej rzecz niektdrych ustug lub prac przez osoby fizyczne, w tym osoby prowadzace indywidualng dziatalnos¢ gospodarcza, na podstawie uméw cywilnoprawnych. Z uwagi na rézne mozliwe interpretacje
przepiséw prawa Spoétka nie moze zapewnic, ze charakter stosunku prawnego taczacego ja z niektérymi jej wspétpracownikami nie bedzie kwestionowany w przysztosci, co z kolei mogtoby skutkowaé wyzszymi zobowiazaniami publicznoprawnymi Spétki niz
wynikajace z przyjetej kwalifikacji. Nie mozna takze catkowicie wykluczy¢, ze w indywidualnych przypadkach, z ktérych znaczna cze$¢ ma charakter uznaniowy, sad lub organ rentowy moze przyjac inna niz Spotka interpretacje przepisow prawa w kontekscie
konkretnego stanu faktycznego i ustali¢ istnienie stosunku pracy miedzy pracodawca i osoba wspotpracujaca z Vivid Games S.A. jako pracownikiem. W takim przypadku Spétka bedzie musiata zapewni¢ wspotpracownikowi takie warunki pracy, jakie powinien miec¢
pracownik, np. w odniesieniu do wymiaru czasu pracy, urlopéw (takze zalegtych), a ponadto moze ponies¢ wyzsze koszty swiadczen pracowniczych (koniecznosé uiszczenia zalegtych sktadek na ubezpieczenie spoteczne, zdrowotne, rentowe i Fundusz Pracy do ZUS,
koniecznos$¢ odprowadzenia zalegtych zaliczek na podatek dochodowy od oséb fizycznych z tytutu wyptaconych wynagrodzen, obowiazek zaptaty odsetek, obowiazek optacania ww. sktadek w przysztosci, obowiazek odprowadzenia ww. zaliczek na podatek
dochodowy w przysztosci, obowiazek wyréwnania wynagrodzenia do wynagrodzenia minimalnego, wynagrodzenie przestojowe czy za nadgodziny itp.). Ponadto, w przypadku uznania przez organy inspekcji pracy, ze pracodawca nie zawiera z osobami, ktére w ich
ocenie powinny posiadac status pracownika, uméw o prace, lecz umowy cywilnoprawne, organy te moga podjac kroki zmierzajace do ukarania pracodawcy. Osoby odpowiedzialne za wykonywanie czynnosci w sprawach z zakresu prawa pracy i ubezpieczen

spotecznych moga podlegac réwniez odpowiedzialnosci karnej z tego tytutu, a takze z tytutu braku zaptaty zaliczek na podatek oraz sktadek na ubezpieczenia spoteczne we wtasciwej wysokosci.
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RYZYKO ZWIAZANE Z EUROPEISKA REFORMA PRZEPISGW REGULUJACYCH PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH

W toku swojej dziatalnosci Spotka przetwarza dane osobowe uzytkownikéw produktéw Spétki, wybranych kontrahentéw, wspétpracownikéw, dostawcéw ustug oraz innych podmiotéw w zwiazku z prowadzona dziatalnoscia. Spétka podlega obowiazkom okreslonym
w akcie prawnym, ktory zastapit poszczegdlne krajowe regulacje dotyczace ochrony danych osobowych na terenie Unii Europejskiej. W zwiazku z rozpoczeciem stosowania od dnia 25 maja 2018 r. Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE. Spétka od tej daty - jako podmiot przetwarzajacy dane osobowe -
podlega obowiazkom okreslonym w RODO. W przepisach RODO rozszerzono obowiazki administratoréw danych osobowych oraz podmiotéw przetwarzajacych dane w imieniu administratoréw oraz przewidziano mozliwo$¢ naktadania na administratoréw oraz na
podmioty przetwarzajace dane administracyjnych kar pienieznych za naruszenie przepiséow RODO. Ponadto, w przepisach RODO przyznano organom nadzorczym w panstwach cztonkowskich Unii Europejskiej uprawnienia polegajace w szczegélnosci na
wprowadzaniu czasowego lub catkowitego ograniczenia przetwarzania danych osobowych, w tym zakazu przetwarzania. Dodatkowo, rozszerzono zakres obowiazkéw administratoréw danych osobowych oraz podmiotéw przetwarzajacych dane w imieniu
administratoréw, okreslajac zasady, na jakich mozliwe jest przekazywanie danych do panstw trzecich (przyktadowo takich jak Stany Zjednoczone Ameryki).

Nie mozna wykluczyc, ze fakt wejscia w zycie i stosowania przepisow RODO wptynie réwniez na wieksza czestotliwosé roszczen cywilnoprawnych przeciwko administratorom danych lub podmiotom przetwarzajacym. Spotka wskazuje, ze wejscie w zycie opisanych

przepisdw moze sig wigzac z ryzykiem natozenia na Spétke wysokich kar pienigeznych oraz ponoszenia kosztéw w zwiazku z postepowaniami sagdowymi, w tym wyptata odszkodowania na rzecz oséb poszkodowanych przez naruszenie.

RYZYKO ZWIAZANE Z NIEWYPEENIANIEM OBOWIAZKGW INFORMACYINYCH SPGtKI PUBLICZNEJ

Spotki publiczne notowane na rynku regulowanym GPW zobligowane sa do wypetniania obowiazkéw informacyjnych, w tym do przekazywania KNF, spétce prowadzacej rynek regulowany oraz do publicznej wiadomosci informacji dotyczacych dokumentéw
zwiazanych z oferta instrumentéw finansowych, informacji biezacych i informacji okresowych, zgodnie z obowiazujacymi w tym zakresie przepisami Ustawy o Ofercie Publicznej i wydanych na jej podstawie rozporzadzer wykonawczych. W przypadku niewykonania
lub nienalezytego wykonania powyzszych obowiazkéw przez spotke publiczng KNF moze wydac decyzje o wykluczeniu na czas okreslony lub bezterminowo papieréw wartosciowych z obrotu na rynku regulowanym albo natozy¢ - biorac pod uwage w szczegélnosci
sytuacje finansowa podmiotu, na ktéry kara jest naktadana - kare pieniezna do wysokosci 1.000.000,00 zt albo zastosowac obie sankcje tacznie (art. 96 ust.1 Ustawy o Ofercie Publicznej). Ponadto, zgodnie z art. 98 ust. 7 Ustawy o Ofercie Publicznej, emitent oraz
podmiot, ktéry brat udziat w sporzadzeniu informacji, o ktérych mowa w art. 56 ust. 1 Ustawy o Ofercie Publicznej, jest jednoczesnie obowiazany do naprawienia szkody wyrzadzonej przez udostepnienie do publicznej wiadomosci nieprawdziwej informacji lub
przemilczenie informacji, chyba Ze ani on, ani osoby, za ktére odpowiada, nie ponosza winy. Dodatkowe obowiazki informacyjne natozone zostaty na emitentéw instrumentéw finansowych na mocy Rozporzadzenia MAR. Stosownie do art. 17 Rozporzadzenia MAR,
emitent zobowiazany jest do niezwtocznego podania do wiadomosci publicznej informacji poufnych, czyli informacji spetniajacych kryteria okreslone w art. 7 Rozporzadzenia MAR, ktére go bezposrednio dotycza, w sposéb umozliwiajacy szybki dostep oraz petna,
prawidtowa i terminowa ocene informacji przez opinie publiczng oraz, w stosownych przypadkach, w urzedowo ustanowionym systemie, o ktérym mowa w art. 21 dyrektywy Parlamentu Europejskiego i Rady 2004/109/UE. Emitent moze, na wtasna odpowiedzialnos¢,
opo6znic sie z podaniem do publicznej wiadomosci informacji poufnych jedynie, jesli spetnione sg warunki z art. 17 ust. 4 Rozporzadzenia MAR. Jezeli jednak poufnos¢ informacji, ktérych podanie do publicznej wiadomosci opézniono, nie jest juz dtuzej gwarantowana,
emitent niezwtocznie podaje te informacje do wiadomosci publicznej. Na podstawie art. 17 ust. 8 Rozporzadzenia w MAR w przypadku, gdy emitent lub osoba dziatajaca w jego imieniu lub na jego rzecz ujawnia informacje poufne osobie trzeciej w normalnym trybie
wykonywania czynnosci w ramach zatrudnienia, zawodu lub obowiazkéw, musi réwnoczesnie - w przypadku umysinego ujawniania informacji - lub niezwtocznie - w przypadku nieumysinego ujawnienia informacji - dokonac petnego skutecznego ujawnienia
informacji, chyba ze osoba otrzymujaca informacje jest zobowiazana do zachowania ich poufnosci, bez wzgledu na to, czy taki obowiazek powstat na mocy przepisoéw ustawowych, wykonawczych, umowy sp6tki lub innej umowy.

W wypadku naruszenia przez Spétke obowiazkéw, o ktérych mowa w Rozporzadzeniu MAR mozliwe jest zastosowanie przez KNF administracyjnych kar pienieznych w wysokosci 2 500 000 EUR lub 2% catkowitych rocznych obrotéw Spétki. Zastosowanie powyzszych
sankcji moze wywrzec znaczacy negatywny wptyw na sytuacje finansowa Spotki.
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OSWIADCZENIE DOTYCZACE SYSTEMOW KONTROLI WEWNETRZNE, ZARZADZANIA
RYZYKIEM | COMPLIANCE

Spotka utrzymuje skuteczne i adekwatne do skali prowadzonej dziatalnosci systemy: kontroli wewnetrznej, zarzadzania ryzykiem oraz nadzoru zgodnosci
dziatalnosci z prawem (compliance). Ze wzgledu na wielkos¢ przedsiebiorstwa nie ma koniecznosci wydzielania w Spotce odrebnej komérki audytu

wewnetrznego, jednak zadania te sa realizowane przez powotana przez Zarzad osobe, co do ktérej Komitet Audytu wyrazit pozytywna opinie.

W Spotce ustalono zasady zarzadzania ryzykiem, ktére maja sie przyczyni¢ do poprawy wszystkich obszaréw zarzadzania oraz ograniczenia
ewentualnych negatywnych skutkéw zdarzen do akceptowalnego poziomu, w tym réwniez w zakresie ryzyka zwigzanego z btedami w sprawozdawczosci
finansowej i podatkowej. W zakresie zarzadzania ryzykami Spotka na biezaco monitoruje zmiany w przepisach, regulacjach zewnetrznych zwiazanych z
prowadzong dziatalnoscia, czynniki mikro i makroekonomiczne oraz inne zdarzenia wewnetrzne i zewnetrzne, ktére moga istotnie wptyna¢ na

dziatalnos¢ Vivid Games.
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OSWIADCZENIE ZARZADU DOTYCZACE INFORMAC)I W SPRAWOZDANIU

Zarzad Vivid Games Spotka Akcyjna oswiadcza, ze wedle jego najlepszej wiedzy sprawozdania finansowe za rok obrotowy 2022 i dane poréwnywalne za
rok 2021 sporzadzone zostaty zgodnie obowiazujacymi zasadami rachunkowosci oraz ze odzwierciedlaja w sposéb prawdziwy, rzetelny i jasny sytuacje
majatkowa i finansowa Spétki Vivid Games S.A. oraz ich wynik finansowy, a takze Sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci zawiera prawdziwy obraz rozwojui

osiagniec oraz sytuacji Spotki Vivid Games, w tym opis podstawowych zagrozen i ryzyk.

Zarzad Vivid Games Spétka Akcyjna oswiadcza, ze podmiot uprawniony do badania sprawozdan finansowych, dokonujacy przegladu sprawozdania
finansowego Vivid Games S.A. za rok obrotowy 2022, zostat wybrany zgodnie z przepisami prawa. Ponadto Zarzad oswiadcza, iz biegty rewident
dokonujacy przegladu rocznego sprawozdania finansowego spetnia warunki do wyrazenia bezstronnej i niezaleznej opinii o badaniu zgodnie z

obowiazujacymi przepisami i standardami zawodowymi.

Bydgoszcz, 25 kwietnia 2023 .

Piotr Gamracy

Prezes Zarzadu
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