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Vivid Games S.A. jest wiodagcym, polskim developerem i wydawca gier mobilnych dystrybuowanych globalnie w modelu free-to-play (F2P)
dziatajagcym na rynku od 13 lat. Poza grami mobilnymi Spétka produkuje i wydaje badz przygotowuje do wydania w najblizszej przysztosci gry
na PC oraz na konsole Nintendo Switch. Obok tworzenia gier Vivid Games tworzy innowacyjne technologie wspierajace produkcje gier m.in.
Quasu - autorska platforme do automatyzacji testow gier mobilnych.

Strategia Spoétki opiera sie na tworzeniu portfolio wysokodochodowych, dostarczanych na swiatowy rynek gier mobilnych oraz gier na PC
oraz Nintendo Switch, pracy z wyjatkowymi zespotami, wykorzystywaniu dogtebnej wiedzy rynkowej i najlepszych technologii. Gry, ktére
wydaje Vivid Games sg produkowane przez wewnetrzne zespoty oraz pozyskiwane za pomoca programu wydawniczego od zewnetrznych
producentow. Tytuty z portfolio Emitenta dystrybuowane sa cyfrowo w blisko 200 krajach do 3 mld graczy przez najwieksze na $wiecie sklepy
cyfrowe, m.in. Apple App Store, Google Play, a takze przez Steam oraz Nintendo eShop.

Najwiekszym dotychczasowym sukcesem Emitenta jest bokserska seria gier pod marka Real Boxing®, ktérych liczba pobran przekroczyta 73
min i ktére dotad wygenerowaty 66 min zt przychodéw. tacznie od 2012 r. produkty Emitenta trafity do 125 min graczy. Wysokie kompetencje
zespotu oraz produkty Spotki zostaty wyrdznione licznymi nagrodami m.in.: dla najlepszej polskiej gry roku 2012.

STRATEGIA SPOLKI

Spotka realizuje cele strategiczne zakreslone w ogtoszonej strategii na lata 2018-2020. W jej ramach prowadzone s3 szeroko zakrojone dziatania
wspierajace i towarzyszace.

Do dziatann podejmowanych w ostatnich miesigcach i planowanych do realizacji w najblizszym czasie zaliczy¢ nalezy przede wszystkim:

» Produkcja i publikacja gier mobilnych free-to-play.

» Dystrybucja gier na Nintendo Switch oraz PC w ramach dywersyfikacji kanatow i platform.
» Rozwdj nowych linii biznesowych.

» Maksymalizacja metryk monetyzacyjnych.

» Intensyfikacja dziatarh marketingowych.

ATUTY | PODSTAWY ROZWOJU

» Dziatalno$¢ grupy w najszybciej rosnacym sektorze rynku gier o wartosci $180,1 mid*.

» Rozpoznawalnosc marki Real Boxing® na catym swiecie.

» Globalna, w 100% cyfrowa sprzedaz eliminujaca dodatkowe koszty tworzenia nosnikéw.

» Wysoki potencjat komercyjny modelu biznesowego free-to-play.

» Blisko 3 mld uzytkownikow gier mobilnych.

» Wysoki potencjat komercyjny Quasu, unikalnej w skali Swiata platformy do automatyzacji testow gier mobilnych.

» Efektywna komercjalizacja powiekszajacego sie portfolio gier w zakresie kanatow dystrybucji i platform sprzetowych w tym Nintendo Switch
oraz PC. “Newz00

PROGRAM WYDAWNICZY

Program wydawniczy skupia sie na akwizycji jakosciowych gier

mobilnych zewnetrznych producentéw. Celem programu jest PROMOTION O'-":?".
dynamiczny rozwdj portfolio grupy, dywersyfikacja produktéw, 0 (o] ".‘)

wzrost przychoddéw i zysku operacyjnego, a takze zmniejszenie
kosztu pozyskania uzytkownikéw. W ramach platformy
wydawniczej producenci gier uzyskuja dostep do know-how, autorskich technologii, jak rowniez skuteczng promocje i monetyzacje.
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SWIATOWY RYNEK GIER

| PROGNOZA WZROSTU

Prognoza na segment do 2022 r.

@ Gry na PC pudetkowe/Sciagniete +9 OO/
@ Gry na PC przegladarkowe ® o
® Konsole Caly rynek CAGR
©® Tablety 2018-2022
@ Smartfony

$196.0 MLD

$178.2 MLD

$164.6 MLD
$152.1 MLD

$138.7 MLD

2018 2019 2020 2021 2022

| PoDZIAL RYNKU ZE WZGLEDU NA PLATFORME

Na urzadzenie i segment z rocznymi wskaznikami wzrostu.

$35.7MLD

+4.0% YoY

$68.5MLD

Przychody z  gier

MOBILE

$68.5MLD

+10.2% YoY

g GRY NAPC mobilnych w 2019 r.
PRZEGLADARKOWE o
stanowity 45% rynku
$3.5MLD yomr
Swiatowego

GRY NATABLETY

$13.6MLD

+5.0% YoY

-15.1% YoY

GRY NAPC
PUDE£KOWE/SCIAGNIETE

$32.2MLD

+6.6% YoY

$54.9MLD

+11.6% YoY

$47.9MLD

+13.4% YoY

Infografiki wykonane na podstwie Zrédta: newzoo.com/globalgamesmarket
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PORTFOLIO PRODUKTOW
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Godfire: Highway pace Gravity Endless Zombie IdleFish  GunSmith

Rise of Prometheus Getaway P|oneer Rider Lake BlastCrew Aquarium Factory
Real Real Real Boxing Mayhem  Pocket Gravi Fly Sky Crash Calm

Boxing Boxmg2 Manny Pacquiao  Combat MiniGolf RiderZero High Drivers Colors

2 %é (s

| GEOGRAFIA SPRZEDAZY 2019

| KLUCZOWE FAKTY

» Ponad 125 min pobran gier, w tym 25 min w 2019 roku.

» Globalna w petni cyfrowa dystrybucja gier za posred-
nictwem Apple i Google.

» Zdywersyfikowane portfolio produktow pod katem
platform, modeli biznesowych i upodoban graczy.

» Zaawansowane gry segmentu mid-core oparte na
rywalizacji.

» Rosnaca ilos$¢ gier segmentu casual.

» Program publikacji gier zewnetrznych producentéw.

» Przychody ze sprzedazy z mikroptatnosci i wyswietlania

formatéw reklamowych.

| NAJWAZNIEJSZE PRODUKTY
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REAL BOXING

Real Boxing™ jak zadna inna gra sportowa przenosi emocje bokserskich walk na platformy mobilne. Dzieki zastosowaniu silnika Unreal Engine,
nagraniu sesji Motion Capture oraz wykorzystaniu zaawansowanych animacji udato sie stworzy¢ widowisko, ktére nieustannie zachwyca graczy
na catym $wiecie.

Bogata oprawa graficzna Real Boxing™ idzie w parze z wciagajaca rozgrywka oraz doskonatym sterowaniem. Wirtualni piesciarze wezma udziat
nie tylko w trzech pasjonujacych turniejach, ale spedza wiele godzin na sali treningowej oraz zmierza sie z przeciwnikami z catego globu.
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| MARKA REAL BOXING ®

» Najwieksza i najbardziej znana bokserska gra mobilna.

» Premiera pierwszej czesci Real Boxing w 2012 roku.

66 M LN PLN » 73 min pobran gier.

PRZYCHODOW » 66,5 min zt przychodéw ze sprzedazy.
» Nagroda dla najlepszej polskiej gry mobilnej 2012 roku.
» Najlepsza gra sportowa na platformie Android w 2013.

LICZNE NAGRODY | WYRézNIENIA » Dostepna na: iOS, Android, PC, Mac, PlayStation Vita.

: M. IN. APPSTORE EDITOR'S CHOICE, POCKET GAMER AWARD, » Wersja Nintendo Switch w 2020 roku.
‘ ANDROIND QUALITY INDEX, BEST APP EVER
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NOWE PLATFORMY | LINIE BIZNESOWE

| NINTENDO SWITCH

» 50 mIn uzytkownikéw konsoli Nintendo Switch.
» Premiery 10 gier w 2020 roku.

» Model biznesowy premium - ptatnos¢ za gre z géry (licencja).

» Umowa wspdtpracy z QubicGames na przygotowanie
i dystrybucje portfolio gier, w tym Real Boxing 2, Godfire,
Mayhem Combat.

» Udane premiery Space Pioneer i Sheep Patrol w grudniu 2019.

» Premiery Gravity Rider, Pocket Mini Golf, Fly Sky High
w Q1/Q2 2020.

| LINIA BIZNESOWA QUASU

» Autorska, innowacyjna platforma do automatyzacji testow ' '
gier mobilnych.
» Testuje funkcjonalnos¢, stabilno$¢, wydajnos$¢ gier w czasie R

rzeczywistym.
GAME TESTING AUTOMATION

» Zwieksza wydajnosc.

» Dostarcza najwyzszej jakosci wyniki.

» Optymalizuje koszty.
» Wspiera platformy iOS i Android
oraz silnik Unity oraz Unreal Engine.

» Model sprzedazy oparty

na licencjach (SaaS).
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ZARZAD | HISTORIA

| ZARZAD

Remigiusz Kos$cielny, Prezes Zarzadu - doswiadczony przedsiebiorca, entuzjasta technologii oraz mentor, obecny w branzy gier
komputerowych od 16 lat. Wspétzatozyciel Vivd Games S.A., ktéra rozbudowat od zera do Spétki Akcyjnej o milionowych
obrotach i miedzynarodowym uznaniu. Remigiusz odpowiedzialny jest za kreatywny nadzér nad portfolio gier, marketing
produktéw oraz relacje inwestorskie.

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

| HISTORIA

ROK
2006 Rozpoczecie dziatalnosci
2008 Nagroda dla najlepszej gry strategicznej na App Store dla gry Samurai Puzzle Battle
2009 Produkcja oficjalnej gry Moto GP 2009
2010 Produkcja opartej na TV licencji gry NCIS na zlecenie firmy Mr. Goodliving z Finlandii
Publikacja gry Real Boxing
2012 Debiut na New Connect
Nagroda polskiej gry roku dla Real Boxing na festiwalu Digital Dragons
2013 Real Boxing tytutem startowym nowej konsoli Nvidia Shield
2014 Publikacja gry Godfire: Rise of Prometheus
2015 Publikacja gry Real Boxing 2 Rocky
Przeniesienie notowan na rynek regulowany GPW
2016
Premiera gry Real Boxing Manny Pacquiao
2018 Publikacja gier Space Pioneer, Gravity Rider oraz Mayhem Combat
Rozpoczecie programu publikacji gier casual
2019 Stworzenie nowej, technologicznej linii biznesowej automatyzacji testéw gier Quasu

=

VENTUS
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Publikacja 9 gier mobilnych w tym Zombie Blast Crew oraz Gravity Rider Zero
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DANE FINANSOWE

| DANE FINANSOWE 2014 - 2019

2014 2015 2016 2017 2018 1H2019 2019*

Przychody ze sprzedazy 13590,18 12958,60 12136,29 948491 1032550 5089,37 12 336,47
EBITDA 2 980,33 1359,77 7432,18 5012,68 1873,27 2078,46 6 661,09
Zysk operacyjny 1102,17 -1024,42 3414,26 797,79 -442688 -351,36 1787,78
Zysk netto 670,62 7 587,49 299595 -8251,87 -5448,87 -982,15 572,70
Suma bilansowa 14 036,70 3957166 41436,76 42066,20 34686,42 36910,78 40 072,55
Aktywa trwate 944708 26346,92 33051,39 3133292 3120328 3279177 34 831,36
Aktywa obrotowe, w tym: 458962 13224,74 838537 1073328 3483,14 4119,01 5241,19
$rodki pieniezne 1556,07 10191,84 5584,64 820050 181319 2609,63 2 640,33
Kapitat wtasny 3587,71 20817,13 24586,64 19286,36 1569255 1484535 16 536,55
Zobowigzania dtugoterminowe 2 332,22 5638,27 6396,84 14351,02 152578 8481,1 10 270,99
Zobowiazania krétkoterminowe 8116,77 1311626 10453,28 842882 373607 1358433 13 265,01

Przeptywy pieniezne z dziatalnosci operacyjnej 4 818,28 5 629,85 2797,75 3137,51 461239 215947 5 820,30

Dane podlegaty audytowi lub przegladowi przez Biegtego Rewidenta

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

Dane w tys. PLN

Skonsolidowany zysk netto za rok 2019 spodziewany jest na poziomie 573 tys. PLN.
Skonsolidowane przychody ze sprzedazy za rok 2019 spodziewane sg na poziomie 12 337 tys. PLN.

| PROGNOZY FINANSOWE 2020

Prognozy finansowe (w tys. PLN) 2020
Przychody ze sprzedazy 19 036
Wynik netto 3053
min PLN
20
19.03
10 Y 1234
10.32
3.05 o— Przychody ze sprzedazy (w min PLN)

/é O———— Wynik netto (w min PLN)

v
|

2018 2019 2020
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EMISJA OBLIGACGJI SERII B

| PODSTAWOWE PARAMETRY

Informacje dotyczace podstawowych parametréw emisji zostaty przedstawione w ponizszej tabeli. Szczegdétowe informacje znajda sie w
Warunkach Emisji Obligacji oraz memorandum informacyjnym.

Maksymalna wartos¢ emisji 5000 000 PLN

Rodzaj oferty Publiczna

Kupon 8,5%

Zapadalnos¢ 17.04.2022

Wartos$¢ nominalna 1 Obligacji 1000 PLN

Planowane zabezpieczenie Zastaw rejestrowy na majatkowych prawach autorskich do gry
Real Boxing, weksel in blanco, o$wiadczenie o poddaniu sie egzekucgji.

Termin zapiséw 09.03 - 31.03.2020

Cena emisyjna Obligacji 1 000 PLN

Minimalny zapis 10 Obligacji

Przydziat do 14.04.2020

] NOTA PRAWNA

Niniejszy materiat ma charakter wytacznie promocyjny. Wobec braku obowiagzku sporzadzenia prospektu emisyjnego, jedynym prawnie
wigzacym dokumentem zawierajagcym informacje o emitencie oraz o publicznej ofercie obligacji serii B jest memorandum informacyjne obligacji
serii B dostepne w wersji elektronicznej na stronie internetowej spétki: vividgames.com oraz podmiotu $wiadczacego ustuge oferowania:
www.ventusam.pl.
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